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Ctenaf — ¢tenarf-autor — uzivatel?

ANNA LUKESOVA

Prudky rozvoj modernich technologii, jako jsou celosvétové informaéni sité, virtualni realita,
multimedialni komunikace ¢i digitalizace textu a jejich stale §irs{ uplatniovani ve vsech oblastech
umeéni vyrazné ovliviiuje a formuje podobu produkovaného sdéleni — textu. Autorim se oteviraji
nové obzory, nabizeji nové pracovni nastroje, skytajici nové, dosud pouze tusené moznosti.
V souvislosti s tim dochazi k vyrazné transformaci tradi¢nich ¢i vzniku novych typt narativnich
struktur. Text literarniho dila se v soucinnosti s pocitacem a moznosti konektivity meéni
v hypertext, svébytny svét si vytvafeji pocitacové hry. Jako vlastnost mimofadné dulezita se
u novych narativnich struktur jevi interaktivita s vnimatelem, moznost zapojeni recipienta do
procesu utvareni dila-textu. Dila se stavaji objektem i procesem, artefaktem i aktivitou zaroven.
V navaznosti na zalibeni dnes$ni spolec¢nosti v interaktivité, participaci a hravosti v raznych
podobach v jakémkoliv druhu komunikace muzeme pozorovat také tendenci k multimedialité,
k propojovan{ textu, zvuku, obrazu, ke snaze oslovit recipienta v ramci jediného umeéleckého
zazitku raznymi ,,kanaly®. V dasledku téchto promén doslo k revoluénim zménam samoziejmé
1 na stran¢ pfijemce sdéleni, ktery se setkava s novym typem vnimatelské i uzivatelské zkusenosti.

Badatelé opirajici se o naratologické pfistupy zkoumaji interaktivni texty jako jednu

b3

z moznych realizac{ narativity coby transmedialniho fenoménu a aplikuji na né stavajici
literarnévédné koncepty s durazem na misto téchto textd ve vyvoji textuality. Jako alternativu
k témto pfistupim zde pfedstavime originalni koncept kybertextu, jenz se etabloval pfedevsim na

platformé studia pocitacovych her.

Hlavnim cilem studie je vymezit interaktivni narativ, poukazat na rozdilnost zazitku
recipienta interaktivniho textu a nastinit moznost uchopeni téchto textt z jiného pohledu, nez

jaky nabiz{ tradicni naratologie.
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1. Vymezeni pojmu interaktivni narativ

Pokud se blize zaméfime na problematiku interaktivnich textd, zjistime, Ze mezi teoretiky panuje
pouze mala shoda v definici interaktivnich narativi jako Zanru — pokud vtbec pfipoustéji, ze

néco takového existuje a lze to definovat.

Tézko ovSem hledat shodu iu slozek tohoto pojmenovani, ato interaktivni a narativ.
V ramci této studie se nehodlame zabyvat diskuzemi vedenymi nad vyznamem téchto pojmu,
protoze uz samo vymezeni narativu v jednotlivych teoretickych systémech by vydalo na

samostatnou praci. Vechny pojmy uzivame v mife potfebné pro cile studie.

1.1 Narativ

Termin narativ chidpeme jako: ,,vyliceni' (vysledek i proces, objekt i akt, strukturu i strukturaci)
jedné ¢i vice skutecnych ¢i fiktivnich udalosti, sdélovanych jednim ¢i vice (vice ¢i méné
zfetelnymi) vypravéci jednomu, dvéma ¢i vice (vice ¢i méné zfetelnym) adresatim® (PRINCE

1987: 58), jako sémioticky fenomén, jenz presahuje hranice zanrt a médif (je transmedialni).
Marie-Laure Ryanova charakterizuje narativni text:

Narativni je takovy text, ktery nasi mysli zpfitomnuje urcity svét (prostiedi) a obsazuje
jej inteligentnimi ciniteli (postavami). Tito Ccinitelé se podileji na jednani a déni
(udalostech, déji), které vyvolavaji globalni zmény ve svéte pifbchu. Vypraveni je tak
mentalnf reprezentaci kauzalné propojenych stavi a udalosti, ktera zachycuje cast
historie tohoto svéta a jeho clent.

(RYAN 2004a: 337)

V souvislosti s cili prace nepovazujeme za nutné rozliSovat v navaznosti na formalisticko-
strukturalisticky pfistup k narativu dvé urovné (¢i aspekty) analyzy, které literarni védci bézné
nazyvajl piibéh a diskury (pfiblizné ekvivalenty dichotomil fabule — syZet, histoire — récif), pricemz
prvai termin oznacuje udalosti, jez text konstruuje, a druhy zpusob, jimz jsou tyto udalosti

vyliceny.

1'To odlisuje epické vypraveéni od jevistn{ prezentace dramatu, kde jsou uddlosti misto liceni pfimo pfedvadény.
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1.2 Interaktivita

S pojmem interaktivni se obecné setkavame predevsim ve dvou zakladnich vyznamech —ve

vyznamu interakce obecné komunikacni a poté ve spojeni s tzv. novyni médi.

Interakce (interaktivita) je obecné chdpana jako vzajemné ptisoben{ dvou ¢&i vice® éiniteld.
Jde o jednu ze zakladnich charakteristik komunikace, at’ jiz mame na mysli komunikaci mezi
jedinci lidského druhu, ¢i napifklad komunikaci jednotlivce s pocitacovou matrici. Termin tedy

obecné zduraznuje aktivni zapojeni tcastnika komunikace.

V  souvislosti snovymi médii byva interaktivita chapana jako jedna zjejich
charakteristickych ~ vlastnosti. Mnohdy je dokonce, vzhledem ke stile vyraznéjsimu
intermedialnimu charakteru nové vznikajicich dél a problematice jejich teoretického uchopeni,
povazovana za ramec, na jehoz zakladé¢ Ize vyclenit nova média. Marie-Laure Ryanova si klade
otazku, zda nova média povedou ke vzniku novych druht narativu, a jako prvni charakteristiku
digitalnich médii uvadi jejich reaktivni a interaktivni charakter; interaktivita je podle ni odpovedi

na zamérné akce uzivatele (RYAN 2004a: 338).

. v

Spojeni adjektiva interaktivni s tzv. novymi médii a digitalnimi technologiemi samoziejmé
neni nahodné -k etablovani interaktivntho uméni totiz dochazelo pfedevsim v Sedesatych
a sedmdesatych letech 20. stolet{ v pfimé navaznosti na prudky vyvoj informacnich technologii
zapocaty jesté o desetileti dffve. A je samozfejmé neoddiskutovatelné, ze prostfedi vytvarena
modernimi informacnimi technologiemi se jevi jako idealni platforma pro posouvani hranic
interaktivni umeélecké tvorby. Pfi uzivani terminu ve spojeni s médii je ovSem nutné mit se na
pozoru pfed nechténymi konotacemi. Teoretik kybertextu Espen Aarseth je k terminu
interaktivita vSeobecné velmi kriticky. V souvislosti s novymi médii zdiraznuje pfredevsim, ze
adjektivum interaktivni byva neodtvodnéné spojovano s modernimi technologiemi ve vztahu
k technologiim starsim. Dale kritizuje termin jako vagni, ,konotujici obrazovky pocitacu,
uzivatelskou svobodu a personalizovana média, ale nedenotujici nic® (AARSETH 1997: 48). Ve své

teorii termin interaktivni narativ nahrazuje pojmem ,,ergodicky text® (tamtéz: 1).

V textu se primarné budeme zabyvat specifickym typem interakce s uméleckym dilem.
Nejde vsak o typ interakce s textem, jaky v navaznosti na fenomenologickou filozofii formuloval

v osmdesatych letech 20. stoleti Wolfgang Iser ve své teorii implicitniho ctenafe (Iser 1972).

* V kontextu interaktivity ve spojeni s textem se napf. u pocitacovych her mohou na prichodu textem podilet celé
skupiny hraca.
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Pojmem interaktivita budeme rozumét interakci pifjemce sdéleni s takovym druhem textu, ktery
tento specificky pfistup pifjemce sdéleni vyzaduje, protoze v zavislosti na strukturni organizaci
textu ¢tenaf ani nemuze postupovat narativem bez participace na jeho utvareni. (Napifklad bez
kliknut{ na odkaz umistény v urcitém bod¢ hypertextu, tzv. #z/u, nelze postupovat k dalsi casti

textu, tzv. lexii.)

Mcetitkem interaktivity bude ,,moznost nového materialniho pfizptsobeni a uspofadani
sdéleni jeho pifijimacem® (LEVY 2000: 34). Tedy v pfipadé literarntho dila moznost ctenare

podilet se na strukturaci narativu recipovaného dila.

1.3 Interaktivni narativ

Tento typ narativu tedy chapeme jako dilo, pfi jehoz recepci si ctenaf nebo publikum ve
specifickych bodech musi vybrat mezi vétvicimi se moznostmi cesty narativem. Jedna se
o transmedidlni fenomén, to znamena, ze s timto typem narativity se muzeme setkat v textech
slovnikového typu, digitalnich videoinstalacich, ve vSech typech hypertexti nebo i v pocitacovych

hrach, v nichZ si hra¢ k tomu, aby dosahl cile hry, mus{ vybrat jednu z alternativ postupu textem.’

2. Teoretické pfistupy k interaktivnim textam

V soucasné literarni véde se setkavame se dvéma vyraznymi, ucelenymi a obecné pfijimanymi
pojetimi tohoto typu narativnich struktur. Prvni vychdzi z tradice literarni védy a studuje
interaktivni texty jako jednu z moznych realizaci transmedialniho fenoménu narativity, vypravéni
piibchu. Aplikuje tedy na interaktivni texty stavajic{ literarnévédné koncepty. Jedna se
o komparativni a generalizujici pfistupy, v jejichz ramci jsou interaktivni texty vymezovany ve
vztahu k ostatnim textim, tzn. porovnavany s klasickymi romany, dramaty apod. Duraz je tedy
kladen na misto tohoto typu textii ve vyvoji textuality literirnfho dila.* Z vyraznych ptedstavitelt
tohoto tradicnéjsitho pojeti zminime napiiklad teoreticku digitalnich médii Janet H. Murrayovou ¢i

naratolozku Marie-Laure Ryanovou. Druhy z pifistupu, originalni koncept kybertextn, predstavil

> U nékterjch pocitacovych her je narativni slozka odsunuta do pozadi ajsou organizovany na zakladé¢ jinych,
pfedevsim ludickych principu.

4 Pravdépodobné to lze také povazovat za jeden z davodi, pro¢ se ze strany literarni veédy dostalo teoretické
pozornosti difve hypertextim nez naptiklad pocitacovym hram (tzv. adventuram). Hypertext, pfestoze je vyvojove
mladsi neZ tyto pocitacové hry, Ize z tohoto pohledu snaze zaclenit do vyvoje textuality jako pokracovani textuality
literarniho dila.
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Espen Aarseth ve své knize Cybertext: Perspectives of Ergodic Literature (1997), ktera je povazovana za
kanonicky text tohoto pojeti. Interaktivni texty chape jako realizaci zvlastnitho ,,fadu® textu,
pficemz jejich odlisnost tkvi v tom, Ze vyzaduji po recipientovi urcity typ uzivatelské aktivity,

nadstandardni vici béznym textam.

Protoze se jedna o koncept v ¢eském literarnévédném prostiedi relativné malo znamy,

objasnime nejprve jeho hlavni stanoviska.

2.1 Kybertext a ergodicka literatura

Jak jiz bylo pfedeslano, od béznych textt odlisuji kybertext pfedevsim nadstandardni pozadavky
na Ctenafe. A pravé moznost interakce nahrava teoretickému uchopeni tohoto typu textd z pozice
ludologt, to jest uznanim hry jako jejich zakladniho organizac¢niho principu.

Ctenai kybertextu je hra¢em, gamblerem, kybertext je svétem hry anebo hrou svéta;

v téchto textech je mozné objevovat, ztricet se a odhalovat tajné cesty, ato nikoli

metaforicky, ale pomoci topologickych struktur textu |...]
(AARSETH 1997: 4)

Vzhledem k moznosti ¢tenatské volby je nutné, aby dilo bylo svym zptsobem oteviené,
nabizelo rizné cesty narativem. Topologii kybertextu srovnava Aarseth s topologii stroje —
kybertext je pro né¢j mechanismem, ktery na zaklad¢ interakce s uzivatelem produkuje ruzné
podoby textu ¢i ¢tenafského zazitku. Takovy pfistup umoznuje Aarsethovi klasifikovat texty bez
zavislosti na textovém médiu (tisk, digitdlni format), a tudiz vytvofit kategorii, ve které se
setkavaji jak literarn{ dila, tak produkty tzv. interaktivni kinematografie, hypertextova produkce,
dila tzv. pocitacové ¢i digitalni literatury ¢i pocitacové hry. Vsechny tyto texty spojuje pravé
pozadavek na recipienta, aby se v rizné velké mife fyzicky podilel na utvareni jejich narativni
struktury, ovliviioval ji, v pffpadé pocitacovych her postup narace konfiguroval.” , Kybertext je
strojem produkujicim rtzné vyznamy* (AARSETH 1997: 3),,,je thel pohledu na vSechny formy
textuality, zpusob, jak rozsifit oblast zajmu literarn{ védy, aby zahrnula fenomény, které jsou dnes
vnimany mimo jeji oblast, nebo jsou marginalizovany —anebo dokonce vuci ni stavény do
opozice [...], a to ze zcela vedlejsich davoda® (TAMTEZ: 18); Kybertext [...] je siroké pole (nebo

zpusob naziranf) moznych textualit, voimanych jako typologie stroju, jako razné druhy literarnich

> Viz uzivatelské funkce v nasledujicim schématu.
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komunikacnich systému, kde funkéni rozdily mezi mechanickymi c¢astmi hraji urcujici roli

v nastavovani estetického procesu® (TAMTEZ: 22).

Pro popis textd, jez vyzaduji po Ctenafi specificky druh ucasti na vytvafeni sdéleni, vytvaii
Aarseth vlastni pojmovy aparat. Negativné se vymezuje vuci terminu interaktivita. Kromé
neopodstatnénych konotaci, které jsou podle n¢j s terminem spojovany, mu vadi, Ze termin
nevychazi z podstaty média, ale pouze z povahy vztahu ctenafe a textu. Trva na tom, Ze to, co
ncktefi teoretici oznacuji jako interaktivitu, ,je pravdépodobné lepsi charakterizovat jako
spolutcast, hru ¢i prosté uzivani. Neni to spravny popis dila, jez umoznuje uzivateli pfispivat
(TAMTEZ: 49). Navrhuje proto toto oznaceni nahradit pojmem ergodicita.® Vychodiskem pro
formulovani ramce ergodickych textt pak Aarsethovi neni vztah uZivatele a textu, nybrz jeho
povaha a specifické vlastnosti. Text klasifikuje na zakladé tzv. uzivatelskych funkci, tj. podle typu
aktivity, kterou vyzaduje po ctenafi. Funkce nadstandardni béznému textu (tzn. moznost s textem

interagovat, ovliviiovat jeho narativni strukturu) se v Aarsethové pojeti nazyvaji ergodické.

uzivatelska funkce

ergodicky édynamick\} kybertext textonicka UZ1
o e VA
; g : TEL
staticky hypertext | | «——exptorativni
T | béznv text | '
linearni —interpretativnr >

UZzivatelské funkce a typy textd v teorii kybertextu Espena Aarsetha.

Jak vidime na schématu, Aarseth typ vnimatelovy prace textem klasifikuje pomoci ctyf
typa funkci: nterpretativn, explorativns, figurativni a textonické (TAMTEZ: 64—65)." Rozliseni téchto
uzivatelskych funkei umozruje odlisit miru zapojeni Ctenafe/hrice pfi pohybu kybertextem
lexikonového typu od cteni hypertextu ¢i pohybu v pocitacové hie. Raine Koskimaa povazuje
Aarsetha za prvnfho teoretika, ktery objasnil rozdil mezi interaktivitou tradi¢ni® a digitalnf

literatury tim, ze interaktivitu kategotizoval do ¢tyf typu funkei ¢tenafe/uzivatele: interpretaéni,

87 feckého ergon — prace, hodos — cesta.

7 Pieklad oznaceni funkci a schéma pievzato ze SVELCH 2007: 14,

¥ Tradi¢ni interaktivitou je zde pravdépodobné myslena spoluprace ¢tenafe na utvafeni smyslu jakéhokoli linearntho
textu formulovana Wolfgangem Iserem v ramci recepeni estetiky.
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prizkumnické,” konfiguraéni '’ a textonické. ,,Aarsethovy typy uZivatelskych funkci mohou
slouzit zaroven jako demonstrace rozdild mezi ¢tenim tradicni a ergodické literatury. Zatimco
¢tenafskou funkci u tisténé literatury je interpretace, pruzkumnicka funkce jako navigace
multilinearnim dflem je spojena skazdym druhem ergodické literatury, tiSténé i digitalni.
Konfigurace podle Aarsethovy definice znamend moznost ¢asteéné ménit obsah dila, napfiklad
pfidavat vlastn{ linky. Funkce textonickd, do které zahrnuje iprogramovani, je samotna

participace na psani textu® (cit. dle HUSAROVA 2009: 17-18).

Moznosti volby pohybu danym ergodickym textem, tzn. aktivace explorativni, figurativni

¢i textonické funkce jsou samoziejmé podminény topologickou strukturou dila.

3. Posun role Ctenafe pfi interakci s textem

Nutnost podilet se na utvafeni narativni struktury dila samozfejmé modifikuje i ¢tenafskou
interakci s textem. Ze Ctenafe se stava uzivatel. Tyto rozdily jsou patrné pfedevsim u interakce
surcitym typem ergodickych textd, jako jsou napfiklad pocitacové hry — pfedevsim
tzv. adventury.'' Pfi pohledu z této perspektivy se dle naseho minén{ vyjevuje problém, zda je
mozno vzhledem k rozdilné ¢tenafské aktvite tyto ergodické texty pojmout na zakladé klasickych
naratologickych koncepti. Samoziejmé je zjevné, ze pocitacové hry se zcela neobejdou bez
narativni slozky, a nelze je tedy vyjimat z pfedmétu studia literarni teorie nebo tvrdit, ze

komparativni pfistupy nejsou relevantni a piinosné.

Jako vychodisko pro ,,bézné“ pojeti ctenafské aktivity jsme zvolili koncept zmplicitniho
(tendre formulovany v navaznosti na fenomenologickou filozofii Wolfgangem Iserem jako soucast
recepcni teorie. Samozfejmé se nejedna o jediny mozny pifstup ke vztahu mezi textem
a ¢tenafem. Vychazime zn¢j, protoze jde o koncept pravdépodobné nejrozsifenéjsi
a nejuzivanéjsi, a protoze pravé recepcni estetika v literarni védé posunula vnimani ctenafe
k pfiznani aktivnitho podilu na utvafen{ vyznamu dila. Podle Isera je totiz ucast ptijemce sdéleni
jednim ze zakladnich pfedpokladi recepce textu vubec. Fikéni svét totiz nemuze z textu
vyplynout bez procesu dekédovani, procesu, v némz pifjemce vykazuje stejny podil aktivity pfi

rekonstrukci fikéntho (zobrazovaného) svéta jako puvodce sdéleni pfi jeho konstrukci. Toto

’ My uzivame piekladu explorativni.

10 My uzivame piekladu figurativni.

1 Adventury (adventure games) jsou hry, ve kterjch hra¢ pfejima roli protagonisty v interaktivnim pifb¢hu. Cilem je
objevovat moznosti postupu hrou a vyfesit jeji zapletku, tzn. hru dohrat.
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dekédovani, proces ¢teni narativu, je chdpano jako dynamicky soubor mentalnich procesu, pfi
nichz ¢tenaf k aktualné recipované informaci vztahuje informace jiz ziskané a vlastni hypotézy o
informacich budoucich, ¢imz jsou vyplnény ,,mezery* v textu aje mozné dosazeni narativni
koherence. Iser rozliSuje dva pdly dila — umélecky, jenz se vztahuje k textu vytvofenému autorem,

a esteticky, pfedstavujici pravé tuto konkretizaci uskutec¢iovanou ¢tenafem (srov. ISER 1978).

Co se ovsem stane, pokud dojde k posunu v roviné organizace dila? Iser totiz sice
pfipousti, ze dilo vychazi ze spoluprice autora a Ctenafe, ovéem v tom smyslu, ze narativni
struktura dila je pevné dana autorem a proménlivé a od ctenafe odvislé jsou pouze spoje, které
¢tenaf v zavislosti na svych moznostech, zkusenostech a ocekavanich mezi jednotlivymi ,,éastmi®
dila, skutecnostmi, udéla. A pfestoze Iserova teorie nutné vede k uznan{ existence raznych
variant, raznych konecnych smysld modifikovanych jejich ¢tenafem, je nutné si uvédomit, ze
interakce mezi dilem a ¢tenafem je jaksi ,,staticka™ a jednotlivé varianty jsou jen rignymi mognostmi

(tent, ale ne (tenimi riznébo narativa.

Podle Isera text nabizi ctenafi moznost konstituovat jeho vyznam —,v aktu ctenf se
uskutecnuje (pro kazdé literarni dilo ustfedni) interakce mezi strukturou dila a jeho pffjemcem*
(ISER 1978: 12). U textu, které nabizeji interaktivitu ve smyslu, jak byla definovana na pocatku
naseho vykladu, ovSem neni Ctendf/uzivatel konfrontovan se statickym textem, nybrz se stava
soucasti systému, ktery se neustale vyviji jako dynamicky objekt. Aarsethova teorie tedy pocita
s ,,jinym* typem interakce. ,,Jeho &tend plni navic tzv. extranoematickon funkci'? (AARSETH 1997:
1). Tato funkce umoziiuje ¢tenafi/uzivateli textu ovliviiovat sémiotickou sekvenci, tzn. podilet se
na konstruovani toho, co je recipovano. Z pohledu Aarsethovy typologie uzivatelskych funkci
textu zastavuje se Iserova interakce na urovni textt bez ergodickych vlastnosti. Veskera interakce
s textem, jiz popisuje Iser, se totiz odehrava pouze v roviné interakce s textem vedouci k utvafeni
jeho vyznamu, tedy v roviné funkce znterpretativni. Role ctenate ergodickych textd ovsem zahrnuje

1 aktivaci dalsich funkci v zavislosti na typu recipovaného textu.

Aarseth tedy pfi klasifikaci ergodickych textd posunuje zakladni tezi Iserovy recepcni
teorie, teorii nedourcenosti, tezi, ze proces cteni se uskutecnuje jako zapliovani prazdnych mist
v sémantické struktufe textu. Ergodické texty (a pfedevsim pak nékteré pocitacové hry —
tzv. adventury) ovsem vykazuji jakousi druhou rovinu prazdnych mist, ktera je nutné doplnit, aby

vubec text mohl dal pokracovat. Aby mohlo byt realizovano to, co Iser u literarniho dila nazyva

"2 Extranoematicka funkce se tak stava nadfazenym pojmem uzivatelskych funkci definovanych Aarsethem (viz
schéma).
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estetickym poélem, musi u téchto textd nejprve probchnout jiny typ interakce se ctenafem. Je
ovSem nutno neopomenout rozdil mezi témito prazdnymi misty v textu literarnfho dila
(v iserovském smyslu) a u pocitacovych her. Na rozdil od béznych textt totiz u her tato mista
slouzi spise jako filtr, ktery dovoluje pouze v piipadé ,,spravné (relevantni) ctenafské interakce
pokracovat dale textem (AARSETH 1997: 111). Piib¢h se tedy utvafi jako konkrétni realizace
z mnozstvi potencialnich realizaci pfibéhu pravé na zakladé ctenafské aktivity. Dalsi vyrazny
rozdil mezi narativni a ergodickou situaci, a tedy ¢rendrskym a ugivatelskym zazitkem je, ze pti hrani
hry se uzivatelska aktivita nemusi dobrat ,,zdarného* konce — hra¢ nemusi byt s to hru dohrat,
a tak uskutecnit zaveéreéné ,,osmysleni® textu. Ctenaf bézného narativu mize po celou dobu ¢teni
pfedpokladat, ze vsechny akce (byt’ jejich smysl mu nemusi byt ve chvili ¢teni zfejmy) na konci
nabudou smyslu, aby narativ dosahl koherence. Hrac¢ hry ovSem nevi, jestli akce, pfestoze jsou
relevantni (tj. umoznujf urcity postup hrou) povedou k onomu zavérecnému osmysleni. Hrac se
tedy po celou dobu prichodu textem nachazi v jakési nejistoté: pojem piibch, tak jak jej chape
literarni véda, se ve hfe rozklada, protoze pozornost hrace je upfena k jakémusi neuchopitelnému

piibchu, ktery se zde dynamicky vyviji.

Zavérem

V piispévku jsme se pokusili vymezit interaktivni narativ a proménu ctenafského zazitku
takového typu narativu, kdy se ctenaf méni z pasivnfho recipienta v aktivniho spolutvirce
narativni struktury, a to s oporou teorie ergodickych texti Espena Aarsetha. Tu lze pfijmout
minimalné jako zajimavou alternativu k dosavadnim pokusim o naratologicky vyklad téchto jevi.
Interaktivni texty, pfedevsim pocitacové hry, vyvolavaji mnohé otazky, jez se casto se dotykaji
limita soucasnych literarnévédnych konceptd. Uvedme napifklad obtiznost teoretického
uchopeni mnohorozmérného prostoru, ktery namisto linearni struktury klasickych literarnich
textt nabizeji texty ergodické. Stejné tak se komplikuje uchopeni povahy ¢tenafského zazitku: Jak
se napifklad vyporadat s roli uzivatele textu (pocitacové hry), ktery na sebe zaroven piebira roli

hlavn{ postavy?" To jsou jen nékteré problémy, které se nabizeji k dalsimu zkoumanti.

13§ niz se do znacné miry identifikuje a ma tendenci vyhodnocovat jeji konani a jeho nasledky jako své vlastni;
postavu pak spie vaima jako svou extenzi, kterou ovlada.
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Reader — Reader-(co)author — User?

The essay inquires into the phenomenon of interactive narrativity. After having explained the key notions such as
natrative, interactivity, and interactive narrative, an alternative approach intended to grasp the related phenomena
emerging from the dynamic development of advanced technologies is presented, based on the concept of cybertext
by Espen Aarseth. The nodal point of this concept is the user function, which seems to provide an efficient base for
pursuing the changes of reader/uset role. Basically, the reader role is transformed from that of a passive recipient
into an active co-author of narrative structure. The issues that we touch upon in the essay obviously encourage

scholars to further, both extensive and intensive research.
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