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Motto:

Elektronická literatúra sa tvorí a predstavuje v kontexte sie-

ťových a programovateľných médií, formuje ju aj pohon sú-

časnej kultúry, predovšetkým počítačové hry, filmy, animácie, 

digitálne umenie, grafický dizajn a elektronická vizuálna kul-

túra. V tomto zmysle je elektronická literatúra „nádejným 

monštrom“ (ako genetici nazývajú adaptívne mutácie), vy-

tvoreným z častí rôznych tradícií, ktoré do seba nemusia vždy 

hladko zapadať. Svojou podstatou je hybridná, pozostáva 

z remeselnej zóny (ako ju nazýva Peter Galison – v odlišnom 

kontexte), kde sa stretávajú rôzne slovné zásoby, kvalifiká-

cie a očakávania toho, čo vznikne z ich spojenia. Elektronická 

literatúra testuje hranice literárnosti a vyzýva nás, aby sme 

prehodnotili názor na to, čo literatúra dokáže a čím literatú-

ra vlastne je.

(N. Katherine Hayles)
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Vstup do siete

Hoci sa elektronická literatúra v globálnom meradle 

nedá považovať za novinku, v kultúrnom a vedeckom 

prostredí strednej Európy ide o stále málo preskúma-

ný fenomén, ktorý si zaslúži zásadnú pozornosť. V te-

oretickom ponímaní tohto prostredia totiž prevláda 

predstava, že aura médií je niečím novým a možno aj 

prekvapivým. Trochu inak, ako v prípade literatúry, sa 

k tomu stavia výtvarné umenie, hudba a performan-

cie, čo na Slovensku dokladujú práce Michala Murina, 

Kataríny Rusnákovej, Márie Riškovej, Jozefa Cseresa, 

Juraja Ďuriša, Sláva Krekoviča, Dušana Baroka a iných. 

Keďže problematika vzťahu médií a literatúry pred-

stavuje veľmi široké výskumné pole, je pochopiteľné, 

že sa stretávame s metodologickou nevyhranenos-

ťou a rôznorodosťou. Dôsledkom toho je aj nekohe-

rentnosť prístupov, ktorá je však pre potreby ozrejmiť 

a načrtnúť možnosti smerovania výskumu do značnej 

miery prínosná. Vzhľadom na otázky a polemiky, vede-

né v súvislosti s fundamentálnymi aspektmi virtuálnej 

reality, imerzívneho virtuálneho prostredia, kontinuity 

a diskontinuity kultúry nastoľovanej na jednej strane 

postmodernou filozofiou (napríklad simulakrá, ko-

niec dejín a veľkých rozprávaní), kognitívnymi vedami 

(kognitívne schopnosti determinované ľudskou priro-

dzenosťou a kultúrou), na druhej strane reflexiou lite-

rárnej a kultúrnej praxe (nielen) v nových médiách, je 

nevyhnutné hľadanie nových perspektív kultúrneho 

a literárnovedného výskumu. Tento výskum sa opiera 

jednak o výsledky zaužívaných teoretických prístupov 

(ako dokazuje hypertextová teória), z tohto hľadiska 

môžeme hovoriť o evolučnej tendencii. Na druhej stra-

ne sa ozývajú mnohopočetné volania po nových prís-

tupoch, ktoré zodpovedajú inej forme a kvalite diel 

(kybertext, intermediálne a transdisciplinárne oriento-

vané výskumy, skúmanie materiality, kódovej podstaty, 

softvérové štúdiá atď.), ktoré sa prikláňajú k revolučné-

mu princípu.

Je teda zrejmé, že neexistuje jeden „platný“ či zauží-

vaný prístup ku skúmaniu digitálnych diel, či dnes už aj 

post-digitálneho umenia, ale ide skôr o viaceré rezonu-

júce trendy. Potrebu zaoberať sa týmto javom zo širšej 

perspektívy podčiarkujú nielen súčasné spoločenské 

tendencie (otvorená vedomostná spoločnosť), zmeny 

v oblasti publikovania a platforiem (elektronické pub-

likácie, elektronické čítačky, tablety), ale aj zdôrazňo-

vanie inovatívnych možností vo výučbe a narastajúca 

nevyhnutnosť pracovať s digitálnymi technológiami 

temer vo všetkých oblastiach života. Z užšej perspektí-

vy zodpovedá potreba výskumu elektronickej literatúry 

kultúrnemu progresu, ktorý sa obracia smerom k šir-

šiemu využívaniu možností digitálnych médií, a to tak 

v pragmatickej, ako aj v estetickej a sémantickej rovine. 

Digitálna kultúra sa od svojho konštantne gradu-

júceho vzostupu od 90. rokov 20. storočia zaslúžila 

o rozšírenie toho, čo vnímame ako umelecké dielo, ako 

autorstvo, interakciu. Fenomény prepojenosti, ľahký 

prístup k informáciám a materiálom, hra, práca s pre-

viazanosťou viacerých médií či kolaboratívne pro-

jekty nie sú iba javmi internetových sociálnych sietí, 

ale vďaka možnostiam využitia technológií v tvorbe 
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literatúry sú aj prostriedkami pre rozvoj kreatívneho 

potenciálu. Tieto kultúrne trendy nielen definujú módy 

správania sa autora a recipienta vo virtuálnom (kultúr-

nom) priestore, ale sa samozrejme prepisujú aj do kre-

ácie a recepcie literárnych diel na internete. Literárna 

tvorba môže zameriavať pozornosť aj na interakciu so 

zvukom a hudbou, na využitie vizuálneho materiálu, in-

teraktívne performance, kolaboratívne on-line pro-

jekty a kombinácie intermediálnych vzťahov. Snahou 

takto zameranej literatúry je často podnietiť k multi-

senzorickej stimulácii, ktorá je pre súčasného recipien-

ta, vzhľadom na jeho „pohyb“ v iných médiách a trendy 

interpersonálnej interakcie v digitálnom, respektí-

ve už post-digitálnom multimediálnom svete, celkom 

prirodzená. 

Skúmanie literárnych projektov v programova-

teľných médiách spočiatku sprevádzal tak záujem 

o štruktúru a fungovanie hypermédií, ako aj atmos-

féra nadšenia z možností revolučnej technológie no-

vých médií (do polovice 90. rokov minulého storočia). 

Fragmentárnosť textu, stopy textov v textoch (inter-

textualita), skúmané postštrukturalistami, uviedli do 

reflexie hypertextovej literatúry nielen rôzne zauží-

vané a známe pojmy (hypermédium, hypertext, lexia, 

rizomatická štruktúra), dekonštrukciu, ale aj pesimiz-

mus spojený s konštatovanou tendenciou neúnosnej 

semiotizácie kultúry (Baudrillard). Istú odpoveď na ko-

lonizovanie skúmania hypertextovej literatúry postmo-

dernou filozofiou priniesla samotná prax vytvárania 

hypertextov a napokon jej zovšeobecňovanie, pochá-

dzajúce z radov ich autorov (producentov a progra-

mátorov hypertextov). Po tzv. „smrti hypertextu“ na 

konci 90. rokov (Robert Coover) – ktorá nastala ako dô-

sledok trendu autorov pracovať namiesto prepájania 

textov s intermediálnymi možnosťami – sa pozornosť 

digitálnej literárnej tvorby väčšmi upriamuje na multi-

mediálne projekty, generatívne diela, performance, ko-

laboratívnosť a na diela na pomedzí literatúry a hier. 

Výskumné pozadie, predstavené v publikácii, je 

z toho dôvodu zamerané nielen na otázky hypertex-

tuálnosti kultúry, ale aj na možnosti tvorby literatú-

ry v digitálnej dobe a na mediálne putovanie rôznych 

druhov textov (autorské blogy, literárne portály, inter-

netové fóra), na prejavy demokratizácie literárnej ex-

presivity, recepcie a kritiky. A to už nielen z perspektívy 

McLuhanovej predstavy vytvárania správy médiom, ale 

s prihliadnutím na problémy, ako internetové médi-

um presahuje tradične chápanú správu (informáciu) 

a doplňuje ju o nové aspekty: interaktivitu, kontextu-

álnosť, imerziu a pod. Monografia je pokusom zhod-

notiť a prehĺbiť existujúce poznatky a zároveň držať 

krok s vývojom výskumu problematiky literatúry a kul-

túry v „internetovej galaxii“ (Castells) aspoň na úrovni, 

akú dosahuje v krajinách susediacich so Slovenskom. 

Publikácia je zameraná na sledovanie a skúmanie digi-

tálnych literárnych textov, na aspekty technoestetiky 

a na otázky literatúry na internete v kontexte literárne-

ho života a širšie aj otázok kultúry v internetovom pro-

stredí. Tento prístup poskytuje vzácnu možnosť brať 

do úvahy tak softvérové skúmanie textuality progra-

movateľných médií (ide o revolučné zmeny?), kam pat-

ria otázky materiálnosti digitálneho diela a ontológie 

tzv. kódových diel, ako aj estetické, antropologické, so-

ciologické či filozofické aspekty vytvárania literatúry na 

internete a jej recepciu (ide o evolučné zmeny?). Táto 

monografia by vzhľadom na svoj transdisciplinárny prí-

stup mohla byť prínosná nielen pre skúmanie literatú-

ry (diela, literárneho života a pod.), ale aj pre disciplíny, 

nútené vývojom programovateľných médií rozširovať 

predmet svojho výskumu o javy, ktoré pre ich bádanie 

prináša skutočnosť vo virtuálnej realite.

Publikácia V sieti strednej Európy: nielen o elektronickej 

literatúre: sa pokúša predstaviť piliere výskumu „elek-

tronickej literatúry“, o ktoré by sa dalo pri ďalšej práci 

na tomto poli opierať. Jej cieľom je zároveň zmapo-

vať vnímanie digitálnych literárnych tendencií najmä 
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v strednej Európe a ich uchopenie prostredníctvom 

prác výskumníkov z jednotlivých krajín. Na publiká-

cii participovali teoretici zo Slovenska, Čiech, Poľska, 

Slovinska a Chorvátska, ktorí sa pokúsili o vykresle-

nie situácie v špecifickom kultúrnom prostredí, alebo 

o priblíženie problematiky súvisiacej s výskumom digi-

tálneho textu, ktorá presahuje kultúrne hranice, či na-

pokon o ich prepojenie. Publikácia vznikla ako výstup 

grantovej úlohy Text na internete ako jav (r)evolúcie kul-

túry, na ktorom participoval Ústav svetovej literatúry 

Slovenskej akadémie vied v spolupráci s Filozofickou 

a Pedagogickou fakultou Univerzity Komenského. 

V prvej časti monografie s názvom Digitálny text sa 

pozornosť sústreďuje na digitálny text a jeho špecifi-

ká. Tu sa vyžaduje nielen preskúmať digitálny charakter 

diela, ale aj definovať nové pravidlá, ktoré si čítanie di-

gitálnej literatúry nastolilo. Text Mediálna analýza a lite-

rárny text chorvátskej autorky Katariny Peović-Vuković 

hľadá presahy medzi literárnovednými a mediálnymi 

koncepciami, ktoré majú slúžiť na ozrejmenie stanovis-

ka digitálneho textu ako javu nahliadaného na základe 

prepojenia oboch perspektív. Janez Strehovec prechá-

dza vo svojej štúdii od filozofických a literárnovedných 

východísk, ktoré možno napojiť na fenomén digitál-

nej literatúry a prejavy telesnosti pri zažívaní nových 

médií až k tzv. textu ako jazde, pričom jeho črty hľadá 

pri vnímaní konkrétnych elektronických diel. Tam, kde 

percepciu „hybridného čitateľa/pozorovateľa/poslu-

cháča“ už ťažko možno nazvať čítaním, Strehovec 

proponuje tzv. „nielen-čítanie“, ktoré precíznejšie pre-

zentuje situáciu recipienta. Problematika recepcie digi-

tálnej literatúry dostáva priestor aj v textoch poľských 

výskumníkov, ktorí interpretujú digitálny text nie na 

úrovni zážitku, ale skôr sa usilujú o uchopenie jeho di-

gitálnej podstaty, teda ako „stroja“. V oboch prácach 

rezonuje vyjadrenie Jörgena Shäfera o forme digitál-

neho textu, ktorá už nevníma text len ako prostrie-

dok na vyjadrenie názorov, ale skôr ako médium, ktoré 

je determinované svojím programom. Ako ilustrujú 

štúdie poľských autorov, reflexia digitálnych literár-

nych diel sa v poľskom kultúrnom priestore významne 

opiera o teóriu kybertextu a ergodickú literatúru. Text 

Andrzeja Pająka detailne predstavuje tento koncept, 

prechádzajúc od problémov s predošlými klasifikač-

nými pokusmi (najmä hypertext, protohypertext) ku 

skúmaniu využiteľnosti kybertextu pre nazeranie poľ-

ských digitálnych diel pomocou kybertextových funkcií. 

Otázka „kyberpodstaty“ ergodického textu rezonuje 

aj v štúdii Mariusza Pisarského. Pisarski sa venuje špe-

cifickej forme v poľskej literatúre, tzv. silve a interpre-

tuje ju pomocou kybertextu. Koncept nórskeho vedca 

Espena J. Aarsetha tak overuje na príkladoch vybra-

ných poľských ergodických diel.

V časti Elektronická literatúra sa Zuzana Husárová 

posúva od nazerania materiálnej podstaty digitálne-

ho znaku cez možnosti jej zažívania pomocou multi-

senzorického čítania k analýze umeleckého diela, ktoré 

sa nachádza na pomedzí literatúry a hry. Zatiaľ čo prvá 

štúdia tejto časti voľne nadväzuje na argumentácie 

Janeza Strehovca o performatívnej charakteristike di-

gitálnych diel, štúdia Zážitok * multisenzorického čítania 

elektronickej literatúry nachádza so Strehovcovým tex-

tom styčný bod v zameraní pozornosti na kinetické 

a senzorické stimulácie čitateľa pri prechádzaní elek-

tronickým literárnym dielom. Text Elektronická lite(h)

ratúra s Alicou otvára pole pre vnímanie elektronic-

kej literatúry aj z perspektívy hry a dokazuje, že hrani-

ca medzi poľom literatúry a digitálnej hry vôbec nie je 

taká stabilná, a aj vďaka svojej permeabilite umožňuje 

vytvárať inovatívne diela.

Problematike počítačových hier, ktorá je s elektro-

nickou literatúrou v niektorých bodoch prepojená, sa 

venuje Jaroslav Švelch v časti Počítačové hry. Švelch 

reasumuje inonárodnú dvojitú tradíciu skúmania počí-

tačových hier (hernú a naratívnu). Ponúka kvalitný pre-

hľad prístupov a materiálu ku skúmaniu počítačových 

hier, ktoré sa sformovalo do disciplíny nazvanej herné 

štúdie. Po definovaní disciplíny, skúmajúcej fenomén 
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hry z univerzálneho pohľadu, sa v druhej štúdii špeci-

ficky venuje československému prostrediu. Vracia sa 

do situácie 80. a 90. rokov 20. storočia a dokumentuje 

prax neformálneho šírenia počítačových hier a ich vzni-

ku na našom území. Autor pri skúmaní kultúry a praxe 

vo význame distribúcie počítačových hier využíva soci-

ologicko-kulturologický prístup. Štúdia s názvom Text, 

příběh a stroj: Digitální textualita a textové počítačové hry 

v Československu 80. let 20. století nazerá digitálny text 

cez textové počítačové hry. Autor analyzuje spracova-

nie príbehu v počítačovej hre cez prizmu Popovičovho 

konceptu metatextu, čím sa vracia k literárnovedné-

mu výskumu. 

Digitálna techné je jedným z kľúčových prvkov, spä-

tých s vnímaním a reflektovaním podstaty, resp. este-

tiky počítačového umenia, ako o tom písal kanadský 

bádateľ D. McIver Lopes. Pod počítačovým umením 

vníma digitálne diela, projekty, „umenie nových médií“, 

počítačové hry, ktoré sú vytvorené pomocou počíta-

ča, invenčne využívajú jeho digitálne možnosti a sú 

pre užívateľov prístupné zasa iba prostredníctvom po-

čítača. S obdobným prístupom k definovaniu literatú-

ry v digitálnej podobe pristupuje americká bádateľka 

N. Katherine Hayles. Pri definovaní elektronickej li-

teratúry z tejto skupiny odstraňuje tlačenú literatúru, 

ktorá bola zdigitalizovaná. Podľa autorky je elektronic-

ká literatúra „‚digitálne zrodená’, ide o digitálny objekt 

prvej generácie, vytvorený pomocou počítača a (zvyčaj-

ne) určený na čítanie z obrazovky.“ Elektronická litera-

túra nie je literárnym žánrom, ale skôr zastrešujúcim 

pojmom pre skupinu, do ktorej rôzne nové formy li-

terárnej kreácie patria. Týmto termínom teda možno 

označiť digitálne literárne diela založené na hyper-

texte, interaktivite, generatívnosti či kolaboratívnej 

tvorbe, (multimediálne) literárne performance, geolo-

kačné rozprávania a básne, kinetickú, generatívnu poé-

ziu a ďalšie projekty, ktoré sa upriamujú na inovatívne 

možnosti digitálnej literárnej tvorby.

Štúdie Bogumiły Suwary sú uvedené v časti 

Hypermediálny artefakt. Bogumiła Suwara sa na spo-

ločné znaky koncepcií Lopesa a Hayles pokúša rea-

govať štúdiou Na ceste k hypermediálnemu artefaktu. 

Podnetom k zamysleniu sa autorky bolo na jednej 

strane príliš široké chápanie elektronickej (Haylesová, 

Montfort a i.) alebo synonymicky digitálnej (Pequeño 

Glazier, Bootz a i.) literatúry, ktoré pokrývajú tak lite-

rárny hypertext, počítačovú konkrétnu poéziu, ako aj 

kinetickú poéziu (či iné formy). Elektronická literatúra 

často problematizuje sémantickú samostatnosť textu 

a mnohokrát sa približuje k obrazu a napokon tiež k di-

zajnu a videu. Na druhej strane „počítačové umenie“, 

ktorého ideál a vrchol vidí Lopes v počítačových hrách, 

sa v našom kontexte uvažovania – najmä o možnos-

tiach literatúry a jej budúcich foriem – javí zasa príliš 

špecifické a úzke. Ako pokus o vybalansovanie medzi 

týmito krajnými prístupmi Suwara navrhuje zaviesť 

pojem „hypermediálny artefakt“, ktorý sa usiluje osvet-

liť cez problematiku mediálnej prepojenosti textu a ob-

razu v štúdii Vzťah vizuálnosti a textu v umení nových médií. 

V tretej štúdii Suwara proponuje aj otázku performati-

vity pri skúmaní hypermediálneho artefaktu – a to po-

mocou výskumu evolučných zmien v PowerPointovej 

prezentácii.

Posledná časť V stredo-európskom kontexte expe-

rimentálnej literatúry a literatúry na internete je 

orientovaná na mapovanie literárnej tvorby a jej zna-

kov v digitálnej sieti. Kladie si tiež za úlohu predstaviť 

platformy, ktoré sa jej šíreniu venujú. Popri tom spro-

stredkúva situáciu na serveroch v konkrétnych kra-

jinách strednej Európy. Napriek faktu, že digitálna 

literatúra nemá na Slovensku dlhú tradíciu, znaky, 

ktoré sú pre ňu špecifické, možno badať aj v experi-

mentálnych tendenciách tlačenej a mediálnej literatú-

ry. Michal Rehúš a Jaroslav Šrank ilustrujú tento fakt na 

tvorbe slovenskej experimentálnej scény prostredníc-

tvom priblíženia konkrétnych autorov a diel, ktoré vyšli 

do roku 1989, pomocou presahov medzi literatúrou 
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a výtvarným umením, tvorby vojvodinských Slovákov, 

literatúry na prahu postmoderny a na prelome storo-

čí. V závere svojej štúdie s názvom Nesystematický návod 

na použitie slovenskej experimentálnej poézie priestor ve-

nujú aj súčasnej internetovej tvorbe a elektronickej li-

teratúre. Maďarské digitálne prostredie je predmetom 

štúdie Gabriely Magovej V maďarskej sieti. Od digitalizo-

vaného k počítačovému dielu. Magová sa orientuje na zdi-

gitalizované kultúrne dedičstvo, literárne webstránky, 

vytvorené na povzbudzovanie digitálneho písania a ší-

renia textov, a tiež na maďarskú digitálnu literatúru. 

Pohľad na amatérske literárne servery v česko-sloven-

skom kontexte ponúka sociolingvistická štúdia Miry 

Nábělkovej. Nábělková v úvode svojej štúdie predsta-

vuje situáciu v česko-slovenskom internetovom ume-

leckom prostredí so zameraním na amatérsku literárnu 

tvorbu a jej reflexiu. V ďalšej časti sa dostáva k zisteniu, 

že zatiaľ čo čitateľnosť slovenskej tlačenej literatúry 

v českom priestore je minimálna, kyberpriestor posky-

tuje prirodzenejšiu literárnu komunikáciu – a to predo-

všetkým cez virtuálnu prítomnosť slovenských autorov 

na českých literárnych serveroch. Nábělková svoj text 

dokladá konkrétnym materiálom z internetových dis-

kusií, komentárov medzi čitateľmi navzájom alebo či-

tateľov s autorom. Virtuálna sféra literárneho života 

je predmetom aj štúdie Jany Kuzmíkovej Slovenská li-

teratúra na internete. Autorka sa zameriava na digitali-

začný projekt Zlatý fond, ktorý na internete sprístupnil 

diela slovenských klasikov. Všíma si pozitívne i negatív-

ne črty projektu a prostredníctvom reakcií verejnosti 

navrhuje smery, ktorými by sa Zlatý fond mohol uberať, 

aby čo najlepšie oslovil súčasného recipienta. 

 

Monografia ako celok ostáva v priestore, v ktorom je 

na začiatku literatúra definovaná veľmi široko (mieša-

nie médií) a v cirkulujúcom pohybe postupuje k literár-

novedným koncepciám, ktoré je za istých podmienok 

možné aplikovať aj na iné mediálne realizácie. Je teda 

tlačenou textovou sieťou rôznych prístupov, teórií 

a hľadísk, ktoré spolu komunikujú, vzájomne reagujú 

a spoločne sa dostávajú k ozrejmeniu štruktúry, ktorú 

literatúra v novomediálnom prostredí zosobňuje. Hoci 

je publikácia členená podľa pertraktovanej problema-

tiky, jej časti sa zámerne vzájomne prelínajú a dopĺňajú, 

jednotlivé koncepty navzájom interagujú a kontextu-

alizujú sa. Autori zaoberajúci sa digitálnou textualitou, 

elektronickou literatúrou, hrami, hypermediálnym ar-

tefaktom, literárnymi servermi a internetovou komuni-

káciou síce fyzicky fungujú v geograficky definovaných 

krajinách, avšak ich myšlienky sa vzájomne stretávajú 

v sieti strednej Európy, ktorá má pohyblivú a preskupu-

júcu sa štruktúru. 





Digitálny text
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Úvod

Štúdia je venovaná analytickému aparátu literárnej 

teórie a možnostiam jeho adaptácie pri analýze digi-

tálnych textov. Text prezentuje mediálne špecifickú 

analýzu ako nástroj pre analyzovanie tzv. technotextov, 

teda diel, v ktorých zohráva podstatnú úlohu materiál-

ny aspekt média. Východiskovou tézou je predpoklad, 

že mediálne špecifická analýza je relevantným prístu-

pom k digitálnym literárnym dielam a k digitálnym die-

lam na internete. 

Cieľom štúdie je zdôrazniť problematiku determi-

nizmu média pri interpretácii nastupujúcich zmien. 

Mediálny determinizmus jednoducho mapuje digitál-

ne médiá ako také, médiá, ktoré sú zodpovedné za tex-

tovú produkciu a generovanie rozličných verzií. My však 

vychádzame z iného uhla pohľadu. Namiesto zdôraz-

ňovania faktu, že médiá determinujú literárnu poetiku, 

predstavovaná téza proklamuje, že každý techno-

text, odhliadnuc od jeho média, je špecifickým tex-

tom, ktorý je s vlastným materiálom pevne prepojený. 

Štúdia rozpracúva problematiku mediálne špecifickej 

analýzy, ktorá oddeľuje digitálne diela od analogických 

(tlačených) diel a navrhuje rozdelenie technotextov na 

diela, ktoré skúmajú mediálny materiál a na mediálne 

transparentné diela. Navrhnutá dichotómia je koncep-

čná a nie materiálna. 

Aby sme dokázali definovať subjekt, poetický kon-

cept technotextu, potrebujeme definovať základ-

ný materiál, štruktúru média, pretože sme definovali 

technotexty ako literárne diela, ktoré sa zaoberajú me-

diálnym materiálom. Po prvé, štúdia navrhne hranicu 

medzi technotextami, ktoré sa zaoberajú digitálnou 

a digitálno-sieťovou paradigmou a tými, ktoré skúma-

jú materiálne médium tlače. Po druhé, navrhujeme 

dva typy paradigmy nových médií: digitálnu a sieťovú. 

Štúdia sa pokúsi definovať základné znaky oboch pa-

radigiem, ktoré sa stanú počiatočným bodom pre ďal-

šie literárne rekontextualizácie. Dva formálne znaky 

– flexibilita a možnosť distribúcie – sú fundamentálny-

mi znakmi uvedených mediálnych paradigiem, a preto 

sú základnými obsahmi dvoch špecifických poetík. 

Zároveň sú tieto dve paradigmy definované dvoma 

„ekonómiami znakov“ – tvorbou a možnosťou distribú-

cie, ktoré demokratizujú produkciu a distribúciu zna-

kov. Zatiaľ čo masmediálna produkcia a distribúcia 

bola centralizovaná (mediálna inštitúcia bola zodpo-

vedná za produkciu a distribúciu obsahu), flexibilné di-

gitálne médiá a distribučná sieť decentralizujú túto 

prax. Zameriavame sa na preskúmanie flexibilnosti 

a decentralizácie ako na podstatné prvky literárnych 

diel. Štúdia analyzuje technotexty a ich poetické pred-

stavenie digitálnej textuality, špecifickej flexibilnos-

ti vzťahujúcej sa na digitálny znaka v dielach Girls’ Day 

Out Kerryho Lawrynovicza, Sundays in the Park Millie 

Niss a Lexia to Perplexia Talana Memmotta. Navrhuje 

vnímať Grammatron Marka Ameriky ako príklad zame-

rania sa sieťovej poetiky na distributívny charakter in-

ternetu, na znak internetu, vnímaný ako „distribučný 

diagram“.
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Kultúrne transkódovanie. Konvergencia  

teórie literatúry a médií

Logika počítačov, „počítačová ontológia, episte-

mológia a pragmatika“ ovplyvňujú všetky kategórie 

a koncepty reflektovania kultúry, ktoré „na úrovni výz-

namu a/alebo jazyka sú napokon vystriedané novými“ 

(Manovich 2001:46). Ak je to tak, vzniká potreba analý-

zy zmien: gramotnosti, vzťahov v spoločnosti, koncipo-

vania subjektívity a identity ako zmien, ktoré vznikajú 

pod vplyvom digitálneho, ale aj sieťového média, pre-

tože od čias, kedy Manovich začal písať tieto myšlien-

ky, nielen počítače, ale aj sieť a sieťové aplikácie sa 

stávajú, povedané Foucaultom, „politickými techno-

lógiami“. Manovich povýšil kultúrne transkódovanie na 

najdôležitejší projekt dnešného bádania kultúrnej te-

órie. Sústredíme sa na transkódovanie medzi technoló-

giou a kultúrou, medzi kódom a prirodzeným jazykom, 

ktoré nachádzame v kánone literárnych textov a ktoré 

N. Katherine Hayles (2002, 2008) nazvala technotex-

tom. Intermediácia, ktorá vzniká medzi týmito dvoma 

vrstvami kultúry, je zvlášť pozoruhodná v tých „literár-

nych dielach, ktoré oné väzby posilňujú, zdôrazňujú 

a tematizujú“ (2002:25). Týmto názorom americká bá-

dateľka nadväzuje na skoršie zistenia Espena Aarsetha, 

podľa ktorého analýza literárnych textov už nemôže 

ignorovať médium (1997: 21). Teoretický súbor nástro-

jov, ktorý navrhuje Aarseth pre analýzu hypertextových 

diel, textových generátorov, interaktívnych príbehov 

a  internetových fikcií, berie do úvahy dôležitosť média 

ako súčasti triády, semiotického trojuholníka: autor 

(odosielateľ) / text (správa) / čitateľ (prijímateľ). Na 

zdôraznenie kybernetického vzťahu medzi materiálnym 

médiom, súborom slov a používateľom, navrhol Aarseth 

termín – kybertext. Dnes, v dobe stále intenzívnejšej 

prítomnosti literatúry v digitálnych médiách a sieti sa 

vynára potreba skúmať materialitu, mediálnu formu li-

terárneho diela, čiže vrstvu, ktorá vždy ovplyvňuje vý-

znam slova (Hayles, 2002: 25). A teda diela, ktoré sú 

postavené na „väzbách medzi materiálnymi artefakt-

mi a imaginatívnymi impériami verbálnych/semiotic-

kých znakov, vyžadujú analýzu zameranú na médium“ 

(Hayles 2002: 25) – tzv. media-specific analysis, skráte-

ne MSA.

V tejto súvislosti je predovšetkým potrebné ter-

mín «médiá» vyňať z  inštitučno-organizačného rámca 

a uviesť do kontextu (digitálneho/jazykového) arte-

faktu. Pri takomto vnímaní média sa text a mediálna 

teória stávajú príbuznými poľami výskumu štruktúry, 

gramatiky textového materiálu. „Veci vnímané niekoľ-

kokrát  začíname vnímať poznávaním: vec sa nachádza 

pred nami, vieme o tom, ale nevidíme ju“, ako upozor-

ňuje Viktor Šklovskij hovoriac o jazyku (1972: 16). Nejde 

tu o misiu podobnú tej, akú popisuje Marshall McLuhan 

vo svojej gramatike médií? McLuhanova úloha je nájsť 

spôsob ako uchopiť mieru transparentnosti média. 

Jeho preslávená téza Médium je posolstvo sa často ne-

správne interpretuje ako manifest proti obsahu, no 

najskôr išlo o výstrahu pred nebezpečenstvom, aké pri-

náša ignorovanie štruktúry médií (McLuhan 1964). 

Ide o objavenie ontológie médií, ktorú bude možné 

odhaliť len vtedy, keď prestaneme „úpenlivo hľadieť na 

to technologické“, ako upozorňoval Martin Heidegger 

(1996). McLuhanov „manifest proti obsahu“ treba vní-

mať nielen ako základ mediálnej ontológie, ale aj me-

diálno-literárnej analýzy, ktorá vie, že médium nie je 

jednoduchým prenosom, ani predikovaným kultúr-

nym výtvorom. Nebezpečenstvo, aké sa skrýva vo veci 

„ktorá sa nachádza pred nami, ale nevidíme ju“ spočíva 

nielen v nebezpečenstve „obsahu“ (ako „šťavnatý kus 

mäsa, ktorý nosí zlodej so sebou na odlákanie strážne-

ho psa“), ale aj v nebezpečenstve zanedbania, na ktoré 

McLuhan upozorňuje (2008: 22). Kto teda môže odhaliť 

účinky médií? Podľa Marshalla McLuhana konfrontáciu 

s technológiami môžu podstúpiť  len umelci, pretože 

len oni si uvedomujú zmeny, ktoré nastavajú v zmyslo-

vom vnímaní súčasníkov. Podobný projekt umenia sle-

doval formalizmus: „Jeho cieľom (umenia) je vnímať 
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veci ako niečo, čo vidíme, a nie ako niečo, čo poznáva-

me; postupom umenia je postup „ozvláštňovania” vecí 

a postup sťaženej formy, ktorá sťažuje a predlžuje vní-

manie …” (Šklovskij 1972: 16). Pre formalistov „ozvlášt-

nenia“ odhaľujú spôsoby, ktorými médiá formujú našu 

percepciu. Umenie predstavuje východisko pre analý-

zy nových mediálnych paradigiem, pretože novo-me-

diálne (digitálno-sieťové) diela poukazujú na to, ako 

sú subjektívne rozhodnutia podmetu pretkané digi-

tálno-sieťovými procesmi, významami, kódmi a pro-

cedúrami. Umelci ako „antény“ spoločnosti zohrávajú 

dôležitú úlohu pri skúmaní štruktúr médií a súčasná 

literatúra (a to nielen digitálna) stále intenzívnejšie 

a s čoraz väčším záujmom skúma základy novej mediál-

nej paradigmy. 

Znak v digitálnych sieťach

Aby sme mohli mediálne zameranú analýzu aplikovať 

na literárne diela, je potrebné preskúmať základy novej 

mediálnej paradigmy, ktorou bádatelia od deväťdesia-

tych rokov minulého storočia re-definovali, dovtedy 

dominantnú, kultúru tlače. Túto paradigmu pomeno-

val Manuell Castells Internetová galaxia (2001), Pierre 

Lévy hovorí o kyberkultúre (2001) a Michael Heim o vir-

tuálnom realizme (2000). Na reflexiu novej mediálnej 

paradigmy je vhodný Rolandom Barthesom nastolený 

pojem vytvárania, produkcie významu textu prijíma-

teľom/užívateľom, a to preto, lebo poukazuje na mož-

nosť mediálnej tvorby textu. Tvorba digitálneho znaku 

spočíva vo flexibilite digitálneho kódu, numerickej 

reprezentácii údajov. Pokiaľ je lineárny a sekvenčný 

znak (čo znamená, že napríklad text sa číta zo strany 

na stranu) unifikovaný (každá strana vyzerá rovnako) 

a fixný, je digitálny znak flexibilný a  je možné s ním ma-

nipulovať. Špecifickosť digitálneho znaku (textu, fo-

tografie, zvuku, atď.) zasahuje všetky fázy tvorby, lebo 

vytváranie, ukladanie a distribúcia sú v rukách užívate-

ľa. Čo znamená ešte drastickejšie zmenšovanie odstu-

pu medzi umeleckým dielom a publikom, ešte väčšiu 

demokratizáciu média, pod ktorou Walter Benjamin 

označil nástup filmu a fotografie (1986). Ak film a fo-

tografia umožnili širokú dostupnosť umeleckých diel, 

digitálno-sieťové médiá umožňujú neustálu tvorbu 

a pretváranie diela. Vzhľadom na to, že digitálne ob-

jekty (ako aj všetky ostatné novo-mediálne objekty) sú 

reprezentované numericky a nie sú fyzickými objekt-

mi, každý objekt (text, video, prostredie atď.) je možné 

meniť. Ak je reprodukovanie základom ekonómie line-

árnej gramotnosti a podľa Benjamina aj základom de-

mokratizácie, možnosť distribúcie na sieti je základom 

nového typu ekonómie distribučno-digitálnych médií. 

(Zmeny, ktoré spôsobuje digitálno-sieťová paradigma, 

uvádza tabuľka) 

paradigma tlaČe digitálna paradigma Sieťová paradigma

Formálne znaky Fixovanosť:

lineárnosť

unifikovanosť

Flexibilnosť: „kmitavý 

znak”

Distribučný diagram: 

„distribuovaný znak”

Ekonómia znaku Replikovateľnosť:

priemyselná produkcia 

a distribúcia

Tvorba v rukách 

užívateľa

Distribučnosť:

distribúcia v rukách 

užívateľa

Paradigma tlače, digitálna a sieťová paradigma
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Ak digitálny znak definuje modularita a kmitavosť, 

sieť definuje „distribuovaný znak“ (Peović -Vuković, 

2010), ktorý je formovaný architektúrou „distribuč-

ného diagramu“. Ako upozornil Alexander Galloway 

„každý uzol v distribučnej sieti môže komunikovať 

s iným uzlom, a to bez účasti hierarchického spro-

stredkovateľa“ (Galloway, 2006:15). Aj keď rizomatická 

štruktúra siete nie je niečo konečné a nemenné (sme 

svedkami nebezpečných procesov centralizácie, cenzú-

ry a filtrácie obsahu), táto priama komunikácia dvoch 

počítačov bola jej pôvodnou (peer to peer) štruktúrou. 

Základ distribučnej siete postavili protokoly, predo-

všetkým TCP/IP protokol, ktorý umožňuje priamu ko-

munikáciu dvoch počítačov. Distribučný diagram je 

opisom architektúry siete ako priestoru, ktorý zavádza 

prvú formu súkromného kanálu odosielania.

Okrem tvorby (čo je následkom faktu, že všetky no-

vo-mediálne objekty sú digitálne a modulárne), ako 

Sieť sa chápe možnosť výmeny a distribúcia. V proti-

klade so zaužívaným chápaním siete zdôrazníme, že 

dis tribúcia ktorá je rozhodujúca pre spoločenské 

zmeny a ktorá pochádza zo sieťovej štruktúry, napo-

kon neznamená pokračovanie v  digitálnej paradigme. 

Digitálno-sieťová paradigma sa totiž v základe odlišu-

je od digitálnej a digitálno-sieťový znak nie je už len 

kmitavý (flexibilný), ale nadobúda aj charakter archi-

tektúry internetu ako stáleho kanála sieťového vysie-

lania (Peović-Vuković, 2010). Flexibilita digitálneho 

znaku – „kmitavého znaku“ je základným predpokla-

dom pre celkovú digitálno-sieťovú paradigmu. Ale bez 

siete a jej protokolov na zmenu údajov by sme nemohli 

hovoriť o distribúcii a výskyte «distributívneho znaku» 

ako o tendencii podľa cyklickej výrobno-konzumnej čin-

nosti. (V dôsledku čoho sa nová sieť volá čítaj/píš alebo 

Read/Write Web). Sieťový znak pokračuje a redefinuje 

všeobecnú digitálnu flexibilitu. Sieťový znak sa svojou 

distribučnou architektúrou podstatne odlišuje od kaž-

dého digitálneho znaku. Ani jedno známe médium ne-

umožňuje takú aktivitu, aby užívatelia boli súčasťou 

neprerušeného konzumno-výrobného toku. Konzum je 

základnou, ale aj známou činnosťou užívateľov (tele-

vízneho programu, programu v rádiu, videu atď.) Avšak 

činnosť na sieti neznamená len sledovanie obrovského 

korpusu textov, ale aj produkciu, ktorá sa neustále pre-

pletá s konzumom. 

Kmitajúce technotexty – digitálny znak

Kým tvorba hypertextu spočíva vo výskume priesto-

ru, tvorba digitálneho textu sa opiera o flexibilitu – mož-

nosť zmeny, manipulácie, modelovania digitálnym 

„kmitavým“ znakom. Produkcia textu, „ktorý vlast-

ne neúnavne účinkuje“ (Barthes, 1986:102) mimo/

vedľa umelca alebo spotrebiteľa, má charakter digi-

tálny, modulárny, manipulatívny. Kmitavé, flexibil-

né, digitálne technotexty sa transformujú po prejdení 

kurzorom cez slovo. Hoci N. Katherine Hayles nešíri-

la termín „kmitavý znak“ vo svojej teórii technotex-

tu (Hayles 2002, 2008), zdá sa, že mnohé technotexty 

môžeme pozorovať ako literárne štúdie kmitavého 

znaku. Kerry Lawrynovicz v Girls´Day Out (2004) kombi-

nuje dve vrstvy textu – idylický opis výletu a novinový 

článok, ktorý odhaľuje, že na výletnom mieste bol spá-

chaný zločin. Paragraf bledne (začleňujúc temporálnu 

dimenziu do diela) a na obrazovke vynikajú štyri slová, 

ktoré odhaľujú publicistický metatext. Báseň Millie 

Niss Sundays in the Park (2004) „kmitá“ počas toho, ako 

kurzorom prechádzame cez slovo a tak vznikajú alite-

rácie novinárskych pojmov a poetických zvratov. Vý-

raz „conned lisa rise“ (stonka ryže) sa transformuje na 

„Condoleezza Rice“, „wee puns“ (malá slovná hračka) sa al-

ternuje na „weapons“ (zbraň), „of mass ruction“ (masové/

hromadné hádky) – „of mass destruction“ (hromadného 

ničenia). Millie Niss upozorňuje na použitie digitálne-

ho znaku v procese problematizácie nestability význa-

mu tlačeného média (v tomto prípade upozorňuje na 

„čítanie medzi riadkami“). Preto je v interpretácii dôle-

žité sledovať nielen médium, v akom dielo vzniklo, ale 
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aj médium, na ktoré odkazuje, ktoré tematizuje. Kým 

teória hypertextu interpretovala digitálne literárne 

diela ako naplnenie postštrukturalistických tendencií 

v digitálnych médiách, dochádza aj k opačnému pro-

cesu – technotexty sú digitálne diela, ktoré tematizujú 

aj špecifické znaky „starých“ médií. Ten proces netkvie 

v prekonávaní obmedzení starých médií, ale v zdôraz-

ňovaní materiality znaku, čiže mediálnej štruktúry.

Technotexty komplexne mapujú vzťahy medzi médi-

om a kultúrou, medzi individualnou a kolektívnou iden-

titou. Technotexty predvadzajú ako jazyk nadobúda 

funkciu tak média ako digitálneho znaku.

Dielo Talana Memmotta Lexia to Perplexia (2000) 

využíva neologizmy, ktoré spájajú digitálny kód a an-

glický jazyk. Výrazy ako napríklad communification 

(commodification + communication), cell.f, Sign.mud.Fraud 

a I-terminal ako aj HTML tagy, „prekladajú“ počítačový 

jazyk do prirodzeného jazyka. Tento proces, ktorý  

N. Katherine Hayles pomenovala „kreolizáciou anglič-

tiny  počítačovým kódom“ (2008:123), demonštruje 

komplexnú kulturálnu hybridizáciu technológie a spo-

ločnosti, inteligentných strojov a ľudí. Zložitý vzťah 

syntaxe programovacieho jazyka a prirodzeného ja-

zyka je základom problematizácie počítačového ro-

zhrania ako miesta stretnutia a vnárania človeka do 

stroja. Dielo odhaľuje materiálno-mediálnu štruktúru, 

ktorá sa zaslúžila o ich komplexné vzťahy. Vzťah iden-

tity a technológie, o ktorý sa zaujíma Talan Memmott, 

získal svoju metaforickú reprezentáciu vo forme Ja-

terminálu (I-terminal) ľudsko-počítačovej inštancie, 

Talan Memmott: Lexia to Perplexia (2000)
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kde sa digitálny aspekt stane dôležitým elementom 

osobnej identity. Nová subjektívnosť, ktorú poetizu-

je Memmottova báseň sa ukazuje ako metafora nové-

ho poňatia obrazoviek, ktorého sa stávajú osobným 

zrkadlením. Dôležité slovo, ktoré sa objavuje v  básni 

vo viacerých situáciách – echo, vnukne charakter roz-

hrania ako obojstranného zrkadla technologicko/ľud-

skej povahy. 

Sieťové technotexty nie sú hypertexty, rovnako 

ako sieť nie je hypertextom.  Sieť nie je hypertext, aj 

keď technická definícia siete ako hypertextu pochá-

dza z roku 1992, keď Tim Berners Lee navrhuje hyper-

textovú organizáciu údajov. Jeho dizajn sieťového 

prehliadača spočíva v systéme lexém a externých li-

niek. Z takého ponímania siete sa rozvinul HTML jazyk 

(Hypertext Markup Language), ktorý vytvára strán-

ku ako štruktúru liniek a lexém. „Hypertextová sieť“ je 

dnes častý, no nedostatočný opis siete ako paradigmy, 

ktorá svoju produktívnosť zakladá na „pohybe vo virtu-

álnom priestore“. Aj keď je World Wide Web hypertex-

tovým systémom, predstavuje len segment internetu. 

Sieťová komunikácia predstavuje koncept priamej ko-

munikácie dvoch počítačov. Tak je namiesto „ja“, ktoré 

je umiestnené na prechode rôznych správ, ako opisuje 

Landow (1992 :73), reč o produkcii distribuovaného „ja“ 

alebo nomádskeho subjektu /textu, ktoré sa distribu-

ujú sieťou.

Namiesto analýzy nelineárnosti, ktorú zavádza 

hypertextová teória, je potrebné zaviesť analýzu 

špecifickej podstaty technotextu ako poetického zá-

ujmu o médium, ktoré samostatne produkuje význa-

my. Sieťové technotexty nie sú tvorené topograficky, 

ako je to pri hypertextových dielach, ale ich zákla-

dom je distribučná sieťová štruktúra. Jedným z pr-

vých diel takejto poetiky je dielo Grammatron Marka 

Ameriku z roku 1997. Grammatron je info-šaman, by-

tosť distribuovaná sieťou, ktorá ho zároveň inšpiruje 

(výskumami sexuálnych identít) a provokuje k tvorbe 

a distribúcii textu. Grammatron šíri sieťou distribuuje 

vlastný kód – Nanoscript – program, ktorý umožňuje 

to, že „živé ľudské mäso/dužina môže rozpustiť svoje 

simulované ego a vrátiť sa tak ku koreňom svojho in-

tuitívneho vedomia“. V Grammatrone počuť echo mc-

luhanovského návratu k pôvodnej kultúre: návrat 

k ústnej kultúre, synchrónnosti a synestézii ako aj 

progresivizmu – evolúcii vedomia („jazyk túžby“) pros-

tredníctvom nových médií. No pre Ameriku je túžba 

spojená s „disemináciou cez elektrosféru“ – digitálno-

sieťové médium:

„… elektrosféra je komponovaná z nekonečných rekombi-

nácií alfanumerických predstáv, ktoré sú prázdne podobne 

ako trvalo formujúci terén lingvistických mikrobitov umiest-

nených jeden za druhým formujúc tak podpis Digitálneho 

Bytia.“ 

Subjekt, vnorený do elektrosféry je deleuzeovsko-guat-

tariovský nomád, v neustálom pohybe, metamorfóze. 

Paralela by sa dala nájsť v závere diela Marka Ameriku – 

„´ty´ vo ´mne´ a ´ja´ v ´tebe´“. Nie je náhoda, že sa ter-

míny distribúcia a chod často opakujú v Grammatrone 

(podobne ako aj výrazy „vždy-v-chode“). „Meniace sa 

subjekty a/alebo subjektívnosti“ sú pre Ameriku čini-

teľmi „kolektívneho chodu všetkých virtuálnych realít, 

ktoré tvoria vrstvy našej globálnej kultúry.“

V tejto skorej interpretácii siete a kultúry Amerika 

reflektuje postoje literatúry generácie spisovateľov 

obkolesených médiami. Amerika je súčasťou literár-

neho hnutia avantpop , ktoré sa dištancuje od litera-

túry postmoderny, Avantpop vychádza z  mediálnych 

skúsenostiach autorov, ktoré ich formovali nielen ako 

autorov, ale aj ako osobnosti. Mark Amerika, Ronald 

Sukenick, Harold Jaffe a iní používajú termín elektros-

féra, ktorého korene ešte stále evokujú mcluhanov-

skú dobu televízie, rádia a vysielania, no elektrosféra 

sa vzťahuje na široké mediálne pole, od elektronic-

kých médií až po digitálne médiá a siete a aj distri-

butívnosť ega a textu, okupovanie priestoru siete, 
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deleuzeovsko-guattariovský nomádsky pohyb a túžbu, 

strojovú produkciu. 

Záver

Najčastejším problémom doterajších interpretácií di-

gitálno-sieťovej paradigmy v rámci literárnej teórie je 

to, že zanedbávala materiálne charakteristiky médií. 

Na druhej strane zase tak mediálne zamerané analýzy 

ako hypertextové teórie zdôrazňovali jeden rozmer pa-

radigmy – nelineárnosť topologického hypertextového 

znaku. Podľa tu predstaveného všeobecného rozlíšenia 

digitálnych a digitálno-sieťových znakov upozorňujeme 

na práce, ktoré skrz využitie médií prestavujú špecific-

ké, a teda „neočakávané“ , „ozvláštnené“. Pretože číta-

me technotexty ako umelecké práce, ktoré tematizujú 

materiálne médium, odlišujeme umelecký typ tvor-

by, ktorý je založený na flexibilnosti digitálneho znaku 

od distribučnej tvorby sieťového znaku. Kategórie sú 

fluidné a provizórne, no toto rozdelenie nám umožňu-

je pochopiť technotextový charakter práce Translations 

Johna Cayleya a tiež to, aby sme odlíšili toto dielo od 

hypertextových výskumov v prácach ako hyperromán 

Victory Garden Stuarta Moulhropa ako špecifického po-

kračovania v postmodernom zaujatí poetikou „vyčer-

pania“. Ak postmodernistický román, ako tvrdil John 

Barth, problematizoval „vyčerpanosť tlače“ (Barth, 

1967), tak vtedajšie technotexty sa zaujímali o analýzu 

postupu, ktorým digitálno-sieťová paradigma determi-

nuje subjektivitu a gramotnosť ľudí postindustrionál-

neho veku. 

Úlohou analýzy (novo-) mediálnej literatúry je od-

haľovať stopy technologie, štruktúru digitálno-distri-

bučného média ako jednej z aktuálnych umeleckých 

praktík. Tradícia textov, ktoré sa zaoberajú materiál-

nosťou literárnych a umeleckých diel, je známa. Od 

Mallarmého a nadrealistov až po hypertexty tieto 

umelecké práce zdôrazňujú svoju materiálnu pod-

statu. Stéphan Mallarmé a Paul Valéry, tak ako tu 

analyzované súčasné príklady, ukazujú na spojenie tex-

tuálnosti (jazyka) a materiálnosti (fyzického materiá-

lu, média), ktorá sa intenzívne podieľa na produkcii 

(vytváraniu) významov textu. Technotexty spracúva-

jú materiál, digitálne médium, takým spôsobom, akým 

avantgardné texty spracúvali grafickú formu tlače.

Materiál sa v technotextoch reflektuje spôsobom, 

akým jazyk v avantgardnej literatúre reflektoval nielen 

svet, ktorý opisuje, ale aj seba. Materiálnosť textu sa 

odhaľuje pri stavaní scény/pódia pre „hru“ textu, a pri 

čitateľovom podieľaní sa na jeho tvorbe. Jazykové hry, 

automatické písanie, náhodnosť… Aby jazyk/text for-

moval nevedomé významy, autor stavia scénu pre au-

tomatiku jazyka, algoritmickú manipuláciu náhodnej 

alebo matematickej produkcie textu. To, čo odhaľuje 

text, tkvie v pluralite mechanizmov zapojených do pro-

dukovania jeho významov: gramatiky médií, resp.  ma-

teriálnosti, ktorá sa doteraz zdala byť neutrálna. 

Zatiaľ nebolo možné odhaliť a pomenovať žiaden 

konkrétny význam materiálu ale len poukázať na me-

chanizmus, ktorým materiál vplýva na sémantické vý-

znamy. Kým populárna kultúra v oblasti materiality 

a technológie textu ostáva nepreskúmaná, vysoká li-

teratúra často hľadá vplyvy, „stopy“ a „pečate“ médií. 

Digitálne zosieťovaná literatúra predstavuje diela vy-

sokej kultúry, ktorých komplexnosť spočíva v textuál-

nosti a materiálnosti. Umelecké (novo)mediálne diela, 

hypertextuálne, kybertextuálne, umelecké počítačo-

vé hry atď. neprestajne upozorňujú na svoju konštru-

ovanosť a materiálnosť. A týmto prezentujú premeny 

paradigiem a zosobňujú úlohu, akú McLuhan veno-

val umeniu a umelcom, ktorých vnímal ako „antény“ 

spoločnosti. 

Preložila Petra Sabin Wenzlová. 
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V dnešnej dobe sme svedkami spôsobu, akým digi-

tálne médiá vytvárajú veľmi špecifický mód zažívania 

zmiešaných a hybridných realít, vďaka čomu môže-

me identifikovať aj jednotlivé spôsoby vnímania, spoz-

návania a vytvárania kultúry v komplexnejšej realite, 

ktorá zahŕňa tak fyzickú realitu, ako aj virtuálne svety. 

Užívatelia digitálnych technológií formujú svoj priesto-

rový a časový zážitok prostredníctvom škály/rozmani-

tých dát. Zmiešaná realita, do ktorej vstupujú, vkladá 

virtuálny obsah displeja do reálneho prostredia. Ak za-

meriame/sústredíme pozornosť na stret inteligent-

ných technológií a človeka – čo/ktorý vytvára špeciálne 

podmienky a atmosféru, umožňuje nové, technikou 

formované vnímanie a je otvorené skúmaniu ozajstnej 

podstaty videnia, sluchu a hmatu v kultúre interfejsu – 

môžeme dospieť k mnohým zisteniam (Johnson 1997).

Ak chceme priblížiť súčasný stav augmentovanej 

a hybridnej reality hraničných priestorov a časov, ktorú 

vytvárajú digitálne technológie ako nástroje kultú-

ry, treba začať od základnej úrovne, teda od opisu fy-

zickej existencie dnešného jednotlivca. Aké sú jeho 

základné životné podmienky, čo je špecifikom jeho sú-

časného bytia vo svete? Základné podmienky, ktorým 

je vystavený človek pri vstupe do pluriversa fyzickej 

reality a umelých realít, definujem cez koncept „no-

mádskeho kokpitu“. Tento termín vyjadruje/symbolizu-

je fakt, že človek je vyzbrojený mnohými navigačnými 

a kontrolnými mobilnými zariadeniami (od mobilných 

telefónov a palm PDA ovládačov po konzoly, GPS pri-

jímače, kamery a rôzne prehrávače, napr. iPod touch). 

To znamená, že základné úkony človeka predpoklada-

jú pevnú ruku na kontrolných tlačidlách. Dnes sa každý 

stáva techno-umelcom Stelarcom, čiže človekom, 

ktorý si „vylepšuje“ svoje telo pripojením na virtuálnu 

tretiu ruku a tretie ucho, a orientovanie v priestore si za-

bezpečuje cez mobilné displejové zariadenia. 

Kultúra interfejsu znovuobjavuje telo  

a pretvára jeho vnímanie

Kým raná fáza kyberkultúry (ako sa spomína napr. V ky-

berpunkovej literatúre) preferovala čisté mentálne 

operácie ohraničenej kyborgovej identity, čo sa rieši-

lo v spore myseľ vs. kybermyseľ, súčasná kultúra Web 2.0 

vytvorená preklenutím priepasti medzi dvoma kultúra-

mi (termín C.P. Snowa) znovuobjavuje opozíciu myseľ/

telo tým, že ho vkladá do kultúry interfejsu, čiže spo-

mínanou situáciou narábania s nomádskym kokpitom. 

Telo dnešného jedinca vybavené nomádskymi disple-

jovými zariadeniami sa stáva stále podstatnejším pre 

znovuobjavenie jeho nových úloh a funkcií, hoci v ky-

berpunkovej ideológii sa skôr potláčalo a vynechá-

valo. Telo, ako „náš obecný prostředek jak mít svět “ 

(Merleau-Ponty 1998: 146), vstupuje do nového onto-

logického prostredia dnešného človeka a je podmie-

nené hybridizáciou a splývaním hraničných priestorov 

a časov, čo zase podnecuje vznik nových spôsobov vní-

mania – spájania a združovania rozdielnych vnemo-

vých aktov a postupov. Samotná podstata zmiešanej 

reality plnej hybridných entít (napr.: avatarov, robotov) 

Janez Strehovec
Digitálny literárny text v ríši  
nových médií: Text ako jazda
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a predmetov, ktoré vznikajú, vyžaduje zmiešané a aug-

mentované – t. j. technikou podmienené/spôsobené 

vnímanie -, ktoré vzniká spoluprácou rôznych zmys-

lov – napr.: dotykového videnia, dotykového sluchu, 

nielen videnia, taktilného skenovania povrchu v pohy-

be. Takéto vnímanie zodpovedá požiadavkám a ponu-

kám interfejsu. Avšak samotný interfejs sa tu nestáva 

predmetom analýzy, ale ostáva len prostriedkom, spô-

sobom akým naše zmysly získali za určitých okolností 

a v určitom (konkrétnom) čase informácie (význa-

my) o našej skúseností so zažívanou podobou reality. 

Interfejs predstavuje rámec interakcie, v ktorom ľudia 

ku všetkému, s čím sa stretnú, pristupujú veľmi osobi-

tým, technikou formovaným spôsobom. Súčasná reali-

ta tvorená novými médiami je mozaikovitá, neexistujú 

tu čisté formy a prvky, sú iba hybridy. Stabilné a pevné 

hranice sú narúšané, všetko je v pohybe, a tak čelíme 

boju o prvenstvo v okamžitých rozhodnutiach , preto-

že veci sa musia prezentovať tak, aby okamžite upútali 

pozornosť. Dnes, ako sa zdá, všetky návrhy musia spĺ-

ňať požiadavku efektu jazdy výťahom. To znamená, že 

musia byť extrémne stručné: prezentovanie nápadu , 

obchodného modelu, riadenia podniku, marketingovej 

stratégie a konkurzného riešenia možnému investo-

rovi, by nemalo trvať dlhšie ako pár minút, čiže dlhšie 

ako jazda výťahom (napr. 30 sekúnd). Prostredníctvom 

termínu  „jazda výťahom“ poukazujeme na presne za-

cielenú, čo najúdernejšiu a najpresvedčivejšiu textovú, 

vizuálnu, sluchovú a dotykovú prezentáciu, ktorá uží-

vateľa zasiahne a podnieti k vnímaniu čo najväčšieho 

množstva informácií za čo najkratší čas. Pre dosaho-

vanie efektu „jazdy výťahom“ jedincom je nevyhnut-

ná schopnosť bezproblémovo prepínať medzi rôznymi 

módmi reality. Všetko je v pohybe a organizované do 

veľmi krátkych časových intervalov, teda užívateľ takej-

to reality je nútený zvyknúť si na často sa meniace pod-

mienky. Môžeme dokonca tvrdiť, že užívateľ dnešných 

kultúrnych obsahov čelí zmenám, odklonom a posu-

nom kultúrnych paradigiem, ktoré postupne naberajú 

na tempe aj stupni. Základné prostredie, v ktorom 

sa užívateľ nachádza, môžeme popísať ako zrad-

nú os medzi neviditeľným vrchom a spodkom, pred-

nou a zadnou stranou, ľavom a pravom. Stabilný uhol 

pohľadu je narúšaný, stabilné a pevné hranice miznú 

v úzadiu. V kontexte vnímania/percepcie ide o jedin-

ca, ktorý prišiel o schopnosť koncentrovania pozornos-

ti na dlhšie textové pasáže. Práve naopak, je zvyknutý 

na veľmi krátke, priame a funkčné správy, web strán-

ky organizované do bodov, videoklipy, YouTube video 

formáty, jazdy výťahom, sms správy a bleskové (mimo-

riadne) správy. Všeobecné povedané, stráca zručností 

percipovať náročnejšie jazykové štylizácie, metaforic-

kú mnohoznačnosť, a teda stráca zručností kritického 

a kontemplatívneho myslenia. Tento stav je výsledkom 

toho, že človek je donucovaný zvládať v čo najkratšom 

čase viacero mnohorakých, paralelné vykonávaných 

úkonov a činností. To má rozhodujúci dopad na spôsob 

akým naša myseľ pracuje a tvorí pomocou kyberjazyka. 

Dĺžka pozornosti sa skracuje pre rýchle životné tempo 

v „okamžitej kultúre“, ktorá plynie rýchlosťou svetla. 

Jasne to vyjadruje aj príspevok v iDC: „Naozaj si myslím, 

že hyperlinky zmenili trvanie mojej koncentrácie, aj 

spôsob akým čítam. Rád by som zostal pri jednej veci, 

ale nechávam sa veľmi ľahko rozptýliť, takže každý 

mail má asi tak 1-3 sekundy na to, aby ma upútal.“ 

(O`Donnel: 2007) v tejto výpovedi je dôležitá práve po-

známka o veľmi krátkom čase, ktorý má príjemca e-

mailu na jeho prijatie, alebo odmietnutie. Pozornosť 

človeka je teda limitovaná mobilizáciou, akej je schop-

ný v čase reálne vykonávanej činnosti. 

Z hľadiska vzťahov v spoločnosti ide o dobu, ktorú 

pomenúvame ako postindustriálnu a informačnú spo-

ločnosť post-Fordistickej „playbor” (z anglického 

play – hra a labor – práca) (hra a práca postupne kvôli 

Webu 2.0 konvergujú), ako nový politický subjekt (napr. 

množstvo účastníkov smerov a praktík založených na 

aktivizme a hacktivizme), alebo post-politiku (termín 

Paola Virna). 

JaneZ StreHovec
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Termínom „playbor“ sa označuje konvergencia 

práce a hry, čo je vlastne podstata práce v on-line 

prostredí. Tradičné rozdiely medzi oblasťou ume-

nia a vzťahov v spoločnosti, sú v tejto etape naruše-

né, ba likvidované. Dnes človek čelí dediferenciácii, 

čiže procesu spôsobenému implóziou viacerých, v mo-

dernej spoločnosti ešte od seba oddelených oblastí. 

“Kultúrna oblasť už viac nemá auru v Benjaminovskom 

zmysle, čo znamená, že už viac nie je systematicky od-

delená od oblasti sociálnej.” (Lash 1990: 11) Mnoho te-

oretikov estetiky trvalo na striktnom vydelení pojmu 

estetického (krásneho) od spoločenského. Sociálna 

a každodenná realita je jedným, oblasť estetiky dru-

hým – toto je úvodným konštatovaním každého defino-

vania predpokladov pre fungovanie umenia v modernej 

spoločnosti. 

V úsilí presunúť z periférií do centra pozornos-

ti problematiku opozície estetické, umelecké vs. realita 

praxe a sociálnych vzťahov vytláčanú v dobe digitálneho 

umenia a kultúry na okraj, bude vhodné pripomenúť 

Ingardenovo poňatie antropologických a psycholo-

gických aspektov tohto rozdielu, v ktorom sa počíta 

s tým, že príjemca je schopný sofistikovane prepínať 

medzi obomi oblasťami. Pri vstupe do oblasti esteti-

ky musíme byť pripravení na veľmi špeciálnu a neob-

vyklú skutočnosť, ktorú si všíma aj Ingarden. Tvrdí, že 

prejav pôvodnej emócie (ako odrazového bodu este-

tického zážitku, poznámka autora) vyvoláva v ľudskom 

vedomí najmä určitú kontrolu predošlého ‘normálne-

ho’ spôsobu vnímania a správania sa, a to vzhľadom na 

predmety, ktoré nás obklopujú v reálnom svete. (pozri 

Ingarden 1973: 191 – 192). Keďže narušenie bežného 

vnímania (spôsobené spomínanou kontrolou) je veľmi 

náročné, lebo nás odvádza od zaužívaného stavu, ani 

návrat do týchto normálnych podmienok nebude ľahký. 

Ingarden tvrdí, že: „návrat do našej mladosti je často 

sprevádzaný nepríjemnými pocitmi, dojmom doliehajú-

cej ťahy života, od ktorej nás čiastočne oslobodila pô-

vodná estetická emócia.“ (ibid. 193) Preto Ingardenova 

záverečná konštatácia o povahe takéhoto prepínania 

nie je prekvapivá. „Prechod z praktického prístupu do 

estetického je zrejme najkomplexnejšou zmenou ľud-

skej psychiky.“ (ibid. 196) 

Tieto Ingardenove názory môžu byť v dnešnej hyb-

ridnej (kultúrnej) realite formovanej novými média-

mi pochopené ako extrémne staromódne. Sú spojené 

s dobou, keď kultúra interfejsu (založená na nových 

médiách) ešte nebola súčasťou mainstreamu, keď vy-

pnúť každodennú realitu bolo možné iba v kontakte 

s pôvodnou estetickou emóciou (stretnutím s umelec-

kým dielom), vo vzácnych situáciách spojených so špe-

cializovaným  umeleckým prostredím. Dnes, v dobe tzv. 

informačnej spoločnosti platí iný scenár, podľa ktoré-

ho pôsobíme v rôzne generovanej realite, v umelých 

svetoch, v hybridnom čase. Človek Je neustále núte-

ný prepínať medzi rôznymi módmi skutočnej a ume-

lej reality a vykonávať odlišné druhy činností. Akoby 

sa náš horizont očakávaní (termín Hansa Roberta 

Jaussa z jeho recepčnej estetiky) už prispôsobil po-

žiadavke participovať na ontologických a technických 

realitách s odlišnými základmi, a preto požiadavka 

vstúpiť do syntetických priestorov a časov nie je pre 

nás žiadnou výzvou. Dokonca sme svedkami nauče-

nej, rutinnej pripravenosti na takéto prepínanie, pre-

tože súčasný jedinec trávi stále viac času v hybridných 

realitách a v hybridných časoch. Je ovplyvnený „hra-

ničným módom“, čoho dôkazom je playbor. Čo sa 

týka problematiky umenia a literatúry, môžeme po-

vedať, že doterajšia modernistická estetika – ktorá sa 

zaoberala špecifickosťou jednotlivých médií – ustu-

puje pred estetikou (nových) médií, ktorej prioritou 

je ich konvergencia, hybridizácia, ba dokonca až zlú-

čenie. Pred našimi očami sa množí prepájanie textu, 

filmu, videa, počítačových hier a dokonca aj kolotočov 

v zábavných parkoch, čo naznačuje trend konvergen-

cie médií ako dominantnú kultúrnu stratégiu a prax. 

Rovnako sa digitálne texty vzdali svojho základu v po-

dobe tlačených riadkov, a naopak, väčšie možnosti si 

digitálny literárny text v ríši novýcH médií: text aKo JaZda
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našli v „texto priestore“ (z anglického textscape, text 

a scape – priestor, panoráma) – mozaikovitej orga-

nizácii stabilných a pohyblivých textových jednotiek, 

obrázkov, zvukov a videí. Ako jeden z najnovších pokro-

kov v oblasti digitálnej textuality môžeme spomenúť 

vook – video knihu (video book). Je inováciou najmä 

v čítaní, pretože mixuje písanú knihu s videom a mož-

nosťami sociálnej siete do uceleného príbehu. Vook 

umožňuje čitateľovi nový zážitok z novomediálneho 

„textopriestoru“ takým spôsobom, že čitateľ číta knihu, 

pozerá videá, ktoré stupňujú príbeh a zároveň je cez 

sociálnu sieť v spojení s autorom a ostatnými čitateľ-

mi – a to všetko na jednom displeji, bez prehadzovania 

platforiem. 

Vook je zakorenená v súčasnej zmiešanej realite, 

ktorá užívateľom umožňuje veľmi sofistikovaný prístup, 

ak sú online – neustále prechádzanie z jednej formy so-

ciálnej aktivity do druhej. Zrazu sú rôzne módy reali-

ty a niekoľko foriem aktivít v jednom celku, všetko je 

v plynulom pohybe a dostupné ako tzv. pohyblivá rezer-

va pre možné manipulácie. Podobným príkladom je aj 

webová platforma, ktorá veľmi jednoduchými navigač-

nými postupmi umožňuje ľahký pohyb medzi stránka-

mi. Ruka v ruke spolu idú aj súčasné ľudské vnímanie 

a flexibilná platforma, ktorá od jedinca vyžaduje jemné 

oscilovanie medzi oddelenými režimami bytia a kona-

nia. Ohľadom námietok voči teleprezencii, ktorá pred-

pokladá, že vnímanie prítomnosti sa dá pociťovať aj 

mimo fyzického tela, argumentuje Ingrid Richardson 

takto: „napriek tomu, že na jednej strane môže byť te-

leprezencia znepokojivá pre naše skúsenosti s priesto-

rovým vnímaním a telesnosťou, na druhej strane 

vi dí me, ako rýchlo sa naše reakcie na rádio, telefóny, 

te le víziu, online a mobilné technológie stávajú nie čím 

bež ným, návykom. Telemédiá síce vytvárajú nejedno-

znač ný nepriestor, no toto ontologické zahmlenie zjav-

ne pomer ne bez problé movo inte gru je me do na šich 

pris pôsobivých techno-tiel.“ (Richardson 2005) 

Pre pojenie reality a umelej reality (Second life) ne-

predstavuje veľký problém ani pre mediálnu umelky-

ňu Lynn Hershman, ktorá vníma život v Second life ako 

pomerne relevantný lebenswelt (životný priestor). S od-

volávkou na projekt Life Squared opisuje svoje dojmy 

slovami: 

„Čo znamená rozšírenie života vo svete, ktorý popiera gravitá-

ciu? Môžu/mali by avatari zomrieť? Keď som prišla o svojho 

avatara menom Ssofft, mala som pocit obrovskej straty, po-

dobnej smrti. Keď sa avatar neskôr znovuobjavil, veľmi mi od-

ľahlo. Vnímala som jeho prítomnosť emotívne a nebola som 

pripravená na to, že zmizne. Tým, že som archív svojej práce 

dala do Second Life, bola som schopná preniesť pôvodnú pod-

statu diela do novej, hybridnej, interaktívnej a participačnej 

štruktúry.“ (Hershman 2010)

Zmiešaná realita informačnej spoločnosti je podmie-

nená najnovšími technológiami, ktoré už vo svojej pod-

state sú kultúrne. Tieto technológie netreba chápať vo 

funkcii obyčajných nástrojov, ale zdôrazniť ich úlohu 

v kultúre interfejsu a v technológiou formovanom vní-

maní. Technické prístroje vyvolávajú, alebo podnecujú 

určitý spôsob správania, zažívania a vnímania a nie sú 

len neutrálnymi nástrojmi. Náš základný vzťah k mobil-

ným displejovým zariadeniam nie je vzdialený: každé sa 

prihovára nášmu telu a formuje naše správanie a život. 

„Technológia by mala byť považovaná za kultúrny feno-

mén, keďže nám hovorí pri márne o ľudských vzťahoch 

a o spôsobe, akým sú spros tredkované. No je to na-

opak, to technické je pova žo vané iba za nástroj umož-

ňujúci výskyt technológií.“ (Thomas 2002, s. 9) Viaceré 

technické aktivity orien to va  né na cieľ a aktivované 

pokrokovými inteligentnými tech  no ló gia  mi vytvára-

jú určité spôsoby bytia-vo-svete. Klásť otázky týkajúce 

sa technológie taktiež znamená klásť otázky kultúr-

ne a sociálne, vedúce k niečomu pod stat nému v našej 

prvotnej existencii. Najmä nové, mo bilné tech nológie 

deter mi nujú a for mujú spôsob, akým ľudia ko mu nikujú 
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a vnímajú skutočnosť. Keď sa pohybujeme vo svojom 

fyzickom prostredí vybavení mobilnými displejovými 

zariadeniami a súčasne vnímame dáta vysvietené na 

displeji tohto zariadenia, to znamená, že vizuálny aj 

sluchový interfejs je včlenený do zážitku z prostredia, 

v ktorom kráčame. K virtuálnym dátam – približujúcim 

sa zo vzdialeného kontextu na displeji – pristupujeme 

a spracúvame ich prirodzeným, nemediovaným spô-

sobom, akým vnímame  fyzické, „tu a teraz“. Digitálna 

technológia „sa stáva kinetickým povrchom včleneným 

do zažívania a chápania rôznych miest.“ (Thrift 2004, s. 

585) Sme vystavení novým podmienkam v tom zmysle, 

že telesný pohyb (ako chôdza, jazda, zastavenie) a zra-

kové (sluchové a taktilné) vnímanie fyzického prostre-

dia v reálnom čase sú integrované s virtuálnymi dátami 

sprostredkúvanými cez displej.

Takéto podmienky privádzajú užívateľov k  inovova-

niu spôsobov vnímania, a to kombináciou ich taktilnej 

aktivity a zrakových procesov. Odkazovaním na bežné 

používanie mobilných displejových zariadení Heidi Rae 

Cooley predstavuje koncept taktilného videnia s ohľa-

dom na schopnosť aktivácie procesov videnia pohybmi 

rúk na kontrolných tlačidlách. Prichádzame do styku 

so situáciou materiálneho/hmotného a dynamického 

videnia , ktoré pozostáva z aktivity očí, rúk a displejo-

vých zariadení, ktoré vstupujú do nomádskeho kokpitu. 

V súvislosti s používaním mobilných displejových za-

riadení H. R. Cooley poukazuje na rozdiel medzi poze-

raním z okna (ako pozeranie cez niečo, napr. cez okno) 

a displejovým videním, ako väčšmi fyzickým videním, 

ktoré „vyvoláva pocit stretnutia“ (Cooley 2004: 143), 

lebo vyvoláva takmer hmatateľný zážitok. 

V technokultúre videnie prestáva byť iba kontem-

platívnou víziou vzdialeného diváka, ale naopak, spája 

sa s taktilnými činnosťami umožňujúcimi dynamic-

kú osciláciu medzi vizuálnou a taktilnou spätnou väz-

bou. V momente ako sa niekto pozrie na obraz a je 

zasiahnutý tým, čo vidí, schmatne dotykové zariade-

nie (napr. dotykový displej, myš, joystick, stylus), aby 

s ním mohol narábať, alebo, aby mohol privolať novú 

sériu obrazov. Zrak sa aktivuje pohybom ruky, vide-

nie (a čítanie) sa stáva taktilným a nová generácia ob-

razov a obrazo-slov zobrazených na displeji pomocou 

navigačných zariadení vytvára nový druh taktilnej a ki-

nestetickej činnosti. 

Literárny text vo veku digitálnej kultúry

Dokázali sme, že digitálna kultúra zapája celé telo tým, 

že núti naše percepčné a kognitívne činnosti, aby sa 

poriadne prispôsobili novým podmienkam bytia-vo-

svete, ktoré interfejs nastoľuje. Najznámejšie pokroky 

v mobilných technológiách pozývajú užívateľa do no-

vého sveta vnímania a zoznamujú ho s novými módmi 

interfejsu založenými na zážitku z prostredia. Videnie 

sa mení na taktilné videnie, ktoré podnecuje diváka, 

aby rozvíjal svoj taktilný zmysel formovaný interfej-

som. Podobne sa stávame aj svedkami zásadných ob-

ratov v ďalších spôsoboch nadobúdania skúseností 

vedomia. Videnie v zmysle taktilného videnia je vlastne 

nielen-videnie. V tejto časti venujeme pozornosť nie-

len-čítaniu ako ďalšiemu hybridnému a interfejsom for-

movanému spôsobu zažívania novomediálnych textov. 

Tým poukážeme na to, že čitateľ vníma digitálnu lite-

ratúru ako nový spôsob prístupu a uvažovania o novo-

mediálnej textualite. Čo máme na mysli, keď hovoríme 

o digitálnej literatúre?

Digitálnu literatúru nepovažujeme za pokračovanie 

tradičnej formy literatúry, ale vnímame ju skôr ako vy-

nárajúci sa potenciál, formovaný prepojením na ume-

nie nových médií, softvér a internetovú kultúru. Preto 

digitálnu literatúru chápeme ako strešný pojem, ktorý 

zahrňuje rôzne, často zmiešané diela, ktoré vznika-

jú prienikom digitálnej textuality, experimentálne-

ho písania, net artu, novomediálneho inštalačného 

umenia, umenia textových softvérov, písania vo Webe 

2.0, textových počítačových hier, ktoré sú vytvára-

né pomocou softvéru a kontrolované kybernetickými 
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slučkami. Je jasné, že pri takejto definícii je potrebné 

rozšíriť diskusiu v tejto oblasti, z tradičnej hypertexto-

vej kritiky (napr. Landowova teória) a post-štruktura-

listickej literárnej kritiky (Bachtin, Kristeva, Foucault, 

Barthes, Genette, Riffaterre), na širšiu škálu literár-

nych štúdií ovplyvnených teóriou nových médií, ktoré 

berú do úvahy softvérom a kybernetikou definova-

né črty novomediálnej (literárnej) textuality. Ak sa na 

problematiku pozrieme bližšie, zistíme, že digitálna li-

teratúra zahrňuje niekoľko experimentálnych projek-

tov, ktoré sú najčastejšie predstavované ako hybridné 

entity umiestnené do hraničných polí kultúry, literatú-

ry a umenia. Digitálny text už viac nie je stabilným, tex-

tovým dielom, založeným na svojej aure. Digitálny text, 

je skôr: procesom, umeleckým softvérom, zážitkom, 

službou venovanou riešeniu konkrétneho (kultúrneho 

aj mimokultúrneho) problému, výskumom, webstrán-

kou s bodovou organizáciou interfejsu, ktorý od užíva-

teľov vyžaduje asociatívny výber, algoritmické (logické 

a problémové) myslenie, alebo dokonca aj postupy tý-

kajúce sa DJingovej a VJingovej kultúry, ako napr. remixo-

vanie, strihanie, samplovanie, renderovanie, filtrovanie 

a rekombinovanie. Umenie tvorby novomediálneho 

textu už nie je pokračovaním textotvorných postupov 

nevyhnutných pre tlačenú kultúru, ale je stále väčš-

mi včleňované do súčasného mediálneho priestoru (aj 

v zmysle cut and paste kultúry formovanej Webom 2.0).

Premenu, s ktorou sa musíme zmieriť, možno zhr-

núť takto: zatiaľ čo ostatné prvky performancie písa-

nia a čítania sa stávajú dnes nevyhnutnými, stabilné 

postupy štrúkturovania textu zanikajú. Digitálna lite-

ratúra je hybridné a heterogénne pole, ktoré prepája 

literárnu avantgardu, experimentálne písanie, ume-

nie nových médií, textové inštalačné umenie a net art 

tým, že kladie dôraz na miesta, rolu a určenie verbálnej 

(a včlenenej verbálnej) predstavivosti v novomediál-

nych prostrediach. Autori takýchto textov premýšľa-

li nad podstatou písmen a slov, ktoré sa v mediálnom 

priestore objavujú ako vizuálne a hmatové prvky. Preto 

si autori museli položiť otázku o literárnosti takých-

to diel. 

O čom hovoríme, keď spomíname literárnosť di-

gitálnej literatúry? Literárnosť nastolil  ruský forma-

lizmus, zaujímala sa oň  fenomenologická literárna 

teória. Ale čím je vlastne literárnosť tvorená? Ako mô-

žeme o nej premýšľať v literárnom, technickom, soft-

vérovom, percepčnom a estetickom rozmere? Môžeme 

hovoriť o dôležitom posune od tlačenej literárnos-

ti k digitálnej? Napríklad, v textových inštaláciách, 

VJingu využívajúcom text, digitálnej poézii a hyper-

fikcii môžeme nájsť rôzne formy ozvláštnenia („os-

tranenie“, ako píše Šklovskij v „Iskusstvo kak priem“, 

1917, ozvláštnenie, je typickým prostriedkom, ktorý na 

predstavenie známeho fenoménu využíva netradič-

ný spôsob a týmto postupom dosahuje nielen estetic-

ký efekt [napr. efekt aktivizmu a kritického prístupu 

k softvéru]). Ozvláštnenie znamená, že autor literárne-

ho projektu usporiada predmety, udalosti a osoby ne-

konvenčne, aby navodil nezvyčajné a neautomatické 

vnímanie slov a ideí. V skratke, jeho cieľom je ozvlášt-

ňovanie konvenčne vnímaných situácií, podmienok, 

viery, bytia postáv vo svete atď. V tomto procese auto-

ri využívajú špecifickosť nových médií a ich špeciálne 

efekty, rozmiestňujú slová spôsobom, aký sa nepouží-

va v jazyku komerčných webstránok, on-line spravodaj-

stva, portálov Webu 2.0 atď. Veľký dôraz sa kladie na 

softvérové riešenia rovnako ako na štylistické a naratív-

ne nástroje, ktoré sa odkláňajú od konvenčných soft-

vérových aplikácií; skrátka, webové textové, umelecké 

projekty sa odlišujú od textových objektov na komerč-

ných webstránkach.

Napriek tomu, že ozvláštnenie je koncept známy 

a prebratý z tradičnej estetickej a literárnej teórie rus-

kej formálnej školy, zdá sa, že do určitej miery funguje 

aj v novomediálnej literatúre. Avšak tu dochádza k dvo-

jitému ozvláštneniu – diela digitálnej literatúry totiž 

ozvláštňujú aj očakávania užívateľa, aj literárny žáner 

(v chápaní tradičnej literárnej teórie). Pri stretnutí 
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s niektorými dielami digitálnej literatúry môžeme zažiť 

určité prekvapenie už na obsahovej úrovni. Napríklad 

dielo Natalie Bookchin The Intruder narúša naše oča-

kávania ohľadom videohier, Filmtext Marka Ameriku 

ozvláštňuje žáner filmu aj textu, Afternoon, a Story 

Michaela Joycea prináša odlišný žáner románu. A všet-

ky tieto diela ozvláštňujú aj svet a scénu, na ktorých 

sa odohrávajú. Digitálne texty jednoducho prinášajú 

niečo do jazyka. Tým niečím je neexistencia organizá-

cie (napr. na Web 2.0 stránkach). V perspektíve nových 

médií literárnosť patrí k emočnému kapitálu projektov, 

ktoré spúšťajú a stimulujú inú formu psychologickej 

zmeny a pocitov.

V ústrety zážitku nielen-čítania

Digitálne texty s literárnou povahou vyzývajú hybrid-

ného čitateľa-diváka-poslucháča (ako užívateľa), aby 

k textovému prostrediu pristupoval spôsobom, ktorý 

vyžaduje niekoľko kognitívnych, ba dokonca aj teles-

ných – napr. kinestetických – činností. Takéto texty za-

ložené na slovách-obrazoch-telách (Strehovec 2003) 

vznikajú na priesečníku literárnej avantgardy, vizuálnej 

kultúry (napr. počítačové a video hry, digitálne kino, vi-

zuálne obsahy Web 2.0), a aj taktilnej kultúry, čo zna-

mená, že oslovujú celý percepčný aparát užívateľa. 

Užívateľ sa pre samotnú podstatu digitálnej textuality 

necíti isto; čelí niekoľkým netriviálnym snahám a pro-

cesom, ktoré menia bežné percipovanie tlačenej tex-

tuality. Užívateľovo riešenie problémov (algoritmická 

aktivita) často vyžaduje naplánovanie viacerých úloh 

na to, aby pristúpil k textu ako k nesamozrejmej veci. 

Rovnako vyžaduje aj robenie poznámok v priebehu ob-

javovania textu, prípadne aj alternatívny spôsob (jeho) 

dekódovania. 

„Pomocou diela FILMTEXT vnášam výskumné postupy surfuj-

sampluj-manipuluj priamo do jamy levovej – prepájam holly-

woodsky film s hypertextom, videohry s literárnou rétorikou, 

interaktívny film so zobrazením aktu písania.“ Skúmaním 

a vyvíjaním FILMTEXTU sme prišli na to, že ak sa avant-pop 

hacktivistické intervencie zamerajú na masmediálne formy 

zábavy ako filmy a hry, podporujú tak šírenie možností, ktoré 

koncept písania ponúka. (Amerika 2004, s. 9) 

Amerikov FILMTEXT je príkladom nového hybridné-

ho žánru na priesečníku avantgardy, hypertextu, filmu, 

počítačovej hry a hacktivizmu založenom na mixova-

ní a remixovaní, prepájaní a samplovaní. Dielo dokazu-

je, že tvorba textu v zmysle paradigiem nových médií 

je výskumnou tvorbou surfuj-sampluj-manipuluj – teda 

tvorca „textopriestoru“ býva definovaný skôr ako vý-

skumník (nových médií) než ako umelec alebo autor 

(písaný veľkými písmenami). Keď hovoríme o rozširova-

ní konceptu písania, hovoríme zároveň aj o rozširovaní 

konceptu čítania. Text ako prienik literárnej avantgar-

dy, (počítačových a video) hier, filmov, kódovaného 

písania a aktivizmu vyžaduje nový prístup a nové spô-

soby kontroly a navigácie čitateľom/užívateľom. Keďže 

„interakcia so stránkou vyžaduje od návštevníka, aby 

sa stal divákom, čitateľom, DJom/VJom, obdivovate-

ľom umenia, navigátorom v sieti a jej  interaktívnym 

účastníkom, musí byť odznova naformovaný užívateľov 

spôsob dekódovania“. (ibid., s.13) Čitateľ je zasiahnutý 

týmito možnosťami, ktoré ozvláštňujú predošlé skúse-

nosti s podobou textu. Čitateľ/užívateľ je konfronto-

vaný s bohatou škálou postupov, operácií a úloh, čo 

znamená, že jeho čítanie je performatívne a stáva sa 

procesom kreatívnej (spolu)tvorby, a preto musí aktív-

ne vytvárať významy na základe multimediálnych zna-

kov, ktoré zasahujú celé jeho telo. Literárne vyjadrenie 

v nových médiách nám umožňuje nahliadnuť na akúsi 

psycho-percepčnú úroveň digitálnej textuality, takže li-

terárne pokusy sú zaujímavé aj kvôli porozumeniu no-

vomediálneho vnímania (aistesis) a vedomia. 

Na základe poznatkov a tvrdení súčasnej literár-

nej teórie a kritiky, ktoré nastoľujú problematiku kre-

atívnej roly čitateľa v procese čítania (napr. Akt čítania 
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Wolfganga Isera, S/Z Rolanda Barthesa, Opera aperta 

Umberta Eca), môžeme zistiť, že význam čitateľa pre 

život textu súvisí dnes s novomediálnou podobou tex-

tuality. Počas zažívania a spoznávania „textového diela“ 

textualita apeluje na zapojenie celého tela.

„Jelikož žándý příběh nelze vyprávět v jeho úplnosti, je text 

sám rozčleněn prázdnymi místy a mezerami, jež musí být při 

aktu čtení zaplněny. Kdykoli čtenář nejakou mezeru překle-

ne, začíná komunikace. ( …) Prázdna místa nechávají otevře-

né propojení mezi textovými perspektivami … Prázdná místa 

pak čtenáře podněcují k uspořádání těchto modelových per-

spektiv – jinými slovy, vybízejí recipienta, aby provedl základ-

ní operace uvnitř textu.“ (Iser 2009: 81, 82)

Zatiaľ čo digitálny text obohatený niekoľkými špeciál-

nymi efektmi viac stimuluje čitateľovu/užívateľovu 

teles nú aktivitu, prázdne miesta Wolfganga Isera v (tla-

čenom) literárnom texte (podobne ako Ingardenov po-

jem miest nedourčenosti) povzbudzujú najmä čitateľovu 

pred stavivosť, aby doplnila prázdnotu. Oproti klasické-

mu nenapĺňaniu miest nedourčenosti a medzier v texte, 

čita teľ/užívateľ novomediálnych textových inštalácií 

obja vuje nové telesné gestá a možnosti aktivity v 3-D 

texto vom prostredí (napr. čítanie myšou, konanie-navi-

govanie-čítanie dátovou rukavicou v prípade textových 

inš ta lácií založených na VR). Tradičná perspektíva od-

vodená z renesancie umiestňuje pozorovateľa mimo 

pries tor udalosti a vylučuje jeho telesné vnímanie, čím 

sa vní manie redukuje na jednoduchý pohľad. 3-D imer-

zívne tex tové prostredie vťahuje čitateľa/užívateľa do 

objektu videnia/čítania, do telesne zažívaného sveta 

textových jednotiek a týmto podnecuje jeho taktilné 

vnímanie. 

Nazeraním na špecifickosť médií z historického hľa-

diska dospejeme k zisteniu, že každé médium má ten-

denciu štruktúrovať spôsob, akým ho ľudia vnímajú. Od 

divákov sa očakáva, že na maľbu v galérii sa budú po-

zerať jedným spôsobom, a symfonický orchester vo 

Filharmonickej sále počúvať iným spôsobom. Nové 

technológie organizovania a spracúvania textov pri-

nášajú vlastné konvencie a požiadavky na čítanie. 

Hybridný charakter novomediálnych foriem zahrňuje aj 

hybridný charakter vnímania formovaného novými mé-

diami. Dôraz na špecifickosť konkrétneho média ako 

podstatný prvok pre modernistickú estetiku ustupu-

je hybridnosti a konvergencii rôznych novomediálnych 

foriem. Okrem hybridnej, komplexnej a heterogénnej 

povahy diel digitálnej literatúry môžeme postrehnúť 

aj podobnú komplexnosť a hybridnú povahu proce-

sov vnímania a kognície v tejto oblasti. Čítanie v zmys-

le dekódovania symbolov s cieľom odvodenia významu 

ustupuje nielen-čítaniu, ako podstatne komplexnejšej 

činnosti, založenej na hybridizácii rôznych mentálnych, 

taktilných, motorických, vizuálnych a telesných úkonov.

Nielen-čítanie navádza pozornosť na širšiu škálu 

užívateľských aktivít, vyvolaných digitálnymi texta-

mi. Aká je povaha takejto aktivity? Je bohatá na per-

formatívne prvky, dokonca i v zmysle vyhlásenia Paola 

Virna o virtuozite. „Pozorne zvážme, čo definuje čin-

nosť virtuóza, performatívneho umelca. Je to činnosť, 

ktorá nachádza naplnenie (to znamená svoj účel) sama 

v sebe, bez toho, aby sa objektivizovala do konečné-

ho produktu, bez usadenia sa v ‘konečnom produk-

te’, alebo v objekte, ktorý by prežil vystúpenie.” (Virno 

2004: 52) Kľúčovým je tu dôraz na činnosť bez finálne-

ho produktu, čo v prípade čítania znamená, že po dočí-

taní nezostáva po ňom čokoľvek hmotné alebo fyzické. 

Proces čítania sa v týchto súvislostiach stáva veľmi 

performatívnym zážitkom, ktorý je bohatým komple-

xom rôznych mentálnych a telesných činností.

Nielen-čítanie je akoby bleskovým čítaním, v zmys-

le rozsekaného, nervózneho, či dokonca nesústredené-

ho čítania. Takéto čítanie predpokladá „videnie-čítanie“ 

(“veading” z anglického viewing – pozeranie a reading 

– čítanie), ako hybridné pozeranie-čítanie prispôsobe-

né požiadavkám súčasnej hybridnej a vizuálnej kultú-

ry. Zatiaľ čo tlačená literatúra má mimoriadnu kapacitu 
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na dlhodobé udržanie pozornosti, digitálna textuali-

ta vyžaduje, aby čitateľ vnímal na rôznych úrovniach. 

Čitateľ prestáva byť uväznený v reťazci príčina/dôsle-

dok a  predstierané efekty a identifikačné úlohy sú 

stále prerušované v prospech kinestetickej a telesnej 

aktivity pri navigovaní textu, skrolovaní, a iných mani-

puláciách s rukami na kontrolných tlačidlách. V prípade 

digitálnej textuality sme vystavení textovým a ling-

vistickým snímkam komunikovaným pomocou jazyka 

plného skratiek, akronymov, písmen zobraných z ume-

lých jazykov, či dokonca emotikonov (Crystal 2001). Za 

pozoruhodnú oblasť digitálnej textuality, ktorá de-

monštruje špecifickosť digitálnych textov, môžeme po-

važovať texty digitálnej poézie s cieľom vytvoriť nový 

zážitok čítania textového materiálu, ktorý je vedený 

túžbou dosiahnuť veľmi lyrický efekt.

Ako príklad pozoruhodného prístupu k digitálnej 

poézii môžeme uviesť animované básne Komninosa 

Zervosa, pozostávajúce výhradne z podstatných mien 

v pohybe, ktorý kontroluje softvér. „Prídavné mená 

nie sú potrebné, farbu, tvar, hrúbku, font, rýchlosť po-

hybu, hĺbku poľa možno dosiahnuť pomocou podstat-

ných mien.” (Komninos 2007) Čitateľ sa stretáva s hrou 

podstatných mien v pohybe – ich pozícia nie je určova-

ná syntaktickými pravidlami, ale gramatikou priesto-

ru a času. Spôsob, akým sa podstatné mená v pohybe 

zoskupujú, alebo oddeľujú na displeji, súvisí s tým, čo 

demonštruje nestabilný a nebezpečný spôsob, akým 

sa jazyk objavuje/prejavuje v nových médiách. Slovo 

vo verši tlačenej poézie je umiestnené medzi pred-

chádzajúcim a nasledujúcim slovom, umiestnené 

v horizontálnej línii a limitované svojou materialitou/

hmotou a lingvistickými požiadavkami. Naopak, slovo 

v Komninosových animovaných básňach má pozíciu 

v strede 3-D pohybov, jeho pozícia je určená s ohľadom 

na slová naboku, pred ním, za ním, s ohľadom na slová 

zrazu sa objavujúce zhora a stúpajúce zdola.

Ako príklad básne opúšťajúcej svoju stabilnú a urče-

nú pozíciu na 2-D tlačenej strane alebo PC obrazovke 

(ktorá je tiež len 2-D displej) môžeme uviesť Open ended 

od Aye Karpinskej a Daniela C. Howea. Táto texto-

vá inštalácia je tvorená tak, aby sa odhaľovala cez ne-

prestajne sa meniace geometrické povrchy. Verše sa 

objavujú na povrchu dvoch samostatných priesvitných 

kociek, ktoré sú uložené jedna v druhej. Čitateľ ovlá-

da rotovanie kocky pomocou joysticku alebo dotyko-

vého displeja, čo spôsobuje, že sa riadky zobrazujú na 

rôznych povrchoch. Štruktúra básne umožňuje číta-

nie rôznymi cestami/postupmi; od jednotlivých veršov 

na povrchu kociek, cez sekvenčné verše naprieč povr-

chmi, až po juxtapozíciu veršov cez znásobenie kociek 

– to znamená, že sa stretávame s podmienkami cel-

kom odlišnými od tradičného jednosmerného čítania, 

akým čítame román, teda spredu dozadu (a ktorý skon-

čí keď prejdeme z jedného obalu na druhý). Prechod 

z 2-D tlačenej strany alebo displeja na 3-D kocku vy-

voláva mnoho otázok týkajúcich sa samotnej podsta-

ty kocky. Dokonca, je asi možné poukázať na paralelu 

s Heideggerovými myšlienkami v eseji Vec, ktorá sa 

týka samoživiacich a samopodporovacích znakov veci 

(džbán – ako Heideggerov príklad veci). Tretia dimen-

zia prináša väčšiu komplexnosť pôvodne 2-D objektov 

a vyžaduje nové spôsoby prístupu a vnímania.

Spoločným menovateľom spomínaných projektov 

Komninosa, Karpinskej a Howeova je posun čitateľov-

ho zážitku od tlačenej strany (ako 2-D povrch, ktorý 

umožňuje lineárne čítanie) k najnáročnejším spôso-

bom čítania textu predstaveného (zobrazeného) na 

rôznych, aj náhodných mobilných povrchoch. Napriek 

tomu je stále základnou činnosťou čitateľa čítanie 

a snaha dekódovať význam, napokon aj nasledovanie 

miznúcich a rotujúcich slov a snaha zachytiť podstatu 

ich prepojení.

Posunuté hranice čitateľského zážitku

Digitálni básnici, inšpirovaní vizuálnou a konkrétnou 

poéziou, net-artom a inštalačným umením, sústredia 
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svoj výskum na oblasť s názvom „kyberjazyk” rovnako 

ako na sofistikovanejšie textové prostredia ovplyvne-

né pokrokom v oblasti najnovšieho umeleckého hard-

véru a softvéru. Snažia sa vytvoriť neobvyklý spôsob 

textového dizajnu, ktorý čitateľa stavia do novátor-

skej úlohy užívateľa a ktorému je dovolené dekódovať 

a manipulovať textové komponenty prostredníctvom 

hravej fyzickej navigácie. Zrazu stojíme pred zložitým 

problémom povahy textu, ktorá si vyžaduje netriviál-

ne čítanie a zároveň manuálne ovládanie pohyblivého 

„textopriestoru“. Inštalácia Text Rain Camille Utterback 

je úspešným príkladom toho, ako čitateľa donútiť 

zriecť sa skúsenosti založenej výlučne na tradične pre-

biehajúcom procese čítania a obohatiť ho o telesné in-

terakcie, ktoré poskytujú možnosť vnímať slovo, zhluk 

slov, alebo textové jednotky ako čitateľné a zároveň 

hmatateľné objekty. Účastníci tejto inštalácie môžu 

dvíhať a hrať sa s padajúcimi písmenami, ktoré sku-

točne neexistujú. Na obrazovke vidia zrkadlovo obrá-

tenú čiernobielu videoprojekciu seba samých, a tá je 

kombinovaná s farebnou animáciou padajúcich pís-

men. Písmená pristávajú na hlavách a ramenách zú-

častnených ako dážď. Reagujú na pohyb zúčastnených 

a možno ich chytiť, zdvihnúť a nechať znova padnúť. 

Padajúci text „pristane” na čomkoľvek, čo je tmavšie 

ako určená farba a padne kedykoľvek, keď je táto pre-

kážka odstránená. Ak účastníci nazbierajú na svojich 

rukách dosť písmen, pomocou dostatočne rozpaže-

ných rúk môžu dokonca chytiť celé slovo alebo aj frázu. 

Písmená nepadajú náhodne, ale tvoria básne o telách 

a jazyku.

S odvolaním sa na svoje dielo Text Rain, autorka 

tvrdí, že pre jej prácu je kľúčové „napätie medzi ab-

straktnou ríšou myšlienok a hmotnou existenciou, 

v ktorej žijeme a kde s týmito myšlienkami interaguje-

me. Text Rain prepája pohyb padajúceho textu s fyzic-

kými pohybmi ľudského tela. Čítanie sa v tomto diele 

stáva fyzickým úsilím rovnako ako úsilím intelektu-

álnym” (Utterback 1999). Tento nový spôsob čítania 

využíva čitateľovo telo ako „náš obecný prostředek jak 

mít svět “ (Merleau-Ponty 1998, p. 146), t.j. čítanie nie 

je len otázkou pochopenia symbolických slov určených 

prostredníctvom verbálnych označujúcich. Pocit prí-

tomnosti v „textopriestore“, kde si čitateľ chytá slová 

a dotýka sa ich ako entít s virtuálnymi telami a záro-

veň ich vníma ako nositeľov významu, je kľúčovou pod-

mienkou čitateľa/užívateľa, ktorý môže zažiť text ako 

udalosť, napr. ako časovo podmienenú cestu pozdĺž 

označujúcého.

Zrazu sa slovo nejaví len z hľadiska textuálnos-

ti, tak ako ju poznáme, ale vystupuje ako dômyselné 

slovo-obraz-virtuálne telo v pohybe, ktoré nám do-

voľuje chytiť sa jeho fyzickej podoby. Slovo môže byť 

v perspektíve nových médií predstavené napríklad 

ako pohyblivý cieľ, čo demonštruje počítačová hra The 

Trigger Happy Thomsona a Craigheada. V tejto hre či-

tateľ môže strieľať na padajúce vety z eseje Michela 

Foucaulta Čo je autor. Rovnako je chytanie padajúcich 

slov úlohou čitateľa/hráča v umeleckej počítačovej hre 

The Intruder Natalie Bookchin. The Intruder je založená 

na príbehu J. L. Borgesa, La Intrusa, ktorý je vyrozprá-

vaný v sérii desiatich hier, ktoré sa hrajú s čitateľovými 

očakávaniami, pričom zdôrazňujú participačný cha-

rakter čítania alebo spustenia/naštartovania proce-

su rozprávania. Príbeh je o dvoch bratoch, Christianovi 

a Eduardovi, ktorí sa zamilujú do rovnakej ženy, Juliany. 

Tento príbeh predstavuje nový druh rozprávania, ktoré 

existuje na hranici počítačových hier a arkádových vi-

deohier, filmu a literatúry. Interaktívne médium video-

hry (napr. Pong použitý v The Intruder a Space Invaders 

v The Trigger Happy) poskytuje bohaté prostredie na 

preskúmanie spojitosti medzi fyzickými telami a ne-

spočetným množstvom možných systémov repre-

zentácie v digitálnej ríši. Telo nezostáva v súčasnom 

digitálnom umení a kultúre v pozadí, ale premosťuje 

priepasť medzi umelými svetmi a danou realitou. 

Čo je teda funkciou padajúcich slov a ich špeci-

fickosti? Aké sú ich rytmy, farby, rýchlosť, obrysy 
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a hustota? Aké vplyvy, pocity alebo pohyby padajúce 

slová evokujú? Chytanie kvapkajúcich a padajúcich ob-

jektov nepredstavuje žiadnu zvláštnu aktivitu, ale v prí-

pade padania a dvíhania slov ide o niečo úplne iné. Ide 

tu o situáciu, v ktorej dochádza k sklamaniu bežnej 

predstavy o vizuálnej podobe slova a jeho „správaní sa“. 

Počas padania slová nestrácajú svoj status nositeľov 

významu – označujúce – veľmi konkrétneho významu, 

a napokon taktiež pri ich chytaní dostáva zúčastne-

ný šancu zasahovať do symbolickej roviny prostred-

níctvom ich dvíhania a zoraďovania do nových zhlukov 

a reťazcov. 

Ako ďalší príklad textovej inštalácie, ktorá stimu-

luje čitateľovu/užívateľovu telesnú aktivitu, možno 

spo me núť projekt Screen, ktorý bol vyt vorený v spo-

lupráci Noaha Wardrip-Fruina, Andrewa McClaina, 

Shawna Greenleea, Roberta Coovera a Josha Carrolla. 

Toto dielo vyvinuli na Workshope písania pre CAVE na 

Univerzite Brown, ktorý riadi Robert Coover. Vir tuálna 

rea lita, ako iluzio nistické a imerzívne 3-D prostredie 

sa často pou žíva na vedec kú vizua lizáciu – na grafické 

zobrazenie komplexných objektov, súborov dát, ma-

tematických konštruktov. Avšak v prípade Screen je 

použitá na literárne experimenty, ktoré menia zaužíva-

né prístupy čitateľa k literárnemu textu. Ako teda vy-

zerá projekt Screen? Začína sa ako skúsenosť čítania 

a počú vania. Texty sa objavujú na stene CAVE obko-

lesujúc užívateľa/čitateľa, ktorý má dátovú ruka vicu 

a okuliare na vní manie vir tuálnej reality. Tie sní majú 

jeho polohu, tak že je schopný v reálnom čase kon-

trolovať prostredie po hy bom svojho tela a ruky. Zra zu 

sa slová začnú pohy bovať nespútane, zhlukujú sa na-

vzá jom a obkolesujú čita teľa. Práve vtedy, keď sledu-

jeme polohu čitateľovej hlavy tak, že vieme na ste nách 

vyt voriť vhodné obráz ky, sledujeme aj jednu z čita te-

ľových rúk, takže on sa môže natiah nuť a naraziť do 

pohyblivých slov, ktoré vidí pred sebou. Slová, ktorých 

sa dotkne, sa vrátia na steny, niekedy na miesto, od-

kiaľ prišli, ino kedy do pries toru, ktorý ostal po iných 

slovách. Ak nemajú dosť mies ta, alebo ak sú dotykové 

podnety príliš silné, slová sa môžu roz padnúť. Čítanie 

slovo po slove, čítanie slov, ktoré sa od lupujú a bijú, 

a čítanie slovných zhlu kov vytvára nový záži tok číta-

nia rovnakého textu – a mení pôvodne nor málne, sta-

bilné, nemenné texty na pos tupne sa me niace koláže. 

(Simanowski 2004) Čitatelia/užívatelia stoja oproti 

textu, ktorý má schopnosť automodifikácie ako odpo-

vede na užívateľove pohyby v reálnom čase.

Rita Raley, odvolávajúc sa na tvrdenie Wardrip-

Fruina o troch stupňoch čítania, ktoré Screen umož-

ňuje, predstavuje ešte štvrtý typ čítania ako čítanie po 

osi z. „To znamená, že užívateľ nečíta iba slová, ktoré 

Noah Wardrip-Fruin 

a kol.: Screen (2004)
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okolo neho krúžia, ale navyše číta text naprieč a zá-

roveň text na stenách. Inými slovami, ide o hĺbkové 

čítanie; v inom zmysle: čítanie iba do istej miery, na po-

vrchu, odtiaľ do hĺbky a naspäť.“ (Raley 2006). Avšak 

čitateľova skúsenosť v CAVE nie je iba o čítaní, digitál-

ny text vo virtuálnom prostredí je to, čo spoluvytvára 

čitateľovo komplexnejšie správanie, písmená totiž na-

rážajú priamo do tela čitateľa, čím stimulujú aj jeho ak-

tivitu. Tradičná perspektíva, pochádzajúca z renesancie, 

umiestňuje pozorovateľa mimo prostredia deja, čím 

znemožňuje jeho fyzické vnímanie a čítanie, reduku-

je ho iba na predstavu. 3-D imerzívne textové prostre-

dia vťahujú čitateľa/užívateľa do objektu predstavy/

čítania, do slov a medzi ne a podporujú jeho dotykové 

vnímanie. 

„Veci sveta nie sú obyčajnými neutrálnymi objektmi, 

ktoré pred nami stoja pre naše rozjímanie. Každý z nich 

symbolizuje alebo vyvoláva istý spôsob správania, pro-

vokujúc nás k reakciám, ktoré sú buď žiaduce alebo nie.

(…) Náš vzťah k veciam nie je chladný: každá prehovára 

k nášmu telu a spôsobu, akým žijeme.“ (Merleau-Ponty 

2004: 63) V momente, kedy sa slová rozpohybujú v 3-D 

virtuálnom prostredí, stávajú sa vecami, ako o nich ho-

vorí Merleau-Ponty. Každé z nich sa prihovára nášmu 

telu, naráža doň a celkovo ho pokúša. Užívateľ Screenu 

je čitateľ s telom a správa sa dokonale telesne. Jeho 

čítanie nie je len čítaním, je telesným zažívaním slov 

v pohybe, čo zahrňuje kinestetické a motorické akti-

vity, navigáciu, stláčanie, dvíhanie a posielanie slov 

späť rukou pomocou dátovej rukavice. Takáto skúse-

nosť s digitálnou básňou alebo digitálnym textopries-

torom je novátorská a je možná len prostredníctvom 

novomediálnych technológií (napr. VR). Tie transfor-

mujú čitateľa na užívateľa imerzívneho prostredia 

a umiestňujú ho do „kokpitu.“ Na druhej strane, virtu-

álne slová-telá, ktoré sa v momente uvoľnenia a rozhý-

bania stávajú interaktívnymi a inteligentnými vecami, 

umožňujú nový spôsob prístupu a interagovania. Také 

veci sa potom stávajú aktérmi, ktorí spôsobujú zmenu 

počas vnímania a čítania. Podporujú čitateľovu/užíva-

teľovu zvedavosť vtedy, keď je interakcia následkom 

jeho telesnej aktivity v imerzívnom textovom pro-

stredí. Vzťahujú sa tiež na novátorské spôsoby a per-

cepčné činnosti, ktoré vznikajú ako umelecké činnosti 

predostreté ako udalosť. Tieto veci si vyžadujú pripra-

venosť na spätno-väzbový cyklus medzi rôznymi sti-

mulmi a vedomými odpoveďami. Text generovaný 

prostredníctvom nových médií je nelineárny a netri-

viálny, programovateľný, kontrolovaný softvérom a ky-

bernetický. Vytvára nestále a neisté podmienky pre 

prijímateľa-hybridného-čitateľa-poslucháča-užívateľa. 

Táto esej/štúdia poukazuje na to, že prístup zalo-

žený nielen na čítaní v zmysle sofistikovanej percep-

cie a kognície novomediálneho textového materiálu 

je tvarovaný kultúrnym obratom od tradičnej textovej 

a vizuálnej kultúry smerom ku kultúre interfejsu a ky-

berkultúre, ktoré do určitej miery využívajú aj primárne 

zmysly ako dotyk a propriorecepciu. 

Dotyk a propriorecepcia sú dokonca považované za 

teoretické zmysly (marxistický výraz); nie iba oko, ale 

oko na dlani sa stáva čoraz významnejším orgánom 

pri navigácii a dekódovaní imerzívneho textopriesto-

ru (napríklad textové módy počítačových hier ako je to 

v hre The Intruder Natalie Bookchin).

Od súčasného užívateľa digitálneho textu sa žiada 

nielen zápis slova a čítanie textových častí, ale aj 

dotyk slov, ich vlastnenie a manipulácia s nimi pomo-

cou hmatu. Namiesto obyčajného čítania a sledova-

nia slova, riadku alebo vety, musí sa zaujímať o fyzický 

dotyk so slovom. Mať digitálne slovo v hrsti sa užíva-

teľovi javí ako úplný zážitok s kyberjazykom a záro-

veň plné potešenie. O čom teda presne hovoríme, ak 

hovoríme o textovej imerzii? Textová imerzia predpo-

kladá telesnú podstatu textového materiálu slova, ob-

razu, vety, riadku, väčších textových jednotiek a počíta 

s fyzickým interfejsom užívateľa-čitateľa-performe-

ra. Materialita/hmotnosť textu a jeho užívateľ musia 

byť pripravení na takúto interakciu. Text je zbavený 
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centrizmu 2-D povrchu, a preto stabilizujúce priesto-

rové koordináty strany a orientácia na ľavú a hornú 

časť vytlačenej strany umožňuje využiť hĺbku počíta-

čovej obrazovky. Užívateľ prestáva byť iba čitateľom, 

je nútený fyzicky zasahovať do textového prostredia 

tak, ako demonštrujú projekty post-hypertextovej digi-

tálnej literatúry, napríklad textové inštalácie a animo-

vaná digitálna poézia. A tak sa jeho zážitok a čítanie 

textu stávajú stále viac a viac tvarované ako veľmi kon-

krétna jazda, ktorá predpokladá konvergenciu rôznych 

vnemových činností a zážitku telesnej, kinestetic-

kej, pohybovej a hmatovej jazdy. Zrazu sme vystavení 

snahe prezentovať najnovšie kultúrne/umelecké kon-

cepty nielen v móde filmu (usporiadané ako pohybli-

vé časové sekvencie, napr. animovaná digitálna poézia 

alebo bežiaci pás či najnovšie správy vo vysielaní CNN), 

ale aj v móde jazdy, ktorý využíva veľmi náročné, detail-

né telesné činnosti (napríklad dotyk slova prostredníc-

tvom dátovej rukavice alebo pohybom myši).

O digitálnom texte ako jazde

Medzi vnemovými vzormi, ktoré sa vyvinuli v rámci 

populárnej kultúry, a špeciálnymi efektmi rozvíjajúci-

mi sa v textualite nových médií existuje významná po-

dobnosť. Keď sa pozrieme na digitálny „textopriestor“, 

musíme si všimnúť zhodu s určitým trendom súčasnej 

kultúry a síce, nespútanú snahu poskytovať/spôsobo-

vať nezvyčajné silné zážitky. Vo viacerých projektoch 

digitálnej literatúry rozvíjajúcich špeciálne efekty a vy-

tvorených najnovším softvérom je užívateľ/čitateľ nú-

tený čeliť veľmi konkrétnemu zážitku vnímania textu 

ako jazdy. Toto je v súčasnej kultúre významný spôsob, 

ako dostať realitu do pohybu. Ak hovoríme o jazde, mu-

síme si položiť aj otázku o jej podstate. 

Lev Manovich v Jazyku nových médií (2001) tvrdí, že 

„tradícia tlačeného slova, ktorá spočiatku dominova-

la nad jazykom kultúrnych interfejsov, sa stáva menej 

dôležitou, zatiaľ čo časť hraná filmovými elementmi sa 

stáva postupne silnejšou. Toto sa zhoduje so všeobec-

ným trendom v modernej spoločnosti, t.j. prezentovať 

viac a viac informácií vo forme sérií časovo súsledných 

pohyblivých audiovizuálnych obrázkov a nie v podo-

be textov.” (2001: 78) Dnes môžeme na toto tvrdenie 

nadviazať argumentovaním, že série pohyblivých audi-

ovizuálnych obrázkov sú iba prvým stupňom dnešnej 

úpravy umeleckých a textových obsahov. Ďalšou a kľú-

čovou formou ich najnovšieho spôsobu prezentácie 

a zážitku je jazda ako sekvenčná udalosť, ktorá vyhovu-

je existencii dnešného individuálneho života v zmie-

šanej a hybridnej realite – ako „pluriverzum” fyzického 

sveta a virtuálnych svetov.

Jazda je intenzívny zážitok plný udalostí, ktoré sa 

odohrávajú v skrátenom čase, predpokladajúc vzostu-

py a pády, silný rytmus, napätie a uvoľnenie, emoci-

onálne výkyvy a dokonca pocit neistoty, keď si jazdec 

v určitom momente uvedomí, že jazdu nemá pod kon-

trolou. Prepnutie do módu jazdy rovnako znamená 

pripravenosť užívateľa vstúpiť do veľmi nebezpečnej 

situácie. Tá je totiž plná neľahkých úloh, ktoré rozví-

jajú algoritmické myslenie (napr. riešenie problémov) 

a tvorbu rozhodnutí. Existujú rôzne druhy jázd a jed-

ným z jej pozoruhodných a napínavých módov je jazda 

na húsenkovej dráhe, ktorá mení negatívny pocit stra-

chu na zábavu, teda na pozitívny pocit. 

Jazda predpokladá napätie medzi jej, poveda-

né Nietzscheho terminológiou, apolónskym módom 

(ako spôsob racionálneho rozhodovania sa a kontro-

lovania aktivít) a jej iracionálnym a euforickým dioný-

zovským módom (aj dionýzovskou tendenciou alebo 

princípom). Ten možno dokonca vysvetliť prostredníc-

tvom konceptu ilinx, ktorý Caillois rozoberá v knihe Hry 

a lidé. Prvý (napr. apolónsky) sa vzťahuje na užívateľo-

ve ruky počas ovládania a na vedomé procesy jazde-

nia efektívnym spôsobom. Druhý sa spája so situáciou, 

kedy užívateľ prestáva mať jazdu pod kontrolou, a za-

žíva excitáciu. Prepojenie týchto dvoch princípov je 

to, čo robí súčasné jazdy takými atraktívnymi (napr. 
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počítačové hry ako jazdy v digitálnych arkádach a zá-

bavných parkoch). 

Jazda, ktorá sa posudzuje z hľadiska percepčných 

znakov, vytvára túžbu nasmerovanú na odhalenie jej 

konkrétnych charakteristík a užívanie si ich pozoru-

hodnej a neobyčajnej atmosféry v čistej forme. Takáto 

túžba je vyvolaná hladom po vzrušujúcom a bohatom 

zážitku, čo zvyčajne vyžaduje zmenu nášho normál-

neho postoja k realite, tvorenej každodennými cieľmi. 

Na vyvolanie čistého jazdeckého zážitku v obyčajných 

podmienkach bolo vynájdených množstvo technických 

prístrojov (od kolotoča cez húsenkovú dráhu až po si-

mulátor pretekov), ktoré sú špecifické pre veľmi kon-

krétne miesta (napr. zábavné parky, digitálne arkády). 

Dnes sa množstvo takýchto jazdeckých zážitkov vy-

vinulo v iných oblastiach zábavného priemyslu (napr.  

3-D filmy a počítačové hry), avšak niektoré z nich sa 

nájdu dokonca aj v novomediálnom umení a kultúre.

Manovichove sekvencie pohyblivých audiovizu-

álnych obrázkov v móde jazdy sa objavujú vo veľmi 

špecifickom priestore a čase. Takisto možno hovoriť 

o konkrétnom ľudskom priestore, ktorý je obklope-

ný stredne veľkými (ani nie malými, ani nie veľkými) 

objektmi. Tie odpovedajú na ľudskú potrebu rutinné-

ho pohybu a plynulej priestorovej manipulácie. Možno 

nadviazať na konkrétne časové jednotky, ktoré sú 

prispôsobené požiadavkám ľudského konania. Dá sa 

tu teda metaforicky hovoriť, o stredne veľkom čase, 

ktorý korešponduje s dĺžkou pozornosti súčasného 

jednotlivca. Takýto čas je navyše veľmi obmedzený, 

netrvá dlhšie ako moderná jazda zábavným parkom, 

jazda výťahom, digitálne arkádové preteky alebo 

hudobné video. 

Jazda je vo svojej podstate skôr rozprávaním a or-

ganizáciou cesty ako iba presunom pasažierov a ich 

dopravou, povedzme, z miesta A do miesta B, (na sú-

kromnom alebo verejnom dopravnom prostriedku 

alebo koni). Odlišuje sa teda od jednoduchej pohybovej 

aktivity šliapania do pedálov alebo pohybu na dvoch či 

štyroch kolesách. Pozostáva z intervalov pohybu v krát-

kych časových jednotkách, ktoré vstupujú do zorné-

ho poľa jazdca. Zorné pole je však zúžené a limitované 

Zážitok čítania novomediálneho textu obohacujú:

 → špeciálne digitálne grafické efekty (text zobrazený ako slučka, tunel, 

zákruta dostihovej dráhy, kocka)

 → Ozvláštnenie (rus. ostranenie) percepcie

 → Procesy prevzaté z digitálneho umenia (napr. v net arte zlyhávanie tech-

nológie a efekt škvrny, prepožičané z filmovej teórie a praxe) 

 → Organizácia označujúcich podľa vizuálnej a časovej gramatiky 

 → Nedokonalosti nových médií (noise, glitch)

 → Zahrnutie špecifickosti internetového jazyka: znaky prevzaté z programo-

vacích a skriptovacích jazykov, emotikony, neologizmy špecifické pre Web
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pohybovými a navigačnými aktivitami jazdca, ktoré 

sú tvarované jeho proprioreceptívnou a kinestetickou 

aktivitou. Jazda, je v dnešnom slova zmysle radosťou 

alebo vzrušením. Takáto jazda sa potom nenachádza 

len v zábavnom parku, ale je to často forma, v kto-

rej sú vyobrazené kľúčové kultúrne obsahy súčasnosti. 

Možno ju chápať aj ako výzvu pre súčasnú kinemato-

grafiu; v tejto oblasti sme svedkami zrodu hybridného 

žánru filmu – jazdy, ktorý je založený na konvergencii 

(najprv sci-fi) filmov a  jázd v zábavnom parku.

Jazda zahrňuje jazdecké ako aj účastnícke aktivi-

ty a každý jej účastník sa podieľa na danej udalosti 

veľmi konkrétnym spôsobom. Jazdcovo vnímanie aktu 

jazdy sa odlišuje od ostatných, čo závisí od špecifickos-

ti prostriedkov (hardvérových a softvérových). V prípa-

de cestovania autom je takéto vnímanie umeleckejšie 

a kontemplatívne, no ak ide o digitálny text, ktorý si vy-

žaduje navigačné schopnosti jednotlivca, táto percep-

cia sa stáva veľmi motorická a náročná. Text ako jazda 

predpokladá činnosť jazdenia, ktorá sa tu chápe ako 

druh komplexného zážitku. Ten nie je iba mentálnou 

aktivitou dekódovania významu a riešenia problémov, 

ale je to telesná, fyzická aktivita, ktorá cez podstatu 

digitálneho textu tvorí druh telesnej štruktúry zalo-

ženej na bohatosti vzťahov medzi textovými časťami. 

Digitálny text môže byť nepredvídateľný a neostáva 

iné než jazdiť a voziť sa. 

Ako bolo povedané v úvodnej časti v momente, 

kedy digitálny text vstupuje do súčasnej populárnej 

kultúry, čiže kultúry ovplyvnenej Webom 2.0, spro-

stredkovaním najnovších správ, organizáciou textu na-

smerovanou na získanie efektu jazdy výťahom, ako 

aj zábavnými parkami, je takýto text nutné podrobiť 

niekoľkým zmenám organizácie a dizajnu. Jeho základ-

ná konfigurácia je v tvare telesného textopriestoru 

(„priestor“ sa týka vizuálnej gramatiky), jeho percepcia 

vyžaduje nielen dekódovanie textu, ale aj dekódova-

nie a odpovedanie na výzvu organizácie textu ako jazdy. 

To znamená, že spisovateľ stojí pred požiadavkou 

zintenzívniť textové napätie a efekty prekvapenia tým, 

že čitateľa postaví do labyrintu a požaduje od neho, 

aby jazdil medzi istými jednotkami. Tie sú neľahký-

mi a dokonca riskantnými úlohami, ktoré je treba vy-

riešiť. Už nie sme zaťahovaní do filmu, Manovichov 

koncept „všeobecného trendu modernej spoločnos-

ti prezentovať stále viac informácií vo forme série po-

hyblivých audiovizuálnych obrázkov“ (Manovich 2001, 

p. 78) je prekonaný modernou požiadavkou vyjadrova-

nia v imerzívnejšom móde jazdy, ktorá stimuluje všetky 

ľudské zmysly. 

Ak o texte ako jazde hovoríme z pohľadu hybrid-

ného čitateľa/pozorovateľa /poslucháča, znamená to 

veľké zosilnenie roly užívateľa/čitateľa, pretože jeho 

zážitok je oproti zážitku s tlačenou textualitou bohat-

ší. Text ako jazda (zažitá dokonca ako dobrodružstvo, 

ktoré je preplnené podnetmi rôznych pôvodov a navy-

še zosilnené pocitom vzrušenia, akoby užívateľ/čitateľ 

bol na húsenkovej dráhe) je tu metaforou. Potrebnou 

pre vysvetlenie zážitku, ktorý je čo najbohatší na vizu-

álne, motorické a kinestetické javy sprevádzajúce no-

vomediálnu textualitu. Ide o text zobrazený v krátkom 

čase (efekt jazdy výťahom) a o performanciu textu, 

ktorý naživo láka užívateľa/čitateľa pomocou množ-

stva špeciálnych efektov a nástrojov ako napríklad 

slučka, tunel, zákruta húsenkovej dráhy, tornádo, vý-

buch sopky, ktoré sú dizajnované v počítačovej grafi-

ke. Takéto efekty dokonca preberajú rolu prostriedkov 

na zintenzívnenie zážitku. Text ako jazda predpokla-

dá zapojenie užívateľa/čitateľa do textového zážitku 

ako do udalosti, ktorá ho láka na imerziu/ponorenie do 

umelo vytvoreného sveta. Takéto aktivity kladú náro-

ky na jeho mentálne aj telesné úsilie. Mentálne úsilie 

sa vzťahuje na neustále dekódovanie významu, ktoré 

ešte sťažujú labyrint a hry s významami. Fyzické úsilie 

od užívateľa požaduje telesnú (kinestetickú, motorickú 

a proprioreceptívnu) aktivitu a schopnosti. Tak čítanie 

prestáva byť iba čítaním alebo hybridným „videním-čí-

taním“ („veading“) a mení sa na čítanie-jazdenie ako 
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druh dômyselného dobrodružstva, ktoré rozvíja men-

tálnu a telesnú aktivitu zároveň pomocou rukami ria-

denej navigácie textu.

Takýto proces tvorby a organizovania točivého zá-

žitku (ilinx v teórii hry Rogera Calloisa), ktorý predo-

všetkým destabilizuje ľudskú percepciu, by sa mohol 

chápať aj ako pokus o obohatenie efektu ozvláštnenia. 

Nejde totiž len o zmenu formálnych objektov ľudské-

ho pozorovania na zvláštne objekty, ale aj o čistý akt 

sledovania/skúsenosti/percepcie. Destabilizácia kaž-

dodennej percepcie jednotlivca (v súčasnej technokul-

túre) je takisto jedným z kľúčových nástrojov, ktoré sa 

rozvíjajú v novomediálnej literatúre. Ak hovoríme o di-

gitálnom texte ako o jazde, má zmysel siahnuť po his-

torickom príklade elektronickej inštalácie, napríklad 

v práci Jeffreyho Shawa The Legible City (1988-1991). Ako 

toto interaktívne prostredie vyzerá? Užívateľ v role cyk-

listu/čitateľa jazdí na stacionárnom bicykli cez simu-

lovanú reprezentáciu mesta (ide o plány skutočných 

miest – Manhattan, Amsterdam a Karlsruhe), ktorá je 

vytvorená pomocou počítačovo vygenerovaných troj-

dimenzionálnych písmen tvoriacich slová a vety pozdĺž 

strán ulíc. Existujúca architektúra skutočných miest je 

úplne nahradená textovými formáciami, napísanými 

a zloženými Dirkom Groeneveldom. Odvážne a zvedavé 

(dokonca nervózne) bicyklovanie/čítanie pozdĺž ulice 

slov reprezentuje jazdu čítania. Výber chodníka, po 

ktorom jazdec ide, je vlastne výberom textov, spontán-

nych juxtapozícií a významových spojení. Riadidlá a pe-

dále bicykla poskytujú cyklistovi kontrolu nad smerom 

a rýchlosťou jazdy. Fyzická námaha bicyklovania v sku-

točnom svete je prenesená do virtuálneho prostredia 

tak, že prenáša cyklistovu aktivitu do zmiešanej reality 

(fyzická realita a svet virtuálnej architektúry).

Za príklad diela digitálnej literatúry pripravené-

ho a vytvoreného povedzme na spôsob jazdy, ktorý 

bol propagovaný dielom Shawa, možno považovať 

Nelsonov Dreamaphage (Verzia 1, 2003). Pritiahnutie 

objektu na obrazovku tu tvorí tunelový grafický efekt; 

zvýraznený čitateľný text sa objavuje iba na určitých 

obrazovkách počas užívateľovej rýchlej imerzie do at-

raktívneho vizuálneho prostredia, ktoré je súčasťou 

simulovanej jazdy. Toto dielo dokazuje, že jazda digi-

tálnym textom je často skôr neistým dobrodružstvom 

ako bezpečnou jazdou, keďže špeciálne efekty sú vy-

tvorené tak, že znemožňujú činnosť/proces čítania. 

Za premyslenejšie možno považovať dielo Claire 

Dinsmore The Dazzle as Question, ktoré je založené na 

jednej strane na autorkinej veľmi intímnej, poetickej 

úvahe o interpersonálnej komunikácii, no na druhej 

strane na technických riešeniach, ktoré narúšajú naše 

očakávania toho, ako by sa text mal správať. The Dazzle 

je lyrické dielo, ktoré si všíma históriu opakujúcu sa 

v poézii, a zároveň implementuje novomediálne kon-

cepty pre ich jedinečnú zvučnosť. Jeho štylistické znaky 

a rôzne rytmické dôrazy sú indikátormi konkrétnych 

tónov a dialektickej podstaty otázky a zmätku, vyvo-

lávajúcich tento neobvyklý vzťah. Uvedené tendencie 

digitálneho potešenia a súčasne hrozby sú potom po-

značené odlišným použitím textu v diele – nečíta sa 

ľahko, ale je skôr tajomný a obskúrny, a tak naznačuje 

efekt médií pre vymazanie/premiestnenie rozprávačo-

vých slov/identity, čím nepriamo odbúrava jeho/jej po-

známky, jeho/jej minulosť poetickej formy ako takej. To 

teda znamená, že celkový efekt je vyabstrahovaný, kul-

minujúci sa v aure, o ktorej možno povedať, že je „skôr 

impresionisticko-textúrová ako textová.“ Digitálne 

médiá sa snažia vpísať „do“ a „pomedzi“ textové vrstvy 

podtextu a nadtextu. Tie fungujú na základe nespočet-

ných úrovní presahujúcich rámec strany, t.j. zdôrazňujú 

(požadované) preniknutie pod povrch „prostých slov“. 

Sémantika bojuje na krehkom, zatiaľ delikátnom, no 

neznámom teréne a adekvátne tomu „sa trápi“. Takáto 

bohatá hra nestabilných významov a ich protirečení je 

sprevádzaná dynamickou nezobraziteľnosťou textovej 

výpovede, čo umiestňuje čitateľa do veľmi nebezpeč-

nej pozície. Je vystavený dynamickým textovým po-
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liam, čo narúša normálny spôsob čítania a vnímania 

textových jednotiek. 

Namiesto jednoduchého vyhľadávania výrazov od-

vodených z literárnej teórie musia študenti elektro-

nickej poézie výdatne čerpať aj zo širšej oblasti médií, 

ba dokonca aj z filmových štúdií, s cieľom nájsť nové 

koncepty a iné teoretické nástroje na popis a uchope-

nie znakov digitálnej poézie. Ak sa bližšie pozrieme na 

dielo Dinsmore, založené na pohybe slov-obrazov-po-

hybu (a akoby jazde), zistíme, že teoretické kinemato-

grafické koncepty lepšie vyhovujú povahe pohyblivých 

slov než tie prevzaté z tradičnej literárnej teórie. Jeden 

z konceptov filmovej teórie, ktorý veľmi dobre vyho-

vuje povahe tohto diela, je koncept „stain= škvrna“ de-

finovaný v teórii filmu Pascala Bonitzera. Vo vzťahu 

k Hitchcockovmu konceptu napätia a Bonitzerovho 

vnímania škvrny Andrew Murphie namieta, že vo filmo-

vom spracovaní zločinu je to najmä pohľad, ktorý po-

tenciálne transformuje akýkoľvek obraz na obraz smrti. 

Okrem toho zlo, ktoré je identifikované pomocou poh-

ľadu, je vlastne škvrna vyvolávajúca pohľad, a z toho 

vyplývajúce vzrušenie vedie k napätiu. Koncept škvr-

ny narúša „prirodzený“ poriadok, ktorý tak krásne 

pulzuje navôkol. Erotizuje obraz a robí ho fascinujúcim” 

(Murphie 2008). To, čo je v tomto vyjadrení kľúčové, je 

pojem škvrny ako nástroja, ktorý narúša prirodzený po-

riadok, v tom zmysle, že vnáša do poriadku zmätok, čo 

tento koncept posúva bližšie ku konceptu ozvláštnenia. 

Pokiaľ ide o digitálnu poéziu, znamená to, že koncept 

škvrny narúša bežný spôsob pôsobenia digitálneho 

slova (a kyberjazyka) tým, že ho umiestňuje do umelé-

ho prostredia.

Koncept škvrny je popísaný v práci Pascala Bonitzera 

Hitchcockian Suspense. Tá sa vzťahuje k Hitchcockovmu 

filmu Foreign Correspondent (1940), v ktorom kľúčová 

scéna zobrazuje vraždu v daždivom dni, pričom vrah 

sa po čine schová v dave pod množstvom dáždnikov. 

Scéna sa zameriava aj na skupinu špicľov, ktorí dáva-

jú znamenie svojim holandským kolegom tak, že ve-

terný mlyn sa začne krútiť proti vetru. Koncept škvrny 

sa prejaví pomocou vizuálneho efektu tým, že lopatky 

jedného veterného mlyna sa mysteriózne začnú krú-

tiť nesprávnym smerom, t.j. opačne ako ostatné. Tento 

veľmi špecifický efekt vyvolá úžas, pretože divák očaká-

va, že veci sa budú hýbať zvyčajným spôsobom a začne 

byť čím ďalej tým zvedavejší, prečo dochádza k tomuto 

Claire Dinsmore:  

The Dazzle as Question 

(2000)
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neobvyklému stavu. Položme si otázku, môžeme nájsť, 

povedzme, „veterný mlyn, ktorý sa krúti proti vetru” aj 

v práci Claire Dinsmore The Dazzle as Question? Podobne 

ako sa lopatky jedného veterného mlyna krútia opačne 

ako iné, stretneme sa v Dazzle s pohybujúcim sa riad-

kom textu, ktorý sa v určitom okamihu objaví v texto-

vom poli z pravej strany. Normálny tok textu, ktorý beží 

zľava doprava, je narušený, text sa stáva ťažšie čita-

teľný, a čitateľ sa pýta na význam takéhoto narušenia 

normálneho behu textu. Jeho doteraz stabilný spô-

sob čítania sa zmení, ocitá sa v riskantnejšej situácii, 

jeho normálny spôsob čítania čelí novej výzve akéhosi 

druhu adrenalínového dobrodružstva.

V hre je autorova snaha objaviť postupy, ktoré by 

slú žili na roz šírenie či tate ľov ho obzoru skú seností, 

a uká zať, že získavanie novej skú se nosti z práce s digi-

tálnym textom (aj keď istým spôsobom ris kantné) 

mô že byť po va žo vané, naz vime to meta fo ricky, za jaz-

du na húsenkovej dráhe… Keďže uvažujeme o no vo me-

diál nom tex te v kontexte para dig ma tic kých po su nov, 

musí me sa sús tre diť na  zmeny, akým podliehajú pos-

tupy a prís tupy ku obsahu kul túr nych od kazov a in for-

mácií. Preto ino vácie v súčas nej per cepcii člo veka sú 

kľúčové pre formovanie a štruktúrovanie mediálne-

ho a jazykového umenia. Je zrejmé, že novomediálny 

autor musí brať do úvahy spôsob fungovania kyberja-

zyka v paradigme jazdy výťahom. Jeho úlohou je vytvo-

riť dielo tak, aby čitateľa upútalo ihneď a bez otáľania. 

Autor si musí byť vedomý, že vzhľadom na estetiku je 

pozornosť jednotlivca otvorená iba na čo najprekva-

pujúcejšie kvality a charakteristiky (objektov, udalostí, 

situácií, vzťahov), ktoré by dokázali a stihli upútať jeho 

rozptýlenú pozornosť. Mal by hľadať také kvalitatívne 

znaky, ktoré čitateľa uvedú do stavu nepokoja a hladu 

po istej špecifickej kvalite objektu alebo dokonca po 

samotnom objekte, ktorý znenazdajky upúta jeho po-

zornosť a prinúti ho vzdať sa svojej bežnej reality. 

A nemal by sa naháňať iba za kvalitatívnymi znak-

mi, ale skôr by mal hľadať nové a sofistikované postupy, 

modely vnímania a zručnosti, ktoré sú kľúčové pre fun-

govanie čo najpokrokovejšieho kultúrneho obsahu za-

riadení a nástrojov slúžiacich na jeho prenos. 

Avšak nemal by dbať len na kvalitatívne upútavky, 

ale skôr hľadať nové , sofistikované postupy, modely 

vnímania a zručnosti aké ponúkajú súčasné programo-

vateľné/prenosové/transmisne nástroje a zariadenia, 

ktoré vďaka svojim technologickým vymoženostiam 

dnes výrazne participujú na vytváraní najpokrokovej-

ších kultúrnych obsahov.

Preložili Petra Blšťáková a Jana Bernadičová.
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Prvé publikácie, ktoré digitálnu literatúru predstavi-

li v teoretickom a čiastočne aj v literárno-historickom 

kontexte, sa objavili už na začiatku 90. rokov 20. sto-

ročia (Hypertext Georgea Landowa , Writing Space Jaya 

Davida Boltera, Hamlet on the Holodeck Janet Murray) 

a od toho času boli nielen viackrát publikované, ale 

aj značne modifikované, ako napríklad tretia verzia 

Hypertextu 3.0 Georgea Landowa. Naďalej aktuálne je 

však to, že aj 22 rokov po premiére prvého hypertexto-

vého literárneho diela (Afternoon, A story 1987), sa digi-

tálna literatúra a jej výskum permanente nachádzajú in 

statu nascendi. 

Spôsobené je to hlavne neustálymi zmenami infor-

mačných technológií. Jedným z príkladov sú preme-

ny internetu. Pred príchodom siete World Wide Web 

(1991) bolo jedinou formou vyjadrenia obsahu (pre-

nášania informácií), a pritom tvorenia literatúry, len 

okienko textového terminálu (jednými z prvých poku-

sov tohto typu boli programy Eliza (1966) a Colossal 

Cave Adventure (1976)). Multimediálnosť tohto typu 

tvorby sa obmedzovala len na jednoduchú grafiku zlo-

ženú z ASCII znakov. S nástupom WWW a pomerne 

jednoduchého jazyka HTML, ktorým boli stránky tvore-

né, sa táto situácia úplne zmenila. Textovú informáciu 

začalo postupne obohacovať čoraz väčšie množstvo 

multimediálnych funkcií: zvuk, fotografia, animácia 

a predovšetkým príležitosť spoločne sa podieľať na 

procese percepcie v oveľa väčšej miere, ako to čitateľo-

vi umožňovalo tlačené médium.

Aktuálne najnovšia podoba WWW, čiže sieť Web 2.0 

zmenšuje dalšiu hranicu – prostredie internetových 

stránok sledovaných v okne prehliadača sa začína zlie-

vať s prostredím operačného systému. Znamená to, že 

postupne miznú obmedzenia a všetko to, čo „sa deje“ 

na pracovnej ploche počítača, sa bude dať spraviť 

v priestore internetovej siete a to bez vedomia existen-

cie takéhoto procesu. „Priestor písma“, ako ho defi-

nuje Jay David Bolter, podľahne ďalšej a nie poslednej 

zmene. Nie je to však revolúcia, ale konzekventná evo-

lúcia, ktorá je časťou procesu remediácie (podľa termi-

nológie Boltera a Grusina). 

Zmeny média si žiadajú aj nové vyjadrovacie pros-

triedky. Spomedzi nich je veľa len potenciálnych, ktoré 

statickú beletriu či populárnu literatúru neoslovujú (a 

asi ešte chvíľu nebudú). Avšak túto možnosť počítačo-

vého prostredia nemožno ignorovať. Tieto nové pros-

triedky dokonale využívajú počítačové hry, ktorými sa 

zaoberá ludológia; a už temer štvrťstoročie ich využí-

va aj digitálna literatúra, ktorej vlastnosťou je dyna-

mický text. Dynamizmom textu pritom chápem jeho 

nasledovné vlastnosti: závislosť na vlastnom algorit-

me, ktorý rozhoduje o spôsobe čítania; multilineárnosť, 

traverzná funkcia, náhodnosť a pod.

Pri výskume už nie mladej, ale ešte stále neznámej 

e-literatúry nemožno ignorovať tradíciu dynamických 

textov, ktoré začali vznikať už v baroku a dokonca aj 

skôr, ako napríklad I-ťing (Kniha premien) pochádzajú-

ca z doby panovania Západnej Dynastie Čou (1122-770 

pred Kristom.). Poukázanie na toto literárne obdobie 
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ako moment vzniku textov, ktoré z širšej perspektívy 

majú spoločné body s elektronickou literatúrou, nie je 

náhodné. V baroku sa totiž vo veľkom začína experi-

mentovať s  formou literárneho diela. Takúto tézu pre-

zentuje edícia Cybertext Yearbook publikovaná v roku 

2006 s titulom Ergodic Histories, venovaná historickým 

tlačeným dielam, ktorých charakter poukazuje na ky-

bertexty, medzi ktoré patrí digitálna literatúra.

Autori daných teoretických textov sa pri opise prík-

ladov z nemeckej, katalánskej, arabskej literatúry 

a ďalších zhodli na období baroku ako na začiatku po-

pularizácie textov-strojov. 

Ešte aj dnes nevšedné rozmiestnenie textu z tam-

tých čias núti súčasného čitateľa k pozornému číta-

niu, vymáha si samostatný výber začiatku a konca, 

a taktiež, čo je najdôležitejšie, pridáva ďalšiu význa-

movú úroveň. z dôvodu tejto pozvánky do hry, inte-

rakcie a činu, text prestáva byť určený len na čítanie. 

Jeho forma „nezohľadňuje už len text ako symbolické 

vyjadrenie ľudských názorov, ale berie ho ako výtvor 

determinovaný istou úrovňou naprogramovania a spra-

covania znakov“(Shäfer 2006: 5). 

Pokusy prelomiť statickosť a sekvenčnosť textu, 

ktoré sa začali koncom 16. storočia, existujú napriek 

nízkej popularite dodnes a ich najmladšou podobou je 

práve e-literatúra. Ona teda nie je ničím inovatívnym, 

i keď nepochybne potenciál, ktorý ponúka informačná 

technológia, z nej robí dôležitý bod na mape evolúcie 

tohto typu literárnych diel.

Cieľom tejto práce je ukázať „poľskú cestu“ vedúcu 

od baroku po súčasnú digitálnu literatúru, pri súčas-

nom priblížení témy kybertextovej literatúry a predsta-

venie tohto typu diel, ktoré vznikli v poľskej literatúre 

v čase minulých storočí. Prezentované diela určite ne-

vyčerpajú iné výskumné cesty a mali by byť len ná-

znakom, v akých regiónoch a čo by mali hľadať vedci 

skúmajúci text interpretovaný ako stroj – kybertext.

Kybertextová perspektíva  

a určovanie poľa ergodickej literatúry

Pre opisovanie a analýzu príkladov podľa predstave-

ného uhla pohľadu – čiže ako kybertexty a diela ergo-

dickej literatúry – je nutné vyznačiť pole pôsobenia 

a pokúsiť sa upresniť terminológiu. Tým skôr, že aj keď 

existuje veľa prác v anglickom jazyku, v Poľsku je táto 

téma ešte stále málo známa a navrhované typológie sa 

zdajú byť urýchlené a nepremyslené.

Predovšetkým vedci zaoberajúci sa touto temati-

kou považujú za prototypy digitálnej literatúry neelek-

tronické dynamické texty, ktoré vznikali v minulých 

rokoch, alebo aj storočiach, a nazývajú ich protohy-

pertextami. Táto kategória nie je však precízna a z per-

spektívy teoretických základov (ku ktorým sa vrátim 

v ďalšej časti) nie je tiež jednoznačná. Prezentáciu diel 

uznaných doposiaľ za protohypertexty je preto určite 

vhodnejšie uskutočniť z perspektívy teórie kybertex-

tu a ergodickej literatúry, ktorej teoretické základy vy-

tvoril Espen Aarseth v knihe Cybertext: Perspectives on 

Ergodic Literature v roku 1997. Jeho prístup umožňuje 

koherentný pohľad na texty rôzneho typu, od jaskyn-

ných nápisov počínajúc, cez diela tlačené na papieri, 

hypertexty čítané na počítačovej obrazovke, textové 

hry, databázy a končiac pri dielach kinetickej a hologra-

fickej poézie. Aarseth uvádza rovnorodosť literárnych 

textov, počítačových hypertextov či dobrodružných 

hier do ich teleologického aspektu – všetky typy textu-

ality „produkujú verbálne štruktúry pre dosiahnutie es-

tetického efektu“.

„Kybertext nie je žiadnou novou, alebo revolučnou 

formou textu, ktorá existuje vďaka vynálezu digitálne-

ho počítača. Neoznačuje ani radikálne odpútanie sa 

od staromódnej textuality, i keď ľahko by sa ho dalo 

takto prezentovať. [Kybertext] je perspektívou pre 

všetky formy textuality, spôsobom, ako rozšíriť ob-

lasť záujmu literárnej vedy, aby zahŕňala fenomény, 

ktoré sa dnes vnímajú mimo poľa literatúry, alebo sú 
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marginalizované – alebo dokonca stoja voči nej v opo-

zícii ( …) kvôli čisto irelevantným dôvodom.“ (Aarseth 

1997: 22). 

Tento spôsob analýzy historických textov umožňuje 

poukázať na vlastnosti, ktoré môžu tvoriť prienik s di-

gitálnou literatúrou. Neznamená to, že Aarseth si nie 

je vedomý teórie hypertextu – chápaného ako médium 

fungujúce v sieti internetu – či teórie literatúry a semi-

otiky. Ide o témy, ktorým sa vo svojich prácach podrob-

ne venuje. Vidí však aj ich slabiny, pokusy privlastniť si 

nové teritórium cez staré teritórium a naopak. Z tých-

to dôvodov je jeho perspektíva doplnením a nie ďalším 

pokusom o vytvorenie novej – slabej teórie.

Problém s terminológiou:  

Predošlé klasifikačné pokusy

Viacerým poľským vedcom, medzi nimi aj autoro-

vi tohto textu, sa zdá, že sa dostali do pasce myšlien-

kového skratu, ktorým je ohraničenie elektronickej 

literatúry ako diel existujúcich v internetovom hyper-

textovom prostredí (WWW), alebo chronologicky skor-

ších dielach vytvorených v aplikáciách HyperCard či 

Storyspace, ktoré umožňujú sieť linkov lexií jednodu-

cho organizovať a nahliadať. (Termín lexia bol vo vzťa-

hu k hypertextu zavedený Georgeom P. Landowom 

a prvýkrát použitý Rolandom Barthesom v S/Z (Landow 

1997: 3, 64)).

Spôsobilo to privolanie určitej skupiny tradičných li-

terárnych diel – dynamických textov – a nazvanie ich už 

skôr spomínaným pojmom protohypertexty, čiže diela 

predchádzajúce hypertextu. Tento spôsob myslenia je 

totožný s definíciou prefixu proto- akú podáva online 

verzia Slovníka cudzích slov: proto- «v zloženinách prvá 

časť s významom prvo-, pra-, prvý, primárny». Kde na-

stala chyba? Po prvé, nie je nám úplne jasné, čo máme 

na mysli, keď používame slovo hypertext? Po druhé, 

v čom spočíva relácia medzi „papierovými“ protohyper-

textami a hypertextami pochádzajúcimi z digitálneho 

sveta? Avšak najdôležitejším problémom je nájsť rieše-

nie na otázku, či vôbec máme právo zavádzať kategóriu 

protohypertextov. Pre vysvetlenie týchto pochybnos-

tí je potrebné vysvetliť pôvod nadradeného pojmu (a 

v podstate pojmov), ktorým je hypertext. 

Nelson

Slovo hypertext sa objavilo prvýkrát v roku 1965 na po-

zvánke pre prednášajúcich na Vassar College. Faculty 

Science Club chcelo týmto spôsobom informovať svo-

jich študentov o prednáške Theodora Nelsona týkajú-

cej sa využívania počítačov vo vedeckej práci. Resumé 

prednášky obsahovalo nasledovnú formuláciu: 

„Prednášajúci [T. Nelson] opíše svoje skúsenosti v tejto 

oblasti [používania počítača] – pokus vytvoriť systém 

na správu/organizáciu vlastnej tvorby (aj vedeckej) – 

ideí, slov a iných vecí. […] Filozofické konsekvencie 

tohto fenoménu sú veľmi závažné. Naša predstava o čí-

taní, písaní a knihe sa rozpadá a stojíme pred výzvou 

tvorenia hyperpriečinkov [hyperfolders] a písania hy-

pertextov, ktoré budú mať väčšiu moc výučby [didak-

tickú silu], ako čokoľvek, čo bolo doteraz vytlačené na 

papieri.” (originál publikovaný na http://xanadu.com/

XUarchive/ccnwwt65.tif; Dátum získania prístupu: 15. 

februára 2009). Prorocký význam týchto slov nechám 

bez komentára. Pre toto uvažovanie je však dôleži-

té to, na čo myslel Nelson, keď použil formuláciu hy-

pertext, keďže zaviedol do terminológie nielen tento 

pojem, ale tiež víziu projektu Xanadu, na ktorom pra-

cuje bez prestávky od roku 1960. Avšak, aj keď vymys-

lel pojem hypertext, otcom samotného konceptu bol 

Vannevar Bush, ktorý v roku 1945 prezentoval nikdy 

v praxi nezrealizovaný systém Memex. Bol to projekt 

rozšírenia ľudskej pamäti Memory Extended (MemEx) 

a mal byť zariadením uskladňujúcim dáta a umožňu-

júcim k nim rýchly prístup a ich vzájomné kombinova-

nie (linkovanie – tento pojem sa objavuje v As We May 

Think V. Busha) s pravidlami podobnými procesom ľud-

ského rozumu. Memex sa mal opierať o mikrofilmy 
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a mechanickú mašinériu (Bush 1945). Pre tvorcu sys-

tému Xanadu bol hypertext nesekvenčným písaním na 

rozdiel od obyčajného textu (ordinary text), ktorý je 

sekvenčný. 

V Dream Machines Nelson poukazuje na to, že štruk-

túra ideí tiež nie je sekvenčná a idey sa navzájom spá-

jajú podľa rôznych spôsobov. „Pod pojmom hypertext 

mám na mysli nesúsledné písanie – text ktorý sa vetví 

a umožňuje čitateľovi výber, ktorý sa najlepšie číta z in-

teraktívnej obrazovky“ (Nelson 1983: 19). 

Preto, pokiaľ píšeme, snažíme sa viazať nesek-

venčné myšlienky. Určitým, veľmi obmedzeným, pre-

javom nesekvenčnosti sú napr. poznámky pod čiarou. 

Bohužiaľ nedá sa ich rozšíriť o ďalšie „sekvencie“ 

(Nelson 1983: 44). Pre Nelsona je hypertext predo-

všetkým náradím na spájanie „za obrazovkou počí-

tača“ všetkých možných textov, a nie niečo literárne. 

Avšak diela ako Bledý oheň V. Nabokova, Život a ná-

zory Tristrama Shandyho L. Sterna a Nebo, peklo, raj J. 

Cortázara považuje za pokusy o prelomenie obmedzení 

obyčajného textu.

Genette

V roku 1982 opakovane oživuje pojem hypertext Gérard 

Genette. V knihe Palimpsestes: La Littérature Au Second 

Degré je hypertext definovaný ako text, ktorý sa opiera 

o hypotext (jemu predchádzajúci text) a súčasne sám 

môže byť hypotextom pre iný hypertext. Túto koncep-

ciu dopĺňajú tzv. paratextuálne elementy: titul, komen-

tár vydavateľa atď., ktoré spolu s hyper- a hypotextom 

tvoria celok literárneho diela. Pojem hypertext v po-

ňatí francúzskeho teoretika sa žiadnym spôsobom ne-

viaže na Nelsonov návrh. Genettovu intertextuálnu 

definíciu možno s Nelsonovou spojiť cez podobenstvo 

mapy, ktorá vzniká na základe zobrazenia štruktú-

ry oboch typov hypertextu a) nesekvenčného textu 

(Nelson) a b) intertextuálnych závislostí medzi textami 

(Genette). Netreba však zabúdať, že napriek tejto po-

dobnosti v druhom prípade nenájdeme pevné odkazy 

vpísané do textu, ale iba ťažko „polapiteľné“ putá, 

ktoré „sa odohrávajú“ v mysli čitateľa.

Berners-Lee 

Posledný význam, aký pojem hypertext získava v chro-

nologickom poradí, sa vzťahuje na prostredie inter-

netovej siete . Tim Berners-Lee a nezávisle od neho 

pracujúci Robert Cailliau predstavili v roku 1989 podob-

né projekty hypertextových systémov, opierajúcich sa 

o internetovú sieť, ktoré mali slúžiť na výmenu infor-

mácií v švajčiarskom výskumnom stredisku Európskej 

organizácie pre jadrový výskum CERN. Projekt získal 

názov WorldWideWeb (W3) a stal sa počiatkom WWW 

stránok, ktoré sú synonymom dnešného internetu. 

Takto sa zrealizovala Nelsonova koncepcia . V spoje-

ní s internetovými stránkami sa termín hypertext vzťa-

huje aj na jazyk HTLM (Hypertext Mark Up Language), 

pomocou ktorého sú projektované stránky a ktorého 

prvú špecifikáciu Lee publikoval v roku 1993. Taktiež 

v tomto prípade štruktúra, ktorú tvoria WWW stránky 

sa opakovane podobá schémam iných modelov hyper-

textuality – s jedným rozdielom. Treba si uvedomovať 

obrovský rozsah sieťových spojení, ktoré na internete 

existujú.

Definície teoretikov

Predstavené genézy a významy termínu hypertext sa 

patrí doplniť o definície teoretikov literárneho hyper-

textu, pochádzajúce z najznámejších publikácii na túto 

tému.

V roku 1992 George P. Landow napísal, že: 

„Hypertext znamená informačné médium spájajú-

ce [linkujúce] verbálne a neverbálne informácie. […] 

Elektronické linky pripájajú vonkajšie lexie do hlav-

ného diela – povedzme, komentáre iných autorov 

o danom diele alebo súbežné, či kontrastné texty iných 

– ako aj spájajú jeho elementy [diela] v rámci diela sa-

mého. Dôsledkom toho je text vnímaný ako nelineárny 
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a presnejšie ako multilineárny alebo multisekvenč-

ný.“ (Landow 1997: 3-4). O rok neskôr Christopher Keep, 

Tim McLaughlin a Robin Parmar uvádzajú v hypertex-

tovom lexikóne o hypertexte nazvanom The Electronic 

Labyrinth podobnú definíciu: „Hypertext je forma pre-

zentácie informácie, sieť uzlov [lexií] prepojená linkmi, 

pomedzi ktorými sa čitatelia môžu voľne pohybovať 

nelineárnym spôsobom. Umožňuje to kolektívne autor-

stvo, zotretie rozdielu medzi úlohou autora a čitateľa, 

rozšírenie diel rozmazávaním ich hraníc a taktiež veľa 

spôsobov recepcie. […] Naša definícia sa neobmedzu-

je na elektronické texty. Hypertext nie je bezohľadne 

spojený s technológiou, zomknutosťou alebo médiom. 

Je to forma organizácie, ktorá môže byť čitateľná rov-

nako v elektronickej, ako aj papierovej podobe. Z toho 

dôvodu je Sternov Tristram Shandy hypertextom rov-

nako ako je ním Joyceove dielo Afternoon” (Keep, 

McLaughlin a Parmar 1993-2000).

V tom istom roku predstavil Robert Coover hyper-

text širokému okruhu čitateľov The New York Times 

Book Review: „Hypertext nie je systém, ale druhový 

termín použitý pred štvrťstoročím počítačovým popu-

listom Tedom Nelsonom pre určenie diela vytvorené-

ho v nelineárnom a nesekvenčnom priestore, ktorý za 

svoj vznik vďačí počítačom. Hypertext, na rozdiel od 

tlačeného textu, […] je sieťou spojených lexií, sieťou 

alternatívnych ciest (protikladných k fixnému, jedno-

smernému otáčaniu strán tlačenej knihy). Hypertext 

reprezentuje radikálne rozptýlenú, interaktívnu a poly-

fonickú technológiu, ktorá kladie rôznorodosť diskur-

zov nad definitívne ukončené vyjadrenie a oslobodzuje 

čitateľa z autorovej dominancie.” (Coover 2003) 

O päť rokov neskôr Janet H. Murray píše o „hyper-

texte ako o zbierke dokumentov rôzneho typu (foto-

grafií, textov, tabuliek, grafov, videoklipov), ktoré sú 

vzájomne prepojené linkmi“, ale taktiež si všíma, že 

„hypertextový formát nie je nová intelektuálna štruk-

túra“ a uvádza ako príklad hypertextuality Talmud, 

v ktorom biblický text obklopujú komentáre rabínov. 

Vedkyňa uvádza ako jednu z foriem hypextextuality aj 

„aluzívnosť“ v textoch, ktorú by však bolo vhodnejšie 

spájať skôr s intertextualitou (Murray 1997: 55-56). 

Len v definíciách Keepa, McLaughlina, Parmara 

a Murray je hypertext chápaný aj inak ako médium spo-

jené výlučne s obrazovkou počítača. V nimi predstavo-

vaných opisoch je hypertextualita síce chápaná veľmi 

široko, avšak pri zohľadnení celku myšlienkových po-

chodov vedcov (tak Murray ako aj zvyšných troch ka-

nadských vedcov),tieto formy textov by mali byť brané 

ako kontext digitálneho kybertextu a literárnej tra-

dície nelineárnosti. A j keď sa v Elektronickom labyrin-

te objavuje konštatovanie o anticipačnom charaktere 

diel spred vzniku počítačových hyperfikcií ako napr. 

Tristram Shandy, autori nemajú na mysli bezprostred-

ne nasledovanie, ale skôr sa tam po prvýkrát objavujú 

viaceré formálne riešenia (techniky), ktoré boli neskôr 

využité, či lepšie povedané skopírované, v dielach pat-

riacich k e-literatúre.

Štruktúra je podobná

Podobenstvo „máp“ ilustrujúcich jednotlivé mode-

ly hypertextuality poukazujú len na zblížené, ale zá-

roveň veľmi rôznorodé štruktúry, ktoré sa kryjú pod 

pojmom hypertext. Neznamená to však, že je možné 

spájať protohypertextualitu takých diel ako Nebo, peklo, 

raj alebo Život a názory Tristrama Shandyho s anticipo-

vaním (či prototypickosťou voči) internetu alebo aj 

WWW stránok. Podobenstvo vystupuje len na úrov-

ni, do istej miery, analogického spôsobu organizácie 

textu, ktorý má nesekvenčnú a často multilineárnu 

štruktúru. Naďalej tu však máme do činenia s určitým 

typom zjednodušenia, keďže niektoré diela obsahu-

jú „pevné odkazy“ ako číselné odvolania v Nebe, pekle, 

raji Cortázara, či indexy obsiahnuté v Chazarskom slov-

níku Milorada Pavića a Pałube Irzykowskiego, spájajúce 

lexie, no v mnohých iných prípadoch, ako v Kaligramoch 

Guillauma Apolinaira, v diele Laurenca Sterna vidíme 
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iba pokusy narušiť sekvenčnosť tlačeného textu. 

Linkovanie, ktoré charakterizuje hypertext (tak v prí-

pade proklamovaného konceptu z roku 1965 ako aj 

v HTML) tu už prítomné nie je.

Zdá sa však, že analógia štruktúry textu, ktorú mô-

žeme nazvať hypertextová, je postačujúcou kategóriou 

pre výber skupiny protohypertextov z výtvorov tlačenej 

literatúry. Bohužiaľ nie je to riešením problému nad-

merného používania tohto pojmu a to z toho dôvodu, 

že k digitálnej literatúre patria nielen diela s hypertex-

tovou, multilineárnou organizáciou textu. Preto nemô-

žeme ju samu, ani jej genézu viazať s touto kategóriou 

textov. Ako by sa dala opísať v kategóriách hypertextu 

I-Ťing, Sto tisíc miliárd básní Raymonda Queneaua alebo 

v iných dielach skupiny OuLiPo (Ouvroir de Littérature 

Potentielle), čiže experimentálnej Dielne Potenciálnej 

Literatúry ako napr. tie písane metódou N+7. Čo spraví-

me s barokovými alebo súčasnými generátormi textu? 

Neobsahujú linky, neskladajú sa z lexií. Ale existuje 

v nich databáza (zbierka písmen, slov, viet …), pomo-

cou ktorej dokáže program, alebo algoritmus vyge-

nerovať množstvo rôznych textov. Najnovšie vydania 

WWW stránok už dokonca ani nepoužívajú jazyk HTML, 

v ktorých boli tvorené WWW portály. Namiesto toho sú 

informácie uchovávané v databázach, ktorých štruktú-

ra je relačná, zautomatizovaná a z toho dôvodu ťažko 

vizualizovateľná a analyzovateľná. Preto v týchto a po-

dobných prípadoch ako napr. vizuálna poézia, v ktorej 

sa autori pokúšali zlomiť ani nie sekvenčnosť ako sta-

tickosť textu, sa ich zaraďovanie do kategórie protohy-

pertextov zdá byť stále príliš málo precízne a riskantné.

 Tomuto riziku a s ním spojeným problémom sa 

dá uniknúť vďaka kybertextovej perspektíve. Teória 

kybertextu a kategória ergodickej literatúry (o čom 

detailnejšie píšem ďalej) umožňujú opisovanie rôzno-

rodých diel bez ohľadu na čas ich vzniku, typ média 

využívaného pre ich prenos (papier, digitálne médiá, 

nástenné nápisy a pod.). Vďaka tomu je možná spo-

ločná perspektíva a preukázanie paralelnosti medzi 

tlačenými protohypertextami a digitálnymi hypertex-

tami. Neoprávnené sú však zjednodušené konštatova-

nia typu: Tristram Shandy je prototypom počítačového 

hypertextu – obidva príklady sú skôr pokusmi o hľada-

nie zmien v roky známom spôsobe organizácie textu. 

Pri uvažovaní o problémoch zviazaných s prefixom 

„proto-“ je potrebné naviazať na formuláciu protolibe-

ratúra. Pokiaľ súhlasíme so samou liberatúrou, ktorá 

sa môže vzťahovať na prehistorické maľby, ako aj sú-

časné knihy Radosława Nowakowskiego, tak pojem 

protoliberatúra nemá zmysel. Rovnaký prístup sa vzťa-

huje aj na pojem protoergodizmus. Diela sú liberárne 

a/alebo ergodické, alebo také nie sú bez ohľadu na čas 

ich vzniku. Nanajvýš môžeme hovoriť o tom, že dané 

fenomény sa odohrali skôr ako ich teória nazvala a vyš-

šie uvedené pojmy vznikli. Lenže na základe takéhoto 

zmýšľania by sme v literatúre mali proto-Mladé Poľsko 

a tlačenú verziu Czarów i marów Anety Kamińskiej by 

sme nazývali „proto-hypertext“, čo nedáva zmysel. 

Definície: kybertext a ergodizmus

Základným predpokladom teórie kybertextu Espena 

Aarsetha je ergodizmus a považovanie určitej skupiny 

textov za stroje. Pojem kybertext je neologizmus in-

špirovaný termínom kybernetika, ktorý ako prvý pou-

žil Norbert Wiener v titule knihy Kybernetika. Riadenie 

a výmena informácií v živom organizme a v stroji (1948). 

Sformuloval v nej základy vedy zvanej kybernetika, 

ktorá sa zaoberá mechanizmami efektívnej organizácie, 

komunikácie a kontroly vo svete (a taktiež medzi svet-

mi) strojov a zvierat – čiže „všetkých systémov, ktoré 

v sebe obsahujú tzn. slučku spätnej väzby informácie“ 

(Aarseth 1997: 1). 

Práve z toho dôvodu je pre Aarsetha kybertext 

taký typ textu, ktorý je strojom pre tvorenie a konzu-

movanie verbálnych znakov, nie v metaforickom vý-

zname, ale v doslovnom. Textový mechanizmus sa 
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skladá z databázy slov (znakov), z média, ktoré prená-

ša text a z čitateľa – operátora stroja. Podľa Slovníka 

slovenského jazyka, red. dr. Štefana Peciara, CSc., 

Vydavateľstvo Slovenskej akadémie vied 1959 – 1968 je 

stroj „technické zariadenie na vykonávanie určitej me-

chanickej práce pomocou premieňania jednej energie 

na druhú“. V prípade kybertextu je strojom spomínaná 

triáda, ktorá premieňa energiu vynaloženú čitateľom-

operátorom na „prácu textu“. Aarseth to opisuje nasle-

dovne: „výsledkom kybertextového procesu je určitá 

semiotická sekvencia zrealizovaná čitateľom“; a tým 

spôsobom vzniká text. Tento proces je fyzickou prácou. 

Čitateľ (používateľ) si počas čítania textu musí vyberať 

svoju cestu a (alebo) sa rozhodovať, akým spôsobom 

by text mal vzniknúť. Je to niečo, čo doteraz rôzne kon-

cepcie „čítania“ nezohľadňovali.

Vedec túto čitateľovu prácu nazýva ergodiz-

mom. Pôvod tohto pojmu nachádza Aarseth vo fyzike. 

Nesústredí sa však na jej „fyzikálnu definíciu“, okrem 

gréckeho pôvodu slova: ergon = práca, hodos = cesta. 

Teória kybertextu rozlišuje ergodickú a neergodickú 

literatúru. S tou prvou sa stretávame vtedy, keď čita-

teľ-užívateľ musí počas prechádzania textom vykonať 

netriviálne úsilie, v protiklade k nemu stojí triviálne 

úsilie ako napríklad otáčanie strán, alebo pohyb očnej 

gule (Aarseth 1997: 1). V klasickom (neergodickom, 

keďže sa môžeme stretnúť aj s neergodickým kyber-

textom) diele, ako napr. Odysea čitateľ nemusí spraviť 

nič viac, ako dielo interpretovať, čo je jeho neodlúči-

teľnou funkciou počas prechádzania textom. V ergo-

dickom diele sa však musia objavovať odlišné kroky 

používateľa, napríklad výber cesty medzi linkami, inte-

rakcia s textovým mechanizmom, zúčastňovanie sa na 

ňom a pod.

Z vyššie uvedených predpokladov by už malo byť 

vidno, že Aarsethova teória oddeľuje textonómiu – 

vedu o textových médiách – od textológie – vedy o vý-

zname textu. Toto rozdelenie má zásadný význam. Pre 

nórskeho teoretika bolo dôležité predstaviť teóriu, 

ktorá si nebude privlastňovať existujúce návrhy, ale 

ponúkne nástroj pre vyplnenie prázdnych miest, ktoré 

existujúce teórie nezohľadňujú, alebo naopak, robia 

nejednoznačnými. Preto Aarseth nehľadá tézy, ktoré 

preukážu nadradenosť alebo odlišnosť vytlačených 

textov od elektronických textov (alebo naopak). Tvorí 

z nich jeden súbor, ktorý nazýva kybertexty a v pre-

zentácii svojej teórie ukazuje, akým spôsobom sa 

od seba líšia rôzne typy textov. Hľadá pritom rozdie-

ly vo funkčnom poňatí a nie v historickom či materiál-

nom (Aarseth 1997: 15-17). Teória si nekladie otázku, čo 

a ako hovorí text, ale ako funguje. Aká je jeho archi-

tektúra, aký mechanizmus spôsobuje generovanie výz-

namu (ale už bez odpovede na otázku „čo znamená“) 

v textoch, kde sa generujú informácie. 

Do istej miery takéto uvažovanie nie je novinkou 

a zodpovedá rétorickej konštrukcii textu a konkrét-

ne úrovni lexis, o ktorej písal Wolfram Ax (Ax 2000: 

55). „Ak zohľadníme, že v Poetike [Aristotelovej] ne-

menne sémantický Logos sa nachádza v rámci širšej, 

sémanticky nešpecifickej [neutrálnej] Lexis, tak vidí-

me, že základ neskoršieho stoického rozlíšenia Lexis 

(ako sémanticky nešpecifickej, artikulovanej emisiou 

hlasu) od Logos (vždy sémanticky nabitou, artikulova-

nou výpoveďou) je v nej [Poetike] už obsiahnuté. Vďaka 

tomuto podielu je jazyk v stoickej teórii opisovaný kon-

zekventnejšie ako u Aristotela, ako dualistický systém 

„Atómov“ (slov ktoré sú časťou reči)“ pozbavených výz-

namu (zvuky reči) a aj nesúcich význam“.

Jakub Z. Lichański komentuje v článku Rétorika a po-

etika: sestry či sokyne? prácu Axa nasledovne: „Podľa 

Axa sa umelecký/literárny text podriaďuje dvakrát: 

máme určitú myšlienku (podriadenie na úrovni diano-

nie), ktorú chceme vložiť do poetického diela, či tiež: 

v určitej poetickej forme (podriadenie na úrovni lexis). 

Táto forma je, podľa Axa, sémanticky „prázdna/neut-

rálna“, nenesie so sebou žiaden význam. Takže – forma 

„získava obsah“, začína „niečo vyjadrovať“ až keď bude 

„do nej zavedená“ myšlienka (Lichański 2008). Avšak 
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Espen Aarseth sa sústreďuje na mechanizmus fungova-

nia celej sféry lexis, z častí ktorej vzniká text, a nie na 

význam textu – vynecháva úroveň logos.

Ignorovanie tohto rozlíšenia vedie často k chyb-

nému porozumeniu teórie kybertextu. Stalo sa tak 

v prípade, keď Lichański nadinterpretoval Aarsetha 

pri opise zmeny významu štvorveršového diela, 

ktoré Stanisław Lem umiestnil v Cyberiade na zákla-

de jeho pomenovania cez tituly (Lichański, Retoryka-

Hiperteksty-Cyberprzestrzeń 2008). Možnosť tejto 

zmeny by mala byť svedectvom „východzej nedetermi-

novanosti a dynamizmu textu“. Problematické je to, že 

Lem „nezapísal“ možnosti vyššie uvedených zmien do 

začiatočných veršov „veľkej epickej básne“ Elektrybałta 

Trulli (tak ako to neurobil v celej Cyberiade) a dokonca 

mu ani nedal titul. Okrem toho nórsky vedec dosť pre-

cízne určuje determináciu a dynamiku textu, k čomu sa 

vrátim neskôr.

Neznamená to, že Aarsethova teória nemôže po-

môcť pri hľadaní odpovede na otázku: akým spôsobom 

kybertextový mechanizmus spôsobuje to, že text zís-

kava význam a/alebo ho dynamicky mení. Alebo ako by 

to rád videl Lichański: aký vplyv má tento mechaniz-

mus na rétorickú konštrukciu textu. Stále si však treba 

pamätať, že analyzovať musíme text, ktorý ak už nie 

je ergodickým, tak aspoň patrí do kategórie kybertex-

tov. Cyberiada ani jej spomínaný mikrofragment nimi 

vôbec nie sú!

Čo je to text?

Na tomto mieste sa patrí položiť si otázku, čím je pre 

nórského vedca text? Aarsethova definícia je veľmi ši-

roká, je to „každý objekt, ktorý je schopný preniesť 

slovnú informáciu“. Za informáciu považuje, ako už 

bolo skôr spomínané, reťazec znakov, ktoré pre príjem-

cu môžu – alebo nemusia – mať zmysel. 

Z týchto tvrdení vyniká ďalšie precízovanie skôr 

predstaveného kybertextového mechanizmu. Keďže 

sa text nemusí rovnať informácii, ktorú prenáša, tak 

„treba rozlíšiť reťazec znakov, ktorý sa zobrazuje prí-

jemcovi, od reťazca znakov, ktoré existujú v texte chá-

panom ako celkový mechanizmus“ (Aarseth 1997: 62). 

Vedec tvorí pre svoje účely dva nové pojmy: textón 

a skriptón. Prvý z nich sa odvoláva na základnú sta-

vebnú jednotku, ktorá sa nachádza v textovom stroji. 

Mechanizmus konštruuje text, ktorý vidí užívateľ, čiže 

skriptón, z textónov vstavaných do kybertextu. 

Ak text nie je ergodický, tak textóny sa v ňom stáva-

jú skriptónmi, s ktorými sa ideálny čitateľ dostane do 

styku. V ergodickom texte (dodajme: aj pomerne jed-

noduchom) situácia môže vyzerať inak. Autor sa od-

voláva na Stotisíc miliárd básni Raymonda Queneaua: 

„je tu len 140 textónov, ktoré sa však môžu zložiť do 

100.000.000.000.000 možných textónov“. Analogicky 

ako v prípade klobúka Tristana Tzaru, do ktorého boli 

hádzané slová či vety vystrihnuté z novín, z ktorých 

boli losovaním generované nové skriptóny. Rozsah 

a spôsob fungovania algoritmu, ktorý rozhoduje o „sys-

téme skriptónov“ opisuje tretí, najdôležitejší ele-

ment teórie kybertextu, nazývaný traverznou funkciou, 

o ktorej budeme hovoriť v nasledujúcej časti.

Traverzná funkcia

Predstavený spôsob chápania textu je, ako si všíma 

Emilia Branny, konvergentný so vznikom teórie infor-

mácie Claudea Shannona, ktorá predpokladá, že po-

tenciálne každý reťazec znakov v sebe nesie význam (a 

teda nemusí byť vôbec logický … ). Shannon predsta-

vuje svoju teóriu nasledovne: „Základným problémom 

komunikácie je presné alebo približné reprodukova-

nie správy z jedného miesta v inom mieste. Často majú 

správy význam; to znamená, že sa podľa nejakého sys-

tému odkazujú na isté fyzické alebo koncepčné entity 

alebo sú s nimi vo vzájomnom vzťahu. Tieto sémantic-

ké aspekty komunikácie sa nevzťahujú na problém ko-

munikácie pri strojoch. Podstatné je, že daná správa 
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je tou vybranou zo súboru možných správ. (Shannon 

1948: 1)

Teória informácie je nazývaná kybernetikou dru-

hého stupňa a v článku A Mathematical Theory of 

Communication sa objavuje kapitola venovaná matema-

tickým základom ergodického informačného proce-

su. Dá sa z toho odvodiť, že do istej miery Aaresthova 

teória čerpá z tejto inšpirácie, aj keď sa k tomu 

autor priamo nepriznáva. Avšak priezvisko Claudea 

Shannona sa objavuje na jednej zo stránok Cybertextu.  

Uvedenie teórie ergodizmu v jej primárnom poňatí 

(matematickom, statickom, fyzickom) môže do teórie 

kybertextu priviesť nasledovné predpoklady:

– traverzná funkcia sa s priebehom času nemení, opisu-

je mechanizmus generujúci skriptóny z textónov a tak-

tiež samotný mechanizmus (program, kód, algoritmus)

– z pozorovania určitého počtu recepcií ergického diela 

je možné predstaviť analýzu opisujúcu všetky iné 

možné prečítania.

V analytickej praxi to značí, že traverzná funkcia 

určuje: široké spektrum rôznych typov textov, ktoré 

môžu byť s jej pomocou opísané a taktiež možnosti 

pre skúmanie kybertextu. Najdôležitejší je však fakt, že 

práve vďaka traverznej funkcii je takýto spôsob analy-

zovania textu možný.

Traverzná funkcia a typológia kybertextu

 

Traverzná funkcia zohráva kľúčovú úlohu vo funkčnom 

opise textov percipovaných ako stroje. Je určovaná 

pomocou siedmich premenných (opis ďalej): dynami-

ka, určiteľnosť, traverzná funkcia, perspektíva, prístup, 

prepojenie a taktiež funkcia používateľa. Spolu s ich va-

riantmi to spolu dáva až 576 kombinácii, prostredníc-

tvom ktorých je možné určiť typy kybertextov. Veľmi 

výstižne o význame tohto typologického „prebyt-

ku“ pre výskum napísal Markku Eskelinen: „ […] objavi-

la sa mapa (alebo zostava funkčných možností, alebo 

typov médií) nezávislá od prostriedkov prenosu, ktorá 

je zároveň empirická (všetky hodnoty, ktoré môžu ob-

sahovať jeho parametre, už fungujú v existujúcich po-

dobách), a má veľkú heuristickú hodnotu – keďže je 

viditeľné, že história tlačenej literatúry a hypertex-

tov, prekvapivo sa podobajúcich na vytlačené texty, 

využívala len 2 až 3 % z tých 576 nehypotetických mož-

ností, ktoré Aarsethova teória dokáže vyexponovať” 

(Eskelinen 2001). 

Aarsethom vybraný spôsob analyzovania textov 

umožňuje klasifikáciu a opis úplne odlišných diel – od 

nápisov v egypských svätyniach, cez barokové generá-

tory textov po textové hry označované ako adventú-

ry. Vďaka kybertextovej perspektíve je možné zoskupiť 

texty podľa toho, ako „pracuje“ médium, ktoré sa na 

prenos informácie využíva. Sám Aarseth to opisu-

je takto: „Kybertext ( …) je širokou škálou (alebo perspek-

tívou) možných textualít, vnímanou ako topológia strojov, 

ako rôzne druhy literárnych komunikačných systémov, kde 

funkčné rozdiely medzi mechanickými časťami hrajú dôleži-

tú rolu pri určovaní estetického procesu.“. Do tohto viacroz-

merného poľa sa dá, podľa jeho funkčných možností, 

umiestniť každý typ textu. Ako teoretická perspektí-

va kybertext prenáša pole záujmu z tradičnej trojice 

autor/odosielateľ, text/kód a čitateľ/prijímateľ na ky-

bernetické vzťahy medzi rôznymi časťami textového 

stroja.“ (Aarseth 1997: 22) 

Premenné traverznej funkcie: opis a vysvetlenia

Dynamika

Prvá zo siedmich premenných určuje dynamiku fun-

govania textového mechanizmu. V statickom texte je 

počet skriptónov a textónov konštantný. V prípade dy-

namických textov sa môžeme stretnúť s a) intratexto-

nickou dynamikou (IDT), kde počet textónov je stály 

a mení sa obsah skriptónov, ktoré vidí recipient, alebo 

b) s textonickou dynamikou (TDT), v ktorej sa mení 

množstvo a obsah aj textónov. 
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Väčšina tlačenej literatúry či počítačových hyper-

textov je statická. V menšine ostávajú texty, v kto-

rých sa objavuje dynamika IDT alebo TDT. Treba však 

uznať, že použitie týchto kategórii je pomerne kom-

plikované. Aarseth ani Stotisíc miliárd básni Raymonda 

Queneaua ani Nebo, peklo, raj Cortázara neklasifikuje do 

skupiny textov s intratextonickou dynamikou. A predsa 

v oboch prípadoch je počet textónov značne menší od 

skriptónov, ktoré sa čitateľovi zobrazujú.

Všetko poukazuje na to, že autor mal na mysli iný 

typ dynamiky. V jeho prípade môžeme hovoriť o intra-

textonickej verzii vtedy, keď počet prístupných skrip-

tónov záleží „od niečoho“ (ekvivalent IF/THEN, Ak … 

Tak …, ktorý existuje v programovacích jazykoch a algo-

ritmoch), napríklad splnenia určitej podmienky, akým 

môže byť postup v textovej počítačovej hre Adventure. 

V uvedených príkladoch má čitateľ od samého začiatku 

prístup k určitému počtu textónov ako aj skriptónov, aj 

keď tých druhých je omnoho viac. Na druhej strane sa 

textonická dynamika objavuje vtedy, keď k existujúcim 

textónom môžu byť pridávané ďalšie, napríklad keď sa 

na blogu začínajú objavovať komentáre, ktorých obsah 

a počet je nepredvídateľný. Zdá sa však, že chápanie in-

tratextonickej dynamiky by malo byť rozšírené o všetky 

prípady, kedy databáza základných textov (textónov) 

je menšia ako počet ich možných kombinácií už ako 

skriptónov.

Určiteľnosť 

Táto premenná určuje stabilitu traverznej funkcie. 

Text je určiteľný, keď sa skriptóny ukazujú čitateľovi 

jeden po druhom vždy v tomto istom nemennom po-

radí. V iných prípadoch ide o neurčiteľný text. Pri die-

lach s hypertextovou štruktúrou máme do činenia 

s textami určiteľnými. Až keď sa objavujú mechaniz-

my podmieňujúce existenciu lexií v závislosti od spl-

nenia určitých podmienok, text prestáva byť určiteľný. 

Podobne to vyzerá v prípade permutačných textov, 

ktorých výsledok fungovania je generovaný losovaním, 

napríklad dielo Bluzgator Bis.

Prchavosť

Prchavosť informuje o temporálnom rozmere kyber-

textu. Ak na to, aby sa skriptóny objavili, je nutný iba 

užívateľov čas, text je prchavý. Ak ich objavenie sa závi-

sí od čitateľa, napríklad tým, že klikne myšou, alebo vy-

tvorí ďalší skriptón, tak ako v Queneauovom diele, text 

je neprchavý.

Perspektíva

Literárny vedec môže nesprávne chápať túto premen-

nú ako rozlíšenie osobného a neosobného rozpráva-

nia. Avšak toho sa Aarsethova teória netýka. Osobná 

perspektíva sa vyskytuje vtedy, keď užívateľ textu (tu 

už ho sotva nazveme iba čitateľom) zohráva kľúčo-

vú úlohu v diele, napríklad sa musí stotožniť so svo-

jím hrdinom, alebo za neho zodpovedá, ako sa to deje 

v hrách typu Multi-User Dungeon (MUD – jedny z pr-

vých sieťových hier, opierajúcich sa hlavne o text. 

Vznikli koncom 70. rokov 20. storočia), alebo v popu-

lárnej hre World of Warcraft (súčasná spoločenská hra 

typu Massively Multiplayer Online Role Playing Game 

(MMORPG), na jej vznik mali vplyv hry typu MUD).

Prístup

V prípade knihy, v ktorej sú pre užívateľa permanen-

tne prístupné na čítanie všetky skriptóny textu, potom 

možno hovoriť o texte s náhodným prístupom, ktorý 

závisí od čitateľa – stačí, že otvorí knihu, na ktorejkoľ-

vek strane. S kontrolovaným prístupom máme do čine-

nia vtedy, keď si prístup k ďalším skriptónom vyžaduje 

prechod cestou, ktorá bola autorom definovaná. Toto 

platí aj v prípadoch, ak by bola zredukovaná na sekven-

ciu kliknutí vedúcich od lexie A, cez B › C › D, do finálnej 

E. Takto sa správajú napr. kybertexty s hypertextovou 

štruktúrou. Problematické sa stávajú diela ako Nebo, 

peklo, raj, kde na jednej strane máme náhodný prístup 
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a na druhej strane, ak si vyberieme autorom vyznačenú 

cestu – tak kontrolovaný prístup.

Prepojenie

Vo väčšine prípadov sa stretávame s explicitnými link-

mi, ktoré sú evidentne súčasťou textu, ako v prípade 

skoro každého hypertextového diela. Objaviť sa však 

môžu závislé linky, ktoré možno sledovať iba ak sa spl-

nia isté, autorom stanovené podmienky. Aarseth sa tu 

dovoláva legendárneho hypertextu Afternoon, a story, 

v ktorom sa vyskytujú skriptóny, ku ktorým sa môžeme 

dostať až po návšteve iných lexií. Neergodické texty, 

permutačné texty sú príklady textov, v ktorých sa linky 

nevyskytujú vôbec. 

Užívateľské funkcie

Pri pozorovaní trojuholníka zobrazujúceho prácu aar-

sethovského texto-stroja si v kybertextovom procese 

nemôžeme nevšimnúť, popri premenných určujúcich 

fungovanie samotného média, úlohu užívateľa. Bez 

ohľadu na typ textu, užívateľ vždy plní interpretačnú 

funkciu. Okrem nej napríklad v hypertextoch, dostáva 

užívateľ za úlohu preskúmanie diela – strategický výber 

jednej z ciest, ktorými sa dá cez text prejsť. 

Prieskumnícka funkcia sa však neobjavuje jedi-

ne v spojení s prechodom dielom pomocou linkov. 

Skúmať sa dá aj svet textovej dobrodružnej hry, čiže 

RPG, kde linky neexistujú.

Konfiguračná úloha (netreba zabúdať na podob-

né kategórie, ktoré pre počítačový hypertext navrhol 

Michael Joyce v Of Two Minds: Hypertext Pedagogy and 

Poetics, kde analogickým spôsobom rozlišuje medzi 

prieskumníckym a konštruktívnym hypertextom (Joyce 

1995: 39) vzniká vtedy, keď užívateľ musí vyberať medzi 

dostupnými skriptónmi, alebo môže mať vplyv na pre-

menné určujúce ich objavovanie sa (napr. cez určenie 

v diele Bluzgatori-Bis aké slovníky ma používať kyber-

textový mechanizmus). Ak užívateľ môže dodať do 

textu na trvalo textóny, jeho funkcia je textonická. Síce 

Aarseth píše, že textonická funkcia môže spočívať aj 

v pridávaní samej traverznej funkcie (Aarseth 1997: 

60), takéto správanie sa zdá byť nepochopiteľné – tra-

verzná funkcia je predsa funkciou každého kybertextu. 

Jediné vysvetlenie textonického pôsobenia používateľa, 

aké by mohol realizovať na traverznej funkcii, je nie jej 

dodanie, ale modifikovanie jej premenných.

Slučka spätnej väzby

Pomocou opisu funkcie užívateľa, autor Cybertextu 

predstavuje schému závislosti funkcie užívateľa na os-

tatných premenných. Ukazuje sa tu, že texty, ktoré 

definuje ako ergodické, čiže také, ktoré si od užívate-

ľa vyžadujú netriviálne úsilie, požadujú okrem inter-

pretačnej funkcie aj prítomnosť aspoň jednej ďalšej 

funkcie. Pri tejto príležitosti Aarseth poukazuje na ky-

bernetické pozadie svojej teórie – táto schéma zobra-

zuje fungovanie slučky spätnej väzby informácie. 

Ako pôsobí traverzná funkcia?

Pre priblíženie pravidla pôsobenia traverznej funkcie 

sa pozrime, ako vyzerá opis troch úplne odlišných poľ-

ských diel z kybertextového uhla pohľadu. Nazeranými 

dielami budú: Pán Tadeáš Adama Mickiewicza – klasické 

neergodické dielo v podobe kódexu; Koniec sveta podľa 

Emeryka Radosława Nowakowského – dielo s hypertex-

tovou štruktúrou, využívajúce ako médium interneto-

vý prehliadač a  Bluzgator Bis Pawła Kozła – permutačný 

generátor politických invektív v podobe počítačového 

programu.

Príklad Pána Tadeáša ukazuje, ako vyzerá skupina 

premenných, ktoré charakterizujú všetky neergodické 

texty. Ak sa v analýze objavuje akákoľvek odchýlka od 

tejto schémy, tak to určite znamená, že textový stroj 

núti užívateľa k netriviálnemu úsiliu a z toho dôvodu 

je samotný text ergodický. V prípade Nowakowského 

hypertextu je tým, čo na úrovni kybertextového 
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mechanizmu odlišuje Koniec sveta od epopeje 

Mickiewicza (a iných neergodických diel) práve prítom-

nosť bezprostredného prepájania a autorom kontro-

lovaný prístup k skriptónom. Spolu s prítomnosťou 

linkovania sa rozširuje rozsah, aký dosahuje premenná 

funkcie užívateľa. Bez ohľadu na ergodickosť textu, uží-

vateľ musí vždy dielo interpretovať. Linky označujú, že 

sa musí objaviť aj prieskumnícke pôsobenie recipien-

ta textu. Bluzgator Bis je zase jedným z príkladov, ktoré 

poukazujú na fakt, že traverzná funkcia môže byť veľmi 

rôznorodá, a spolu s ňou aj ergodické dielo. Po prvé, už 

samo vytvorenie verzie Pawłom Kozłom bolo texto-

nickým pôsobením. Kozioł totiž nemodifikoval origi-

nálnu vrstvu programového kódu vytvorenú autorom 

aplikácie Bluzgator, ale len vymenil textovú databázu. 

Ponechal pritom možnosť vrátenia (alebo čerpania z) 

prototypu. Takto zmodifikovaný Bluzgator dáva podob-

né možnosti aj jeho užívateľom.

 Pôsobenie na úrovni databázy programu môže 

mať vzhľadom na ich pridávanie a odoberanie vplyv na 

obsah textónov. Pritom do samej aplikácie sú zapísa-

né možnosti fungovania na intratextonickej úrovni. Cez 

výber adresáta (žena, muž alebo skupina osôb) alebo 

tiež štýl (gramaticky správne alebo štylizované na ne-

formálny jazyk textov písaných na internetových ko-

munikačných programoch), užívateľ identifikuje obsah 

a veľkosť (vetu alebo napr. 200 viet) skriptónov. Preto 

v tomto prípade môžeme hovoriť o texte, ktorý cha-

rakterizuje textonická dynamika, ktorej permutač-

ný charakter spôsobuje, že nie je určiteľný – užívateľ 

Traverzná funk-

cia /dielo

Pán Tadeáš Koniec sveta

podľa Emeryka

Bluzgator Bis

1. Dynamika statická statická TDT

2. Určiteľnosť určiteľná určiteľná neurčiteľná

3. Prchavosť neprchavá neprchavá neprchavá

4. Perspektíva neosobná neosobná neosobná

5. Prístup náhodný kontrolovaný kontrolovaný

6. Prepojenie žiadne explicitné žiadne

7. Užívateľská 

   funkcia

interpretačná interpretačná, 

prieskumnícka

interpretačná, 

konfiguračná, 

textonická
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zakaždým vidí náhodnú kombináciu viet skladajúcich 

sa do politickej invektívy, ktorú produkuje program. 

V prípade tohto ergodického diela boli taktiež použité 

všetky časti opisujúce funkcie užívateľa. On totiž môže 

okrem interpretácie vplývať aj na premenné určujúce 

vzhľad skriptónov (konfiguračná funkcia) a na obsah 

textónov (textonická funkcia).

Mimochodom Bluzgator Bis je tiež ďalším príkla-

dom, v ktorom sa dajú sotva určiť všetky premenné 

opisujúce traverznú funkciu. Čo spravíme s perspektí-

vou? Môžeme uznať možnosť výberu modifikácie slov-

níka ako strategickú úlohu čitateľa voči generovanému 

textu?

Apória, epifánia, anamorfóza: doplnenie teórie

Okrem uvedenia teórie kybertextu do vedeckého apa-

rátu Aarseth navrhuje vo svojej knihe aj nové rétorické 

trópy, ktoré nachádzajú uplatnenie pri opise ergodic-

kých textov a dopĺňajú teóriu. Inak ako pri predošlých 

pokusoch predstaviť hypertextovú rétoriku (apória 

a epifánia síce boli definované počas opisu skupiny ky-

bertextov (hypertextov), ale autor sa k týmto kategóri-

ám vracia v iných kapitolách Cybertextu (Aarseth 1997: 

90-94; 125; 141; 181)), ktorá sa dá skôr nazvať jeho po-

etikou, vedec „sa chce odvolať na rétoriku ako opisnú 

perspektívu textu [ako estetického objektu]; ako cestu 

pozerania na text počas práce vďaka pokusu odkryť ne-

jaké jeho neodmysliteľné trópy a figúry, a nie cez poze-

ranie na tvorbu hypertextového objektu z uhla pohľadu 

jeho konštruktora/staviteľa“ (Aarseth 1997: 90). 

Vedie to k reflexii, že napríklad jedna z najdôležitej-

ší figúr hypertextu, čiže „prepájanie/skákanie“ či najzá-

kladnejšia nelineárna figúra – „križovanie sa“ – opisujú 

len syntaktickú úroveň hypertextovej rétoriky. Na sé-

mantickej úrovni vedec navrhuje rozlíšenie dvoch pro-

tikladných trópov: apórie a epifánie, v ich doslovnom 

význame. Apória tu neoznačuje neschopnosť dostať 

sa k zmyslu daného fragmentu (aj napriek prístupu 

k celému textu ako napríklad v knihe), ale predstavu-

je nemožnosť prelomenia mŕtveho bodu: vyriešenia 

hádanky „ako čítať“ daný text, nájdenie východiska 

zo slučky lexie, alebo vyriešenia úlohy v dobrodružnej 

hre. Stav apórie nie je daný nedostatkom vedomos-

tí zo strany čitateľa, ale pominutím, či nevšimnutím 

si dôležitého fragmentu (hyper)textu či úrovne hry. 

Prekonanie tohto stavu sa realizuje cez epifániu – náj-

denie riešenia, ktoré zastúpi apóriu. V ergodických 

dielach nie sú tieto dva trópy náhodou, ale autorom 

naprogramovanou konštrukciou (Aarseth 1997: 91). 

Pre Aarsetha určuje dialektický pár apória- epifánia 

kybertextovú estetiku. Pre vedca „ergodické umelec-

ké dielo je také, ktoré v doslovnom význame obsahu-

je v sebe pravidlá svojho používania, dielo, ktoré má 

v sebe vybudované isté požiadavky, automaticky od-

lišujúce užívateľov, ktorí zvíťazili od tých, ktorí boli 

porazení“(Aarseth, 1997 179). Pôžitok z čítania ergodic-

kého diela spočíva v prekonaní apórie (či skôr ich série), 

za čo má čitateľ získať ďalšie osvietenie – epifániu.

Nórsky vedec zavádza v závere svojej teoretickej 

prednášky ešte jeden spôsob delenia textu. Aj keď 

len v skicovitej forme, predstavené kategórie sa zdajú 

byť užitočné pri skúmaní textov z kybertextovej per-

spektívy. Mám tu na mysli rozlíšenie naračných, ana-

morfických a metaforických textov (Aarseth 1997: 178). 

Používajúc túto klasifikáciu vedec vstupuje do oblas-

ti interpretácie textu. Ako píše Emilia Branny, tento 

podiel zobrazuje spôsoby „dávania významu textu“ 

(Branny 2008: 24), ktorý sa počas ergodickej potulky 

zobrazuje pred jeho užívateľom.

Základom vyššie uvedeného podielu je použitie 

anamorfózy (z gréčtiny: proces premeny, zmeny). Jej 

cieľom je taká premena umeleckého diela, aby divák 

nemohol ihneď – bez vyvinutia úsilia – odkryť to, čo 

naozaj predstavuje. Jedným z klasických príkladov je 

obraz Veľvyslanci (1533r.) Hansa Holbeina, ktorý v sebe 

ukrýva lebku. Aby sme si ju mohli všimnúť, potrebuje-

me krivé zrkadlo napr. lyžičky. Pre nórskeho teoretika 
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je anamorfickosť paralelná s koncepciou ergodickej li-

teratúry, kde čitateľ musí vyvinúť netriviálne úsilie, kto-

rého výsledkom bude prechod zo stavu neuvedomenia 

si (apórie) do stavu osvietenia. Podľa Aarsetha je ana-

morfnosť tiež jedným zo spôsobov rozlíšenia narač-

ných a ergodických objektov (Aarseth 1997: 181). 

V súvislosti s tým anamorfická literatúra je taká, 

v kto rej užívateľ na to, aby rozlúštil hádanku, musí 

roz ho do vať o rôznych výberoch, a deje sa to inak 

ako v ro máne (rozprávaní), kde je hádanka vyrieše-

ná v kla sickom čitateľskom procese. Tretia kategória 

je meta morfická literatúra, v ktorej texty podliehajú 

nekon čiacim sa a nepredvídateľným premenám takým 

spô sobom, že dosiahnutie konečnej formy je nemožné. 

Po vlo žení týchto kategórií na mapu premenných tra-

ver znej funkcie si všimneme nasledujúce vzťahy: amor-

fnosť › určiteľný text; metamorfickosť › neurčiteľný text.

Paradoxy kybertextu

Kybertext sa objavil na scéne teórie literatúry ako te-

ória zviazaná a v istom zmysle venovaná skúmaniu 

textov využívajúcich digitálne technológie ako svoje 

médium. Nasvedčujú o tom napríklad analýzy elektro-

nických hypertextov, MUD-ov alebo automaticky gene-

rovanej poézie, ktorým Espen Aarseth venuje väčšinu 

svojej práce. Avšak, ako už bolo povedané, tradícia 

textov-strojov siaha do obdobia baroka a jemu pred-

chádzajúcich storočí a silou teórie nórskeho vedca je 

jednotný vedecký aparát, ktorý možno využiť pri ši-

rokom spektre textových javov. Nové médiá spolu so 

zavedením databáz (Lev Manovich podčiarkuje, že da-

tabázy sú niečím, čo môže fungovať v rôznych poten-

ciálne nekonečných verziách, čo je vlastne hnacou 

silou digitálnych textov-strojov (Manovich 2006: 73-75, 

102-103)) vyznačili „nové spôsoby využitia textového 

materiálu“ (Aarseth 1997: 10), vďaka čomu sa preja-

vil záujem nielen o prípady ťažko klasifikovateľných 

a opisovateľných diel súčasnej e-literatúry, ale aj o ne-

typické historické diela.

Mimo vedeckých nástrojov, aké Aarsethova te-

ória ponúka, netreba zabúdať, že táto perspektíva je 

len východiskovým bodom pre ďalší výskum, ktorého 

smery a možnosti sugeroval už pred niekoľkými rokmi 

Eskelinen v článku Kybertextová teória a literárnoved-

ný výskum. Kybertext treba brať ako určitý nástroj pre 

nájdenie spoločného menovateľa rôznych typov dyna-

mických textov, ktoré v literatúre vznikali v priebehu 

storočí. Takýto spôsob nazerania textov môže pomôcť 

napríklad vysvetliť, aký vplyv má prítomnosť a funkč-

nosť jednotlivých premenných traverznej funkcie v rôz-

nych textov na ich význam.

Koncept nórskeho vedca vznikol v roku 1997 a z 

tohto dôvodu nezohľadňuje nové možnosti digitál-

nych médií a už dlhší čas potrebuje sprecízniť a rozší-

riť. Hlavne jeho rozšírenie je dôležité pre ďalší vývoj 

výskumu v kybertextovom duchu. Dokonca aj puristic-

kí obrancovia tejto teórie ako Markku Eskelinen vidia 

potrebu jej revízie (Eskelinen 2008) a vedci ako Emilia 

Branny podávajú konkrétne návrhy zmien. Doktorská 

práca E. Branny sa dohľadáva v teórii kybertextu mož-

nosti, ako ju využiť na interpretáciu diela. A v tomto 

smere ju reviduje. Medzi inými vedkyňa zavádza kate-

góriu sľubu a túžby (na miesto apórie a epifánie), ktoré 

majú spojiť ergodické diela s literárnosťou. Štruktúra 

diel v Aarsethovej perpektíve je len východiskovým 

bodom, osnovou textu. Využívajúc teóriu kybertextu si 

treba byť vedomý jej slabých stránok.

Aarseth používa pojem „kybertext“ vo viacerých vý-

znamoch. Vo všeobecnosti chápe kybertexty ako urči-

tú skupinu dynamických textov, v ktorých stroj (proces 

ich generovania) odohráva kľúčovú textotvornú úlohu. 

Na druhej strane v niektorých fragmentoch hovorí 

o kybertexte ako o „všetkej textualite“. Znamená to, 

že každý text by bolo treba považovať za stroj. O tom, 
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do akej miery tento stroj funguje, čiže je ergodický, roz-

hoduje traverzná funkcia.

Takýto prístup teóriu komplikuje, ale tiež ju uzá-

koňuje. Umožňuje používanie všetkých „nástrojov“ 

kybertextu (traverzná funkcia, skriptóny, textóny, typo-

lógia) v textoch typu Pán Tadeáš – inými slovami v kaž-

dom texte, bez ohľadu na to či je, či nie je dynamický. 

Ostáva však problém názvoslovia. Už by malo byť jasné, 

že Mickiewiczova epopeja nie je ergodickým textom 

– ako ju však odlíšime od taktiež neergodických diel 

Wojciecha Bruszewského. Tie sú určite kybertextový-

mi strojmi v plnom význame tohto slova. Ak prijme-

me, že kybertext je model „všetkých foriem textuality“, 

tak Pán Tadeáš by bol kybertext, ktorý … nefungu-

je. Vykonáva nulovú prácu. Tak ako fyzický stroj, ktorý 

nebol zapnutý.

Čím kybertext nie je

 

S istotou treba určiť, že pojem teória kybertextu by 

sa nemal a nesmie považovať za ekvivalent teórie 

e-literatúry, ktorá môže byť maximálne podmnoži-

nou kybertextov, ak splní všetky podmienky pre ne 

určené. Podobne je to s hypertextami, ktoré tvoria 

podmnožinu ergodických kybertextov. Omyly prav-

depodobne vznikajú kvôli konotácii prefixu „kyber“ 

s tým, čo je digitálne, elektronické a pritom je to chyba. 

Kybertextami sú predsa aj napríklad texty vytesané na 

pilieroch (a teda ani nie zapísaných na papieri!) nachá-

dzajúce sa vo Veľkej stĺpovej sieni Amonovho chrámu 

v egypskom Karnaku. Jeho prečítanie si vyžaduje ne-

triviálne úsilie, akým je chodenie okolo stĺpov a výber 

cesty medzi stĺpmi, ktoré sú ekvivalentmi lexií, môže 

byť zakaždým iný a závisí od „operátora“ textu.

Okrem toho, traverzná funkcia, najdôležitejší ele-

ment Aarsethovej teórie, nedokladuje literárnu zlo-

žitosť kybertextu. Nepodáva ani plnú informáciu 

o algoritme, ktorý text riadi. Túto informáciu poskytu-

je napr. inštrukcia „používania textu“ pripojená k dielu. 

Poznanie kódu chápem ako detailné poznanie algorit-

mu, ku ktorému sa možno ťažko dostať počas analýzy 

napr. digitálnych diel, teda ako poznanie samotného 

pravidla fungovania daného textu. Spomínané podmie-

nené linky sú jedným z príkladov toho, aký vplyv na ve-

deckú prácu má vedomosť o možnostiach programu, 

v ktorom bol vytvorený ergodický kybertext. Počas čí-

tania bez týchto vedomostí autorom pripravené hry 

s čitateľom (napríklad neprečítaš lexiu A, pokiaľ skôr 

nenavštíviš lexiu B, C, X) môžu veľmi pravdepodobne 

ostať nepovšimnuté. Pokiaľ sme si vedomí kódu, sto-

jaceho za textom, predpokladáme možnosti existen-

cie určitých riešení a počas čítania ich hľadáme. Toho 

výsledkom je precíznejšia analýza. Nepoznanie kódu 

môže viesť k chybným záverom alebo neúplným re-

cepciám. Vedomie kódu v kybertextovom výskume je 

poznaním techné. Poznajúc možnosti, aké nástroje 

ponúka, poznávame poéziu nástroja, spektrum pros-

triedkov, ktoré aplikácia umožňuje. Napríklad program 

Storyspace umožňuje konštrukciu závislých linkov, ale 

nedokáže čítať jazyk HTML, v ktorom je napísaná väč-

šina webstránok. Musíme si celý čas pamätať, že vo 

svete núl a jednotiek je médium prenosom, čo zname-

ná, že môžeme len toľko, koľko dokáže nástroj, ktorý 

využívame. 

Preložila Magdalena Suwara. 
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Úvod

Od samozrejmosti k pochybnostiam.  

Niekoľko téz o elektronickej literatúre.

Modularita je jednou z najdôležitejších vlastností elek-

tronického média a podľa Leva Mannovicha sa týka 

všetkých rovín nových médií, od nesúrodých prvkov, 

ktoré vnímame na obrazovke až po pixle.

„Mediálne prvky, či už ide o obrazy, zvuky, tvary alebo správa-

nie sú reprezentované ako súbory nesúvisiacich vzoriek (pixel, 

polygóny, voxely, postavy, písmo). Tieto prvky sú zoskupené, 

sú súčasťou väčších mediálnych objektov, ale naďalej si za-

chovávajú svoju samostatnú identitu.“ (Manovich 2001: 30) 

Vo svojej medzníkovej knihe Jazyk nových médií 

Manovich kladie dôraz na iný kontext, a síce paradig-

matické zmeny kultúry a preto nesúvisiace elementy 

(vzorky) a samostatné identity nových médií pertrak-

tuje v kontexte nového kultúrneho javu, t. j. „databázy“. 

A teda analyzuje ich (elementy) ako „zbierku samostat-

ných prvkov, v ktorej každý prvok má rovnaký význam 

ako všetky ostatné“ (Manovich 218). Ďalšou dôležitou 

vlastnosťou nových médií, presnejšie povedané, elek-

tronického literárneho diela je jeho operačná rovina, 

ktorá od čitateľa vyžaduje/očakáva splnenie viacerých 

činností: prieskumníckých , konfiguračných a textonic-

kých. Práve tieto odlišujú elektronické dielo od tlače-

ného, pre ktoré je dominantnou interpretácia aktivita 

čitateľa – ako to nastoľuje Espen Aarseth v knihe 

Cybertext (Aarseth 1997: 64 ). 

Diela elektronickej literatúry sú sieťovej povahy, 

a preto ich modulačné a operačné aspekty majú podo-

bu linkov. Typologizácia hypertextových linkov bola ve-

ľakrát pertraktovaná a zahrňuje početné typy linkov, 

avšak napriek tomu – ako píše Aarseth – linky elektro-

nického diela môžu byť trojakej povahy: implicitné, zá-

vislé alebo žiadne. 

Posledná premisa, resp. nasmerovanie bádateľskej 

pozornosti na diela, ktoré nemajú „žiadne“ linky, na-

báda/provokuje k pokusu pozrieť sa na niektoré diela 

tlačenej literatúry z načrtnutej perspektívy vlastností 

elektronického média. Na rovnakom základe núti ove-

riť alebo problematizovať niektoré spomenuté tézy 

novo- mediálnej perspektívy. Na začiatku by som chcel 

poukázať na to, že rôzne zložky určitých typov starých 

médií môžu tvoriť hybridné dielo, ktoré sa dá čítať ako 

„databáza“, na základe čoho môže byť „priradené“ k he-

terogénnym novomediálnym dielam. Mojím zámerom 

nie je považovať ich za proto-hypertexty alebo proto-

kybertexty, skôr by som chcel ukázať, že rozdiel medzi 

nimi vôbec nie je až taký veľký, ako sa môže zdať. Takto 

sme schopní nazerať elektronické a tlačené texty z per-

spektívy, ktorá môže vrhnúť nový pohľad na oba druhy. 

Táto perspektíva nám môže navyše poskytnúť isté uži-

točné nástroje pre štúdium spoločných prvkov elektro-

nických a tlačených diel: môže byť prínosná pre teóriu 

textov vo všeobecnosti, ale môže byť aj prínosom pre 

vypracovanie platformy transmediálnych výskumov. 

Mariusz Pisarski
Kybertext je viac než „kyber“
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Taktiež by som chcel ukázať, že interpretačná úloha 

čitateľa je zložitejšia, než ju opisuje teória hypertex-

tov a zakladá sa – vlastne už zo svojej definície – na či-

tateľových dispozíciách vytvárať predstavy-konštrukty. 

V príkladoch, ktoré uvediem je tento konštruktivistický 

aspekt súčasťou autorskej stratégie. Niekedy ho autor 

zobrazuje ako súbor tipov na čítanie diela a ako „pre-

pojenie pomocou linkov“, ktoré predstavuje dôležitý 

faktor celého procesu.

Pozornejšie sa zameriam na špecifickú literár-

nu formu, ktorej korene siahajú do antiky a ktorá sa 

znovu objavuje v rozličných kontextoch v druhej polo-

vici 20. storočia v dielach niekoľkých poľských spisova-

teľov, a to hlavne v zbierkach laureáta Nobelovej ceny, 

Czesława Miłosza. Pokúsim sa odpovedať alebo aspoň 

načrtnúť odpovede na niekoľko otázok: odkiaľ pochá-

dza „prepojenie pomocou linkov“ (linkovanie), odkiaľ 

pramení potreba vytvárania konštruktov čitateľom, 

(konštruktívna práca čitateľa) a čo znamená dynamic-

ká „práca“ textu? A najmä, ako na tieto otázky môžeme 

odpovedať na základe pre-elektronických textov?

Krátke dejiny bigosu, neobrábanej  

literárnej záhrady a Lesa veci

Bigos je jedným z najcharakteristickejších jedál, ktoré 

poľská kuchyňa ponúka svetu kulinárskych tradí-

cií. Varená kapusta, kusy klobásy, zeleniny, húb a tak-

mer všetko, čo má kuchár po ruke sa hodí do jedného 

hrnca a vzniká chutné jedlo „na zahriatie“. Na literár-

nom poli začal bigos svoju kariéru pomerne skoro, ale 

väčšinou bol nositeľom pejoratívnych významov – slú-

žil totiž ako posmešné označenie pre určitú literárnu 

techniku. Starý poľský bigos – je pojem používaný v de-

jinách poľskej literatúry v súvislosti s dielami, ktoré 

nekorešpondovali s požiadavkami mnohých renesanč-

ných básnikov. Predstavoval formu, v ktorej sa miešali 

rôzne žánre a štýly: fiktívne pasáže sprevádzali praktic-

ké rady pre domácnosť, po neukončených amatérskych 

rozprávaniach nasledovali citácie z klasickej literatú-

ry a poľština sa prelínala s latinčinou. Niet divu, že ne-

bola obľúbená medzi pre-modernými a modernými 

vzdelancami. 

Táto situácia sa zmenila po 2. svetovej vojne a vlast-

ne sa menila v  priebehu posledných dvoch dekád ko-

munizmu a paralelného pôsobenia postmoderných 

nálad a tvorivých postupov v literatúre, čiže za to, že 

sa bigos pre niektorých poľských autorov znovu stal 

obľúbeným spôsobom písania, zodpovedajú skôr so-

cio-politické než formálne dôvody. Kritici sa úspešne 

zasadili o vloženie bigosu do širšieho kontextu tradí-

cie a tak ho zbavili pejoratívnych konotácií. Žánrových 

predchodcov bigosu nájdeme v literárnych „záhradách“ 

a literárnych „patiach“ (pol. wirydarz, lat. viridarium) 

populárnych v 17. a 18. storočí (Walczak 2007). Kritici 

postupne začali spájať starý koncept rôznorodosti fo-

riem a obsahov s postmoderným písaním. Postupom 

času bol samotný pojem „bigos“ vylúčený z kritického 

diskurzu a nahradený neutrálnejším pojmom „sylwy“, 

pochádzajúcim z latinského „silvae rerum“. Význam 

„les veci“ odkazuje silvu nielen k poľským „záhradám“ 

alebo patiám, ale tiež k antickému rímskemu žánru, po-

chádzajúcemu z jedného z diel Publia Papinia Statia 

(ca. 45-96), ktoré nieslo názov Silvae.

SILVAE

Rímska tradícia

Statiove Silvae boli zbierkou ód, chválospevov, opisov 

víl a dokonca aj katalógom darov, ktoré pri príležitosti 

Saturnálií daroval cisár obyvateľom Ríma. Ich unikátny 

a neobvyklý ráz tkvel v samotnej heterogénnosti celé-

ho diela: poézia sa miešala s prózou, fikcia s faktografi-

ou. Táto žánrová zmes mala široký záber: od oslavných 

básní po náreky o smrti. Silvae, jedno dielo, dielo jedné-

ho autora, hoci poskladané z heterogénnych elemen-

tov, sa stalo precedensom, ktorý celé stáročia čakal na 

svoje pokračovanie. Keď západná Európa začala znovu 
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objavovať latinskú literatúru, zakladatelia renesančnej 

kultúry z bohatej literárnej tradície ako prvú prevzali 

žánrovú čistotu. Statiovo dielo mohlo nájsť svojich na-

sledovníkov až (a iba) v neskorej renesancii a baroku 

a tak sa aj stalo.

Staré poľské silvae

Literárna forma „sylwy“ (polonizovaná silva), ktorá sa 

koncom 17. storočia objavila v šľachtických rodinách 

bola v podstate posunom od formy, ktorú tomuto 

žánru dal Statius. Základný rozdiel spočíval v autor-

stve – „sylwa“ už totiž nebola písaná jedným autorom. 

Bolo to dielo zostavovateľa, ktorý na jednom mies-

te pod jedným názvom (ak vôbec nejaký bol) a v jed-

nom zväzku zozbieral rôzne texty rôznych autorov. Tak 

sa zmenilo chápanie antickej silvy: v polonizovanej po-

dobe bola akousi knihou výstrižkov: zbierkou citátov, 

básní, fragmentov próz pochádzajúcich od rôznych 

autorov. Takáto je aj prvá ukážka poľskej silvae: ano-

nymný manuskript napísaný medzi rokmi 1560 a 1570. 

Obsahovala ódy, frašky a erotické básne dvoch najvýz-

namnejších autorov tej doby: Jana Kochanowského 

a Mikołaja Sępa Sarzyńského (pozri Walczak 2007), tri 

neidentifikované latinské básne a latinsko-poľskú škol-

skú úlohu.

V 17. storočí sa silvae ďalej vyvíjala a nadobudla po-

dobu rodinnej kroniky, ale oveľa viac diverzifikova-

nej – (pojem rodinná kronika fungoval len ako rámec 

diskurzu). Obsahovala rôzne druhy textov a extrémne 

znásobený počet autorov. 

Bola doplňovaná mnohými generáciami a obsaho-

vala rozličné informácie: denníkové záznamy aktuál-

nych udalostí, spomienky, listy, politické prejavy, kópie 

právnych dokumentov, klebety, vtipy a anekdoty, pe-

ňažné doklady, hospodárske údaje (napr. cenu obi-

lia), filozofické úvahy, básne, genealogické rodokmene, 

rady (poľnohospodárske, zdravotné, morálne) pre po-

tomkov a ostatných. 

Iné zdroje doplňujú, že v silvách boli občas uložené 

aj lokne vlasov niektorých členov rodiny, uchovávané 

v knihe ako pamiatka. Pre bádateľov elektronickej lite-

ratúry je najzaujímavejší fakt, že niektoré silvické diela 

boli požičiavané medzi jednotlivými rodinnými vetvami 

alebo medzi rodinnými priateľmi. Títo čitatelia mohli 

do sílv pridávať svoje vlastné komentáre. Práve kvôli 

tomu možno považovať staré poľské silvae za pred-

chodcov diel s implikovanou textonickou (textotvor-

nou) aktivitou čitateľa, ktorý mohol pridať svoju porciu 

textu. Napriek tomu, že v rodinných kronikách bol po-

riadok zaznamenávania žiadaný, vzorovú silvae bolo 

ťažké čítať lineárnym spôsobom. Niektoré z nich mali 

skoro dvetisíc strán. Čítať ich stranu po strane by bolo 

veľmi nepraktické. Môžeme sa domnievať, že preska-

kovanie po stránkach a hľadanie pokračovania zvolenej 

témy alebo sledu konkrétnych udalostí bolo určite bež-

nou praktikou. Pokiaľ si chcel čitateľ prezrieť peňažné 

záznamy svojej rodiny, musel opomenúť príležitost-

né básne a sústrediť sa iba na hospodárske informá-

cie. Ak vezmeme do úvahy fakt, že komentáre písané 

otcami boli nasledované komentármi synov, a tento 

proces mohol trvať celé generácie, tak sa jednotlivé sil-

vae javia ako mohutné rizomatické diela, prinajmen-

šom svojou štruktúrou pripomínajúce rozsiahly axiálny 

hypertext (os tvoril časový rámec silvy ako rodinnej 

kroniky a fyzické hranice rukopisu) zložitejší a kompli-

kovanejší ako súčasné internetové blogy. 

Staré poľské silvae ako kybertexty

Je stará poľská silva ergodickým dielom a môžeme ju 

taktiež považovať za príklad protokybertextu?

Umiestnenie silvy v kontexte Aarsethovej typológie 

kybertextu nie je takou jednoduchou úlohou, ako by 

sa to mohlo zdať, a to minimálne z dvoch dôvodov. Po 

prvé, väčšinu sílv predstavujú ťažko dostupné rukopi-

sy, niektoré sa dokonca ani nenachádzajú v knižniciach, 

ale sú súčasťou súkromných zbierok. Preto je ťažké 

KyBertext Je viac než „KyBer“
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skúmať ich výnimočnú – doteraz pre historický či ling-

vistický výskum periférnu – komentátorskú črtu.

Po druhé, stará poľská silva je uzavretou historic-

kou formou. V období, keď bola používaná, mala väč-

šinu vlastností multiplikujúceho sa textu, otvoreného 

zmenám, prídavkom a komentárom. Bola doslova lite-

rárnym dielom v procese tvorby, pripraveným ako na 

„čítanie“ tak aj na „písanie“. 

Jej textová podoba sa však výrazne líši od podo-

by toho istého diela, ktoré poznáme ako uzavretú his-

torickú formu, určenú na čítanie v knižniciach. Ktorú 

z nich teda budeme považovať za bázu pre projektova-

nie typológie kybertextov? Navrhujem považovať silvae 

za model odvodený od mála príkladov, ktoré sú prí-

stupné v knižničných fondoch. Týmto spôsobom bude 

exponovaná potencialita modelu, a nie jej konkrétna 

podoba. S cieľom vytvoriť vyváženú typológiu predsta-

vím dva typy sílv: miernu a extrémnu. Prvý typ bude 

zbierkou literárnych textov, faktografických materiá-

lov a denníkových zápiskov, podobných spomenutým 

prvým anonymným staropoľským príkladom sílv. Druhý 

typ predstavuje rodinná kronika viacerých autorov, 

stále otvorená novým komentárom. 

Ako vidíme, mierna silva sa neodlišuje od tradič-

ne napísaného románu (napr. Aarsethom spomína-

ného Moby Dicka), aspoň podľa tejto typológie. Jej 

vlastnosti zodpovedajú všetkým premenným prirade-

ným k Melvillovmu románu. Jedinou premennou, kto-

rou sa tento román líši od tlačeného rozprávania, je 

funkcia užívateľa. Spočiatku pôsobí ako prieskumníc-

ka: čitateľ jednoducho nečíta silvu strana po strane. 

Mierna silva má 2000 strán vyplnených pestrou škálou 

textového a netextového materiálu, obsahuje rôzne 

literárne druhy a žánre, prózu a poéziu, beletriu a fak-

tografiu. Je nepravdepodobné, že by čitatelia text „ne-

preskúmali“. V prípade, že v nasledujúcej kybertextovej 

typológii chceme prísne definovať „prieskumnícku 

funkciu“, musíme pre čitateľa rezervovať výlučné in-

terpretačnú úlohu, funkciu. V niektorých prípadoch je 

platnosť Aarsethovych vzorcov neistá. Na jednej stra-

ne vedec tvrdí, že prieskumnícka funkcia je tá, v rámci 

ktorej sa užívateľ „musí rozhodnúť, ktorou cestou sa 

Mierna silva Extrémna silva

Dynamika statická dynamická

Určiteľnosť určiteľná určiteľná

Prchavosť prchavá neprchavá

Perspektíva neosobná osobná

Prístp náhodný náhodný

Prepojenie žiadne žiadne

Funkcia užívateľa interpretačná textonická
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vydá“, avšak v prípade Cortázarovho diela Nebo, peklo, 

raj sa užívateľ už „môže rozhodnúť“, no napokon pre 

Composition No1 prieskumnícku funkciu vôbec nepri-

púšťa, a to napriek tomu, že užívateľ sa musí roz-

hodnúť, ktorú stranu má ďalej čítať, aby napredoval. 

Problematická povaha týchto rozlíšení bude ešte mar-

kantnejšia, keď porovnáme obligátne interpretač-

né funkcie v  Appollinairových Kaligramoch (na ktoré 

sa vzťahuje prieskumnícka funkcia) a Saportovom 

Compositions No1. Nevdojak sa totiž ukáže, že niekoľko 

rozvetvených básní zapríčiní to, že celá Appolinairova 

zbierka nadobudne omnoho „prieskumníckejší” cha-

rakter než dielo, v ktorom konštruovanie zmysluplné-

ho rozprávania – z rôznorodých odsekov textu – závisí 

od čitateľa. 

Prvé dve (dynamika a určiteľnosť) premenné sú roz-

hodujúce a v našom prípade aj najkontroverznejšie. 

V podstate spôsob umiestnenia extrémnej, komen-

tárom otvorenej silvy na kybertextovej sieti závisí od 

perspektívy, ktorú sme ochotní prijať. „V dynamickom 

texte sa obsah skriptónov môže meniť, zatiaľ čo počet 

textónov ostáva nezmenený“ – píše Aarseth – „alebo 

takisto sa môže meniť aj počet (a obsah) textónov“. 

V tomto bode atribúty prvých dvoch premenných závi-

sia od roly/postavenia/úlohy konkrétneho čitateľa (či je 

ním člen rodiny, spoluautor rodinnej silvy alebo iba ro-

dinný priateľ alebo komentátor) a hodnoty, akú prisú-

dime dodatkom a komentárom. 

Sú tieto dodatky iba krátkymi útržkami druhora-

dých informácií, alebo sa podieľajú na celku ako časti 

textu rovnocenné s ostatnými časťami diela? Ak čitateľ 

patrí do rodiny, ktorej históriu popisuje konkrétna silva, 

a má ju nielen čítať, ale aj písať svoj vlastný príbeh, za-

členiť do nej svoje literárne snahy, citáty, obľúbené 

básne, klebety, vtipy a anekdoty a navyše ešte oko-

mentovať už existujúci materiál, vtedy silva musí byť 

nazvaná dynamickou. Atribút druhej premennej – urči-

teľnosť – záleží od prvej premennej. Ak je skúmaný  

 

model dynamický v práve opísanom zmysle, vtedy 

bude zároveň neurčiteľný. 

Samozrejme musíme zobrať do úvahy, ktorý stupeň 

existencie silvy skúmame. Vo všeobecnosti môžu byť 

silvy dynamické a neurčiteľné iba vtedy, keď – slova-

mi McLuhana – sú studeným médiom. Fungujú ako do-

kument s otvoreným koncom, keď čitatelia, čiže úzky 

kruh rodiny, o ktorej silva „je“, sú zároveň aj spisovateľ-

mi. Z viacerých dôvodov silva v určitom bode svojich 

dejín prestala byť žijúcim dokumentom. Stala sa tým, 

čo poznáme dnes: literárnym pozostatkom, horúcim 

médiom, v rovnakom zmysle ako tlačený román, len 

s vyšším stupňom heterogénnosti a kolážovitosti. 

V tomto bode by bolo možné zakončiť úvahy o pro-

to-kybertextovej povahe Starej poľskej silvy a kon-

štatovať, že už v 17. a 18. storočí v Poľsku existovali 

ergodické, dynamické texty, ktoré poskytovali príleži-

tosť na realizovanie textonickej funkcie užívateľa. Tieto 

texty sa šírili medzi aristokratickými rodinami, ktorých 

členovia boli zároveň čitateľmi, protagonistami, spiso-

vateľmi, komentátormi a editormi konkrétneho diela. 

Napriek tomu, že tento záver môže byť pútavý, inšpi-

rujúci a môže zapĺňať určité medzery, dôsledky/podne-

ty tejto konkrétnej formy pre literárnovedné bádanie 

môžu byť oveľa početnejšie. Nedeje sa to ale priamym 

spôsobom. Vďaka tejto tradičnej forme písania a jej 

súčasným mutáciám, pre ktoré funguje ako formálny 

vzorec, a aj vďaka tomu, že poslúžila ako abstraktná 

metafora pre moderné a post-moderné literárne expe-

rimenty, získavame nové poňatie o povahe linkov, o in-

terpretačnej a konštruktivistickej aktivite užívateľa.

Pred súčasnou silvou

Poľská literárna moderna a neskorá moderna pri-

niesli niekoľko diel, v ktorých hranice literárnosti a 

homogénnosti známe z tlačených románov boli spo-

chybnené. Napriek tomu, že väčšina z nich súvisela s li-

terárnymi zmenami pôvodom z Francúzska, niektoré 
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dokonca predbehli experimenty Marcela Prousta 

a Andrého Gida. (por. M. Głowiński 2000: 124). 

Príkladom sú viaceré perspektívy (zorné uhly) na 

hlavnú tému v románe Pałuba Karola Irzykowského 

(1903), prítomné na meta-fiktívnej rovine.

Prostredníctvom vedome nevyváženého pome-

ru medzi autorským komentárom, apendixmi, úvodmi 

a hlavným textom Pałuba uviedla mechanizmus odka-

zov, ktoré pomáhali čitateľovi orientovať sa v texte. 

Ambicióznym pokračovaním tohto priekopnícke-

ho diela bola Miazga (Dieň) Jerzyho Andrzejewského – 

dielo, ktoré predbehlo internetový model publikovania 

a distribúcie, známy až z 21. storočia (pozri Pająk 

2010: 28).

Kompletné dielo nikdy neuzrelo svetlo sveta (zá-

sahy cenzúry v poľskej verzii z roku 1983 sa objavili až 

o dekádu neskôr v londýnskom vydaní). Dokonca ani 

samotný autor sa po takmer tridsaťročnej práci na 

diele nemohol rozhodnúť, ktoré časti a verzie predsta-

vujú definitívne vydanie. Miazga ponúkla dva možné 

svety naratívnych udalostí, autorský denník, zoznam 

postáv a medzi nimi útržky rozličných, voľne súvzťaž-

ných a prepojených materiálov: od fragmentov predpo-

vedí počasia až po politické úvahy. 

Heterogénnosť Miazgy, a do istej miery aj Pałuby, 

je impozantná. A predsa všetky rozličné hlasy, žánre 

a modely rozprávania majú v oboch prípadoch isté 

prvky, ktoré zjednocujú dielo ako celok. Pałuba má nie-

koľko jednotlivých referenčných polí, napr. jeden fik-

tívny svet, kým Miazga meta-fiktívnu tému diskurzu: 

moderné rozprávanie a nemožnosť písania počas ko-

munistického režimu.

Predtým, než bola silvae rerum znovuobjavená ako 

antický žáner zodpovedajúci súčasnému literárne-

mu vkusu, začala sa vyvíjať jej blízka tradícia písa-

nia. Stanisław Ignacy Witkiewicz, veľmi vplyvný maliar 

a dramatik vytvoril termín: román-vrece (poľ. „powieść-

worek“). Pojem mal pomenovať nezväzujúce písanie, 

do ktorého autor začleňuje takmer všetko, čo si praje: 

mieša rozprávačské námety a hlasy, štylisticky nevypra-

cované fiktívne pasáže s vybrúsenými fragmentmi, me-

ta-úvahy s rozsiahlymi prepismi dialógov protagonistov 

na témy kultúry, vedy a politiky. Aj keď Witkiewicz 

vlastné romány, napríklad 622 upadków Bunga czyli 

Demonicka kobieta (622 Bungových pádov čiže Démonická 

žena), nenapísal v súlade s princípmi románu-vreca, spi-

sovateľ preň stanovil teoretický rámec, ktorý je plat-

ný dodnes. Rozdiel medzi silvickým spôsobom písania 

a románom-vrecom je často ťažko uchopiteľný, čo po-

tvrdzuje aj nasledujúci fragment z blogu vplyvného kri-

tika a spisovateľa Jerzyho Sosnowského: 

V románe-vreci platí pravidlo: pravidlá neexistujú, medzi ti-

tulné strany knihy označené menom autora a názvom možno 

vložiť čokoľvek, ako keď sa hádžu veci do vreca. S trochou 

šťastia môže byť výsledok polyfonický, kvadrofonický a v 

rámci diela sa vynára miniuniverzum textov, medzi ktorými si 

čitateľ vyberá svoju vlastnú cestu, samozrejme nie bez autor-

ských pomôcok. (Sosnowski 2006)

 

V podstate rozdiel medzi románom-vrecom a sil-

vou spočíva v tom, že román má oveľa väčšiu slobo-

du, disponuje väčším počtom náhod a možností než 

silva, v ktorej sa najčastejšie nenachádza žiadny bazál-

ny motív alebo vzor spájajúci odlišné časti do jedného 

celku. V románe-vreci je možné čokoľvek – v skutočne 

postmodernom význame známej frázy. V súčasnej silve, 

obzvlášť v prípade Miłosza, „čokoľvek“ znamená aj 

niečo, čo čitateľa navádza k skrytému alebo nevyjadri-

teľnému významu, ktorý je naznačovaný viacerými sta-

rostlivo zvolenými a roztrúsenými fragmentmi. 

Politická silva: ako hybridná forma  

pomáhala v boji s komunizmom

Najkratšia definícia súčasnej silvy, ktorá znie: „radi-

kálne otvorené texty s esejistickým štýlom rozprá-

vania, zostavené z fragmentov iných textov, často 
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neliterárnych“ (Nycz 1996: 32–33) sa úplne nezho-

duje s najznámejšími príkladmi: dielami Tadeusza 

Konwického. Treba ale podotknúť, že práve kvôli týmto 

mimoriadne ťažko klasifikovateľným dielam začala sú-

časná negatívna kariéra silvy. Konwického Kalendarz 

i Klepsydra (Kalendár a presýpacie hodiny) publikované 

v roku 1976 neboli ani románom ani zbierkou povie-

dok, dokonca ani denníkom – ale ako sa vyjadril sa-

motný autor – „falošným denníkom“ (poľ. łże-dziennik: 

klam-denník). 

Zbierka krátkych výjavov zo života varšavského spi-

sovateľa, jeho úvahy o drobných každodenných uda-

lostiach, ktorých je účastníkom, anekdoty z literárnych 

kruhov či spomienky na detstvo v malom litovskom 

mestečku zapôsobili na čitateľskú obec a kritikov nie-

len obrovským zmyslom pre humor, politickými alúzia-

mi skrytými medzi riadkami, ale aj originalitou formy.

Siahnutie po zabudnutej silvickej forme bolo 

u Konwického podmienené politickou situáciou. Keď 

je sloboda slova centrálne kontrolovaná a pravdu ne-

možno nájsť v novinách, rozhlase či televízii, pravdepo-

dobne posledné, čo sa očakáva od literárnych autorov, 

bolo ďalšie fiktívne rozprávanie. 

Samozrejme ani samotný autor, ktorého text bol 

pred publikovaním pozorne sledovaný cenzormi, ne-

mohol písať, čo si naozaj myslel. 

Konwického metóda klamania cenzorov vied-

la k väčšej modularite jeho prózy; t. j. k rozkúskova-

niu na nesúvisiace časti s čo najčastejším striedaním 

tém a postáv. Metóda mala síce obrovský úspech, no 

ten netrval dlho. Veľká popularita Kalendarza i klep-

sydry donútila cenzorov k väčšej obozretnosti a preto 

ďalší román Kompleks polski (Poľský komplex) už nebol 

publikovaný v Poľsku, ale v Anglicku (1977). Vo svojej 

vlastnej krajine Konwicki vstupil do vydavateľského un-

dergrandu. No poetika, ktorú si zvolil, a ktorá mala na 

jeho úspechu nemalý podiel, so spisovateľom zotrvala: 

jeho anekdoty, otvorene anti-komunistické komentáre, 

klebety, vtipy sa dokonale hodili k podzemnému spô-

sobu distribuovania zakázanej literatúry: Kompleks 

polski mohol byť dotlačený vo fragmentoch, neskôr pre-

pašovaný cez hranicu, rozmnožovaný na po domácky 

vyrobených tlačiarňach a podávaný z rúk do rúk. Ak sa 

tak nestalo, krátke a pikantné fragmenty sa ľahko šírili 

ústnym podaním. 

Silvický model písania, ktorý začal po Konwickom, 

bol vnímaný ako estetická kategória a bol široko 

uznávaný inými spisovateľmi. Samotní kritici, v sta-

rej poľskej silvae postupne postrehli hĺbkovú štruktú-

ru vhodnú aj pre súčasnú literatúru. Vedecký prelom 

nastal viac ako dekádu po prvom spomínanom diele 

Konwického (Kalendarz). Prejavil sa v monografii 

Ryszarda Nycza Sylwy współczesne, v ktorej zástanca 

poľského postštrukturalizmu prehodnotil viaceré te-

dajšie hľadiská hodnotenia poľskej literatúry a označil 

žáner „Starej poľskej silvy“ za východiskový pre definova-

nie diel/ literatúry poľského postmodernizmu. 

Keď porovnáme Konwického diela s naším mode-

lom starej dynamickej silvy a dodatočne ich umiest-

nime na stupnici modularity, všimneme si, že po 

formálnej stránke sú celkom umiernené, ba až kon-

zervatívne. Nachádza sa v nich totiž jeden hlavný hlas 

zjednocujúci všetky prvky textu, jedna dominantná 

téma (spisovateľove zápasy s absurditou každoden-

ného života v komunistickej krajine) a jeden domi-

nantný časový rámec: konkrétne obdobie autorovho 

(rozprávačovho) života. Tieto silné referenčné presa-

hy čitateľovu konštruktívnu aktivitu skôr obmedzujú 

ako zvyšujú. Referenčné a diskurzívne odkazy sú jed-

nosmerné. Tieto prvky však zároveň spôsobujú, že 

Konwického dielo je príkladom veľmi vysokej modu-

larity, v rámci ktorej si čitateľ môže vybrať iba krátku 

časť diela a už zopár ukážok postačí na to, aby čitateľo-

vi spôsobili silný zážitok štýlu, širokej palety súvislostí 

a kvality celku. 
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SILVAE, MOZAIKA, KALEIDOSKOP

Czesław Miłosz a jeho hľadanie ideálnej formy

Vždy som sa usiloval o priestrannejšiu formu,

ktorá by bola oslobodená od nárokov poézie a prózy

a dovolila by nám rozumieť si navzájom bez vystavovania

autora alebo čitateľa vznešeným mukám. (Czesław Miłosz: 

Ars Poetica)

„Priestrannejšia forma“, o ktorú sa usiloval Miłosz 

v roku 1968 v Ars Poetike, čakala dlhé roky na svoje ob-

javenie a keď sa to stalo, v žiadnom prípade ňou ne-

mohol byť staropoľský bigos. Keď Miłosz rozprával 

o svojom hľadaní dokonalej formy, dištancoval sa od 

niečoho, čo sám nazval brečtanovitou povahou staro-

poľského jazyka, a od celkovej absencie akéhokoľvek 

zmyslu/citu pre formu, u ktoréhokoľvek starého auto-

ra (Błoński 1986). A predsa forma, ktorú našiel – „kniha 

rozmanitostí“ – zdieľala niektoré prvky s konceptom 

silvae rerum alebo presnejšie povedané s „esejistickým 

druhom silvy písanej v próze“ (Nycz 1981: 226). Jednou 

z prvých bol Ogród nauk (Záhrada vied). 

Záhrada vied je mojou osobnou knihou rozmanitostí. 

Obsahuje citáty od viacerých autorov, preklady básní, krátke 

poznámky atď. Nie je to úhľadne zložený zväzok, ale celá po-

lica tenších alebo hrubších zápisníkov z viacerých rokov, ktoré 

som použil pri svojej práci. Teraz z nich lovím raz to, raz ono, 

a pridávam komentár. (Miłosz 1979: 10)

V tej istej knihe poznamenal: „Bolo by dobré zostaviť 

knihu len z citátov a nechať ich hovoriť.“ Kniha rozma-

nitostí našla svoje najdokonalejšie spracovanie v diele 

Piesek przydrożny (Psíča pri ceste) publikovanom skoro 

dvadsať rokov neskôr ako Ars Poetica. Kniha je zostave-

ná z 312 textových jednotiek rôznej dĺžky – od jedinej 

vety po niekoľko krátkych odsekov. Skice, komentáre, 

krátke preklady a mini-eseje boli súčasťou tejto hyb-

ridnej formy. Ešte pred týmto dielom publikoval Miłosz 

niekoľko zväzkov esejí, ktoré boli komponované veľmi 

podobným spôsobom, ako klasické miscelaneá (použité 

Montaigneom v Pokusoch), ako aj zbierky básní – nie-

ktoré roztrúsené úryvky poézie nabádajú v tejto sú-

vislosti k analógii/príbuznosti s Eliotovou poetikou 

„objektívneho korelátu“. Rozmanitosť tém, rozprávačs-

kých hlasov, fiktívnych a skutočných svetov a spôsobov 

diskurzu prekročili v Miłoszovej silvickej tvorbe doteraj-

šie žánrové vymedzenia poetiky silvy. 

Pre naše úvahy budú najdôležitejšie tie aspekty 

Psíčaťa pri ceste, ktoré otvárajú zaujímavú perspektívu 

pre bádanie elektronických literárnych foriem. Textové 

jednotky tohto zväzku sú rovnaké ako tie, ktoré náj-

deme v klasickej hypertextovej literatúre, perfektne 

sa hodia na obrazovku. Fakt, že sú spojené v podobe 

knihy, je – ako hovorí sám Miłosz – akýmsi nutným zlom, 

aby autor ukončil niečo, čo je neukončené, definoval 

niečo, čo je nedefinované. Keď sa ho v rozhovore pýtali 

na jeho ďalšie dielo, Miłosz povedal:

Už dlhšiu dobu som nepublikoval žiadne poetické dielo. Je 

to preto, že nechcem objasňovať niečo, čo má povahu diela 

v procese tvorby, v ustavičnom vývoji. [ …], v ktorom sa časti 

prózy miešajú s časťami poézie a kroniky. Má to pre mňa 

experimentálny rozmer, je to akási ambícia. Keby som tie 

časti publikoval v jedinej knihe, boli by stuhli, ako želé, a ne-

skôr by pridávanie nových fragmentov bolo oveľa ťažšie. 

(Turowicz 1981)

Ako vidíme, ani po viacerých rokoch od vydania Ars 

Poetiky Miłosz stále nie je spokojný s dosiahnutou for-

mou. Poukazuje na to, že práve tlačené médium je pre-

kážkou na ceste k lepšiemu presunu myšlienok medzi 

autorom a čitateľom. A predsa kvalita tohto presu-

nu bola pravdepodobne kľúčovou hodnotou všetkých 

diel poľského laureáta Nobelovej ceny. Miłosz si určil 

dva ciele: chcel písaním evokovať existenciu a dopriať 

čitateľovi skúsenosť teofánie (Nycz 1981: 226). Tieto 

predstavy sú nerealizovateľné, ale je možné pokúšať 
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sa o dosiahnutie podobných efektov literárnymi pros-

triedkami. Základné rozhodnutie tkvie v delení textu 

na nesúvislé fragmenty, hoci sú odlišného pôvodu, žán-

rov , a dokonca – ako v Miłoszovom prípade – prináležia 

k odlišným kultúrnym kontextom (Západné myslenie 

tu často sprevádza múdrosť Východu, hlavne budhiz-

mus). Prvý efekt usporiadania knihy rozmanitostí je ten 

najsamozrejmejší: maximálne je v nej využitá forma 

knihy s náhodným prístupom: čitateľ je povzbudzovaný 

k náhodnej voľbe fragmentov. Toto povzbudenie bolo 

viackrát vyjadrené autorom, ktorý zdôrazňoval, že zá-

merne „nechal priestor na náhodu“. Prečo? Pretože – 

ako to povedal Ryszard Nycz – každý textový segment 

reprezentuje tému diskurzu, ktorá je spoločná všetkým 

prvkom a vzťahuje sa: 

 

…priamo na sémantický koreň celého textu. Čitateľská inven-

cia môže predsa poslúžiť ako prostriedok na prekonanie ne-

vyhnutnej postupnosti reči, ktorá je – ako vraví Miłosz – celá 

podriadená časovej súslednosti a tak nemá prostriedky na do-

siahnutie simultánnosti. (Nycz 1981: 227)

Náhodná selekcia rôznych fragmentov z Miłoszovej  

silvae môže byť preto chápaná ako konštruktivistická 

aktivita mimetickej povahy: chvíle kvázi religióznej ilu-

minácie a pochopenia, čiže epifánie prichádzajú vtedy, 

keď sa niektoré materiálne predmety, obrazy, myšlien-

ky oslobodia zo svojich bežných súvislostí a sú vníma-

né novým, osviežujúcim spôsobom. Čitateľ, postupujúc 

podobne s nesúvislými časťami diela, má šancu kon-

štruovať celkový význam. 

Druhý účinok segmentácie pochádza z metafory 

mozaiky, ktorá tvorí bázu diela. „Mojím cieľom je pridá-

vať do mozaiky jeden kamienok za druhým, kým spolu 

nevytvoria obrázok“ – hovorí Miłosz (2001: 75). V tomto 

prípade aktivita čitateľa spočíva v spájaní elementov 

do zmysluplného celku, čo je proces podobný spôsobu 

čítania literárnych hypertextov ako skladačky (Marie-

Laure Ryan 2001: 240).

Treťou implikáciou (vyplývajúcou z) usporiadania 

knihy rozmanitostí je jej kaleidoskopická povaha, ktorá 

kaleidoskopické čítanie pripúšťa, pokiaľ je čitateľ po-

vzbudzovaný k stanoveniu svojho vlastného, momen-

tálneho významu fragmentov, ktorými prechádza. Sám 

Miłosz ďalej objasňuje tento kaleidoskopický spôsob čí-

tania: „znamená to, že jednu vetu čitateľ číta tu, druhú 

niekde inde a ich meniaci a vyvíjajúci sa význam závisí 

od toho, v akom poradí budú čítané; posúvajúc sa do-

predu, dozadu, nechávajúc za sebou všetky škrupule 

takzvaného hĺbkového čítania. (Miłosz 1979: 10) Tento 

spôsob písania a navrhovaný spôsob čítania dokona-

le zodpovedajú kaleidoskopickej podobe hypertexto-

vej literatúry (Marie-Laure Ryan 2001: 220). Dúfam, že 

som predstavil dostatočné množstvo dôvodov, kvôli 

ktorým má zmysel naďalej skúmať dielo Czesława 

Miłosza a  nim realizovaný vzor silvea rerum, lebo bol na-

ozaj unikátny. Jasne vidíme, že jeho umelecké straté-

gie, „modulárna“ povaha diel a funkcia, ktorú pripisuje 

čitateľovi nie sú vzdialené od tých, ktoré nachádzame 

v elektronickej literatúre. Niet divu, že Miłosz je jed-

ným z obľúbených autorov Michaela Joycea.

Miłoszovu tvorbu sprevádzali jeho veľké nároky na 

jej umeleckú atraktivitu a myšlienkový odkaz. Splnenie 

nárokov viedlo cez búranie hraníc a bariér knihy a jej tla-

čenej podoby. Metóda zahŕňala segmentáciu textových 

jednotiek, ktoré obsahovali paletu literárnych foriem 

a diskurzov, ktoré stimulovali čitateľa k náhodnemu vý-

beru jednotiek z kaleidoskopického textového materiá-

lu a  k spájaniu ich do zmysluplného celku. Vytvorenie 

takejto mozaiky nie je iba interpretačnou aktivitou čita-

teľa – táto námaha je v skutočnosti ako prieskumnícka, 

tak aj konfiguračná. Striktné rozdelenie, ktoré zaviedol 

Espen Aarseth pred viac ako desiatimi rokmi a ktoré di-

ferencovalo interpretačné úlohy čitateľa ne-kybertexto-

vých diel a operačné aktivity čitateľa kybertextu, bolo 

nevyhnutné. Samozrejme, v dobe svojho vzniku. No 

dnes môžeme podľa môjho názoru už začať s výstavbou 

mostov medzi elektronickým a tlačeným svetom.
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VÝSTAVBA MOSTOV 

Rámec hybridity: porovnanie

Popis tabuľky

Osem premenných hybridity: autor, rozprávač, fiktív-

ny svet, dominantný časový rámec, dominantný žáner, 

téma, typy linkov a rôznorodosť média (ilustrácie 

možno rátať ako ďalšie médium). Atribúty: M (mnohé, 

násobné), S (jediný). Najkontroverznejšou premennou 

sú linky. Je tu však použitá odlišná typológia. Začína sa 

od referenčných linkov (prítomných v každom texte), 

ďalej pokračuje k diskurzívnym linkom (ktoré som pred-

stavil v Psíčati pri ceste; tie sú implikované autorom, ale 

neviditeľné; medzi roztrúsené fragmenty textu vnáša-

jú istý poriadok. Po nich prichádzajú implicitné linky, 

programovateľné linky (závislé) a tie špeciálne druhy 

linkov, ktoré môžeme nazvať „meta-hypertextovými“ 

alebo „vzorovými“ linkami, ktoré tvoria rétorické figúry 

a prispievajú tak ku všeobecnému významu textu (a ne-

slúžia jednoducho ako navigačný či vetviaci mechaniz-

mus). Táto typológia je veľmi zbežná a provizórna, ale 

bola tu nevyhnutná. 

 

Elektronická Silva?

Hegirascopu Stuarta Moulthropa, ktsorý je kritikmi 

označovaný ako „rozprávačské konfety” a „najtypickej-

ší hyperromán digitálnej literatúry“ (alebo skôr ne-ro-

mán) možno ľahko prisúdiť status elektronickej silvy 

rerum. Jeho nadmerná fragmentácia, rozmanitosť 

spôsobov rozprávania, polyfónia rozprávačských hla-

sov a pestrosť fiktívnych svetov robia celé dielo silvic-

kým. Stupňom hybridnosti sa Moulthropovo dielo príliš 

autor rozprávač 
ský hlas

svet časový 
rámec

žáner hlavná 
téma

linky médium

Pýcha 
a predsudok

S S S S S S S S

Naked  
Lunch

S S M M M M S S

Miazga S M M S M S M S

Kalendarz  
i klepsydra

S S S S M M S S

Piesek 
przydrożny

S M M M M M M S

afternoon  
a story

S M S S S S M S

Hegirascope S M M M M M M S
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nelíši od tlačených alebo rukopisných sílv. To, čo ho od-

lišuje, súvisí so špecifickejšou charakteristikou digitál-

neho média, ktoré osídľuje. Po prvé obsahuje časové 

natiahnutie textových segmentov, ktoré vďaka „html“ 

kódu núti daný prehliadač predstaviť dielo ako slajdy, 

ktoré sa dajú pozastaviť iba pomocou tlačidla „späť“. 

Tento efekt má nevyhnutné implikácie na sémantickej 

úrovni. Keď čítame o Surferovi – hlavnej postave v jed-

nej z  rozprávačských pasáží Hegirascope – ktorý leží pri 

telke a pasívne sleduje ako dvaja nepozvaní hostia pre-

pínajú diaľkovým ovládaním kanály – jasne tu môžeme 

vidieť narážku: my sme ako Surfer a Hegirascope je ako 

televízne kanály, ktoré si sami nemôžeme vybrať. 

Hegirascope obsahuje linky. Pre každý z vyše 200 seg-

mentov autor pripravil poväčšine štyri (občas viacej) 

linky. Aktivovanie niektorých spúšťa iróniu, aktivova-

nie iných zas objasňuje to, čo predtým ostalo rozprá-

vačským tajomstvom. Existuje v ňom aj špeciálny druh 

linkov, nazvime ich mimetickými, v ktorých nás kliknu-

tie na slovo „forever“ („naveky“) vtiahne do nekoneč-

nej slučky stále toho istého textu. Časové natiahnutie 

a linky predstavujú v Hegirascope dôležitý faktor, a síce 

stupňovanie zložitostí usporiadania a komplikovanie 

prístupnosti k segmentom, čo všeobecne znamená 

ďalší krok na ceste nivelovania limitov/mantinelov nie-

len románu, ale najmä hypertextového románu. „Svet 

Hegirascopu – kolážový vo forme, heterogénny v obsahu 

– je kaleidoskopom, jeho konfigurácia sa mení spolu so 

zmenami perspektívy. Treba ale pamätať, že tento ka-

leidoskop je skôr dôkladne naplánovanou konštrukciou 

než nesúrodými, miešajúcimi sa rôznorodými element-

mi bez vzorca či pravidiel“. (Lee 2005) 

Z perspektívy silvy môžu byť implicitné linky no-

vo-mediálneho diela vnímané ako obmedzujúci faktor. 

Keď porovnáme funkciu implicitných elektronických 

linkov s implicitne neprelinkovanou tlačenou silvou, vi-

díme, že väčšinou určujú smerovanie čitateľa k navrho-

vaným prepojeniam a nechávajú mu len malý priestor 

na invenciu, ktorú dielo Miłosza, naopak, výrazne 

vyžaduje. Pravidelné, neviditeľné, referenčné alebo 

diskurzívne linky existujú v každom texte, avšak v naj-

lepších príkladoch diel-sílv sú pre „pakt“ tvorcu s čita-

teľom fundamentálne a nenahraditeľné. 

Následkom možností, akými disponuje elektronická 

literatúra pre prepisovanie a napokon aj redukovanie 

referenčných linkov cez implicitné linky, je občas taká 

situácia, v ktorej dochádza k nesprávnej spätnej väzbe 

medzi oboma druhmi linkov. Týmto vzniká zmätok, 

ktorý môže čitateľovi nielen sťažovať, ale aj znemožňo-

vať pochopenie významov. Týka sa to, samozrejme, len 

tých čiernych, najhorších scenárov.

Môžeme však konštatovať, že často práve vďaka 

zjednodušenému prepojeniu medzi segmentmi s otvo-

reným koncom, vďaka doslovným spojom slúžia linky 

ako pomocné návody pre prechádzanie elektronickým 

dielom. 

A vysoko (priam „diabolsky“, ako priznáva 

Moulthrop) disjunktívny Hegirascope môže poslúžiť ako 

najlepší príklad. Tu linky vedú čitateľov cez kompliko-

vaný labyrint segmentov. Bez nich – najmä ak sa kvôli 

časovému natiahnutiu texty menia každých tridsať se-

kúnd – je nastolenie akéhokoľvek poriadku veľmi zloži-

té, priam nemožné. 

 Navyše, linky predstavujú stavebný materiál pre 

ešte ďalšiu rovinu textu, ktorú nemôžeme nájsť v tlače-

nej literatúre. Ide o vrstvu takzvaných „hypertextových 

kontúr“, znovu sa objavujúcich vzorov, ktoré samy pris-

pievajú k sémantickej celistvosti daného textu. 

 

Stavanie mostov: literárna dynamika,  

linky a polia referencie

Diela-silvy neobsahujú linky a predsa majú celkom oči-

vidný linkový/prepájací aspekt. Miłoszove silvy predpo-

kladajú veľkú mieru čitateľovej konštruktívnej aktivity, 

vytváranie odkazov medzi viacerými časťami literárnej 

mozaiky je jej nevyhnutnou súčasťou. Občas ju môže 

sprevádzať vcelku prekvapujúca situácia: čím väčšia 
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je vzdialenosť medzi rôznorodými časťami v konkrét-

nej sekvencii silvy, tým silnejší je čitateľský impulz spo-

jiť ich pomocou spoločného kontextu, spoločnej témy. 

No v teórii elektronickej literatúry inšpirovanej kyber-

textovou taxonómiou zatiaľ neexistuje priestor pre 

tento druh odkazov. Nemalo by nás to prekvapovať. 

Vďaka výrazným odlišnostiam medzi „triviálnymi“ 

a „netriviálnymi“, „interpretačnými“ a  „konfiguračný-

mi“ aspektmi elektronického textu existujú už predpo-

klady pre jasné definovanie nielen výskumného poľa, 

jeho cieľov a nástrojov, ale najmä predpoklady pre za-

medzenie promiskuity diskurzov príznačnej pre hyper-

textové teórie deväťdesiatych rokov.

Tieto odlišnosti dali e-bádateľom do rúk silné ar-

gumenty proti konzervatívnym tvrdeniam o tom že 

„tento hypertext bol v texte odjakživa prítomný“. Dnes, 

vyše desaťročie po Kybertexte, možno nadišiel čas, aby 

začali povoľovať väzby prísneho počiatočného priekop-

níckeho ozbrojenia … Kybertext je viac než „kyber“. Je 

to zároveň text s vlastnou dynamikou a napokon, ak 

kybertext môže zdokonaliť všeobecnú teóriu textu, 

môžu dynamické aspekty textu zdokonaliť aj kybertex-

tovú teóriu.

Prvá otázka, ktorú musíme zvážiť, aby sme mohli 

začať stavať mosty medzi prepájacími a konfiguračný-

mi vlastnosťami tlačeného a elektronického diela, je 

otázka interpretácie. Pokiaľ chceme lepšie porozumieť 

procesu čítania diela elektronickej literatúry, nemô-

žeme považovať interpretačnú rovinu za monolitic-

kú/homogénnu, čisto interpretačnú činnosť. Markku 

Eskelinen raz prehľadne a príhodne definoval rozdiel 

medzi hrami a literatúrou. Vyhlásil, že „pri umení naj-

skôr musíme konfigurovať, aby sme boli schopní in-

terpretovať, zatiaľ čo pri hrách musíme interpretovať, 

aby sme mohli konfigurovať“ (Eskelinen 2001: online) 

Druhá časť tohto predpokladu sa v skutočnosti môže 

vzťahovať tak na hry ako na literatúru, pokiaľ cieľom li-

terárneho diela je, ako v Miłoszovom prípade, poskla-

danie zmysluplnej mozaiky z viacerých roztrúsených 

elementov, a to v doslovnom, nie metaforickom vý-

zname. A to v doslovnom, nie metaforickom význame. 

Aj keď mozaika bola iba metaforou, ktorú čitateľ vždy 

konfiguruje a interpretuje, ten proces je neustály, pre-

tože odzrkadľuje procesy semiózy. 

Podľa tradičného (štrukturalistického) pohľadu sa 

interpretácia skladá z troch štádií: z analýzy, pravej 

interpretácie a hodnotenia (Sławiński 1976: 100-101). 

Tieto štádiá voľne korešpondujú s konfiguráciou, inter-

pretáciou a zasadením významu do širšieho kontextu. 

Podľa jednej z teórií interpretačné a  konfiguračné 

procesy nie sú diskontinutitné, sú plynulé a posledný 

odsek diela žiadnym spôsobom tieto procesy neovplyv-

ňuje, nie je v ničom rozhodujúci. 

Teória dynamiky literárnych procesov/recepčná te-

ória vyvinutá v 70. a 80. rokoch 20. storočia izraelskými 

vedcami (Perry 1979, Hrushovski 1988) sa okrem iného 

zaoberá problematikou, ako „pracuje“ text v čitate-

ľovom vedomí /mysli v súvislosti s fragmentárnosťou 

textu, križovaním sa textových segmentov. Ide o báda-

teľov: o.i. Benjamin Harshav (Hrushovski), Menakhem 

Perry, alebo Rachel Giora, čiže tzv. neo-štrukturalis-

tov, spojených s bádateľským centrom v  Tel Avivie a s 

časopisom Poetics Today. Skupina sa zaoberala okrem 

otázok teórie prekladu skúmaním dynamiky literár-

ných textov. Dlho pred nástupom teórie hypertextu 

skupina bádala také elementy diela ako napríklad „uzly” 

a „lexie”. Pokračovanie v ich výskumoch nadobudlo po-

menovanie „konštruktivistická poetika” (ang. construc-

tive poetics).

Každé čítanie textu je procesom konštrukcie systé-

mu hypotéz alebo rámcov, ktoré môžu vyvolať maxi-

málnu relevantnosť medzi rôznymi údajmi textu – ktoré 

môže motivovať ich spolu-prítomnosť v texte podľa 

modelov odvodených z „reality“, literárnych či kultúr-

nych konvencií atď. Každá z týchto hypotéz je istou „ná-

lepkou“, predstavujúcou odpoveď na otázky ako napr.: 

Čo sa deje? Aká je situácia? [ …] Aký argument alebo 

idea sa „odzrkadľuje“ v texte? a tak ďalej. (Perry 1979)
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Cieľom teoretických prác Benjamina Hrushovského, 

Menakhema Perryho či Rachel Giory je nájsť vzorce, na 

základe ktorých je možné konfrontovať v procese číta-

nia „kontinuum textu“ s „konštruktivistickou rovinou“. 

Tieto vzorce sú „linky dvoch alebo viacerých prvkov 

v texte vytvorenom všetkými možnými spôsobmi“ 

(Hrushovski 1988: 640). Ďalším cieľom je zistiť, aká je 

predikcia dynamiky konštruovania významu. Tento pro-

ces sa odohráva medzi troma vrstvami: vrstvou zmys-

lu, poľom referencie a regulačnými pravidlami textu. 

Význam je výslednicou interakcie týchto troch vrstiev. 

Kedykoľvek čitateľ presúva svoju konštruktívnu akti-

vitu z jednej roviny do ďalšej, text sa začína segmen-

tovať, zoskupovať do referenčných rámcov, do poľa 

referencie a diskurzívnych tém. „Čitateľ musí pozme-

niť, reorganizovať a reinterpretovať rozličné druhy in-

formácie, ktoré získava, ako prechádza po texte“ – píše 

Hrushovski (1988: 639). Spájanie a vyhľadávanie spoje-

ní medzi postavami, ideami, obrazmi, dejovými prvka-

mi ako odkazujú na seba navzájom a na vonkajší svet 

je základnou úlohou čitateľa, náhonom literárnej dyna-

miky. Spájanie sa začína na samotnom začiatku textu 

a pokračuje až po jeho koniec, rozvetvuje sa viacerými 

smermi, posúva sa dopredu a dozadu, čím sa mení vý-

znam už prečítaného materiálu: „každé slovo v texte 

zostáva otvoreným, očakávaným ukončením proce-

su čítania“. (Perry 1979: 14). Je to iba interpretačná 

aktivita?

V kybertextovej teórii sú veci jednoduché: pokiaľ 

v texte nie sú implicitné linky, to znamená, že text linky 

neobsahuje. V teórii tzv. „dynamickej literatúry“ každý 

text, aj ten najlineárnejší, obsahuje množstvo odkazov. 

Niekde uprostred medzi týmito dvoma perspektívami 

sa nachádzajú také diela ako Piesek przydrożny Czesława 

Miłosza. Nemajú síce implicitné odkazy, majú však vša-

deprítomné interpretačné odkazy (nazvime ich refe-

renčnými), a zároveň nabádajú k vyhľadávaniu spojení 

medzi stovkami odsekov textu, ktoré autor navrhol pre 

čitateľa ako náhodné, asociačné, rizomatické. 

Dúfam, že toto všetko nás nebude frustrovať, ale 

skôr inšpirovať k všeobecnému prehodnoteniu nie-

koľkých pojmov z teórie nových médií, a najmä teórie 

elektronickej literatúry. Prvá vec, ktorú by sme mali 

urobiť, je nájsť prehľadné a zároveň podrobné definí-

cie pre úlohy čitateľa e-literatúry. Mali by sme tiež nájsť 

nové typológie linkov, ktoré by obsahovali a objasňova-

li referenčné vzťahy v každom diele: ergodickom a ne-

ergodickom, digitálnom a analogickom, hrateľnom 

a nehrateľnom.

Preložila Joanna Ciesielska.
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Úvod

K svojim počítačom neprichádzame, 

aby sme unikli svojim telám alebo svojmu svetu. 

Nemôžeme ich opustiť, pretože do kyberpriestoru si prináša-

me svoje identity, 

formované skúsenosťou telesnosti. 

(Bolter-Gromala 2003: 126)

Mimochodom, už sa nedá povedať, že svet na internete nie je 

skutočným svetom – 

má len trochu iné pravidlá. 

(Rišková 2007: online)

Aarseth vo svojej práci Cybertext (1997) presadzu-

je tézu, že médium je súčasťou literárnej dynamiky. 

Vďaka tejto vplyvnej publikácii sa otvorilo širšie pole 

pre výskum materiality elektronickej literatúry, ako 

aj pre uvažovanie o estetike a pragmatike literárnych 

diel založených na programovaní (najmä próza a po-

ézia, ale existuje aj žáner interaktívna dráma). Poézia, 

ktorá vzniká pomocou programovania, sa objavuje už 

od 50. rokov 20. storočia. Po prvých dvoch dielach (po 

Stracheyho Generátore milostných listov a Lutzových 

Stochastických textoch), ktoré fungujú na princípe kom-

binatoriky v počítači, sa ponúkol priestor aj pre iné, 

dnes už známe typy elektronickej literatúry ako je kó-

dová, hypertextová a multimediálna poézia, potom 

diela konkrétnej a kinetickej poézie, ktoré boli nielen 

vytvorené prostredníctvom počítača a sú pomocou 

neho čítané, ale pri ktorých autori aj využili škálu mož-

ností digitalneho média na kreatívnu tvorbu (presa-

hujúc možnosti šírenia po internete). Za autora prvej 

kombinatorickej elektronickej literatúry býva označo-

vaný anglický fyzik Christopher Strachey (pozri Fruin 

2005: online), ktorý v roku 1952 vytvoril na počítači 

Manchester Mark 1 program na generovanie milost-

ných listov. Program Mark 1, tvoriaci tieto kombinato-

rické listy, využíval Turingov generátor náhodných čísel. 

Každý krátky list pozostával z dvojslovného nepriame-

ho oslovenia (Darling Sweethart, Honey Dear a iné), zo 

štyroch alebo piatich viet, ktoré vždy začínali slova-

mi You are my alebo My. Ako pozdrav slúžilo slovo Yours 

s určitou príslovkou a ako podpis vždy skratka M.U.C. 

Ďalším autorom poézie, ktorá bola vytvorená pomo-

cu experimentovania s digitálnou technológiou je ne-

mecký študent informatiky Theo Lutz, ktorý v roku 1959 

vložil do databázy počítača typu Zuse Z22 šestnásť vý-

razov z Kafkovho románu Zámok a napro gra mo val da-

tabázu tak, aby skombinovala výrazy do fráz podľa 

pravidiel syntaxe (pozri Christopher T. Funk houser 

2007). Lutz popísal tento svoj výtvor v teore tickej práci 

Stochastické texty (Stochastische Texte). Elek tro nická po-

ézia sa odvtedy rozvíja nielen v podobe kom bi na to riky 

textu, ale pomo cou experi mentovania s kó dom, média-

mi, usporiadaním znakov a materialitou textu sa pokú-

ša o odhalenie nových možností pre lite rárnu výpoveď. 

Ak chceme uvažovať o elektronickej lite ratúre, mu síme 

sa na úvod pristaviť pri jej kódovej pod state a progra-

movaní, ktoré „sú zodpovedné za“ jej esenciálnosť.

Zuzana Husárová
O materialite elektronickej 
literatúry:_



80

ZuZana HuSárová

Programovanie, teda tvorba kódu, bola viacerý-

mi bádateľmi digitálneho umenia uvažovaná vo vzťa-

hu s jazykom (Galloway 2004: 165, Hayles 2005: 39-61 

a iní). Autor pri programovaní/kódovaní operuje s istou 

sumou inštrukcií (ktoré majú pri programovaní väčši-

nou performatívnu funkciu) a usúvzťažňuje ich. Z toho 

vyplýva, že pri uvažovaní o „písaní“ v interaktívnych 

médiách, by sa zdanlivo mohlo o „písaní“ uvažovať 

v širšom význame. Vo význame, ktorý presahuje písa-

nie, ako ho poznáme z tlačeného média smerom k pí-

saniu ako tvorbe kódu, teda tvorbe digitálneho diela 

prostredníctvom programovania. Pri programovaní 

na rozdiel od digitalizácie ide o vlastnú tvorbu nové-

ho digitálneho diela vo forme kódu. Avšak zatiaľ čo vní-

manie zapisovania kódu ako tvorby textu funguje zo 

semiotického hľadiska (reč a text sú kultúrne kódy, po-

mocou ktorých sa dorozumievame), kód v digitálnych 

médiách má oproti kódu tradičnej semiotiky isté špeci-

fiká. V digitálnom médiu – po svojom spustení za vhod-

ných podmienok kód beží – to znamená, že funkcie sa 

v danom zápise vykonajú v inej podobe ako je kódový 

zápis (zobrazia sa na obrazovke, informácia sa zapíše 

do alebo načíta z pamäťového média, spustí sa sieťo-

vá komunikácia a i.). Túto diverzitu podčiarkuje John 

Cayley keď hovorí, že kód a jazyk „si vyžadujú odlišné 

stratégie čítania“ (Cayley 2005: online). Rozdiel v stra-

tégiách nevyplýva len z toho, že kód nevieme čítať ak 

ho nepoznáme, ale aj z toho, že kód samotný sa naj-

prv transformuje do strojového kódu a až ten vie byť 

následne vykonaný (či už pri kompilovaných alebo in-

terpretovaných jazykoch). Kódovanosť teda existuje 

dvojaká – pre človeka a pre stroj.

Nefunguje ani identickosť jazyka a kódu na zákla-

de tézy, že oba majú dve podoby – jazyk: písanú a ho-

vorenú, kód: zápis a jeho výstup. Vzťah medzi týmito 

dvoma podobami je rôzny. Zatiaľ čo funkcie v zápise sú 

vykonávateľmi presne toho, čo zápis značí, vzťah medzi 

rečou a textom nie je vôbec takýto jednoznačný. Pre 

reprezentáciu rečového prejavu sa vytvorila fonetická 

abeceda so svojimi špeciálnymi znakmi. Rozdiel medzi 

jazykom a kódom sa nevyrieši ani pri slabičnom písme, 

kde jedna graféma zodpovedá jednej slabike – pretože 

tieto znaky sú vždy tvorené iba pre človeka. 

Jazyk je v informatike chápaný ako súbor znakov, 

ktoré sú vykonávané vzhľadom na ich vzťahy vo funkci-

ách. Takisto je založený na arbitrárnosti vzťahu medzi 

znakom a jeho reprezentáciou, ako je tomu pri ľudskej 

reči. Ale programovacie jazyky sú zatiaľ iba popisom al-

goritmu, teda využívajú iba obmedzené množstvo mož-

ností jazykových situácií – inštrukcie, definície. Termín 

„jazyk“, ktorý sa používa pri programovaní teda nie je 

to isté, ako jazyk v zmysle ľudského komunikačného 

média.

: o materialite vs. nematerialite

Uvažovanie o programovateľnosti otvára pre bádanie 

a teoretické skúmanie elektronickej literatúry proble-

matiku materiality a kódovej podstaty. Okrem metódy 

skúmania ontológie digitálneho diela sú oba fakto-

ry reflektované aj cez svoju estetickú funkciu – čo zá-

roveň otvára pole pre jav „technoestetiky“. O otázke 

materiality elektronickej literatúry môžeme uvažovať 

na základe vnímania diela nie z perspektívy „transpa-

rentnej bezprostrednosti“, ale z perspektívy „techno-

textu“ – t.j. „literárneho diela, v ktorom je technológia, 

ktorá ho vytvára v úzkej korelácii s verbálnou podobou 

slov“ (pozri Ciesielska 2008, 105). Čitateľovo/divákovo 

pristúpenie na stratégiu transparentnej bezprostrednos-

ti média je kľúčovým nielen pre zážitok napr. v rôznych 

virtuálnych realitách, ale je aj princípom, s ktorým pra-

cujú mnohé médiá, usilujúce sa o uchopenie a doku-

mentáciu reality. 

Mýtus nemateriality. Mýtus s takou mocou presvedčivos-

ti, že dokázal prekryť svoju iluzívnosť. Iluzívnosť predstavy 

o netelesnosti. 
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Telo bolo pri prvých pokusoch o teoretické a filozofic-

ké uchopenie prítomnosti v digitálnom svete odopreté 

nielen ľuďom, ktorí v ňom komunikovali, ale aj kom-

plexu znakov, ktoré ho tvorili. Prúdu znakov, prostred-

níctvom ktorých vznikali nielen informácie, ale bolo na 

nich postavené aj umenie. Avšak mýtus nemateriali-

ty sa nezrodil v ére digitálnosti, ona si ho iba pretavila 

z ideálu transparentnosti. Transparentnosti, o ktorú sa 

pokúšalo popri dokumentárnej fotografii a filme či mi-

metickom vizuálnom umení, vedúcom k realistickému 

zobrazeniu skutočnosti, aj esencialistické chápanie es-

tetiky so svojou priehľadnosťou matérie slova v pros-

pech „iskrenia“ zmyslu. 

„Bezprostrednosť (alebo transparentná bezprostred-

nosť)“, definovaná Grusinom a Bolterom ako jedna 

z dvoch stratégií „remediácie“ , je „štýl vizuálnej re-

prezentácie, ktorej cieľom je, aby divák zabudol na prí-

tomnosť média (plátno, fotografický film, kino a pod.) 

a veril, že sa nachádza v prítomnosti reprezentovaných 

objektov.“ (2001: 272-273) „Bezprostrednosť“ sa spolu 

s médiami, usilujúcimi sa o vtiahnutie diváka do pre-

zentovanej dokumentácie reality, teda o pocit auten-

tického zážitku, stala aj heslom zábavného priemyslu 

– systémov sprostredkujúcich „zážitok bytia vo virtuál-

nom svete alebo na vzdialenom mieste.“ (Rheingold 

1991: 46. Cf. Ryan 2001) Hoci sprostredkovanie obrazu 

vo virtuálnej realite ako snahy o dosiahnutie úplnej 

imerzie diváka do virtuálneho hic et nunc je stále prí-

tomné napríklad v inštaláciách galérií alebo v múzeách, 

otázka materiality média a dokonca „hypermediácie“ 

(druhá stratégia remediácie, „štýl vizuálnej reprezen-

tácie, ktorej cieľom je pripomenúť divákovi médi-

um“ Bolter-Grusin 2001: 272) získala takú váhu, že už 

si médium nemožno tak ľahko odmyslieť, pretože je 

súčasťou širšieho spoločenského rámca. Koncept hy-

permediácie, ktorý bol síce v umení prítomný, ale voči 

„bezprostrednosti“ menej využívaný, nadobúda stále 

podstatnejší vplyv. Či sa zaoberáme vizuálnym zobra-

zením, muzikálnosťou, textualitou, intermediálnymi 

vzťahmi alebo multimedialitou, otázka materiality je 

stále prítomná.

Otáznik nad materialitou textu existoval aj v minu-

losti; pohrávanie sa s ňou sa stalo predmetom ume-

leckého záujmu experimentálnej literatúry hlavne v 20. 

storočí (napríklad konkrétna poézia, zvuková a vizuál-

na poézia). Využívanie materiality, ak si zapožičiame 

definíciu N. Katherine Haylesovej (2002: 33), „po-

chádzajúcej z interakcií medzi fyzickými vlastnosťa-

mi a umeleckými stratégiami diela“, sa v literárnych 

smeroch stáva technikou výstavby literárneho diela. 

Prepojenie medzi technológiou a textom zdôrazňuje 

Haylesová pri svojom pojme „technotext“. O techno-

texte možno hovoriť v prípade, že sa technológia pre-

píše do semiotickej roviny, t. j. „ak je literárne dielo 

dôsledkom prepojenia nástroja, prostriedku vyjadre-

nia, s obsahom daného vyjadrenia“. (pozri Ciesielska 

2008: 105) Význam takéhoto diela nie je obsiahnutý 

iba vo významovej rovine slov, ktoré text tvoria, ale ho 

treba hľadať aj v materiálnej rovine – pri jednotlivých 

básňach konkrétnej poézie ide o dôraz na „hmotu“ pís-

men, slov, textu, priestor stránky, usporiadanie textu 

atď. Materialita literárneho diela sa nestala predme-

tom výskumu a umeleckého spracovania iba diela 

tlačeného, ale záujem o ňu vychádza aj z radov te-

oretikov a praktikov literárneho diela elektronickej 

povahy. Prijatie výzvy N. Katheriny Hayles „myslieť di-

gitálne” (2008: 30) čiže s ohľadom na uvažovaný kon-

text „myslieť digitálne” o texte, neznamená uvažovať 

o ňom izolovane, ale potrebu vziať do úvahy aj proces 

jeho tvorby a recepcie. Je nevyhnutné si uvedomiť, že 

slovo (nielen) v digitálnom prostredí nefunguje len ako 

nositeľ významu, teda v jazyku semiotiky ako označu-

júce, ale má aj svoju materiálnu stránku, podľa termi-

nológie Jeana-Marie Klinkenberga svoj „stimulus”, či 

podľa N. Katherine Hayles svoje „telo”. (Pozri Bootz 

2006) Oproti „telu” či „stimulu” tlačeného slova, ktoré 

je konštantné v rámci toho, čo je vytlačené na papie-

ri a čo čitateľ na stránke vidí, má „telo” digitálneho 
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slova dve podoby – podobu v programovacom jazyku, 

v značkových jazykoch (html, xml, xhtml atď.) na inter-

nete a podobu, v ktorej si ho po aplikácii možno prečí-

tať na obrazovke počítača. „Hybridná“ povaha počítača 

sa prepisuje aj do recepcie digitálnych diel – spôsobu-

je, že jav, s ktorým sa čitateľ digitálneho diela stretáva, 

je „sled digitálnych kódov, ktoré boli počítačom pre-

ložené do zobrazených alfabetických znakov.” (Lévy 

1998: 52) Túto dichotómiu, ktorá rezonuje v premise 

Leva Manovicha, že „najpodstatnejšou vlastnosťou no-

vých médií, ktorá nemá historický precedens, je prog-

ramovateľnosť,“ (2001: 47) možno považovať za ten 

najpodstatnejší rozdiel medzi textom tlačeným a tex-

tom v elektronickej podobe, pretože ide o rozdiel on-

tologický. Adalaide Morris (2006) považuje za hlavný 

rozdiel medzi literatúrou písanou a digitálnou „kódo-

vanie“, (namiesto Manovichovho termínu „programo-

vateľnosť“) ale používa ho vzhľadom na Manovichov 

pojem v identickom význame.

Pri tlačenom diele zohráva technológia tlače úlohu 

prepisu znaku z rukopisu autora do typografie tlače, 

pričom pri procese tlačenia diela samozrejme zohráva-

jú úlohu aj dizajn diela a materiál, na ktorý sa text tlačí. 

Pri elektronickom texte je technológia nielen súčasťou 

tvorby diela – ako nástroj programovania, ale zúčastňu-

je sa aj komunikačného procesu, hoci by sa jej pôsobe-

nie mohlo niekedy javiť ako implicitné. Predovšetkým 

v prípade, že sa nejedná o programovanie, zápis po-

mocou značkových jazykov na internet a pod., ale 

užívateľovi sa na obrazovke ukazujú iba „skriptony“ 

(Aarsethov pojem).

Technológia je teda neodmysliteľná ako pri tvorbe 

diela (dielo vzniká ako spolupráca autora a technoló-

gie), tak pri jeho prenose („performativita digitálneho 

média“ Bootz 2006) a čitateľskej recepcii (čitateľ vidí 

dielo na obrazovke počítača). Manovich vo svojej mo-

nografii Jazyk nových médií vymenúva päť princípov no-

vých médií, ktoré vníma s ohľadom na ich vplyv na celú 

kultúru – ako „všeobecné tendencie kultúry v štádiu 

zavádzania výpočtovej techniky“ (2001: 27). Medzi tieto 

princípy radí: 

•	 numerickú reprezentáciu (nové médiá tvorí digi-

tálny kód s dvoma aspektmi – matematickou funkci-

ou striedania 1 a 0; algoritmickou manipuláciou), 

•	 modularitu, resp. „fraktálnu štruktúru nových 

médií“ (jednotlivé prvky interfejsu nových médií – 

texty, obrazy, zvuky, tvary a i. – pozostávajú zo sa-

mostatných jednotiek – prvkov, pixelov, voxelov, 

polygónov a pod.), 

•	 automatizáciu (samostatnosť mnohých operácií 

média pri ukladaní, organizovaní a získavaní dát), 

•	 variabilitu (možnosť existencie nového média vo 

viacerých verziách. Fakt, že prvky pozostávajú z dát, 

umožňuje aktualizáciu diel, prenos medzi užívateľmi, 

ktorí ich môžu neskôr využiť v inej verzii, inom for-

máte a pod.),

•	 transkódovanie (prepis do iného formátu – patrí 

sem koncept remediácie, ako aj „kultúrna rekoncep-

tualizácia“ prostredníctvom nových médií). 

Tieto princípy (aj napriek svojim osobitostiam) stoja 

na vzájomných reláciách, vybudovaných na základe 

konzekvencie. Numerická reprezentácia a modularita sú 

„materiálne“ princípy, ktorých dôsledkami sú automati-

zácia, variabilita a podľa Manovicha najpodstatnejší dô-

sledok zdigitalizovania médií – transkódovanie. Všetky 

Manovichove princípy sú odvodené z jeho premisy 

o programovateľnosti digitálneho média a ako celok 

prezentujú súbor aspektov, ktoré túto centrálnu vlast-

nosť digitálneho média charakterizujú. Manovichova 

teoretická práca zásadným spôsobom ovplyvnila uva-

žovanie o digitálnom médiu; jeho koncepty o mate-

rialite a programovateľnosti sa stali kľúčovými pre 

mnohých ďalších teoretikov v tejto oblasti. Napríklad 

Serge Bouchardon (2008) rozvíja materialitu na mate-

rialitu textu, materialitu interfejsu, materialitu média. 

Manovich pri svojom pokuse o porozumenie logiky 
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nových médií vyzýva na zmenu orientácie od teórie 

médií k informatike. Proponuje teda zavedenie „softvé-

rových štúdií”, čo viedlo k vytvoreniu interdisciplinár-

nej skupiny „Software Studies Iniciative“.

: o kóde ako koncepte

Problematikou materiality elektronického literárneho 

diela sa zaoberá aj francúzsky teoretik a tvorca digitál-

nej literatúry Phillipe Bootz. Vo svojich prácach – oproti 

iným autorom venujúcim sa teórii materiality – zaujíma 

komplexnejší prístup. Zatiaľ čo Hayles vníma materiali-

tu diela hlavne z pozície recepčnej (pozri Hayles 2002), 

Bootz, ktorý je autorom programovateľnej digitálnej 

poézie už od roku 1977, rozpráva o materialite vzhľadom 

na komunikačný model. Napriek tomu, že Bootz pova-

žuje koncepty technotextu, kybertextu a ergodickej li-

teratúry za prínosné, ich limity vidí v skutočnosti, že sa 

orientujú najmä na recepciu. Podľa Bootza tieto kon-

cepty neuvažujú o digitálnom diele v jeho komplexnos-

ti. Technológia je podľa Manovicha rovnako ako podľa 

Bootza neodmysliteľnou súčasťou celého komunikač-

ného procesu, ktorej úlohou nie je iba sprostredkovanie 

diela čitateľovi (ako technológiu vnímajú teoretici pre-

sadzujúci „transparentnú bezprostrednosť“), ale vytvá-

ranie novej kategórie znaku, ktorý označuje termínom 

„performatívny“. Vo svojom „procedurálnom modeli ko-

munikácie“ (2006) Bootz vkladá materialitu elektro-

nického diela do programovania, ktoré, ako presadzuje 

John Cayley treba odlíšiť od konceptu písania („kód nie 

je text až na prípady kedy je text“ – Cayley 2005: onli-

ne). Podľa Cayleho sa kód prezentuje ako „špeciálny typ 

lingvistického archívu. Zanecháva stopy na hladine lite-

rárnej kultúry, ktoré nemožno poprieť alebo ignorovať, 

dokonca ani v dielach, ktoré prostredníctvom týchto 

stôp nevytvárajú umenie.“ (2006: 328) John Cayley, uve-

domujúc si diverzitu používania termínu kód v rôznych 

kontextoch, sa pokúša objasniť jeho významy. Chce 

tým predísť nedorozumeniam a nejasnostiam, ktoré 

sa prejavujú cez polysémantickosť významu pojmu – 

najmä ako kód z perspektívy signifikácie (autor kóduje 

a čitateľ dekóduje význam) a kód z perspektívy prog-

ramovania. Cayley hovorí v kontexte diel využívajúcich 

kód o jeho piatich kategóriách: 

1. Kód ako (špeciálny typ) jazyka (tak videný 

a interpretovaný),

2. Kód ako infikujúci a modifikujúci prirodzený jazyk 

(jazykové diela, pričom kód je „nefunkčný“),

3. Kód ako text, ktorý sa má čítať (akoby bol) pri-

rodzený jazyk (kódové diela, pričom jazyk je 

„nefunkčný“), 

4. Kód ako zašifrovanie, zakódovanie, 

5. Kód ako programovanie, ako program alebo súbor 

metód, ktorý sa deje (v čase) a produkuje zápis, 

alebo ktorý je nevyhnutný pre produkciu zápisu. 

(2006: 311-312). 

„Kódové diela“ (codeworks) – termín Alana Sondheima 

a v Cayleyho kontexte tretia kategória – je podľa 

Adalaide Morris jeden zo šiestich druhov poetických 

diel, charakteristických pre nové médiá. K typom poeti-

ky nových médií Morris radí:

1. kódové diela – založené na kombinácii slov a kódu 

rôznych počítačových jazykov (napr. Perl, C). 

2. písmenové umenie – kinetické diela bez nutnej 

participácie čitateľa, 

3. básne-hry – aktivácia diela si vyžaduje zapojenie 

čitateľa, prináležia k popkultúrnym tendenciám, 

4. programovateľné procedurálne počítačové básne 

– ide o generatívne básne, ktoré fungujú na báze 

algoritmov, 

5. repetitívne programovateľné básne v reálnom 

čase – patria sem diela kultúry remixu,

6. participačné programovateľné básne na interne-

te – dôraz na otvorený a kolaboratívny charakter.

(2006: 2-46)
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„Kódové diela“ sa v rôznej miere (v závislosti od typu 

kódu) orientujú najmä na čitateľa, ktorý je s kódom 

(alebo aspoň s jeho funkciou) oboznámený, na príjem-

cu, ktorý rozumie programovaciemu jazyku. Napriek 

tomu čitateľovi s akoukoľvek mierou ovládania progra-

movacieho jazyka sa neodopiera možnosť emocionál-

neho vnímania či „hrania sa“ s dielom. Väčšina z nich 

chce u čitateľa vyvolať emocionálnu reakciu prostried-

kami nielen jazykovými, vizualizáciou kódu či znak-

mi, ale aj využitím iných, emócie vyvolávajúcich médií 

(napríklad obrazu či zvuku). Podľa Janeza Strehovca pri 

čítaní digitálnej literatúry „vstupujeme do multimediál-

ne aranžovaných radov techno-slov-obrazov; naše (ne-

lineárne) stretávanie sa s nimi vyprodukuje príbeh ako 

udalosť.“ (2000: 38) Pohyblivosť, mihotanie sa, blika-

nie digitálneho slova formuje textualitu, ktorá niekedy 

preferuje svoju estetickú úroveň v neprospech význa-

movej koherencie. Avšak význam diela si čitateľ dokáže 

vykonštruovať aj pri tých dielach, v ktorých má význam 

ďaleko od transparentnosti – napríklad pri dielach, 

ktoré možno vnímať cestou konceptualizmu. 

Pri zobrazenom diele The Diary of Anne Sykes Andyho 

Campbella, tvorenom v kóde programu Flash, možno 

použitím Cayleyho typológie hovoriť o kóde ako prog-

ramovaní (kategória päť). Keďže sa v tomto diele časti 

kódu alebo jeho napodobeniny na obrazovke nezobra-

zujú, nemožno ho vnímať cez perspektívu Cayleyho tre-

tej kategórie. Vzhľadom na Morrisovej poetiku nových 

médií sa dá toto Campbellovo dielo zaradiť do básňo-

hier (hoci tu nejde iba o báseň, resp. iba o poetické vy-

jadrenie, ale autor pracuje aj s naratívnym obsahom). 

Kinetickosť textu sa tu prejavuje dynamikou písmen, 

slov, ktoré sa po kliknutí na správne miesto „rozletia“ 

do „textopriestoru“ (termín Janeza Strehovca) na obra-

zovke a vytvoria tak pomyselnú 3D vrstvu nad textom 

„otvoreného diára“. Campbell sa tu pohráva s prezen-

táciou autobiografického rozprávania Anne Sykes vo 

forme zápiskov v diári. Na akúkoľvek aktivitu diela je 

Andy Campbell: The Diary of Anne Sykes (2004)
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nutná participácia čitateľa, ktorý dielo klikaním alebo 

pohybom myši rozprúdi. Rozprávanie je v tomto diele 

podávané iba cez text, ale celé dielo je multimediálne 

– lietajúci a pohybujúci sa text, meniaci sa vizuál, točia-

ca sa kocka, hudba. Čitateľ sa pohybuje pomocou re-

mediácie listovania v diári – kliknutím myšou na šípky 

v naznačených častiach okrajov (niekedy kliknutím na 

šípky na iných predmetoch). Pre vnímanie kódovosti sa 

na tejto „stránke diára“ javí ako zaujimavý barový kód 

v dolnej časti, pričom pod barovým kódom je napísa-

né meno: ANNE. Chce tým autor načrtnúť reláciu Anne 

a produkt, keďže barovými kódmi sa označujú produk-

ty alebo ide skôr o vnímanie Anne ako kódu, ktorý sa 

materiálne prezentuje? Alebo je to jej podpis? Hoci sa 

nevieme zodpovedne prikloniť ani k jednej z interpre-

tácií, naisto možno povedať, že súvislosť medzi kódom 

a menom hlavnej hrdinky dokazuje, že kód a kódovosť 

stoja nielen „vo vnútri“ digitálneho literárneho diela, 

ale sú často aj symbolom – a to nielen v dielach, ktoré 

označujeme ako „kódové“.

: o materialite a procedurálnom modeli komunikácie

„Napísali sme (Philippe Bootz, Alexandre Gherban, Tibor 

Papp) manifest, v ktorom sme vysvetlili, že za materiál tohto 

umenia považujeme programovanie (a nie program), že mul-

timediálna udalosť, ktorá sa zobrazuje na obrazovke je iba 

„dočasným pozorovateľným“ stavom (vo francúzštine „transi-

toire observable“), ktorý sa zobrazuje iba počas spustenia.“ 

(Bootz 2007: online)

Bootz vo svojom modeli komunikácie zohľadňuje funk-

cie všetkých elementov, ktoré vstupujú do procesu pre-

nosu diela od jeho kreácie k interpretácii. Rozlišuje 

dva typy znakov, a to „texte-auteur“ a „texte-à-voir“. 

„Texte-auteur“ je výsledkom aplikácie autorovej pred-

stavy o texte („texte-écrit“ – text písaný) vo forme dát 

do programu, v ktorom dané dielo vytvára, je teda dô-

sledkom procesu programovania. Texte-auteur sa na 

základe performativity v digitálnom médiu, t. j. súboru ak-

tivít média ako technická konverzia textu do strojové-

ho jazyka a jeho následnej aktualizácie ako „transitoire 

observable“ zobrazuje na obrazovke čitateľa. Strojový 

Bootzov procedurálny model komunikácie: pozícia meta-čitateľa v programovej digitálnej poézii
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jazyk alebo strojový kód (machine language, machi-

ne code) je systém inštrukcií alebo dát, ktoré spracúva 

centrálny procesor. „Transitoire observable“ je časťou 

média (nie znakom), teda tým, čo sa zobrazuje na in-

terfejse počas spusteného programu, preto ho možno 

vnímať ako aktualizáciu diela na interfejse.

„Texte-auteur“ a „transitoire observable“ vníma 

Bootz ako dva aspekty performatívneho znaku, ktoré 

sú neoddeliteľné a navzájom na sebe závislé – zatiaľ 

čo jeden aspekt („texte-auteur“) je znakom pre autora, 

druhý („transitoire observable“) je určený pre čitateľa. 

Performatívny znak prechádza podľa Bootza čitateľský-

mi procesmi percepcie (zmyslové vnímanie) a kognície 

(dekódovanie), pri ktorých dochádza k vyabstrahova-

niu textu z multimediálneho interfejsu a získaniu znaku 

– „texte-à-voir” (text zobrazený). „Texte-à-voir” je teda 

časťou „transitoire observable”, ktorú čitateľ vníma ako 

samotný text, pričom „texte-à-voir” sa môže pri rôz-

nych čitateľoch, a aj rôznych čítaniach, odlišovať, teda 

je pre danú situáciu špecifický. Na tento procedurálny 

model Bootz nadväzuje aj vo svojej ďalšej práci; obo-

hacuje ho o úroveň konštrukcie „mentálnych reprezen-

tácií“. (2007: online) Táto úroveň sa vzťahuje nielen na 

kognitívno-percepčnú aktivitu čitateľa – ako konštruk-

cia „texte-lu“ (text čítaný), ale tiež na kognitívnu prácu 

autora textu. „Texte-écrit“ (text písaný) predstavuje 

podľa Bootza mentálnu reprezentáciu diela, čiže ide 

o text v procese jeho formovania, kreácie, o predstavu, 

akú má o texte autor. Pri „texte-lu“ ide o to, čo si čitateľ 

pri pozeraní na obrazovke v danej situácii „prečíta“.

Podľa Bootza navádza digitálna poézia k nové-

mu definovaniu procesu čítania, pretože intencionál-

nym recipientom diela nie je čitateľ (v zmysle funkcia 

čitateľa, nie empirický čitateľ diela), ale meta-čitateľ. 

Bootz píše, že pri procese čítania „sa nesprístupnia 

všetky estetické vrstvy programovaného diela digitál-

neho média“. (2007: online) Pod „nečitateľnými vrstva-

mi“ má Bootz na mysli vrstvy znakov v „texte-auteur“, 

ktoré nemajú svoje zastupujúce znaky v „texte-à-voir“. 

Meta-čitateľ pozná „texte-auteur“ (ovláda program, 

v ktorom je dielo napísané, čiže dokáže nájsť cestu 

k „texte-auteur“) a pozoruje proces čítania z externej 

perspektívy. Meta-čitateľ podľa neho zastáva funkciu 

identickú s funkciou čitateľa v tradičnej literatúre, roz-

dielom je, že funkcia meta-čitateľa nespočíva v čítaní 

„texte-lu“, ale skôr v pozorovaní, ako s textom narába 

čitateľ. Meta-čitateľ na základe poznania procesu tvor-

by dokáže vnímať programovateľné aspekty diela.

Bootzov model, ktorý vychádza z digitálnej poézie 

skupiny Transitoire observable, implikuje prechod od 

čítania textu k pozorovaniu komplexného textu – vo 

forme, akú mal text počas jeho vzniku cez jeho pre-

nos médiom k projekcii na obrazovke a aktivite čita-

teľa. Fakt, že meta-čitateľ na tento komplexný text 

nahliada z externej perspektívy a nie je v komunikač-

nom modeli činný, z neho robí skôr aktívneho a skúse-

ného pozorovateľa než čitateľa. Nie je vôbec výnimkou, 

že pre nezorientovaného čitateľa je ťažké dopracovať 

sa k autorovej intencii, tento princíp dominoval predo-

všetkým v postmoderne, kde autori budovali svoj text 

ako palimpsest, ktorého význam si čitateľ skladal pri 

dešifrovaní jednotlivých písaní alebo/a porozumenií 

relácií medzi písaniami. Avšak postštrukturalizmus so 

svojou multivalenciou významu čitateľa oslobodil od 

hľadania autorovej významovej intencie diela a recepč-

ná estetika prijala čitateľovu interpretáciu za relevant-

nú, hoci nekopírovala interpretáciu ideálneho čitateľa. 

Odvolávajúc sa na fenomenologickú filozofiu Merleau-

Pontyho možno prehlásiť, že ako ľudia sme odsúdení 

k zmyslu. Pokus o vnímanie významu aj v zobrazení doj-

mov či v zamýšľanom stvárnení chaosu speje k schop-

nosti význam vnímať. Ako dokazuje psychologický 

výskum v oblasti kognície a percepcie (pozri Mangen 

2006) pre ľudskú myseľ je prirodzené hľadať vzorce, 

štruktúry a významy v zložitosti množstva znakov:

„Ak sa nám zdá, že nevieme nájsť nejaký vzorec alebo zmys-

luplnú štruktúru vo veľkom množstve impresií, ktoré na nás 
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externé prostredie vysiela, sami si nejakú vytvoríme. Úplný 

zmätok bez zreteľnej štruktúry, cieľa alebo smeru, je z per-

cepčného a kognitívneho hľadiska pre človeka neúnosný 

– v takom rozsahu, že sme si dokonca vytvorili prirodzenú ten-

denciu posudzovať naše okolie podľa náhodného usporiada-

nia hviezd na oblohe.” (Mangen 2006: 160)

V porovnaní so svojou staršou prácou Digital Poetry 

Bootz v novších prácach (2007, 2008) umožňuje čitate-

ľovi prístup k významu diela navodením konceptu „dvo-

jitého čítania“. „Dvojité čítanie“ znamená „autočítanie“, 

„čitateľ interaguje sám so sebou,“ (2007: online) čo 

by malo viesť k odhaleniu významu. Takéto čítanie by 

mohlo byť obdobou čítania hypertextov, kde čitateľ 

dielu porozumie až po viacerých čítaniach, či obdobou 

čítania experimentálnej literatúry vo všeobecnosti.

Procedurálny model sa neusiluje o zobrazenie ko-

munikačného procesu, ktorého elementami by boli 

prvky už vytvorené, stabilné, ale sústredí sa na prvky 

v procese ich formovania, modelovania. Dôkazom toho 

je demonštrácia postupnosti štádií tvorby textu (po-

stup od mentálneho „texte-écrit“ k materiálnemu „tex-

te-auteur“), ako aj táto schéma aktualizujúca sa vo 

svojej protichodnej forme (od „texte-à-voir“ k mentál-

nemu „texte-lu“), deklarovanie nevyhnutnosti ďalšej 

práce s textom po čítaní („meta-čítanie“, „dvojité čí-

tanie“), a najmä dôraz na tvorbu performatívneho znaku, 

jeho „diania sa“ ako dôsledku performativity digitálne-

ho média. Bootz sa pri presadzovaní digitálnej udalosti 

(Attridge 2004) situuje do jednej z tendencií súčas-

nej humanistiky – performatívneho obratu. Podľa slov 

Ewy Domańskej (2007: 52) tento trend nie je v huma-

nistike novou paradigmou, pramení z modernistickej 

literárno-umeleckej avangardy, no v dnešnej dobe sa 

stáva čoraz výraznejším. Ako tvrdí táto poľská báda-

teľka, „performatívny obrat treba spájať a vnímať spolu 

s tzv. obratom k činnosti, čiže mimoriadnym záujmom 

o problém činnosti (agency), a to nielen ľudí, ale aj ne-

živých bytostí (napríklad vecí), obratom k materialite, 

teda obratom k veciam, ako aj napodiv rýchlo sa vyvíja-

júcim záujmom o posthumanizmus.” (pozri Ciesielska 

2008: 109) Pre výskumníkov „performatívnych štúdií” 

je integrálnym vzťah medzi skúmaním a tvorbou per-

formatívov, čo dokumentuje aj skutočnosť, že mnohí 

z nich pôsobia ako teoretici a tiež ako umelci, čo je aj 

Bootzov prípad.

Na základe performativity digitálneho média vzni-

ká performatívny znak: performativita je v súvislosti so 

znakom obojsmerná – znak je pomocou performativi-

ty tvorený, ale aj sám je performatívne činný, t. j. po-

mocou performativity, ktorá sa deje ako spolupráca 

znaku a interaktivity čitateľa, sa dielo aktivuje (keby či-

tateľ neklikal na aktívne časti alebo nehýbal kurzorom 

po obrazovke, dielo sa ďalej neprezentuje). Na aktivi-

tu digitálnych slov, teda na skutočnosť, že „poskakujú 

a trasú sa, kvíkajú a miznú“ (2000: 36) poukázal Janez 

Strehovec už viac než pred desiatimi rokmi. Na tomto 

ich ontickom statuse sa nič nezmenilo, hoci posled-

né desaťročie prinieslo nové programy, ktoré umožňu-

jú produkciu týchto slov. Závislosť digitálneho diela od 

performativity je teda zrejmá v každom elemente ko-

munikačného modelu. Digitálna literatúra je nepochyb-

ne vpísaná do performatívneho obratu, resp. podľa jej 

rétoriky sa doň neustále vpisuje.

Záver

Z hľadiska najnovších teoretických prístupov je mate-

rialita prítomná vo všetkých troch vrstvách digitálne-

ho diela – v dátach, v kóde, v interfejse. Zástancami 

kritického stanoviska k presadzovaniu virtuality re-

prezentácie kódu na obrazovke sú napríklad Matthew 

Kitschenbaum (2009) a N. Katherine Hayles (2002). 

Ako materiálnu možno označiť numerickú reprezentáciu 

digitálneho diela, teda binárny kód uložený na harddis-

ku, a aj performatívny znak, ktorý pozostáva zo znakov 

programovacieho jazyka. Podľa Floriana Cramera sa 

počítač „k všetkým dátam – zahŕňajúc obrazy a zvuky 
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– správa ako k textu, to znamená, ako k častiam kódo-

vaných symbolov“ (2008: 171) Aj ich reprezentáciu na 

obrazovke možno označiť ako materiálnu, pričom do 

procesu tvorby znaku vstupuje performativita digitál-

neho média. Rozdiel medzi týmito dvoma materiali-

tami popisuje Matthew Kirschenbaum (2008: 25-72) 

ako rozdiel medzi materialitou „forenznou“ – dáta na 

harddisku (v terminológii Manovicha numerická repre-

zentácia, podľa Kirschenbauma – ak použijeme dualitu 

proces-produkt – ide o produkt) a materialitou „for-

málnou“, ktorá vzniká ako dôsledok aktivity užíva-

teľa (Manovichova modularita, možno sem priradiť aj 

Bootzov pohľad na materialitu, Kirschenbaum túto 

materialitu vníma ako proces). Táto polarita, a vlast-

ne aj celý komplex teórií o materialite digitálneho 

literárneho diela, je platný natoľko, nakoľko materi-

álne sú percipované znaky (číslice, písmená a znaky 

v kóde) a ich mediálna reprezentácia. Ako dokazujú 

existujúce výskumy a teoretické práce, materialitu digi-

tálneho literárneho diela nemožno ignorovať, pretože 

by sa tým poprela jeho ontológia. Súhlasne s názo-

rom Lossa Pequeña Glaziera môžme konštatovať, že 

„materialita je kľúčom k porozumeniu inovačných diel” 

(2002: 22). V obdobnom duchu sa o vnímaní materiali-

ty média ako neodmysliteľnej súčasti digitálnych diel 

vyjadrujú Bolter a Gromala:

„Ak by sme sa videli iba cez interfejs,

nedokázali by sme oceniť to,

ako práve interfejs tvaruje náš zážitok.“ (2003: 9)
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Úvod

Elektronická literatúra sa pokúša o rozšírenie spôso-

bov interakcie čitateľa s dielom. Narozdiel od zautoma-

tizovaného listovania stránok knihy (ako sme zvyknutí 

pri každom tlačenom diele) sa pozornosť upriamuje na 

interakciu pomocou klikania, pohybu kurzorom, doty-

kom displeja či rôznych spôsobov zapojenia rúk alebo 

iných častí tela pri dielach, ktoré snímajú ľudský pohyb 

a reagujú naň. Autori elektronickej literatúry pracujú 

popri navádzaní na istú formu telesnej aktivity aj so za-

pojením väčšej škály senzorického aparátu. Recepcia 

diela presahuje čítanie ako prechádzanie očami po slo-

vách a dekódovanie ich významu, ale môže byť aj vizu-

álnym či auditívnym zážitkom. Samozrejme, že aj vzťah 

obrazu a textu v tlačenej knihe je za istých podmienok 

možné vnímať ako koncept intermediality. Avšak vní-

manie elektronickej literatúry si vyžaduje kombinova-

né zapojenie zmyslov, a teda zážitok jej čítania možno 

vo väčšine prípadov označiť ako čítanie multisenzo-

rického charakteru. Pri čítaní elektronickej literatúry 

preto treba brať do úvahy okrem digitálnej podstaty 

(s čím samozrejme súvisí spôsob tvorby) aj vzájomné 

relácie jednotlivých semiotických elementov (tradič-

ne patriacich k iným druhom umenia), ktorá sú dnes 

už temer neodmysliteľnou súčasťou veľkého percenta 

elektronických literárnych diel.

* s metamédiom

Porovnávanie nových médií s tlačou, fotografiou alebo tele-

víziou nám nikdy neobjasní celý príbeh. Hoci z jedného uhla 

pohľadu skutočne ide o ďalší typ média, ak sa na to pozrie-

me z iného uhla, ide jednoducho o istý typ počítačových dát, 

o niečo uložené v súboroch a databázach, získavané a triede-

né, spúšťané pomocou algoritmov a napísané na výstupnom 

zariadení. A je zrejmé, že dáta reprezentujú pixely, a že tým 

zariadením je výstupná obrazovka. (Manovich 2001:48)

Modularita programovateľného média spôsobu-

je, že počítač sa stal akýmsi metamédiom (pozri Kay 

a Goldberg 2003: 393-404, Manovich 2003: 12-25), ob-

sahujúcim znaky iných médií (text, obraz, video a zvuk) 

v ich transkódovanej forme – v podobe binárneho kódu. 

„Grafika, text alebo zvuk sa jednoducho stávajú počíta-

čovými dátami,“ ktoré v procese vzájomného spojenia 

vytvárajú „bezšvový objekt, jednotnú geštalt.“ (Gáfrik 

2008: 125-126) Túto jednotu medzi numerickou re-

prezentáciou a vizuálnym a auditívnym zážitkom ako 

jednu z typických čŕt elektronického veku predpove-

dal už Marshall McLuhan: „V důsledku toho pak elektro-

nický věk obnovuje jednotu čísla s vizuální a sluchovou 

zkušeností, ať je to již dobré nebo ne.“ (1991: 109) 

McLuhan tvrdí, že digitálne médium „nerozšířilo fun-

kci jen jedného smyslu, jak to udělala stará média“, ale 

oproti starým médiám „tvaruje celý náš centrální ner-

vový systém.“ (2000: 245) 

Zuzana Husárová
Zážitok* multisenzorického čítania 
elektronickej literatúry
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Podľa Paula Taylora a Jana Ll Harrisa, médiá ľudské 

vedomie neovplyvňujú priamo, ale skôr „pomocou zvy-

kov a postojov získaných používaním artefaktov/sys-

témov, pomocou svojej manipulácie s komunikačnými 

symbolmi a pomocou svojho priameho styku s ľud-

ským senzóriom majú ešte intímnejší vzťah s psyché 

svojich poslucháčov a divákov.“ (2005: 12) Vplyv digi-

tálneho diela na čitateľa je popri iných aspektoch de-

terminovaný aj pôsobením intermediálnych relácií 

jednotlivých semiotických prvkov. Petr Szczepanik vy-

medzuje intermedialitu zo skupiny ostatných foriem 

medialít, narábajúcich s viacerými semiotickými systé-

mami, avšak nie na princípe nejakého prepisovania do 

jednotlivých systémov (princíp ekfrázy), ale s ohľadom 

na dynamickú, mäkkú hranicu obrazov aj v zmysle hra-

nice textu, obrazu a zvuku:

Intermedialita se liší od jiných typů vztahů mezi médii tím, že 

vytváří nedělitelné fúze – na rozdíl od síťové propojenosti (hy-

permédia), přenosů (transmedialita), juxtapozic (multimé-

dia) či kombinací (mixed-media). Intermediální formy nejsou 

bezproblémovým součtem či sousedstvím cizorodých prvků, 

nýbrž výsledkem jejich hluboké transformace. V intermedia-

litě nejde o hranice mezi obrazy, ale o obrazy těchto hranic. 

(2002: online)

Využívanie intermediality je príznačné pre tvorbu elek-

tronickej literatúry už od začiatku, ale rovnako ako 

spôsob písania digitálnych diel, aj spôsob aplikácie 

tohto fenoménu prechádzal istým vývojom. Od počia-

točnej veľmi sporadickej implementácie vizuálnych 

prvkov k textu (napríklad vizuálne ikonky pre navigá-

ciu hyperfikciou) sa v digitálnych dielach, či konkrét-

ne v tzv. hypermédiách (Nelson 1970) vyskytuje vzťah 

medzi obrazom a textom ako stále častejší prostrie-

dok vyrozprávania príbehu. Technologický pokrok po-

stupne umožnil rozvoj intermediality ako dôsledok 

narastajúcich možností jej využitia a tiež prostredníc-

tvom ľahšieho kombinovania semiotických systémov. 

Pavol Rankov tiež podčiarkuje spätosť medzi technolo-

gickými možnosťami a multimediálnosťou diela. Tvrdí, 

že sieťový dokument „[I]ntegruje v sebe spolu s tex-

tom aj obraz, zvuk či animáciu. A dôležité je samotné 

programové vybavenie, ktoré takúto multimediálnosť 

umožňuje.“ (2006: 98) Intermediálny aspekt má v elek-

tronickej literatúre viacero funkcií: estetickú (prepoje-

nie semiotických systémov vytvára estetický zážitok), 

navigačnú (čitateľ sa v mnohých dielach pohybuje 

pomocou klikania na vizuálne ikonky, ktorých dizajn 

pomáha pri čitateľovej orientácii alebo aspoň pri vyme-

dzovaní hlavných motívov), imerzívnu (zvuk a zobraze-

nie priestoru môžu sprostredkovať imerziu čitateľa do 

fiktívneho sveta, čo sa dnes často využíva okrem iného 

pri 3D filmoch), sémantickú (prepojenie jednotlivých 

semiotických systémov je nositeľom významu) a fun-

kciu predstavovania sveta fikcie. Na imerzívnu funkciu 

upozorňuje aj nórska teoretička digitálneho rozpráva-

nia, ktorá sa zaoberá problematikou zážitkovosti, Anne 

Mangen. Tvrdí, že kombinácia senzoricko-motoric-

kých aktivít, ktoré multimediálne elektronické literár-

ne diela vyžadujú, má účinok aj na čitateľovu imerziu 

do sveta príbehu: „Spolu s percepčnými a kognitívny-

mi aktivitami vykonávame špecifické a nevyhnutné 

motorické aktivity. Tieto senzoricko-motorické kom-

binácie majú fenomenologický vplyv na náš zážitok 

z čítania naratívnych fikcií na grafickom užívateľskom 

interfejse, napríklad na náš zážitok imerzie do fiktívne-

ho sveta.“ (2006: 155) Podmienkou čitateľovej imerzie 

do fiktívneho sveta je, aby zabudol, že tento svet mu 

je sprostredkovaný pomocou nejakého média, teda že 

tento fiktívny svet je mediovaný. Čitateľovo/divákovo 

pristúpenie na stratégiu transparentnej bezprostrednos-

ti (termín Boltera a Grusina) média je kľúčovým nielen 

pre zážitok napr. v rôznych virtuálnych realitách, ale aj 

princípom, s ktorým pracujú mnohé médiá, usilujúce 

sa o uchopenie a dokumentáciu reality. Podľa teoretič-

ky Marie-Laure Ryan (2001) sa ideál estetického zážit-
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ku pri spoznávaní digitálnych diel nachádza v prepojení 

imerzie a interaktivity. 

Vzájomné interakcie viacerých semiotických sys-

témov sa teda popri svojej funkcii evokovania také-

ho typu estetického zážitku, ktorý si čitateľ vytvára 

pri kombinovanom zapojení zmyslov, stávajú aj čita-

teľským „princípom konštruovania predstavovaného 

sveta.“ (Suwara 2008: 34). Kombinované využívanie 

viacerých medialít sa opiera o špecifiká, ktoré príslu-

šia jednotlivým medialitám. Podľa Ryanovej majú nie-

ktoré semiotické systémy vhodnejšiu predispozíciu 

na vyvolanie istých významov ako iné. Autorka hovo-

rí, že „existujú významy, ktoré sa dajú ľahšie evokovať 

prostredníctvom obrázkov, zvukov alebo gestami než 

pomocou jazyka, a hoci tieto významy možno nedoká-

žu vytvoriť sebestačné svety v rozprávaní bez pomoci 

iných typov znakov, rozširujú našu schopnosť imaginá-

cie týchto svetov.“(2008: 292) Čítanie digitálnych lite-

rárnych diel, ktoré presahujú čistú textualitu smerom 

k intermedialite je postavené na komplexnom vníma-

ní multisemiotického systému, ktorý je prostriedkom 

predstavenia fiktívneho sveta. Predstavenie fiktívneho 

sveta v týchto dielach tak nie je iba doménou textu, ale 

uskutočňuje sa v kombinácii všetkých prítomných zna-

kov. Podľa Anne Mangen „to, či niečo je fiktívne alebo 

nie, nie je záležitosťou jedného média, ale vzťahuje sa 

v rovnakom rozsahu na obrázky, pohyblivé obrázky ako 

aj na text.“ (2006: 66) Fiktívnosť je v tomto kontexte 

vnímaná ako mediálne nešpecifická kategória, o ktorej 

možno uvažovať pomocou konceptu transmediality. 

Kognitivista David Herman hovorí, že „hoci rozprá-

vania v odlišných médiách využívajú spoločný súbor 

princípov naratívneho dizajnu, využívajú ich rozdiel-

nym mediálno-špecifickým spôsobom, alebo inak 

povedané, v istej škále spôsobov, odvíjajúcich sa od 

vlastností každého média.“ (2004: 51) Autorov výber 

softvérového programu predurčuje alebo je predurče-

ný výberom medialít, ktoré majú tvoriť fikciu – podľa 

toho, z ktorej strany sa na situáciu nazerá, teda ktorý 

z faktorov stál na ktorej strane kauzálneho vzťahu. 

Súhlasne s literárnou vedkyňou Marjorie Perloff sa dá 

povedať, že „umelec alebo básnik používa isté médium 

nie preto, že je „lepšie“ ako iné, ale preto, že sa preňho 

javí ako najvhodnejšie.“ (2006: 160) V súlade s propo-

zíciou mediálneho vedca Gavriela Salomona o rozdiel-

nosti semiotických obsahov rôznych médií (napríklad 

fakt, že kniha sa najčastejšie spája s textom, na ob-

raze sa nachádzajú vizuálne objekty a pod.), možno 

tvrdiť, že daný rozdiel je „dôsledkom symbolického 

systému, ktorý každé médium používa, a nie niečím, 

médiu vlastným. Typy obsahov sú závislé od médií, ale 

nie sú ich určujúcimi atribútmi.” (1994: 24) Na základe 

Salomonovho tvrdenia možno konštatovať, že elektro-

nické literárne dielo využíva simultánne viacero sym-

bolických systémov. Profesorka rétoriky a komunikácie 

Catherine Kaha Waite tvrdí, že elektronická literatú-

ra poskytuje priestor pre kombinované vyjadrenie: „V 

záplave obrazu, zvuku a pohybu je pozorovateľ pono-

rený do kinestetického procesu, ktorý prepája pohľad 

a zvuk.” (2003: 154-155) Takéto multisemiotické dielo 

poskytuje čitateľovi audiovizuálny zážitok v niekto-

rých ohľadoch podobný zážitku, ktorý človek dosahuje 

aj pri iných „‚multimédiách‘, alebo presnejšie ‚multi-

kanálových‘ médiách“ (Ryan 2008: 291) či inak pove-

dané „kombinovaných médiách“ (Wolf 2008: 253) ako 

je film, video, televízia. Avšak typickou črtou elektro-

nických literárnych diel, ktorá ich vymedzuje v rámci 

ostatných „kombinovaných médií“, je okrem podstat-

nej textovej zložky aj „modalita hmatového zmyslu“ 

(Mangen 2006: 151) pri akte čítania. Mangen definu-

je „modalitu hmatového zmyslu“ ako prieskumnícke 

vnímanie prostredia pomocou hmatu a vzhľadom na 

elektronickú literatúru hovorí o využívaní prstov a rúk. 

Pri čítaní tu ide popri aktivite mysle aj o zapojenie tela, 

ktoré presahuje „akty manipulovanej navigácie”, teda 

hmatovú interakciu čitateľa ako ju poznáme z kontak-

tu s tlačenou knihou. Tieto akty pri lineárnom čítaní 

znamenajú pohyb pri obracaní stránok knihy postupne 
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spredu dozadu a dotyk čitateľa s väzbou (pozri Frost 

2003). Požiadavka fyzickej a ergonomickej interakcie 

čitateľa s digitálnym médiom je rozšírením tradičného 

prístupu k čítaniu, podľa ktorého je čítanie spoznáva-

ním diela na základe vnímania textu očami a následné-

ho uvedomovania si sémantického obsahu výpovede. 

Tuto samozrejme netreba rozlišovať, či ide o dielo li-

neárne alebo nelineárne, či ide o tradičné radenie 

textu bez akýchkoľvek experimentov alebo o pohráva-

nie sa s funk ciou textu ako je tomu pri vizuálnej, zvu-

kovej, kinetickej či konkrétnej poézii. Sledovanie textu 

(akokoľvek radeného) očami a uvedomovanie si jeho 

sémantiky (nech už je obsah akokoľvek vystavaný) platí 

pre všetky typy textov. Avšak ani pri lineárnom texte 

čitateľ nemusí čítať lineárne. Roland Barthes uvádza 

pojem tmesis na definovanie „preskakovania“ nudných 

pasáží v literárnom texte, hovorí o „trhline, ktorá vznik-

la z jednoduchého princípu funkčnosti.“ (1994: 126-127). 

Ide teda o ignorovanie sekvencie v istých momentoch 

v prospech toho, aby sa čitateľ čo najrýchlejšie dostal 

k zaujímavejším častiam. Pri digitálnych literárnych 

dielach sa tento koncept na urýchlenie čítania prav-

depodobne veľmi neuplatňuje – diela spravidla nie sú 

príliš dlhé a ich obsah je často veľmi saturovaný. Ak by 

čitateľ v digitálnej literatúre tmesis uplatňoval, tak zrej-

me pri rozsiahlejších hypertextových fikciách. 

Pri porovnaní spôsobu čítania v knihe, v elektronic-

kej literatúre alebo v digitálnom texte sa ako zaujímavá 

javí remediácia prechádzania stránkami knihy v digi-

tálnom médiu. Viaceré odvetvia si uvedomujú spätosť 

získavania kultúrneho obsahu s  tradíciou manipulácie 

s knihami, a preto remediujú pohyb prsta na otočenie 

stránky v digitálnom prostredí. Existujú aj rôzne kombi-

nácie možností pretáčania elektronických stránok – ťa-

hanie okraja stránky myšou, klikanie na ďalšiu stránku, 

pridanie zvuku. Andy Campbell v umeleckom diele The 

Scrapbook remediuje notesový zošit, obsahujúci výstriž-

ky z novín, fotky a rukou vpisované texty – a tak spô-

sob prechádzania týmto notesom remediuje vizuálne 

zobrazenie listovania vo fyzickom formáte. Otvorená 

publikačná sieť Youpublisher.com sa rozhodla poskytnúť 

čitateľom ešte bohatší zážitok – čitateľ knihami pre-

chádza pomocou ťahania myšou v hornom okraji, teda 

akoby listovaním stránok a remediácia zasiahla aj zvu-

kovú zložku. Pri každom „otočení“ stránky sa spustí 

zvuk remediujúci zvuk, ktorý vydá tlačená stránka po 

dopade na druhý list. Softvér Flipping Book ponúka mož-

nosti pre publikácie rôznych obsahov, pričom ide o dva 

spôsoby listovania „stránky časopisu/knihy“ – ťaha-

nie stránky myšou na protiľahlú stranu alebo kliknutie 

na šípku. Obe možnosti poskytujú čitateľovi ilúziu lis-

tovania v tlačenom formáte – ako prostredníctvom zo-

brazenia pretočeného listu, tak aj pomocou zvukovej 

stopy. Tu je zvuk oproti Youpublisher.com „plnší“ – reme-

diuje nielen dopad listu ale aj zvuk pretáčania. Avšak 

tento druh remediácie začne byť po úvodnom poba-

vení väčšinou otravný, pretože zvuk sa nemení (zvuk 

listov v knihe sa rôzni v závislosti od hrúbky strán-

ky, veľkosti, materiálu) a navyše po chvíli pôsobí iba 

rušivo. Aj ťahanie stránky myšou, ktoré napodobňuje 

pohyb prstov na obrátenie stránky, je často iba efek-

tom, ktorý nepôsobí „priateľskejšie“, ale pre skompli-

kovanie manipulácie skôr naopak. Zatiaľ, čo toto platí 

pre časopisy alebo knihy čítané najmä pre informačný 

obsah, ak sa tento prístup vhodne použije pri umelec-

kých dielach, efekt môže byť pozitívny. V The Scrapbook 

je tento spôsob čítania „zošita“ využitý v zmysle pre-

pojenia obsahu s formou – listovaním stránok akoby 

sme listovali intímnym svetom postavy. Zošit predsta-

vuje umelecké vyjadrenie, na stránkach je pridaná ďal-

šia polotransparentná vizuálna vrstva a dielo obsahuje 

aj jemnú hudbu. Dielo je zdigitalizovanou verziou note-

sa umelkyne Anne Sykes z roku 1966 – čiže spôsob pre-

chodu stránkami ako „listovania“ je tu úplne legitímny 

a priam žiadúci pre dosiahnutie umeleckej atmosféry 

a estetického zážitku. 
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* čítanie na zmyslovej úrovni

Elektronická literatúra, ktorej vnímanie vyžaduje po-

zornosť viacerých zmyslov, postuluje aplikáciu tzv. 

„multisenzorického čítania“, ktoré si všimla Maribeth 

Back, výskumníčka zaoberajúca sa zvukom a zvuko-

vá dizajnérka. Back hovorí, že spôsob čítania neexis-

tuje v izolácii od stavu spoločnosti, nie je nezávislý od 

možností spoločnosti alebo rozvoja a technologických 

možností. Práca Anne Mangen (2006: 152), odvoláva-

júca sa na výsledky množstva výskumov potvrdzuje, že 

nové komunikačné technológie majú veľký vplyv na 

ľudské percepčné, kognitívne a komunikačné spôsoby 

a návyky. Súčasný trend previazanosti textu s inými for-

mami znakov sa podľa Maribeth Back musí prejavovať 

aj na metóde čítania:

Spôsoby nášho čítania sa neustále prispôsobujú akýmkoľ-

vek technologickým alebo spoločenským zmenám, ktoré sa 

udejú. V dnešnej dobe zážitok z čítania presahuje knihu, po-

čítačovú obrazovku a smeruje k svetu okolo nás. Text spre-

vádza – alebo presnejšie, obsahuje – obraz, zvuk, a fyzická 

forma, pričom niektoré alebo všetky môžu byť dynamické 

alebo interaktívne. V takom svete umožňuje multisenzorické 

čítanie širšie pokryť možnosti ľudskej mysle tým, že poskytuje 

význam na mnohých úrovniach a pomocou niekoľkých zmys-

lových dráh naraz. Vhodne napísané multisenzorické texty 

nebojujú s písaným textom ani ho nenahrádzajú, ale oboha-

cujú čítanie tým, že písaný text dopĺňajú o efektívnu séman-

tickú podporu pomocou mnohých modalít. Inovácie v spôsobe 

súčasného čítania zahŕňajú používanie prostriedkov, ktoré pri 

čítaní umožňujú nové reakcie a interakcie a zároveň využívajú 

rôzne senzorické modality. (2003: 158)

O charakteristikách zážitku pri čítaní digitálnych diel 

sa písalo v mnohých teoretických prácach (Moulthrop 

1991; Moulthrop a Kaplan 1994; Snyder 1996; Gaggi 

1997; Walker 1999; Rau 2001; Douglas 2000; Douglas 

a Hargadon 2004; Ryan 2001; Gardner 2003; Gunder 

2004; Miall 2004; Landow 2006; White 2007; Gáfrik 

2008) a boli predmetom výskumu viacerých empiric-

kých štúdií (Miall a Dobson 2001; Tan a Dev 2001; Pope 

2006; Hughes 2008). Tieto práce sú zamerané predo-

všetkým na tie aspekty čítania hypertextových a kyber-

textových diel (interaktívna participácia, nekoherentná 

multilineárna štruktúra, fragmentarita a pod.), ktoré 

vyplývajú z ich špecifického postavenia v rámci ostat-

nej literatúry a taktiež sa sústreďujú na efekty týchto 

aspektov na čitateľa. Pozornosť sa väčšinou špecific-

ky nevenuje ich metamediálnemu charakteru, a ak áno, 

tak iba okrajovo. Pri potrebe bližšieho nazerania na po-

lysemiotické digitálne diela, implementujúce komplex 

jednotlivých semiotických zložiek, sa premisa o multi-

senzorickom čítaní javí ako vhodný kľúč. Back nevníma 

čítanie iba ako proces prináležiaci textualite, ale pou-

žíva ho v širšom význame – „čítanie ako interpretácia 

komplexných znakových súborov vložených v zmyslu-

plných štruktúrach, v priebehu kombinácie zmyslových 

modalít.“ (2003: 160) O čítaní v širšom význame hovo-

rí napríklad aj Nick Montfort vo svojej práci Interfacing 

with Computer Narratives (1995). Montfort píše, že čitateľ 

musí „interne čítať“ pri prepájaní naratívnych obrazov. 

Táto aktivita sa podľa neho podobá na neverbálne „čí-

tanie“ pri pozeraní sa na obrázkovú knihu alebo nara-

tívnu sériu fotografií. 

Podľa Back je čítanie v prostredí digitálnych médií 

hlavnou recepčnou aktivitou. Nejde tu o privilegova-

nie textu nad inými médiami, ale o zrovnoprávnenie 

semiotických systémov. Vzťah medzi semiotickými sys-

témami v polysemiotickom diele bol predmetom te-

oretického uvažovania francúzskeho mysliteľa Rolanda 

Barthesa v eseji Rhetoric of the Image (1977) o vzťa-

hu medzi textom a obrazom. Barthes hovorí o dvoch 

druhoch vzťahov – o tzv. „ukotvení” – ktoré sa pre-

javuje ako privilegovanie textu nad obrazom a o tzv. 

„relé“ – ktorým označuje vzájomné podporovanie sa 

a sémantické doplňovanie sa textu a obrazu v diele. 

Barthesova esej predstavuje rané uvažovanie o vzťahu 
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semiotických systémov v intermediálnom diele. Pre 

náš kontext však nie je veľmi relevantná, pretože ju ne-

možno dôsledne aplikovať na digitálne diela. Barthes 

sa zaoberá predovšetkým vzťahom obrazu a textu v tla-

čenom médiu a nie v digitálnom, čiže iba „kultúrnou 

vrstvou“ a nie „počítačovou vrstvou“, ktorá prinále-

ží digitálnym dielam pre ich programovateľnú podsta-

tu (pozri Manovich 2001: 46). Popri dôraze na procesy, 

ktoré v počítači prebiehajú, možno nájsť aj ďalšie roz-

diely medzi intermedialitou v tlačenom a  digitálnom 

médiu. Ak uvažujeme o knižke ako o médiu, v ktorom 

môže fungovať intermedialita je jasné, že intermediali-

ta bude môcť fungovať iba medzi textom a obrázkom/

fotografiou (čo platí aj pri autorských knihách). V digi-

tálnom médiu je táto škála rôznorodejšia – text, obraz, 

video, zvuk, digitálna hra. Zatiaľ čo vzťah medzi text-

om a obrazom nie je nič nekonvenčné, text so zvukom 

ani s videom v tlačenej literatúre nemožno dosiahnuť. 

Táto relácia je možná až pri performancii, a teda nejde 

o tlač alebo sa vyskytuje pri nových formách – ako vook 

(video-book), kde sa jedná o predstavenie príbehu po-

mocou textu v spojení s videom. Medzi experimentáto-

rov s prezentáciou obsahov patrí aj John Cage, ktorý je 

známy svojou konceptuálnou tvorbou. Jeho dielo Song 

Books pozostáva z úryvkov textov viacerých autorov, 

medzi inými – Henry David Thoreau, Marcel Duchamp, 

Marsall McLuhan a jedného vlastného, ktoré sú vložené 

do notového zápisu a čitateľ má inštrukcie ako ho per-

formovať. Čiže hoci tu používa zápisy dvoch médií – ich 

intenciou je, aby bol tento zápis zaspievaný. 

Iným rozdielom medzi intermedialitou v tlačenom 

a v digitálnom literárnom médiu je, že obrázky v knižke 

väčšinou nemali funkciu zorientovať čitateľa vzhľadom 

na to, kde sa v príbehu nachádza ani neboli nástrojom 

navigácie – ako tomu bolo v prvých hyperfikčných die-

lach, ktoré pracovali aj s obrázkami. Obrázky v belet-

ristických knižkách (ak si odmyslíme ornamenty alebo 

jednoduché dizajnérske prvky vo funkcii estetického 

doplnku) slúžia väčšinou na estetickú dokumentáciu 

príbehu rozpovedaného textom. V hyperfikcii Uncle 

Roger Judy Malloy z roku 1986, označovanej za prvú na-

ratívnu hyperfikciu, majú obrázkové ikonky funkciu 

liniek, teda sú jednou z foriem posunu príbehu a záro-

veň cez svoju ikonickosť (kravata, západ slnka, koktej-

lový pohár, šálka) napovedajú, v ktorej príbehovej línii 

sa čitateľ nachádza. V hyperfikcii Shelly Jackson my 

body – a Wunderkammer (1997) je obrázok tela zloženého 

z klikateľných častí úvodným linkom a zároveň repre-

zentáciou celku jednotlivých príbehov, ktoré formujú 

identitu rozprávačky.

* s dynamikou

Aby sa digitálne dielo stalo – ako Back píše – dynamic-

kým, aby sa „dialo“, musí čitateľ vykonať interakčné 

aktivity určené autorom v procese tvorby diela, ktoré 

odhaľujú dynamiku jeho znakov. Táto dynamika môže 

byť buď naznačená (linky) alebo môže ísť o odhalenie 

(niekedy aj na prekvapenie čitateľa) nejakého znaku 

prostredníctvom pohybu kurzora, o tzv. latentnú dy-

namiku (Mangen 2006: 193) Mangen hovorí o dvoch 

aspektoch, ktoré dynamické digitálne diela vyčleňu-

jú zo skupiny pohyblivých médií – možnosť využitia 

latentnej dynamiky a možnosť čitateľovej interferen-

cie s dielom. Oscilovanie medzi viditeľnou a latentnou 

dynamikou prostredníctvom zásahov čitateľa odlišu-

je interaktívne digitálne diela od iných médií, narába-

júcich s pohyblivými znakmi (film, video), pretože ich 

dynamika je pozorovateľná. Ako sa dynamika zviditeľ-

nila (zámerne alebo omylom), tak sa môže aj vrátiť do 

svojho pôvodného stavu. Hayles (2006: 181-209) na zá-

klade vzájomnej prepojenosti dráh medzi počítačom 

a užívateľom prirovnáva digitálne dielo k tancu medzi 

umelou a ľudskou inteligenciou, medzi strojovými 

a prirodzenými jazykmi. Podľa Hayles (2003: 263-290) 

tento „tanec“ nemá svoju stálu existenciu – ani v počí-

tači ani v sieti nenadobúda takú formu ako na obrazov-

ke. Ryan sa vyjadruje podobne keď hovorí, že digitálne 



97

ZážitoK* multiSenZoricKéHo Čítania eleKtronicKeJ literatúry

médiá „nepremietajú statický text; ony nás situujú do-

vnútra systému, ktorý stále produkuje dynamický ob-

jekt.“ (2004: 329-330) Multimediálny umelec a teoretik 

Talan Memmott (2006: 293-306) čitateľskú interakciu 

metaforicky paralelizuje s hraním na hudobný nástroj, 

čo ho vedie k myšlienke, že užívateľ akoby hral na digi-

tálne dielo. 

Digitálne dielo by sa teda dalo považovať za inter-

mediálny nástroj, ktorého význam sa realizuje v či-

tateľovej hre naň. Ovládanie nástroja – digitálneho 

diela – znamená pre čitateľa zoznámenie sa so stra-

tégiami danej aplikácie a na základe nich vytvorenie 

vlastnej stratégie čítania, heuristickej metódy, pomo-

cou ktorej dokáže objaviť významovú rovinu diela. Pri 

týchto dielach je často ťažké nájsť organizačný prin-

cíp, podľa ktorého by sa dali zoradiť jednotlivé naratív-

ne fragmenty. Navyše, jeho multimedialita spôsobuje, 

že čitateľ sa musí zorientovať aj v organizačnom prin-

cípe a reláciách semiotických preskupovaní. Ak by 

sme tento aspekt vnímali na základe terminológie vý-

skumníčky umenia digitálnych médií Melanie Swalwell, 

možno uvažovať o „multimediálnej senzibilite“. (2002: 

51) Význam diela sprostredkúva „rezonancia a harmó-

nia medzi znakmi a znakovými systémami“ (Memmott 

2006: 304) existujúcimi mise-en-écran (na obrazov-

ke), k ich zmyslovým stimulom sa čitateľ (najčastejšie) 

dostáva prostredníctvom svojej interakcie s dielom. 

Čitateľova interakcia s touto multimediálnou udalosťou 

ju rôznym spôsobom modifikuje a tiež ovplyvňuje jej 

vývin, môže meniť priebeh performancie. Pri percep-

cii digitálneho intermediálneho diela sa čitateľ musí 

vysporiadať s rozličnými stimulmi, pričom existuje via-

cero teoretických prístupov k vnímaniu takéhoto diela. 

Napríklad teoretik umenia Roger Copeland píše o die-

lach Cagea/Cunninghama – o multimediálnych per-

formanciách, v ktorých existujú jednotlivé, na pohľad 

(počutie) navzájom nesúvislé elementy prezentované 

simultánne. Podľa amerického tanečníka a choreogra-

fa Mercea Cunninghama sa divák sám rozhodne, ako 

bude performanciu vnímať, pričom, podľa Copelanda, 

môže svoj modus prístupu k dielu meniť aj počas jeho 

diania. (pozri Swalwell 2002: 50-51) V prípade, že sa 

každý element diela dožaduje pozornosti v rovnakej 

miere, Copeland tvrdí, že človek sa buď rozhodne jeden 

element postaviť do pozadia, aby sa mohol zamerať 

na iný, alebo sa simultánne zameriava na viacero feno-

ménov, čo experimentálny hudobník John Cage ozna-

čuje ako tzv. „polypozornosť“. (pozri Preston-Dunlop 

1995: 555) Tieto teoretické prístupy nie sú obmedzené 

iba na analógovú formu (hoci vznikli ako prístup k ne-

digitálnym dielam); ako tvrdí Swalwell (2002: 51-52) 

tento koncept je tým, že ho využívajú umelci v digitál-

nej sfére (aj samotný Cunningham), relevantný aj pre 

digitálne multimédiá. Semiotické systémy v digitál-

nych dielach majú často zdanlivo ďaleko od vzbudzova-

nia predstavy harmonického prepájania, či dokonalého 

doplňovania, nehovoriac o prítomnosti identického 

významu a jeho evokácie u čitateľa. Čitateľova cesta 

hľadania významu prechádza úsekmi „križovatiek a me-

dzier“ (Swalwell 2002: 51-52) medzi znakmi, pričom re-

lácie medzi jednotlivými medialitami ostávajú často 

flexibilné. Tieto flexibilné vzťahy medzi medialita-

mi majú za následok čitateľovu voľnosť interpretácie, 

ktorá môže/nemusí byť zámerom pri tvorbe diela.

Uvoľnenosť vzťahov medzi znakovými systémami 

vytvára príležitosť pre hru. Hru prislúchajúcu jednak či-

tateľovi (vytvorenie podmienok pre jeho hravý, krea-

tívny prístup nielen pri interakcii s dielom na fyzickej 

úrovni – klikanie, posúvanie myšou, ale aj na kognitív-

nej úrovni – analýza, interpretácia) a jednak autoro-

vi. Autor má k dispozícii možnosť hravého prepájania 

variability znakov (a teda aj motívov). Možnosti voľné-

ho radenia, prepájania znakov, využívanie príležitostí 

na zobrazenie asociácií pomocou multimediálnej re-

prezentácie nútia, ako píše multimediálny umelec Paul 

Hertz „experimentovať a vytvárať nové kontexty a iko-

nografie.“ (1999: 404) Uvedené princípy výstavby ume-

leckého diela sa spoločne stávajú nástrojmi, podľa 
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Hertzovej terminológie, akéhosi „metajazyka krosmo-

dálnej kompozície.“ (1999: 404) Digitálne dielo by sme 

mohli prirovnať k invenčnému, progresívnemu a dy-

namickému ihrisku, na ktorom platia princípy, ktoré 

vyslovila bádateľka Janette Hughes: multimodalita, ko-

lektivita, zdieľanie, nejednoznačnosť významu a hra-

vosť. (2008: 148-164)

Závitok 

Počítač ako metamédium má schopnosť spájať v sebe 

vlastnosti iných médií a prepísať ich do svojho formátu. 

Z toho vyplýva, že pri uvažovaní o mediálnej špecific-

kosti digitálnych diel je potrebné vnímať oba aspek-

ty, ktoré pri procese tvorby splývajú do jedného – a to 

semiotické systémy prítomné v diele, ako aj charak-

teristiky príznačné iba pre digitálny formát. Ich vzá-

jomná súhra spôsobuje, že čitateľ sa dostáva do styku 

s fikciou, pri ktorej musí zapojiť multisenzorické číta-

nie – vnímať fikciu z intermediálnej perspektívy a záro-

veň s ňou interagovať prostredníctvom hmatu. Každá 

z prítomných medialít totiž znázorňuje istú časť fikcie, 

ktorá funguje v relácii s ostatnými znakmi. Vzájomné 

vzťahy medzi jednotlivými znakovými systémami sú 

prostriedkom výstavby fikcie, a preto je potrebné ich 

brať pri analýze-interpretácii diela do úvahy. Podľa vý-

skumníčky nových médií Cheryl E. Ball si interpretácia 

digitálnej fikcie žiada zvažovanie všetkých prvkov pre-

zentovaného diela. Autorka tvrdí, že „význam vychádza 

z mentálnej juxtapozície všetkých prvkov na scéne…a 

tiež z vytvárania prepojení medzi danou scénou a tými, 

ktoré ju obklopujú“. (2006: 409) K tomu, aby čitateľ 

dokázal vytvoriť prepojenia medzi jednotlivými scé-

nami jednak na základnej, sekvenčnej úrovni, ako aj 

na úrovni sémantickej, potrebuje sa vyrovnať s grafic-

kým povrchom fikcie. Toto prvotné oboznámenie sa 

alebo odhalenie možností diela v zmysle „digitálnych 

nástrojov, pri ktorých sa čitateľ učí ako sa s nimi hrať,“ 

(Engberg 2008: online) možno podľa Marie Engberg, 

ako aj mnohých iných teoretikov považovať za jednu 

z principiálnych charakteristík recepcie digitálnych diel.
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Úvod

Okrem špecifickej charakteristiky elektronickej lite-

ratúry ako je dôraz na literárne umelecké vyjadrenie 

s netriviálnym využitím možností digitálnych tech-

nológií, autori pri svojej tvorbe kombinujú viaceré 

ďalšie aspekty, kľúčové pre elektronickú literatúru: 

fragmentárnosť, multilinearitu, interaktivitu, dôraz 

na proces, dynamickosť, intermedialitu a princíp hry 

a hravosti. Tieto koncepty sú indikátorom jej charak-

teristického postavenia nielen v rámci literatúry, ale 

definujú jej status aj vzhľadom na digitálnu kreativi-

tu. Predpokladáme, že fenomény príznačné pre spo-

ločnosť v určitom časovom období sa prepisujú aj do 

tvorby a recepcie umenia. Preto, ak je dnešným tren-

dom interakcia, dynamickosť, participácia a hravosť 

v rôznych podobách, je pravdepodobné, že tieto tren-

dy určujú aj spôsob tvorby a čítania umeleckej literatú-

ry. Ak je tendenciou v súčasnej spoločnosti vytváranie 

podmienok pre čo najjednoduchší prístup k umeniu, in-

formáciám, technológiám a pod., myslíme si, že táto 

tendencia vplýva aj na pokus autorov o sprístupnenie 

svojej tvorby, k čomu v dnešnej globálnej spoločnosti 

prispieva možnosť publikovania na internete. Ľahkosť 

prístupu a fenomén hry ako kreatívnej a aktívnej spo-

lupráce na dianí v spoločnosti a rozvíjania mnohých 

(umeleckých) projektov sú par excellence ideálom dneš-

ka. Vplyv týchto fenoménov sa zrejme prejavuje ako 

„ludifikácia kultúry,“ (Raessens, 2006) teda upriame-

nie sa na hravý prístup. Ďalšími fenoménmi súčasnosti, 

ktoré vplývajú aj na tvorbu diel a ich výber čitateľmi 

sú estetická príťažlivosť, využitie diverzity medialít na 

zaujatie čitateľa a pokus o predstavenie čo najintenzív-

nejšieho zážitku v čo najkratšom čase. Autori elektro-

nickej literatúry sa teda – v pokuse sledovať sociálne 

tendencie – usilujú čitateľom, ktorí majú stále menej 

voľného času, priniesť saturovaný zážitok s možnos-

ťou aktívnej interakcie s dielom, „pohrania sa.“ Spôsob 

interakcie častokrát presahuje obrazovku počítača 

a núti čitateľa k pohybu, k dotyku s textom vo fyzickom 

priestore (ako je to napríklad pri čítaní 3D textových 

diel v reálnom priestore, kde sa čitateľ po texte pohy-

buje pomocou hmatu, na tvorbu autori využívajú buď 

špeciálne inštalácie alebo v súčasnosti rozšírené, pô-

vodne pre digitálne hry určené senzory pohybu – ako 

napríklad Xbox Kinect). Termínom elektronická litera-

túra možno označiť širokú škálu diel, medzi ktorými sú 

veľké rozdiely. Zatiaľ čo niektoré sú orientované skôr 

na čitateľove vnímanie poetiky a estetiky a vyžadujú 

predovšetkým interpretačnú funkciu (Aarsethov pojem), 

iné majú bližšie k hrám v zmysle zahrnutia princípov, 

typických pre tradičné či digitálne hry, známe v hráčs-

kych komunitách. Zaradenie diel druhej skupiny závi-

sí najmä od umeleckého kontextu, v ktorom vznikli, od 

autorovho žánrového určenia diela (autorský zámer) 

alebo od tendencií teoretika, ktorý sa danému dielu 

venuje. Preto sú tieto diela vnímané buď ako elektro-

nická literatúra, teda v zmysle dôrazu na príbehy, alebo 

ako hry, ako nové médiá, ako niečo medzi hrou a roz-

právaním, ako hádanky, skladačky, pričom existuje 

Zuzana Husárová
Elektronická lite(h)ratúra s Alicou
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aj mnoho iných príkladov. Desiatim možným spôso-

bom nahliadania na interaktívne fikcie a ich proble-

matizáciám sa venuje Nick Montfort v štúdii Interactive 

Fictions as ”Story,” “Game,” “Storygame,” “Novel,” “World,” 

“Literature,” “Puzzle,” “Problem,” “Riddle,” and “Machine” 

z roku 2003. Mnohí autori si uvedomujú, že na to, aby 

toto dielo dobre „fungovalo“, aby čitateľa/hráča/par-

ticipienta zaujalo, musia byť viaceré z týchto koncep-

tov v diele prítomné a navzájom spolupracovať. A to 

nielen z hľadiska výstavby diela (kde je to samozrejmé), 

ale aj z hľadiska teoretického uchopenia. Aby sme sa 

vyhli kontraproduktívnym diskusiám o tom, ktoré dielo 

zaradiť do istej kategórie, prijmeme koncept Noaha 

Wadrip-Fruina (2007: 211-253) „hrateľné médiá“ (play-

able media) na označenie príkladu elektronickej lite-

ratúry, ktorému sa budeme venovať. Wadrip-Fruin vo 

svojej štúdii pojem „hrateľný“ priamo nedefinuje, ale 

tvrdí, že narozdiel od kategórie ide skôr o „črtu, ktorá 

sa prejavuje rôznymi spôsobmi“ (2007: 211). Podľa neho 

koncept „hrateľné médiá“ ponúka vhodný spôsob 

ako cez nazeranie na hravosť a na to, čo hru umožňu-

je, možno vnímať nielen hry samotné, ale aj iné médiá, 

ktoré sa obvykle medzi hry neradia. Analytické časti 

štúdie budú venované priblíženiu diela elektronickej li-

teratúry, ktoré nabáda čitateľa k hre a vyžaduje si hra-

vosť predovšetkým na rozpovedanie príbehu: Inanimate 

Alice. 

Hra a hravosť ako kultúrne fenomény

Hra umožňuje preskúmať tú hmlistú hranicu medzi fantázi-

ou a realitou, medzi skutočnosťou a predstavou, medzi mnou 

a druhým. Hra nás oprávňuje skúmať, a to nielen samých 

seba, ale aj svoju spoločnosť. V hre kultúru nielen skúmame, 

ale aj tvoríme. (Silverstone 1999: 64)

Britský teoretik medií Roger Silverstone v tomto citá-

te predstavuje fenomén hry, fenomén, ktorý je pre jeho 

širokospektrálny kontext ťažké jednoznačne definovať. 

A možno je rozmer tohto rozľahlého kontextu, ktorý 

koncept hry otvoril, aj dôvodom jeho trvácneho úspe-

chu, či dokonca tendencie k vzrastajúcej popularite. 

Podľa amerického teoretika hier Briana Suttona-

Smitha je práve „adaptívna variabilita“ centrálnym atri-

bútom funkcie hry:

Pri hľadaní toho, čo spája formy hry medzi deťmi a dospelými, 

zvieratami a ľudmi, sny, zasnenia, hry, športy a festivaly, nie 

je ťažké dospieť k záveru, že to, čo majú aj vzhľadom na od-

lišné kultúry spoločné, je ich úžasná diverzita a variabilita. Je 

teda možné, že práve táto variabilita je zásadnou pre funkciu 

hry, vzťahujúcu sa na všetky druhy. (1997: 221)

Hra si ako transdisciplinárny sociálny fenomén získa-

la, a stále získava pozornosť veľkého diapazónu dis-

kurzov, okrem iných filozofického (Platón, Immanuel 

Kant, Ludwig Wittgenstein, Eugen Fink), psychologic-

kého (Jean Piaget, William James, Lev Vygotskij), so-

ciologického a antropologického (Johan Huizinga, 

Roger Caillois), umeno– a literárnovedného (Friedrich 

Schiller, Hans-Georg Gadamer, Jacques Derrida, 

Kendall Walton, Warren Motte, Marie-Laure Ryan), me-

diálneho (Marshall McLuhan, Henry Jenkins), diskurzu 

video – a počítačových hier (Espen Aarseth, Jesper Juul, 

Gonzalo Frasca, Katie Salen-Eric Zimmerman, Mirosław 

Filiciak) a i. Jej kultúrotvorná funkcia vstúpila do inte-

lektuálneho povedomia najmä vďaka práci holandské-

ho historika a sociológa Johanna Huizingu Homo Ludens 

z roku 1938. Huizinga v nej podáva definíciu hry, ktorá 

slúžila ako základ pre mnohých teoretikov, ktorí sa 

problematike hier venovali:

Hra je dobrovoľná činnosť či zamestnanie, ktoré vykonáva 

v rámci istých presne stanovených časových a priestorových 

hraníc, podľa dobrovoľne prijatých, no bezpodmienečne zá-

väzných pravidiel, je sama osebe cieľom a sprevádza ju pocit

napätia, radosti i vedomie ,odlišnosti’ od ,obyčajného života‘. 

(1990: 240)
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Huizinga študuje pojem hry z etymologického hľadiska, 

skúma ju ako kultúrny a spoločenský jav z perspektívy 

filozofickej, legislatívnej, vojnovo-strategickej, heure-

tickej, poetickej a umeleckej. Pri svojom výskume sa 

opiera o etnologické, antropologické, kulturologické 

a umenovedné výskumy starších aj najmladších kultúr. 

Holandský bádateľ sa inšpiroval antropológiou a štruk-

turalizmom, ktorých vedecké diskurzy boli v čase vzni-

ku knihy populárne. Huizinga prichádza k záveru, že 

hra je aktivita, ktorá sa objavuje vo všetkých kultúrach 

a aj u niektorých zvierat. Hranie sa spája s nasledovný-

mi charakteristikami: podstatou hry je radosť, hra sa 

vymedzuje z reality „obyčajného života”, nevyplývajú 

z nej materiálne zisky, existuje v istých určených a pre 

ňu vlastných časopriestorových medziach a navádza 

k tvorbe sociálnych zoskupení. Hoci by bolo možné al-

ternovať niektoré charakteristiky (hra ako hazard sa 

spája s materiálnym ziskom, hra s jedným hráčom ne-

musí prispievať k tvorbe interpersonálnych vzťahov), 

Huizingov postulát slúži ako stavebný kameň, od ktoré-

ho sa odvíjajú ďalšie deriváty, príznačné pre konkrétnu 

dobu a rozvoj spoločnosti. Na začiatku svojej mono-

grafie sa zameriava na etymológiu rôznojazyčných ter-

mínov na označenie hry. Z množstva termínov, ktoré 

Huizinga predstavil, sa najväčšej pozornosti v neskor-

šom výskume hier dostalo pojmom paidiá a ludus. Paidiá 

je grécky termín, ktorý síce „označuje to, čo patrí dieťa-

ťu“, ale pri používaní sa „vôbec neohraničuje na oblasť 

detskej hry…[Z]dá sa, že s celou skupinou slov [odvode-

ninami paizen, paigma, paignon] súvisí významový odtie-

nok radosti, veselosti a bezstarostnosti.“(1990: 241)

Latinský termín ludus sa neprisudzuje iba detskej 

hre, ale platí pre označenie hry v širšom význame: 

„Ludus, ludere zahrnuje detskú hru, súťaženie, liturgiu 

a vo všeobecnosti aj scénické predvádzanie a hry za-

ložené na šťastí.“ (1990: 245) Pojmom ludus sa podľa 

Huizingu v starovekom Ríme označovali aj verejné hry 

a škola. Huizinga sa však pojmami paidia a ludus zvlášť 

nezaoberá, sú pre neho skôr jednými z viacerých pred-

stavených termínov. Jeho monografia nie je orientova-

ná na hierarchizáciu ani na typologizáciu pojmov, ich 

traktovanie slúži ako prostriedok dokumentácie množ-

stva sfér, ktoré sa s hrou viažu. Výrazy paidia a ludus 

získali väčšiu pozornosť až prostredníctvom práce fran-

cúzskeho sociológa Rogera Cailloisa Hry a lidé, napí-

sanej dve desaťročia po vydaní Homo ludens. Hry a lidé 

vznikla z inšpirácie a tiež ako dialóg s Homo ludens – 

hoci sa obaja bádatelia v zásade na otázke podstaty 

hry zhodujú, Caillois sa posúva od Huizingovej definície 

hry spätej temer so všetkými ľudskými aktivitami, od 

hry, ktorá tvorí kultúru, skôr k hre ako k nástroju, po-

mocou ktorého možno porozumieť chodu spoločnosti.

Podľa Cailloisa hru definuje jej protiklad k „vážnosti 

skutečného života,“ (1998: 11) protiklad k práci, neplod-

nosť a neužitočnosť. Hra je v diele Hry a lidé predsta-

vená pomocou týchto atribútov: slobodná, vyčlenená 

z každodenného života, neistá, neproduktívna, pod-

riadená pravidlám, fiktívna. Caillois ďalej prechádza 

k jej typologizácii na základe špecifík, ktoré repre-

zentujú jednotlivé herné typy. Paidia a ludus sú v jeho 

práci predstavené ako aspekty hry – paidia ako živel-

nosť, ludus ako pravidlo. Caillois vníma aspekt paidia 

ako „prvotní moc improvizace a nenucené radosti,“ 

(1998: 48) označuje ním voľnú zábavu, ktorá je vyvo-

laná ako dôsledok veselosti, vitality, neobmedzenej 

fantázie, „zahrnuje spontánní projevy herního instink-

tu,“(1998: 49) je chaotickým, energickým, anarchickým 

spôsobom hrania sa, bezstarostnou aktivitou. „Paidia 

je stav každého šťastného vzkypění, které je vyjádře-

no spontánním a nevázaným neklidem, prvoplánovou 

a nenucenou rekreací, přičemž povaha improviza-

ce a absence řádu jsou tu podstatným, ne-li jediným 

důvodem existence jevu.“ (1998: 49)

Pre aspekt paidia je príznačných len niekoľko, naj-

častejšie priamo hráčmi určených pravidiel, ktoré sa 

môžu v priebehu hry meniť. Caillois vymedzuje aspekt 

paidia voči aspektu ludus, ktorý vníma ako racionál-

ny, disciplinovaný, na pravidlách postavený spôsob hry. 
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Aspekt ludus vyžaduje kombinačné schopnosti a mysle-

nie, sebaovládanie, v hráčoch udržuje napätie a nádej 

na víťazstvo pri boji so súpermi a s prekonávaním pre-

kážok, vyvoláva atmosféru súťaživosti, vôľu a odhodla-

nie riešiť úlohy a vyhrávať. Tieto dve herné kategórie 

Caillois nepovažuje za opozitá, ale hovorí o aspekte 

ludus ako o kultivovanejšej alternatíve paidia, považu-

je ho za neskoršiu, vyspelejšiu formu hry, teda uvažu-

je o posune od paidia k  ludus jednak pri individuálnej 

vývinovej tendencii, jednak pri tendencii evolúcie kul-

túry. Aspekt ludus ovplyvňuje kultúra a doba, je závislý 

od módnych trendov, respektíve od módu smerovania 

kultúry a jej ťažiskových javov. O závislosti medzi hrou 

a kultúrnymi tendenciami hovorí aj McLuhan: „Se změ-

nami kultury se mění i hry.“ (1991: 223) McLuhan vníma 

hru ako neodmysliteľnú súčasť života človeka, preto-

že „vynalézá nesčetné množství příležitostí a struktur, 

v nichž se uspokojuje jak touha člověka po uvolnění, 

tak další potřeba, které není schopen se vzdát, totiž 

potřeba realizovat bez nároku na odměnu své vědo-

mosti, píli, obratnost a úsudek, uplatňovat schopnost 

sebeovládání, schopnost odolávat utrpení, únavě, pa-

nice nebo opilosti.“ (1991: 55)

Caillois typologizuje hru nielen v polarite aspektov 

paidia a ludus – na vertikálnej osi, ale uvádza aj horizon-

tálnu os s kategóriami hry, ktoré sa s týmito aspekta-

mi kombinujú. Medzi herné kategórie uvádza koncepty 

agón, alea, mimikry a ilinx. Agón reprezentuje súťaživú 

hru, ktorá sa končí víťazstvom alebo prehrou na strane 

jednotlivca alebo skupiny (športové súťaže, šach). Pod 

pojmom alea má Caillois na mysli hry náhody (stávky, 

ruleta, lotéria). Mimikry znamená predstieranie, hry, pri 

ktorých hráči napodobňujú, hrajú sa na niečo/nieko-

ho, majú nejakú rolu, simulujú (masky, divadlo, hranie 

sa s bábikami, autíčkami). Ilinx je pojem pre hry, pri kto-

rých prichádza závrat, točenie hlavy, či úplne uchváte-

nie (kolotoč, detské točenie, horolezectvo).

Predmetom záujmu oboch teoretikov je predovšet-

kým ľudský zážitok z hry, individuálna ľudská skúsenosť 

s hrou. Ich diela ovplyvnili spôsob nazerania na proces 

hry, stali sa podnetnými pre mnohé ďalšie teoreticky 

i prakticky zamerané výskumy, či dokonca spolu s prá-

cami iných autorov ako Eugen Fink, Jacques Derrida, 

Hans-Georg Gadamer prispeli k tendencii vnímať tento 

fenomén ako jeden zo zásadných faktorov v súčasnej 

spoločnosti. Eugena Finka možno zaradiť medzi au-

torov, ktorí sa upriamujú na hru ako na inšpiráciu pre 

filozofiu. V rámci svojej kozmologickej filozofie vychá-

dzajúcej z fenomenológie Fink (1992, 1993) vníma hru 

ako symbol sveta, ako miesto prepojenia skutočnosti 

s ilúziou. Uvedomuje si osobitý status hry ako možnos-

ti pre dosiahnutie „straty predstavy o realite“, precho-

du do virtuálnosti – „svět hry je imaginární dimenze“ 

(1992: 23). V práci Hra jako symbol světa sa vyhol kate-

gorizácii hier a postavil ju na definovaní ontologické-

ho statusu hry. Fink tu pre hru rezervuje miesto medzi 

inými základnými existenciálnymi fenoménmi a záro-

veň ju diferencuje, pretože hra podľa neho nie je po-

stavená na naháňaní sa za konečným cieľom. Medzi 

teoretikov, ktorí hru nahliadajú ako (estetický) či funkč-

ný princíp v rôznych druhoch umenia, patria naprík-

lad Ludwig Wittgenstein so svojimi jazykovými hrami, 

Jacgues Derrida a Hans-Georg Gadamer. Derrida, po-

dobne ako Wittgenstein, v texte Struktura, znak a hra 

v diskurzu věd o člověku používa koncept hry na vysvet-

lenie štruktúry jazyka. Gadamer (1995) hovorí o hre 

ako o jednom z troch pojmov – hra, symbol a slávnosť, 

pomocou ktorých možno rozviesť odpoveď na otáz-

ku „Čo je antropologickým základom nášho umelecké-

ho zážitku?“

Ďalšími faktormi, ktoré prispeli k zvýšeniu kreditu 

hry, k záujmu o jej teoretické ukotvenie, k väčšej po-

zornosti venovanej tomuto fenoménu v súčasnej kul-

túre, či dokonca k tzv. „ludifikácii kultúry“ (Raessens) 

bolo a je presadzovanie aspektu hry v (najmä postmo-

dernom) umení – umelec akoby sa pohrával so zau-

žívanými konvenciami, s ich prekračovaním – ako 

aj smerovanie súčasnej vizuálnej kultúry k estetike 
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upriamenej na populárnu zábavu. A pri zohľadnení 

danej pozície je potom ľahko vysvetliteľná vzrastajúca 

popularita videohier a počítačových hier. Táto forma 

hier sa stala predmetom teoretického bádania a aka-

demického diskurzu najmä v škandinávskom a anglo-

americkom prostredí, ako tzv. „game studies“, ktoré 

sa postupne rozvinuli na samostatnú akademickú dis-

ciplínu. (por. Zlatoš 2008: 39) Novozélandský teoretik 

hier Brian Sutton-Smith sa vo svojom diele The ambigu-

ity of play pokúša o kategorizáciu hry, ktorá by brala do 

úvahy pestrosť diskurzov, v ktorých sa tento fenomén 

objavuje. Sutton-Smith predstavuje vzhľadom na širšie 

kontextuálne dimenzie tohto pojmu sedem kategórií 

(Sutton-Smith hovorí o „rétorikách“), ktoré sa s hrou 

spájajú:

1. hra ako pokrok, vývoj (progress) – hra ako forma so-

ciálneho, morálneho a kognitívneho rastu detí,

2. hra ako osud (fate) – názor, že ľudský život a teda aj 

hra sú osudom určené alebo bohmi kontrolované,

3. hra ako sila (power) – športy, zápasy, vojny, hra ako 

reprezentácia konfliktu,

4. hra ako identita (identity) – spojená s tradičnými 

oslavami a festivalmi, hra ako spôsob pripomenutia 

tradície a zachovania sily a identity komunity hráčov,

5. hra ako predstava (imaginary) – hravá improvizácia, 

kreativita,

6. hra ako ja (self ) – aktivity, ktoré jedinca charakteri-

zujú, hobby, zameranie na zážitok indivídua ako  

zábava, relax, útek atď., ktoré poskytujú vnútorné 

alebo estetické uspokojenie z hry,

7. hra ako ľahkovážnosť (frivolity) – aktivity spojené 

s bláznovstvom, ale aj v historickom kontexte vzťa-

hujúce sa na šašov, karneval, prekračujúce spoločen-

ské normy z akejsi privilegovanej huncútskej pozície.

Škála rozmanitosti, na ktorú Sutton-Smithove herné 

kategórie poukazujú, je dôkazom, že hra je pre člo-

veka neodmysliteľnou súčasťou života, „objektom 

a procesom,“ (Aarseth 2001: online) ktorým sa oddáva 

od detstva až do staroby, a ktoré ho obohacujú, pov-

znášajú a v istom zmysle definujú jeho aj celú spoloč-

nosť – sú jej „samovravou.“ (McLuhan 1991: 226) „Bez 

her člověk a společnost upadají do mrtvolného tran-

zu automatizace“ (McLuhan 1991: 221) Podľa McLuhana 

sú hry ľudovým umením, kolektívnou reakciou na hlav-

nú dynamiku kultúry, extenziami sociálneho človeka 

a štátu, sú dramatickými modelmi nášho psychické-

ho života, sú prostriedkom zúčastňovania sa na živo-

te spoločnosti, sú komunikačným médiom, extenziami 

nášho skupinového ja. Hra je pre človeka „komnatou“, 

do ktorej prichádza, aby vystúpil z reality všednosti. Je 

„komnatou“, v ktorej sa môže sprítomniť jeho fantá-

zia, odohrať sa nikdy neuskutočnené, či uskutočniť ne-

možné. Hra je dobrovoľnou aktivitou, ktorej sa človek 

oddáva, aby sa uvoľnil, zabavil, dosiahol zážitok, pote-

šenie či radosť. Hra je kreatívnou činnosťou, do kto-

rej človek implementuje seba samého („Abychom stáli 

o legraci a hry, musí se v nich ozývat každodenní život.“ 

McLuhan 1991: 221), a v ktorej sa prostredníctvom po-

tenciálneho sebapoznávania (ak je hráč po uplynutí 

imerzie v hre schopný aj sebareflexie) môže tiež for-

movať. Hra je maskou, ktorá vo svojej ornamentálnosti 

odhaľuje toho, kto ju nosí. 

Hra a médium

Ako všeobecný pojem sa hra neviaže s jedným konkrét-

nym médiom, ale je potrebné vnímať ju ako transme-

diálny fenomén. (pozri Juul 2003: online) Médiá tejto 

aktivity sú vzhľadom na množstvo jej typov také rôz-

norodé, že medzi ne možno zaradiť navzájom celkom 

odlišné objekty ako napr. šachové figúrky a políčko, vo-

lejbalové ihrisko, loptu, sieť, taktiež bábiky a autíčka, 

ale aj ruletu s kockami a samozrejme aj počítač a digi-

tálne technológie. Juul vo svojej práci The Game, the 
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Player, the World pri definovaní hry (v zmysle „game“, 

resp. „ludus“) hovorí o šiestich charakteristikách:

1. pravidlá – hry sú založené na pravidlách, 

2. variabilný, merateľný výsledok,

3. hodnota prisudzovaná možným výsledkom – buď 

pozitívna alebo negatívna,

4. hráčovo úsilie,

5. ovplyvnenie hráča výsledkom – hráč bude výherca 

a „šťastný“ ak príde pozitívny výsledok, alebo pora-

zený a „nešťastný“ ak príde negatívny výsledok,

6. dohodnuté následky – rovnakú hru (súbor pra-

vidiel) možno hrať s následkami na skutočný život 

alebo bez nich.

Juul po vymenovaní týchto herných atribútov medzi 

hry hypertextovú fikciu nezaraďuje, pretože jej číta-

nie podľa neho pozostáva z prechádzania príbehom, 

ktorý sa nemení. Hypertextová fikcia je však iba jeden 

zo žánrov elektronickej literatúry. Existujú žánre, kto-

rých príbeh sa mení na základe čitateľovej interakcie. 

Žáner interaktívna fikcia (interactive fiction, používa 

sa skratka IF, termín alternuje s pojmom „textové hry“) 

býva radená aj medzi elektronickú literatúru aj medzi 

digitálne hry. Jej hranie je založené na písaní textových 

príkazov, na základe ktorých hráč/pisár (termín pisár – 

angl. typist – používajú členovia IF komunity) odhaľu-

je simulovaný svet príbehu, pohybuje sa v ňom, skúma 

ho a hrá hru. Čiže tu je príbeh závislý od pisárovho po-

stupu a v konvenčných IF je jeho cieľom vyhrať (hoci 

mnohé nekonvenčné IF tento cieľ nespĺňajú). Tento 

žáner intenzívne pracuje so systematickosťou a postu-

povaním na základe pravidiel viazaných na daný fiktív-

ny svet. Navigácia v tomto svete pripomína koncept 

labyrintu, kde pisár postupne odhaľuje princípy kon-

štrukcie daného sveta (nielen priestorovú dimenziu, 

ale aj úlohy jednotlivých postáv, predmetov). Autori IF 

využívajú rôzne hádanky a rébusy, pričom pohyb prí-

behom je prepojený s ich vylúštením. Tento žáner je 

postavený na logicko-systematickom postupovaní die-

lom, ktoré počítačový program pomocou rozpozna-

nia príkazov v prirodzenom jazyku (natural language) 

umožňuje. Fiktívny svet je nakódovaný vzhľadom na 

autorove a/alebo v programe preddefinované zadanie 

vlastností jednotlivým aktérom, objektom a prostrediu 

príbehu. Ak chce pisár postupovať v IF v „smere“, ktorý 

oponuje systematickým princípom daného fiktívneho 

sveta, jeho príkaz ho nikam neposunie. Musí tak ďalej 

skúšať zadať príkaz, ktorý mu to umožní. Princíp sys-

tematického „fyzického“ postupu v IF, ktorý je v istých 

uzlových bodoch založený na vylúštení hádaniek, nie 

je typický pre elektronickú kinetickú či multimediálnu 

poéziu, generatívnu ani hypertextovú literatúru v takej 

miere, ako tomu je u IF. Hoci všetky tieto typy môžu 

zdielať s IF aspekt multisekvenčnosti a čitateľ môže 

mať exploratívnu funkciu (teda objavovať daný fiktívny 

svet pomocou istých spôsobov interakcie v určených 

bodoch), pohyb dielom v ostatných typoch elektronic-

kej literatúry nemusí súvisieť s vylúštením hádanky – 

aj keď hádanky samozrejme v dielach môžu existovať, 

rovnako ako v literárnej tradícii. Orientáciu v priestore 

diela, pohyb v ňom alebo/a písanie príkazov si vyžadujú 

aj interaktívne drámy (ID) ako Façade Michaela Mateasa 

a Andrewa Sterna, ktorá figuruje v zbierke Electronic 

Literature Volume 2 a zároveň na konferenciách a fes-

tivaloch, venovaných digitálnym hrám. Interaktívne 

drámy sú zamerané na hranie úloh, na druhy interak-

cií s postavami v rôznych sociálnych situáciách, kde 

hráč komunikuje s fiktívnymi postavami pomocou 

svojho avatara. Príbeh sa odvíja v závislosti od spôso-

bu interakcie hráča s postavami. Interakcia je založe-

ná nielen na písaní textu, ale aj na pohybe v priestore, 

neverbálnej komunikácii, reagovaní v reálnom čase, 

čiže na interakcii, ktorá pripomína sociálne situácie. 

Façade funguje na systéme umelej inteligencie (soft-

vér „drama manager“), ktorý rozpoznáva vstupy priro-

dzeného jazyka hráča a následne na ne reaguje. Hráč 

vpisuje textové vstupy a postavy na ne odpovedajú 
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nahraným ľudským hlasom. Čiže vďaka využitiu inter-

fejsu s rozpoznaním prirodzeného jazyka (natural lan-

guage interface) je pohyb hráča a spôsob interakcie 

v danom priestore voľný, avšak táto voľnosť je závislá 

od určenia programovacieho softvéru. 

V japonskej kultúre je z hľadiska prepojenia literatú-

ry a hry známy žáner vizuálny román (visual novel). Ide 

o interaktívne multimediálne digitálne dielo s rozvet-

venou štruktúrou a viacerými koncami, ktoré ponúka 

čitateľovi fiktívny svet a reaguje na jeho výber. Vizuál je 

väčšinou prezentovaný v štýle anime, niekedy sa obja-

vujú aj videá alebo fotky. Hráč komunikuje s postavami 

pomocou svojho avatara, dialóg sa typicky zobrazuje 

v obdĺžnikovom okne pod animovanou postavou, ktorá 

„rozpráva“. Najčastejšími témami vizuálnych románov 

bývajú pokus o vzťah s niektorou postavou, drama-

tické situácie z rodinného života, objavovanie tajom-

stva, ale aj motívy prepojené so sci-fi, fantasy, hororom 

a erotikou. 

Koncept pohybu fiktívnym priestorom na základe 

sledovania istých pravidiel jeho štruktúry je typický pre 

veľké množstvo diel elektronickej literatúry – ale mož-

nosti interakcie a miera pohybu sa líšia v závislosti od 

jej typu. Zatiaľ čo niektoré typy elektronickej literatúry 

sa „rozbalia“ už pomocou kliknutia na znak „play“, pri 

iných musí čitateľ klikať alebo prechádzať myšou po in-

terfejse. Pri ďalších sa musí počas čítania dobre orien-

tovať v ich štruktúre alebo dokonca postupovať na 

základe predpokladov priestorových dimenzií fiktívne-

ho sveta. Pre väčšinu netriviálnej elektronickej litera-

túry platí, že čitateľova interakcia vychádza z možností 

komunikácie v internetových komunitách alebo ich do-

konca posúva (čiže niektoré diela vyžadujú oboznáme-

nie sa čitateľa s princípmi interakcie pri čítaní daného 

diela). Pravidlá štruktúry vznikajú ako spolupráca auto-

ra s médiom, pričom sú vo veľkej miere ovplyvnené aj 

rozvojom technológie a meniacimi sa konvenciami zo-

brazovania textu. 

Hra ako princíp

Vzťah medzi elektronickou literatúrou a hrou môžeme 

predpokladať aj z hľadiska možnej interpretácie kon-

textu vzniku a vývinu elektronickej literatúry ako ume-

leckej formy. Jej rozmach nastal v období postmoderny, 

keď sa literáti hrali s formálnou stránkou textu, ale 

tiež sa proklamuje, že vznikala ako dôsledok hry tech-

nológov a umelcov s možnosťami, ktoré nové médium 

poskytovalo. Experimentálne tendencie v literatúre, 

ktoré nabádajú k aktivite čitateľa, jeho hre, napríklad 

známe OuLiPo, využíva spôsob interakcie s čitateľom, 

ktorý je založený na „narábaní s textom“ v istých ohľa-

doch podobne ako pri interakcii s elektronickou lite-

ratúrou. Najcitovanejším autorom v tejto súvislosti 

býva Raymond Queneau, a to kvôli jeho sonetom urče-

ným na rozstrihanie a kombináciu Cent mille milliards de 

poèmes alebo jeho multisekvenčnému príbehu A Story 

As You Like It, kde si čitateľ na konci odstavca vyberá 

jednu z možností pokračovania. Známa je aj tendencia 

OuLiPa vnímať digitálne médium ako vyslovene vhod-

né pre ich tvorbu. V roku 1976 vzniká multisekvenčná li-

teratúra typu „vyber si svoje dobrodružstvo“ („choose 

your own adventure“), kde si čitateľ vyberá smer po-

stupu na základe rozhodnutí na konci paragrafu. A sa-

mozrejme typy multisekvenčnej literatúry, ktoré sú 

označované za predchodcov hypertextovej literatúry, 

mnohé početné príklady kombinatorickej a generatív-

nej literatúry a i. svedčia o tom, že tento koncept bol 

podmienkou nielen tvorby takejto nevšednej litera-

túry, ale aj radosti z jej recepcie. Zatiaľ čo počiatočné 

obdobie výskumu hypertextu a hyperfikcií sa zame-

riavalo na perspektívu literárnej tradície, obdobie od 

Aarsethovej publikácie diela Cybertext sa vyznačuje 

skôr tendenciou skúmania elektronického literárneho 

písania z perspektívy hry (k čomu mohol prispieť aj zvy-

šujúci sa záujem o reflexiu počítačových hier a etablo-

vanie herných štúdií ako akademickej disciplíny), alebo 

sa objavujú tendencie k vzájomnému prepojeniu oboch 
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fenoménov. David Myers sa v tejto súvislosti k proble-

matike hypertextu vyjadruje, že ide o „spojku medzi 

textom a hrou.“ (2009: 55) 

Pri elektronickej literatúre je uvažovanie o príbe-

hu nepopierateľné – využívanie textu na predstavenie 

fiktívneho sveta ich radí medzi literárne formy, ale ako 

sme už spomenuli, niektoré typy elektronickej literatú-

ry možno na základe istých spoločných charakteristík 

priradiť aj k hrám, a to ešte presvedčivejšie, ak prijme-

me propozíciu Graemea Kirkpatricka. Podľa tohto brit-

ského výskumníka sa počítačové hry nachádzajú na 

pomedzí hier v tradičnom chápaní a estetického ob-

jektu alebo umeleckého diela, ktoré „pri estetickom 

zážitku stimuluje hru imaginatívnych a kognitívnych 

schopností.” (2007: 75) Niektorí iní bádatelia (Espen 

Aarseth, Gonzalo Frasca) vnímajú počítačové hry a ky-

bertexty ako herný princíp a pritom neopomínajú ich 

estetickú funkciu. Podľa Aarsetha (2004) aj počítačové 

hry majú estetický obsah (text,obraz, zvuk), prostred-

níctvom ktorého sú bližšie k umeleckému dielu ako tra-

dičné hry. 

Za najkomplexnejšie a pre elektronickú literatú-

ru najhodnotnejšie riešenie je preto nezatvárať si 

cestu jej skúmania ako umeleckého konceptu i ako 

hry. Invokácia vzťahu podobnosti medzi hrou (predo-

všetkým mimikry) a fikciou totiž nie je ničím novým 

(pozri Walton 1990; Juul 2005: 121-162). Svet, v ktorom 

sa hráme, je podľa Donalda Woodsa Winnicotta (1971) 

priestorom medzi internou a externou realitou – hoci 

hráčove myšlienky sa vzťahujú na jeho prítomnosť 

v tomto „potenciálnom priestore“ medzi dvoma reali-

tami, jeho konanie má reálny charakter. Táto predstava 

sa na jednej strane podobá konceptu „potlačenia ne-

dôvery“, ktorý Coleridge postuloval v diele Biographia 

Literaria a na druhej strane sa od nej odlišuje. Zatiaľ 

čo imerzia do fiktívneho sveta je určitou predstavou, 

hra je procesom, ktorý si popri spoznávacej aktivite 

žiada aktivitu hráčov aj v zmysle ich fyzickej participá-

cie. Podľa Markkuho Eskelinena, odvolávajúceho sa na 

Aarsethovu typológiu kybertextov, je dominantnou 

užívateľskou funkciou pri recepcii literatúry, divadla 

a filmu interpretačná funkcia, ale pri hrách je to funkcia 

konfiguračná: „Na zovšeobecnenie: pri umení najskôr 

musíme konfigurovať, aby sme boli schopní interpreto-

vať, zatiaľ čo pri hrách musíme interpretovať, aby sme 

mohli konfigurovať a postupovať od začiatku k výhre 

alebo k nejakej inej situácii.“ (2001: online) 

Zatiaľ čo pre porozumenie literárneho diela čitateľ 

väčšinou potrebuje (prinajmenšom) prečítať celý jeho 

obsah (ktorý je podľa tradičného prístupu koncipova-

ný lineárne), pri počítačových hrách môže hráč vyne-

chať, obísť alebo dokonca sa ani nedostať k niektorým 

častiam, a predsa môže vyhrať. To znamená, že pod-

statným pre hráča je, aby vyhral, a to s čo najefektív-

nejším možným postupom (v čo možno najkratšom 

čase, pomocou dosiahnutia najvyššieho počtu bodov 

atď.). K tomu, aby hráč vyhral, sa najčastejšie nepotre-

buje oboznámiť s hrou v kompletnej podobe, ale pot-

rebuje si vytvoriť cestu k cieľu. Aby sa hráčova aktivita 

dala označiť za hranie, musí mu byť umožnené neja-

kým spôsobom do nej aktívne vstupovať. Ak sa odvolá-

me na Aarsethovu typologizáciu funkcií v závislosti od 

stupňa hráčovej/čitateľovej participácie, môžeme po-

vedať, že čitateľ elektronickej literatúry má najčastej-

šie funkciu interpretačnú a zároveň prieskumnícku, čiže 

sa nachádza medzi typom participanta, ktorý dielom 

prechádza a tiež ho interpretuje (či v procese čítania 

alebo po skončení tu nie je podstatné). To je dôkazom 

tézy, že k vnímaniu elektronickej literatúry vzhľadom 

k jej špecifickosti, je potrebné ju nazerať ako kombiná-

ciu čitateľových mentálnych dekódovaní významov či 

kognitívnych konštrukcií príbehu a interaktívnej par-

ticipácii na jej „dianí sa“. Samozrejme, nie všetky typy 

interakcie sú nutne hravé, ale tie, ktorým sa venuje-

me vzhľadom na hrateľné médiá, medzi ne možno za-

radiť. Nedá sa jednoznačne a vo všeobecnosti povedať, 

či pre porozumenie elektronického literárneho diela je 

nutné prečítať všetky jeho časti – pre niektoré áno, pre 
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niektoré nie. A diverzita škály diel elektronickej litera-

túry umožňuje oba kreatívne a recepčné prístupy.

Alica na hrane

Pri uvažovaní o elektronickom diele Inanimate Alice cez 

prizmu hry sa dostávame k rozmanitosti žánrov, pomo-

cou ktorých je Inanimate Alice opisovaná. O tomto diele 

sa píše ako o „interaktívnej rozprávke,“ (DG AEC 2008: 

online), „online príbehu na pokračovanie,“ (McLean 

2007: online), „digitálnom príbehu,“ (Haegele 2008: 

online), „jedinečnom kinetickom zážitku, sčasti hre, 

sčasti románe, sčasti filme,“ (Perry 2006: online), „hre 

a rozprávaní,“ (Page 2008: online), „sérii multimediál-

nych interaktívnych epizód“ (Pullinger 2010: online), 

„skôr interaktívnom fiktívnom diele než o tradičnej hre.“ 

(Bardinelli 2008: online), „Je to spievajúca, tancujúca 

kniha? Je to hra? Je to film s textom?“ (Pullinger 2006: 

online). Nejasnosť jej žánrového určenia je aj dôsled-

kom faktu, že žánre fikcie a žánre počítačových hier sa 

môžu v istých ohľadoch približovať – aj v dielach, ktoré 

nespadajú pod žánre IF, ID a vizuálny román. Na nejas-

nosti žánrovej hranice sa zhodujú mnohí teoretici. N. 

Katherine Hayles v tejto súvislosti píše, že vymedzenie 

hraníc medzi elektronickou literatúrou a počítačový-

mi hrami vôbec nie je jasné, pretože „mnohé hry majú 

naratívne komponenty a mnohé diela elektronickej li-

teratúry obsahujú prvky hry.“ (2008: 8) Inanimate Alice 

možno vďaka jej silnému herného princípu zaradiť do 

tej skupiny digitálnej/elektronickej literatúry, ktorú 

Hayles umiestňuje na pomedzí fikcie a hry. Avšak, aby 

sme nedospeli do neproduktívnych polemík, budeme 

toto dielo vnímať predovšetkým cez koncept „hrateľ-

ných médií“. Podľa vzoru Noaha Wardrip-Fruina bude-

me používať tento koncept, pretože „hľadám možnosť, 

ako diskutovať […] spôsobom, ktorý zdôrazňuje súbor 

čŕt, ktoré ma zaujímajú a bez hádzania siete tak ďale-

ko, že váha toho, čo sa snažím vyloviť mi prevrhne loď.“ 

(Fruin 2007: 221)

Hravá Alica alebo Keď si bez hry neklikneš

Volám sa Alice.

Mám 8 rokov. Mám 10 rokov. Mám 13 rokov. Mám 14 rokov.

Alice je hlavnou postavou digitálneho príbehu 

Inanimate Alice, ktorú v spolupráci vytvorili spisovateľ-

ka a akademička Kate Pullinger a dizajnér Chris Joseph. 

Pod názvom Inanimate Alice sa skrýva séria plánova-

ných desiatich digitálnych príbehov dievčatka Alice, 

ktorému v každej ďalšej sérii postupne pribúdajú roky. 

Webstránka zatiaľ obsahuje štyri časti (Čína, Taliansko, 

Rusko, Domov), za ktorými nasleduje prázdne okienko 

a v ňom nápis „coming soon“ („už čoskoro“), pod kto-

rým sa nachádza oznámenie „Episodes 5 to 10 – Later” 

(„Epizódy 5 až 10 – neskôr”).

Dejiskom budúcich epizód má byť rovnako ako 

v prvých štyroch častiach vždy iná krajina. Čitateľ je 

uvedený do života mladej Alice, ktorá so svojimi ro-

dičmi cestuje z jedného miesta na druhé v závislosti 

od toho, kde má práve Alicin otec prácu. Rovnako ako 

Stevensonova literárna postava sa Alica ocitá v kra-

jine zázrakov, avšak tieto „zázraky“ už nie sú privola-

né priestorom vymyslenej krajiny, ale dosahujú rozmer 

každodenných mentálnych predstáv, hravej imaginácie 

a kreativity dievčatka. V každej epizóde je predstave-

ný nový príbeh, v ktorom sa (vždy o niečo staršia) hlav-

ná hrdinka ocitá. Jej dospievanie reflektuje aj spôsob 

podania fikcie. Vek a psychický život hlavnej hrdinky 

odzrkadľuje nielen spôsob rozprávania (ide o auto-

diegetické rozprávanie), ale aj spôsob mediálneho 

zobrazovania a prítomné spôsoby hry. Alicin spôsob 

reagovania, opisovania sveta navôkol (napríklad v epi-

zóde Domov si začína všímať chlapcov a technológiu), 

situácií a vzťahu s rodičmi a tiež ich vzájomného vzťa-

hu je príznačný pre vek, ktorý dosahuje Alice v danej 

epizóde. Z mediálneho hľadiska je fikcia tvorená ako in-

termediálna koláž, pozostávajúca popri zvuku a hudbe, 

z fotografie, ilustrácie, animácie, videa a naratívneho 
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textu. Inanimate Alice obsahuje aj časti, ktoré nabáda-

jú čitateľa, aby sa stal hráčom, teda v istých okamihoch 

má za úlohu hrať hru, aby sa fikcia mohla následne 

rozvíjať. Kate Pullinger sa ohľadom interaktivity a hry 

v diele vyjadruje: „Hranie v Inanimate Alice je pre mňa 

druhom interaktivity, ktorý ma zaujíma práve preto, že 

je súčasťou príbehu, a nie odklonom od neho.“ (2006) 

Ako uvádzajú autori na stránke diela Inanimate Alice, 

makroštruktúrnym plánom týchto desiatich epizód je 

ukázať život Alice od jej ôsmich rokov počas cestova-

nia po svete až približne do dvadsiatich piatich rokov, 

kedy sa stáva úspešnou dizajnérkou počítačových hier 

a animátorkou, pracujúcou pre najväčšiu svetovú spo-

ločnosť, ktorá sa venuje počítačovým hrám. Alicina 

kreatívna zábava sa tak neskôr stane jej zamestnaním. 

Už v prvej epizóde sa Alice predstavuje ako začínajúca 

experimentátorka s dizajnom – na svojom prehrávači si 

vytvorila animovanú postavičku Brada, ktorý je počas 

pravidelného cestovania rodiny Aliciným jediným stá-

lym kamarátom. Pri prechádzaní jednotlivými dielami 

čitateľ zisťuje, že Alice sa ako dizajnérka hier zdokona-

ľuje každou časťou, kvalita a stupeň komplikovanosti 

hier stúpa, hoci stále možno hovoriť o veľmi jednodu-

chých typoch. 

Mediálna škála (záber prostredníctvom využitia in-

termediality, rýchle striedanie obrázkov a pod.) čita-

teľovi približuje predovšetkým prostredie a miesto, 

v ktorom sa Alice pohybuje, či v širšom meradle (zá-

bery mesta, izby, auta a pod., v ktorých sa nachádza) 

alebo v užšom ako princíp subjektívnej kamery (pohyb 

po schodisku, svetlo z baterky namierené na Alice rus-

kým policajtom). Zaujímavým aspektom je skutočnosť, 

že čitateľ Alice ani jej rodičov nikdy neuvidí ani nebu-

de počuť. Jedným z dôvodov je podľa autorov finan-

čná otázka, ktorú by pri zobrazeniach skutočných osôb 

a nahrávaní ich hlasov museli riešiť. Tým druhým dôvo-

dom je, že autori chceli vytvoriť priestor pre čitateľo-

vu imagináciu. Faktom, že čitateľ nikdy neuvidí postavy, 

chceli autori čitateľovi priblížiť zážitok z čítania beletrie, 

pri ktorom je fyzická podoba postáv výsledkom jeho 

predstavivosti. (pozri Pullinger 2008: 122) Celé dielo 

je projektované cez Alicinu subjektívnu percepciu, pri-

čom absentuje aj pohľad na nejakú osobu z bližšej vizu-

álnej alebo auditívnej perspektívy. Médiá sú využité aj 

na vykreslenie atmosféry, na priblíženie situácie, v kto-

rej sa Alice nachádza, a pocitov, ktoré prežíva, či do-

konca na zobrazenie asociácií v časti Domov, čo zároveň 

funguje ako autoreferenčná „vizuálna intertextuali-

ta“ („autosemiotika“). Alice po páde do opusteného 

domu asociuje život a útek z Ruska, zobrazené ako pro-

jekciu niektorých vizuálnych segmentov z predchádza-

júcej epizódy Rusko. Každá z epizód predstavuje nejaký 

problém, v ktorom sa Alice sama alebo spolu s matkou 

Ming a otcom Johnom ocitá, a ktorý si žiada riešenie 

zo strany mladej hrdinky. Nepokoj a neistotu navy-

še hyperbolizuje akčná hudba a atmosferické zvuko-

vé efekty, použité ako nástroj, ktorý ešte zintenzívňuje 

emócie čitateľa. Zvuk, s ktorým je čitateľ oboznáme-

ný od prvého stretnutia s fikciou – pripomínajúci pripá-

janie telefónu a pokus o spojenie – je jediným zvukom, 

opakujúcim sa vo všetkých štyroch epizódach. Tento 

zvuk evokujúci odpojenie, stratu kontaktu podčiarku-

je situácie, do ktorých sa Alice dostáva. Intermediálna 

štruktúra zohráva v diele významnú úlohu, a to v zmys-

le naratívneho prostriedku (vypovedanie o atmosfére, 

o pocitoch, zobrazenie prostredia, vizuálna intertextu-

alita), a tiež má dôležité postavenie pri prezentácii hier 

(všetky hry, ktoré má čitateľ prejsť, pracujú s princípom 

intermediality). Fikciu na základe mnohých elementov 

(využitie v hre prvkov podobných prvkom ľahkých počí-

tačových hier, dynamický interfejs a digitálna grafická 

animácia, elektronická hudba) možno zaradiť do sveta 

multimediálnej digitálnej kultúry a zároveň je podľa au-

torov dôraz kladený najmä na zážitok z čítania: „Alice 

vnímam ako pokus o vybudovanie priestoru v našom 

dosť eklektickom svete médií pre druh online čítania…

Zahŕňa text, zvuk a obraz, ale istým spôsobom má dosť 

blízko k čítaniu knihy.“ (Pullinger 2008: online)
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Ide tu o druh čítania, konkrétne čítania na internete, 

ale toto čítanie sa od čítania knihy odlišuje v spôsobe 

stanoveného prechádzania dielom. Čitateľ sa pohybuje 

klikaním na štvorček nachádzajúci sa hneď pod textom. 

Ide o rozdiel oproti klasickému typu hyperfikcie, kde si 

čitateľ vyberá ďalšiu lexiu prostredníctvom kliknutia na 

niektorý z aktívnych linkov, či už intertextových alebo 

extratextových. V tejto fikcii má čitateľ až na situácie 

kedy hrá hry k dispozícii iba jednu možnosť pohybu. 

Inanimate Alice sa v tomto vymedzuje aj voči tým počíta-

čovým hrám, či väčšinovému typu hypertextových fikcií, 

pri ktorých hráč nemusí prejsť všetkými scénami, aby 

sa dostal do cieľa. Ďalší rozdiel oproti väčšine hyper-

textových diel spočíva vo fakte, že čitateľ nemôže zažiť 

„apóriu“ ani „epifániu.“ (Aarseth tieto koncepty uvá-

dza na popis čitateľovho prechádzania hyperfikciou) 

Fikcia je naprogramovaná tak, aby sa čitateľ aj v mies-

tach, kde má viac možností sledu, musel vždy vrátiť na 

tú scénu, ktorá možnosti zoskupuje. Z tejto scény sa či-

tateľ dostane a môže sa posunúť ďalej v diele až v prí-

pade, že prešiel všetkými ponúknutými možnosťami. 

Voči hyperfikciám sa vymedzuje aj spôsob reagovania 

interfejsu na interaktivitu užívateľa, čo je zásluhou roz-

voja technológie. Spôsob reakcie interfejsu na čitateľ-

skú interaktivitu je ovplyvnený programom, v ktorom 

je dielo napísané. Preto v dôsledku rôznych druhov kó-

dovania sa môžu líšiť aj „odpovede“ interfejsu. Zatiaľ 

čo v hyperfikcii je navigácia dielom iba výsledkom čita-

teľovej interakcie, teda klikania na linky alebo ikonky, 

v Inanimate Alice sa jednotlivé textové fragmenty zobra-

zujú v niektorých úsekoch aj bez akejkoľvek interakcie 

užívateľa, čo by sa podľa Aarsethovej typológie módov 

prechodu kybertextami dalo označiť ako „prchavosť“– 

naprogramovanie interfejsu tak, aby sa menil bez in-

tervencie užívateľa. Aarseth hovorí, že text je „prchavý“ 

vtedy, ak „je na to, aby sa skriptony objavili, potrebný 

iba užívateľov čas.“ (1997: 64) Tento spôsob zobrazova-

nia evokuje filiáciu s filmovým premietaním, ktoré by 

postupne po sebe ukazovalo isté texty bez participácie 

diváka. Popri úsekoch, ktoré sú „prchavé“, sa interakcia 

čitateľa s interfejsom uskutočňuje jednak ako navigá-

cia dielom a tiež hraním hier.

Hravosť – značka súčasnosti

Inanimate Alice je hravé médium, v ktorom sa nachádza-

jú oba herné aspekty, ktoré Caillois predstavuje – pai-

dia (hravosť Alice) a ludus (čitateľovo hranie sa). Spôsob 

ich implementácie do diela je výsledkom možností, 

ktoré softvérový program Flash autorom ponúka. Dá 

sa tu teda hovoriť o fakte, že možnosti programu par-

ticipujú na tom, ako budú jednotlivé hry, či v širšom 

kontexte celé dielo, vyzerať a ako bude interfejs rea-

govať na interakciu čitateľa. Pre autorov digitálnych 

Pullinger- Joseph: Inanimate Alice
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Pullinger- Joseph: 

Inanimate Alice – Epizóda 

Čína

Pullinger- Joseph: Inanimate Alice – Epizóda Taliansko



115

eleKtronicKá lite(h)ratúra S Alicou

Pullinger- Joseph: 

Inanimate Alice – Epizóda 

Rusko

Pullinger- Joseph: Inanimate Alice – Epizóda Domov
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diel potom môže byť práve daný program motívom 

prvého napodobovania. Je preto dôležité podčiark-

nuť koreláciu predkonceptuálneho uchopenia diela 

s možnosťami programu, v ktorom autor plánuje dielo 

tvoriť. Možnosti softvéru zdôrazňuje aj sám autor mul-

timediálneho vyobrazenia diela, Chris Joseph. Podľa 

Josepha (2008) je Inanimate Alice projektom, ktorý by 

nemohol byť ani vytvorený ani distribuovaný bez roz-

voja softvéru v minulom desaťročí. Fikcia bola vytvo-

rená využitím semiotických systémov, ktoré vznikli 

pomocou softvérov ako Photoshop (grafika), Premiere 

(video), Sound Forge a Acid (zvukové efekty a hudba) 

a nakoniec boli kombinované do výslednej komplet-

nej podoby v programe Flash. Na základe tvorby v soft-

vérových programoch Joseph dokázal ľahko prepojiť 

rozprávanie s interaktívnou formou hry. Technické 

možnosti, ktoré majú autori elektronickej literatúry 

k dispozícii, možno okrem tohto motívu prvého napo-

dobovania z perspektívy hier vnímať aj ako technické 

„hračky“. Rôznorodosť možností kombinovania médií 

a motívov a tiež relatívna ľahkosť ovládania médií uvá-

dza koncept „pohrávania sa“ s technológiou, kde sa 

autor dokáže v zmysle kreatívnej tvorby „zahrať“. Do 

popredia sa tu dostáva fenomén hry ako princíp ima-

ginácie a následnej kreatívnej konštrukcie danej pred-

stavivosti. Pre súčasnú dobu je príznačná tvorba 

technologických prostriedkov s ľahkou možnosťou ma-

nipulácie, a to práve z toho dôvodu, aby ich mohlo/ve-

delo používať čo najväčšie množstvo ľudí. Fenomén hry 

v zmysle kreatívnej participácie na rôznych projektoch 

alebo v zmysle tvorenia z radosti je fenoménom, ktorý 

je pre ideál dnešnej spoločnosti fenoménom sui generis.

Hrateľnosť v Alici

Prechádzanie dielom spočíva nielen v „preklikáva-

ní sa“ textovými fragmentmi, ale je založené na hra-

vej interakcii čitateľa. V prvej časti Čína a v druhej časti 

Taliansko existuje iba jedna verzia, v časti Rusko a v časti 

Domov má čitateľ hneď v úvode možnosť výberu „čítaj 

a hraj hru“ („read and play the game“) a možnosť „iba 

čítaj“ („read only“). Pri interpretácii diela sme sa zame-

rali iba na možnosť „čítaj a hraj hru“. Hra v tomto prípa-

de znamená dostať sa do cieľa či nazbierať istý počet 

bodov. Bez zvládnutia tejto úlohy dej „zamrzne“, posú-

va sa iba hudba. 

V prvej časti Čína sa hra s pravidlami prejavuje ako 

postavenie hráča pred úlohu namieriť prehrávač na, 

resp. pomyselne odfotografovať pohybujúce sa divé 

kvety. V druhej časti Taliansko sa čitateľova úloha pre-

mieta do dvoch podôb. Jej prevedenie pripomína typ 

hry v hracích automatoch, pri ktorej je nutné poskla-

dať celok z troch komplementárnych častí – v prípade 

Inanimate Alice ide o zostavenie ružového bicykla, pri-

čom sú premietané viaceré farebné verzie jednotlivých 

častí. Alice spomína, že hra bola vytvorená pre otca. 

Druhou čitateľovou úlohou je „obliecť“ animovanú po-

dobu Alice – postupne vyberať z ponúkaných dynamic-

kých zobrazení kusov oblečenia, aby sa Alice mohla ísť 

na svah lyžovať. Táto podoba hry pripomína princíp 

ručného prenášania dát v počítači. V časti Rusko musí 

čitateľ odhaliť ukryté matriošky a následne cez svojho 

avatara, ktorým je Brad, padajúce matriošky pochytať. 

V tejto obdobe hry sa autorské vytvorenie podmienok 

pre čitateľovu súťaživosť dá vnímať ako referencia na 

tie digitálne hry, pri ktorých musí hráč navigovať ava-

tara tam, kde možno zachytiť padajúce objekty a tak 

získať istý počet bodov. Bez dostatočného počtu zís-

kaných matriošiek colník neumožní Alice a jej rodine 

dostať sa na letisko a hráč sa môže pokúsiť o spät-

né hľadanie a chytanie v scénach, kde neuspel. V časti 

Domov predstavuje hra jednak klikanie na pohľadni-

ce z rôznych krajín (ide o miesta, z ktorých pochádzajú 

jej kamaráti zo školy) – princíp temer totožný s foto-

grafovaním kvetov v epizóde Čína a v druhom prípade 

pripomína pohyb v priestore počítačovej hry a navigá-

ciu avatarom – Alice spadla do starej opustenej budo-

vy a chce sa dostať na strechu, aby videla panorámu 
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mesta. Čitateľ ovláda jej pozíciu pomocou klikania 

na jednu zo štyroch rúk naznačujúcich smer. Pri tejto 

úlohe má čitateľ možnosť získať inštrukcie, môže na-

staviť kurzor na písmeno B a objaví sa Brad so zdvihnu-

tou rukou v správnom smere.

Alice predovšetkým digitálne hry vytvára, iba raz sa 

spomína, že dievča hru aj priamo hrá – keď je v epizóde 

Rusko Alice zavretá v skrini, chytá na svojom prehráva-

či matriošky. Avšak pri projekcii hry je úlohou čitateľa, 

aby matriošku chytil, proces Alicinho hrania nie je za-

chytený. Autori takýmto spôsobom včleňujú hru pre či-

tateľa do deja. Navyše hry, ktoré musí čitateľ prejsť, sú 

predstavené ako hry, ktoré vytvorila Alice. 

Alice je hlavnou postavou, ktorá, ako hovoria auto-

ri, nikdy nie je a nebude zobrazená, ktorej hlas čitateľ 

nikdy nebude počuť. Čitateľ sleduje jej rozprávanie (au-

todiegetické), jej percepciu, ona je fokalizátorom (cez 

myseľ, pocity, oči a uši), prostredníctvom ktorého či-

tateľ dokáže daný fiktívny svet vnímať nielen formou 

textu, ale aj na základe vyobrazenia priestoru. 

Alicina schopnosť vytvárať hry je markantná už od 

prvej epizódy, kde predstavuje Brada. Ukazuje mož-

nosti svojho prehrávača a Brada, jediného kamaráta, 

ktorého si sama nakreslila. Ako čitateľ postupne pre-

chádza viacerými epizódami, zisťuje, že Brad je veľmi 

enigmatickou „bytosťou“. Brad je animovaná postavič-

ka mladého chlapca na skateboarde, ktorá v prípadoch 

núdze a Alicinho trápenia „ožíva“ a vždy jej správne 

poradí, ako problém vyriešiť. Bolo by ťažké prehliad-

nuť pôvod jeho mena – spoločnosťou, ktorá Inanimate 

Alice produkuje je BradField Company. Zázemie pro-

dukcie diela sa tak dostáva priamo do textu. Táto 

ambivalentnosť Alice aj Brada vyznieva ako pokus au-

torov o vnesenie informácie o produkcii diela do sa-

motného textu. Rozprávanie sa s Bradom, vnímanie 

jeho „osoby“ ako kamaráta ako aj jeho „oživovanie“ 

a pýtanie sa na jeho rady uvádza túto fikciu do mysle-

nia o hrách s aspektom paidia. Ide tu o Alicinu hru na 

akoby – mimikry – rovnako ako u detí, ktoré sa hrajú 

s bábikami alebo s autíčkami, ide o simuláciu reality 

vo forme hry. Ak by si Alice uvedomovala nereálnosť 

Bradovej existencie, bolo by možné hovoriť o „potla-

čení nedôvery“, avšak z Alicinho vystupovania a kona-

nia sa skôr dá usúdiť, že Alice ho považuje za oživenú 

postavičku. Alice je dieťa, má detský pohľad na svet, 

detské vnímanie, v diele vzbudzuje dojem, že je „ste-

lesnenou“ podstatou aspektu paidia. Je dieťaťom, hra-

vou bytosťou, ktorá na konci každej epizódy dosiahne 

svoj cieľ, potešenie, uspokojenie, radosť bez akejkoľ-

vek súťaživosti. Jej nejde o to, aby vyhrala, nemá žiad-

nych protihráčov, súperov ani objektívne pravidlá, jej 

úsilím je zážitok. Aspekt paidia zo svojej etymológie od-

kazuje k dieťaťu, detskej činnosti a Alice je klasickým 

príkladom dieťaťa a detskej perspektívy – je nápadi-

tá, kreatívna, zvedavá, nebojácna a fascinovaná. Často 

podlieha „prvotnej moci improvizácie a nenútenej ra-

dosti,“ jej herný inštinkt je spontánny, je dôsledkom jej 

neobmedzenej fantázie. Alicina bezstarostnosť a od-

dávanie sa hre, ktoré mnohokrát speje k jej zabudnutiu 

na svet reality, sa stáva aj príčinou niektorých problé-

mov. V epizóde Taliansko pri vytváraní novej hry zabúda 

na to, že sa mala ísť lyžovať a bola dohodnutá s rodič-

mi, že sa s nimi stretne na svahu. Jej chaotické správa-

nie spôsobuje, že na začiatku tejto epizódy navodzuje 

atmosféru neistoty a strachu, keď hovorí, že nevie, kde 

sú jej rodičia:

Stratila som oboch rodičov.

Nemyslím „stratila“ ako že sú mŕtvi, teda aspoň dúfam.

Ale už mali by späť v chate.

Následne vysvetľuje, že sa s rodičmi nemôže spo-

jiť, pretože oni odmietajú nosiť telefóny. Na svojom 

prehrávači zavolá Ayishi, ktorá ju doma, v Saudskej 

Arábii, učí. Alice pred ňou skrýva, že má strach o svo-

jich rodičov, aby predišla Ayishiným obavám. Potom 

si spomenie, že sa mala s rodičmi stretnúť na svahu, 

a aby sa tam dostala, čitateľ musí hrať hru – správne 
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priložiť časti oblečenia na animáciu. Alicino prvopláno-

vé nadšenie ju dostáva do ťažkostí aj v epizóde Domov. 

Podľahne zapálu svojich priateľov pre zhliadnutie pa-

norámy mesta zo strechy starej opustenej budovy. Ako 

bezhlavo beží po schodoch, zrazu staré železné schody 

poľavia a ona sa prepadá a ocitá sa v neznámej miest-

nosti, odkiaľ si hľadá cestu von. Aby sa napokon do-

stala z budovy, aby jej zatlieskali priatelia a mohla sa 

tešiť z výhľadu, musí čitateľ správne navigovať Alice 

pomocou klikania na ruky ukazujúce smer v špinavých 

miestnostiach. Táto čitateľova interakcia budí dojem 

labyrintu, avšak strateniu sa v priestore môže čitateľ 

predísť tým, že pri každom rozhodnutí o ďalšom kroku 

prejde kurzorom na písmeno B a zjaví sa postavička 

Brad s rukou zdvihnutou v správnom smere. V epizóde 

Rusko Alicina tvrdohlavosť a neústupčivosť, neochota 

odovzdať prehrávač colníkovi, aby ich pustil na letis-

ko, pobúri aj rodičov, ktorých prinútia vystúpiť z auta. 

Až „oživený“ Brad Alice presvedčí, aby prehrávač col-

níkovi dala. Rozhodnutie, či Alice s rodinou bude môcť 

pokračovať v ceste, závisí od počtu matriošiek, ktoré 

čitateľ počas celej epizódy našiel na rôznych ukrytých 

miestach a následne chytil pri hraní hry. Čitateľovým 

avatarom sa stáva Brad, ktorý na displeji prehrávača 

zachytáva padajúce matriošky.

Čitateľ interaguje s hrou, ktorú, ako hovorí Alice, vy-

tvorila v minulosti, ale čitateľ sa o samotnej tvorbe hry 

a čase jej produkcie nikdy nedozvedá, vždy pristupuje 

až k hotovému dielu. Niektoré hry sú primárne určené 

na to, aby ich hrali fiktívne postavy – otec (kombinácia 

častí bicykla), Alicini kamaráti, alebo ide o hry, ktoré 

hrá Alice (zbieranie matriošiek). Čitateľ sa tak v istých 

momentoch stáva až sekundárnym hráčom. Presahy 

fikcie s realitou, metalepsa, ktorá neprepája dve diege-

tické roviny, ale rovinu fikcie a reality, sa sprítomňujú aj 

vytvorením prístroja iStories. Alice hovorí, že priatelia 

ju žiadali, aby im stále pripravovala nové príbehy, tak 

prišla s nápadom, ako im umožniť, aby si príbehy tvori-

li aj sami:

Stále ma prosili, aby som pre nich vymýšľala príbehy.

Tak som im predstavila prístroj, ktorým si ich môžu vytvárať 

sami.

A tu je – volá sa iStories.

Vyberieš si pár obľúbených fotiek:

Pridáš nejaký text a zvuky:

A – bum – máš príbeh!

Keď Alice adresuje svojich kamarátov, prekračuje ro-

vinu fikcie a prihovára sa aj čitateľom, ktorí si prístroj 

môžu kúpiť. Súhlasne s Gavinom Stewartom (2010: 

57-74) môžeme povedať, že sa tu vynára metafikcia. 

Stewart píše, že metafikcia sa prejavuje aj v Alicinej de-

monštrácii tvorby príbehov. Alice si vyberá fotky a text 

veľmi podobné začiatku prvej epizódy (džíp, cesta 

s matkou, hľadanie otca), takže tu cítiť sebareflexívne 

uvedomenie si fiktívneho charakteru fikcie. 

Hrá-ver

Ak sa teraz pozrieme na citát od Rogera Silverstona 

uvedený na začiatku kapitoly:

Hra umožňuje preskúmať tú hmlistú hranicu medzi fantázi-

ou a realitou, medzi skutočnosťou a predstavou, medzi mnou 

a druhým. Hra nás oprávňuje skúmať, a to nielen samých 

seba, ale aj svoju spoločnosť. V hre kultúru nielen skúmame, 

ale aj tvoríme,

môžeme povedať, že fikcia Inanimate Alice rozhodne 

medzi hry patrí. Nemáme tým na mysli hry v zmysle po-

čítačových hier alebo videohier, ale skôr hru ako kul-

túrny fenomén. V tejto fikcii sú zahrnuté oba herné 

aspekty – paidia (v Alice ako stelesnenej podobe tohto 

aspektu) a ludus (ako hra s pravidlami, ktorú musí čita-

teľ vykonať). V diele je prítomný aj princíp hry, typic-

ký pre umenie, ktoré je vytvorené invenčnými autormi 

a žiada taký typ recipienta, ktorý sa dokáže – a aj plá-

nuje – na predstave umenia ako hry podieľať jednak 
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z hľadiska spoznávania a tiež fyzickou participáci-

ou. Tento princíp sa prejavuje z hľadiska spoznávania 

okrem čitateľovho pristúpenia na „potlačenie nedô-

very“, pristúpenie na podmienky platné vo fiktívnom 

príbehu, aj metalepsou. Z hľadiska fyzickej participá-

cie nemožno zabudnúť na čitateľovu interaktivitu, po-

trebnú pre pohyb dielom. Pre Alice je hra nástrojom, 

aktivitou, ktorá pre ňu znamená nielen relax a poteše-

nie, útočisko, v ktorom platia ňou stanovené pravidlá, 

ale je pre ňu aj tvorbou, prostredníctvom ktorej bude 

môcť prispieť ku kultúrnemu dedičstvu. V hrách, ktoré 

vytvára, je reflektovaný stav jej vnímania a myslenia, jej 

vek a prostredie, v ktorom sa nachádza. Na základe po-

zorovania detských hier je možné spoznávať pohnútky 

detí a ich predstavu o svete, ktorá je charakteristic-

ká pre daný vek (jeden z princípov detskej psychológie 

a psychiatrie). Napriek tomu, že prvé štyri epizódy sa 

neveľmi zameriavajú na vyobrazenie spoločnosti alebo 

jej štruktúr, predsa možno zachytiť niektoré Alicine 

zmienky o tom, ako jej kamaráti reagujú a čo je pred-

metom ich záujmu. Caillois poznamenáva, že aspekt 

ludus je pod vplyvom uberania sa trendov a módnych 

preferencií. Jeho postuláciu podčiarkuje aj Inanimate 

Alice – typy uvedených hier sú „intertextovými“ od-

kazmi na digitálne hry cirkulujúce v súčasnosti (hoci 

nejde o úplne najnovšie príklady) alebo na nedigitálne 

hry pochádzajúce z nedávnej minulosti (vystrihovačky 

šiat z papiera, ktoré sa pripevňovali k papierovej make-

te postavičiek – k tejto detskej hre referuje oblieka-

nie Alice). Avšak pod módnou taktovkou sa v Inanimate 

Alice neocitajú iba hry s aspektom ludus, ale aj možnosti 

využitia nových technológií (možnosti, ktoré poskytu-

je ba-xi/predstavenie iStories). Inanimate Alice skúma 

hranice fantázie a reality tým, že čitateľa láka na hra-

nie hier, ktorých tvorcom má byť postava. Toto dielo 

ho teda láka na prekročenie hranice k fikcii, na to, aby 

sa zahral mimikry. Hra, ktorú čitateľ hrá, je premoste-

ním medzi fikciou a realitou, pretože hračka predsta-

vená vo fikcii nadobúda reálnu prítomnosť a čitateľ má 

v realite hrať hru vytvorenú postavou. Hranie tejto hry 

je zároveň akýmsi imaginatívnym vzťahom medzi Alice 

– jej tvorcom a čitateľom – jej hráčom. Prostredníctvom 

tejto hry Alice s hráčom komunikuje, prihovára sa mu. 

Na záver je teda úplne legitímne povedať, že Inanimate 

Alice rozhodne patrí medzi hrateľné médiá – s dôrazom 

aj na príbeh aj na hranie sa, ktoré (tu) nemožno odlú-

čiť, pretože obe tvoria poetiku diela a majú vplyv aj na 

jeho estetiku. 
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Úvod

Ještě před několika lety bylo zvykem v úvodu prací, 

věnujících se počítačovým hrám, dokládat potřeb-

nost jejich studia. Argumentovalo se třeba tím, že jde 

o médium nesmírně populární. Předkládaly se statisti-

ky a výsledky sociologických šetření, které dokazova-

ly, že hraní počítačových her je aktivitou, jíž se v různé 

míře věnuje většina obyvatel zemí západního světa 

(ESA 2010). Ukazovalo se, že herní průmysl je odvětvím, 

které je co do objemu tržeb či investic srovnatelné s již 

dlouho etablovaným a detailně studovaným průmys-

lem filmovým (Kerr 2006). Jiný druh argumentů pouka-

zoval na nezměrný vyjadřovací potenciál tohoto média. 

Někdo zdůrazňoval sílu především simulačních her a je-

jich persvazivní funkce (Bogost 2007). Jiní hry prosazo-

vali jako médium, umožňující nové narativní postupy 

(Murray 1998), nebo jako vitální a jedinečnou formu po-

pulární kultury (Jenkins 2005). O tom, zda počítačové 

hry mohou být uměním, se dodnes vedou plamenné 

debaty (Ebert 2010), kterým ovšem v minulosti neunik-

la ani jiná média. Nám v tuto chvíli stačí vědět, že pro 

řadu lidí uměním dozajista jsou (Rohrer 2008).

Věřím tomu, že dnes již není třeba podobné argu-

menty opakovat. Počítačové hry se staly předmětem 

koordinovaného výzkumu a tématem mezinárodních 

konferencí. Akademici zabývající se hrami navázali čilé 

kontakty s herním průmyslem – mnozí zástupci her-

ních studií se navíc stali herními designéry a vice versa. 

V této kapitole chci ukázat především to, zda a jak se 

herní studia etablovala jako disciplína, a poukázat na 

mnohost přístupů, které lze v rámci studia her zauj-

mout. Budu při tom klást důraz na pojetí, vycházející 

především z literární vědy (kvůli celkovému zaměře-

ní tohoto svazku i kvůli jeho formativní úloze v počát-

cích herních studií), z mediálních studií a z kulturálních 

studií. Tato kapitola tedy může sloužit jako jistý druh 

úvodu do herních studií, v tomhle ohledu je aktualiza-

cí mého předchozího textu s ambicí nahradit tak můj 

předchozí, dnes již zastaralý přehledový článek (Švelch 

2007).

V magickém kruhu: Předchůdci herních studií

Herní studia se jako samostatná disciplína s vlastní-

mi časopisy, konferencemi a mezinárodní vědeckou 

asociací etablovala v prvním desetiletí nového milénia, 

i když některé významné práce, které lze nyní počítat 

do jejich paradigmatu, vyšly už v posledním desetiletí 

minulého století. Než přejdeme k aktuálním pohledům 

na počítačové hry, je nezbytné stručně projít historii 

oboru, která je zároveň historií odpovědí na otázku „Co 

to je hra?“. Zatím přitom nebudeme oddělovat hry ne-

digitální (deskové, karetní, folklórní) od her digitálních 

(počítačových her a videoher).

V kánonu západní vědy hry prosluly nevděčnou úlo-

hou něčeho, k čemu lze přirovnat jazyk. Přirovnání 

struktury jazyka k pravidlům šachu použil de Saussure 

(1996). Slavná úvodní pasáž Wittgensteinových 

Filosofických zkoumání na příkladu slova hra ukazuje, 

Jaroslav Švelch
Hra pro více hráčů:  
Herní studia a interdisciplinarita
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že znaky nefungují v běžné komunikaci na principu 

jasných a čistých definic, ale spíš v závislosti na sítí 

vzájemných podobností (1998). Poukazuje na to, že vý-

znam slova hra se definuje velmi těžko, a předjímá tak 

napjaté diskuse herních vědců.

Hrami jako takovými se v období po 2. světové 

válce zabývali v samostatných knihách dva autoři, je-

jichž myšlenky dodnes ovlivňují herní studia. Prvním 

byl historik kultury Johann Huizinga, autor knihy Homo 

ludens, v níž rozvíjí myšlenku, že veškerá lidská kultura 

má svůj původ ve hře. Je také autorem kontroverzního 

termínu magický kruh. Definuje tak zvláštní diegetický 

prostor her, v němž jsou významy jednotlivým objek-

tům a akcím přisuzovány jinak než mimo něj (Huizinga 

2000): dotknout se rukou míče v magickém kruhu fot-

balového utkání je něco jiného než o něj náhodou zava-

dit při uklízení. 

Druhým autorem byl sociolog a literární kritik Roger 

Caillois, autor díla Hry a lidé. Ten jednak odlišil hru 

podle pravidel, jako např. šachy (ludus) od nezávazné 

hry „na něco“ (paidia), jednak vytvořil schéma čtyř zá-

kladních rozměrů hry. Patří k nim agon (úsilí, např. ve 

sportu), alea (náhoda, např. v kostkách), ilinx (závrať, 

např. při rychlém pohybu) a mimikry (předstírání jiné 

identity) (Caillois 1998).

Přístup obou autoři je v lecčems podobný. Oba zdů-

razňují na jednu stranu zásadní postavení hry v lidské 

společnosti, na druhou stranu ji vydělují z ostatních 

činností člověka. Caillois definuje hru následujícím 

způsobem:

[Hru lze definovat] jako činnost bytostně svobodnou, 

k níž hráč nemůže být nucen (…), vydělenou z každoden-

ního života (…), nejistou, jejíž průběh ani výsledek nemů-

že být předběžně určen (…), neproduktivní (…), podřízenou 

pravidlům (…) a fiktivní. (Caillois 1998: 32)

Jeho důraz na „svobodnou“ a „neproduktivní“ (t. j. ne-

výdělečnou) hru je prodchnut romantickým pohledem 

na hru coby nevinnou aktivitu.

Kromě těchto širších antropologických prací byly 

hry předmětem historického zkoumání na antropolo-

gickém či folkloristickém základě. Psaly se dějiny šachu, 

dodnes nejprestižnější deskové hry, i jiných her (Murray 

1952). V aplikované matematice vznikla svébytná teorie 

her, kterou se někteří autoři snaží aplikovat i na sou-

časné počítačové hry (Smith 2006).

Masivnější vlna akademického zájmu o hry ovšem 

přišla až po vzniku počítačových her a jejich rozšíře-

ní. Už od osmdesátých let byly počítačové hry zkoumá-

ny psychology z hlediska jejich účinků na hráče. Obavy 

z nového, neprozkoumaného média a násilných ob-

sahů motivovaly laboratorní výzkum. Toto paradigma 

účinků, v němž byly hry vnímány jako „černá skříňka“, 

na jejímž výstupu je ovlivněné, nebo neovlivněné dítě, 

dominovalo výzkumu počítačových her až do poloviny 

devadesátých let. Nedostatky této jednostranné orien-

tace eufemisticky shrnuli Lee a Peng:

(…) dosud se dostatečně nezkoumala povaha hraní jako pro-

žitku. To je poměrně neblahá situace, protože studium účinků 

nějaké věci může značně napomoci pochopení její vnitřní pod-

staty. (Lee a další 2006: 340)

Psychologický výzkum pokračuje dodnes a vzhle-

dem k trvající společenské objednávce se mu dostává 

velké publicity. V řadě případů je dnes informovanější 

a méně předpojatý než dříve, jak ukazuje například vý-

zkum Cheryl Olson (2010).

V osmdesátých letech se objevila i první a ojedinělá 

interdisciplinární pojetí počítačových her, například ve 

„fenomenologické“ práci etnometodologa a hudební-

ho pedagoga Davida Sudnowa, fascinovaně zkoumající 

svět videoherních arkád (Sudnow 1983). Český sociál-

ní ekolog Bohuslav Blažek ve své popularizační knize 
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z roku 1990 předjímal zásadní otázky budoucích her-

ních studií: totiž zda hra je příběh, nebo stroj a jaké je 

postavení počítačových her v nastupující kultuře digi-

tálních technologií (Blažek 1990).

Vývoj humanitně a sociálněvědně orientovaných 

herních studií reflektoval vývoj her samotných a právě 

hráčské demografie. Organizovaný zájem o studium 

počítačových her se započal ve chvíli, kdy se na univer-

zitách etablovala generace výzkumníků a výzkumnic, 

kteří skutečně hry hráli a považovali je proto za integ-

rální součást svých sociálně kulturních zkušeností.

Přestože o nutnosti studovat hry provozované po-

mocí počítačových technologií se již nepochybuje, po-

dobná shoda už nepanuje ohledně toho, jak je nazývat. 

V anglosaském laickém diskurzu i odborné literatuře 

se setkáváme především s označením video games (vi-

deohry). V evropském kontextu se používá i pojem 

computer games (počítačové hry). Tento rozdíl v užití je 

kulturně podmíněný: v herní kultuře USA (a do urči-

té míry i Velké Británie) je zakořeněné spíše hraní na 

herních konzolích připojených k televizi, kdežto v řadě 

států Evropy tomu je naopak. Ve snaze najít neutrál-

ní termín někteří akademici (Kerr 2006) používají za-

střešující termín digital games – odtud například název 

DiGRA – Asociace pro výzkum digitálních her (Digital 

Games Research Association). V češtině ovšem může ter-

mín „digitální hra“ odkazovat ke specifické subkatego-

rii, zahrnující například kapesní přístroje od ruské firmy 

Elektronika z 80. let (Jen počkej, zajíci). V naší práci tedy 

budeme jako zastřešující označení používat pojem po-

čítačové hry. Podle potřeby budeme explicitně odlišovat 

platformy domácích počítačů od arkádových automatů 

či herních konzolí.

Příběh, nebo systém: Hry jako narativní médium

Koncem devadesátých let o hrách začala psát řada 

autorů z různých oborů, kteří ke hrám přistupova-

li komparativně a kladli důraz na to, co mají hry a jiná 

média společného. Janet Murray se zabývala narativi-

tou ve hrách a srovnávala je s dramatem (Murray 1998). 

Vztahem prostoru a vyprávění, a především sledová-

ním počítačové hry jako nově vznikajícího uměleckého 

média se mezi prvními zabýval Henry Jenkins (2005).

Na druhé straně se začaly vytvářet teorie, specifické 

pro dané médium. Velkým propagátorem studia počí-

tačových her jako samostatné disciplíny byl kupříkla-

du Gonzalo Frasca, jenž ve svém pionýrském článku 

Ludology Meets Narratology volal po oddělení studia her 

od naratologie a po takovém studiu hry, jež bude zalo-

ženo spíše na analýze herních pravidel a principů – hra 

a příběh jsou totiž podle Frasky „dva ontologicky od-

lišné objekty“ (Frasca 1999). Specificky hernímu pří-

stupu, jehož ustavení považoval za žádoucí, dal název 

ludologie.

Základnou ludologie se stala především 

Skandinávie. Ludologové ke hrám přistupovali jako 

k systému pravidel a zdůrazňovali podobnost počítačo-

vých her s nepočítačovými hrami (Eskelinen 2001). Ve 

svých textech se vyhraňovali vůči „naratologům“, zpra-

vidla Američanům, kteří hry studovali jako prostředek 

vyprávění příběhu (Murray 1998). 

Tento spor stojí za to připomenout, jednak protože 

během něj vykrystalizovala celá řada problémů, které 

nastávají při aplikaci tradičních literárněvědných kon-

ceptů na počítačové hry, jednak protože dodnes akade-

mickým diskursem o hrách rezonuje. 

Spor byl veden převážně ze strany ludologie ve 

snaze poukázat na metodologickou ledabylost při in-

terdisciplinárním studiu her s cílem ustavit samostat-

nou platformu. Naratologové představovali poměrně 

nesourodou skupinu, shrňme proto nejprve argumen-

ty ludologů. Ludologové vycházeli především z práce 

literárního teoretika a později zakladatele online vě-

deckého časopisu Game Studies Espena Aarsetha. Ten 

ve své práci Cybertext vytvořil dodnes využívanou klasi-

fikaci různých typů textů, která dokáže pojmout i počí-

tačové hry.
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Běžné lineární, statické texty podle něj vyžadují od 

uživatele interpretativní funkci. V případě her a podob-

ných textů ovšem uživatel jednak interpretuje obsah, 

jednak svou aktivitou konfiguruje materiální podobu 

vnímaného textu. Řetězec znaků, který interpretu-

je, je jiný v závislosti na jeho interakci s tímto textem. 

Nepřátele v podobě vraždících záchodů ve hře Manic 

Miner (Smith 1983) mohu interpretovat jako surrealis-

tický výjev nebo jako sublimaci podvědomého strachu 

z toalet, ale pouze pokud se ve hře dostanu do přísluš-

ného levelu.

Uživatelské funkce „vyššího řádu“ než interpretativ-

ní Aarseth nazývá ergodické a literaturu, jež jich využívá, 

nazývá ergodickou literaturou:

V ergodické literatuře je od čtenáře k procházení textu vy-

žadována netriviální činnost. Pokud má ergodická literatu-

ra jako koncept dávat smysl, musí existovat také neergodická 

literatura, ve které je činnost při procházení textu triviální, 

s tím, že na čtenáře nejsou kladeny žádné extranoematické 

[mimo lidskou mysl se odehrávající – J.Š.] nároky kromě 

například pohybu očí a periodického otáčení stránek.  

(Aarseth 1997: 1-2)

Netriviální činností může být například aktivita při 

ovládání počítačové hry. Ergodická literatura ovšem 

nezahrnuje pouze počítačové hry, patřila by do ní např. 

I-ťing neboli Čínská kniha proměn, věštecká báseň, jejíž 

jednotlivé části jsou vybrány a sestaveny náhodně, 

nebo dobrodružné knihy typu Lone Wolf, při jejichž čtení 

čtenář na základě svých rozhodnutí otáčí stránky, čte 

určité pasáže a skládá dohromady různé verze dané-

ho příběhu. Speciální subkategorii ergodické literatu-

ry, která využívá pro prezentaci kalkulace, t. j. početní 

operace, nazývá kybertext. Kybertexty jsou tedy i počí-

tačové hry.

Od podobné klasifikace textů je jen krok k tezi, že 

odlišné typy textů vyžadují odlišné teorie. Ve vyhro-

cené podobě ji formuloval neextrémnější zástupce 

ludologů Markku Eskelinen (2001). Hry jsou podle něj 

primárně konfigurativní a interpretativní jsou až v druhé 

řadě. Zatímco příběh (narativ) vyžaduje dvě různé ča-

sové roviny, rovinu diskurzu (syžet) a rovinu příběhu 

(fabuli), hry vyžadují pouze jednu časovou rovinu: 

směřují k výhře nebo prohře (Eskelinen 2001). Pokud je 

ve hře přítomná narativní složka, pak je pouze volitel-

ným přívěškem pravidel.

Ve své honbě za společným jmenovatelem veške-

rých her Eskelinen dochází k  minimalistickému pohle-

du na věc, který odmítá jakoukoli změnu charakteru 

her po příchodu počítačových technologií:

„Kupodivu“ nenacházíme žádné pokusy definovat hry jako 

narativy v klasické studii The Study of Games od Elliota 

M. Avedona a Briana Suttona-Smithe (1971), která shrnu-

je a zhušťuje století západních herních studií. Slova a disku-

tabilní koncepty jako narativ, příběh, drama nebo divadlo se 

neobjeví ani v jejím rejstříku. Máme tedy věřit tomu, že se 

z her po vzniku počítačových her zničehonic staly narativy? 

(Eskelinen 2001)

S hrami se ovšem skutečně stalo něco zásadního. 

Souvisí to zřejmě se schopností digitálních technolo-

gií prezentovat fiktivní světy fungující na základě urči-

tých pravidel – od sedmdesátých let ovšem příběhy 

vyprávějí i nedigitální hry jako Dungeons & Dragons (v ČR 

a SR známé v mutaci Dračí doupě), zatímco předtím to 

bylo zcela výjimečné. Popřít tento vývoj by znamena-

lo popřít převládající tendenci většiny současných her 

vyprávět alespoň rudimentární příběh (Rovner 2009). 

Herní narativy navíc svou strukturou nápadně často 

připomínají některé literární žánry, jako např. epos (a 

jeho pozdější variace v žánrové literatuře) či cestopis 

(Jenkins 2004).

Eskelinenův oblíbený Tetris (Pažitnov – Gerasimov 

1984) se liší od komplexní narativní hry jako Heavy Rain 

(Quantic Dream, 2010) stejně jako videoart od filmo-

vé série Hvězdné války. Studovat Hvězdné války pouze 
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metodami derivovanými ze studia videoartu by zřej-

mě nebylo dostačující. Diskuse o akceptování narati-

vu coby právoplatné složky hry do jisté míry souvisí 

s otázkou vymezení pole herních studií: mají zkoumat 

všechny hry bez rozdílu, nebo jen počítačové hry? Mají 

zkoumat to, co je společné všem hrám, nebo to, čím 

jsou specifické počítačové hry?

Spor o narativitu po několika letech utichl. Jeden 

z předních ludologů Gonzalo Frasca ho označil za 

umělý a dodal, že „ludologové mají také příběhy rádi“ 

(2003). Podle Jenkinse byl motivovaný především sna-

hou vytvořit samostatný obor poukazováním na jedi-

nečné vlastnosti her (2004). To se povedlo: výsledkem 

byla konstrukce ludologie coby teoretického jádra her-

ních studií. Teze, že pravidla jsou definičním rysem 

počítačových her, byla přijata (ale ostatně ji ani před-

tím nikdo nezpochybňoval). Podle Bogosta ludologie 

nepřinesla nějakou zásadní změnu přístupu: jeden for-

malismus pouze nahradil druhý (2009). Ludologové 

i naratologové se ostatně rekrutovali především z řad 

absolventů či profesorů literárněvědných oborů.

Jistý druh kompromisu nabídl Jesper Juul (2005). 

Konceptualizoval hry jako hybridní komplex pravidel 

a fiktivního obsahu. Obsahy podle něj nejsou vlastní 

hrám obecně (co je obsahem piškvorek?), ale jsou ne-

oddělitelné od hry jakožto konkrétního „mediálního“ 

produktu – hra The Secret of Monkey Island (Lucasfilm 

1990) by ztratila svou identitu ve chvíli, kdy by se hlavní 

hrdina nejmenoval Guybrush Threepwood. Počítačové 

hry tedy podle Juula spojují skutečná pravidla a fiktiv-

ní obsah (Juul 2005) a mnohdy vytvářejí propracované 

fiktivní světy. Pravidla a obsah jsou ovšem podle toho-

to přístupu objekty různého řádu, což je při analýze hry 

jako celku třeba mít na zřeteli. Na následujícím příkla-

du ze hry Fallout (Black Isle Studios 1997) jsou tyto dvě 

složky zřetelně vidět. Na začátku hry si hráč může vy-

brat z několika předvolených postav (nebo si vytvo-

řit vlastní), včetně výše vyobrazené Natálie. V levém 

sloupci jsou seřazeny hodnoty, jež jsou součástí „sku-

tečných“ pravidel. Podle numericky vyjádřených hod-

not jednotlivých vlastností postavy (síla, vnímavost, 

výdrž, charisma, inteligence, zručnost a štěstí) se budou 

Natalia ze hry Fallout a její počáteční postavení v pravidlech hry i v jejím fiktivním světě (Black Isle Studios 1997)
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počítat mj. výsledky při zásazích v soubojích; zásaho-

vé body (Hit Points) určují, jak velká zranění může po-

stava utrpět. Sloupec vpravo pak poskytuje „fiktivní“ 

biografii postavy – podobnou biografiím literárních či 

filmových postav. Obě složky spolu přitom samozřej-

mě souvisí: To, že je Natálie „talentovanou akrobat-

kou“, se odráží ve vysokém skóre ve zručnosti (Agility). 

To, že jako malé dítě „nechápala zákony o soukromém 

vlastnictví“, se projevuje ve slušné startovní zdatnosti 

v kradení (Steal). Ne všechny součásti fikce mají ovšem 

protipól v pravidlech (a naopak): To, že je Natálie Ruska, 

sice souvisí s jejím vzhledem, ten ovšem nemá na 

průběh hry žádný efekt.

Určitému výseku pravidel, která se ve hře opako-

vaně uplatňují, se mezi laiky i odborníky říká herní 

mechanika (Hunicke et al. 2004). Miguel Sicart herní 

mechaniky definuje jako „metody vyvolané agenty k in-

terakci s herním světem“, při čemž „metodou“ (pojem 

pochází z objektového programování) se rozumí akce 

a agentem může být jak hráč, tak entita ovládaná po-

čítačem (Sicart 2008). Na základě opakování herních 

mechanik mohou vznikat žánry, laicky obvykle nazýva-

né podle obvyklé akce, která se ve hře provádí: „ská-

kačky“, „střílečky“ apod. Hry daného žánru se pak 

mohou lišit po stránce fikce (t. j. odehrávají se v jiném 

prostředí), po stránce herních mechanik ovšem mohou 

být velice podobné. Některé žánry se mohou defino-

vat i typem vstupu a výstupu při komunikaci s hráčem, 

jako např. „textovky“, o nichž pojednává jedna z násle-

dujících kapitol.

Mnoho dimenzí hry: Interdisciplinarita jako nutnost

Spor o narativ byl důležitý především tím, že postulo-

val základní metodologické a ontologické problémy 

studia počítačových her. Další takový problém pre-

zentoval opět Jesper Juul (2009): Ptá se, zda se mají 

herní studia zaměřovat na hru jako text či kybertext, 

nebo na její hraní. Je vhodné o hře hovořit obecně jako 

o artefaktu, abstrahujíce od akcí a rozhodnutí jejich 

operátora nebo uživatele? Má hra nějaké invariantní 

jádro společné každé „přehrávce“? Toto dilema je para-

lelou otázek, jež si kladou teorie recepce např. v literár-

ní vědě či v mediálních studiích. Juul se opět přiklání ke 

kompromisu a integraci obou pohledů (2009).

Filozoficky orientovaný zástupce herních studií Ian 

Bogost se pokusil zvrátit průběh debaty o tom, co je hra, 

svou přednáškou na konferenci DiGRA (Digital Games 

Research Association neboli Asociace pro výzkum digi-

tálních her) v roce 2009. Připomněl, že to je především 

otázka ontologická, a odmítl názory, které tvrdí, že něk-

terý element – narativ, systém pravidel nebo hráč – je 

„reálnější“ než ostatní. S odvoláním na „plošnou onto-

logii“ (flat ontology) filozofa Manuela de Landy před-

kládá nový pohled na ontologii her, které podle něj 

mohou „stejně reálně“ existovat na mnoha úrovních. 

Hry jsou systémem pravidel, ale i binárním kódem, počítačo-

vým programem, komoditou, duševním vlastnictvím nebo so-

ciální aktivitou (Bogost 2009). Hru nelze zredukovat na 

žádný z těchto elementů a upřednostňováním jednoho 

z nich jen uplatňujeme své vlastní ideologické inklina-

ce nebo metodologické preference. Svou tezi shrnuje 

v názvu přednášky: Počítačové hry jsou nepořádek (Video 

games are a mess). A ti, kdo studují hry, by se podle něj 

neměli snažit jej uměle uspořádávat.

Přestože Bogostův příspěvek byl záměrně provoka-

tivní, lze ho považovat za další krok ve vývoji pohledů 

na interdisciplinaritu ve studiu her. Na jeho počátku 

byla interdisciplinarita „z nouze ctností“ (hry nikdo 

nestuduje, a proto se toho chopí literární a filmoví 

vědci, psychologové a další), poté komplementem či 

přívěskem formalistického přístupu (skutečná herní 

studia se zabývají hrami coby systémy pravidel nebo 

mechanik, ale pro zpestření je možné studovat např. 

herní kulturu nebo sociologii hráčů) a nyní je nutností 

(neexistuje ani nemůže existovat disciplina nebo para-

digma, které by si mohly osobovat výhradní či před-

nostní právo na studium her).
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V následujících oddílech shrnu několik základ-

ních směrů v interdisciplinárním studiu počítačových 

her. Nebudu se při tom už vracet k rozhraní herních 

studií a literární vědy, jemuž jsme se již dostatečně 

věnovali výše, a budu klást důraz na představení nej-

důležitějších konceptů používaných v herních studiích 

a v profesionálním herním žargonu. Jednotlivé směry 

budu řadit od těch, které se zabývají hrou jako objek-

tem, k těm, které pojímají hry jako sociální fakt a sou-

část širší kultury.

Studium platforem a software studies

Když Bogost volal po mnohostrannějším studiu her, 

jako jeden z příkladů možného postupu uvedl projekt 

platform studies, který nastartoval společně s Nickem 

Montfortem. Cílem platform studies je vytvořit průře-

zovou metodologii, která zahrne jak vrstvu hardwaru 

a kódu, tak kulturní význam dané počítačové technolo-

gie a konkrétních herních titulů. Svou pozicí na průni-

ku humanitních herních studií a informatiky odkazuje 

ke směru software studies, jenž se snaží kriticky zkoumat 

význam softwarového kódu v současném světě, ve spo-

lečnosti a kultuře (Fuller 2008). Cílem platform studies je 

„jít až na dno“ – „zkoumat základní hardware a software, 

který je základnou komputačního vyjadřování (compu-

tational expression)“ (Bogost – Montfort 2011). Ve spo-

lečné knize, věnované platformě Atari 2600, Bogost 

a Montfort na několika případových studiích rozebí-

rají programový kód daných her a ukazují vliv omeze-

ní hardwarové platformy na jejich podobu, kterou pak 

zasazují do dobového kulturního kontextu (Bogost – 

Montfort 2009). Úskalím takového přístupu jsou vyso-

ké požadavky na humanitní i technické zázemí autorů. 

Od ambiciózního vyhlášení programu a spuštění zvlášt-

ní ediční řady se k němu zařadila právě jen tato kniha.

Interpretace her a ideologie ve hrách

Každá disciplína, zabývající se konkrétním médiem, by 

měla poskytovat nástroje pro interpretaci jednotli-

vých textů (či kybertextů). Metodologii kvalitativní ana-

lýzy her předkládají například Mia Consalvo a Nathan 

Dutton (2006). Důležitým prvkem analýzy her je pro-

vázání fiktivní složky hry a jejích pravidel. Bylo by na-

příklad nezodpovědné analyzovat pouze vizuální složku 

her (např. poprsí Lary Croft) ze série Tomb Raider bez 

provázání s analýzou herních mechanik (t. j. toho, co se 

ve hře dělá). Ne náhodou dala Helen Kennedy své rané 

analýze herní hrdinky Lary Croft podtitul O omezeních 

textuální analýzy (2002).

Přístupy k interpretaci nalézáme v podstatě dvojí: 

hermeneutický, který se snaží o interpretaci počítačové 

hry jako uměleckého díla a kulturního artefaktu, a kri-

tický, který se pokouší odhalit ideologii či podjatost ob-

saženou především v herních mechanikách, a vychází 

tak z kritických teorií. Autoři využívající hermeneutic-

kého přístupu (ačkoli ho explicitně nepojmenovávají) 

často směřují k psaní esejí na hranici akademické stu-

die a kritiky. Antologií esejí tohoto druhu je například 

svazek Well Played: Video Games, Value and Meaning 

(Davidson 2009), v němž se jednotliví autoři pomocí 

svých interpretací snaží identifikovat jedinečné kvality 

a hodnoty konkrétních herních titulů i her jako média. 

Nick Fortugno například interpretuje hru Shadow of the 

Colossus jako tragické a morálně komplexní podoben-

ství o svobodě a determinovanosti (Fortugno 2009). 

Kritický přístup je založený na uvědomění si toho, 

že pravidla hry mohou být reprezentací (či simulací) pro-

cesů známých z reálného života. Počítačový program, 

stejně jako jakýkoli jiný text, je ideologickou konstruk-

cí (Friedman 1999). Při adaptaci těchto procesů pro 

potřeby hry samozřejmě dochází ke zjednodušení a ab-

strakci (Juul 2007), stejně jako zkreslení a manipula-

ci. Ted Friedman již v roce 1999 analyzoval „sémiotiku“ 
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hry SimCity (simulaci urbanistického plánování) a upo-

zorňoval, že hra byla kritizována jak ze strany levice 

kvůli tomu, že favorizuje nízké daně, tak ze strany pra-

vice, protože odměňuje investice do hromadné dopra-

vy a odrazuje od jaderné energie. Podobně se může 

např. o hře The Sims prohlásit, že propaguje konformi-

tu a konzumní společnost. Podle Friedmana ovšem 

hráč při procesu učení se jejím pravidlům hru „demys-

tifikuje“ – počítačové hry tedy podle něj oproti jiným 

druhům textů dávají svou „vykonstruovanost“ více na-

jevo (Friedman 1999). Jistým druhem kritické analý-

zy „naruby“ je Bogostova procedurální rétorika. Bogost 

(sám herní designér) považuje hry za persvazivní mé-

dium, které může vyjadřovat názory a přesvědčovat 

o nich prostřednictvím simulací. „Antireklamní“ hra 

McDonald’s Videogame od italské aktivistické skupiny 

Molleindustria (2006) podle Bogosta staví rétorický 

argument o tom, že odvětví fast-foodu stojí na korup-

ci, používání růstových hormonů a dalších podobných 

praktikách – v této ekonomické strategické hře totiž 

bez používání těchto metod nelze hrát úspěšně, t. j. vy-

dělávat (Bogost 2007). 

Herní design a zkoumání  

vyjadřovacího potenciálu média

Herní studia jsou oborem poměrně úzce propojeným 

s praxí – mnoho jeho zástupců jsou nebo byli herní-

mi designéry, výzkumná centra herních studií mnoh-

dy zároveň hry vyvíjejí (např. GAMBIT na Massachusetts 

Institute of Technology) a herní designéři (obzvlášť ti 

nezávislí) vstupují do akademické debaty. Prvotním 

i podružným cílem řady prací týkajících se herní-

ho designu je kultivace „řemesla“ – nejen deskripce 

toho, jak hry aktuálně fungují, ale i úvahy nad je-

jich potenciálem. Typickým příkladem je kniha Katie 

Salen a Erika Zimmermana o „fundamentech herní-

ho designu“ (Salen – Zimmerman 2003). Jiná skupi-

na herních designérů vytvořila prakticky orientovanou 

metodologii analýzy her – takzvaný model MDA (zkrat-

ka z Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Mechanikou jsou 

v tomto modelu pravidla hry, dynamikou se rozumí cho-

vání herních mechanik během hráčovy interakce, t. j. 

pravidla „v akci“, a estetikou emocionální odezva hráče 

(Hunicke a další et al. 2004). Mechanikou v týmových 

kompetitivních střílečkách jako Quake III: Arena jsou mj. 

zbraně a jejich vlastnosti či respawn points neboli body, 

na kterých se hráč znovu objeví poté, co přišel o život. 

Tyto mechaniky vedou k různým hráčským strategiím 

(dynamikám), včetně spawn campingu, při níž hráč celou 

hru tráví pobytem nedaleko respawn pointu protivní-

ka a „hlídá“ ho. Pokud tuto strategii používá víc hráčů 

najednou, hra může zcela ztratit spád a emocionál-

ní odezvou (na „estetické“ rovině) může být frustra-

ce. Modelu MDA se i přes jeho značnou vágnost hojně 

využívá.

Doris Rusch ve své akademické práci hledá nové 

formy exprese v počítačových hrách. Oproti Bogostově 

racionálnímu, „simulačnímu“ přístupu vidí potenciál 

v emocionálním působení her (Rusch 2007). Vycházejíc 

z argumentů Lakoffa a Johnsona (1980) také zdůrazňu-

je roli metafory při designu i analýze her (Rusch, a další 

2008). Pomocí tohoto přístupu lze například skákání 

v žánru tzv. plošinovek (např. Super Mario Bros) analyzo-

vat na základě metafory „nahoru znamená dobře“ – ská-

káním hratelná postava zdolává překážky, získává 

převahu a kontrolu nad situací (Begy 2010).

Imerze, flow a teorie avatara

Imerze je jedním z nejoblíbenějších slov v žargonu her-

ních designérů i kritiků. Myslí se jím obvykle míra „po-

noření“ hráče do virtuálního světa počítačové hry. 

Teorie imerze by v ideálním případě měla popisovat, 

co se děje na rozhraní mezi hráčem a herním světem. 

Janet Murray imerzi definuje jako „obklopení napros-

to jinou realitou, stejně odlišnou jako je voda od vzdu-

chu, která zcela ovládne veškerou naši pozornost, naše 
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celé smyslové vnímání“ (Murray 1998: 98). Teoretik vir-

tuální reality Joseph Nechvatal staví imerzivní zážitky 

do kontrastu k „frontálnímu“ vnímání např. tradičního 

malířského umění (1999). V případě her ovšem nejde 

o pasivní či iracionální zážitek – jeho důležitou součástí 

je agence, t. j. schopnost hráče manipulovat objekty ve 

světě hry na základě pravidel (Murray 1998). Součástí 

diskursu o imerzi je také koncept „dobrovolného po-

tlačení nedůvěry“ (willing suspension of disbelief) pochá-

zející už od anglického romantického básníka Samuela 

Taylora Coleridge (ibid.). Friedman (1999) a Juul (2005) 

poukazují i na příklady zážitků, které jsou spíše než po-

nořením se do herního světa splynutím s jeho pravid-

ly a mechanismy. Juul to dokumentuje dobře známým 

příkladem hráčů hry Quake III: Arena (iD Software 1999), 

kteří si úmyslně snižují grafickou kvalitu hry proto, aby 

mohli hrát rychleji a účinněji (ibid.). Dosavadní disku-

se o imerzi z tohoto termínu doposud nedokázala sej-

mout stigma přílišné vágnosti. Nemožnost metaforicky 

definovaný pojem zasadit do existujících formalismů 

může být jedním z důvodů, proč se mu v herních stu-

diích věnuje relativně málo pozornosti. 

Imerze souvisí i s další „tekutou“ metaforou ply-

nutí. Herní studia a především herní design ji převza-

ly z psychologie optimálního zážitku (Csikszentmihalyi 

1990). Její autor popisuje „plynutí“ (flow) příjemného 

zážitku jako ideální rovnováhu mezi obtížností vykoná-

vané aktivity a dovednostmi aktéra (či hráče). V přípa-

dě přílišné obtížností nastává úzkost, v případě nízké 

obtížnosti nuda. Termín flow se stal oblíbeným zaklí-

nadlem herních designérů, kritiků a testerů.

S pojmem imerze souvisí i pojem avatar. Rune 

Klevjer, vycházející z „herní“ teorie mimese filozofa 

Kendalla Waltona, jej definuje jako „nástroj nebo me-

chanismus, který pro účastníka definuje fiktivní tělo 

a mediuje fiktivní agenci“ (Klevjer 2008: 87). Klevjerovo 

pojetí avatara se neomezuje na počítačové hry – stej-

ně tak jej lze aplikovat na panenky Barbie, maňásky 

a další „reflexivní rekvizity“. Pro metodologii herních 

studií je důležité i jeho odlišení avatara, funkčního 

vtělení hráče, a hratelné postavy (playable character), 

což je fiktivní konstrukt. Lara Croft coby avatar je de-

finována svými proporcemi a fyzikálním chováním 

v prostoru herního světa a repertoárem možných akcí: 

šplháním, skákání, střelbou atd. Oproti tomu Lara Croft 

coby hratelná postava je žena britského původu se 

svou zvláštní historií, postupně doplňovanou a upravo-

vanou dalšími díly série.

Psychologie hráčů

Jak jsem uvedl výše, psychologický výzkum počítačo-

vých her patří co do objemu publikovaných výsledků 

a jejich publicitě v mainstreamových médiích k nej-

významnějším odvětvím studia her. Bohužel je často 

izolovaný od diskurzu herních studií, k čemuž přispívá 

i odlišná metodologie (zpravidla kvantitativní vý-

zkum v laboratorním prostředí) a vůbec odlišný jazyk. 

Předsudky jsou na obou stranách: psychologický vý-

zkum často a priori konstruuje hry jako negativní či ri-

zikový jev a herní studia se proti němu často a priori 

vyhraňují. Dvěma centrálními otázkami psychologické-

ho výzkumu her jsou účinky (především násilných her 

a především na děti a mládež) a závislost na hrách. Co se 

týče účinků násilných her, výzkum v tomto směru nepři-

nesl žádnou jednoznačnou odpověď. Poměrně vyčerpá-

vající přehled dosavadních poznatků o účincích podali 

Lee a Peng (2006) a Weber a kol. (2006). Lee a Peng 

shrnují, že: 1) agresivní afekt lze po hraní hry dokázat 

velmi těžko; 2) agresivní chování bylo některými labo-

ratorními studiemi potvrzeno, některými vyvráceno; 3) 

oproti tomu přítomnost agresivních myšlenek byla ve 

většině případů potvrzena – ta ovšem může být vysvět-

lena soutěživou povahou hraní (2006). Za posledních 

pět let vzniklo mnoho dalších studií, z nichž některé 

se hry snaží zasadit do kontextu, v němž se skutečně 

hrají. Cheryl Olson postupovala kombinací kvalitativ-

ních a kvantitativních metod za pomoci rozhovorů 
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a focus groups s mladými hráči a jejich rodiči. Mezi vý-

sledky výzkumu je mimo jiné zjištění, že v určité míře 

je hraní i násilných herních titulů normálním chováním 

a že alarmujícím se může stát ve chvíli, kdy se kombi-

nuje s jiným typem rizikového chování (2010). Studie 

Fergusona a jeho kolegů na multikulturním vzorku při-

pisuje zodpovědnost za dříve zjištěné „slabé“ účinky 

osobnostním rysům hráčů. Samotná recepce násilných 

obsahů se zvýšenou agresivitou podle autorů nekore-

luje (2011). To ovšem neznamená, že by utichla morální 

panika kolem potenciálních negativních účinků her. Je 

pravděpodobné, že recepce her bude způsobovat pře-

devším dlouhodobé kognitivní změny; výzkum v této 

oblasti ovšem chybí.

Co se týče závislosti na hrách, dosavadní výzkum řeší 

metodologické problémy. Rakouská studie, kombinu-

jící kvantitativní výzkum prevalence s kvalitativními 

rozhovory s bývalými excesivními hráči a s terapeuty 

ukázala, že „závislí“ hráči jsou si obvykle své závislosti 

vědomi, a přestože hraní podřizují mj. svůj denní režim, 

mívají potenciál k „samoléčbě“. Swertz a kol. tedy od-

mítají, že by závislost na hraní byla problémem celé 

generace (Swertz, a další 2010). Jiní autoři naopak po-

važují hraní online her za jeden z nejrizikovějších fak-

torů potenciální závislosti na internetu, což dokládají 

i extrémní příklady závislostí v Jižní Koreji, kde je tento 

jev oficiálně považován za celospolečenský problém 

(Šmahel, a další 2009). Výzkum závislosti bohužel do-

posud dostatečně nediferencuje mezi on-line a off-line 

hraním, mezi hraním a užíváním internetu či počítače 

a mezi různými žánry her – do jisté míry mu chybí in-

tenzivnější dialog s jinými oblastmi studia her.

Sociologie a demografie hráčů

V několika posledních letech jsme byli svědky diskuse 

o tom, zda je vůbec možné studovat hru, ergodické mé-

dium, bez současného studia hráčů (Juul 2009). Tato 

debata ukazuje na hlubší metodologické dilema: Lze 

hru zkoumat jinak než v procesu hraní, t. j. interakce 

uživatele s daným herním programem? Odklon od for-

malismů zkoumajících hru jako strukturu reprezentují 

sociologičtěji zaměřené publikace, týkající se podvádě-

ní ve hrách (Consalvo 2009), příležitostných hráčů a je-

jich preferovanému stylu hraní (Juul 2009), kvalitativní 

rozbory virtuálních světů online her (Taylor 2006). Patří 

sem i detailní kvantitativní studie uživatelských prefe-

rencí při výběru hry (Hartmann, a další 2006). Hráčská 

demografie je samozřejmě cenným zdrojem informa-

cí i pro herní průmysl. Americká Asociace zábavního 

softwaru (Entertainment Software Association) v rámci své 

propagace každoročně publikuje data týkající se demo-

grafického složení hráčů (ESA 2010). Snaží se tím mj. 

vyvrátit řadu stereotypních představ spojených s hráči 

počítačových her. Zdůrazňuje například to, že ženy nad 

18 let tvoří větší podíl amerických hráčů a hráček než 

muži mladší osmnácti let. Podle údajů ESA se hry hrají 

v 67 % amerických domácností (ESA 2010). Asociace 

herního průmyslu České a Slovenské republiky, ak-

tivní od roku 2010, podobný výzkum trhu plánuje, ale 

doposud jej nezpracovala (AHP 2011). Česká republi-

ka je díky zapojení Masarykovy univerzity členem vel-

kého výzkumného projektu World Internet Project, 

který poskytuje kvantitativní data alespoň o hraní on-

line. Podle údajů z roku 2008 hraje 35 % českých uživa-

telů Internetu online víc než jednou týdně (WIP 2009). 

39 % dětí od 12 do 18 let hraje online denně. Ze srov-

nání s ostatními účastníky projektu vyplývá, že české 

děti a mládež patří podle zvolených kritérií ke světo-

vé špičce v hraní na internetu (Subrahmanyam et al. 

2010). Z tohoto čísla ovšem nelze vyvozovat žádné zá-

věry, protože výzkum opět nepostihuje rozdíl mezi 

kompetitivním hraním stříleček jako CounterStrike, po-

bytem ve virtuálních světech online RPG her jako World 

of Warcraft či hraním jednoduchých flashových her, což 

jsou z hlediska hráčské zkušenosti i formálních charak-

teristik zcela odlišné zážitky.
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Sociologické metody dotazníků, focus groups a po-

zo ro vání se samozřejmě používají i v komerční sféře při 

vý voji, testování a studiu recepce her (Davis et al.  2005).

Politická ekonomie herního průmyslu

Výzkumem herního průmyslu se kromě komerčních 

analytiků trhu zabývá i politická ekonomie médií. Je 

to odvětví mediálních studií, jež se snaží kriticky pos-

tihnout vztah mezi fungováním mediálního průmyslu, 

obsahů, které produkuje, a zpravidla také jejich do-

padů na kulturu a demokracii. Doposud jedinou uce-

lenou publikací tohoto zaměření je kniha Aphry Kerr 

The Business and Culture of Digital Games (2006). Herní 

průmysl je dnes jedním z nejbohatších odvětví zábav-

ního průmyslu, jemuž dominuje několik nadnárodních 

korporací (rozpočet největších herních, takzvaných 

AAA titulů přesahuje 100 milionů USD). Vzhledem 

k tomu, že počítačová hra je svébytnou kombina-

cí technologické a tvůrčí složky, určité patentované 

technologie (enginy a jiné druhy tzv. middleware) se po-

užívají opakovaně ve více hrách od různých vývojářů, 

čímž způsobují recyklaci herních mechanik a způsobů 

prezentace (Bogost 2006). Výroba AAA her je záro-

veň riskantním podnikem a výrobci často ve snaze ri-

ziko minimalizovat opakují osvědčené postupy a drží 

se ověřených herních frančíz (Kerr 2006) – příkladem 

může být například „nekonečná“ série vojenských stří-

leček Call of Duty. Na druhou stranu na trhu působí 

stovky nezávislých vývojářů, kteří mohou být zvlášť po 

rozšíření rychlého internetu a digitální distribuce eko-

nomicky soběstační.

Historie počítačových her

Diachronní rozměr je nedílnou součástí celé řady prací 

z herních studií. Juul například popisuje metodami 

blízkými historické poetice vývoj žánru logických her 

typu Bejeweled (2009) a Begy, podobným způsobem 

vysvětluje historii herní mechaniky skákání (2010). Na 

zahraničních univerzitách se uskutečnilo několik pro-

jektů, které si daly za úkol zachovat a šířit historii po-

čítačových her, např. How They Got Game na Stanford 

University (2011). Komplexní historický pohled na po-

čítačové hry jako médium ovšem nabízejí převážně ni-

koli historici, ale publicisté a autoři literatury faktu. 

Nejobsáhlejší a nejvyváženější populární historií je 

zřejmě kniha Replay: The History of Video Games Tristana 

Donovana (2010). I ona se ovšem zaměřuje převážně 

na dějiny institucí a vývojářů, nikoli herní kultury. V ob-

lasti počítačových her také doposud existuje pouze 

jeden velmi stručný přehled sociální historie (Williams 

2006). Aphra Kerr tvrdí, že „dobrá sociální historie di-

gitálních her bude teprve napsána. Taková historická 

práce by se zaměřila méně na data a vynálezce a více 

na konflikty a nejistoty.“ (Kerr 2006: 20)

Studium herních kultur

Syntézou dílčích přístupů k počítačovým hrám by 

mělo být studium herních kultur. Existuje již řada prací, 

které se jím zabývají, nezřídka inspirovaných kulturál-

ními studii tzv. birminghamské školy a sociologickými 

teoriemi Pierra Bourdieua. Kritickou analýzu definic 

herní kultury v populárním i akademickém diskurzu 

podává Adrienne Shaw (2010). Upozorňuje na nut-

nost kritického pohledu a obrací pozornost především 

k tomu, jak a kým jsou herní kultury konstruovány – ne-

nachází tedy ucelenou definici herní kultury (a ostat-

ně to není ani jejím cílem). Jelikož se následující studie 

budou věnovat konkrétním aspektům herní kultury 

v Československu a České republice, považuji za nutné 

načrtnout alespoň základní obrysy svého pojetí. Pod 

pojmem herní kultura rozumím systém textů, hodnot, 

postojů a sociálních praktik ve vztahu k médiu počíta-

čových her v daném kontextu. Herní kulturu tedy hle-

dám všude tam, kde jsou hry – kdekoli se počítačové 

hry vyskytují, tam se k nim zaujímají postoje a ustavují 
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se sociální praktiky jejich využití, ať už se jim souhrnně 

říká „herní kultura“, nebo ne. Přestože přiznávám, že 

herní kultura je sociálně konstruovaná, přistupuji k ní 

jako k faktu společnosti, t. j. spíše deskriptivně.

Do herní kultury v mém pojetí patří tři základní do-

mény: za prvé to je médium jako takové a specifika jeho 

užití v daném kontextu. Tedy to, jaké hry se hrají, jaké 

jsou jejich mechaniky, jakého jsou původu, na jakých 

hardwarových platformách je bylo možno spustit atd. 

Za druhé to jsou hráči a hráčské komunity. Kromě indi-

viduálních a demografických vlastností uživatelů sem 

patří i formální nebo neformální sociální sítě, které se 

kolem počítačových her vytvářejí a pomocí nichž se 

šíří jak samotné mediální obsahy – hry – tak informa-

ce o nich, know-how a dovednosti apod. Hráči mohou 

být zároveň i členy potenciálních subkultur, kteří se po-

mocí konzumace určitého média a deklarovaného vzta-

hu k němu definují v rámci a vůči většinové společnosti. 

Třetí doménou je diskurs o hrách jako médiu. V diskusích 

o hrách a hráčích, vedených dříve v počítačových a her-

ních časopisech a nyní na internetových diskusních 

fórech, se manifestují individuální i sdílené hodnoty 

hráčů, reflektují se v nich i postoje ostatních sociálních 

skupin. 

Popsanému přístupu se blíží například příspěvek 

Doveyho a Kennedyové o konstrukci „hegemonic-

ké herní kultury“ (Dovey, a další 2007). Autoři se v ní 

snaží najít ideologii prorůstající dominantní narativ 

historie počítačových her, základní metafory, které se 

v něm používají, a znaky příslušnosti k hegemonické 

herní kultuře. Klíčovým pojmem je podle nich technici-

ta, čili technologická kompetence jako kulturní iden-

tita. Příběhem, jenž se ujal v hráčské mytologii, je pak 

podle nich příběh přesunu technicity z „periferie do 

centra“. V dominantním paradigmatu dějin počítačo-

vých her, reprezentovaným herními časopisy nebo např. 

wikipedií, převažují příběhy raných uživatelů technolo-

gií, kteří byli „vyděděnci“ většinové společnosti, ale na-

konec do ní našli cestu a stali se bohatými šéfy velkých 

softwarových firem – takový je mýtus zakladatele 

Microsoftu Billa Gatese i programátora přelomové hry 

Doom (iD Software 1993) Johna Carmacka. 

V témže svazku vyšla i kapitola Laurie Taylor, která 

poukazuje na rozdíly mezi „konzolovými“ a „počíta-

čovými“ herními kulturami (které mohou samozřej-

mě koexistovat; nejsou regionálně exkluzivní) (Taylor 

2007). Počítačově herní kultura, jež akcentuje výše zmí-

něnou technicitu, jednoznačně převládala i v počátcích 

počítačových her v Československu a České republice. 

Herní kultury a rozdíly mezi nimi jsou vděčným téma-

tem i pro publicisty. V tomto ohledu je třeba zmínit 

popularizační publikaci This Gaming Life herního noviná-

ře Jima Rossignola (2008). Ta reportážním způsobem 

popisuje rozdílné herní kultury ve Velké Británii, v Jižní 

Koreji (kde jsou profesionální hráči počítačových her 

národními celebritami) a na Islandu.

Závěr

Na předcházejících stránkách jsem shrnul některé 

proudy ve studiu počítačových her. Byl to ovšem výběr 

nutně subjektivní, ovlivněný idiosynkratickými rysy mé 

akademické a hráčské zkušenosti. Kromě výše uvede-

ných směrů probíhá i intenzivní diskuse o využití her 

v pedagogice, čerpající zpravidla z kognitivní psycho-

logie (Gee 2005). Existuje velké množství praktičtěji 

orientovaných studií o ovládání her, uživatelských roz-

hraních a zpětné vazbě, zpravidla od herních designérů 

nebo odborníků v oboru human-computer interaction 

(HCI) (Swink 2009). Značné mediální publicity se do-

stalo analýzám ekonomik virtuálních světů a online her 

typu World of Warcraft (Castronova 2005). Řada autorů 

se věnuje specifické vizuální (Galloway 2006) nebo zvu-

kové a hudební (Collins 2008) podobě počítačových 

her. Autoři ludologického zaměření věrni své tradici 

kladou důraz na kontinuitu nedigitálních a digitálních 

her a zkoumají je především jako formální nebo obec-

ný antropologický fenomén, což dokazuje i poslední 
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číslo časopisu Game Studies věnované systémům odměn 

a výher (Jakobsson – Sotamaa 2011). Jedněmi z nejza-

jímavějších témat současných herních studií se staly 

etika a morálka ve hrách – počítačové hry vzhledem ke 

své ergodicitě vyvolávají otázku zodpovědnosti hráče 

za jeho činy ve virtuálním světě (Sicart 2009). Hry 

s větvícím se narativem jako Mass Effect (BioWare 2008) 

mohou předkládat složitá morální rozhodnutí a dáva-

jí hráčům možnost zakoušet jejich důsledky – alespoň 

v případě, že se s avatarem identifikují (Švelch 2010).

Nesmíme opomenout ani příspěvky českých a sloven-

ských herních studií. Počítačové hry se pomalu dostá-

vají do osnov některých technických i humanitních 

oborů a autor tohoto článku například od roku 2009 

vyučuje herní studia na FSV UK a FF MU. Několik au-

torů se aktivně účastní mezinárodního diskursu her-

ních studií. Vít Šisler se zabývá se jednak reprezentací 

islámu v počítačových hrách (Šisler 2008), jednak 

(spolu s kolektivem dalších autorů) vývojem vzdělá-

vacích her (Šisler, a další 2008). Jana Krátká a Patrik 

Vacek jsou aktivní v oblastech počítačových her a vz-

dělávání a herní gramotnosti (Krátká – Vacek 2008). 

Autor tohoto článku publikuje mj. o hrách a etice 

(Švelch 2010) a o herní kultuře pozdně komunistické 

a postkomunistické éry.

Hlavním motivem této práce byla interdisciplinari-

ta. Přesto jsem několikrát považoval za nutné odli-

šit „studium her“ od „herních studií“ – tedy libovolné 

zkoumání daného fenoménu od jeho (volně) orga-

nizované, oborové podoby. Přítomnost v oborových 

časopisech a na konferencích a přijetí či pokoření te-

oretických paradigmat ovšem nejsou jedinými fakto-

ry, které daný výzkum řadí do magického kruhu herních 

studií. Základem zodpovědného přístupu ke studiu her 

je snaha provázat více různých pohledů a schopnost 

integrovat své poznatky do hlubšího podloží humanit-

ních nebo technických věd, a umožnit tak odborný a in-

formovaný interdisciplinární dialog. Teprve tehdy se ze 

studia her stávají herní studia.

Poděkování
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Úvod

Počítačové hry sice začaly jako kratochvíle výzkum-

níků v univerzitních laboratořích, ale celospolečen-

ským fenoménem se staly až ve chvíli, kdy se jejich 

výroby chopily komerční firmy jako Atari v USA a Taito 

v Japonsku (Donovan 2010). Od té doby hry vystřídaly 

celou řadu distribučních modelů – od prodeje ve speci-

alizovaných obchodech, novinových stáncích a super-

marketech přes objednávání poštou až po digitální 

download, t. j. stažení softwaru ze vzdáleného interne-

tového serveru. 

Produkce her je z velké části komerčním podniká-

ním, a proto má distribuce her obrovský vliv na to, jak 

se hry vyrábějí a jak se hrají (Kerr 2006). Producenti 

her se od samého počátku snažili mít distribuci co 

nejvíc pod kontrolou a obávali se těch aspektů života 

hry coby spotřebitelského zboží, které nemohli ovliv-

nit – bazarového prodeje, vyměňování a softwarového 

pirátství.

Tak to ovšem platilo v tržních ekonomikách. 

Počítačové hry se ale šířily i v prostředí, kde žádný trh 

s hardwarem a softwarem ani žádná oficiální distribu-

ce her neexistovaly. V Československu osmdesátých 

let si uživatelé mohli hry obstarat v podstatě jenom 

pomocí neformálních a zpravidla navíc nelegálních 

kanálů. Tato tradice pak měla zásadní vliv na budoucí 

formování herního průmyslu a herní kultury. 

Tato studie si klade za cíl stručně popsat cesty, kte-

rými se k hráčům dostávaly hry v pozdně komunis-

tickém a raně postkomunistickém Československu 

a České republice v letech 1982–1995. Zjištěné poznat-

ky ovšem mohou být srovnatelné s ostatními státy 

východní Evropy a dalšími státy na přechodu od cent-

rálně řízené k tržní ekonomice.

Většina pozornosti herních studií se doposud 

zaměřovala na to, co hra znamená pro hráče – na herní 

mechaniky a fiktivní světy na jedné straně a na způso-

by hraní, interpretace a recepce na straně druhé. Ian 

Bogost ve své přednášce z roku 2009 vyzval přítomné 

zástupce herních studií, aby studium her rozšířili i na 

další možné vztahy:

Jaroslav Švelch
Všechny hry, po kterých toužíte: 
Neformální systémy distribuce počítačo-
vých her v Československu v 80. a 90. 
letech 20. století
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[…] hra není hrou jen pro lidi, ale také pro procesor, pro plas-

tový obal cartridge, pro datovou sběrnici herní konzole, pro 

spotřebitele, pro přenašeče memů a tak dál (Bogost 2009).

Ačkoli bychom pro naše účely mohli výraz „pro lidi“ na-

hradit výrazem „pro hráče“, apel ke studiu toho, čím 

jsou hry pro spotřebitele a distributory – prodejním ar-

tiklem, prostředkem směny nebo dárkem – je tu jasný. 

Nelze říct, že by se tento aspekt počítačových her 

zcela přehlížel – existuje kupříkladu shrnující mono-

grafie o hrách coby odvětví kulturního průmyslu (Kerr 

2006). Chybí ovšem výzkum konkrétních míst a kon-

krétních období. Tato studie by ráda byla jednou z prv-

ních, které tuto mezeru zaplní.

Je součástí obsáhlejšího projektu mapování historie 

počítačových her v Československu a České republice 

a pojímá neformální distribuci jako součást širší herní 

kultury (tak, jak ji definovala kapitola o hrách a inter-

disciplinaritě). Kladu si v ní dvě základní otázky. První 

z nich je deskriptivní: jak vlastně neformální distribu-

ce her sociálně a ekonomicky fungovala a jaké diskuse 

o ní probíhaly v soudobém diskursu uživatelů počítačů? 

Druhá otázka je analytická: Jak se ve způsobech distri-

buce počítačových her odrážely specifické vlastnosti 

her jako média (ve srovnání např. s hudbou šířenou na 

audiokazetách nebo filmy na kazetách VHS) a jak dis-

tribuční systémy ovlivňovaly produkci a recepci her?

Materiál pro můj výzkum pochází ze tří skupin zdro-

jů. Zaprvé to jsou rozhovory získané metodami orální 

historie (Vaněk 2004) s hráči aktivními ve studova-

ném období. Tyto rozhovory byly zpracovány pro zmi-

ňovaný výzkumný projekt, pracovně nazvaný Projekt 

Pařan podle slangového označení pro náruživého hráče. 

Celkově pro něj plánujeme podniknout patnáct roz-

hovorů a rozeslat dodatečné emailové dotazníky – 

z toho jsme zatím zpracovali šest rozhovorů. Všech 

šest hráčů používalo nelegální kopie her, dva z nich 

je po určitou dobu šířili za úplatu a jeden z nich byl 

předním crackerem (termín bude vysvětlen níže). Při 

výběru dotazovaných jsem se snažil najít rovnováhu 

mezi uživateli z různých regionů, mezi bývalými a stále 

aktivními hráči, mezi „celebritami“ a běžnými hráči 

a mezi uživateli různých platforem. Klíčovým kritériem 

bylo to, zda byli aktivní mezi lety 1982 a 1995. Některé 

dotazované jsem nalezl díky tomu, že byli prominent-

ní v hráčské komunitě (pracovali např. jako noviná-

ři v tehdejších herních časopisech), jiní odpověděli na 

inzeráty otištěné v herních magazínech, některé jsem 

znal osobně. V případě veřejně známých respondentů 

uvádím jejich plné jméno, v ostatních případech pouze 

křestní jméno – detaily o rozhovorech jsou uvedeny 

v bibliografii. Respondenti mi poskytli i některé mate-

riály a artefakty související s neformální distribucí, jako 

například pirátské seznamy her. 

Druhým zdrojem jsou tehdejší počítačové a herní 

časopisy, v nichž se o distribuci často diskutovalo. 

Posledním, ale rovněž důležitým zdrojem je největší 

český inzertní list počátku devadesátých let, Annonce, 

v němž byly otištěny stovky inzerátů nabízejících pro-

dej nelegálního softwaru, včetně her.

V následujících oddílech nejdříve přiblížím situaci 

v Československu osmdesátých let z hlediska hardwa-

ru a softwaru a poté představím tři modely neformál-

ní distribuce: model komunitní služby, model dárkové 

ekonomiky a model stínové ekonomiky. Tyto modely 

jsou pokusem o rekonstrukci různých druhů fungová-

ní neformální distribuce, které jsem identifikoval ve 

zdrojovém materiálu. Pořadí, v němž budou uvedeny, 

neimplikuje, že za sebou následovaly takto přehled-

ně a chronologicky. Existovaly současně, přestože ten 

první vzkvétal zejména před pádem komunistického 

režimu, zatímco ten poslední především po něm.

Ve frontě na počítač

Počítač byl v osmdesátých letech pro mnohé jed-

nou z vysněných, těžko dostupných technických 

vymožeností. V Československu se sice vyráběly „velké“ 
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(sálové) i „malé“ (domácí) počítače, neprodávaly se 

ovšem pro domácí použití – dodávaly se do průmys-

lových podniků nebo vzdělávacích institucí. Jedním 

z mála způsobů, jak pořídit počítač pro osobní potře-

bu, bylo dovézt ho ze zahraničí, zpravidla ze západní 

Evropy. To představovalo náročný úkol, protože cesto-

vání na Západ bylo režimem drasticky omezeno a kon-

trolováno. Dalším, také velmi omezeným řešením bylo 

zakoupit počítač v síti prodejen zahraničního zboží 

Tuzex. Prvním veřejně dostupným československým 

počítačem se stal až v roce 1987 Didaktik Gama, klon 

britského osmibitového počítače Sinclair ZX Spectrum. 

Vyrobilo a prodalo se ho 45 000 kusů (Sieger 2010), ale 

přesto v žádném případě nedokázal nasytit poptáv-

ku. Jediný československý počítačový časopis té doby, 

Mikrobáze, popsal, co koupě počítače obnáší:

Když na předvánoční trh měla do prodejny ve Spálené ulici 

v Praze přijít zásilka 50 ks počítačů Didaktik Gama, začala 

se před prodejnou tvořit fronta už v 6 hodin ráno. V 9 hodin 

stálo ve frontě asi 35 koupěchtivých občanů. Poslední, pětač-

tyřicátý se zařadil asi ve 12.30. […] Uvnitř prodejny mohlo 

z bezpečnostních důvodů čekat jen 15 lidí. Jako vždy při mi-

mořádných událostech, i zde se ukázala síla lidské solidari-

ty – čekající v prodejně se střídali s těmi venku (bylo sice nad 

nulou, ale foukal nepříjemný vítr). A personál prodejny vařil 

vyčerpaným zákazníkům kávu! V 16.10 konečně vytoužené 

počítače přivezli. (Meca 1989)

Počítačové hry byly celostátně rozšířeným, ale přes-

to okrajovým koníčkem – v roce 1989 vlastnilo počítač 

pouze 1,8 % domácností (ČSÚ 2010b). Trh s videoher-

ními konzolemi v podstatě neexistoval. Co se týče 

softwaru, první zprávy o prodeji originálních kopií počí-

tačových her se objevily na počátku roku 1989, jen pár 

měsíců před změnou režimu.

Pokud je nám známo, žádné originální progra-

my pro tento počítač na trhu nejsou. Před Vánocemi 

byly dovezeny (zřejmě výprodejní) sady čtyř her pro 

původní ZX Spectrum. Na vánoční trh se však nedosta-

ly, protože nebyla včas stanovena jejich cena (Bechyně 

1989).

Přesto v Československu existovala čilá komuni-

ta uživatelů domácích počítačů, z nichž mnoho bylo 

náruživými hráči. Ustavily se neformální systémy distri-

buce tvořící stínovou ekonomiku i prostor bezplatné-

ho sdílení softwaru; tyto systémy pak přežily i nástup 

tržní ekonomiky. V mnohém se podobaly sítím pro dis-

tribuci zahraničních hudebních nahrávek (Vaněk 2010) 

– v mnohém se ovšem i lišily, což vyplývá už jen z rozdíl-

né podstaty média.

Sdílení jako komunitní služba

Na začátek je třeba připomenout, že ačkoli je distribu-

ce počítačových her kulturně specifická, technicky byla 

ve sledovaném období identická s distribucí „vážného“ 

softwaru, a proto šlo obojí vždy ruku v ruce. V počá-

tečních stádiích herní kultury bylo také hraní úzce pro-

pojené s programováním jako dva komplementární 

způsoby užití počítačové technologie. Bývalý přední 

cracker František Fuka vzpomíná:

V těch začátkách to fungovalo tak, že když jste si chtěl zahrát 

hru, tak jste si ji naprogramoval. Nebo jste si ji musel vymys-

let. Nebo jste viděl hru, která se vám líbila, někde v časopi-

se, tak jste si ji sám naprogramoval podle toho, jak vypadá. 

Poprvé se k nám začínaly dostávat profesionální hry zvenku, 

ilegálně distribuované, po roce 1982–1983.

Po kopírování prostřednictvím „reverzního inženýrství“ 

her z obrázků následovalo skutečné kopírování progra-

mů. Fuka klade počátek distribučních sítí do roku 1985. 

To je shodou okolností rok, ve kterém začala vycházet 

Mikrobáze, první české periodikum pro uživatele mikro-

počítačů (skončila ovšem po třech číslech a byla obno-

vena až v roce 1988). Jednalo se vlastně o věstník klubu 

téhož jména, jenž byl, alespoň oficiálně, součástí 602. 
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základní organizace Svazarmu (Svazu pro spolupráci 

s armádou). Klub svým členům nabízel programy ze své 

databáze softwaru, které bylo možné získat po zaslá-

ní písemné objednávky. V naprosté většině šlo o nele-

gální kopie zahraničního softwaru, samozřejmě včetně 

her. Ve věstníku se tato činnost označovala za „službu“ 

plnící potřeby členské základny.

Podle věstníku měl klub několik tisíc členů 

(Mikrobáze 1986d). Na počátku roku 1986 byly v dru-

hém čísle Mikrobáze otištěny výsledky ankety, podle 

nichž 98,5 % respondentů získávalo software většinou 

„výměnou“. Průměrný respondent vlastnil 22 her, které 

tvořily 54 % jeho sbírky programů (Mikrobáze 1986a).

Přestože hry tvořily většinu programových databází 

jednotlivých členů i klubu jako takového, jejich pozice 

mezi ostatními programy byla ošemetná – mnozí auto-

ři pochybovali o tom, zda je žádoucí používat domácí 

počítač jako hračku (Blažek 1990). Může být i v pří-

padě šíření her, t. j. zábavních obsahů, řeč o službě 

komunitě?

Doprovodný text k seznamu distribuovaného soft-

waru na to nedává jednoznačnou odpověď. Hry jsou 

v téže větě nejprve odsouzeny jako pomíjivý módní 

výstřelek a poté de facto zvěčněny. V úvodu k sekci 

„hry“ v rámci programové nabídky čteme:

Pro počítače byly na výsluní své slávy ještě nedávno. Mnoho 

z nich je velmi zajímavých po mnoha stránkách (grafika, tak-

tika, logika, simulace, rychlost apod.). Přestože ve světě 

nastala mezi uživateli počítačů jistá herní únava a přesun 

jejich zájmu k programům užitkovým, lze s jistotou tvrdit, že 

kvalitní hry, opírající se o chytrý nápad a programové zpraco-

vání profesionálních týmů, nás nikdy neopustí. (Mikrobáze 

1986b)

Vzápětí klub žádá své členy o zasílání adres „pouků“ 

(tipů na manipulaci – v podstatě hackování – herního 

programu, která zjednoduší hru například zajištěním 

nekonečných životů), aby „pomohli zvýšit zábavnost 

herního zaujetí“ (Mikrobáze 1986b). Seznam dostup-

ných her obsahuje relativně nové tituly jako Loco-

Motion (Mastertronic 1985) i starší hry jako Manic Miner 

(Smith 1983).

Klub tedy oficiálně pro potřeby svých členů vytvá-

řel „pirátské“ kopie her. Tehdy se tomuto fenoménu 

zřejmě ještě neříkalo pirátství – poměrně obsáhlá část 

Blažkovy populárně-naučné knihy Bludiště počítačových 

her z roku 1990 se tomuto tématu věnuje, ale drží se 

výrazu „kradení“ (Blažek 1990). Mikrobáze byla samo-

zřejmě vrcholkem ledovce, ačkoli nejlépe zdokumen-

tovaným. Fungovaly i další, pravděpodobně menší, ale 

podobné báze, např. Progbase přidružená k časopisu 

ZX Magazín (ZX Magazín 1990), také napojená na organi-

zaci Svazarmu. Kromě toho si hry vyměňovali i jednot-

liví uživatelé neorganizovaně mezi sebou. Spojení bází 

a neformálních kontaktů vytvářelo takzvané výměn-

né sítě. Centra těchto sítí zřejmě tvořily zmíněné kluby 

a také pracoviště, na kterých se používaly malé počí-

tače. Petr, bývalý hráč a syn počítačové techničky, 

vzpomíná:

 […] její kolegové – tak to vlastně taky byla taková výměn-

ná síť, to výkupní středisko mlékárenského průmyslu, proto-

že každej počítačovej technik po celý republice byl taky nějak 

členem tý komunity, něco se k němu dostalo a potom s těma 

počítačema na opravu a na výměny se to prostě dostávalo do 

toho centra, kde se to dostávalo k mojí mámě, takže oni tam 

prostě měli hry.

Fuka vzpomíná na „copy party“, během nichž „kaž-

dej vytáhl počítač a jenom se kopírovalo a jedla se 

pizza nebo něco“. Shánění her obnášelo navazová-

ní nových kontaktů, výměnu a budování vlastní sbír-

ky. Dotazovaní v mém výzkumu i články v tehdejším 

tisku shodně potvrzují sdílené vzpomínky na tako-

véto aktivity, velikost výměnné sítě (nebo sítí) se 

ovšem velmi obtížně odhaduje. Pokud použijeme čísla 

z Mikrobáze, dojdeme k závěru, že okolo roku 1985 bylo 
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v Československu několik tisíc lidí, kteří měli zájem 

o výměnu her. Toto číslo pravděpodobně rapidně vzro-

stlo po uvedení počítače Didaktik Gama na českosloven-

ský trh. Nejvýznamnějším průlomem pak zřejmě bylo 

uvolnění hranic a trhu po roce 1989. Pro období před 

pádem režimu bohužel nemáme ani údaje o počtu po-

čítačů v domácnostech – začal se sledovat právě až 

v roce 1989 (ČSÚ 2010b).

Absence trhu se softwarem ovlivnila i způsob, kte-

rým se šířil software domácí provenience. Jak uvedl Vít 

Libovický, jeden z prvních českých programátorů „na 

volné noze“ a autor textové hry Město robotů, vytváře-

ní softwaru mnohdy fungovalo na principech dnes zná-

mých pod názvem open source: „Dneska by to bylo, jako 

by ten software byl open source a vydělávalo by se na 

těch službách té podpory. Ale tehdy to bylo pokrou-

cené. […][Tehdy] byla největší odměna, že se používa-

lo, co jsem udělal.“ (Libovický 2011). Větší softwarové 

projekty vznikaly především za podpory státních insti-

tucí a podniků. Kluby jako Mikrobáze hledaly jiný způsob, 

jak by softwarová scéna mohla fungovat. Inspirovaly se 

přitom nikoli rodícím se hnutím „free software“, které 

v USA inicioval v první polovině 80. let mj. Richard 

Stallman, ale komerčním modelem.

Velmi podstatným aspektem nového přístupu je 

diference ve vztahu producent-uživatel, jaký praktiku-

jí komerční firmy a jaký bude uplatňován v Mikrobázi ve 

smyslu organizace-její člen (Mikrobáze 1986c).

Co se týká počítačových her, vedle pirátských kopií 

zahraničních titulů v distribučních sítích kolovala i řada 

českých her, zejména „textovek“, jimiž se zabývá jiná 

kapitola v tomto svazku. V naprosté většině se jedna-

lo o produkci jednotlivců z řad mladých amatérských 

programátorů.

Crackeři a jejich dary

Mnoho raných uživatelů počítačových her 

v Československu zosobňovalo představy mediálních 

teoretiků o aktivních uživatelích – aby mohli hrát, doká-

zali překonat mnoho překážek. Jednou z nich byla 

ochrana proti kopírování, kterou rozbíjel člověk zvaný 

cracker – programátor, který musel ovládat strojo-

vý kód daného počítače. V následujícím odstavci hac-

ker František Fuka vysvětluje tok her pro platformu ZX 

Spectrum, která po převážnou dobu své existence využí-

vala jako datové médium audiokazety:

Když už byla distribuce zavedená, to je od roku 1985, to 

fungovalo většinou tak, že ti největší piráti byli někde 

v Jugoslávii. Já jsem byl napojený na nějakého Jugoslávce 

a ten to dostával odněkud z Anglie, kde to možná kupova-

li. Kopírovali to akusticky, z pásky na pásku. Mělo to ochranu 

proti kopírování. Dostal jsem od něj pásky a crackoval jsem 

je. Zjistil jsem, jak to funguje, a převedl jsem to do formá-

tu, který se dal kopírovat digitálně. Někteří lidi to prodávali, 

já jsem si zakládal na tom, že jsem to dával zadarmo, jenom 

kamarádům.

Hry se tak dostávaly do československé výměnné sítě 

nejprve s několikaměsíčním zpožděním; v roce 1989 už 

měl např. polský černý trh údajně zpoždění pouhých 

dvou týdnů oproti západnímu oficiálnímu trhu (Blažek 

1990). V dnešní době jsou pirátské verze her ke stažení 

často ještě před oficiálním datem vydání.

Crackeři patří ke skupině, kterou by vědec v oblas-

ti inovací Eric Von Hippel označil vůdčí uživatelé (lead 

users) – ke skupině uživatelů intimně seznámených 

s technologií, v tomto případě se strojovým kódem 

počítače (Von Hippel 2005). Crackování je fascinují-

cí téma, ale vzhledem k tomu, že není hlavní tématem 

této kapitoly, připomenu jen, že to je náročná a kom-

petitivní aktivita, která značně přispěla k šíření herní 

kultury.

Fenomén crackování je také příkladem toho, že 

počítačová hra není objekt s přesnými hranicemi. 

Analýzy her obvykle abstrahují od rozdílů mezi jednot-

livými verzemi herních programů, přinejlepším pak 
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poukazují na rozdíly mezi verzemi pro různé platfor-

my (např. verze téhož titulu pro Sinclair ZX Spectrum 

a Commodore 64). Ve skutečnosti ale mezi lidmi kolova-

la celá řada různých verzí herních programů náležících 

k témuž hernímu titulu. Některé obsahovaly vestavěné 

„pouky“, metatextové prvky jako podpisy crackerů apod. 

Odlišit v tomto případě „okrajové“ a metatextové fakty 

hry od vlastní hry je přitom vzhledem k technologické 

povaze média takřka nemožné. Výměnné sítě byly zjev-

ně zaplavené různými verzemi her, jelikož jeden z auto-

rů Mikrobáze vyzval čtenáře:

Nevyužívejte poznatků z tohoto článku k výrobě nových po-

změněných verzí her. Je smutné, kolik programů bylo ne-

odborným zásahem poškozeno nebo zničeno a kolik se jich 

přesto dostalo mezi roztrpčené uživatele. Ve světě mikropočí-

tačů i tak vládne zmatek, který není třeba dál zvětšovat (MB 

1986: 44).

Fuka v citátu v úvodu tohoto oddílu poukázal na další 

důležitý aspekt neformálních výměnných sítí: na po-

vahu daru. Roli darů v lidských komunitách zkoumalo 

mnoho autorů, ať už antropologů či literárních kritiků. 

Jenkins a jeho kolegové (2009) ve své práci o sdíle-

ní kulturních obsahů odkazují na pojetí Lewise Hydea, 

který vnímá dar jako prostředek udržení přediva spole-

čenských vztahů – jako něco, co si člověk nemá nechat, 

ale co má poslat dál (Hyde 1983). Tím, že si uživatel 

hru nechal pro sebe, nezískal žádnou výhodu. Sdílení 

(nehledě na jeho možné právní aspekty) bylo součástí 

étosu herní kultury. Jak napsal jeden z autorů Mikrobáze 

o své sbírce programů pro počítač ZX81:

Programy, které mám, dávám zdarma a totéž očekávám i od 

vás. Každý z nás vytvořil již nějaký program nebo jej zakoupil 

v zahraničí a málokdo má přebytek peněz (Janda 1986: 67).

Uživatelé nesdíleli hry jen z pragmatických důvodů. Byl 

to i způsob udržování komunity. Dárková ekonomika 

coby součást systému neformální distribuce her tak 

byla extenzí služeb, které zpočátku oficiálně nebo po-

looficiálně nabízely kluby jako Mikrobáze. 

Jak se inzeruje stínová ekonomika

Koncem osmdesátých let již byly domácí počítače 

snáze dostupné a vzrůstaly i počty uživatelů, věnují-

cích se na svých počítačích čistě jen hraní. V té době 

již v Československu cirkulovaly hry crackované zahra-

ničními skupinami (Blažek 1990), na počátku let 

devadesátých se kvůli otevření hranic a rozšíření šest-

náctibitových počítačů a služeb vzdálené datové komu-

nikace (zejména BBS) jejich podíl ještě zvýšil.

Mikrobáze přestala distribuovat zahraniční „krade-

né“ programy už v roce 1986 – jako důvody uváděla 

respekt k mezinárodním úmluvám o autorských prá-

vech a stimulaci domácích vývojářů (Mikrobáze 1986c). 

Individuální výměna a prodej nabraly na důležitosti 

po spuštění celostátních inzertních listů jako Annonce 

a herních časopisů (resp. jejich inzertních stránek). Jan, 

bývalý dealer pirátských kopií her zejména pro platfor-

mu Commodore Amiga, vzpomíná:

Bylo hrozně těžký se k těm [originálním – pozn. J. Š.] hrám 

dostat, protože lidi to neuměli a ta cesta k pirátskejm hrám 

byla jednoduchá. Stačila jediná Annonce a bylo po problému. 

Napsalo se na pět šest inzerátů, člověk byl zavalenej sezna-

mama […]. To samý ZX Spectrum, že by někdo plošně dovážel 

originály, na to ten trh nebyl vůbec připravenej, tady se řeši-

ly úplně jiný věci.

Uveďme pro zajímavost několik příkladů inzerátů 

v Annonci (bez adres a telefonních čísel):

1. Programy na ZX Spectrum 48/128, cena 3,50 za pro-

gram, každý sedmý program zdarma. (Annonce 23. 5. 

1990)

2. Rodiče ataristů pozor! Nabízím Vašim dětem (i pro 
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starší) akční hry, letecké simulátory, uživ. a výukové pro-

gramy na kazetách i disketách, ke všem návody, dále 

pokeloader na nesmrtelnost, vánoční sleva. (Annonce 

4. 1. 1991)

3. Novinky na ZX-Spectrum (listopad, prosinec 91). Zcela 

nové pojetí her, nečekaná dobrodružství. Mám 2 + demohru. 

(Annonce 3. 1. 1992)

4. Atari maniaci, pozor! Hry na XE/XL. Seznam obsahu-

je všechny novinky, které v ČSFR kolují. Hry jak akční, tak 

textové. Velmi levné ceny. (Annonce 15. 4. 1992)

Z početního složení inzerátů v sekci „software“ listu 

Annonce, která obsahovala jak „seriózní“ software, 

tak hry, můžeme usuzovat, že hry představovaly vět-

šinu objemu takto distribuovaných programů. Ve 

vydání ze 4. ledna 1991 z celkových 75 inzerátů explicit-

ně nabízelo hry 39 (můžeme navíc očekávat, že mnozí 

inzerenti nabízející „programy“ do této kategorie zařa-

zovali i hry). Mezi lety 1990 a 1992 stála podle inzerátů 

v Annonci hra na ZX Spectrum 2 až 5 Kčs. Pro srovná-

ní: V roce 1991 stál lístek do kina 11 Kčs a průměrný plat 

byl 3 792 Kčs (ČSÚ 2010a). Ceny her se také často odví-

jely od jejich délky v kilobytech. Hráč David vzpomíná:

Taky jsem měl jednoho distributora, ten to dokonce měřil na 

kB, to se mi líbilo. Měl kB za 1 Kč. Když jsem chtěl hru bez 

úvodní obrazovky, bylo to o 7 kB menší, takže levnější.

Hry pro šestnáctibitové počítače (starší modely strojů 

kompatibilních s IBM PC, Commodore Amiga, Atari ST) 

Seznam her pro platformu Sinclair ZX Spectrum od pirátského distributora. Ve sloup-

cích jsou zleva: název hry, výrobce hry, rok výroby, velikost v kB a popis. Popisy her 

dokumentují mj. vznik herní gramotnosti v Československu a vývoj pojmenování 

a vymezení jednotlivých žánrů.
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bývaly dražší, ale to se dalo překonat tím, že si skupina 

přátel hry od „piráta“ objednala společně. Ve chvíli, kdy 

měl hráč solidní kolekci, mohl hry shánět také výmě-

nou. Pochopitelně je mohl získat i darem nebo výmě-

nou za něco jiného než hru.

Schéma neformální distribuce v tomto období tedy 

můžeme načrtnout takto: prvotními zdroji her urče-

ných ke kopírování byli obvykle crackeři, kteří hry pouš-

těli do oběhu zadarmo a odměnou jim byla prestiž 

jejich crackerské skupiny. Od konce osmdesátých let 

byli crackeři her šířených v Československu zpravidla 

ze zahraničí. Další skupinou byli dealeři, kteří hry kopí-

rovali za peníze. Nejpočetnější byli bezpochyby běžní 

uživatelé, kteří hry kupovali a vyměňovali a dávali si je 

navzájem i bezplatně. Celá tato síť byla jistým hybri-

dem dárkové ekonomiky a toho, co ekonomové nazý-

vají ekonomika stínová.

Stínové ekonomiky se definují jako souhrn ekono-

mických aktivit nezaznamenaných na příjmové straně 

národních účtů (Fleming et al. 2000: ,389). Obvykle se 

dále dělí do jednotlivých sektorů, například na ekono-

miku kriminální, nepravidelnou, domácí a neformální (ibid.: 

390). Podle tradičního dělení bychom nelegální distri-

buci her museli zařadit do sektoru kriminálního spolu 

s obchodem s narkotiky – při obojím se porušuje zákon. 

Důraz na nezákonnost ovšem příliš zakrývá kultur-

ní význam distribučních sítí a motivaci jejích účastní-

ků. Proto v této kapitole volím raději termín neformální 

ekonomika, pod nějž se podle tradičního rozdělení řadí 

„neregulované podnikání“ (ibid.).

Mezi dealery a sběrateli

Ačkoli pirátství bujelo i v západní Evropě, 

v Československu bylo o to významnější, že téměř nee-

xistoval legální trh s hrami a že originální kopie byly 

pro hráče cenově nedostupné. Reklamy v herních časo-

pisech v roce 1992 ukazují, že v této době už se zača-

ly „originálky“ dovážet. Nové hry stály kolem 1 500 Kč, 

zatímco průměrná mzda byla 4 644 Kč (ČSÚ 2010a). 

Fanoušky her navíc z velké části byli mladí lidé bez 

vlastního zdroje příjmu. Jak ukázal výzkum současného 

fenoménu nelegálního sdílení hudby, teenageři, kteří 

mají „hodně času a málo peněz“, jsou ve sdílení velmi 

aktivní (Oberholzer-Gee, a další 2007). 

Hry jsou v tomto ohledu specifickým druhem soft-

waru. Na rozdíl od „seriózních“ programů se více blíží 

konzumnímu zboží. Nejsou to nástroje, ale objek-

ty populární kultury. Zatímco užitkový software mohl 

sloužit po dlouhou dobu, hry lze „dohrát“ nebo můžou 

vyjít z módy. Proto také tolik inzerentů kladlo důraz 

na to, že nabízejí nové hry. Ve chvíli, kdy začaly vychá-

zet herní časopisy jako Excalibur (1991), jejich početné 

publikum mělo okamžitý přístup ke zprávám, obráz-

kům z nových her a recenzím nových titulů, což vyvo-

lávalo honbu za novými hrami. Ukazuje to i následující 

inzerát:

Lidi, prosím Vás, pošlete mi někdo hry Powermonger, Gods, 

Dungeon Master, Chaose či Turricany. Nabízím: Prince of 

Persia, Loom, Indiana Jones 3, A10, Eye of the Beholder, 

Space Quest 4, Populous atd. Když ne, hrozí mi Total Recall. 

(Excalibur 11/1992)

Přístup k nejnovějším hrám a velikost osobní „sbírky 

her“ byly formami sociálního kapitálu (Thornton 1996). 

Respondent Martin uvedl, že vlastnil přes 60 kazet 

s hrami pro ZX Spectrum, při čemž na každou kazetu se 

vešlo okolo patnácti her. Mnoho dealerů také proto 

s nelegálním kopírováním začalo, aby získali peníze 

pro další rozšiřování svých sbírek. Bývalý „pirát“ Jan 

vzpomíná:

[…] hry stály peníze a na brigády nebyl čas, protože bylo 

potřeba hrát hry. Tak bylo potřeba si na to vydělat, a čím 

jiným, než tím, že člověk je ochoten k sobě ty hry stahovat 

a nahrát je i někomu jinýmu. Naučil jsem se používat kopíro-

vací programy, naučil jsem se kopírovat z kazety na kazetu. 
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A takhle se občas nějaká korunka vrátila, ale samozřejmě to 

vždycky ty peníze spíš stálo, než že by to vydělalo. […] ty 

náklady, který to sbírání mělo, byly neúnosný pro studenta 

bez extra kapesnýho a extra příjmů. Tak jsem si vždycky radši 

nekoupil obědy a koupil hry.

Podle jeho soudu se lidé, kteří se živili pouze pirát-

stvím, dali spočítat „na prstech jedný ruky“. Podle 

Václava, bývalého občasného dealera, se takto dalo 

vydělat víc peněz v druhé polovině devadesátých let, 

kdy se díky „vypalovačkám“ dalo kopírovat ve větších 

objemech. Zároveň se však zvýšilo riziko postihu.

Vytváření nelegálních kopií komerčních her je zjev-

ně porušením autorského práva a má jak právní, tak 

morální následky. Co se týče těch morálních, hráči 

obvykle nepociťovali, že by jejich chování bylo nemo-

rální. Petr vzpomíná: 

Já jsem věděl, že to je vlastně kradený a že někde na západě 

si to lidi kupujou, ale tenkrát byla koruna tak strašně slabá 

a koupit si hru bylo nedosažitelný […]

Představy o tom, jak funguje herní průmysl, byly zvlášť 

před rokem 1990, kdy neexistovaly herní časopisy, 

velmi mlhavé. Domácí herní průmysl neexistoval a vůči 

zahraničnímu hráči nepociťovali zodpovědnost. Tu na-

opak pociťovali vůči hráčské komunitě. Jan na otázku, 

zda si uvědomoval, že kopírováním může někomu ško-

dit, odpověděl: No tak to určitě ne. My jsme věřili, že po-

máhám tomu kamarádovi, kterýmu ji nahrávám zadarmo.

Na počátku devadesátých let byla perzekuce pirátů 

jako jednotlivců těžko představitelná a během násle-

dujících let byla pravděpodobnější především ve fir-

mách, z nichž mnohé také zprvu používaly nelegální 

kopie užitkového softwaru. Vznikající distributoři her 

samotní ovšem sami začali vůči jednotlivým pirátům 

zasahovat. Janova rodina byla jednou z těch, které 

v lednu 1994 obdržely dopis adresovaný „rodičům Jana 

[příjmení]“. V něm firma Ultrasoft, československý 

a později český distributor britského herní vydavatel-

ství Ocean Software, hrozila vymáháním škod ve výši 

30 000 Kč, pokud Jan kopírování neukončí. V obál-

ce byla dokonce přiložena složenka na tuto částku, 

která měla ovšem sloužit primárně jako „výstraha“. 

Distributor v dopise automaticky předpokládá, že Jan 

je nezletilý, což znovu posiluje sdílenou představu, že 

takto podnikali především mladí lidé. Podle Jana měl 

tento dopis jistý, ale jen krátkodobý účinek:

Takže nějakým takovýmhle dopisem se podařilo spo lečnosti 

Ultrasoft jakoby úplně umlčet ty čelní dodavatele a distribu-

tory těch her jednotlivejm lidem. Pravda je, že za tři měsíce 

jsme se z toho otrkali a pod jinými jmény a na adresy babi-

ček jsme to rozjeli všechno znova. Platby předem, PO boxy, 

všechno už to bylo pod vidinou toho, že už riskujeme a že už 

to není žádná sranda.

Tato stínová ekonomika vytrvala do počátku následu-

jící dekády a stávala se přitom více „tajnou“ a podle 

respondenta Václava více „nebezpečnou“. Rozšíření 

rychlého internetu v první polovině první dekády 

tohoto století potom znamenalo konec „zásilkového“ 

pirátství za účelem výdělku a objevily se nové formy 

nelegální distribuce i ochrany proti kopírování.

Závěr: Důsledky pro herní kulturu

O dopadu neformální distribuce se v Československu 

diskutovalo už na sklonku osmdesátých let a podob-

né diskuze probíhaly i v Polsku a západní Evropě. 

Podrobně se mu věnuje i Bohuslav Blažek (1990). 

Ačkoli zastává názor, že starší nebo jednodušší soft-

ware by měl být zdarma přístupný celé komunitě, 

varuje před přílišným spoléháním se na zahraniční soft-

ware, které inhibuje domácí tvorbu. Vyjadřuje se také 

k  uživatelské zkušenosti z neplnohodnotných verzí 

programů:
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Naše ochota spokojit se s kradeným, hroutícím se, viry napa-

deným a textové instrukce zbaveným softwarem však ve 

svých důsledcích znamená jednostranné přetětí komunika-

ce se světem – a to ať jde o programy vážné, nebo zábavné. 

Jako bychom se z plnoprávných účastníků erotického kontak-

tu stali pouhými voyeury. Kradený software se totiž chová 

jako začarovaný: činí z nás pouhé fascinované diváky (Blažek 

1990: 139).

Hromadění programů bez jejich pochopení Blažek při-

rovnává k přejídání i drogové závislosti (ibid.). Dodejme, 

že přirovnání interakce s počítačem k erotickému zážit-

ku nebylo v dobovém diskursu nijak vzácné a že onu 

„začarovanost“ lze interpretovat jako „cizost“ progra-

mu coby objektu zahraniční herní kultury vytrženého 

z původního kontextu a vsazeného do kontextu zcela 

odlišného bez jakýchkoli vysvětlujících metatextů.

Vyjděme nyní z Blažkovy soudobé kritiky a pokusme 

se zhodnotit a shrnout důsledky neformální distribuce 

pro následný vývoj herní kultury.

1. Popularizace. Bez neformální distribuce by 

v Československu stěží mohla existovat komunita 

uživatelů domácích počítačů nebo komunita hráčů 

počítačových her. Když se po roce 1989 země vrátila 

k politice volného trhu, hráči už měli přehled o her-

ních žánrech a byli připraveni se na vznikajícím trhu 

orientovat. Jak připomínají Fleming a kol., stínová 

ekonomika může hrát v ekonomikách přecházejících 

k volnému trhu zásadní roli a její celkový přínos (např. 

hernímu průmyslu) může být pozitivní (Fleming, 

a další 2000). Široká dostupnost pirátských kopií her 

také zřejmě přitáhla mnoho mladých lidí k počíta-

čům obecně, a splnila tak funkci „služby komunitě“.

2. Preferované platformy. Díky neexistenci trhu 

s videohrami před rokem 1990 získala neformální 

ekonomika distribuce počítačových her kontrolu nad 

zábavní funkcí digitálních technologií. Cartdridge 

pro herní konzole bylo nesmírně složité, ba téměř 

nemožné pirátsky kopírovat či vyrábět, a proto byly 

pro neformální distribuci nevhodné – konzole tedy 

nebyly příliš populární. To mělo pro herní kulturu 

dalekosáhlé důsledky. Jednak byly konzole i arkádo-

vé automaty mnohými – včetně Blažka – považovány 

za méněcenné (Blažek, 1990), jednak doposud bojují 

o silné místo na trhu. V České republice platforma PC 

kompatibilních s Microsoft Windows převzala žezlo 

od osmi- a šestnáctibitových počítačů a je dnes 

v České republice (a mnoha dalších zemích východní 

Evropy) nejdůležitější herní platformou, na rozdíl od 

USA, západní Evropy a Japonska.

3. Herní průmysl. Před rokem 1990 se v Česko sloven-

sku nedalo mluvit o herním průmyslu v obchod-

ním slova smyslu, ačkoli řada jednotlivců (včetně 

Františka Fuky) hry tvořila. Někteří „vůdčí uživatelé“ 

namísto her vytvářeli dema (pomocí kterých dokáza-

li své programátorské dovednosti předvést rychleji 

a explicitněji) a užitkový software. Blažkem kritizo-

vaná záplava zahraničních kradených her ovšem byla 

jen jedním z důvodů, proč v Československu vzni-

kalo málo původních her. Vzhledem k neexistenci 

trhu a nemožnosti soukromého podnikání nemoh-

li herní vývojáři na svých dílech kromě uznání ostat-

ních členů komunity nic vydělat. Žánrem, ve kterém 

domácí autoři získali už v osmdesátých letech větší 

popularitu, byly „textovky“ (text adventures), které 

byly jednak relativně nenákladné na výrobu a jednak 

je jazykově nevybavení čeští a slovenští hráči nemoh-

li hrát v  angličtině. O tomto fenoménu podrobněji 

pojednává kapitola o digitální textualitě.

4. Způsob užití – styl hraní. Neformální distribuce 

měla za následek, že hráči měli stovky her, ale žádné 

manuály. Obojí mělo své důsledky. Za prvé, rozší-

řeným způsobem hraní bylo „ochutnávání“ (podle 

Blažka „zvědavé zkoušení“ ibid.). Respondent David 

například ze své bohaté sbírky vybral jen malou 

část a vytvořil si kompilační kazetu s hrami, které 
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hrál pravidelně. Za druhé, komplexnější hry bylo 

velmi obtížné hrát bez manuálů. To přispělo k už 

tak poměrně velkému zmatení, způsobenému jazy-

kovou bariérou (většina her v oběhu byla v angličti-

ně, menší část pak ve španělštině a jiných jazycích). 

Odhalování toho, jak se hra ovládá a o čem je, bylo 

integrální součástí užití média. Postupem času se 

ovšem začaly šířit i okopírované manuály, zvlášť ke 

hrám pro šestnáctibitové počítače. 

5. Hra jako artefakt. Originální kopie her v obalech 

a s manuály byly vzácné, ale i z pirátských kopií se 

stávaly svérázné artefakty. Respondent Jan, odda-

ný fanoušek Arnolda Schwarzeneggera, her a všeho 

amerického, například signoval okopírované kazety, 

které vytvořil, značkou „Arnold USA Piratesoft“. 

Jakmile se originální hry objevily na trhu, hráči po 

nich pochopitelně toužili. David si svou první origi-

nální hru, Dungeon Master II (FTL Games 1995), kou-

pil za třetinu své výplaty z dvouměsíční letní brigády.

Neformální modely distribuce ovlivňovaly to, kdo, jak, 

kde, kdy a proč hrál počítačové hry. Cílem této studie 

bylo ukázat, že neformální distribuce v pozdně komu-

nistické a raně postkomunistické době nebyla jen 

porušováním zákona – byla to svébytná sociální akti-

vita, motivovaná vysokými, nízkými i zcela obyčejnými 

pohnutkami; byla to také podmínka vzniku české a slo-

venské herní kultury. 

Zadní obal kazety s nahranými pirátskými verzemi her pro Sinclair ZX Spectrum. Čísla 

vlevo označují pozici na počítadle kazetového magnetofonu, obrazce napravo od 

názvu požadované nastavení zvuku.
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Tato kapitola zároveň měla potvrdit, že studium dis-

tribuce musí být nutnou součástí sociologicky orien-

tované větve herních studií. Člověk se totiž nestane 

uživatelem počítačové hry ve chvíli, kdy ji spustí. V tu 

chvíli už za sebou jak hra, tak hráč mohou mít dlouhou 

a strastiplnou cestu.

Poděkování

Chtěl bych poděkovat respondentům-pamětníkům 

za ochotu zodpovědět mé všetečné otázky a Petrovi 

Vnoučkovi za pořízené rozhovory. Tato kapitola vznikla 

v rámci výzkumného záměru UK FSV MSM 0021620841 

Rozvoj české společnosti v EU: výzvy a rizika 

a Specifického výzkumu SVV č. 261 501.
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Úvod

Studium digitální fikce a nelineární narativity, stejně 

jako herní studia, jsou dnes disciplíny výsostně mezi-

národní. Většina odborných textů v těchto oborech 

se píše v angličtině a angličtina je ve velké míře i jazy-

kem textů (či kybertextů), jež jsou předmětem jejich 

zkoumání. Na první pohled nás to nepřekvapí – digi-

tální hry se zdají být eminentním příkladem kultur-

ní globalizace; elektronická literatura a digitální fikce 

mají sice odlišný kulturní status, ale také vznikají 

v mezinárodní síti. Může tedy vzniknout iluze, že digi-

tální fikce i digitální hry jsou prostorově homogenní 

fenomény fungující v jakémsi nadnárodním stavu bez-

tíže. Tato studie je pokusem vrátit se „zpátky na zem“ 

a zaměřit pozornost obou disciplin na konkrétní místo 

v čase a prostoru – na konkrétní sociální a kulturní kon-

text Československa v osmdesátých letech minulého 

století.

Stručně řečeno, tato studie se zabývá podoba-

mi digitální textuality na sklonku československého 

komunistického totalitního režimu. Z tohoto zaměření, 

kladoucího velký důraz na konkrétní socioekonomické 

a kulturní podmínky produkce a recepce, plyne poje-

tí digitální textuality především coby sady kulturních 

praktik – jinými slovy, bude nás zajímat nejenom for-

mální nebo obsahová stránka daných textů, ale i způ-

sob, jakým vznikaly, a diskurz, do kterého vstoupily. 

O co konkrétnější je moje oblast zájmu v tomto článku, 

o to rozmanitější musí být moje zdroje a o to svobodo-

myslnější a interdisciplinárnější musí být můj přístup. 

Nicméně pokud bych byl nucen jej někam vměstnat, 

nejlépe by asi zapadl do škatulky sociální historie.

V první řadě je třeba vysvětlit, co všechno v této 

práci rozumím pojmem digitální textualita. Jak bylo řeče-

no výše, jedná se o soustavu kulturních forem, které 

nějakým způsobem spojují digitální technologie a zpra-

cování, produkci či recepci nejrůznějších typů textů, 

a kulturních praktik, které jsou s nimi spojeny. Do 

mého širokého pojetí textů budou patřit, přijmeme-

li Aarsethovu (1997) klasifikaci, běžné texty, hypertex-

ty i kybertexty. Tyto typy (nebo řády, neboť další typy 

vždy obsahují jako své součásti ty předchozí) textů se 

liší především tzv. uživatelskými funkcemi. Běžný text 

Jaroslav Švelch
Text, příběh a stroj: Digitální  
textualita a textové počítačové hry 
v Československu 80. let 20. století
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nabízí funkci interpretační. Hypertext čtenáři či uživa-

teli poskytuje kromě možnosti text interpretovat 

i možnost vybrat si ve větvícím textu, kterým smě-

rem se bude ubírat. Naplňuje tedy funkci explorativní. 

Kybertext pak uživateli umožňuje konfigurovat bloky 

textu na základě jeho vstupu (funkce konfigurativní), 

nebo dokonce vkládat vlastní bloky textu do existující 

struktury (funkce textonická). V kapitole o herních stu-

diích a interdisciplinaritě jsem již uvedl, že počítačové 

hry lze považovat za kybertexty. 

Aarsethova klasifikace nebere v potaz konkrétní 

technologii, která je k prezentaci textu využita. Tento 

článek naopak na digitálnost klade důraz. Dotknu se 

v něm i digitálně zpracovaných textů, které nemuse-

jí nutně být hypertexty či kybertexty. V osmdesátých 

letech bylo obzvlášť v Československu počítačové zpra-

cování textu horkou novinkou a „pokrokoví“ autoři 

a vydavatelé na výhody počítačové sazby poukazova-

li. Vydání českého či slovenského textového editoru 

pro danou platformu vždy znamenalo zásadní krok pro 

domácí počítačovou scénu. Počítačové časopisy z inkri-

minované doby velice svérázně kombinovaly psaný 

text, nákresy hardwaru a přepisy programů v různých 

jazycích včetně strojového kódu. 

Dalším výrazným projevem digitální textuality byly 

disketové magazíny, které se v Čechách a na Slovensku 

výrazněji rozšířily až v devadesátých letech. Hlavním 

tématem tohoto článku jsou ovšem „textovky“ (v ang-

loamerickém prostředí dříve známé jako text adven-

tures, nyní častěji jako interactive fiction) – digitální 

hry používající ke komunikaci s hráčem a reprezenta-

ci svých fiktivních světů především psaného textu. Ty 

v Československu vytvořily velký prostor pro digitální 

kreativitu a patřily k prvním počítačovým hrám domá-

cí provenience, kterým se dostalo celostátní, byť nefor-

mální, distribuce.

Od uživatelských funkcí, strukturálně umožně-

ných danými typy textů, lze vyvodit jisté typy kultur-

ních praktik, jako jsou například čtení, hraní her či 

modifikace existujících her. Další činnosti lze ovšem 

odvodit z různých typů intertextového či metatexto-

vého navazování. Na jedné straně byla digitální textu-

alita předmětem časopisecké reflexe, na druhé straně 

tvůrci textových i jiných her odkazovali na hry svých 

předchůdců, parodovali je nebo jejich prostřednic-

tvím přímo komunikovali s ostatními členy relativ-

ně malé, ale neustále rostoucí počítačové komunity. 

K metakomunikaci o digitálních textech patří i akade-

mická reflexe. Ačkoli se herní studia a studia digitální 

fikce a nelineární narativity začala formovat až v druhé 

polovině devadesátých let, i v Československu se našel 

jeden vzácný příklad akademika a počítačového (a her-

ního) fanouška v jedné osobě. Byl jím sociální ekolog 

Bohuslav Blažek, jehož otázka, zda počítačová hra je 

příběh, nebo stroj, vznesená v knize Bludiště počítačových 

her – inspirovala název tohoto článku a v různých podo-

bách dodnes zaměstnává herní studia (Blažek 1990).

V následujících oddílech nejprve popíšu kontext 

a formy digitální textuality ve zkoumaném období. 

Poté se budu věnovat žánru textových her a teoretic-

kým pohledům na něj, pojmu československé textovky 

z hlediska intertextuality a jejich pozici ve společnos-

ti a kultuře. Výklad je založený na textových dokladech, 

který jsem nasbíral při rešerších pro rozsáhlejší pro-

jekt výzkumu herní kultury do roku 1995 (Projekt Pařan), 

a na analýze popisovaných her, z nichž všechny jsou ke 

stažení na internetovém serveru Textovky.cz (Fismol 

2010). 

Lepší psací stroj, horší syntezátor:  

Počítač jako nástroj digitální textuality

Všechny zmíněné formy digitální textuality už v osm-

desátých letech zpřístupňoval počítač, a to pro vět-

šinu uživatelů počítač osobní nebo domácí. Sehnat 

počítač pro osobní použití byl v komunistickém 

Československu nadlidský úkol, neboť neexistoval trh 

s hardwarem ani softwarem (viz kapitolu o distribuci 
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her). Přesto v Československu vznikla aktivní a soudrž-

ná amatérská komunita uživatelů mikropočítačů.

Způsob, jakým se počítač využíval, se odvíjel od toho, 

jak byla definována jeho funkce ve společnosti. Jak při-

pomínají autoři z oblasti studií vědy a technologií (STS), 

význam a užití technologických artefaktů ve společ-

nosti jsou neustále se měnícím výsledkem „vyjedná-

vání“ mezi zastánci řady často protichůdných definic 

těchto artefaktů (Bijker 1997). Počítač může být pro 

někoho psacím strojem a pro jiného hračkou, pro něko-

ho kalkulačkou a pro jiného prostředkem uměleckého 

vyjádření. Nyní je pro mnoho z nás primárně nástro-

jem komunikace, přestože – jak napovídá jeho ety-

mologie – byl původně navržen jako stroj usnadňující 

matematické výpočty. V osmdesátých letech probí-

haly i v Československu debaty o tom, k čemu je počí-

tač, vyostřené navíc tím, že se u nás jednalo o vzácnou 

a drahou věc. Blažek nazval celou kapitolu své knihy 

„Je počítač na hraní?“ a o pár stránek dříve píše:

Leckoho asi bude dráždit, že se malým počítačům vůbec 

přiznává jakákoli kulturotvorná funkce. Jiní by to zase při-

pustili u počítačů v roli lepších psacích strojů nebo horších 

syntezátorů, ale nesnášejí právě jen počítačové hry, ve kte-

rých spatřují degradaci počítačů. (Blažek 1990: 10)

Zatímco hry byly mnohdy vnímány negativně, definice 

počítače coby přístroje na tvorbu a úpravu textů měla 

v diskurzu své nepopiratelné místo. V jedné z nejstar-

ších sešitových publikací o počítačovém zpracování 

textu určené pro obecnou veřejnost pod hlavičkou „K 

čemu osobní počítač vlastně potřebujeme?“ čteme:

A) zpracování textů 

Obvykle to bývá první a nejvděčnější použití získaného osob-

ního počítače. S vhodným programovým vybavením a tis-

kárnou z počítače učiníme inteligentní psací stroj, který umí 

(mimo jiné): a) zapamatovat si stovky stránek textu, b) zarov-

návat okraje, […] (Hegedüs, a další 1992: 7)

Diskurz o počítačovém zpracování textů se soustředil 

kolem konceptů racionalizace a automatizace:

Textový editor Text602 umožňuje racionalizovat (resp. auto-

matizovat) řadu prací, které jsou spojeny s tvorbou textů – 

textových informací. (Hegedüs, a další 1992: 25)

Hegedüs, a další: 

Kvantitativní argument 

pro počítačové zpracování 

textu (1992)
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Počítačové zpracování textu se používalo ve vydava-

telské činnosti už od osmdesátých let. Mikrobáze se až 

do roku 1989 zpracovávala na osmibitovém počítači ZX 

Spectrum, na němž se používala především (neoficiál-

ní) česká verze britského editoru Tasword 2 – neschop-

nost zahraničních editorů pracovat s diakritickými 

znaménky vyžadovala nutné úpravy. Proto například 

Mikrobáze iniciovala vytvoření originální české alternati-

vy. Uvedení programu Text602, prvního českého texto-

vého editoru pro počítače IBM PC a kompatibilní, bylo 

v červnu 1989 relativně velkou událostí. Mikrobáze při-

nesla i fotoreportáž z prezentace v malém sále palá-

ce Kotva, kde „byli přítomni zástupci redakcí celé řady 

časopisů a novin“ (Meca 1989).

Autoři a vydavatelé počítačové literatury dáva-

li „digitálnost“ svých textů patřičně najevo: Bohuslav 

Blažek v poděkování ve své knize uvádí, že: „Text je edi-

tován programem StarTexter pro počítač Commodore 

64 a vysázen jako camera ready podklad tiskárnou 

Citizen 120D“; tato brožovaná publikace je vysázena 

pixelovaným písmem a na ilustracích je patrný i rastr 

jehličkové tiskárny. Výsledný text je sice od počítače 

„odstřižen“, ale jeho stopa je, slovy Boltera a Grusina, 

hypermediována (Bolter, a další 2000).

Již zmíněné disketové magazíny či „diskmagy“ před-

stavovaly alternativu k tištěným časopisům a byly 

předchůdci dnešních on-line publikací. Namísto raci-

onalizace a automatizace nabízely multimediální záži-

tek pro uživatele a volnou publikační platformu pro 

autory. Šlo o publikaci šířenou na disketě, později CD, 

která sestávala ze spustitelného souboru, který byl de 

facto prohlížečem textů, a textů samotných, popřípa-

dě také obrázků. Prohlížeč zpravidla nabízel menu zpří-

stupňující jednotlivé texty, obsahoval i hudbu a grafiku 

a součástí diskmagu mohly být i další programy, demo-

verze her apod. Důležitým rysem odlišujícím diskmag 

od pouhého elektronicky šířeného textu je, že nešlo 

o sadu textových souborů, které lze otevřít standard-

ními textovými editory. Program-prohlížeč, tedy „pří-

stroj“, byl integrální součástí publikace a zajišťoval 

Formy digitální textuality v Československu v 80. a 90. letech 20. století. Tento 

přehled si neklade za cíl být zcela vyčerpávající, ale poskytnout srovnání a kontext.

Forma digi-
tální 
textuality

Výsledkem 
je fiktivní 
narativní 
text

Výsledný řád 
textu (Aars-
eth, 1997)

Výsledek 
digitálně 
kódovaný

Součástí 
publikace je 
program

Kontext 
produkce

počítačová 
sazba

zpravidla ne běžný text ne ne oficiální 
i amatérský

digitálně 
šířený tex-
tový soubor

může 
a nemusí

běžný text ano ne oficiální 
i amatérský

disketové 
magazíny

spíše ne hypertext ano ano amatérský

textové hry ano kybertext ano ano amatér-
ský, později 
ofic.
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navigaci pomocí systému menu, který připomínal mini-

malistickou podobu hypertextu. Tématem diskmagů 

byly zpravidla počítačové hry, počítače obecně nebo 

populární kultura a vydávaly je kolektivy amatérů 

a nadšenců. V našem prostředí se rozšířily především 

až v devadesátých letech, jedním z nejznámějších se 

stalo Pařeniště (Infima 1994).

Může se zdát, že počítačové zpracování textů, dis-

kmagy a textové hry nemají mnoho společného (roz-

díly mezi nimi popisuje tabulka). Všechny tyto formy 

digitální textuality však vycházejí z rozpoznání hodnoty 

digitálního zakódování textu, jeho flexibility, manipulo-

vatelnosti a přenosnosti. Navíc zhruba ve stejné době, 

kdy se volalo po původním českém textovém editoru, 

byla v Mikrobázi otištěna výzva programátorsky a jazy-

kově nadaným tvůrcům, aby do československého kon-

textu přenesli „dialogové hry“:

 

Nejvážněji nás díky současnému časovému vytížení trápí pře-

pis dialogových her z angličtiny do češtiny. Nesmírně obtíž-

ný je takový přepis v případě her s komprimovaným textem. 

Uvítáme (i ohonorujeme) každou plodnou snahu, která pove-

de k možnosti zařadit tyto specifické, strategií a logikou nabi-

té hry do nabídky Mikrobáze […] (Mikrobáze 1986b: 62).

Vyhnout se všem úkladům: Textová hra jako žánr

Zatímco 602. organizace Svazarmu vyzývala k překlá-

dání zahraničních textových her, v československých 

výměnných sítích se už šířily textové hry Františka Fuky, 

jednoho z prvních herních vývojářů v Československu, 

mladého amatéra spojeného s 666. základní organizací 

Svazarmu. Ten se inspiroval zahraničními text adventu-

res a v roce 1985 po předchozích rudimentárních poku-

sech vypustil do oběhu krátkou, ale konvence žánru 

dodržující hru Indiana Jones a Chrám zkázy (Fuka 1985). 

O jaký žánr se v případě „textovek“ jedná? Význam 

žánrových označení se dynamicky proměňuje a lze je 

definovat spíše podle podobnosti s prototypem než na 

základě výčtu definičních rysů. Tradice tohoto žánru 

se odvozuje od hry Adventure (Crowther, a další 1976), 

která vznikla na velkých počítačích na amerických 

Nahrávací obrazovka (vlevo) a úvod první ze série českých her o Indiana Jonesovi 

(Fuka, 1985). V raných a ojediněle i pozdějších textovkách mnohdy chyběla diakritic-

ká znaménka.
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univerzitách. Tento žánr prožil „zlatý věk“ v USA v první 

polovině osmdesátých let, ale dnes přežívá na okra-

ji zájmu mainstreamového publika (Aarseth 1997). 

V Československu dosáhl největšího rozmachu na pře-

lomu osmdesátých a devadesátých let.

Textové hry byly někdy v laickém diskurzu nazývány 

dialogové, protože v nich cyklicky probíhají následující 

tři kroky: 1. program vypíše deskripci určitého místa ve 

fiktivním světě. 2. od hráče se očekává zadání příkazu, 

který ovládá akce hráčské postavy. Příkazy se původ-

ně vkládaly v celých rozkazovacích větách, v někte-

rých pozdějších hrách se vybíraly z menu nebo pomocí 

ikon. Některé hry také kromě textových výpisů přidáva-

ly grafiku. Inventář možných akcí, jež v textových hrách 

může hráčská postava provádět, je relativně standar-

dizovaný a spojený s typickým seznamem sloves, mezi 

která patří PROZKOUMEJ, VEZMI, POUŽIJ, JDI atd. 3. po 

zadání příkazu program podá zpětnou vazbu, popř. 

změní na základě vestavěných pravidel stav datové 

reprezentace fiktivního světa v paměti počítače. Tento 

cyklus nápadně připomíná vkládání příkazů do počíta-

če pomocí příkazové řádky operačního systému. 

Nechme nyní promluvit manuál hry Město robotů:

Hráč se musí během hry rozhodovat za kosmonauta, kterého 

jakoby na dálku řídí. Cílem hry je vyhnout se všem úkladům 

a nalézt kosmickou raketu, připravit ji ke startu a odletět na 

Zemi. Důraz je kladen na logické myšlení a nápaditost hráče. 

(Zenitcentrum 1989)

Ačkoli ovládání textové hry je velmi intuitivní, z poně-

kud neobratného výrazu „jakoby na dálku řídí“ je vidět, 

že se tento žánr poměrně komplikovaně popisuje. Na 

akademické úrovni popis her poskytli her např. Aarseth 

(1997) a Montfort (2005). Aarseth odlišuje textové hry 

od hypertextů a běžných lineárních narativů textů jed-

nak na základě uživatelských funkcí, jednak na zákla-

dě narativních plánů. Poukazuje na to, že na rozdíl 

od běžného lineárního narativu textová hra odděluje 

plán událostí, jež jsou „vyprávěny“ a plán progrese 

(vývoj událostí tak, jak je vnímán čtenářem) a vklá-

dá mezi ně plán vyjednávání, na němž se čtenář/hráč 

snaží „dosáhnout žádoucího vývoje událostí“ (Aarseth 

1997: 125). Hranice mezi těmito formami ovšem nejsou 

vždy vnímány tak ostře. Vzhledem k vnějškové podob-

nosti se textové hry v laickém diskursu často považují 

za příbuzné s gamebooky (dobrodružnými hypertexty 

v knižní podobě) a hypertexty. Databáze českých tex-

tových her textovky.cz například vedle klasických texto-

vek obsahuje i hypertextové gamebooky. První tištěný 

gamebook Útok ze tmy ze série Lone Wolf vyšel v ČSFR 

v roce 1992 (Dever 1992).

Jesper Juul textové hry řadí ke hrám založeným na 

progresi, t. j. hrám představujícím sekvenci relativně 

fixních dopředu autory definovaných překážek, resp. 

hádanek (Juul 2005). Jedná se zpravidla o hry s vypra-

věčskými ambicemi, často s bohatým fiktivním světem. 

Struktura pravidel těchto her je standardizovaná: od 

hráče se očekává, že „překoná úklady“, na správném 

místě vykoná správnou akci či použije správný před-

mět a dostane se tak blíž „cíli“. S řešením hádanek 

také souvisí častý výskyt bludišť, zakódovaných zpráv 

apod. Tematicky textové hry čerpaly mj. z akčních filmů 

(Indiana Jones a chrám zkázy), sci-fi (Město robotů) a fanta-

sy (Belegost) literatury, popř. z již existujících her.

Vraťme se nyní k pojmu dialogičnosti. Jak ukazuje 

Aarseth, určit, kdo vlastně „mluví“ s kým v textových 

hrách, je velmi obtížné, protože výpovědi vypravěče se 

mísí s replikami hlavní postavy, systémovými zprávami, 

a vzniká tak jakýsi „mechanický chór“ (Aarseth 1997: 

120). Tak například Fukův Indiana Jones a Chrám zkázy 

vypráví ve druhé osobě („Stojis na mytine u obrov-

skeho skalniho masivu.“), kdežto Město robotů vyprá-

ví v ich-formě („Jsem v supermoderním městě. Vidím: 

Podivné jezero. Nápis. […]“). To je ovšem spíš stylistic-

ká volba, která pravidla hry nějak zásadně neovlivňuje. 

To, co mají tradiční textovky společného, je specifický 

typ mediace – zprostředkování působení agence hráče 
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ve fiktivním světě hry pomocí verbálních příkazů hráč-

ské postavě.

Specifickým subžánrem textových her jsou „hac-

kovací hry“. Ty představují simulaci počítače v počíta-

či – hráč v nich ovládá počítač „jakoby“ připojený přes 

modem do počítačové sítě, může číst zprávy od svých 

kontaktů, vytáčet čísla, nabourávat bankovní účty atd. 

Vznik tohoto subžánru souvisí se zájmem o temati-

ku hackerů, vyvolanou filmy jako WarGames (Badham 

1983) a knihami jako Hackers: Heroes of the Computer 

Revolution (Levy 1984). První takovou hrou byl britský 

titul System 15000 (Kristofferson 1984). Ačkoli v zahra-

ničí šlo spíš o ojedinělý pokus, v Československu se 

stal tento subžánr zásluhou série Podraz, započaté 

Františkem Fukou, jedním z nejpopulárnějších.

Hackovací hry používají velmi rafinovaný způsob 

prezentace fiktivního světa: reprezentují z něj pouze 

to, co je vidět na počítačové obrazovce. Vyprávějí tedy 

výhradně pomocí emailových zpráv a textů z počíta-

čových databází. Hráč přímo ovládá „fiktivní počítač“, 

míra mediace je minimální a problematický koncept 

„jakoby na dálku řízeného“ hrdiny odpadá. Jak píše na 

úvodní obrazovce hry Podraz III František Fuka:

Vžijte se do role nezaměstnaného programátora Tima 

Colemana vybaveného počítačem Timex 2097 a modemem 

RS-2368 a pokuste se spolu se svými přáteli oloupit lupiče 

(Fuka 1986).

Tim Coleman se později stal hrdinou řady dalších čes-

kých her, a dokonce se ve hře Fuksoft (Hrda 1987) setkal 

s Františkem Fukou, jenž se mezitím stal jak aktivním 

tvůrcem počítačových her, tak fiktivní postavou vystu-

pující ve hrách ostatních českých a slovenských tvůrců. 

To už se ovšem dostáváme k „sociálnímu životu“ texto-

vek v Československu.

Hackovací hry: System 15000 (Kristofferson 1984) a Podraz III (Fuka 1986). První hrou 

v české sérii byl Podraz III – ten byl zamýšlen jako herní „pokračování“ filmové série 

Podraz (The Sting) (Roy Hill 1973) a Podraz II (Kagan 1983).
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Nenech svého přítele ve štychu:  

československá kultura textovek a intertextualita

Ačkoli v zahraničí byly text adventures natolik populár-

ní, že několik softwarových firem vydávalo výhradně je, 

do českého kontextu byly na rozdíl od her jiných žánrů 

kvůli jazykové bariéře jen obtížné přenosné. Etablování 

žánru textovky coby národní mutace mezinárodního 

žánru bylo tedy pro československou mikropočítačo-

vou kulturu podobně důležitým krokem jako vytvoření 

„národního“ textového editoru. Po určitou dobu navíc 

textovky tvořily značnou část domácí herní produk-

ce. To souviselo i s menší náročností na výrobu oproti 

jiným žánrům. V letech 1985–1989 vzniklo jen na plat-

formu Sinclair ZX Spectrum (v té době v ČSSR nejrozší-

řenější) nejméně 65 původních, t. j. nepřekladových, 

textových her (Fismol 2010). Zpočátku byly krátké 

a jednoduché, to se ovšem postupem času částečně 

změnilo. Naše sonda do tohoto žánru se zaměří právě 

na hry pro počítače ZX Spectrum a kompatibilní.

Autoři se rekrutovali především z řad amatér-

ských uživatelů osmibitových počítačů; někteří z nich 

byli napojeni na skupiny jako např. již zmíněnou 602. 

ZO Svazarmu; František Fuka byl členem 666. ZO 

Svazarmu. Kolem roku 1985 už existovaly zaběhnu-

té výměnné sítě s celostátním dosahem, jimiž se šířily 

pirátské kopie zahraničních programů i domácí tvorba. 

Michal Hlaváč ze slovenského týmu Sybilasoft vzpomí-

ná, že coby tvůrci populárních textových her dostáva-

li dopisy z celé republiky (osobní komunikace 20. 12. 

2008).

Vzhledem k neformálnosti a provázanosti česko-

slovenské herní scény se výrazně projevovala intertex-

tualita, značně podpořená velmi „svobodomyslným“ 

přístupem k autorským právům na cizí a domácí pro-

dukci. Podívejme se nejprve na Indiana Jonese a Chrám 

zkázy. Bylo by pošetilé se domnívat, že šlo o licenco-

vaný produkt. De facto se jednalo o fan fiction – neo-

ficiální rozšíření fiktivního světa mediálního obsahu 

jeho fanouškem. Filmy s Indiana Jonesem byly v pozd-

ně normalizačním období velmi populární, za což vdě-

čily faktu, že šlo o jedny z mála dobrodružných akčních 

filmů uvedených (ač s několikaletým zpožděním) v čes-

koslovenských kinech (Havel 2008). Jaký je tedy vztah 

mezi Fukovým (1985) a Spielbergovým (1984) Indiana 

Jonesem?

Systematickou klasifikaci metatextových vzta-

hů podal slovenský strukturalista Anton Popovič. 

Metatextovým navazováním rozumí přechod určité-

ho sémantického invariantu z jednoho textu (proto-

textu) do druhého. Metatexty pak dělí na základě tří 

binárních kategorií: postoje autora metatextu k původnímu 

textu, který může být afirmativní (souhlasný), či kontro-

verzní (odmítavý); autorské strategie, která určuje nava-

zování zjevné, či skryté; a roviny textu, t. j. navazování 

buďto na prototext jako na celek, či na jeho jednotlivé 

prvky. Parodii jednoho textu na druhý například Popovič 

považuje za metatext kontroverzní (protože se proto-

textu „vysmívá“), skrytý (protože podle něj na rozdíl od 

travestie nedeklaruje svůj vztah k prototextu) a nava-

zující na celý text (Popovič 1975). Dodejme, že původní 

Popovičův přístup počítá pouze s jedním prototextem 

a jedním metatextem, ale není problém jej rozšířit tak, 

aby zahrnul vícečetné vztahy.

Fukův Indiana Jones sice se Spielbergovým sdílí 

název, ale vybírá z filmu pouze jednu část, kterou upra-

vuje (vyjímá např. všechny vedlejší postavy) a adaptuje 

do podoby textové hry. Mohl bychom ho tedy označit 

za souhlasný zjevný metatext realizující vybrané prvky 

prototextu. Fukovo pokračování Indiana Jones 2 (1987) 

se sice velmi volně inspiruje snímkem Indiana Jones 

a dobyvatelé ztracené archy (Spielberg 1981), ale je své-

bytnou epizodou, která se odehrává během Jonesovy 

„dovolené“. Ve třetím dílu už Fuka explicitně píše: 

Tato hra je do jisté míry (ale ne tak úplně) inspirovaná filmem 

Indiana Jones a Poslední křížová výprava, který možná uvidí-

me v našich kinech ještě v tomto desetiletí. (Fuka 1990)
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Hru Indiana Jones a zlatá soška Keltů (Madmax 1989) 

vyprodukoval jiný autor nezávisle na Fukovi (na úvodní 

obrazovce ho ovšem explicitně zdraví). Indiana Jones 

se stal i díky své neoficiální herní sérii natolik ikonickou 

postavou, že se objevil i coby hlavní hrdina anonym-

ně vydané hry Dobrodružství Indiana Jonese na Václavském 

náměstí v Praze dne 16. 1. 1989 (Znovuzrozeny 1989), 

která se odehrává během Palachova týdne, kdy v Praze 

proti demonstrujícím občanům zasáhly Lidové milice 

a Veřejná bezpečnost. Indy musí na své cestě zpět do 

Spojených států brutálním způsobem likvidovat pří-

slušníky represivních složek. Jestliže Fukův Indiana 

Jones si zachovával mnoho z humoru filmových ori-

ginálů, tato variace je i přes velkou dávku nadsázky 

strohou a nekompromisní reakcí na společenské udá-

losti, což je ještě zvýrazněno vysokou obtížností. Podle 

Popovičovy klasifikace by šlo opět o afirmativní a zjev-

ný metatextový vztah, ponechávající ovšem z prototex-

tů pouze hlavní postavu. Není to jediná „protirežimní“ 

textovka – už o rok dříve vyšla méně konfrontační, 

spíše satirická hra Přestavba (UV Soft 1988).

Příkladem parodie (v Popovičově terminologii travestie) 

je titul Fuksoft. V něm má Tim Coleman ze série Podraz 

za úkol zachránit svého souseda Františka Fuku:

Pomstychtivy Jack Ragger a Jonathan Fox sa dostali do bytu 

F. Fuku a ukryli tam casovanu naloz. Dufam, ze sa zachovas 

ako gentleman a nenechas svojho priatela v stichu! (Hrda 

1987)

Celé „dobrodružství“ se odehrává v obyčejném nájem-

ním domě v Československu. Autor této textovky, 

Stanley Hrda („nádejný programátor XXI. storočia“), se 

pro změnu stal hlavním hrdinou hry Zakliatý zámek pro-

gramátorov (Tom&Jerry & Delphine soft 1988). Ve hře 

Podraz na Indiana Jonese (Kořenský 1987) se pak setkává 

František Fuka s Indiana Jonesem.

Z předchozích odstavců je zřejmé, že textovky vzni-

kaly nekoordinovaně a živelně v rámci propojené, ale 

decentralizované komunity. To vedlo k nepřehledným 

situacím, kdy se nezávisle na sobě objevily například 

dvě různé hry nazvané Podraz 4, jedna od slovenského 

Indiana Jones jako protagonista intertextuality v československých textovkách.

Fuka: Indiana Jones 2 (1987) a Znovuzrozeny: Dobrodružství Indiana Jonese na 

Václavském náměstí v Praze dne 16. 1. 1989 (1989)
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(Tokar 1987) a druhá od českého (Rak 1988) autora. Ani 

jednu z nich nelze dokončit bez znalosti určitých infor-

mací z předchozích her Františka Fuky (který ovšem 

u Podrazů 4 coby autor nefiguruje). Různí programáto-

ři také vytvářeli konverze a variace existujících her pro 

jiné domácí počítače.

Intertextualita představovala jeden ze způso-

bů, kterým československá komunita budovala svou 

identitu souběžně se sdíleným fiktivním univerzem, 

kde se scházeli Fuka, Coleman i Indiana Jones. Kromě 

toho československé textovky měly i své nediegetické 

složky, např. úvodní obrazovky, které obsahovaly kon-

krétní vzkazy přátelům či kolegům z branže. Fuka tak 

například v Indiana Jonesovi 3 píše:

Zdravím samozřejmě především T.R.C. a Cybexlab […] A co je 

nového?? Radek Solar mi ještě stále nevrátil černou nákupní 

tašku, kterou jsem u něj zapomněl na loňského Silvestra […]. 

(Fuka 1990)

Podobné pozdravy byly a jsou poměrně běžné na 

demoscéně a v crackerských skupinách (t. j. mezi sku-

pinami programátorů, kteří vytvářejí počítačová dema, 

resp. nabourávají ochranu programů proti kopírování) 

(Blažek 1990), ale nikoli u komerčně distribuovaných 

her. V Československu suplovaly nedostatek jiných 

komunikačních kanálů. V době, kdy Fuka vyzýval svého 

přítele k vrácení tašky, už ovšem textovky nebyly čistě 

komunitní undergroundovou zábavou.

Pilotům kosmické informační služby:  

textovky a celostátní soutěže

Ačkoli textové hry byly v československém prostře-

dí nepřehlédnutelným fenoménem, je velmi obtíž-

né najít statistická data, která by jejich dopad nějak 

kvantifikovala. Podle údajů Českého statistického 

úřadu bylo v roce 1989 v Československu 1,8 počítače 

na 100 domácností (2010). Kromě toho jich bylo velké 

množství i ve vzdělávacích institucích. Na kolika z nich 

se hrály textovky? Na to již dnes nedokážeme odpově-

dět. Každopádně jich ale bylo dost na to, aby se někteří 

jejich autoři stali v rámci počítačové komunity „cele-

britami“. Fuka v úvodní zprávě ve hře Indiana Jones 3 

vzkazuje:

Prosím vás, pokud v téhle hře nebudete vědět jak dál, nepište 

mi kvůli tomu – už takhle mám dopisů nad hlavu. Jestliže to 

už nebudete moci vydržet, zavolejte mi na telefon [tel. číslo], 

ale ne v 8 ráno (rád si pospím!). (Fuka 1990)

O popularitě tohoto žánru svědčí i fakt, že už v roce 

1990 začaly firmy Ultrasoft a Proxima komerčně vydá-

vat reedice populárních textovek i nové tituly (Fismol 

2010). Nejsilnějším argumentem jsou ovšem dva 

ambiciózní multiplatformní (t. j. od počátku souběž-

ně programované pro různé typy domácích počítačů) 

projekty z let 1989 a 1990: Město robotů (Zenitcentrum 

1989) a …a to snad ne?! (Fait, a další 1990). Obě hry byly 

spojené s celostátními soutěžemi, v nichž mohl určitý 

počet nejrychlejších řešitelů získat hmotné ceny. Aby 

byly pro všechny soutěžící zachovány rovné podmínky, 

hry bylo třeba odemknout heslem, které bylo v určitý 

den vyhlášeno rozhlasem, televizí a denním tiskem. Po 

úspěšném dohrání hry se na obrazovku vypsala hesla 

či kódy, jež měli hráči dopisem či telegramem odeslat 

organizátorům. Podobné soutěže sice byly vypisovány 

ve Velké Británii již v roce 1982, ale nebyly natolik pro-

pojené s celoplošnými médii (Švelch 2010).

Berounské Zenitcentrum, které pod patroná-

tem Ústředního domu mládeže a pionýrů Julia Fučíka 

v Praze připravilo projekt Město robotů, mělo připraveno 

ceny pro 5 000 nejrychlejších řešitelů (Zenitcentrum 

1989). Kromě relativně početného autorského týmu 

vedeného Ing. Vítem Libovickým na hře spolupracovali 

i známí výtvarníci: obal Města robotů nakreslil komikso-

vý kreslíř Kája Saudek a nahrávací obrazovku …a to snad 

ne?! karikaturista Vladimír Jiránek.
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Titulní obrazovka a uživatelské rozhraní hry Město robotů (Zenitcentrum 1989)

Titulní obrazovka a uživatelské rozhraní hry …a to snad ne?! Inverzně zvýrazně-

ná slova jsou aktivní odkazy. Aktivní jsou ovšem i některá neoznačená slova, což 

zvyšuje náročnost hry (Fait, a další 1990).
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Samotná hra byla adaptací existující hry v angličti-

ně (Libovický 2011). Zpracovalo pro žánr standardní (a 

politicky neutrální) vědeckofantastické téma vesmírné-

ho trosečníka a disponovalo bohatým slovníkem. Hráči 

bylo hodnoceno jako kvalitní, ale obtížná hra (Pavero 

2010). Kvůli chybě při vytváření masteru pro kazeto-

vé kopie byla ovšem narušena ochrana proti předčas-

nému spuštění (Libovický 2011). Vítězové byli tedy ze 

všech řešitelů vylosováni. Získat data týkající se pro-

dejních čísel (hra s „registrační kartou pilota kosmické 

informační služby“ se dala pořídit za 99 Kčs, což byla 

poměrně vysoká cena) a rozdaných cen by vyžadovalo 

další historickou práci. Město robotů bylo projektem po-

svěceným tímtéž režimem (viz obr. 5), který paradoxně 

celou dekádu kladl překážky šíření počítačové kultury. 

To ovšem nebyl tak výjimečný jev – některé složky SSM 

a Svazarmu kulturu počítačových her vytrvale pod-

porovaly. Po změně režimu v roce 1990 se plánovalo 

druhé pokračování, ale k jeho realizaci nikdy nedošlo. 

Jestliže Město robotů bylo formálně tradičním exem-

plářem žánru, projekt …a to snad ne?!, vytvořený nece-

lý rok po listopadovém převratu skupinou studentů 

z Plzně, představoval ojedinělý experiment inspirova-

ný systémem kontextového helpu (Fait 2011). Autorům 

se podařilo pro tento projekt získat podporu Českého 

rozhlasu a deníku Mladá fronta (Kohout 2011). Namísto 

tradičního dialogového vstupu či systému menu se 

ovládal kurzorem: po ukázání na určité zvýrazně-

né slovo v textovém okně a potvrzení se text přepí-

še jiným podle toho, jaká událost v narativu následuje. 

Hráčskou postavou je novinář, jenž dostane za úkol 

napsat článek o brazilské kávě – první část hry se tedy 

odehrává v redakci, pátráním po kořenech celosvěto-

vé aféry např. ve výpisech zpravodajských agentur. Tato 

část tak připomíná hackerskou sérii Podraz tím, že se 

snaží vyprávět s minimální mediací (t. j. postava ve hře 

dělá totéž, co hráč), ačkoli v tomto snažení není zcela 

konzistentní – „kliknutí“ na daný „odkaz“ může repre-

zentovat široké spektrum možných činností hráčské 

postavy. Vzhledem k absenci datové reprezentace 

aktuálního stavu fiktivního světa se podle Aarsethovy 

klasifikace nejedná o kybertext, ale hypertext – hráč 

se pohybuje mezi částmi textu, nikoli mezi lokacemi 

simulovaného světa.

Hry se prodalo více než 2 000 kopií, projekt si na 

sebe vydělal a výherci skutečně obdrželi své ceny – 

zájezdy do Francie (Fait 2011). Velkolepost obou pro-

jektů a jejich spolupráce s celoplošnými médii dokládá, 

že textovky byly považovány za atraktivní žánr s poten-

ciálně velkým společenským dopadem už v předlisto-

padové a těsně polistopadové době.

Závěr

V tomto článku jsem si uložil za cíl demonstrovat spe-

cifičnost, mnohostrannost a kreativní náboj digitální 

textuality v Československu 80. let. Již v této „prehisto-

rické“ době se vyvíjely kulturní praktiky spojující texty, 

příběhy a digitální technologie. Poukázal jsem na to, že 

nešlo o izolované experimenty, ale že v Československu 

existovala skupina autorů, kteří spolu komunikova-

li nejen prostřednictvím narativních obsahů svých her, 

ale i prostřednictvím adresných vzkazů. Na konci osm-

desátých let potom začala vznikat i oficiálnější a orga-

nizovanější produkce.

Příběh českých textových her měl své pokračová-

ní. V devadesátých letech je některé softwarové firmy 

v Čechách i na Slovensku začaly komerčně distribuovat, 

ale nakonec byly stejně jako v angloamerickém prostře-

dí odsunuty na okraj zájmu novými narativními žánry, 

jako jsou graphic adventures (česky zpravidla adventu-

ry) nebo action adventures (akční adventury). Adventury 

zprvu také přijaly funkci „národního žánru“. Přestože 

v nich textový popis fiktivního světa nahradila grafic-

ká reprezentace, stále obsahovaly velký objem dialo-

gů. Není proto divu, že první komerčně distribuovanou 

hrou pro platformu IBM PC byla adventura Tajemství 

Oslího ostrova (Pterodon Software 1994). Nepřekvapí 
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nás ani to, že si podobně jako Fukův Indiana Jones vypůj-

čila hlavního hrdinu z existující herní série o pirátovi 

Guybrushovi Threepwoodovi (Lucasfilm Games 1990).

Tato studie je koncipována především jako úvod 

k dalšímu studiu digitální textuality v domácím i jiném 

prostředí doprovázený detailnějším rozborem jedné 

její formy. Věřím, že koncept textuality coby sady kul-

turních praktik spojených s určitými typy textů může 

být užitečným nástrojem pro studium úlohy textu 

v konkrétních sociokulturních kontextech. Zároveň 

doufám, že se literární věda či mediální studia zaměří 

i na zdánlivě okrajová témata jako jsou textové editory 

a disketové magazíny, neboť tvoří svébytné „přechodo-

vé“ formy digitální textuality. Řada českých texto-

vých her by si také zasloužila sofistikovanější analýzu, 

než na jakou bylo v tomto článku místo. V neposlední 

řadě bude třeba vykonat další historickou práci, která 

podrobněji popíše kontext produkce a recepce této 

svérázné formy československé digitální textuality. 

Dobrodružství teprve začíná.

Poděkování

Tato studie vznikla v rámci výzkumného záměru UK 

FSV MSM 0021620841 Rozvoj české společnosti v EU: 

výzvy a rizika a Specifického výzkumu SVV č. 261 501. 
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Okrajové alebo „krajné“ 

Na úvod treba konštatovať, že na Slovensku, podobne 

ako v Česku, Poľsku alebo v Maďarsku, sa programova-

teľné médiá na tvorbu literárnych hypertextov – ktoré 

zastrešujeme širšou kategóriou hypermediálny arte-

fakt – takmer nevyužívajú, dokonca možno povedať, že 

priamo ignorujú. Rozdiely v počte zrealizovaných pro-

jektov približne zodpovedajú rozdielnemu počtu oby-

vateľov uvedených krajín. Okrem štandardného dôvodu, 

akým je absencia vývojového počítačového priemyslu, 

kratšia či menšia tradícia univerzitných počítačových 

sietí, absencia vyučovania praktických zručností na uni-

verzitách a menšia informatizácia spoločnosti, existu-

jú ešte ďalšie príčiny v zmysle kultúrnej proveniencie. 

K nim patria zistenia v anglofónnej oblasti, kde je ume-

lecká hodnota literárnych hypertextov v širšom kultúr-

nom povedomí nestabilná a v prípade ambicióznych 

a náročných umeleckých projektov problematizovaná 

napádaním z avantgardného elitárstva. 

Je isté, že ide o „okrajovú“ záležitosť literárnej 

kultúry, ktorú však treba chápať skôr ako „krajnú“ 

(extrémnu), teda takú, ktorá istým spôsobom predzna-

menáva jeden z mantinelov skúmania súčasného ume-

nia a jeho sociálnych aspektov. A to aj na Slovensku 

– kde podobne ako v globálnom svete osobné počítače 

a mobilné transmisné zariadenia nepatria jednej sub-

kultúre (akou bol napríklad kyberpunk), ale stávajú sa 

stále viac predmetom bežného používania, masového 

konzumu. Dokonca aj slovenské školstvo sa pripravuje 

na vyučovanie – aj literatúry – pomocou nových (digi-

tálnych) médií. 

Celkovo je tu namieste otázka, prečo teoretické 

uvažovanie o novomediálnej literatúre predchádza 

jej masový výskyt, šírenie a používanie, ako to bolo 

zvykom v prípade dejín európskych literatúr. Otázka 

však neobstojí, keďže rýchlo prebiehajúce zmeny 

technológií používania „slova“ a ich vplyv na sociál-

nu komunikáciu (aj vzťahy) vyžadovali aj v technolo-

gicky vyspelejších krajinách netradičné „predbiehanie 

praxe teóriou“ alebo, inak povedané, nútili k teoreti-

zovaniu „za pochodu“ (Rankov:2006). A taktiež, para-

lelne s prvými slovenskými pokusmi o novomediálne 

dielo (naposledy od Kamila Zbruža: Energy) vychádza-

me v perspektíve skúmania novomediálneho diela 

z rozličných kontextov: technologického, sociálneho, 

literárnovedného. 

Transdisiciplinarita ako metodologické východisko 

a nevyhnutnosť

Z empirickej skúsenosti a skúmania, akým spôsobom 

sú nové médiá používané a ako narastá množstvo od-

bornej literatúry v danej oblasti, je zrejmé, že tu vznik-

lo takmer bludisko a trasovisko pertraktovaných tém, 

problémov a metód, ktoré môžeme produktívne vy-

užiť cez prizmu novovznikajúcich kultúrnych procesov 

a na druhej strane prostredníctvom bádateľskej praxe 

v zmysle transdisciplinarity. 

Bogumiła Suwara 
Na ceste k hypermediálnemu artefaktu
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Nové médiá sa totiž skúmajú v rámci „komunika-

tológie“, mediálnej komunikácie, rôznych teórii médií, 

vedeckej informácie, mediálneho umenia, vizuálnych 

štúdií a pod., a v užšom význame vytvárajú hranič-

ný uzol predmetu jazykovedy a literárnej vedy či ume-

novedy. V oblasti prírodných vied pokračuje výskum 

umelej inteligencie, teórií informácií, informatických 

a matematických systémov (ergodické, fraktálne, resp. 

disipatívne a pod.).

Nezlučiteľné, resp. nezlučované výskumy a refle-

xie, pochádzajúce zo strany „tvrdých a mäkkých vied“ 

sú problémom pre bádateľov, schopných vnímať spo-

ločenskú gravitas obidvoch zúčastnených strán. Preto 

sa stále častejšie ozývajú hlasy za posilnenie spoluprá-

ce odborníkov na informačné technológie s odborník-

mi na humanitné disciplíny. A to všetko z dôvodu, aby 

sociálne zmeny, navodené vývojom informatiky, boli čo 

najoptimálnejšie spracované a asimilované do kultúr-

nych procesov. Aby sa nedostali spod kontroly reflexie 

a nestali sa pre človeka nezrozumiteľné. Ak sa však na 

riešení tejto úlohy chcú zúčastniť aj odborníci z oblasti 

techniky, prírodných vied, ekonómie a pod., tak od nich 

filozof (Dusek 2011:49) žiada, aby podrobili svoje názo-

ry a výroky – forsírované vzhľadom na famóznu povesť 

matematickej precíznosti – obdobným nárokom, aké 

platia v ich (konkrétnych) disciplínach. 

Určité východisko prinášajú signatári Deklarácie 

transdisciplinarity (Manifesto of Transdisciplinarity, 1994, 

2002) B. Nicolescu a E. Morin.  V deklarácii reagovali 

na záplavu poznatkov z rôznych disciplín, ktoré stratili 

zo zreteľa prítomnosť subjektu a jeho očakávania roz-

umieť svetu, v ktorom žije. V iniciatíve signatárov, na 

rozdiel od hypermédia, nepôjde o automatické pripo-

mínanie všetkých vyskúmaných detailov, ale o hľadanie 

perspektívy, ktorá premnožené výsledky či zistenia rôz-

nych disciplín a subdisciplín použije na vypracovanie 

nového výskumného poľa. V ňom sa bude pokračovať 

v bádaní v oblasti určitej problematiky takým spôso-

bom, aby od seba navzájom vzdialené a antagonistické 

prírodovedné a humanitné disciplíny, resp. i ume-

nie, vzájomne dopĺňali svoje postupy. A tiež nadväzo-

vali dialóg na tému, čo sa nachádza „za nimi“ i „mimo 

nich“, nestierali disciplinárne hranice, ale naopak skú-

manie v rámci konkrétnych disciplín prehlbovali. A to 

i napriek tomu, že vládne čoraz presvedčivejšia pred-

stava, podľa ktorej hranice medzi disciplínami nie sú 

v podstate teoretického, ale skôr historického pôvo-

du, a teda kolíšu: presúvajú sa a modifikujú, lenže sa 

neprelínajú. 

Iniciátor transdisciplinarity (Nicolescu) je toho ná-

zoru, že hranice disciplín sú v podstate dôsledkom 

faktu, že rôzne úrovne reality poznáme len čiastkovo 

a poznanie nie je kompletné, preto predmety ich výsku-

mu nemôžu byť len výsledkom sociálnych konštruktov. 

A teda aj humanitné vedy by mali smerovať ku skúma-

niu reality a nie k výskumu „predstáv“ o nej, alebo len 

existenciálnych pocitov s ňou spojených.

Zásadný rozdiel medzi interdisciplinaritou a trans-

disciplinaritou stručne sumarizuje poľská bádateľka 

(Zeidler-Janiszewska: 2006:10), keď poznamenáva: 

 „Keďže interdisciplinárne skúmanie bolo len príle-

žitostným javom, transdisciplinarita sa v druhej etape 

modernosti – postindustriálnej modernosti bez hra-

níc – stáva nevyhnutnou. V žiadnom prípade nepôjde 

o eliminovanie disciplinarity ako takej – naopak: práve 

vysoká úroveň a stupeň špecializácie sú základnou 

podmienkou transdisciplinárnosti. V podstate ide o to, 

že kompetencie, ktoré bádateľ získa v jednej disciplíne, 

nepostačujú pri riešení úloh, definovaných transdis-

ciplinárne. Transdisciplinárnosť usmerňuje vníma-

nie a riešenie problémov, avšak nenadobúda podobu 

akýchsi ustálených teoretických foriem – tak odbor-

ných, disciplinárnych, ako aj holistických rámcov – čo 

Mittelstrass spája s oslabovaním postavenia teórie nie-

len v humanitných, ale aj prírodných vedách. Teórie sa 

totiž chápu ako (len) interpretácie a staré sny o jedno-

te vedy (ktoré dnes podporuje okrem iných E. O. Wilson 

a H. Maturana). Zmenili sa na jednotu „zdola“, t. j. na 
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prakticko-operatívnu jednotu, vymedzenú komplexnou 

bádateľskou úlohou. Na rozdiel od interdisciplinarity, 

ktorá nevedie k redefinovaniu poľa bádania, „aktívna“ 

transdisciplinarita – ak ide o problémy, ktoré sa nedajú 

riešiť v rámci jednotlivých disciplín – konštituuje nové 

bádateľské pole.

Transdiciplinaritu možno použiť ako prístup, ktorý 

sa nesústredí len na zjednodušovanie komunikácie 

medzi disciplínami, ale dáva možnosť zmysluplného 

bádania novej súčasti reality. Nejde teda o interdiscip-

linárne, čiže rôznymi disciplínami afirmované nadväzo-

vanie na „povinné“ politické alebo filozofické smernice 

(ako napríklad postmodernistami preferované filozo-

fické názory a zistenia) a následné vzájomné adoro-

vanie „iluzórnych“ výsledkov vlastných disciplín, ako 

tomu bolo v prípade veľkých a malých (R)rozprávaní, 

pomýlených a nepresných pojmov (napríklad: naratív), 

kedy terminológia bez reflexie „putovala“ medzi od-

lišnými disciplínami, v ktorých namiesto skúmania šlo 

o explikovanie známych a „uznaných“ pojmov na odliš-

nej materiálovej báze. 

 

 

 

 

 

 

 

L. de Freitas, E. Morin, B. Nicolescu: The Charter of 

Transdisciplinarity (internet)

Transdisciplinarita ako dynamický a praktický prístup 

ponúka stratégiu bádania, potrebnú pre rozumné po-

kračovanie v penetrovaní nášho „sveta s počítačom“ 

a miesta v ňom pre literatúru, resp. hypermediálny ar-

tefakt. Výskumy vedcov (napríklad: Aarseth, Lopes) 

dokazujú, že aj v prípade, ak je predmet definova-

ný podobne (alebo totožne), odlišné ciele skúmania 

inšpirujú k tretiemu pohľadu „zboku“ (obr.). Ak totiž 

bolo v prvom prípade cieľom preskúmať a defino-

vať dynamiku vytvárania textu v počítači i mimo neho 

(avšak pomocou špeciálneho počítačového programu 

vytvoreného na tento účel), v druhom, o viac ako de-

saťročie neskoršom, bolo cieľom definovať počítačo-

vé umenie (na základe umenovedných zistení). Odlišná 

stratégia vnímania média nás odkazuje „mimo“ obi-

dva prístupy (informatiky i literárnej vedy či estetiky). 

Upozorňuje na to, že napokon nezistíme, či „dozrie-

vanie“ konkrétneho média pre úlohu nosiča umenia 

(umeleckého nosiča) podlieha univerzálnym alebo (aj) 

evolučným (a konvergenčným) historickým princípom. 

Ovplyvňuje druh média svoju evolúciu? Alebo tá je vždy 

len „sociálnym faktom“? Tieto do istej miery naivné 

otázky sú len príležitosťou poukázať na ďalšie dva as-

pekty transdisciplinarity, potenciálne prínosné pre skú-

manie tvorby človeka „vo svete s počitačom“. A síce 

toleranciu pre existenciu odlišných, neúplných úrovní 

reality a zachovanie logiky, prináležiacej každej z nich. 

A toleranciu voči rôznym, nielen etnickým kultúram 

(trans-kultúrne bádanie). Ihneď sa formuje praktická 

otázka: existuje niečo „za“, „mimo“ i „cez“ disciplíny (a 

subdisciplíny), ktoré „pre seba“ riešia napríklad prob-

lematiku vizualizácie alebo Free Software? A existuje 

niečo „mimo“, „za“ a „cez“ skúmanie rôznych druhov 

umenia, čo otvára nový pohľad na príslušnými discip-

línami prehliadané súvislosti a otvára cestu ku skúma-

niu hypermediálnych artefaktov? 

Hypertext ako vedľajší produkt hypermédia

Revolučná zmena v komunikácii prepukla a naďalej 

sa pred našimi očami realizuje, jej presah do situácie 

v kultúre funguje podobne ako pri kontrolovanom vý-

buchu jadrovej zbrane na výskumnom mieste v púšti: 

po výbuchu sa vznášal prach dlho a v nedohľadne, po-

stupne sa menili aj existenciálne pocity (pribudla ne-

istota a zodpovednosť za technický pokrok) súčasníka. 
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A preto je možné per analogiam povedať: boom novej, 

hypermediálnej komunikácie vypukol aj „pre“ kultú-

ru. Hypermédiá (termín v šesťdesiatych rokoch minu-

lého storočia navrhol podľa Genetových hypertextov 

T. Nelson ako označenie štruktúry stránok www), boli 

pôvodne zamerané len na zdokonaľovanie prístupu 

k veľkému množstvu dát a na urýchlenie komunikácie 

medzi vedcami skúmajúcimi, atómovú energiu v USA 

a vo Švajčiarsku. Poskytli možnosť vytvárania hyper-

textov a následný vývoj internetu ako temer vedľajšie-

ho výskumného produktu. Celý proces zdokonaľovania 

programovateľných strojov a evolučnej zmeny ako 

rozšírený nástroj komunikácie trval niekoľko desaťro-

čí (Gawrysiak: 2008, Kelemen: 2010), dnes generuje 

produkty „nehmotného“ (virtuálneho) trhu, na kto-

rom nepodceniteľnú úlohu zohráva Microsoft firmy IBM). 

Pôvodne idea hypermédia nadväzovala na projekt 

„Memex“ Vannevara Busha. Ten v polovici minulého 

storočia vypracoval projekt na opätovné mechanic-

ké získavanie (vo veľkom množstve) uložených dát. 

Pomocou ich asociatívneho indexovania každá položka 

(item) umožňovala automatické pripomínanie jej iných 

pozícií (tak ako sme na to dnes zvyknutí pri prechá-

dzaní odbočeniami (šípky, hviezdičky) či linkami v in-

ternetovej sieti, napríklad vo wikipédii). Jednoducho 

povedané, išlo o to, aby sa v množstve výsledkov rôz-

nych odborníkov nestratila ani najmenšia preskúmaná 

súvislosť, aby v procese výskumu na seba automatic-

ky upozorňovali – nikto totiž nebol schopný „udržať si 

v hlave“ celý proces bádania a všetky možné súvislos-

ti. Tieto a podobné operácie bolo nutné riešiť prostred-

níctvom programovacích jazykov, ktoré umožnil vývoj 

počítacích strojov, čo informatikom a vývojovým inži-

nierom trvalo niekoľko desaťročí. 

projekt editora textu „xanadu®“ pod vedením T. 

Nelsona 2007, zdroj: internet
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Idea hypermédia odpovedala na (a podporovala) po-

trebu, ba nevyhnutnosť kolaborovania a priameho 

prístupu k vedeckým zisteniam viacerých účastníkov 

(odborníkov z viacerých disciplín) výskumného proce-

su. Táto spolupráca ako proces a súčasne ako produkt, 

ktorý proces podporuje, postupovala vzápätí (v podo-

be altruizmu autorov počítačových programov a pa-

ralelne predpokladaných ziskov telekomunikačných 

a softvérových firiem) k ďalšej etape, a síce vzniku in-

ternetových sietí. A minimálne dve desaťročia stále 

intenzívnejšie inšpiruje pozorovanie a skúmanie po-

zvoľne prebiehajúcej „plazivej“ informačnej revolú-

cie, ktorej podoby a následky nikto nevie s určitosťou 

predvídať. 

Praktický princíp spolupráce intenzívne pôsobia-

ci vo vývoji informatiky si vynútil prax altruistického 

správania v internetovej sieti. Bádatelia internetu (L. 

Lessing, E.Raymond, Castells, Gawrysiak) ju jednak spá-

jajú s predstavou T. Nelsona o slobodnej spoločnosti 

(odkaz na utopickú krajinu známu z anglickej roman-

tickej literatúry Xanadu/Xanidu – http://en.wikipedia.

org/wiki/Xanadu), v ktorej celá intelektuálna zásobá-

reň ľudstva bude prístupná všetkým (používateľom) 

prostredníctvom počítačov, bez starých obmedzení, 

kapitalizujúcich vedecké „poznatky“. Neobmedzená 

prístupnosť, plánovaná aj pre literárne diela, sa spája-

la s presadzovaním intertextuálnej poetiky (v globál-

nom význame) a v praxi mala podobu kolektívneho 

autorstva/písania jedného diela viacerými autormi, ko-

munikujúcimi cez internet. To nadväzuje na druhú, bá-

dateľmi internetu zdôrazňovanú zásadu spolupráce, 

ktorú spájajú s aktivitou a vedeckým zanietením štu-

dentov a doktorandov najmä amerických univerzít 

– pre ktorých nevyhranená terminológia skúmania inter-

netu (Pręgowski. M. P: 2006) našla pomenovanie: hac-

keri. V spoločnej publikácii Manuela Castellsa a Pekku 

Himanena (Castells, Himanen 2009 :65 ) sú ako základ-

né charakteristiky motivácie správania hackerov uvá-

dzané najmä zanietenosť, nezištnosť a túžba po nových, 

inovačných a vysoko sofistikovaných riešeniach nie-

len informatických, ale aj iných výskumných dilem. Ide 

tu v podstate o zárodok a základ novej kultúrnej praxe 

založenej na báze open source hackerskej etiky, ktorá 

stimuluje vývoj sieťovej spoločnosti v Nórsku a mení 

prax vedeckej spolupráce a pedagogických inštitúcií. 

Aktivitu hackerov v rámci techno-meritokratickej kultú-

ry považuje znalec Internetovej galaxie za nezištnú a pre 

vývoj internetu a nových, účinnejších textových progra-

mov za neoceniteľnú (Castells 2003).

Oceniteľné sú však finančné náklady na spomína-

ný výskum, teda politické a ekonomické záujmy finan-

čných skupín a ich rôznorodé (spoločenské, politické, 

sociálne, ekonomické, právne) konzekvencie. Tieto 

kontexty programovateľných médií a internetu sú 

(už) v odbornej literatúre bohato spracované, majú 

však svoje opodstatnenie aj pre načrtávanie perspek-

tívy skúmania literatúry na ceste k hypermediálnemu 

artefaktu (zámerne nepoužívame pojem „novome-

diálne dielo“). Ak ostaneme pri spomínanej metafore, 

následky a súvislosti informačnej revolúcie ako „bom-

bového výbuchu“ sa najintenzívnejšie a najzreteľnej-

šie prejavujú v jeho epicentre a do väčšej vzdialenosti 

prenikajú len pre človeka neviditeľné častice alebo od-

vodené javy. V nami prežívanej veľkej zmene analógo-

vej komunikácie na digitálnu tým najpodstatnejším 

a „neviditeľným“ je zmena „atómov na bity“ a násled-

ne zmena „vecí a nerastných surovín“ na „softvéry“ 

a „tlačených textov“ na „softvérové“. A v neposlednom 

rade – vo viacerých kontextoch náročná a prekvapujú-

ca zmena „individuálneho vlastníctva“ na „spoločné 

dobro obsahov“ vedeckých zistení (angl. free content) 

zdieľaných sieťovou spoločnosťou“. V radikálnej po-

dobe ju vystihuje filozofia Free Software a s ňou spoje-

ná a presadzovaná – napríklad Lawrencom Lessingom, 

Ericom Raymondom, Richardom Stallmanom – pred-

stava „sveta zbaveného autorských práv“ (Gawrysiak, 

2008). Dva krajné názory (Free a kapitalizácia) najčas-

tejšie dosahujú konsenzus až na úrovni praktických 
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riešení súdnych sporov, ktoré sa týkajú heterogénne-

ho podnikania (biznisová štruktúra, nadväzujúca na ak-

tivity Internautov, ľudí realizujúcich svoje profesionálne, 

hobbystické, sociálne aktivity (aj) s použitím internetu). 

To sa stále častejšie označuje za „hybridné“ – v oblas-

ti umenia a pop-kultúry sa uvažuje o problematike re-

mixov (Lessig, 2009), v oblasti výskumu o dobrovoľnej 

kolaborácii (prostredníctvom siete súkromných počíta-

čov zapojených do internetovej siete) pri netradičnom 

riešení výskumných úloh (Castells, Himanen: 2009). 

Literárne hypertexty: hypermediálne artefakty

Reflektovanie hypertextov a hypermédií bolo v pries-

tore humanitných vied po určitom čase fasciná-

cie a intenzívneho záujmu v 90. rokoch minulého 

storočia (najmä Landowove publikácie: Hypertext, 

Hypertext 2.0) vystriedané problematikou nových 

médií (Manovich, Bolter), ktorá presúvala záujem z hy-

pertextov na novomediálne umenie (aj net-art). Túto 

tendenciu momentálne opäť striedajú najnovšie témy 

a záujmy, pre ktoré sú však príznačné návraty nielen 

k skôr pertraktovaným, dobovo revolučným témam 

a otázkam, ale aj hľadanie spoločných otázok, rieše-

ných už tradičnými disciplínami, a teda aj skúmaním ar-

tefaktov vyrobených v rôznych, aj tradičných médiách. 

Avšak za predpokladu, že mediálny aspekt je prvora-

dý, určujúci perspektívu či bádateľské pole. Tieto zvra-

ty a obraty výskumných záujmov nabádajú k návratu 

k tradičnému pojmu estetiky a literárnej vedy. Artefakt, 

a v súvislosti s počítačovým médiom, mobilnými inter-

netovými zariadeniami (naposledy iPad) a možnosťami, 

aké v sebe skrývajú či ponúkajú nielen pre pohodl-

né používanie, ale aj pre umelecké aktivity, odkazujú 

v prospech pojmu „hypermediálny artefakt“ (ktorý ma 

zatiaľ pracovnú podobu a je zamýšľaný ako alternatíva 

pre pojem „elektronická , či digitálna literatúra“, ktorá 

napríklad v prácach K. Haylsovej sa vzťahuje na projek-

ty vzdialené od „literatúry“.). 

Staré a nové médiá 

Diskusia, zameraná na rozdiely medzi tzv. starými a no-

vými médiami, v slovenskom kultúrnom prostredí rezo-

novala najmä v úvahách odborníkov na výtvarné, resp. 

mediálne umenie. Širší teoreticky kontext polemík 

predstavila Katarína Rusnáková v monografii História 

a teória mediálneho umenia na Slovensku (2006). V práci 

autorka upozorňuje na stieranie diferencujúcich as-

pektov a pokles heuristickej hodnoty tohto rozlišova-

nia, najmä vzhľadom na postupujúci a čoraz detailnejší 

výskum mediálneho umenia. Keďže primárne nejde 

o skúmanie výtvarného umenia, ale takej literárnej 

produkcie, ktorá v našom geopriestore existuje iba 

v počiatkoch, a k programovateľným médiám (pome-

novaným tiež ako digitálne alebo nové) a k internetu sa 

len nesmelo približuje, je rozlišovanie nových (hyper-) 

médií od starých (analógových) stále opodstatnené. 

Ak už nemá veľkú heuristickú hodnotu – čo napokon 

nie je isté, keďže závisí od prijatej definície média – tak 

je istotne indikátorom chronológie, resp. pozvoľna sa 

vrstviacich dejín „počítačového umenia“ a dejín jeho 

skúmania, pre ktoré sa ako dôležitá javí súčasná zmena 

ikonosféry a „digitálna techné“ (D. Lopes: 2010:9) v nej. 

To sa nepriamo vzťahuje aj na literatúru, resp. naprík-

lad remediovanie literatúry z tlačenej do hypermediál-

nej podoby. V najširšom význame je médium chápané 

ako komunikačný kanál (napríklad J. van Dijk), v najuž-

šom je médium len nosičom (hmotný v podobe nalože-

nej farby tlače či obrazu i nehmotný, teda elektronický 

či digitálny). Z užšieho definovania je zrejmé, že v sta-

rom, čiže analógovom médiu informácia – vzniká/je 

šírená vďaka technickým fyzikálnym objavom (tlač: tla-

čiarenská farba, fotografia: svetelné lúče, rádio: zvu-

kové vlny, ktoré skutočnosť odzrkadľujú kontinuálne) 

a v novom médiu, vďaka binárnemu kódovaniu (ktoré 

rozbíja skutočnosť na bity) je informácia „nielen“ vy-

tvorená a šírená, ale aj unifikovaná, pretože kódova-

nie – softvér – zjednocuje a štandardizuje všetky druhy 
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informácií, ktoré predtým mohli byť realizované v od-

lišných médiách-nosičoch. Používateľ následne môže 

každý druh binárne kódovanej informácie nahrávať/ko-

pírovať a slobodne distribuovať (napríklad v interneto-

vej sieti). A teda kedysi odlišné komunikačné kanály sa 

môžu stretnúť v jednom – digitálnom (a preto ex defini-

tione multimediálnom). Toto však nevypovedá takmer 

nič o fakte, či jednotlivé médiá sú alebo nie sú súčasne 

„hyper-„ (vo význame skoku „ponad“) prepojené , a teda, 

či sú hypermédiom alebo ide len o paralelnú prítom-

nosť niekoľkých médií (napríklad hudobno-textovo-vi-

zuálne performance), a teda multimediálne podujatie 

(a intermediálne vzťahy a relácie v nej). A až tento ne-

dostatok dáva za pravdu zisteniam slovenskej báda-

teľky, nakoľko rozlíšenie starých a nových médií treba 

chápať ako aproximatívnu všeobecnú typológiu, pre 

ktorú musíme hľadať ďalšie možností diferencovania, 

ktoré skúmanie prehĺbia. 

Na problematiku starých médií obrátili pozornosť 

aj slovenskí literárni vedci. Vzťah literatúry a masmédií 

ako faktoru vedecko-technickej revolúcie riešil sloven-

ský literárny výskum v osemdesiatych rokoch minu-

lého storočia. V zborníku Vedecko-technická revolúcia 

a literatúra (Miko: 1982) boli médiá v súlade s vtedajšou, 

McLuhanom nastolenou tradíciou, vnímané najmä ako 

elektronické médiá (rádio, telefón, TV), ktoré proble-

matizujú i nivelizujú zemepisné a časové vzdialenos-

ti medzi „odosielateľom“ a „prijímateľom“ a zároveň 

zabezpečujú masovú komunikáciu (Slovenskí báda-

telia istotne poznali okrem iného aj poľské preklady 

McLuhana: Wybór pism (1975), Jonathana Millera: Spór 

z McLuhanem 1974). Unifikujúce funkcie masmédií v kul-

túre považovali vtedajší bádatelia jednoznačne za pro-

tipól k tvorbe umeleckých hodnôt. 

Je preto príznačné, že autori zborníka interpretovali 

empiricky zistené záujmy čitateľov o reportáže, denní-

ky, literatúru faktu (tzv. nefiktívne žánre) ako nežiadu-

ci vplyv masovokomunikačných prostriedkov, a z toho 

usudzovali, že za odvracanie sa čitateľov od vážnejších 

literárnych/umeleckých žánrov, ako sú nefiktívne, je 

zodpovedné účinkovanie médií. A teda ich pôsobenie 

viedlo postupne k degradovaniu postavenia literatúry 

v kultúre. Vo vzťahu k literatúre tento fakt autori spo-

mínaného zborníka interpretovali ako mechanizmus 

prenášania skúsenosti médiami na očakávania, aké 

majú účastníci mediálnej komunikácie v situácii, keď 

sa z nich stávajú čitatelia. Ide teda o napĺňanie potreby 

a požiadavky čitateľov, aby svet prezentovaný v literár-

nom diele bol verifikovaný skutočnosťou (realitou) pre-

žívanou (?) alebo prezentovanou médiami (?). Okrem 

toho sa zdôrazňoval fakt, že procesy vznikania literár-

neho diela sú voči technickým výdobytkom „takmer“ 

autonómne. „Takmer“ preto, lebo bádatelia predpo-

kladali, že civilizačno-technologické výdobytky môžu 

ovplyvňovať literatúru len ako dôsledok pretrvávajúce-

ho, bližšie nešpecifikovaného evolučného pôsobenia 

civilizačných procesov. 

V zborníkových textoch sa prispievatelia nevymanili 

spod vplyvu Benjaminovho znechutenia z masovej rep-

rodukcie umeleckých diel, z demokratizácie prístupu 

k výtvorom širšie (ako artefakty v múzeách či tlačená 

kniha) chápanej kultúrnej produkcie (nadväzovanie na 

modernistickú predstavu výnimočného postavenia ori-

ginálnych kvalít umeleckých diel v kultúre). Už samot-

né, spočiatku mnohopočetné, následne vďaka médiám 

(fotografia, reprodukcie umeleckých diel, koncom 19. 

storočia explózia popularity poštovej karty, film, lacná 

kniha) masovo šírené v začiatkoch ešte kulturológ-

mi nešpecifikovanej subkultúry (ako „populárnej kul-

túry“), bolo od nastolenia kritiky „nového barbarstva“ 

(Adorna i Horkheimera, Dialektika osvícenství) vnímané 

ako degradovanie výtvorov „vysokej kultúry“. 

Z dnešnej perspektívy považujeme za potrebné 

kvôli vedeckej korektnosti a spravodlivosti pozname-

nať, že zborník vznikal v dobe, keď pôsobenie civilizač-

ných zmien nebolo primárne spájané s fungovaním 

(masovokomunikačných) médií, ktoré navyše plnili 

v tom čase neslávne „chúlostivú“ (alebo inak povedané 
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tabuizovanú) propagandistickú úlohu. Naopak infor-

mačné médiá ešte nemohli byť vnímané ako budúci 

nástroj pre radikálnu zmenu komunikácie, a už vonkon-

com nie ako nástroj prinášajúci novú sociálnu revolú-

ciu. A tak Rheingold (… :the next social revolution, 2002) 

pomenoval komunikačnú situáciu po dvadsiatich ro-

koch predaja osobných počítačov a dekádu od oslo-

bodenia internetu z uzavretého priestoru univerzít 

a vedeckých ustanovizní. 

Po druhé, v osemdesiatych rokoch boli médiá, 

najmä tlač, prípadne rozhlas skúmané nanajvýš po 

obsahovej stránke. Historické aspekty médií, ich pô-

sobenie v spoločnosti i teórie médií sú v našom geop-

riestore ešte stále skôr módnou (preberanie hotových 

výsledkov zahraničných výskumov), ako odbornou zá-

ležitosťou. Naopak médium – vo veľmi zúženom vý-

zname (hmotného alebo „nehmotného“, digitálneho, 

elektronického, virtuálneho) nosiča (tento význam 

bol uvádzaný v českom, avšak nie slovenskom slovní-

ku cudzích slov) – sa presadilo až na prelome tisícročia 

(Belting: 2007), a to najmä pod tlakom problemati-

ky nových, digitálnych médií a veľmi rýchlo bolo slo-

bodným používaním zneužívané a ohrozované (dnes 

si teda jeho definícia vyžaduje spresnenie). A napokon, 

nové médiá v širokom význame (komunikačného ka-

nálu, kódu, jazyka, nosiča a transmisného zariadenia) 

presvedčivo charakterizoval Jan van Dijk v monografii 

The Network Society.Social Aspects of new Media na zákla-

de troch javov: binárneho kódovania nosiča, integrity 

masovokomunikačných médií s informačnými a inte-

raktivity (Dijk, 2006: 4). Niekoľko rokov od vydania pub-

likácie van Dijka zrýchlený vývoj sociálnych služieb od 

Youtube, Wikipedií, Facebooku či servisov Digg, Twitter 

a pod. zrýchlil nástup nových interaktívnych praktík 

do takej miery, že americký odborník na médiá Paul 

Levinson túto novú podobu a intenzitu sociálneho as-

pektu nových médií považuje za dostatočný dôvod pre 

zavedenie pojmu: nové nové médiá (Levinson 2010: 

15-17).

Médium ako nosič a nástroj/inštrument

Médium v užšom význame – aj napriek tomu, že pod-

lieha historickým zmenám a je súčasťou technického 

pokroku – nepredstavovalo začiatkom osemdesiatych 

rokov minulého storočia taký problém ako (ešte aj?) 

dnes a preto slovenskí bádatelia nemali dôvod ho rie-

šiť. A navyše, ak proces vytvárania diela vnímali ako 

„takmer“ autonómny voči technickému pokroku, bolo 

to z dôvodu, že brali do úvahy najmä ovplyvňovanie 

kultúry prostredníctvom dlhodobo pôsobiacich civi-

lizačných zmien. Dnes sa s možnosťami, aké priniesli 

programovateľné (nové) médiá, ešte len vyrovnávame. 

A to dvojakým spôsobom: reflektovaním technologic-

kých a sociálnych aspektov nových médií. 

Médium ako nosič patrí predovšetkým k technic-

kému aspektu média (hardvér a softvér) a v tomto 

kontexte je vystavené obľube alebo odmietaniu, pre-

javovanému (bádateľmi) v oblasti civilizačných zmien 

a ich pôsobenia v kultúre. Takto podfarbený postoj 

sprevádzal zavedenie počítačov do pracovní vedec-

kých pracovníkov z humanitných oblastí (resp. tých 

disciplín, ktoré počítače v informatickom zmysle ne-

využívajú) a tvorcov literatúry, prekladateľov či iných 

umelcov, napríklad grafikov, fotografov, divadelných 

režisérov a pod. Motiváciu/rozhodnutie pre používanie 

programovateľného média označuje van Dijk za prvú 

podmienku pre eliminovanie elektronickej alienácie 

(alebo digital divide). Neochotu k elektronickému písmu 

porovnávajú bádatelia médií ( McLuhan, W.J. Ong, Ch. 

Vandendorpe ) k Platónom prejavovanej nedôvere v pí-

somnú komunikáciu (odkazujú na Faidrosa a Siedmy list 

proti písaniu). Nedôvere, ktorá sa spája tak s úskalia-

mi retóriky, ako aj s prostriedkami názorovej manipu-

lácie, ktoré nemusia mať nič spoločné s „pravdou“ (a 

v širšom zmysle s rešpektovaním kalokagatie). Ide aj 

o jeho koncepciu poznania (vnútorného „spomínania 

si“ – anamnezis ), ktoré keď prichádza „zvonku“ (v pí-

somnej podobe), nemusí byť človekom zvnútornené, 
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a vtedy je preňho epistemologicky nedostupné. 

(Platón,1990:275). Dnes by sme zjednodušenie pove-

dali, že človek sa s ním nedokáže „stotožniť“, a vtedy 

sa nemôže stať aj jeho poznaním. A navyše, „písmo“ 

podľa filozofa degraduje pamäť, nie však v psycholo-

gickom význame, aký používame dnes, ale opäť v rámci 

koncepcie poznania. Druhým, v takýchto súvislostiach 

citovaným filozofom je Martin Heidegger. Za vypráz-

dňovanie slov filozofov bral zakladateľ hermeneutiky 

na zodpovednosť techniku, resp. písací stroj. (Kulcsár-

Szabó: 2010: 53). Spochybňovanie „hodnoty písma“ 

spomínanými filozofmi má však odlišné dôvody. Ak 

Platón sleduje možnosti pre racionálne poznanie sveta, 

racionálne a nenapodobňujúce umenie (preferuje teda: 

symetriu, geometriu a matematické idey), tak v danom 

kontexte písmo dáva menšie záruky na jeho realizova-

nie ako rečová komunikácia (diskusia a argumentácia). 

V podstate nenachádza argumenty proti písomnému 

zaznamenávaniu, keď rozprávač v reči dodržiava všetky 

rétorické princípy (pravda, krása a dobro sú na prvom 

mieste). Naopak Heideggerovi nešlo o poznanie sveta 

človekom, ale o existenciálne vyrovnanie sa so svetom 

(Burzyńska, Markowski 2007: 185). Ak Platóna zanep-

rázdňovalo racionálne poznanie sveta, tak Heideggera 

viac trápilo odcudzenie človeka vo svete (s Bohom, 

pertraktovaným v logike negácie), a preto mu pripra-

vil barličku v podobe vytvárania interpretácií sveta, čo 

malo za úlohu vytvárať predstavu, že poznanie nie je 

výsadou racionálnej epistemológie, ale je dostupné 

aj hermeneutickej interpretácii. Avšak jazykový pre-

jav, resp. reč, bola len „mŕtvym inštrumentom“, ktorý 

sa „prepožičiaval“ Poézii iba preto, aby mohla plniť 

svoju úlohu odhaľovania podstaty „bytia“(Burzyńska, 

Markowski 2007:190)

Umenie teda nadobudlo takú epistemologickú silu, 

o akej Platón neuvažoval. Paušálne dovolávanie sa ná-

zorov Platóna a Heideggera v kontexte argumentov 

proti písmu a technike je v podstate nepochopením 

odlišností racionálneho a existenciálneho diskurzu 

(racionálnej a existenciálnej epistemológie?), a preto 

sú spomínané názory filozofov na médium vlastne len 

odvodené a kontextuálne. Takáto názorová tenden-

cia nie je však prekážkou pre skúmanie toho, ako na 

psychologickej úrovni interaguje človek a počítač spo-

ločne zapojení nielen do zábavy, ale aj do procesov 

poznania určitej vrstvy reality (dnes televízne správy 

nadšene oznamovali radosť fyzikov zo šance na potvr-

denie existencie Božskej častice xxx [ sic!]), ani ako sú 

schopní internalizovať vonkajšie podnety a predsta-

vy a naopak externalizovať vnútorné (Human-Computer 

Interaction, *ďalej). Avšak názory proti technickým zme-

nám (médií) negatívne participujú nielen na spochyb-

ňovaní hodnoty civilizačných zmien (na tie môžu mať 

rôzni intelektuáli odlišné pohľady), ale aj na palete ref-

lektovania ich kultúrnych a sociálnych aspektov. A dô-

sledkom toho je po prvé to, že konzervujú neochotu 

umelcov k technologicky vyspelejším médiám-nosičom, 

po druhé to, že podporujú zavádzajúce očakávania, 

popri ktorých je v rámci epistemológie vhodné plynu-

le prechádzať, striedať alebo spájať vedecké skúmanie 

s poznaním cez/v umení (v románoch science fiction sú 

opísane predstavy o technológiách „budúcnosti“, ale 

nie je možné na ich základe nič vyrobiť).

To v podstate zneprehľadňuje a problematizuje 

úlohu umenia, ktoré (neskúma, ale) pozoruje dianie 

v spoločnosti (v rôznych oblastiach: politiky, kultú-

ry, vedy, práva, masmédií, školstva, zdravotníctva, so-

ciálnych sietí a pod.), vyvoláva diskusiu, polemizuje, 

ponúka inovované idey, názory a postoje. A ako doka-

zuje súčasná umelecká prax, práve takéto úlohy sú pre 

tvorcov umenia zaujímavé a príťažlivé. Nemôžu sa ich 

však zhostiť, pokiaľ neovládajú prácu s novým „ma-

teriálom“, čo dnes vyžaduje aj vysokú úroveň zruč-

nosti prace s digitálnymi médiami či hypermédiom. 

Dočasným riešením je spolupráca autorov s odborní-

kom na prenos dát, (informatikov) k čomu však prichá-

dza len pod podmienkou, že autor prekoná prvú časť 

bariéry elektronickej alienácie (van Dijka) a niektoré 
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ďalšie (materiálovú bázu a informatické zručnosti) ko-

laboratívne substituuje. K takému kolaborovaniu sa 

v strednej Európe priznávajú tvorcovia, ktorí sa odhod-

lali primárne použiť médium písma – napríklad poľská 

autorka pomerne vysoko hodnoteného hypermediál-

neho artefaktu Czary i mary (Internet) Aneta Kamińska, 

ktorá ho najprv vytvorila v podobe tlačeného hyper-

textu a neskôr virtualizovane odovzdala do rúk Davida 

Sypniewského, či autor slovenskej autorskej e-knihy 

(Kamil Zbruž, Energy), ktorý priznáva, že o digitálne 

spracovanie svojho zámeru požiadal computerové-

ho  editora Jakuba Repickho, podobne autori kolabora-

tívnych hypermediálnych artefaktov Zuzana Husárová 

a Ľubomír Panák(Internet). Inak postupovala autor-

ka prvého českého hypermediálneho artefaktu, MĚsto, 

ktorá využila zručnosti získané odborným umeleckým 

štúdiom (FAM). 

Spolupráca pri tvorbe artefaktu je dobre známa 

v umení. A to nielen v prípade krátkodobého záujmu 

o spoločné (sieťové) písanie kolaboratívnych textov ini-

ciovaných napríklad blogermi (občas aj renomovaný 

autor s amatérskymi prispievateľmi), ale najmä v prí-

pade knižných ilustrácií či grafiky. Význam spoluprá-

ce výtvarníka a typografa zaujímavo koncipuje výstava 

Multiplicity (The Smithsonian American Art Museum,) 

Podľa kurátorky Joann Moser cieľom výstavy bolo nabú-

ranie zaužívanej schémy o „ateliérnom“ výtvarníkovi, 

ktorý osamote oslavuje „sériu“ svojich artefaktov a na-

opak vyzdvihovanie spolupráce, napríklad s typogra-

fom. Výnimočnosť, individualizmus procesu tvorby sú 

týmto problematizované a vyzdvihuje sa proces spolu-

práce, kolektívneho zdokonaľovania, t. j. vylepšovania 

zámeru umelca invenčným/inovatívnym „zosúlaďova-

ním“ modelu, náčrtu z ruky umelca so schopnosťou ko-

laboranta pochopiť ho a  perfektne použiť v materiáli, 

čiže spojiť s invenčne zvládnutým umeleckým remes-

lom, čo nielen odkazuje k analógiám s teóriou mozgu 

(podľa ktorej mozog neustále dolaďuje modely reali-

ty k novo získaným informáciám o nej, Frith 2007), ale 

aj k rudimentárnym predpokladom pre umeleckú tvor-

bu (ktorá tkvie v spoločenskom zvýhodňovaní jedinca, 

ktorý je obdarený schopnosťou a potrebou prekoná-

vať obmedzenia a nevýhody v kultúre (Boyd 2011:147) 

. V tomto prípade sa umenie zasa pomaly navracia 

k zručnostiam a schopnostiam pracovania s „materiá-

lom“ (techné). Táto prax sa asi netýka len tradičných 

zručností, ale vzťahuje sa aj na hypermediálne artefak-

ty (teda vyrobené v digitalizovaných médiách). 

To potvrdzuje názor francúzskeho monografistu 

(Rouille: 2007), podľa ktorého umelci, pracujúci s mate-

riálom fotografie, za posledné obdobie veľmi skvalitnili 

svoje osobné technické zručnosti (digitálnej fotogra-

fie) a tento fakt (priaznivo) pozdvihol umeleckú úroveň 

ich tvorby.

Zavedenie písma označil McLuhan, priekopník skú-

mania médií, za medzník v pokroku abstraktného mys-

lenia. Tento názor do istej miery problematizuje ruská 

znalkyňa antickej kultúry O. Freidenbergová . Tú istú 

tendenciu, čiže smerovanie od metaforických obraz-

ných porovnaní k abstraktným pojmom i metaforám 

dokazovala na základe sledovania jazykovej podoby ob-

razov ešte v čase, keď texty nevznikali primárne v pí-

somnej, ale v orálnej podobe (Freidenberg 1954/2007). 

Evolučný vývoj od obrazov k pojmom nemusel teda zá-

visieť len od písma. Je vôbec opodstatnené si myslieť, 

že ďalšia civilizačná pohnútka k pokroku – digitalizo-

vané médiá – posunie, či rozšíri kognitívne schopnos-

ti človeka? Ovplyvní tvorivý proces písania, alebo len 

postupy s ním spojené? A či tieto zapadnú len do vše-

obecných charakteristík sociálnych či antropologic-

kých aspektov hypermédia?

Pocity a skúsenosti spojené s premenou písacie-

ho stroja na počítač sa stali pre niektorých literárnych 

a vedeckých tvorcov príležitosťou tematizovať svoje 

empirické skúsenosti – pomocou nového pracovného 

nástroja – a zanechať svedectvo nadobúdania zručnos-

tí, pomenovaných computer literacy (softvér). Primárne 

si všímali médium ako nástroj a nosič a následne to, 
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ako sa menila praktická stránka vytvárania textu (ume-

leckého, vedeckého). To občas spájali s procesom 

myslenia, uvažovania, väčšinou skončili pri opisova-

ní procesu zvykania si na nový spôsob tvorby a redi-

govania svojich textov, čo v podstate nepresahuje 

oblasť komunikácie cez počítač (CMC, Crystal:2001: 38). 

Spojitosť tvorby s racionálnym uvažovaním (a jazykom, 

avšak nie prispievaním k vedeckým poznatkom), je na 

jednej strane triviálnym poznatkom o súčasnom umení, 

na druhej strane spojitosť mysle a jazyka je stále pred-

metom racionalizácie (Searle 1994, Gut 2009) a vý-

skumu (aj empirickými metódami neurobiológie či 

kognitivistiky). A teda nemôžeme prekážku – v podobe 

náročnosti a námahy, aké si vyžadoval proces synchro-

nizovania toku myšlienok s motorickým obsluhovaním 

klávesnice i paralelne prebiehajúcich činností editova-

nia textu, ktorá bola individuálne vnímaná a individuál-

ne prekonávaná i popisovaná – prezentovať ako dôvod 

na inovovanie štruktúry myslenia, resp. procesu ume-

leckej tvorby. Totiž po určitom čase, opakovaním po-

kusov a omylov, každý používateľ počítača prestáva 

zmeny v používaní nástroja citlivo vnímať a zvykne si 

na vzhľad písmen na obrazovke (samozrejme, ak kon-

cepcie „písania ako stroja“ neberieme do úvahy). 

Výskumy v oblasti evolučne podmieneného partici-

povania motoriky ľudského tela v oblasti vývoja písania 

(a počítania) i umenia nie sú triviálne. Avšak skôr ot-

várajú perspektívu pre skúmanie biologických a súčas-

ne kultúrnych aspektov písania a tvorby než explicitné, 

technologické aspekty médií. Za zmienku však stojí vý-

skum Denisy Schmandt–Besserat, ktorá na antickom 

materiáli skúmala vzťah písania a umenia (When Writing 

Met Art From Symbol to story, 2007). Podľa nej písmo je 

voči potrebe človeka tvoriť umenie druhotné. K ume-

leckým aktivitám nestimulovali techniky písania či po-

čítania (ich vývoj sa vzájomne podporoval), ale naopak, 

sklony k umeniu, k umeleckým činnostiam motivova-

li človeka k písaniu (zo začiatku potreboval zazname-

nať známe príbehy, zaznamenať počty a pod.). Je teda 

opodstatnená predstava, že aj dnes je potreba umenia 

rovnaká, a menia sa len jej formy. A preto v umení (nie 

vo vede, ani vo filozofii, sic!) písmo ako materiál ume-

leckej výpovede pre tvorcu určite ostane plastickým 

materiálom, médiom (prinajmenej vo význame kódu, 

nosiča, nástroja, chápaného pomerne široko). Tvorca 

umenia využíva totiž materiál (médium: farba na papie-

ri alebo monitorový obraz počítača) na to, aby mohol 

realizovať svoje umelecké zámery občas aj presahu-

júce do zracionalizovaných či vedecky preskúmaných 

sfér reality. Je možné, že počiatočné nadšenie (odpor) 

z toho, ako počítač inovačne pôsobí na tvorbu literár-

nych textov, vyplývalo z neznalosti viacerých súvislostí. 

A najmä z nesprávneho stotožňovania zmien postupov, 

sprevádzajúcich proces tvorby so zmenami kognitív-

nych schopností človeka. O tých, v súvislosti s novými 

médiami, resp. s internetom a napádaním internetu 

z intelektuálnej degradácie súčasníka, bádatelia tvrdia, 

že schopnosti sú natoľko plastické, že (bez badateľ-

ných evolučných zmien) človek dospeje k pozitívne-

mu vyrovnaniu sa novými podmienkami, čiže k novému 

konsenzu s prostredím (v danom prípade virtuálnym). 

Donedávna, podtlakom životnej predstavy roman-

tikov o výnimočnosti tvorcu a pod vplyvom epistemo-

logických ambícií hermeneutiky, rozšírenie bádania či 

interpretovania literatúry o kognitívne (a teda aj biolo-

gické) aspekty nemalo kladný priestor. A hoci sme po-

znali výpovede tvorcov o tom, kde nachádzali podnety 

ku konkrétnemu dielu, čo ich inšpirovalo, prípadne 

ako si predstavovali architektúru textu, ako postu-

povali pri jeho výstavbe, aké problémy umeleckej či 

sociálnej reality ich viedli k expresii či k tvorbe, nemô-

žeme z toho usudzovať nič o  charaktere procesu tvor-

by v celku. Už len rozdiely v tom, ako autori deklarujú 

napríklad vnímanie obraznosti v poézii (myslenie v ob-

razoch, v predstavách alebo dynamické nepredstavo-

vanie si, čiže sledovanie toku myšlienok a abstrakcií, 

Balcerzan, 2009 ), spochybňuje možnosť presvedči-

vo argumentovať len na základe skúmania literárnych 
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diel a literárnych inštrumentov . Bádatelia v oblasti li-

teratúry sa pokúšali „simulovať“, vyjadrovať sa (impli-

citne) o tvorivom procese prostredníctvom uvažovania 

o štruktúre diela/artefaktu alebo prostredníctvom kog-

nitívnych schopností, čiže cez prizmu modelovania 

figúr predstavivosti (napríklad predstava cesty, verti-

kálneho a horizontálneho presúvania objektu a subjek-

tu v priestore, predstava škatule a pod.), či recepčných 

i kultúrnych teórií. Na určité medzery takto nasme-

rovaného skúmania upozorňujú zástancovia novo-

vznikajúcej disciplíny neuroestetiky ako pokračovania 

naturalistických koncepcií v literárnej vede a nedáv-

no etablovanej biológie, resp. sociobiológie. Treba 

však súhlasiť s názormi (v takých intenciách intrepre-

tuje názory londýnskeho výskumníka Semira Zekiho 

na svojom blogu filozof Alva Noë:), podľa ktorých ta-

káto perspektíva bádania môže ozrejmiť len systémo-

vé pozadie tvorivých činností. Tieto totiž vytvárajú 

len rámec či skôr „vstup“ (ako napríklad neurobiolo-

gické odpovede na otázku, čo je pre človeka „krásno“) 

do priestoru sociálnych kontextov a súvislostí umenia, 

ktoré skúmajú humanitné a umelecké disciplíny. Je už 

asi zrejmé, že umenie, realizované na materiáli slova, 

v písme – v podstate na úrovni média ako nosiča – ne-

prichádza v prostredí digitálnych, elektronických médií 

do styku ani tak s kognitívnymi, ale skôr s názorovými 

a psychologickými prekážkami tvorcov.

Otázne však je, či naopak nové médiá (napríklad hy-

permédium) ako nástroj a komunikačný kanál, ponúka-

jú procesom písania niečo, s čím môžu autori tvorivo 

zápasiť a (invenčne) za ich pomoci riešiť svoje ume-

lecké zámery alebo prekonávať strnulé komunikačné 

modely. Alebo, „len“ umožňujú reagovať na konflik-

ty a konfrontácie záujmov, prezentovaných v médiách 

cez rozličné záujmové skupiny a inštitúcie (napríklad 

v umení frekventovaná téma kontroly a obmedzova-

nia prístupu občanov k informáciám, týkajúcim sa fun-

govania inštitúcií v demokratickom štáte, čiže limitov 

elektronickej demokracie). A možno spolu s písaním 

participujú digitálne médiá na podnecovaní k istej 

(evolučne) inovovanej zručnosti alebo inovovaným 

spôsobom odpovedajú na potreby súčasníka v procese 

naplňovania potreby umeleckej tvorivosti? Akokoľvek 

naivne by vyznela táto otázka, je isté, že v súčasnos-

ti neukladáme všetky poznatky do knihy a písma, ale 

hojne využívame rôzne dimenzie vizualizácie. A teda 

prinajmenšom na „uskladňovanie“ poznatkov, ak nie 

priamo v bádateľskom procese participujú spoločne 

písmo (a čísla) a obraz (image). Akoby sa obraz dostal 

do epistemologickej polohy, v ktorej primárne neeli-

minuje písmo, ale približuje sa skôr k pozícii hovore-

nej reči. 

 

Konsenzus média s umením, uvažovanie inšpirované 

dejinami fotografie

Na možnosti uvažovania o vzťahu technikou zdoko-

naľovaného média (ak nie sme technofóbni) a umenia, 

resp. literatúry dnes možno lepšie a jednoduchšie od-

kazovať cestou analógie s iným druhom umenia, ktoré 

vzniká v symbióze – s fotografiou, pre ktorú digitál-

ne (počítačové) médium poskytlo obdobnú príležitosť 

inovácie, akú môže zužitkovať literatúra. Fotografia, 

podobne ako tlačená kniha, patrí k „starým“, analógo-

vým médiám, avšak práve prenikanie do nej a pôsobe-

nie atribútov nových médií participovalo na zvýšení jej 

kultúrnej gravitas. Podľa jedného z názorov povýšenie 

fotografie – spočiatku len techniky, ktorá fascinova-

la najmä vedcov (!) a nadšencov (Sontag 2009:15) – na 

umeleckú hodnotu, sa udialo až v dobe, keď jej prak-

tické opodstatnenie už vyprchalo (Rouille 2007: 7). 

Evalvovanie postavenia fotografie enormne zvýšila di-

gitálna technika, ktorá však navodila začiatok procesu 

likvidácie predstavy fotografie ako „odtlačku“ reality, 

ako dokumentárneho svedectva a koncepcie „pravdy“ 

o realite, ktorú fotografia mohla obligátne potvrdzo-

vať a verifikovať. Na druhej strane ju zbavila nepo-

hodlného a umelecky dehonestujúceho balastu služby 
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(posluhovania) realite. Manipulovanie s digitálnymi 

možnosťami nástroja, čiže manipulovanie s takto defi-

novanou „pravdou fotografie“ otvorilo pred ňou nové 

možnosti a príležitosti.

Nie sú to manipulácie, predvádzané masmédiami, 

na ktoré dôsledne upozorňovala v kontexte politických 

machinácií s obrazom Susan Sontagová, ale manipu-

lácie, ktoré už kedysi pre moderné výtvarné umenie 

pripravil Paul Klee . A to v dnes už zľudovenom výro-

ku, podľa ktorého úlohou umenia nie je odzrkadľova-

nie toho, čo je v realite viditeľné, ale zviditeľňovanie 

videného. Ďalšou konzekvenciou evolučných zmien, na 

ktoré upozorňuje autor dejín francúzskej fotografie, sú 

predpoklady pre aktivity tvorcov, ktorí nepripúšťajú už 

žiaden vzťah fotografie k skutočnosti, a teda naopak, 

realitu dôsledne spochybňujú. Podľahli totiž postmo-

dernej predstave, že fotografia je vhodná na dokazo-

vanie existencie niečoho, čo je možné pochopiť, a čo 

je neviditeľné, a teda je to nemožné ukázať (Rouille: 

2007: 425). 

Oblúk, ktorý prekonala fotografia v kultúre, vhodne 

demonštruje odlišný postoj k nej zo strany modernis-

tu a súčasníka. V dobe uvádzania fotografie do praxe 

zaútočil na ňu z hľadiska moderného umenia Charles 

Baudelaire (O artista moderno, 1856) a tvrdil, že zničí ma-

liarstvo (podobné sú nedávne výroky o zabíjaní prin-

tovej knihy prostredníctvom knihy elektronickej), čo 

sa v určitom zmysle fotografii aj podarilo (Szarkowski: 

net). Na prahu 21. storočia súčasný výtvarník, Christian 

Boltanski o svojej tvorbe, zameranej na potieranie ume-

leckej a druhovej čistoty vyhlásil: „maľujem používaním 

fotografie“ (Rouille 2007: 390). V tomto spore o tech-

nický pokrok verzus umenie išlo o ujasňovanie si od-

bornou verejnosťou istých odlišností medzi praktickým 

a umeleckým aspektom používania techniky, a teda 

napríklad medzi množstvom vykonaných fotografických 

snímok – Szarkowski uvádza za New York Daily Tribune 

z r. 1853, že počas troch rokov vznikli tri milióny dage-

rotypov – a širokou paletou dosiahnutého formálneho 

efektu od demonštrovania technických zručností cez 

nepodarky, nedorozumenia, improvizácie až k empi-

rickým experimentom. Najpodstatnejšie však bolo, že 

každý z tých obrázkov/fotografií nielen „masívne útočil 

na tradičné zvyklosti videnia“, no upozorňoval najmä na 

rozmanitosť stratégií infiltrovania života cez fotografiu 

a opačne. Čo dnes ovplyvňuje ne jednej strane definova-

nie umeleckej fotografie, na strane druhej je napríklad 

východiskom pre chápanie fotografie ako sociologické-

ho faktu (Bourdieu), čo rezonuje v bádateľských prakti-

kách vizuálnej antropológie (Pink: 2009: 50). 

O náznak smerovania cesty, ktorú prejde printo-

vá kniha k elektronickej, sa nedávno pokúsil kanad-

ský bloger a prispievateľ do vedeckých časopisov Cliv 

Thompson (.net). Jej dosah nevieme ešte presne určiť. 

Zdá sa však, že pesimistické názory, aké sa šírili v 80. 

rokoch minulého storočia v euro-americkom prostre-

dí a začiatkom 21. storočia aj na Slovensku, podľa kto-

rých printovú knihu zabije elektronická, naberajú nový 

zmysel. Nepôjde už o veštenie ani o futuristické úvahy, 

ale len o pomenovanie určitej tendencie, čiže empi-

rické pozorovanie novej praxe, a síce tlačenia knihy 

(technikou “Print-on-demand” publishing) – na mieru 

aktuálnej potreby používateľa či individuálnej objed-

návky (materiály ku konferencii, k jubileu a pod.) ako 

prevládajúcej formy tlačených publikácií, keďže vo veľ-

kých vydavateľstvách naberá na frekvencii predaj kníh 

do elektronických čítačiek. Najznámejšia a najrozšíre-

nejšia čítačka KINDL je spojená s internetovým kníh-

kupectvom Amazon.com, a práve toto kníhkupectvo 

v poslednom čase predávalo viac e-kníh do čítačky ako 

kníh v tlačenej podobe. Navyše nakupovanie a preve-

denie e-knihy do čítačky KINDL (pri spúšťaní čítačky 

si používateľ ihneď môže vytvoriť na serveri Amazon 

konto, na ktorom môže e-bloky kupovať) trvá zhru-

ba toľko ako kopírovanie súboru v počítači. Z porov-

nania tendencie zvyšovania množstva nových titulov, 

publikovaných renomovanými vydavateľstvami (v ob-

dobí od r. 2009 do 2010 ich počet vzrástol o 5 percent 
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a dosiahol číslo 316 000) s množstvom svojpomocne 

tlačených publikácií (self-publishing, ktorý v tom istom 

období vzrástol o 169 percent a dosiahol 2,8 milióna ti-

tulov) usudzuje komentátor (v kontexte otázky Will the 

ebook kill off the print book? Thompson: net), že tlačená 

kniha v blízkej budúcnosti bude vznikať z nostalgie za 

hmotnou podobou knihy, alebo bude navrhnutá na ob-

jednávku, ako bohato ilustrovaná (aj reprodukciami ro-

dinných či školských fotografií) kniha alebo limitovaná 

bibliofilská séria, a zoznam môžeme predĺžiť o tzv. au-

torskú (peknú) knihu (stále častejšie sa v podobnej sú-

vislosti odkazujúcej najmä na konkrétny, jednorazový 

zámer, používa pomenovanie liberatúra). Na obdobnú 

tendenciu presúvania vedeckých publikácií do interne-

tových sietí poukazuje jeden z bádateľov informačnej 

revolúcie. A prezentuje ju ako fundamentálny predpok-

lad zúčastňovania sa konkrétneho vedca na diskurze 

konkrétnej disciplíny, keďže podľa neho vedecká kniha 

vytlačená a uložená na knižničnej poličke kvôli šetre-

niu času a (nevyhnutnej) slobode pohodlného prístupu 

k vedeckým výsledkom bude mať k odbornému čitate-

ľovi sťažený prístup (Gawrysiak 2008: 247).

K počítačovému umeniu

Ak začiatkom 20. storočia išlo v súvislosti s médiami 

o fotografiu, reprodukciu či telefón, neskôr o rozhlas 

a film, následne o televíziu, a v 80. rokoch ešte stále 

o analógové médiá, dnes sme obklopení digitálnymi, 

resp. elektronickými médiami. Ak do 80. rokov minulé-

ho storočia bola literatúra pre analógové médiá stále 

vzorom fabulačných a naratívnych schém (Hoppfinger, 

2010:137) – rozhlasové, filmové a televízne adaptácie 

literárnych diel boli bežné, v TV sa miesto reklám na 

vyplnenie medziprogramových prestávok vysielalo čí-

tanie poézie ako spôsob nobilitovania televízie – dnes 

filmové umenie nielen úspešne odpovedá na ďalšie 

požiadavky (vstupovanie do politických, sociálnych, 

kultúrnych debát a dialógov), ale aj slobodne narába 

s vlastnou umeleckou tradíciou a otvára sa iným médi-

ám. Filmová forma je otvorená nielen digitálnej tech-

nológii, počítačovej hre, komiksu, ale remediuje aj 

tradičné výtvarné umenie – napríklad vo filme The Mill 

& The Cross, (2009), ktorý vznikol ako „odpoveď“ reži-

séra L. Majewského na esej Michaela Francisa Gibsona 

o obraze Petera Brueghela „The Way to Calvary“, alebo 

Wernera Herzoga Cave of Forgotten Dreams (2010), čo 

je filmová produkcia 3D o kresbách v Chauvetovej jas-

kyni. Obraz uvedený do pohybu nadobúda sémantic-

ké významy spojené s následnosťou sekvencií v čase 

a priestore. A nielenže spúšťa mechanizmus rozprá-

vania, ale na rozprávaní príbehu participuje a vytvára 

ho. A napokon plocha televíznej obrazovky podlieha 

väčšmi estetike počítačovej grafiky (pribúda aj texto-

vých informácií) či dizajnu ako realistickému obrazu či 

fotografii. Vďaka neustálemu vývoju je binárne kódo-

vanie textu, zvuku, obrazu a ich multimediálna integ-

rácia v hypermédiu (aPod, aFon, iPad) pre používateľa 

stále komfortnejšie, keďže producentmi zjednoduše-

né (softvérové) možnosti „preskakovať“ – selektova-

nie a asociovanie – medzi textovými či audiovizuálnymi 

blokmi informácií sú pre kompetentného (informatic-

ky zručného) užívateľa stále zaujímavejšie, imerzívne 

a hravé, a navyše schopné zabezpečovať (dizajnovať) aj 

konkrétne ponuky obsahov informácií pre konkrétne-

ho užívateľa. 

A preto sa dnes literatúra stretáva so starými a no-

vými médiami na križovatkách problémov, aké vše-

obecne sprevádzajú súčasné umenie a ich tvorcov. 

Literárny text sa preto môže stať materiálom pre per-

formance výtvarníka, ktorý protestuje proti politic-

kej cenzúre i homofóbii a pod. Môže sa týkať vzťahu 

umenia a sveta, resp. skutočnosti (reprezentácia, re-

ferencia, virtuálna realita, hyper-realita, možné svety, 

metonymia), postavenia umenia v súčasnej trhovej 

a globalizovanej spoločnosti (sociálne a politické prob-

lémy), v spoločnosti zaplavenej gýčovou produkci-

ou (kultúrnej, etnickej, politickej) totožnosti subjektu 
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a pod. Podstatným nie je opisovanie vzťahu umenia 

a sveta, ale sledovanie súvislostí, kde a ako svet ume-

nia vstupuje do sociálnych svetov, aké vzťahy so sve-

tom umenie nadväzuje. Pretože tieto, kedysi na svojej 

autonómnosti si zakladajúce dva svety, sa vzájomne 

prelínajú, využívajú, exploatujú, bojujú so sebou, avšak 

navzájom sa nestotožňujú. Takto charakterizovaný 

proces umenia, vychádzajúceho zo svojich vlastných 

„posvätných útrob“ k svetu, k sociálnym či politickým 

aspektom života, pomenoval francúzsky bádateľ pro-

cesom sekularizácie. Tá do súčasného umenia vnies-

la nielen radikálnu zmenu tém, foriem, koncepcií diela, 

jeho fungovania či postavenia i úlohy tvorcu, ale nasto-

lila aj javy predtým v umení neprípustné, ako je sex, fe-

minizmus, intimita a médiá (Rouille 2007: 447). Takúto 

charakteristiku umenia možno legitímne aplikovať aj 

na literatúru. 

Otázkou teda je, prečo sa našli fotografi, ktorí svoje 

fotografie napokon sprístupnili počítačovému médiu 

a v kontexte umeleckej hodnoty získala samotná fo-

tografia, a naopak tvorcovia literatúry (najmä v našom 

geopriestore) zatiaľ len v ojedinelých prípadoch vy-

užívajú digitálne médiá či hypermédium, a literatúra 

v podstate digitálnym médiám (hypermédiu) úspešne 

odoláva (dokedy?).

V 80. rokoch minulého storočia bolo teda fotogra-

fické umenie vnímané ako nové, podľa autora mono-

grafie vznikalo na hranici destabilizovanej štruktúry 

umenia a absorbovalo do seba všetko z jej pozadia – 

sociálny svet a fotografiu (Rouille, 448). Následné de-

saťročia vystavovali tvorcov novej technickej výzve, 

ktorá poskytla tak pre fotografiu, ako aj literatúru nové, 

programovateľné médium, počítač a napokon aj inter-

net (ako „globálny počítač“). Niektorí z tvorcov ume-

leckej fotografie neodmietli digitálne fotoaparáty 

a používali elektronické médium na hľadanie možnos-

tí vyjadrenia emócie, nahromadenej vo fotografickom 

a/i inom materiáli. „Umelecké fotografie“ o. i. odli-

šuje od „umenia vyrobeného fotografom“ napríklad 

pokračovanie v tradícii Duchampa a otváranie proble-

matiky produkovania umenia strojom, resp. programo-

vateľným strojom (ktorý tak obraz, ako aj text alebo 

zvuk premení na bity a následne ich môže modulovať, 

rozmnožovať a upravovať). 

A v týchto, technických súvislostiach sa uvažova-

nie o fotografii križuje s reflektovaním „počítačové-

ho umenia“ Digitálne spracovaná fotografia umelca sa 

po prvé vzhľadom na médium (nosič a prístroj) ukazu-

je ako pozoruhodné „miesto“, v ktorom sa dejiny foto-

grafie (Rouille) nielen empirickým, ale aj analytickým 

spôsobom prelínajú s počítačovým umením (Lopes). 

Ako ďaleko môžu siahať takéto analógie technického 

rázu v súvislosti s literatúrou? Zatiaľ sa zdá, že podob-

nou križovatkou môže byť literárny hypertext, čiastoč-

ne animované rozprávky (Disneyland – prístupné pre 

iPad a cez internet v počitači), nové formáty novín pre 

iPad (text, obrázky a animácie). K takto nasmerované-

mu uvažovaniu pozitívne podnecuje príklad prác fotog-

ráfa Andreasa Gurského. Český kritík o nich píše, že bez 

invenčného a poctivého manipulovania so softvérom 

(napríklad pre architektov) by tieto fotografie „novej 

reality“ nemohli vzniknúť (Jiří Mrázek: net. ).

A práve tento aspekt balansovania na rozhraní vní-

manej skutočnosti a reality umenia v prácach Andreasa 

Gurského bol spoločným východiskom tak pre výklad 

dejín fotografie (Rouille), ako aj pre autora filozofic-

kej koncepcie „počítačového umenia“ (Dominic McIver 

Lopes: 2010 A Philosophy of Computer Art). 

Rouille analyzuje a dokumentuje cestu od fotogra-

fie (dokumentu) cez umeleckú fotografiu až k fotogra-

fii ako umeniu (v umení). Práve tá posledná kategória 

sa úzko spája s počítačovým spracovaním a manipu-

láciou (Lopes). Rôzne pohnútky k manipuláciám si 

môžeme predstaviť napríklad ako experimentovanie 

s kompresiou informatických dát (jeden z efektov kom-

presie informatici pomenovali artefaktom) a experi-

mentovanie s obrázkovými softvérmi: od grafických 

cez stavebné, architektonické až po mikrobiologické 



190

Bogumiła Suwara

či softvéry elektronických mikroskopov až k módne-

mu návrhárstvu, teda všetky tie disciplíny, ktoré pracu-

jú s vizualizáciami – rozmanitosť používania fotografie, 

zdá sa, nemá hraníc. Siaha od implantovania fotogra-

fie do rôznych netradičných miest použitia (subver-

zia reklamy, kritika konzumu) až po jej vystavovanie 

v múzeách, čo napokon viedlo k zrovnoprávneniu fo-

tografie s inými druhmi umeleckých materiálov, ktoré 

môžu byť nosičom pre Obraz, chápaný ako komunikač-

ný kanál (obrazové médium). Podobne vnímala a po-

vyšovala fotografiu na úroveň umeleckého artefaktu 

Wislawa Szymborska, keď u nej bola predmetom bás-

nickej ekfrázy.

Počítačové médium teda otvorilo pred fotografi-

ou cestu k umeniu, k digitálnemu umeniu (Digital art), 

avšak práve ono digitálne umenie nie je podľa Lopesa 

automatický totožné s „počítačovým umením“. Pre ka-

nadského bádateľa sa elektronické médium, počítač, 

stalo príležitosťou detailnejšej žánrovej diferenciácie. 

Jej „základnou jednotkou“ je umelecká forma (žáner?) 

– teda napríklad digitálna fotografia, hudba, či kres-

ba. O stupeň vyššie je druh (kind), a tak Obraz, obrazo-

vý druh zastrešuje rôzne formy, napríklad fotografickú 

a filmovú. Digitálna fotografia je však subformou (žán-

rom) fotografie. Počítačové médium (hypermédium) 

ponúka vhodné prostredie pre rôzne formy umenia 

(žánre), avšak nie je ešte možné, vzhľadom na nedos-

tatočný súhlas odbornej verejnosti, hovoriť o digitál-

nom umení, o digitálnych druhoch a žánroch (Lopes 

2010: 18)

Analogicky k premenám a konvergenciám digitál-

nej fotografie do sféry umenia je možné položiť si otáz-

ku, kde je priestor pre digitalizované verbálne umenie. 

A čo by mohlo znamenať manipulovanie s textom, ako „ 

digitálnou matériou“ pre umelecké aktivity, čo by text/

verbálnu formu, zmenilo („povýšilo“) na počítačové 

umenie? 

Po technickej stránke, z perspektívy softvéro-

vého spracúvania dát, sú najobjemnejšie a teda aj 

najkomplikovanejšie obrazy, fotografie a kresby, ná-

sledne hudba a ako najjednoduchšie sú známe textové 

repliky. Zdá sa teda, že paleta technických príležitos-

tí na manipulovanie s textom ako plastickým materiá-

lom (ešte nejde o technotext vo význame K. Haylsovej) 

nie je veľká a nelíši sa veľmi od možností analógové-

ho média (kníhtlače). Určite je možné skladať rôzne 

fragmenty do jedného celku („cut“ a „copy“), teda roz-

hodovať o distribuovaní fragmentov napríklad v hyper-

textovom programe (HTML), ďalej používať rôzne typy 

písma a rozloženie na strane (tabulatúra), čo sa zvy-

čajne nazýva „vizualizovanie písma“. A napokon popri 

textoch/písme umiestňovať vizuálne elementy, pridá-

vať obmedzený čas na „vnímanie kmitavých obrázkov“ 

(Aarseth), či dnes obľúbenú „animáciu“ písmen. 

Rozloženie písmen na strane nedáva veľa mož-

ností na vytváranie sémantických či logických vý-

znamov (používajú sa napríklad v poľskej literatúre 

– Gretkowská, Burzynska na vystriedanie diskurzívne-

ho prezentovania , v slovenskej – Hevier, Zbruž), avšak 

výrazne frekventované striedanie ich možností je zo 

semiotickej perspektívy signifikantné (porov. Faryna 

v ďalšej kapitole). Ponúka sa nám ešte perspektíva re-

mediácie, teda perspektíva pôsobenia na konkrétny 

(spočiatku analógový) text (prekódovaný na bity) ob-

rázkovým softvérom alebo programami, ktoré vygene-

rujú z pôvodnej informácie (v bitoch) ďalšie verbálne 

alebo vizuálne (príp. zvukové) varianty. Na východis-

kové predpoklady môžu analyticky pôsobiť základné 

parametre nových médií, modularizácie, permutácie 

a transkódovania, opísané Manovichom. V tejto súvis-

losti ide najmä o tzv. generickú poéziu a vizualizácie či 

ozvučenie (zhudobnenie). Informácie je možné modi-

fikovať, prekladať (transkódovať) z jedného programo-

vateľného média do druhého (v počítačovom médiu). 

Médiom sa dokonca môže stať čokoľvek informačnej 

(infomatickej) povahy, napríklad genetický kód baktérií 

(Escherichia coli), do ktorej Christian Bok z University 

of Calgary zakódoval (transkódoval) konkrétnu báseň 
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(aktivitami Kaca vzniknutá biópoézia), ktorá bude žiť 

v telách genetických nasledovníkov (net.). 

 Na druhej strane, konvergencia má aj iné podoby. 

Informačné médium, ako je internetová encyklopédia 

(wiki), využíva napríklad centrum vedy Kopernik v po-

dujatí „Spiewająca wiki“ (net.), v rámci ktorého popu-

lárni poľskí herci naspievali alebo nahrali textové heslá, 

zvolené internautmi . 

Staršieho dáta sú príklady manipulácií umelcov 

(na úrovni softvérov) s kódom sieťových prehliadačov 

(k tomu v ďalšej kapitole), softvér art a pod., ktorých 

výsledkom boli aj hypermédialne artefakty (New Media 

Art: 2009 , Digital Art:2009).

Počítač – médium: umenie

Prostredníctvom analógie s dejinami fotografického 

umenia sa zdá byť zrejmé, že tak ako fotografia – médi-

um, musí aj počítač – médium (počítačové digitálne kó-

dovanie, čiže hypermédium) dozrievať ako prostriedok 

pre počítačové umenie. Už len oblasť digitálne „vyrobe-

ného“ umenia (made digitally) je o veľa širšia, ako ume-

nie vytvorené pre digitálnu prezentáciu (made for digital 

display) (Lopes). Názornou ukážkou vtipného pohrá-

vania sa s digitálnou úpravou sú digitálne adjustova-

né olejomaľby (Museum-Paintings-Computer-Adjusted, 

net.). Napokon aj tzv. akrylové obrazy patria síce k di-

gitálne vytvorenému umeniu, ale nejde o počítačové 

umenie, pretože nie je prezentované prostredníctvom 

obrazovky. Podobne fotografie A. Gurského, ktoré sú 

vystavované v múzeách: 

„Jeho obrazy nejsou rozhodně určeny k masovému rozšíře-

ní, nehrozí jim devalvace, které je mnohdy internet nástrojem. 

Na jeho díla se vždy lidé budou chodit dívat do galerií, kde je 

budou moci pozorovat v jejich monumentalite.“(Jiří Mrázek, 

net.)

 

Podľa Lopesa sa počítačové umenie môže realizovať za 

podmienok, ak je projekt pripravený pomocou počíta-

ča, invenčne využíva jeho „programovacie“ možnosti 

a je pre užívateľov prístupný zasa len prostredníctvom 

počítača.

Najbližšie týmto požiadavkám a podmienkam majú 

videohry, tie však nie vždy spĺňajú ďalšie požiadavky. 

A síce vysoké hodnotenie používateľmi – ako tomu je 

v prípade projektov napríklad projekty Kodama alebo 

Telegarden – ktorí formou atraktívneho, invenčného na-

programovania musia byť zapojení do interaktívnej 

spoluúčasti (Lopes: 2010:123), kolektívnej participácie 

alebo presnejšie povedané kolaborácie. Až vtedy, keď 

pre konkrétny umelecký projekt budú invenčne pou-

žité výpočtové možnosti počítača vrátane interaktivi-

ty, môžeme o počítačovom umení hovoriť ako o novej 

forme umenia. Samotný vývoj počítačových hier však 

túto požiadavku v kontexte pestovania literatúry, resp. 

literárnej tradície asi nenaplní, čo môžeme napokon 

usudzovať z toho, že najliterárnejšia hra Myst sa zatiaľ 

pokračovania (nasledovníkov citlivých na literatúru) 

nedočkala. 

Kanadský bádateľ ide o krok ďalej – „za“, typologic-

ké analýzy najčastejšie citovaného nórskeho bádateľa 

Espena Aarsetha. Rozširuje bádateľský priestor z ky-

bertextov, a ich mediálne zjednodušenej formy hyper-

tetxov, na digitálne výtvory a s nimi spojené zručnosti 

používateľov. Do pozornosti sa tak dostáva celé spek-

trum projektov, diel (výtvarné umenie, hudobné pro-

jekty, performance, Net-art, videohry), ktoré vznikajú 

v hypermédiu – počítači. Až k takto definovanému 

predmetu skúmania pridáva „aj“ požiadavku ich hod-

notenia ako estetických. To si však vyžaduje ďalší vý-

skum  – nielen v oblasti úzko koncipovanej sociológie 

umenia, ludológie, literárnej vedy alebo umenovedy 

(a po čase možno aj neuroestetiky). 

Tak v prípade Aarsetha, ako aj Lopesa sú predmety 

skúmania (subjekt, médiá, veci, čiže triáda Latourova) 

z hľadiska používanej techniky v podstate totožné, t. j. 
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vyrobené a používané „s počítačom“ (najmä video-

hra). Odlišné sú len stanovené ciele a metódy skúma-

nia. Aarseth skúma textové manipulácie či výpočtové 

manipulácie s textom v kyberpriestore a hľadá zovše-

obecnenie nezávisle od voľby média (tlač alebo počí-

tač), a napokon dokazuje, že autori textov využívajú len 

minimálny počet možných textotvorných kombinácií. 

A Lopes, naopak, volí jedno médium , počítač, a otvá-

ra cestu k druhovej (a žánrovej) diferenciácii , k hodno-

teniu v počítači vytvorených diel, výtvorov a zručností, 

ktoré sú nevyhnutné pre realizovanie umeleckých pro-

jektov – teda hypermediálnych artefaktov. Jeho cie-

ľom bolo otvoriť diskusiu o definovaní toho, čo sme 

ochotní vnímať ako (digitálne spracované) „počítačové 

umenie“, čiže o kultúrno-spoločenský aspekt. Na ceste 

k hypermediálnemu artefaktu je potrebné pristaviť sa 

pri otázke interaktivity (HIC) a sieťovej spoločnosti.

Human-Computer Interaction

Je prekvapujúce, že kultúrno-spoločenskú perspek-

tívu preferuje vo svojom výskume aj nová disciplína 

Human-Computer Interaction (HCI) (Bodker: 1995). 

V rámci nej bola vyvinutá tzv. teória aktivity, ktorá 

ozrejmuje základnú otázku nových médií, konkrétne 

interaktivitu a virtuálnu realitu. Obom už bolo veno-

vaných mnoho publikácií a na ich adresu sa vyslovilo 

veľa rôznych, neraz extrémnych názorov. Práve preto 

im venujeme taký veľký priestor a pozornosť. Ako tvrdí 

bádateľ nových médií, ktorého zistenia a názory tu pre-

zentujeme (Składanek, 2006: 148-155), teóriu aktivity 

antropológa E. Hutchinsa uviedli do HCI škandináv-

ski odborníci a výsledky ich práce sú aj jedným z naj-

záväznejších prínosov európskeho myslenia do novej 

disciplíny (HCI) rozvíjanej najmä v americkom vedec-

kom prostredí. Základom teórie aktivity sú koncep-

cie L. Wygotskeho, A. Leontieva a J. Piageta. Všetci 

traja vo svojich tézach zdôrazňovali existenciu vzťahov 

medzi poznaním a kultúrno-spoločenskou realitou na 

jednej strane a aktivitou ako základnou jednotkou ana-

lýzy na strane druhej. Hlavnou implikáciou tejto idey 

je uvedenie viacerých mediantov, sprostredkovateľov 

– t. j. jazyka, štruktúry spoločenských noriem a techno-

lógií – medzi poznávajúci/konajúci podmet a predmet 

poznávania/konania. (S touto ideou sa spája aj snaha 

polemizovať s Benjaminovou koncepciou straty aury 

u reprodukovaného umeleckého diela.) 

Nebudeme prezentovať trojúrovňový model ľud-

ského konania vypracovaný tzv. aktívnou psychológiou, 

chceme iba zdôrazniť význam jeho predpokladaných 

rekonfigurácií, čiže prechádzania mechanických, auto-

matických myšlienkových postupov na úroveň koncep-

tualizovaných, teda uvedomelých postupov, a opačne. 

Z toho následne vyplýva predstava o možnosti ex-

ternalizácie mentálnych aktivít, a naopak, interna-

lizácie aktivít externých. V súvislosti so skúmaním 

interaktivity človeka a počítača je príkladom prvého 

procesu mentálna simulácia (interakcie s predmetmi 

fyzického sveta nie je nevyhnutné testovať skutočnou 

manipuláciou s nimi). K procesu internalizácie dochá-

dza napríklad v súvislosti s vizuálnymi predstavami 

(imagining) alebo pri konštruovaní mentálnej repre-

zentácie mesta (tzv. mentálne mapy) a pod. 

Externalizácia je nutná vtedy, keď sa objavuje po-

treba kolektívnej aktivity, je teda fundamentom spo-

ločenskej komunikácie. Dôležité je napokon vymedziť, 

do akej miery je správanie človeka ukotvené v kultúr-

no-spoločenskej praxi, a ako človek, využívajúc aparát 

(svojich mentálnych štruktúr a civilizačno-kultúrnych 

výdobytkov), neustále transformuje vzťahy medzi pred-

metmi, pochádzajúcimi z rôznych svetov. Ľudské ko-

nanie sa môže v rámci všeobecnej kategórie aktivity/

konania v závislosti od situácie realizovať v mentálnom, 

kultúrno-spoločenskom a fyzickom priestore a môže sa 

týkať mentálnych reprezentácií, exteriérových repre-

zentácií (artefakty kultúry) a taktiež objektov fyzického 

sveta. Teória aktivity vníma človeka ako subjekt, ktorý 

neustále rekonfiguruje prostredie, v ktorom žije. (A asi, 
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ako dokazujú neurobiologické výskumy, dokáže im fle-

xibilne prispôsobiť svoje kognitívne schopnosti, teda 

fungovanie mozgu). 

Pre túto aktivitu je nesmierne dôležitý aparát, ktorý 

sa na spomínané transformovanie používa: predmety, 

konštrukcie, procesy rôzneho druhu, výtvory techniky, 

fyzikálne objekty, jazyk, texty kultúry, výroky, organi-

začne štruktúry, ako aj reprezentácie rôzneho druhu 

a mentálne modely. Aparát a artefakty sú nevyhnutný-

mi mediátormi vzťahov medzi podmetom a predme-

tom konania (komunikácie), pretože formujú podobu 

našich interakcií s prostredím a ostatnými ľuďmi. V sú-

lade s procesmi internalizácie a externalizácie ovplyv-

ňujú taktiež naše chápanie týchto interakcií, a teda aj 

sveta, v ktorom žijeme (podoba jeho mentálnej kon-

štrukcie je odvodeninou konštrukcií a spoločensko-kul-

túrnych interakcií.) A napokon aparát kumuluje v sebe 

aj praktickú stránku jeho používania, teda podlieha 

stálemu procesu zdokonaľovania. Podstatou aparátu 

sú tak nielen štrukturálne črty, ale aj princípy jeho po-

užitia, z čoho je zrejmé, že charakteristika aparátu je 

v úzkom vzťahu s kultúrno-spoločenským kontextom. 

Jazyk nových médií a HCI 

Skratku HCI Lev Manovich rozvíja v monumentálnej 

publikácii The Language of New Media (2001, 2006) ako 

Human Computer Interface, čím nielen signalizuje vývoj 

počítačových programov a ich možnosti, ale aj upo-

zorňuje na fakt, že počiatočne neinteraktívne interfa-

ces užívateľa počítača sa zmenili na interaktívne. Teda 

tie, s ktorými mali skúsenosti „pamätníci“, spojené 

s praxou tzv. podprogramov, v ktorých „príkazy“ boli 

súčasťou textového súboru inštrukcií a užívateľ sa 

nezúčastňoval na procese spracovávania dát, keďže 

výsledky úlohy, riešenej pomocou analytického stro-

ja–počítača sa k nemu dostávali post factum, teda v po-

dobe vytlačenej správy. Dnes sú interaktívne, pretože 

užívateľ v reálnom čase práce na počítači manipuluje 

s informáciou, ktorú pozoruje na obrazovke. Objekt, vi-

diteľný na obrazovke počítača (matematická úloha, fo-

tografia, písaný text, mapa a pod.), na ktorom užívateľ 

momentálne pracuje, sa už automaticky stáva inte-

raktívnym. Pre L. Manovicha sa interaktivita v prípade 

počítačových, digitálnych médií stáva tautologickým 

pojmom, preto navrhuje uvažovať o rôznych typoch in-

teraktívnych štruktúr a operácií, a síce: interaktivite 

voľby menu, škálovaní, simulácii, obraze-interface, ob-

raze-inštrumente (aparáte). Interaktivita sa teda v no-

vých médiách už netýka doslovnej fyzickej „interakcie“ 

(klikanie, otváranie spojenia/portov, pohyb tela), ale 

deje sa na úrovni psychologickej interakcie. Ide o psy-

chologické procesy doplňovania chýbajúcich informácií, 

formulovania hypotéz, aktualizovania známych infor-

mácií/dát a identifikácií, ktoré sú nevyhnuté k tomu, 

aby človek porozumel akémukoľvek textu či obrazu. 

A teda pojem „interaktívne médiá“, obmedzovaný len 

na médiá počítačové, môže viesť k omylu, teda k sto-

tožňovaniu interaktivity s objektívne existujúcou (v 

počítačovom programe) štruktúrou interaktívnych spo-

jov/prepojení. „Psychologická interaktivita“ je tu chá-

paná ako exponovanie aktívnych mentálnych procesov, 

čo predstavujeme aktualizovaním výsledkov „teórie 

aktivity“.

Jazyk nových médií a interaktivita

Podľa Leva Manovicha je doslovné chápanie interak-

tivity najnovším príkladom širšej tendencie externa-

lizácie psychického života, procesu, v ktorom nové 

mediálne technológie – fotografia, film, virtuálna rea-

lita – zohrali hlavnú úlohu. Odvoláva sa tu na teoreti-

kov a praktikov nových médií (F. Galtona, ktorý objavil 

techniku fotografickej montáže [70. roky 19. storo-

čia], H. Munsterbergera, S. Ejzenštejna a J. Laniera), 

podľa ktorých technológie externalizujú a objektivi-

zujú ľudský um. Musterberger (1916) tvrdil, že esen-

ciou filmu je možnosť predstavovania, opakovania 
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alebo „objektivizovania“ rôznych mentálnych funkcií 

na filmovom plátne, pretože filmová dráma sa riadi 

zákonmi rozumu a nie zákonmi (vonkajšieho) sveta. 

Ejzenštejn si zasa kládol otázku, či sa dá použiť film na 

externalizáciu a kontrolu myslenia. V tejto súvislosti L. 

Manovich hovorí o režisérovom experimentovaní s fil-

movou adaptáciou Marxovho Kapitálu. Ejzenštejn chcel 

oboznámiť diváka s princípmi marxistickej dialektiky 

cestou vizuálnych ekvivalentov tézy a antitézy takým 

spôsobom, aby divák sám dospel k syntéze, teda správ-

nej konklúzii, dopredu naprogramovanej režisérom (a 

to by už mohla byť fáza aktivít spojených s interiorizá-

ciou/internalizáciou). Úskalia procesov externalizácie 

myslenia (opísaného pomocou predstavy kognitívnych 

vied o izomorfizme reprezentácií a mentálnych fun-

kcií s externalizovanými vizuálnymi efektmi: skladanie 

obrazov na seba, strih sekvencií) spočívajú v tom, že 

to, čo kedysi patrilo do sféry neopakovateľného a in-

dividuálneho, sa stáva štandardným. To, čo bolo indi-

viduálnym, unikátnym mentálnym procesom, sa stáva 

verejným priestorom. Intímne/vnútorné procesy a re-

prezentácie, kedysi neprístupné pozorovaniu, sa „vy-

ťahujú z hlavy“ (ako hovorí L. Manovich) a umiestňujú 

mimo nej – v podobe náčrtov, fotografií a iných vizu-

álnych foriem. A preto sa o nich môže ihneď verejne 

diskutovať, možno ich štandardizovať, distribuovať 

a pod. Práve samotný princíp hyperspojení interaktív-

nych počítačových médií vyvoláva proces spredmetne-

nia asociatívnej schopnosti ľudského myslenia, ktorý 

považujeme za jeho prirodzenú črtu. A teda mentálne 

procesy – reflektovanie, riešenie problémov, pamäta-

nie si a asociovanie – sa už neodohrávajú vnútri mysle, 

ale sú obmedzené na voľbu nového prepojenia, nového 

obrázku a pod. Tento názor podporuje zásadné použí-

vanie termínu hypermediálny artefakt , ktorý je týmto 

spôsobom prístupný (tak tvorcovi, ako prijímateľovi). 

Zmenu myslenia, navodenú procesom jeho ex-

ternalizácie, L. Manovich spája s novými návykmi po-

užívateľov programovateľných médií, ktoré vedú 

k vystriedaniu tradičnej recepcie obrazov a literatúry. 

Ide o vyvolávanie si v pamäti kedysi už čítaného a vi-

deného alebo postupné obohacovanie predstavivosti 

v procese čítania – „kedysi čítajúc román alebo báseň, 

sme mysleli na predchádzajúce/nasledujúce strofy, ak-

tualizovali si sme obrazy, spomienky. Teraz nás inte-

raktívne médiá nútia kliknúť na podčiarknutú vetu, len 

aby sme prešli k inej vete, sme nútení nasledovať do-

predu naprogramované, objektívne existujúce asociá-

cie… sme nútení preberať štruktúry cudzej mysle za 

svoje“ (Manovich: 2006: 135) . Interaktívne médiá nás 

vedú k polemizovaniu alebo stotožňovaniu sa s cudzou 

štruktúrou mentálnych predstáv. A v prípade umenia 

nových médií sme nútení k pohybu po mentálnych ces-

tách tvorcov/autorov. A teda napriek bádateľmi priveľ-

mi vyzdvihovaného významu úlohy interaktivity, teda 

najmä úlohy aktivity používateľa pre vznik „novome-

diálneho diela“, existencia dopredu naprogramovaných 

asociácií je argumentom v prospech predstavy o tom, 

že tvorca použitím nových, programovateľných médií, 

vytvára artefakt, resp. hypermediálny artefakt, ktorý 

používateľ musí sledovať a nasledovať. (Táto prakti-

ka sa v súčasnej kultúrnej komunikácii úspešne zaužíva, 

avšak stále častejšie prostredníctvom mobilných elek-

tronických zariadení, a nie cez počitač) A z tohto dôvo-

du napríklad maďarský autor hypertextu sprístupňuje 

používateľovi navigačnú mapu (Golem, net.).

„Dôslednejšie“, ako je koncipovaná Manovichova 

predstava o degradovaní, spredmetňovaní myšlien-

kových pochodov autora, je prepracovaná koncepcia 

Human-Computer Interaction (HIC), pretože externa-

lizovaná myšlienka podlieha opätovnej internalizácii 

a zabezpečuje komunikáciu.

Zdá sa totiž, že spredmetnené myšlienkové pocho-

dy cudzej mysle, ktoré sme nútení prijať za svoje, sa 

v literárnej tvorbe využívajú a môžu podliehať reflexii, 

asociáciám a rekonfigurácii, teda aj spätnej internalizá-

cii. Inak povedané, mediálne povedomie sme už mohli 

sledovať (aj v tlačenej literatúre), avšak jej tvorcovia 
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vynakladali pomerne veľa úsilia na to, aby boli pred 

čitateľom skryté a tajomné (dlho bol takto vnímaný 

Pamiętnik znaleziony w Saragossie Jana Potockého – orig. 

Manuscrit trouvé à Saragosse). Alebo naopak možno po-

vedať, že až nezvyk pracovať s programovateľným mé-

diom dodatočne nastolil otázku odhaľovania štruktúry 

či „staviteľskej aktivity“, sprevádzajúcej tvorivé postu-

py autorov. Tento smer uvažovania podporuje (nie-

len) hypertext Koniec swiata wgl. Emeryka, v ktorom sa 

Radoslaw Nowakowski k otázke štruktúrovania myš-

lienkových pochodov niekoľkokrát vracia a konfrontu-

je ju s novým, programovateľným médiom – počítačom, 

resp. hypertextovým programom. A napokon, aj kon-

cepty vizualizácie štruktúr hypertextových uzlov (Mark 

Bernstein: net.) či praktické pripájanie navigačných 

máp k literárnym hypertextom sú akýmsi priznaním 

sa pred čitateľom/používateľom k potrebe externali-

zácie a spredmetnenia štruktúry (architektúry), podľa 

ktorej nasledujú fragmenty – linky hypertextu ako 

smeru postupovania tvorivej mysle. V tejto súvislosti 

je veľmi lákavý názor anglického bádateľa Chrisa Fritha 

(2011), pod ľa ktorého tvorivosť nie je izolovaná od 

vonkajšieho sveta, ale naopak vzniká len v neustálom 

procese kon fron tovania (modelu) predstavy o svete 

s neustále moz gom registrovanými novými údajmi 

o ňom a následným opravovaním/zdokonaľovaním 

predchádza júcej predstavy. Je teda lákavé interpreto-

vať tento názor v kontexte umeleckej tvorivosti v tom 

zmysle, že tvorivá myšlienka nesídli v mozgu, v duši au-

tora a nevzniká len vďaka jeho genialite, ale k závereč-

nej podobe speje cestou náčrtov, zápiskov, ktoré 

doku mentujú proces konfrontácie, resp. polemizovania 

so svetom, aký tvorca pozná, a ktorým chce, vzhľadom 

na svoje skúsenosti a znalosti vstupovať do poznatkov 

a skúseností iných ľudí, resp. umenia (umeleckej trad-

cie, literárneho kánonu, umeleckých výziev a pod.), ako 

aj vedy či politiky… 

Hypermédiá : sieťová spoločnosť

Hlavnou stratégiou tejto štúdie je pozorovať vzťah 

evolučných zmien literatúry/kultúry i spoločnosti ako 

spôsobu sondovania do problematiky literatúry a kul-

túrnej komunikácie v nových médiách, resp. hyper-

médiách. Pre digitálne, zosieťované médiá, a teda 

aj novomediálne dielo, to budú okrem už spomenu-

tých najmä praktiky komunikácie v sieťovej spoloč-

nosti. Problematickým ostáva, ako, a či vôbec existujú 

možnosti usúvzťažnenia spoločenských vzťahov, resp. 

zmeny spoločenskej praxe (spojené s používaním rôz-

nych médií) s istými objektívne sledovateľnými ka-

tegóriami. Sledovanie sa totiž v kontexte kultúrnych 

aspektov literatúry, známej a podnetnej Lotmanovej 

sémiosféry javí dnes ako príliš všeobecné, náročné, ak 

nie až nerealizovateľné (keďže verifikácia poznatkov je 

vzhľadom na nesúmerateľný výskum v oblasti huma-

nitných vied subjektívna). A navyše sa zdá, že priame 

sledovanie symbolických reprezentácií, v našom regi-

óne doposiaľ vytvorených novomediálnych dielach, je 

vhodné skôr pre kauzálne štúdie a interpretácie, nie je 

však dostatočne preskúmané pre potreby načrtávania 

„perspektív“. 

V známej publikácii The Rise of the Network Society 

Manuel Castells (1996) zbavuje problematiku zmien 

spoločnosti nežiaducej subjektivity a neverifikova-

teľného konštruktivizmu tak, že sa spolieha na ziste-

nia odborníka na sociálne vedy Davida Harveya. Podľa 

neho je v spomínanej súvislosti vhodné využiť materia-

listickú argumentáciu, z ktorej je zrejmé, že objektívne 

uchopenie – napríklad priestoru a času – je vytvárané 

cestou materiálnej praxe a procesov slúžiacich na re-

produkciu života spoločnosti. (Castells: 412) 

Podobný názor na usúvzťažnenie problematiky sym-

bolických reprezentácií, ekonómie a spoločenskej /

sociálnej praxe sieťovej spoločnosti nachádzame aj 

v publikácii odborníka na výskum diskurzov, Jana van 

Dijka (2010). 
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Inšpiratívnym je Castellsovo upozornenie na vý-

znam vzťahov a interakcií medzi sieťovými a in-

štitucionálnymi tokmi, teda ako spolu s prúdom 

inštitucionálnych interakcií fungujú spravované v sie-

ťach toky kapitálu, informácií, technológií, obrazov, 

zvukov a symbolov.

V danej súvislosti bádateľ sleduje dominantné spo-

ločenské procesy týchto presunov, ktoré sú prediko-

vané dominantnými sociálnymi štruktúrami. Tie sú 

charakterizované prostredníctvom: 1. hmotnej pod-

pory, teda počítačového vybavenia, 2. uzlov a koncen-

trátorov (hubs), pre ktoré bázu vytvárajú elektronické 

siete, 3. priestorovou organizáciou dominantných (ria-

diacich) elít a štýlov ich fungovania. 

Aké symbolické manifestácie/podoby nadobúdajú 

dominantné sociálne štruktúry pre sociálnu prax, spo-

jenú s fungovaním literatúry, resp. s procesom trans-

misie symbolických reprezentácií, obrazov, informácií, 

kapitálov a technológií? 

Vzhľadom na stratégiu preferovanú v tejto kapitole: 

„načrtnúť“ perspektívy skúmania novomediálneho diela, 

resp. hypermediálneho artefaktu v procese transmisie 

textov a obrazov v sieťovej spoločnosti, sa do popredia 

dostávajú nasledovné implikácie:

1.

a) počítačové umenie/literatúra, digitalizácia lite-

rárnych/umeleckých diel, odborných prác a odbor-

ných časopisov; 

2. 

a) on-line prístup k nim, digitálne archívy, čí-

tačky elektronických kníh, iPad ako multime-

diálna hračka i hypermediálny artefakt, CMC 

(Computer-mediated communication),

b) internetové predajne kníh (prvá založená 

v r. 1994 Jeffreyom Prestonom Bezosom – firma 

Amazon, dnes jeden z centrálnych uzlov interneto-

vej distribúcie e-kníh ),

c) miesta (ako procesu premiestňovania textov 

a stretnutí autorov s čitateľmi) rozhodujúcich o vy-

davateľských stratégiách na knižných trhoch;

3. 

a) fungovanie vydavateľstiev ako obchodných 

podnikov, 

b) fungovanie vedeckých a kultúrnych inštitúcií a v 

nadradenom postavení k nim manažérskych elít 

(neúmerné rozhodovacie kompetencie používania 

finančných prostriedkov bez znášania následkov ne-

správnych dlhodobých rozhodnutí pre možnosti in-

venčného fungovania kultúry),

c) rankingové hodnotenia odborných publikácií 

o umení/literatúre ako súčasti manažérskeho štýlu 

riadenia kultúry a vedy.

Ako uvádza Castells, politické rozhodnutia, týkajú-

ce sa vývoja informačnej spoločnosti (v konkrétnych 

štátoch) v podstate stroskotali. Kapitál potreb-

ný na výskum a vývoj digitálnych technológií (limi-

tom bola pamäť počítačov a pomalé sieťové spoje) 

mohli zhromaždiť a poskytnúť až nadnárodné finan-

čné spoločnosti, ktoré vlastnili nielen masmediálne 

a telekomunikačné vydavateľské trhy a trh videohier, 

ale rátali aj s patričným ziskom. A preto technologic-

ké inovácie, zamerané na vytváranie literatúry/ume-

nia sú takmer nulové, avšak v procesoch zmien sieťovej 

spoločnosti niektoré sociálne procesy už nie sú cel-

kom stratené, hoci sú periférne (politika, e-demokra-

cia, moc a právo). Podrobne sa týmto otázkam venujú 

bádatelia v štátoch s väčším prepočtom internetových 

pripojení a mobilných zariadení na obyvateľov a ich do-

mácností, ako je tomu na Slovensku (Lessig, Levinson, 

van Rijk).

Umenie na perifériách komunikačných tokov a tech-

nologických inovácií 

Hoci pre tvorbu umeleckých/ literárnych diel nebol vy-

tvorený žiaden zvláštny, exkluzívny softvér, niektorí 
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výtvarníci a programátori sa pohrávali so softvérmi pre 

textové súbory, a pre ich umelecké aktivity sa zaužívalo 

pomenovanie software Art i netArt. Známa je iniciatí-

va umeleckého využívania programu PowerPointových 

prezentácií. Literárnej tradícii najbližšie využívané di-

gitálne možnosti počítača sú tzv. hypertextové fikcie, 

písané v jazyku HTML alebo Storyspace. Za literárne 

hypertexty boli totiž čitateľmi označené projekty, zrea-

lizované v Storyspace, o ktorých bádateľka M. Ryanová 

uvádza, že na vytvorenie myšlienkovej predstavy textu 

využívajú digitálne inštrumentárium (tools) ( Ryan: 

2006: 137). Inak povedané, v prípade Storyspace ide 

o inštrumentárium, ktoré primárne podporuje tvorbu 

rôznych lineárnych a nelineárnych textov. A je to hlav-

ne softvér, ktorý mal zjednodušiť etapu prípravných 

činností, smerujúcich k textovej výstavbe na základe 

nelineárnych a ešte neusporiadaných textových a vi-

zuálnych fragmentov i elementov (obr., Ted Nelson) 

konečnej podoby budúceho textu (v konečnej po-

dobe aj lineárneho textu). Keďže niekoľko projektov, 

zrealizovaných v programe Storyspace získalo ohlas 

a obdiv čitateľov, sú aj v odbornej literatúre prezento-

vané ako literárne hypertexty – najznámejšie projek-

ty: Afternoon (M. Joyce), Victory Garden (S. Mouldroph) 

a Patchwork Girl (Shelly Jacksonová). Túto premisu po-

tvrdzuje empirická skúsenosť prechádzania niektorý-

mi literárnymi hypertextmi, pretože autorom, zdá sa, 

ide nielen o domyslené, dopísané/skončené dielo, ale 

viac o zárodočné vrstvy literárneho textu, na čo odka-

zuje napríklad samotný názov maďarského hypertex-

tu Golem (jeden z jeho významov je „zárodok“, vytváral 

ho v rokoch od 1997 do 2005 madarský spisovateľ P. 

Farkas). Tento stav nepriamo vysvetľuje, prečo pou-

žívateľ/čitateľ takýchto projektov má podľa koncep-

cie Aarsetha nielen exploračnú a interpretačnú úlohu, 

ale často bádateľmi zdôrazňovanú, a uvádzanú ako 

podstatnú tiež konfiguračnú úlohu, predstavujúcu či-

tateľom vytvorenú/konštruovanú ideu, podľa kto-

rej skladá/aranžuje usporiadanie elementov čítaného 

hypertextu. A v najuznávanejšom poľskom projekte 

Nowakowského: Koniec świata wedlug Emeryka sa nachá-

dza množstvo verbalizovaných návratov k procesu vy-

tvárania textu a analyzovania tohto procesu. 

Internetovou interaktívnou literárnou formou sa 

mohli stať – avšak záujem o ne sa asi už vyčerpal – pro-

jekty na báze blogov. Poľské projekty analyzovala 

v kontexte hypertextuálnej poetiky Anna Nasiłowska 

(2006a). Išlo najmä o projekty, ktoré začali vznikať ako 

blogy, a následne boli v upravenej podobe publikova-

né knižne (pod pseudonymom A. Wierny: Matka mojego 

dziecka; K. Kofty: Krótka historia Iwony Tramp a úspeš-

ný bestseller, inšpirovaný internetovou komunikáciou 

J. L. Wiśniewskeho: S@motność w Sieci). Tieto a ďalšie 

texty umiestnené na internete však nezískali v kruhu 

znalcov Libernetu (Marecki, 2003) vysoké, ale na-

opak negatívne ohodnotenie. Napriek tomu bádateľ-

ka konštatuje, že z poľskej kultúry sa nevytratil záujem 

o literárnu komunikáciu, ale začal sa objavovať na ta-

kých miestach a v takých kruhoch, ktoré doteraz ne-

boli priestorom tradičnej literárnej recepcie, pretože 

tradičný priestor sa, naopak, pod tlakom komerciali-

zácie a masovej kultúry, zužuje a zmenšuje. Podľa nej 

nový prostriedok komunikácie vedie k relativizácii, ba 

dokonca k obchádzaniu určitých pravidiel tradičného 

literárneho diskurzu. V konkrétnych uvádzaných prípa-

doch ide o prehodnocovanie emocionality v literatú-

re (nízko hodnotenej v kultúre tlačenej knihy, tlačenej 

literatúry),, o prehodnocovanie prítomnosti temati-

ky tehotenstva a rodovej problematiky a ich spája-

nia s tzv. ženskou literatúrou, a napokon i o možnosť 

výmeny/striedania úlohy medzi autorom-umelcom 

a neumelcom-čitateľom. 

Prekračovanie týchto obmedzení môže na literár-

nu komunikáciu pôsobiť osviežujúco a napokon nejde 

ani o absolútne príkazy v podobe literárnych princípov, 

ani o úplne neznáme „porušovanie hraníc“ medzi nap-

ríklad populárnou a avantgardnou kultúrou. V širších 
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súvislostiach sa autorke ako problematický javí (a je 

potrebné s ňou súhlasiť) postmodernizmom propago-

vaný zánik hierarchickej kategorizácie literatúry (spolu 

s exponovaním tzv. vysokej literatúry). Naozaj platí, 

že hranica úplne zmizla? Zrejme musíme pochybo-

vať, zatiaľ totiž kódy literárnosti a jemnejšie povedané 

„rôznorodé kódy internetovej komunikácie vzájom-

ne diskutujú“ (Nasiłowska, 2006b) a proces „diskusie“ 

medzi nimi v rámci obhajovania svojich pozícií a vzťa-

hov napokon pozvoľne pokračuje. 

Opačný pohľad, aspekt možných strát, ktoré priná-

ša kultúre tzv. tvorivosť zdola v internete (skúsenos-

ti v súvislosti s Web.2.0) prezentuje americký autor 

Andrew Keen. Podľa neho prax výmeny úlohy tvor-

cu a prijímateľa je obdobou kultu amaterizmu (Keen: 

2007), ktorý na vysokú, inštitucionalizovanú kultúru 

pôsobí deštruktívne. Svoju tézu autor podopiera prí-

kladmi bankrotov fonografických firiem, kultových 

obchodov s hudobninami, poukazuje na finančné ohro-

zenie serióznych novín, filmových štúdií, vydavateľstiev, 

ktoré sú dôsledkom slobodného prístupu prostredníc-

tvom internetu napríklad k hudbe, informáciám a pod. 

Sprievodným javom úpadku je poklesnutá umelecká 

produkcia a neoverené informácie, pripravované nie 

odborníkom, ale diletantom, a aj unikanie finančných 

prostriedkov do rúk majiteľov internetových portálov. 

Za týmito názormi o. i. stojí aj skúsenosť autora 

s podieľaním sa na výskumných projektoch, realizova-

ných v Kremíkovej doline, a teda skúsenosť spolupráce 

so znalcami, či inak povedané so špičkovými odborník-

mi. Preto neprofesionálne tvorivé zásahy „zdola“ vníma 

ako úpadok. 

Zaujímavejšie však je, ktoré aktivity majú širšie kul-

túrne súvislosti a ktoré treba zaradiť k novej, gramot-

nosti, napríklad screen literacy, súvisiacej so štýlom 

práce s počítačom a internetom nielen v biznise, ale aj 

v kultúre, vede alebo v každodennom živote. Niektorí 

bádatelia počas posledného desaťročia stihli už vo 

svojom skúmaní sieťovej spoločnosti svoje názory 

zjavne zmeniť. V tejto súvislosti sú príznačné názory 

Sharon Turkleovej (1995, 2010), ktorej (dlhodobý) psy-

chologicky zameraný výskum komunikácie prostred-

níctvom počítača (a internetu) doviedol bádateľku 

k zmene optimistického vzťahu k digitálnym technoló-

giám na menej zhovievavý postoj (napríklad k umelej 

inteligencii a ohrozeniu psychiky človeka ponechané-

ho na komunikáciu „najmä“ s počítačom a nie s iným 

človekom.). 

V interaktívnom (kolektívnom a kolaboratívnom 

) písaní literárnych textov, iniciovaných blogermi, je 

možné nachádzať tak pozitívne nadväzovanie na tra-

díciu kyberpunku, jeho subkultúry, ako aj spolupráce 

hackerov (na vypracúvaní a zdokonaľovaní softvérov). 

A najmä demokratizáciu tvorby, ako dokazuje zástan-

ca Free Software A.Lessing. A napokon, predlžovanie 

uplatnenia v sieti konkrétnou lokálnou kultúrou pesto-

vaných sociálnych a kultúrnych procesov (Castells, van 

Dijk). Z toho pohľadu je pozoruhodné, že ak v poľskom 

internete vzniklo aspoň niekoľko interaktívnych textov 

a  blogy sa stali predlohou pre printovú prózu či diva-

delné predstavenie a v Česku aj Maďarsku boli realizo-

vané kolaboratívne projekty písania, ktoré moderoval 

spisovateľ, žiaden slovenský projekt zatiaľ nevyvolal 

pozornosť lokálnej odbornej verejnosti. Za zmienku 

tu však stoja: kolaboratívna publikácia Medzi kvapka-

mi dažďa (2009), ktorá sa opiera o primárne interneto-

vý žáner, autorský blog Jozefa Bednára (blog.sme.sk) 

a do printovej podoby bola dovedená za spolupráce 

s fotografom Tiborom Huszárom. Novou platformou 

pre literárnu komunikáciu vytvorili iniciátori (M. Rehúš, 

J. Repický) internetového časopísu Kloaka (http://

kloaka.membrana.sk/, ktorý je otvorený pre„ experi-

mentálnu a netradičnú tvorbu“ (hádam aj na hypetme-

diálne artefakty?). 

Priveľmi prvoplánové a náhodné je komparatívne 

zistenie, že ak v poľskej literárnej tradícii existovala 

fragmentárna a „na pokračovanie“ dotvárana silvic-

ká (vo význame silva rerum) forma amatérskej literárnej 
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expresie (avšak aj explorácie pristupných literárnych 

diel či domáceho archívu), v slovenskej literatúre ob-

dobná forma nie je známa či používaná. Je napokon 

zaujímavé, ako mohlo byť – vo všeobecnosti či v našom 

geopriestore – interaktívne blogové písanie literárnych 

textov (kolaboratívne/kolektívne písanie) podoprova-

né modelmi komunikácie, ktoré ich bádatelia popisujú 

ako vzorce informačných tokov (van Dijk: 21).

Diferencovanie informačných tokov:  

kolektívne písanie

Typológia informačných tokov (J. Bordewijk, Ben Van 

Kamm: 1982) obsahuje štyri vzory a vyčleňuje: alokúciu, 

konzultáciu, registráciu a konverzáciu.

V nových médiách podľa bádateľov dochádza k zo-

slabovaniu alokúcie, ktorá sa typologicky vzťahuje na 

staré médiá a posledné tri toky sa v nich naopak vyví-

jajú a posilňujú (svoju intenzitu). Nové médiá sú stále 

interaktívnejšie a sieťovo integrovanejšie, čo vedie 

k postupnej nivelizácii rozdielov medzi médiami maso-

vokomunikačnými (kníhtlač, rádio , televízia) a infor-

mačnými (CMC, internet).

Logicky by sa dalo predpokladať, že proces tvorby 

kolektívneho (literárneho) textu, realizovaný na inter-

nete, (možno) bude kopírovať túto tendenciu. Zdá sa 

však, že opak je pravdou. („nulové pôsobenie média“?). 

A to aj napriek tomu, že pri zmene starého (tlač, vyda-

vateľstvo) média na nové (počítač, internet) sa tvorca 

stretáva s čitateľom už v procese tvorby (pred prípad-

ným ingerovaním vydavateľa). K zníženiu sily alokúcie, 

teda k obmedzeniu jednosmerného toku informácie 

od autora k čitateľovi, však predsa dochádza, čitateľ je 

prizvaný, aby dopisoval fragmenty textu. A teda infor-

mácie plynú aj opačným smerom – od čitateľa k auto-

rovi – a ovplyvňujú aj proces rozhodovania. Už v etape 

voľby témy či plánovania príbehu (registrácia, teda 

zbieranie informácií v centre) ide nielen o informácie, 

týkajúce sa čitateľského vkusu, ale aj o bezprostrednú 

účasť na výbere (témy, alebo konkrétnej realizácii na-

sledujúcej kapitoly – ak sú volené napríklad v čitateľ-

skej súťaži). 

Ako „centálna autorita“, ktorá nerealizuje vzor 

konzultácie, ale stále trvá pri vzore alokúcie, pôsobi-

li moderároti kolaboratívného písania. Totiž bloger, re-

daktor vydavateľstva, iniciátor projektu, či skúsený 

autor len pripúšťal účastníkov alebo pozorovateľov 

projektu k procesu selekcie a voľby ďalších fragmentov, 

realizovania motívov – a  teda informácií) alebo (ako R. 

Nowakowski) pridával na okraj poznámky, ktoré „doku-

mentovali“ etapu „internetového života“ diela (počas 

ktorej autor pozýval na svoju web-stránku internautov), 

avšak úloha konzultantov nemala veľkú šancu na rea-

lizáciu. Prísun informácií, ktoré boli zrealizované v od-

lišnom než textovom médiu nebol frekventovaný (inak 

tomu bolo v prípade autorských hypermediálnych ar-

tefaktoch, ktoré nasledovali tradíciu avantgardy, ako 

napríklad Afternoon).

Okrem toho, tok informácií autora/moderátora sa 

v podstate môže len veľmi málo líšiť od toku infor-

mácií ostatných účastníkov hypermediálneho projek-

tu. A teda konverzácia, výmena informácií, založená 

na hľadaní partnerov mimo tvorcov, zúčastnených „v 

centre“, zvyčajne v podobných projektoch zaostáva. Je 

to stále „len“ osobná skúsenosť, existenciálne poci-

ty a potenciálne veľmi „podobná“ literárna i kultúrna 

tradícia. Konzultácia je obmedzená, pretože moderu-

je bloger alebo moderátor či iniciátor projektu, teda 

neustále z centrálnej pozície a pri konzultácii mimo 

neho, medzi ostatnými účastníkmi, nie je získavanie 

dôležitých informácií automaticky garantom úspechu 

podujatia. Očakávaný transfer väčšieho množstva in-

formácií od väčšieho množstva účastníkov z rôznych 

sociálnych sfér sa síce konal, avšak k „zázračnému“ in-

tegrovaniu nedochádzalo. Dalo by sa povedať, že selek-

cia informácií je obmedzená na jeden aspekt, a navyše 

výber spomedzi príbuzných informácií, teda infor-

mačné toky, pochádzajúce z jedného (informačného) 
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kanálu, neviedli pri vznikaní internetových kolabora-

tívnych textov k vytvoreniu integrovanej siete (auto-

rov). Autorov schopných inovatívnych riešení ako sa to 

občas podarí kolaborantom participujúcim na vedec-

kých výskumných projektoch. 

Samotný proces spolupráce viacerých autorov a ak-

tívne používanie ich informácií teda negarantovalo 

vznik integrovanej siete. Preto nebolo nástrojom pre 

úspešné využite/spracovanie inovácie, nastolenej ini-

ciátorom projektu, akú pokus multiplikovať autora 

v procese tvorby určite predstavoval. A preto nebude 

asi priveľmi odvážne tvrdenie, že ak by sa do kolektív-

nej aktivity zapojili účastníci, ktorí majú predpokla-

dy realizovať a naplniť všetky vzory/typy informačných 

tokov v súlade s intenzitou, akú nadobúdajú v nových 

médiách a taktiež ovládajú zručnosti používať hyper-

médium aj na úrovni technického systému (Van Dusek 

2011: 42), šanca na kladné hodnotenie projektu čita-

teľmi by sa zvyšovala. Nové médiá, internet v súvislos-

tiach kolaboratívnej tvorby textu, v podstate nemenili 

postupy starých médií. Je však potvrdené umeleckou 

praxou, že zručnosť pracovať „v materiáli“ a zvládnu-

tie média pre úspešnú realizáciu stanoveného záme-

ru môže predikovať aj umeleckú úspešnosť a hodnotu. 

Približne takým spôsobom, ako napríklad nedávno 

v tandeme Lem – Głowacki, kedy vzájomná korešpon-

dencia (2011) získala veľmi priaznivý ohlas kritiky. 

Napriek tomu, že inovácia v podobe kolektívnej 

tvorby literárneho textu v digitálnom médiu (made di-

gitally) bola (nielen v Poľsku, Česku alebo v Maďarsku) 

neúspešná a nezískala si pozitívny záujem kritiky ani 

čitateľov, stále tu ostáva otázka, aký bol cieľ a s ním 

spojené očakávania, ako boli nastavené predstavy o „li-

terárnosti“ alebo umeleckej hodnote. Alebo išlo len 

o demokratizáciu umenia? O nabúravanie praxe elitár-

skej činnosti , literárnej tvorby prostredníctvom de-

mokratizácie umenia? A narúšanie vysokého umenia 

populárnym? 

Tieto otázky ostávajú aktuálne, hoci v podstate zrej-

me išlo len o vyskúšanie hypermédia. V prvom prípade 

ako istej zručnosti používateľa digitálneho inštrumen-

tária (tools), v druhom ako fundovaných kultúrnych po-

stupov, ktoré sú známe ako hackerská kultúra. V prvom 

význame ide v podstate o zručnosti a chuť zapojiť sa 

do systému komunikácie prostredníctvom počítačo-

vej siete (CMC). Z hľadiska systémových technických 

zručností išlo o jednoduchú činnosť, analogickú s po-

sielaním elektronickej pošty a prihlasovaním sa do lo-

kálneho uzlu alebo inak povedané do sociálnej siete 

či blogovej diskusie. Tento smer uvažovania vedie k sle-

dovaniu stále jednoduchších softvérových aplikácií, 

ktoré čoraz viac integrujú nové a staré médiá a zjed-

nodušujú vstupovanie používateľa do integrovaných 

sietí. Ide tu nielen o elektronické čítačky kníh (e-books), 

ktorých prednosťou je zatiaľ bleskurýchle získavanie 

nových kníh (spojením producenta čítačiek a vydava-

teľstiev) z internetových obchodov (Amazon + KINDL, 

e-books od iných predajcov treba kvôli trhovej konku-

rencii, prácne konvertovať, niekedy softvér čítačky aj 

tak blokuje ich komfortné používanie: nedajú sa zväč-

šovať písmená, ani plnohodnotne využívať vizuálne 

rozlíšenie a zmeny usporiadania na obrazovke). Ale ide 

najmä o (najnovšie) aplikácie komunikačných techno-

lógií v aPadoch. Tie totiž konečne umožňujú používa-

nie hypertextov bez veľkých softvérových obmedzení 

(známe, pre používateľov nekomfortné prepájanie 

dvoch počítačov, počítača a digitálneho fotoaparátu 

či videokamery a pod.). Používateľ môže jednoducho 

sledovať internetové verzie printových novín, čítať e-

books, sledovať internetovú televíziu, audiovizuálne 

nahrávky, sledovať dianie na Facebooku, svoju elektro-

nickú poštu, môže vytvárať videosnímky a spájať ich so 

svojimi poznámkami a so súbormi, kopírovanými z in-

ternetovej siete alebo z poštovej schránky. A to všetko 

v jednom prístroji, ktorý musí však byť sústavne zapo-

jený do siete a je ovládaný dotykovým displejom (aPad 
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sa pripája k internetovej sieti cez wi-fi pripojenie, teda 

je použiteľný všade, kde je voľný prístup na internet). 

Napriek tomu, že používanie aPadu vyznieva veľmi 

optimisticky, a (možno ) smeruje len k „potešeniu“ po-

užívateľa, ktoré sa, za predpokladu virtuózneho ovlá-

dania prístroja, podobá potešeniu z komponovania/ 

aranžovania fotografií v rodinnom albume, v inom 

móde, aktualizuje činnosti spojené s komponovaním 

napríklad Tablíc Aby Wartburgom (Didi-Huberman: 

2009). A dáva príležitosť  pre aktívnu percepciu ume-

nia či obsahov informácií a to smerom k performativite 

alebo pre cibrenie zručnosti pri ovládaní programov na 

prezentáciu výsledkov napríklad PP prezentácií. 

Na inej úrovni a s iným cieľom však môžu byť užitoč-

né v procese edukácie, ako to dokazujú ponuky a stra-

tégie komunikovania so spoločnosťou európskych 

serverov, popularizujúcich vedecké poznatky, ako nap-

ríklad Xplora, The Royal Society, Wisssenschaft im 

Dialog, Nauka w Polsce (Małgorzata Jaskowska:net.). 

Tie ponúkajú a sprístupňujú materiály pre vedcov, no-

vinárov, učiteľov, študentov a pod. (napokon takto 

možno pripravovať aj „dejiny literatúry“ pre edukačné 

účely) a sú nástrojom pre elektronické odstraňovanie 

vedeckej odcudzenosti (bez potreby zaoberať sa autor-

skými právami).

Ak všetky tieto možnosti bude používateľ aPadu in-

venčne ovládať (a producent urobil všetko pre zjedno-

dušenie používania prístroja), tak je možné, že takéto 

zariadenia ponúknu pre prezentovanie tvorby literár-

nych textov možnosti, porovnateľné s manipuláciou 

s Obrazom v digitálnom fotoaparáte, resp. pre manipu-

láciu s Obrazom v počítači. 

Záver

Cesta k hypermediálnemu artefaktu vedie jednak 

prostredníctvom manipulácie a experimentova-

nia s technickými možnosťami digitálnych nástrojov, 

a (možno) aj prostredníctvom tvorby integrovaných 

informačných tokov (teda javov, vnímaných ako re-

volučné zmeny techniky a spoločnosti). Pre jej reflek-

tovanie a chápanie jej socio-kultúrnych kontextov je 

potrebné sa odvolávať tak k procesom transdiscip-

linarity, ako aj k umeleckým procesom, zaužívaným 

v dejinách rôznych (tradičných) druhov umenia. A tiež 

cestou porovnávania zmien, napríklad v rámci kedy-

si extrémne odlišne koncipovaných „techné“ , ktoré 

sa dnes „stretávajú“ v jednej, digitálnej techné, hľa-

dať pre hypermediálne artefakty nové definície dru-

hov a žánrov, pre ktoré sú fundamentálne: Obraz, Zvuk, 

(Animácia?). Text sa z nich nestráca, avšak oproti tla-

čenej podobe nadobúda nové charakteristiky: vizu-

álne a zvukové (audiovizuálne), a stále častejšie aj 

animačné. Hypermediálny artefakt nebude teda pat-

riť primárne literatúre, avšak pred našimi očami sa asi 

menia praktiky, ktorými človek chce pokračovať v tvor-

be príbehov, a módy ich rozprávania. Jednou z pozoru-

hodných praktík je prekonávanie tradície literárného 

rozprávania príbehov vytvorenej v kultúre tlače a sme-

rovanie ku kombináciám diskurzívnych a obrazových 

formátov narácie. Zdá sa totiž, že napríklad v kontex-

te vývoja/zmien v oblasti, ktorú nazveme obraznos-

ťou slova, bude potrebné skúmať, ako budú odlišné 

systémy notácie (zapisovania textov, obrazov, animá-

cie a zvuku) medzi sebou zápasiť a spolupracovať, teda 

polemizovať a negociovať participovanie na tom, čo 

budeme pozorovať/vytvárať/používať na obrazovke po-

čítača, aPod-u a pod. (aká bude podoba screen-slidov). 

Zdá sa, že empiricky pozorovateľné javy negociova-

nia vážnosti tak jazykovej ako obrazovej kultúry a gra-

motnosti vo všadeprítomnej mobilnej komunikácii 

(Crystal:2010) nie sú nijaké nóvum. A v archaických do-

bách ich objavila aj Schmandt – Besserat (2007), podľa 

ktorej sa vývoj jazyka a obrazu vzájomne podporovali 

a ťahali dopredu.
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Ukazuje sa, že možno pochybovať o názore skeptikov, 

podľa ktorých v novom hypermediálnom prostredí na-

ďalej pretrváva hranica medzi verbálnym (textovým) 

a vizuálnym. Táto pochybnosť nevyplýva len z empiric-

kej skúsenosti vnímavého používateľa hypertextov, hy-

permediálnych artefaktov, ale aj z potreby promptne 

a aspoň čiastkovo sa vyrovnať s otázkou interpretova-

nia textových a vizuálnych segmentov prijímaných/pre-

zentovaných v hypermediálnom prostredí bez diktátu 

tradičnej dichotómie verbálneho a vizuálneho/obra-

zového. Problémom sa totiž javí otázka, či čitateľ/po-

užívateľ vníma textové segmenty v novom digitálnom 

médiu, resp. hypermédiu na základe návykov, nado-

budnutých v rámci kultúry tlačeného slova a vizuálne 

segmenty na základe tradície vizuálneho umenia (visual 

arts), alebo je to inak. Môžeme si položiť otázku, či exis-

tujú predpoklady, na základe ktorých si reflektujúci po-

užívateľ dokáže „priblížiť“ vnímané textové a vizuálne 

segmenty. Naším, už v predchádzajúcej kapitole nazna-

čeným pracovným predpokladom je, že najjednoduch-

ším riešením, ako vysvetliť „približovanie“ textových 

a vizuálnych segmentov v hypermediálnom artefakte, 

je prijať predstavu, podľa ktorej zbližovanie nastáva na 

základe kooperácie súčasne prijímaných informácií ako 

slovným, tak aj zrakovým informačným kanálom s ich 

následnou, postupnou (a v tomto význame performa-

tívnou) vzájomnou kontextualizáciou, teda v podstate 

re-konceptualizáciou. 

 

Tradícia nesúmernosti slova a obrazu

Popisovanie a riešenie otázok presahu dichotómie 

priestoru reči a obrazu si môžeme predstaviť ako bá-

dateľské pole, pre ktoré sa nájde konsenzus definova-

nia tak Slova ako Obrazu. A to takým spôsobom, aby 

boli prijateľné a použiteľné v disciplínach, ktorých 

predmety zahŕňajú literatúru alebo vizuálne výtvarné 

umenie, či inak povedané jazykovú a výtvarnú symbo-

lizáciu a expresivitu. Dnes to už pritom nie je len veda 

o literatúre a kunsthistória, keďže – vzhľadom na prie-

chodnosť rozhrania disciplín (zábery predmetov) a ob-

javovania sa nových segmentov skúmanej reality ako 

sú nové médiá – ich počet narastá. A ďalej, situácia sa 

komplikuje aj tým, že niektoré odlišné aspekty Slova 

a Obrazu sú dnes predmetom záujmov nielen discip-

lín o umení, ale aj humanitných vied ako psychológie či 

kognitívnych vied, a napokon aj prírodných vied ako ro-

botiky, resp. umelej inteligencie či neurobiológie. 

Z uvedených dôvodov skúmanie problematiky „pri-

bližovania sa“ verbalizovaných (textových) a obra-

zových segmentov v nových médiách je v podstate 

odkazané na  transdisciplinárnu perspektívu.

Poznatkov od rozmanitých disciplín pribúda, avšak 

nikto si ich zatiaľ netrúfa sumarizovať, ani filozofia 

už pre ne nebude tradičným“ mediátorom (ako tvrdí 

nemecký filozof Odo Marquard, je stále málo sekula-

rizovaná a preto občas nedôveryhodná) (Marquard,: 

1994). Aj iniciovanie transdisciplinárneho výskumu na-

ráža nielen na inštitucionálne prekážky, ale najmä na 

Bogumiła Suwara
Vzťah vizuálnosti a textu  
v umení nových médií
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psychologický odpor bádateľov. Navyše verifikovanie 

interpretácie názorov (visual studies, visual culture, vizu-

álna komunikácia a pod.) na Obraz a Jazyk cez empiricky 

overiteľný výskum prírodných vied časť humanitných 

vied ešte stále prijíma s nedôverou a občas podozrieva 

z úzkostlivého pragmatizmu (Morawski:1997: 251). 

Ak teda ostaneme primárne len v oblasti skúmania 

literatúry a vizuálneho umenia, treba konštatovať, že 

jazyk, resp. koncepcia jazyka ako systému (vyvodená 

z konceptov jazyka de Saussurea) prešla od lingvistiky 

k metodológiám viacerých ďalších disciplín. Nielen li-

terárnej vedy, kunsthistórie (Bakoš:2000), imagológie, 

psychológie, mikrobiológie, genetiky, ale aj informatiky 

a taktiež k spornej disciplíne visual literacy (H.B. Dondis 

(1973): Primer of Visual Literacy, J. Elkins (2007): Visual 

Literacy), ktorú jej propagátori opodstatnene nestava-

jú do opozície s jazykovou gramotnosťou, ale obidve 

(vizuálnu a jazykovú) chápu ako vzájomne prepojené 

a vzájomne na sebe participujúce zručnosti a znalosti. 

A naopak, obraz bol v rámci skúmania literatúry 

pertraktovaný nesamostatne, spolu s otázkami mime-

zis, metafory či užšie ako ekfráza. V širšom ponímaní 

bol v dejinách kultúry obraz pertraktovaný napríklad 

v kontexte problematiky obrazoborectva (angl. iconoc-

lasm), a v nedávnej súčasnosti napríklad v rámci prob-

lematiky simulacrum (nová filmová vlna, Baudrillardove 

Simulacra and Simulation, 1986).

„Videnie“ neznamená, že ide o obraz, a naopak 

obraz nie je to isté, ako „videné“. A tiež neznamená 

to isté pre filozofov, bádateľov v oblasti kognitívnych 

schopností či umenovedcov, a napokon ani pre auto-

rov či aktérov umeleckej tvorby, umeleckej aktivity. 

Diferencovanie prebieha niekde na pomedzí vedeckých 

zistení o 1. optických javoch (resp. optických ilúziách) 

a fyziológii zrakového zmyslu (najnovšie aj neurológie 

mozgu), 2. úlohe participovania zmyslového poznania 

na epistemologických (filozofických) koncepciách a 3. 

chápaní obrazu v rámci umenia (a jeho antropologic-

kých súvislostí). Pre uvažovanie v kontexte literárnej 

tvorby sú stále najspoľahlivejšie a najfrekventovanej-

šie odvolania sa k názorom, vypracovaným v rámci 

filozofie.

Fakty a obrazy „viditeľné“ vo filozofii nie sú vždy 

vhodné a spoľahlivé pre epistemologické uvažovanie 

(Platón, Bachelard). Naposledy sa diferencovali aj ná-

zory postmodernistických filozofov a sporné strany sa 

rozdelili na prívržencov okularocentrizmu (Lyotard) 

a okularofóbie (Rorty). Zmierlivý, alebo skôr neroz-

hodný postoj zaujal M. Foucault, ktorý o odlišnostiach 

jazyka a obrazu hovorí, že „sú neredukovateľné“ avšak 

vzápätí dodáva, že…“hoci o tom, čo vidíme hovoríme čo-

koľvek, nikdy to nebude súčasťou reči.“ (Foucault 1987: 

62). Ide teda o to, že sa budeme zbytočne pokúšať ho-

voriť o „tom, čo vidíme“, v reči „to“ bude „neprítom-

né“. Zjednodušene a s opomenutím faktu, že filozof 

sa snaží jazykovú prezentáciu skutočnosti vyzdviho-

vať nielen na úkor reality a podmetu, ale aj na úkor 

obraznej prezentácie (Kociuba 2010: 198) možno po-

vedať, že niektoré „veci“ sa prezentujú v jazyku (slo-

vách), iné zasa v obrazoch. A to je vlastne relevantné, 

pretože, prakticky povedané: hypermédiá existujú 

preto, aby používateľ mohol slobodne spájať to, čo 

mienil verbalizovať (v podobe textu) s tým, čo vizualizo-

val, a teda pridal na plochu obrazovky hypermédia dva 

(viaceré) komponenty. To však nevedie k riešeniu avi-

zovanej otázky, ktorá sa týka praktickej stránky, akou 

formou používateľ „približuje“ priestory/skutočnosti 

„videnia“ a „hovorenia“, o ktorých Foucault píše, že ide 

o nespojiteľné reality, a navyše nie je možné sa medzi 

nimi nepozorovane pohybovať (Foucault 1987: 63). Ak 

Platón nedôveruje technickým, neživým médiám (tak 

písmu, ako aj obrazu, lebo dôveruje len živej anamnéze 

a diálógu), tak autor Slov a vecí obraz síce neodsudzu-

je, avšak preferuje písmo ako médium spomínaného 

„prezentovania“ skutočnosti). Pre neho je zmena módu 

„prezentácie“ prestupovaním, prepínaním medzi odliš-

nými, nekompatibilnými skutočnosťami. A koniec kon-
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cov, takýto prístup neodkazuje k vzájomnej spolupráci 

jazyka a obrazu. 

K spolupatričnosti slova a obrazu sú menej skeptic-

ké odkazy na Aristotela, podľa ktorých slová a obrazy 

nemohli existovať samostatne, nezávisle: (angl. fráza: 

„There can be no words without images“, ktorú prípo-

menul P.M. Lester:internet)

Podobné, menej skeptické postoje môže impli-

kovať prax súčasného výtvarného umenia, spojená 

s akčnosťou, procesuálnosťou a konceptualizmom či 

kolaborovaním, participáciou alebo „vzťahovou esteti-

kou“ (esthétique relationnelle, pomenovanie zavede-

né kritikom N. Bourriaudom). Takáto prax však vedie 

k obavám o identitu umenia, založeného na „techné“ 

a v súvislosti s audiovizuálnou kultúrou otvára otázky, 

týkajúce sa novej predstavivosti, citlivosti a napokon 

zmien v súčasnej ikonosfére (Kostyrko 2009). 

Ikonosféra, definovanie Obrazu, zaneprázdňuje veľa 

bádateľov a kritikov umenia. K štandardným už pat-

ria názory W. J. T. Mitchella,  Hansa Beltinga či Johna 

Bergera alebo Didi-Habermana. Priznačný pre sme-

rovanie uvažovania zástancov významu obrazov je 

diálóg pomedzi Mitchellom a Beltingom.  Na východis-

kové práce Mitchella o  ikonológii (Iconology:image,text, 

ideology 1986) a teórie obrazu (Picture Theory: Essays 

on Verbal and Visual Representation 1994) ktoré presú-

vali pozornosť bádateľov na  implementovanie do 

fundamentálných otázok post-štrukturalizmu prob-

lematiky „obrazu“, čiže spúštali  ikonický obrat (ang. 

pictorial turn), reagoval Hans Belting  prácou Bild-

Anthropologie:Entwurfe fu¨r eine Bildwissenschaft  

(2001) a zdôrazňoval zákotvenie „obrazu“ v historic-

ký determinovaných kulturných praktikách  použiva-

teľov a producentov obrazov, tak v podobe „predstav“ 

aké sú s nimi spojené v konkretnej kultúre  ako v podo-

be „hmotných“ artefaktov.  Antropologická perspek-

tiva nadobudla v následnej „reakcii“ Mitchella dosť 

provokatívnu podobu, What Do Pictures Want? (2005). 

V nej síce upúšťa od predstavy univerzálnej teórie 

obrazu, spochybňuje zavŕšenie ikonického obratu, pri-

púšťa nástup nového obratu, tj. vizualizácie, avšak ne-

verí, že jazyk založený na „obrazoch sveta“ (ang. world 

pictures) podlieha už (konečne?) zmenám.

Reflektovanie literatúry a iných druhov umenia na 

úrovni metodológie dovolilo výrazne priblížiť imple-

mentovanie štrukturalizmu, semiotiky či postštruk-

turalistických prístupov, zvlášť koncepcie jazykového 

znaku, kódu a systému (lingvistický obrat). Bádatelia 

však nemohli opomenúť zistenia filozofov, podľa kto-

rých porovnávanie možnosti jazykového a obrazové-

ho rozprávania brzdia dva faktory: 1. obrazy nemajú 

žiadnu jednotku, podobnú základnej jazykovej jednot-

ke, ktorú stelesňuje abeceda, a 2. obraz nie je organi-

zovaný syntaxou (S. Sontag). Tieto nedostatky sa budú 

pokúšať, zatiaľ len parciálne, odstrániť viacerí báda-

telia (napríklad semiotici: F. Saint-Martin, Semiotics of 

Visual Language, M. Wallis, Sztuki i znaki, či psychológ I. 

Biederman: A Theory of Human Image Understanding).

Zdôrazňovanie semiotickej nesúmernosti jazyko-

vých a ikonických (iba) kódov U. Ecom podporovalo 

platnosť konštitutívnej odlišnosti jazykovej (významo-

vo samostatnej) a vizuálnej (kontextuálnej) výpovede. 

A práve z tohto dôvodu sa odpovede na otázky vzťahov 

medzi textom a obrazom (Klinkenberg 2008) či autor-

ských obrázkov ako súčastí literárnych textov, aké po-

skytuje semiotická literárnovedná reflexia (Grochowski 

2006) ,, zdajú v situácii kultúrnej (dnes najmä vizuál-

nej) komunikácie, realizovanej prostredníctvom no-

vých médií, nedostatočné.“ A to raz kvôli obmedzeným 

možnostiam semiotického prístupu pre sledovanie 

ciest, po ktorých texty putujú z textového do vizuál-

neho alebo audiovizuálneho média (remediácia, opa-

kovanie?) – čo text vždy modifikuje (a zvyšuje význam 

odlišného média ako nosiča, úlohu vizuálnej percepcie, 

pozerania, videnia, vizuálnej predstavivosti), inokedy 

kvôli hypermediálnej či interaktívnej povahe (nových 

médií). Vtedy otázka semiotickej samostatnosti (alebo 

jej opaku) vzhľadom na porovnateľný rozsah a „dosah“ 
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vizuálnych a jazykových aspektov komunikácie prestá-

va byť rozhodujúca (čo neznamená, že nevzbudzuje 

neustále polemiky aj v súvislosti s problematikou tzv. 

akademického videa). Podľa niektorých bádateľov nie 

je totiž možné odstrániť hranicu medzi tradíciou kritic-

kého diskurzívneho vytvárania významov a semiotic-

kou (obrazovou) tradíciou.

Nie je teda možné obidva fenomény hodnotiť rov-

nako. Avšak podľa iných bádateľov množstvo aka-

demických vizuálnych prezentácií neustále rastie 

a konvergentný vývoj médií vedie o. i. k novému akade-

mickému žánru, k spomínanému akademickému videu 

(Eriksson – Sørensen: internet)

Cez obidva tieto aspekty sa prelínajú otázky vizuali-

ty, chápanej ako súčasť výskumu nových médií v oblas-

ti filozofie, estetiky, sociológie a pod. Keď sa vizualita 

týka virtuálnych záležitostí, do popredia sa dostáva-

jú otázky numerických kódov, matrixov a technoló-

gií tvorby, šírenia a manipulácie s digitálnymi obrazmi. 

Pravdou je nielen to, že súčasná ikonosféra je nimi 

presýtená, ale aj to, že prezentovanie sveta podlieha 

zmenám nástrojov videnia: z analógových na digitál-

ne. Túto situáciu, vnímanú ako polohu „medzi“ média-

mi (napríklad analógové kino sa posúva k virtuálnym 

svetom a k Internetu), odborníci na audiovizuálnu kul-

túru správne chápu ako prepínanie medzi obrazmi 

v odlišných médiách a ponad ne. Čo však v tejto situá-

cii núti k zamysleniu, sú dôsledky, aké z toho vyvodzujú. 

Konkrétne: prepínanie medzi obrazom chápaným ako 

„odtlačok reality“ a digitálnou matricou alebo medzi 

efektmi fotochémie a numerickými binárnymi opozí-

ciami podľa nich už neuchováva požadované substan-

ciálne „stopy udalosti“, lež samotné číselné znaky .To 

však vedie k tomu, že súčasnú kultúru chcú odborníci 

skúmať na ceste od bytia k ilúzii (ontológiu ikonosféry), 

ako kultúru kódovanú „len“ cez abstrakciu.

Otáznym zostáva, do akej miery ide o realizova-

nú a zažívanú podobu kultúry a nakoľko o zamýšľa-

nie sa nad jej budúcnosťou. A na druhej strane, či 

technológie, rozširujúce hranice nášho prirodzeného 

vnímania/percipovania sveta, nás skutočne, ako kon-

štatuje teoretik obrazu Belting: „oberajú o to, za čo ke-

dysi pozorovateľ vďačil svojej predstavivosti “ (2007), 

alebo našu prirodzenú predstavivosť „len“ odlišne pod-

porujú. Participujú (teda) nejakým spôsobom na novej 

kultúrnej praxi, ktorá v rámci vizuálnej komunikácie 

vzniká vďaka novým médiám? Na konečné odpovede 

tohto druhu, ktoré v určitom zmysle stále ešte aktu-

alizujú spor medzi McLuhanom a Williamsom o tech-

nický determinizmus zmien v kultúre (Lister, Dovey, 

Giddings, Grant, Kieran 2009:125-137), si však musíme 

ešte počkať. Tieto súvislosti uvádzame ako kontext 

pre sledovanie intermediálnych posunov (na príkla-

doch slovných alebo vizuálnych segmentov, umiestne-

ných v „jednom“ digitálnom alebo analógovom médiu), 

ktoré vedú k vytváraniu hybridných artefaktov. To chá-

peme ako predzvesť súčasnej dominancie vizuálnej 

komunikácie a predpolie pre reflektovanie v nej pribú-

dajúceho počtu hypermediálnych artefaktov.

Ut pictura poesis v kontexte hypermédia

V dejinách reflexie umenia fungovali v európskej tra-

dícii (o. i.) dva konkurenčné prístupy: zjednocujúca 

Horáciova idea ut pictura poesis a na Lessingove premi-

sy nadväzujúce rozdeľovanie odlišných druhov umenia. 

Prvá idea, podľa ktorej sa predstavivosť tvorcu poézie 

a výtvarného umenia nelíšia, čiže sú analogické, bola 

vytesnená a zabudnutá, resp. presunutá do spodnej-

ších vrstiev kultúry (napokon nachádzala sa už v maxi-

me Simonida z Keosu o poézii ako o hovorenom obraze 

a maľbe ako „nemej poézii“). Na jej miesto nastúpi-

lo diferencovanie umenia podľa časovej a priestorovej 

perspektívy. Lessing v práci o skupine Laokoon, pre-

slávenej v Európe 18. Storočia, rozdelil umenie podľa 

princípu momentálnej percepcie (možnej v prípa-

de výtvarného umenia) a lineárnej percepcie (týkajú-

cej sa literatúry). Dnes skôr uvažujeme o holistickom 
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(celistvosť pohľadu obrazu) a syntaktickom (jazyko-

vá, procesuálna organizácia) aspekte, ktoré rezonujú 

aj v spomínanej úvahe M. Foucaulta o Velázquezovej 

maľbe (Kociuba 2009). Hľadanie podobností /analó-

gií v rôznych druhoch umenia ustúpilo do pozadia pod 

tlakom racionalizácie umeleckých aktivít, čiže nielen 

ako následok separácie na základe materiálu, v kto-

rom vzniká, ale aj dejín kritiky a stratégií popisova-

nia. A teda najmä emancipácie samostatných disciplín, 

koncentrovaných na výskum a hľadanie vývinových 

tendencií umeleckej tvorby. 

Intenzívnejší záujem o špecifické vlastnosti odliš-

ných druhov umenia treba v súčasnosti spájať s nás-

tupom digitálnych médií. Tie na technologickej úrovni, 

čiže na úrovni média ako nosiča a prístroja, podstat-

ným spôsobom nivelizujú odlišnosti známe zo skúse-

nosti s analógovými médiami. Za najsignifikantnejšiu 

zmenu sa považuje konvergencia médií, čiže spájanie 

odlišných komunikačných a informačných médií do 

jedného hypermédia. Zároveň nútia sa zamýšľať nad 

vzťahom umenia k médiu – ako k prostrediu, v ktorom 

projekty vznikajú. A to opäť v dvojakom význame: k di-

gitálnemu médiu verzus k tomu, z ktorého genetic-

ky pochádzajú, čiže k primárnemu médiu (re-mediácia, 

napríklad jazykoveda už sa pokúša o typologizáciu tex-

tov na primárne a sekundárne internetové) a ku kon-

krétnym prostrediam (galérie, komerčné či sociálne 

priestory a pod.), v ktorých odlišné umelecké zámery 

nachádzajú vhodný materiál.

V kontexte polemík, venovaných umeleckým pro-

jektom v digitálnych médiách, resp. hypermediálnym 

artefaktom, sa takto môže pozitívne (produktívne) 

rozširovať inštrumentárium tradičných disciplín (nap-

ríklad inkorporovať problematiku remediácie do lite-

rárnej vedy). Tento smer reprezentovali bádatelia, ktorí 

vychádzali najmä z fungovania nových médií (chápa-

ných ako revolučná zmena). Svoje uplatnenie má aj tra-

dičný, diachronický postup, ktorý naopak, môže novým 

kultúrnym aspektom a technike percepcie poslúžiť ako 

východisko, ktoré stačí (alebo treba) len inovovať či re-

konceptualizovať. Príkladom podobného postupu je 

napríklad známa práca W. J. Onga (2006), podľa ktoré-

ho audiovizuálna kultúra „len“ pokračuje vo vývoji orál-

nej kultúry.

Cestou k vytýčenej problematike „približovania“ 

slovných a vizuálnych elementov hypermediálnych ar-

tefaktov sa ako produktívne javí sondovanie vzájom-

ných relácií medzi slovom, rečou a obrazom, pre ktoré 

v dejinách európskej kultúry nachádzame potvrde-

nie ani nie tak v umenovednom diskurze, ale v podobe 

autormi realizovaných inšpirácií, filiácií alebo naopak 

v autorských polemikách. Z pragmatického hľadiska 

riešenej problematiky sú nosné tie, ktoré sa týkajú prí-

tomnosti textových segmentov vo výtvarnom umení 

(verba visibilia) a naopak „videných“ (v skutočnosti, 

v predstavách, v pamäti) segmentov, symbolizovaných 

v jazyku, resp. v diele (v podobe ekfrázy). Tieto „inter-

mediálne“ stratégie treba totiž vnímať ako nižší stupeň 

integrácie umenia (synkretické druhy ako opera, diva-

delné predstavenie, happening a pod. nie sú v centre 

nášho záujmu), ktorá je v oblasti vizuálnej komunikácie, 

resp. v (na intenzite nestrácajúcom) bádaní audiovizu-

álnej kultúry síce prítomná, avšak mení sa perspektí-

va jej začleňovania do disciplíny. Práve v nej stráca text 

svoju – v kultúre dlhodobo dominantnú –úlohu pod-

porovanú koncepciou intertextuality. Text v kultúre, či 

z Guttenbergovej galaxie známej podobe logickej, pojmo-

vej argumentácie i diskurzu sa ocitá nielen na perifé-

rii, ale v určitom zmysle je na ústupe. Na druhej strane 

zasa nemôžeme na text a tradíciu jeho skúmania zabú-

dať ani v takej disciplíne, ako je napríklad Visual culture 

(Mieke Bal). 

Význam tohto smerovania narastá aj v ďalších otáz-

kach, spojených s výskumom nových médií, kde aspek-

ty intermediality, odkazujúcej skôr k autonómnosti 

konkrétnych médií, ustupujú integrovaným médiám 

a aspektom hypermediality (v našom užšom chápaní 

ide o hypermediálny artefakt).



210

Bogumiła Suwara

Intermediálne aspekty budeme demonštrovať na 

tradícii európskeho umenia, realizovanej na základe 

prepájania odlišných kódov, teda napríklad jazyka a ob-

razu. Autonómnosť diskurzov o literatúre a vizuálnom 

umení v dejinách výtvarného umenia ignorovali a napá-

dali jeho producenti, čiže autori. Obraz svoju epistemo-

logickú silu stratil už v gréckej antickej kultúre, pretože 

na základe spochybňovania jeho predpokladov spoľahli-

vo vypovedať o skutočnosti (podľa Platóna obraz patril 

k duchovnej realite, a Uhr-bild, idea obrazu mohla exis-

tovať nezávisle od toho, či obraz-dielo ako odzrkadlenie 

idey vôbec vzniklo), bol presunutý do umeleckej sféry 

(Belting 2007: 214). A teda bolo len otázkou času a vý-

voja bádateľského inštrumentária, kým sa literatúra 

a vizuálne (výtvarné) umenie dostali do spoločnej báda-

teľskej perspektívy. Príležitosť tohto druhu sa naskytla 

spolu s etablovaním a implementovaním sa v zmys-

le reflexie umeleckej expresie, vedeckej a lingvistickej 

koncepcie jazyka. Základná jednotka – znak (označo-

vané a označujúce, teda základná jednotka kódu na re-

prezentovanie symbolických významov, vytváraných 

v kultúre), priviedla bádateľov k premise o kódovej po-

vahe umenia. Naopak materiálny charakter znaku (mé-

dium vo význame nosiča), posunulo otázku kódovania 

umenia z úrovne systému, pre ktorý bol základom sys-

tém jazyka (F. de Saussure, N. Chomsky) a pre ktorý mé-

dium (nosič) nebolo rozhodujúce a nevnášalo takmer 

žiadne (dodatočné) sémantické informácie – na úroveň 

digitálneho kódovania. Čiže kódovania podľa informa-

tických systémov (bitov), pre ktoré nosič a prístroj sú 

neoddeliteľné (a to nielen v procese vytvárania arte-

faktu, ale aj v procese jeho recepcie, teda používania.) 

Označujúce a označované sa v súvislosti s elektronic-

kým znakom napokon vracia k tretej zložke (M. Foucault 

hovorí o treťom sprostredkujúcom elemente, v období 

renesancie ide o „napodobňovanie“). V tom prípade sa 

ako aktuálny kandidát ukazuje softvér a ním poskytova-

né možnosti manipulácie s digitálnym znakom (naprík-

lad digitálna fotografia, digitálne úpravy filmu a pod.).

Videné slová

Témy a motívy preberané z písaných textov sa hojne 

vyskytovali vo výtvarných dielach od neskorej antiky 

až po 18. storočie. Podľa niektorých znalcov (A. Sapiro) 

výtvarník len „prekladal“ reč do formy obrazu, ktorý 

bol zasa „čitateľný“ iba za predpokladu jasnej/zrejmej 

relácie k textovému prameňu. Pokým sa ikonografic-

ký kánon dostatočne neustálil a voľby tém neozrejmi-

li, do obrazov sa vpisovali mená alebo vety, odkazujúce 

na textové udalosti (Kordys 2009). Analýzu podobných 

„textových“ elementov pomenoval poľský semiotik 

umenia M. Wallis pojmom „sémantická enkláva“ (Wallis 

1983: 191). F.Saint-Martinova práca Semiotics of Visual 

Language (org. Semiologie du langage visuel), ktorá prob-

lematiku abecedy vizuálneho jazyka rieši konceptom 

„kolorémy“ (skutočná farba, textúra, veľkosť, smero-

vanie rozloženie, rozhranie, pozícia v zobrazení), bola 

publikovaná o niekoľko rokov neskôr (v r. 1987).

Koloréma ako rozhranie sa v podobe „boundaries“ 

najčastejšie vyskytovala v stredovekom umení, kedy 

„obrazu vládlo slovo“ (podľa J. Schlossera). Stredoveké 

naratívne výtvarné umenie, zamerané na predstavo-

vanie (représenter, vertreten) symbolizovaných „vecí“, 

využívalo znalosti (z každodenného života, liturgie, rôz-

nych písomností) kresťanskej alebo inej symboliky. 

Uvádzané nadpisy uľahčovali identifikáciu postupnos-

ti deja „rozprávaného“ príbehu (často sa život a smrť 

nachádzali v jednom výjave), rozdeľovali plochu ob-

razu na zamýšľané, predstavované (représenté, dar-

gestellt) „sémantické časti“ príbehu. Podľa semiotika 

bolo používanie nadpisov a titulov vodidlom raciona-

lizácie pocitov, ktoré maľba vyvolávala, oproti tomu 

slovné prezentovanie (représenter, vertreten) smero-

valo k „významu“, na základe prijímateľovej predsta-

vy (se représenter, sich vorschtellen). Nápisy plnili rôzne 

funkcie: pomenúvali a charakterizovali postavy, aj ale-

gorické, predmety alebo udalosti, aktualizovali teolo-

gické stredoveké učenie (súlad medzi Starým a Novým 
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zákonom). Neúplné „prepisy“ citácií, mott a zvlášť in-

vokácií (v latinčine, občas v starogréčtine a hebrejčine) 

rátali s ich znalosťou aspoň u obmedzeného množ-

stva divákov. A možno na princípe responses call navo-

dzovali vyvolávanie ďalších súvislostí a asociácií z ich 

pamäti. Signalizovali zmenu situácie, miesta, poci-

tov postavy, čím nahradzovali gestá a mimiku postáv 

(až neskôr, v závislosti od vývoja maliarskych zručnos-

tí, techné). Priestorové rozloženie slovných enkláv 

substituovalo dynamiku, podobnú úlohu plnilo podľa 

Wallisa aj v období moderny. V 20. storočí dynamiku 

aktualizovali tzv. bandes dessinées, komiksy, a nimi in-

špirovaní tvorcovia pop-artu. V súvislosti s putovaním 

textov je príznačný fakt, že nápisy, ktoré v stredove-

kom umení patrili k „ezoterickej zložke malieb“ (Wallis 

2007: 207), sa v kultúrnej reflexii 20. storočia premiest-

nili – vďaka demokratizácii kultúry písma – spolu s ob-

razmi a ikonickými znakmi do populárnej sféry (aj 

plagáty a reklamy, ktorým sa dostáva stále viac báda-

teľskej pozornosti). Z hľadiska vizuality je dôležité ich 

typografické (antikva, etapy Bruchschrif ) a maliarske 

spracovanie. Stredoveké nápisy podliehali starostli-

vej úprave (rozmiestnenie písmen, zdobené iniciály) 

a priestorovému usporiadaniu (nad postavou, symet-

ricky, vertikálne alebo horizontálne vedľa nej, občas 

na vlnke). Okolo 15. storočia na maľbách sa už pre ne 

nevyčleňuje zvláštne miesto (enkláva) ako vo vzduchu 

zvlnené „banderoly“, „filaktériá“ alebo zvláštne pred-

mety (tabličky), ale tieto podliehajú výtvarnému zjed-

nocovaniu s predstavovanými predmetmi, čo potláča 

črty sémantickej enklávy. Rovnako realisticky znázor-

nené (pôsobia ako vytesané v kameni, dreve, vyšité na 

látke) ako všetky ostatné elementy sa vďaka hre so 

svetlom stávajú integrálnou súčasťou predstavovanej 

či prezentovanej skutočnosti. Umelec akoby pod vply-

vom zdokonaľovania svojho remesla anticipoval prob-

lematiku opätovného presúvania slova z ústneho do 

zrakového kanála, ktorú vyzdvihujú súčasní teoretici 

písma (Harris, Cárdenas, Perri). „Sémantické enklávy“ 

v stredovekom umení sú príkladom nielen intertex-

tového nadväzovania, ale nepochybne aj integrácie 

(na princípe konvergencie) rôznych druhov umeleckej 

tvorby. So semiotikom povedané, sú príkladom viac-

kódovej expresie (Klinkenberg 2008: 6), a podľa slov 

umenovedca sú jednoduchým príkladom neskoršieho, 

oveľa náročnejšieho postupu, pri ktorom sa obraz, chá-

paný ako znak niečoho, čo vzniklo vplyvom jazyka – dis-

kurzívnosti (Aichele, 2002), odlišuje od toho, čo možno 

iba vidieť, čo je sférou vizuálnej figuratívnosti (Bryson, 

Bakoš, Aichele).

Slovné sekvencie vo výtvarnom umení, v mimo-iko-

nickej diskurzívnej funkcii hojne používali prívržen-

ci modernizmu 20. storočia. K najznámejším patria: 

P. Picasso (papiers collés, do ktorých nalepoval kúsky 

povytrhávané z novín, alebo použil citáciu, naprík-

lad z piesne Ma jolie), M. Chagall (inskripcie v hebrejči-

ne), M. Ernst (do maľby L´Énigme de l´Europe centrale 

z roku 1920 vpísal slova a frázy, ktoré nedávajú zmy-

sel), P. Klee (Dokument, 1933 – využil kolónky kresieb, 

v ktorých možno identifikovať písmená alebo číslov-

ky, sú však „nečitateľné“). Verba visibilia boli pre tvor-

cov nástrojom ako skomplikovať percepciu, prekvapiť, 

provokovať, ozvláštniť. O českých dobových parale-

lách písala L. Janská (2007), ktorá pripomenula vzťa-

hy medzi poetikou poetizmu a „obrazovými básňami“ 

K. Teigeho či J. Štyrského. Výtvarné básne K. Teigeho 

(Odjezd na Kytheru, Pozdrav z cesty), pripomínajúce re-

mediácie fotografie (a filmu), vznikali pod vplyvom fas-

cinácie odlišným, novým médiom, ktoré pracovalo so 

svetlom a tieňom na báze fotochémie a bolo vtedy 

oveľa demokratickejšie ako výtvarné dielo. Obrazovú 

báseň Odjezd na Kytheru K. Teige spracoval aj ako 

„úsek lyrického filmu“, kde sa nápisy „Au revoir! A Bon 

vent!“… „měly rozsvítit se současným vzdalováním pla-

chetnice na závěr filmu“. (Janská 2007: 132) Obrazové 

metafory pohybu a dynamických zmien vzdialenos-

ti poskytla nielen filmová technika, ale aj hypermé-

diá. Dnes by asi Teige využíval video alebo simulácie 
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v technológii 3D. Túžba poetistov po demokratizácii 

umenia, ako správne tušili jej propagátori, sa musela 

viazať na nové, prístupnejšie médium. Dnes je jej prík-

ladom nielen technika photoshopu alebo video a mies-

tom ich zdieľania internet (facebook, autorské blogy 

a pod.), ale aj najnovší trend využívania počítačovej 

obrazovky ako miesta novej gramotnosti, screen litera-

cy. Zjednodušene možno povedať, že na jednej strane 

nové vizuálne/audiovizuálne technológie síce občas 

nadbytočne multiplikujú obrazy, na druhej strane však 

vychádzajú v ústrety túžbe uchopiť dynamické zmeny, 

o čo sa výtvarné umenie pokúšalo (prinajmenej) od 

stredoveku. 

Veci v slovách (ekfráza)

Predstava vizuálnych vnemov v literatúre nebola za-

tiaľ predmetom systematického skúmania, najmä 

vzhľadom na ich „neprioritné“ postavenie v tvorivých 

postupoch autorov a málo diferencovanej intenzite (vi-

zuálnej) predstavivosti čitateľov. Najstaršiu tradíciu 

ich reflektovania prezentuje literárna ekfráza, pertrak-

tovaná v sústave takých pojmov ako mimézis, repre-

zentácia, ikonickosť, zobrazovanie, intertextualita, 

intersemiotika. Ekfráza ako literárny žáner, občas sa 

vynárajúci v európskych literatúrach, aktualizuje gréc-

ku tradíciu rétoriky, resp. rečového žánru, zamerané-

ho na jasné, ucelené, pregnantné vyjadrenie, teda na 

určitý druh popisu, ktorý garantoval „videnie“ pred-

stavovanej veci. V dobe rozkvetu gréckej rétoriky išlo 

o akýkoľvek objekt, neskôr bývalo predmetom najčas-

tejšie výtvarné umenie, najmä architektonické dielo. 

Dnes sa legitímne uvádza nielen umelecká, ale aj úžit-

ková fotografia. I samotný žáner rozširuje svoju plat-

nosť (v kontexte komunikačných teórií a žánru ako 

prototypu) z výhradne umeleckých na neliterárne texty 

(Witosz 2009). Úmysel odvolať sa k ekfráze v kontex-

te súčasného vnímania textových a vizuálnych seg-

mentov sa netýka priamo jej žánrového začleňovania 

a kategorizovania, ide skôr o aktualizáciu určitého typu 

vzťahov a relácií, aké tradícia ekfrázy môže v predstavi-

vosti čitateľa/pozorovateľa oživovať. 

Ekfráza bola jazykovým „nástrojom videnia“ re-

álnych, ale ako dokazujú výskumy, aj imaginárnych 

predmetov (Juszczak: internet), a vnímaná ako dôkaz 

prekonávania obmedzení obrazu i väčších zobrazova-

cích možností jazyka než výtvarného umenia. Môže byť 

dnešné prehodnocovanie vizualizácie nástrojom, ktorý 

„poukazuje“ na niečo, čo prekračuje obmedzenia jazyka, 

reči alebo tradičného obrazu? „Vidíme“ vďaka vizualizá-

ciám lepšie, inak alebo viac? (k týmto otázkam sa vyslo-

vali Mitchell, Mirzhoff, Bredekampa ďalší.).

Subverzívna ekfráza

Nápis, označujúci predmet namaľovaný na obraze (nie 

je to názov obrazu) Karla Purkyňě Sova sněžná (1862), 

je nielen špecifickým použitím „sémantickej enklávy“ 

v obraze, oživujúcim stredoveké konvencie banderolly 

s nadpismi či ukážkou nadväznosti záujmu o grafémy 

medzi (českými) avantgardami 20. storočia a starším 

umením, ale poskytuje aj príležitosť pozastaviť sa pri 

problematike ekfrázy ako súčasti obrazu (namaľova-

ný predmet znázorňuje neživého operenca, pod kto-

rým je umiestnená lovecká výzbroj a v pravom hornom 

rohu priklincovaná kartička s textom). A to aj napriek 

tomu, že sa spomínaný postup javí neopodstatnený 

(slovný opis obrazu v obraze!). Zmysel podobnej stra-

tégie bude semiotik hľadať v zdvojení/duplicite kódov 

a funkciu textu objasní ako substitúciu reality. Dvojité 

kódovanie podrobne interpretuje aj Janská: nastolenie 

češtiny v úlohe jazyka prírodovedy, dokumentovanie 

ojedinelého ornitologického úkazu a vytvorenie pôso-

bivého výtvarného diela. Obsah textu znázornený gra-

fémami: “Letha Panie 1862 na začátku měsíce dubna byla 

tato sova střelená na stráni naproti Niemericum v kraji bole-

slavském“, realizuje princíp ekfrázy v jej pôvodnom vý-

zname, pochádzajúcom z gréckych rétorických žánrov: 
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rečou zviditeľniť reálnu vec. Slová síce vyjadrujú najmä 

to, čo na obraze nemohlo figurovať (čas a miesto zo-

strelenia), ale týkajú sa sovy na obraze ako súčasti 

umeleckého diela. A to sú napokon predpoklady lite-

rárnej ekfrázy. Čo však provokuje, je súčasné umiestne-

nie dvoch (takmer) samostatných, alebo v skutočnosti 

sa vzájomne objasňujúcich segmentov (inými slovami, 

zámer autora korelovať figuratívny a textový segment). 

Ponúka sa otázka: ktorý segment „vypovedá“ 

a o ktorom „sa vypovedá“? Text vypovedá o figuratívnej 

zložke, opisuje ju, čiže je ekfrázou. A figuratívna zlož-

ka znázorňuje, vizualizuje text, pretože rozhodne nie je 

jeho „prekladom“. Všetko však vidíme na ploche obra-

zu súčasne. Čím je teda ekfráza, ktorá tvorí jeho súčasť 

a nie je voči nemu externá (post-temporálna)? Ako ju 

napokon umelec použil alebo ako ju môžeme vnímať? 

Po prvé, vo funkcii nástroja „znázorňujúceho“ pred-

met, ktorý odkazuje k mimoobrazovej realite (svet ži-

júcej sovy), a po druhé, paralelne, ako opis jej ikonickej 

(výtvarnej) podoby. Alebo naopak, ikonická podoba od-

kazuje k svetu živej sovy a paralelne znázorňuje/vizuali-

zuje textový segment (ekfrázu). Tieto možnosti platia 

za predpokladu, že zraková percepcia ikonickej a texto-

vej zložky prebieha súčasne a obraz vnímame globál-

ne. Ak nie (týmto smerom vedú napríklad Barthesove 

úvahy o postupnosti percepcie a vnímania obrazu/fo-

tografie), tak z hľadiska pozorovateľa sa jeden zo seg-

mentov voči druhému ocitá v pozícii ekfrázy alebo 

subverzívnej ekfrázy. Svet života sovy je vo vzťahu k nim 

prezentovaný dvojstupňovo: ako prezentácia najprv ja-

zykovej a potom ikonickej reprezentácie. Tento aspekt 

presúvania ontológie ikonosféry od vzťahu prezento-

vaného dvojicou realita – znak v tradičných médiách 

k vzťahu obraz reality – znak považujú znalci audiovizuál-

nej kultúry za príznačný pre digitálne médiá a internet. 

Ako vidno, podobné prípady „neistých obrazov“ nie sú 

ani vo výtvarnom umení neznáme. Čo ich však istotne 

odlišuje, je technológia, ktorá umožňuje multiplikáciu 

a ďalšiu modifikáciu obrazov, či manipuláciu.

V súvislosti zohľadňujúcej priestor, čiže médium re-

alizácie obrazu, môžeme o subverzívnej ekfráze uvažo-

vať ako o vizualizácii za predpokladu, že siahneme k jej 

pôvodnému významu „vysvetľovať“ (ukázať, oznámiť, 

vyjadriť, naznačiť, navádzať). A práve tento význam „vi-

zualizácie“, teda vysvetľovať neviditeľné, ktoré sa v iko-

nickej alebo slovnej podobe stáva viditeľným, obsahuje 

obe spomínané rozlíšenia ekfrázy. 

Otázka spoločnej koincidenčnej dimenzie reči a ob-

razu, ktorú z perspektívy umenovedy prezentoval ne-

dávno Bakoš, významným spôsobom rezonovala podľa 

neho v uvažovaní Jeana Parisa, ktorý spojenie videnia 

a reči, jazyka a obrazu odmieta skúmať na úrovni znaku 

a navrhuje skúmať „syntax viditeľného sveta“ (Bakoš 

2000: 321). Ako východisko mu poslúžila predstava „hl-

binnej štruktúry obrazu“, ktorá netkvie v jeho „(… ) 

viditeľnosti, ale je ňou to, čo túto viditeľnosť umožňuje usku-

točniť, – „neviditeľný aspekt každej viditeľnosti“, čo koniec 

koncov znamená „kompozíciu diela“ („the work of compositi-

on“). Na rozdiel od starého formalizmu však nejde o latentný 

obsah, ktorého by bol obraz iba prekladom či manifestáci-

ou. Ide skôr o „synchronickú súbytnosť („a synchronic con-

comitance“) viditeľnej a neviditeľnej zložky diela“. (Bakoš 

2000: 321) „Synchronickú súbytnosť“ Paris nenasto-

ľuje ako riešenie otázky či obraz dominuje nad rečou 

alebo naopak, ale proklamuje ju na pozadí predsta-

vy o „hlbinnej štruktúre“ reči i obrazu a bezprostred-

nej a nedeliteľnej jednote vnímaného. A to nezávisle 

od zrakového či jazykového kanála. (Zdá sa však, že 

problematika vizuálnej syntaxe je zatiaľ viac prínosná 

pre prakticky zamerané bádanie vizuálnej gramotnosti, 

než pre stanovenie princípov koincidencie jazyka a ob-

razu, či vnášanie harmónie medzi bádateľské metódy. 

V tejto súvislosti por. napr.: K. Dimopoulos, V. Koulaidis, 

S. Sklaveniti: internet) Čo však napriek rôznym výsku-

mom a predstavám ostáva naďalej problematickým, je 

určenie alebo odhalenie parametrov „hlbinnej štruktú-

ry“. Tie si pritom najjednoduchšie (a najpresnejšie) mô-

žeme predstaviť ako matematický vzorec, na základe 
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ktorého počítačový program vygeneruje „povrch“ obra-

zu (napríklad umelecké fraktály), alebo väčšmi neurči-

to ako odhalenie postupov „netriviálnej práce“ autora 

(„the work of composition“), vynaloženej na kompozí-

ciu obrazu. 

Vizualizácia

V spojitosti so spomínanou „súbytnosťou“ definuje 

poľský literárny vedec E. Balcerzan vizualizáciu (v kon-

texte umenia) ako komunikačnú udalosť, proces, v kto-

rom má jeho účastník pocit, že bol svedkom premeny 

neviditeľného na viditeľné. Komunikácia prebieha na 

úrovni verejnej (film, divadlo a pod.) a individuálnej, 

vzťahujúcej sa na určitý druh videnia, pozerania a pred-

stavivosti (Balcerzan, 2009) V súvislosti s najnovšími 

bádateľskými trendmi treba brať do úvahy aj výsled-

ky empirického skúmania kognitívnych (evolučných) 

schopností, resp. skúmanie procesov percepcie a ich 

presah do literárnovedného bádania. 

Vizualizácie ako komunikačného procesu sa súčas-

ný človek zúčastňuje v rámci naplňovania rôznych akti-

vít, postupov a činností. Nasvedčuje tomu etymológia 

pojmu vizualizácia, s ktorou sa v exponovanej podobe 

stretávame v súčasnom skúmaní kultúry, resp. litera-

túry. A síce: počínajúc praktickým využitím počítačovej 

grafiky (aj vizualizácie výskumných úloh, prezentá-

cie, reklamy a pod.) cez psychické aktivity (v psycho-

lógii pojem označujúci stav zvýšeného produkovania 

„tvoriacich“ predstáv) a psychoterapeutické postu-

py (transformácia „obrazov“ ako symptómov do rôz-

nych terapeutických činností a umeleckej expresivity; 

S. Freud, C. G. Jung), rôzne podoby virtual arts (ume-

nie, ktoré prakticky využíva virtuálnu, rozšírenú reali-

tu – augmented reality – alebo ich strieda, ako umelecké 

fraktály, počítačové generovanie obrazov ako grafické 

komponenty hudobnej skladby, digitálne visual arts), vý-

sledky vizuálnej antropológie (Pink, 2009), antropológiu 

senzuality (Plessner, Antropologie der Sinne), vizualizácie 

ako pomocné inštrumentárium pre muzeálne výsta-

vy a pedagogický proces až po koncepty výtvarného 

umenia a ich vzťahy k literatúre (napríklad: futuriz-

mus a „zaumnyj jazyk“ Potebňu, poetizmus a obrazové 

básne K. Teigeho alebo Danteho teória obrazu z Božskej 

komédie a jej odozva v Giottovej tvorbe (Belting 2007: 

230). V tejto štúdii sa obmedzíme na jeden projekt 

z oblasti net.art. 

Slovo a informácia (v New Media Art)

Preberanie tém a námetov z písaných textov nadobud-

lo v nových médiách špecifické dimenzie. Napríklad 

v publikácii New Media Art (ed. Tribe, 2009) je nad-

väzovanie zrejmé len z pomenovania projektov P. 

Kaisera a S. Eshkara Pedestrian, inšpirovaných dielom E. 

Canettiho Masa a moc a J. Klimovova Glassbead, čiastoč-

ne nadväzujúcim na Hru so sklenými perlami H. Hesseho. 

Druhé nadväzovanie sa nepriamo týka rôznych 

typov textov (doklady, internetové stránky, web a pod.). 

Slová, fragmenty textu, texty nezávislé od ich obsahov 

sú v prezentovaných  publikáciou New Media Art hyper-

mediálnych artefaktoch predovšetkým materiálovou 

bázou, nielen „napísanou“ v programovacom jazyku, 

ale aj invenčne spracovanou pomocou programov, fun-

gujúcich v sieti/sieťach. Práve tie bývajú zdrojom a im-

pulzom rôznorodých umeleckých koncepcií, pre ktoré 

miestom umeleckej aktivity sa stáva práve „miesto“ 

(site specific art) v internetovej sieti. Jeden z projektov, 

Shredder (prístupný na internete), sa zameriava „vytvá-

ranie“ umenia z textov-informácií, ktoré sprístupňujú 

a usporadúvajú internetové prehliadače.

Projekt Shredder Marka Napiera 1.0 (1999) vznikal od 

roku 1998, teda v období, kedy sa končila vojna počíta-

čových firiem o zisky z inovovaných internetových pre-

hliadačov. Umelecké projekty, ktoré vznikali na pozadí 

prehliadačov, patria k tzv. browser art. Hypertextový zá-

klad prehliadačov vyvolal na jednej strane nadšenie 

z ľahkej prístupnosti k rôznym dátam a možnostiam 
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ich neobmedzeného šírenia, na druhej strane sa vníma-

li ako zdroj nadbytočného kvanta informácií, ktorých 

kvalita bola navyše často nespoľahlivá. Je zrejmé, že 

predstava literárnych diel, ktoré by vznikali z technolo-

gickej mixáže prístupných fragmentov digitalizovaných 

diel (Kelly, 2006, 2008, internet) svetového literárne-

ho kánonu (známy projekt XANADU), musí pripadať 

kritikom internetu ako prehnaná a nadbytočná, ale na-

opak, predstava podobných diel ako praktickej tvorby 

literárnych hybridov, napríklad pôvodnej a prekladovej 

tvorby (vo význame imitatio), môže byť z hľadiska lite-

rárnej kreativity prínosná (nová poľská inscenácia, po-

stavená na výbere z troch diel Calderona de la Barca, 

pre ktorú dramatizáciu vytvoril významný básnik Jan 

Marek Rymkiewicz), a predsa je už dobre známa z in-

ternetovej praxe amatérskych artefaktov na blogoch či 

na facebooku. Napokon post moderná literatúra práve 

„cudzie texty“, čiže citácie, parafrázy, palimpsesty, resp. 

intertextuálne nadväzovania s obľubou využíva. Jeden 

z poľských bádateľov „intertextuálnu poetiku“ povýšil 

na metódu skúmania literárnej prezentácie všetkých 

skúseností súčasného človeka, vrátane tej s virtuálnou 

realitou (Nycz: 2007).

M. Napier nevníma internetový prehliadač ako jed-

noduchý nástroj na získavanie a vedomostné využí-

vanie/zneužívanie informácií. V jeho projekte nejde 

o diskurzívne, ale o vizuálne spracovanie informá-

cií, pre ktoré je primárnym zmysel zrakovej percepcie, 

Mark Napier: Shredder 1.0 

(1999)
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„videnia“ siete/miesta v sieti. Tým sa provokatívne za-

pája do polemiky medzi postmodernými prívrženca-

mi okularocentrizmu a ich odporcami (okularofobikmi). 

Z východiskovej, tradíciou overenej pozície, v ktorej ob-

razu „velil obsah textu“, sa organizátorom „významu“ 

stáva (jeho) grafická podoba na obrazovke. Účasť po-

užívateľa na procese vytvárania obrazu z textu, ako ho 

naplánoval M. Napier, zdôrazňuje genealógiu obrazu, 

vytvoreného akoby „zo všetkého“, ktorú tradičná iko-

nológia obchádzala. Ako vraví Didi-Huberman (2009), 

ide o spôsob uchopenia prelínajúcej sa podstaty ob-

razu, plnej výrazných elementov, ktoré sa zmiešavajú 

s neistými prvkami, alebo vizuálnych figúr premieša-

ných so stelesnenou myšlienkou/nápadom. Je aj prí-

ležitosťou prehodnotiť predstavu internetovej siete 

ako odpadkového koša (táto predstava bola zákla-

dom predchádzajúceho projektu Napiera: Digital Land 

fill), v ktorom nie je „nič“. Nemôže byť teda pre Napiera 

obraz ako hypermediálny artefakt „ani všetkým, ani 

ničím“?

Autora projektu Shredder zjavne oslovil interneto-

vý prístup k rôznym písomnostiam (časopisy, knihy 

a pod.) alebo ku katalógom v elektronickej, vizuálnej 

podobe na ploche počítačovej obrazovky, na ktorej boli 

text i obraz už „napísané/kódované“ (v jazyku HTML), 

a nie v tlačenej podobe (čo však odkaz k tlačeným pí-

somnostiam nepopiera), a napokon aj ich priestorové 

usporiadanie na ploche obrazovky. V projekte Shredder 

sa zmena kódu HTML metaforicky nazýva skartova-

nie/ničenie, pretože funguje ako inštrukcia filtrovania, 

usporiadania textov v sieti ešte skôr, ako ich prehlia-

dač „prečíta“ (čiže pred tým, než ich program nájde 

a sprístupní na obrazovke počítača). Napier si položil 

provokatívnu otázku: Prečo skartovať web? V projek-

te však nejde o znázorňovanie úskalí práce s webovými 

stránkami, ale o prehodnotenie diskurzívnej a figura-

tívnej funkcie písma, o kreatívny experimentálny pro-

ces „strihania“ digitálnej podoby textu (zmena kódu) 

a následné digitálne skladanie vysvieteného textu 

z metaforicky nastrihaných „kúskov“. Tu sa ponúka 

analógia k literárnemu hypertextu Shelly Jacksonovej, 

populárneho v polovici deväťdesiatych rokov 20. sto-

ročia Patchwork Girl (on Modern Monster). Hlavný link zák-

ladných častí príbehu rozprávania (Phrenology a Body of 

text) znie: strihanie (hercut). „Strihanie a následné zo-

šívanie“ sa týka grafického znázornenia ženskej posta-

vy a „Tela textu“. V textových častiach rovnomenného 

bloku hypertextu narácia ich erzählung raz patrí súčas-

nej žene, raz je personifikovaným textom, stotožňova-

ným s telom. Používateľ hypertextu musí podľahnúť 

analógii medzi zošívaním častí tela bábiky a intertex-

tuálnym nadväzovaním textových fragmentov, medzi 

zošívaním paplónu, handrovej bábiky, teda medzi 

vzkriesením z mŕtvych (telesná podoba) a spájaním 

častí tela. Navyše text je tu telom, telo zasa textom (in-

tertextom). (por. Łebkowska 2008 : 156-159)

Podobne, aktualizujúc metaforu telesnosti textu-in-

formácie v počítačovom médiu, koncipuje svoj projekt 

M. Napier. Prechádzanie linkmi možno začať len kliknu-

tím na aktívny link: Čo Shredder obeduje? Metafora spra-

covania/trávenia textov personifikovaným Shredderom 

sa týka nielen tlačenej podoby textov, ale najmä tex-

tov v digitálnej podobe, ktorú v polovici osemdesia-

tych rokov Lyotard v súvislosti s umením nových médií 

nazval „nehmotnou“. A práve táto „nehmotná“ podo-

ba textov je vystavená metaforickému „rezaniu na úzke 

pásiky“. Text, ktorý podlieha zmene (ako v tráviacom 

trakte), je na konci procesu spracúvania interaktív-

nym médiom, čiže sa dá percipovať, „vidieť“. No nielen 

ako plocha, ale skôr ako viacvrstevný povrch monitora 

(kontrast blikajúcich a stabilných súčastí „maľované-

ho“ obrazu). Proces „trávenia“, transkódovania infor-

mácií a jeho vizuálna podoba sa vzájomne prelínajú. 

Počiatočná informácia zo siete sa tým v rukách auto-

ra projektu a interaktívneho používateľa (počítača a in-

ternetu) stáva hypermediálnym artefaktom, umením.

V prenesenom význame je umením aj kreatívne vy-

užívanie informácií z webu. Digitálne médium poskytlo 
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M. Napierovi príležitosť zmeniť ambivalentne vníma-

né rozmnožovanie informácií (derridovská diseminá-

cia textov, baudrilliardovská multiplikácia obrazov) na 

výtvarný počítačový projekt. Interaktívne médium, ma-

nifestujúce sa jednak v úlohe zrakovej percepcie ako 

možnej verifikácie poznatkov založených iba na poj-

moch a diskurzívnom argumentovaní, jednak v episte-

mologicky ladenej úlohe nástroja poznávania, ktorá sa 

stále častejšie zveruje programovateľným médiám, je 

v projekte Shredder presunuté do umeleckej ikonosfé-

ry. V tejto súvislosti treba zohľadniť názory odborníkov, 

podľa ktorých je oproti modernistickým stratégiám sú-

časná digitálna komunikácia založená najmä na vzťa-

hu znak – iný znak. Striedanie reality s obrazmi reality 

(vzťah: znak – realita) sa z nej vytráca, pretože nastú-

pili procesy, v ktorých sa realita stále častejšie stáva 

vlastným obrazom. Obraz reality v nových médiách je 

už odkázaný na to, aby bol znakom obrazu predstavo-

vanej/prezentovanej reality – reflektujúcim svoj vzťah 

k médiu (v tejto situácii aj samotné médium, resp. zvi-

diteľnená relácia k nemu, pôsobí ako Lotmanov dru-

hotný semiotický systém). Upozorňujeme, že podobné 

reflektovanie média, resp. jeho úlohy je na princípe 

prototypu prítomné v aj spomínanom Purkyněho diele 

Sova sněžná. Podstatou sú vzájomné vzťahy medzi figu-

ratívnou a grafémickou zložkou v podobe ekfrázy a sub-

verzívnej ekfrázy, čiže vizualizácie textového opisu 

miesta a času udalostí ornitologickej trofeje. Textová 

a figuratívna zložka sa nielen dopĺňajú, vyvolávajú „ne-

viditeľnú“ predstavu alebo asociáciu, ale najmä sú si 

navzájom „znakom obrazu prezentovanej reality“ (ak 

použijeme jazyk súčasného diskurzu audiovizuálnej 

kultúry). 

Možno konštatovať, že naša súčasná ikonosféra 

je „popretkávaná problematickými obrazmi“ už nie-

len na princípe ojedinelých prípadov umeleckého 

experimentu, ale na princípe „každodenných zvyklos-

tí“, ktoré sa následkom demokratizácie nových médií 

množia a zdokonaľujú. To, čo do ikonosféry však vnáša 

skutočne nové komplikácie, sú také „videné obrazy“, t. 

j. vizuálne syntézy, ktoré nevznikajú priamo pomocou 

strojov videnia (čiže pomocou optických prístrojov, na-

hradzujúcich zrakovú percepciu – napríklad analógo-

vá fotografia), alebo vďaka prístrojom, prenikajúcim 

k štruktúram neviditeľným prostým okom (napríklad 

magnetická rezonancia), ale sú to najmä tie „obrazy/

vizualizácie“, ktoré buď znázorňujú matematické vzor-

ce alebo sú ich integrálnou súčasťou, súčasťou čistej 

logiky.

Softvérová manipulácia s informáciou v hyperme-

diálnom artefakte (M. Napiera, alebo iných príkladoch 

net.artu) vedie v rukách umelca k estetickému výsled-

ku. Inak tomu býva v prípade vizuálnych efektov v bá-

dateľských projektoch. 

„Obraz“ môže byť nielen grafickým znázornením rie-

šenej otázky, ikonickou virtualizáciou softvérových 

manipulácií s matematickými dátami, bádateľských 

projektov, resp. procesov, ale predovšetkým je súčas-

ťou informácie, ba informáciu spoluvytvára (napríklad 

fraktály ako problém matematickej kalkulácie, ako ná-

stroj virtual arts, alebo vizualizácie v architektonických 

či iných softvéroch).

Sumarizácia

Opatrný názor na možnosti otvárania/rekonštruova-

nia hraníc odlišných druhov umenia nepochybne stále 

tkvie nielen v tradícii ortodoxne chápaného druhového 

členenia umenia (tradícia rozlišovania Lessingom), ale 

aj v tradícii dualizmu mysle a zmyslov, ako ju nastolil 

Descartes. Napokon aj miesto telesnosti bolo v európ-

skej filozofickej tradícii situované v hierarchii súcien na 

najnižšom stupni. Od Foucaultovej iniciatívy ponúknuť 

telesnosti vyšší epistemologický štatút je telesnosť 

pertraktovaná ako politická kategória, voči ktorej sa 

vymedzujú rôzne aktivity tvorcov umenia.

Sémantické enklávy, slovné segmenty využíva-

lo výtvarné umenie v snahe prekročiť svoje časové 
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obmedzenia, ktoré literárnu tvorbu netrápili. Jednako 

tvorcovia výtvarných avantgárd, siahajúcich po slov-

ných segmentoch, túžili už po možnostiach filmu, resp. 

animácie. Až digitálne textové médium však ponúk-

lo nielen nástroj, aby sa realizovala radikálne estetická 

idea avantgardnej typografie, ktorá podľa L. Manovicha 

v deväťdesiatych rokoch 20. storočia predstavovala 

nielen štandardnú počítačovú technológiu (2001), ale 

aj nástroj na spracovávanie dát, čo napokon dovolilo 

realizovať zámery konceptuálneho umenia (šesťdesia-

te roky). Ako sa ukázalo, slovné segmenty, „očiste-

né“ od textových, jazykových atribútov, mohli poslúžiť 

chápaniu počítača a internetu ako textového média, 

ktoré namiesto sémantickej informácie vytvára ume-

lecký (výtvarný) hypermediálny artefakt za účasti auto-

ra projektu a užívateľa internetu. Avšak pre uvažovanie 

o intermediálnych vzťahoch textového a figuratívneho 

segmentu zo sémantického, ako aj vizuálneho hľadis-

ka sa javí zaujímavou ich korelácia na princípe ekfrázy 

a subverzívnej ekfrázy. Z nich totiž môžeme (?) usu-

dzovať, že vizualizácia, teda zviditeľňovanie „neviditeľ-

ného“, sa ako udalosť a proces komunikácie vzťahuje 

tak na jazykový, ako aj na zrakový kanál. V digitálnom 

médiu nepôjde len o vytváranie vizuálnej správy (U. 

Eco) pomocou „slabých“, čiže kontextuálnych (ikonic-

kých) kódov. Aktívna účasť prijímateľa/používateľa na 

primárne počítačových (internetových) hypermediál-

nych artefaktoch (napríklad Shredder) núti zohľadniť 

aspekt interaktivity. Najmä vo význame vizuálnej ko-

munikácie, v ktorej sa do popredia dostáva komunikač-

ná a vizuálna kompetencia už na úrovni vyhľadávania, 

selektovania informácií, následne používania editor-

ských možností plastického tvarovania textu a vizu-

álnych modifikácií digitálneho písania (screen literacy), 

a najmä na úrovni schopností a znalostí vnímať vizuál-

ne informácie (visual literacy). Zdá sa však, že interakti-

vita i vizualita upozorňujú na špecifické črty digitálnych 

textov, ktoré treba skúmať nielen v kontexte literárnej, 

ale aj vizuálnej gramotnosti. Obidve vyžadujú pestova-

nie sústredenej percepcie, predstavivosti, invenčnosti, 

empatie, rôznych úrovní pamäti a napokon schopnosti 

konceptualizácie artefaktov v/voči neobvyklým kontex-

tom, ktoré sú pre ne konštitutívne. Vedecké poznatky, 

týkajúce sa týchto ľudských aktivít, empiricky skúma-

jú najmä kognitívne vedy. Z ich doterajších výsledkov 

možno konštatovať aj to, že ľudský mozog, zodpoved-

ný za spracúvanie tak slovných, ako aj vizuálnych infor-

mácií, „nerobí“ v podstate medzi nimi rozdiel a spolu 

s novými dávkami informácií neustále zdokonaľuje 

a koriguje (svoju predchádzajúcu) predstavu o skutoč-

nosti (Milner, Goodale, 2008). A následne túto predsta-

vu „zdieľa“ v slovách a obrazoch. Tie posledné sa vďaka 

novým hypermédiám intenzívnejšie ako predtým hlá-

sia o vyrovnanie podielu tak na dizkurzívnej tradícii 

umenia (ekfráza, subverzívna ekfráza, mimetické ume-

nie), ako aj na participovaní na „obsahu zdieľanej infor-

mácie“ (vizualizácie, umelecký odkaz hypermediálného 

artefaktu Shredder).
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Ak budeme súhlasiť s tým, že našu ikonosféru vytvá-

rajú aj „problematické“ obrazy, ktoré nielen napodob-

ňujú skutočnosť, ale participujú na vývoji diskurzívnej 

tradície a taktiež participujú na „obsahoch zdieľanej 

informácie“, potom nás zaujíma, ako súčasná kultúra 

vizualizované obsahy organizuje a ako sa zapája do pat-

ričných diskurzov (spoločenský, politický, umenoved-

ný a pod.)

V týchto súvislostiach sa javí ako podnetné sledo-

vanie niektorých problémov spojených s používaním 

„kultového“ programu PowerPointových (PP) prezen-

tácií, pertraktovaných odborníkmi na vizuálnu komu-

nikáciu. Ten v podstate zaviedol kultúrnu praktiku 

organizovania informácií ako zostručnenej do ťažis-

kových bodov, ktoré prezentujúci vkladá do hotových 

šablón a hotových formátov (ang. templates), a tie ná-

sledne program spracuje na súvislú prezentáciu. Ako 

teda možné, že tieto softvérové obmedzenia, dopredu 

určujúce eleganciu organizovania informácií, neobrá-

nili PP prezentácie pred invenčným a tvorivým pou-

žitím prináležiacim skôr umeniu, čiže pred kultúrnou 

konvergenciou?

Napriek veľkej frekvencii PP prezentácií v súčasnej 

technikou pohlcovanej spoločnosti disciplíny, ktoré 

sa zaoberajú žánrovými podobami jazykových pre-

javov (resp. textu), zatiaľ o PP neprejavujú záujem. 

Najmä preto, že nie sú dostatočne vyčlenené a popí-

sané dôvody pre uvažovanie o PP v rámci genologic-

kých typológií. Hlavnou prekážkou nie je len tematický, 

disciplinárny rozptyl prezentácií či smerovanie k neli-

terárnym žánrom alebo žánrom vytvoreným ad hoc, 

jednorazovým, ale samotné postavenie textu v rámci 

prezentácie, čiže v elektronickom multimediálnom pro-

stredí. Intermediálne kolaborovanie textu s ďalšími ko-

munikačnými prostriedkami na jednej strane obnažuje 

ich vzájomnú odlišnosť a cudzosť (Crystal 2001: 48) 

a na druhej strane ho situuje do spoločne vytváraného 

mediálneho priestoru, v ktorom jeho pozícia je neistá 

a problematizovaná aspektmi nonverbálnej (vizuál-

nej, sluchovej, gestickej, emocionálnej) komunikácie. 

Žánrové podoby komunikácie vytváranej v multime-

diálnom prostredí neustále podliehajú modifikova-

niu jej aktérmi (účastníci komunikácie, vývoj softvérov, 

praktiky využívania Webu, jazykové a vizuálne formy 

Bogumiła Suwara
Evolúcia softvérového nástroja  
k hypermediálnemu artefaktu – na  
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komunikácie). V prípade prednášky spojenej s PP pre-

zentáciou ide o hybridizáciu rečového prejavu textovo-

vizuálnou (grafickou) formou (slajdy), ktorá znižuje (?) 

nároky na argumentovanie a do popredia premiestňu-

je „účinnosť“ pôsobenia vizualizácie, mimických gest, 

zvuku hlasu. V dôsledku toho sa tradičná prednáška 

tak z perspektívy autora ako aj poslucháča približuje 

k (multimediálnej) eseji. Z hľadiska grafických mož-

ností počítačového monitora a náročnosti na vizuál-

nu percepciu sú PP prezentácie ohodnotené ako málo 

zaujímavé, lebo slabo zaneprázdňujú, a teda nevyuží-

vajú zrakovo-mozgové kapacity prijímateľa (The capa-

bilities of the human eye-brain system are much larger than 

what PowerPoint can offer, thereby making it harder to focus 

solely on the slides themselves. (Nik)ORIT GAT, stály do-

pisovateľ pre internetový časopis na popularizovanie 

problematiky umenia v nových médiách – Rhizome.) 

Táto slabina PP prezentácií sa však javí ako – od 

drilu jednosmerného usporiadania informácií – oslo-

bodzujúca štrbina, cez ktorú môžu prenikať informácie 

percipované ďalšími zmyslami, a to je už len „na krok“ 

od využitia PP prezentácií ako média, ktoré je nielen 

materiálom pre umeleckú tvorivosť, ale zároveň je aj 

performatívnym médiom (Orit Gat, internet).

PowerPoint je “nástrojom“

PowerPoint (easy-to-use presentation ) program je 

od roku 1990 štandardnou súčasťou balíka Microsoft 

Office. Vytvorený bol r.1984 Bobom Gaskinsom a ná-

sledne aj Dennisom Austinom a stále podlieha zdo-

konaľovaniu, a to na základe inovácií poskytovaných 

programami: PP.1, PP.2, PP.3, v ktorých je možné pri-

dávať do prezentácie obrázky, fragmenty videozázna-

mov, filmov, hudby, a možno ho následne uložiť na CD. 

Podľa spoločnosti Microsoft (v r. 2005) každý deň pre-

biehalo po celom svete viac ako 30 miliónov prezentá-

cií (Byrne 2011).

Nevieme síce, aký podiel na tomto množstve pri-

padal na prezentácie v oblasti obchodu, v administra-

tívnych štruktúrach, školstve, výskume alebo armáde, 

či na web 2.0. stránkach rôznych inštitúcií alebo indi-

viduálnych používateľov. No práve frekventovanosť 

a všeobecná prítomnosť PP privolala kritiku a nevôľu. 

Objavili sa hlasy o „zneužívaní“ tohto nástroja alebo aj 

„zneužívaní“ komunikačných situácií týmto nástrojom 

(opakovane v americkej tlači: Power Point makes you 

stupid…). 

Programom PowerPoint reagovali jeho autori na 

objednávku vytvoriť nenáročný nástroj na komuniká-

ciu takých informácií, pre ktoré vizualizácia je nutnou 

(alebo sprehľadňujúcou argumentovanie) súčasťou. 

Odkedy však je súčasťou štandardnej softvérovej vý-

bavy, patrí medzi nástroje, ktoré musíme používať, ak 

chceme obstáť v profesionálnej konkurencii. Rozšírené 

používanie PP je totiž aj jednou z reakcií na výzvy zo 

strany kultúry technologických inovácií, potvrdzuje, 

že sme schopní ju využívať v profesionálnom procese 

práce, je dôkazom profesionálnej flexibility. A teda po-

núka príležitosť na demonštrovanie dispozícií pre roz-

širovanie a doplňovanie pracovných zručností (Barney 

2008: 23) o ich digitálnu – počítačovú podobu. 

Zručnosti používania PP som sledovala primárne 

na základe prednášok-prezentácií, ktoré sa uskutočni-

li za posledných pár rokov v rámci projektu Zahraničné 

prednášky na pôde Ústavu svetovej literatúry SAV. Na 

základe tejto materiálovej bázy, rozšírenej o empiric-

ké pozorovanie/používanie PP na webových sieťach je 

možne pragmaticky zatriediť PP do troch skupín:

1. Podporné 

Fungujú pre prednášajúceho ako sprievodca obsiahlej-

šieho rečového prejavu – obvykle vizuálne percipované 

sekvencie nasledujúce za sebou majú podobu jednot-

livých viet (plné, eliptické, nedokončené), citácií alebo 

sentencií, ktoré na princípe pars pro toto prezentujú 

obsah rečového prejavu, ktorý je takto kondenzovaný. 
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Často sa autor snaží, aby bol úderný ako propagan-

distické alebo reklamné heslá na plagáte. Textové 

fragmenty (sleep) stimulujú pamäť prednášajúceho. 

Obrázkové prílohy, grafické znázornenia plnia navy-

še úlohu vizualizácie alebo ozvláštnenia pertraktova-

nej problematiky. Poskytujú možnosť usporiadania 

vystúpenia v závislosti od časových a tematických li-

mitov. Obvykle sú to prezentácie lineárne (PowerPoint 

97 umožňuje už aj hypertextové odskoky na externé 

linky). Z hľadiska percepcie prijímateľom sú najbližšie 

tradičnej univerzitnej prednáške, v ktorej sa do popre-

dia dostáva naračná situácia „tu a teraz“. Pre príjemcu 

sú také prezentácie bez súčasnej aktivity prednášateľa 

nejasné a blokujú proces pochopenia odkazu – messa-

ge , pôsobia ako vynulovanie média: buď sú zavádzajú-

ce, alebo sú príliš veľkým zjednodušením. Všetky tieto 

úskalia formátu spustili naň vlnu kritiky sprevádzanú 

obvinením zo znižovania inteligencie poslucháča (Does 

PP Making Us stupid, internet).

2.Samostatné – hypermediálne a multimediálne 

Informačné nasýtenie a logická i problémová postup-

nosť (stratégia komponovania) a koherencia dovoľu-

je prijímateľovi pozerať takéto projekty samostatne, 

bez fyzickej prítomnosti autora a jeho rečového preja-

vu (napr. PP na Youtube, prednášky na www.org., audi-

ovizuálne prílohy časopisov a pod.), navyše sú rozšírené 

o možnosť čítania, pozerania (fotografie, grafy) a po-

čúvania (audiovizuálne fragmenty) a v doplneniach 

odporúčaných v odskokoch rozširujú textovú verziu 

prezentácie o hypermediálne odkazy (umiestnené v in-

ternetovej sieti). Takáto forma PP, kde je textový pre-

jav doplňovaný hypermediálnymi linkmi (odskokmi), 

alebo je ucelený do prezentácie porcií verbalizovanej 

informácie (textu) spolu s grafmi (čiže sprevádzaný re-

čovým prejavom prednášajúceho), ktoré sa nachádzajú 

na webových sieťach, sú z hľadiska percepcie najbližšie 

tradícii samostatného, sústredeného percipovania tla-

čených textov, ktoré fungujú nezávisle od prítomnosti 

autora („neskôr a tu“). Pokračovaním takýchto prezen-

tácií sa najnovšie javia napríklad prezentácie článkov 

pre internetové časopisy vo verzii pripravovanej pre 

iPady – napríklad Wired, Wprost a pod.

3.Na pokračovanie 

Ide o prezentovanie vyhotoveného Power Pointu 

a paralelné realizovanie jazykovej výpovede. Pritom 

rečový prejav nekopíruje/neopakuje prezentované por-

cie informácií percipovaných zrakom na obrazovke. 

Prezentujúci/prednášajúci na citácie, rozširujúce ar-

gumentácie, alebo dodatočné porcie informácií pre-

mietané na plátne len odkazuje, poslucháč si ich môže 

naštudovať dodatočne, lebo v čase rečového prejavu 

„nestíha“ súčasne percipovať výklad a sledovať text, 

či podrobne analyzovať vizuálne prílohy na obrazov-

ke/plátne. Je to chyba koncipovania prezentácie alebo 

zámer? Dochádza za týchto okolností k miešaniu fun-

kcií podpornej a samostatnej? Takéto PP nie sú účin-

né z hľadiska momentálneho porozumenia a následnej 

diskusie, sú však vhodné pre študovanie určitej proble-

matiky, resp. školenia, predpokladajú opakovaný návrat 

k PP („tam, a neskôr“), ako základ akademického či ve-

deckého videa, ako vizuálnej formy publikovania akade-

mických poznatkov.

Prezentácia v PowerPointe: cross-mediálny nástroj

Štandardný PP obrázok, slajd obsahuje jazykové a vi-

zuálne elementy, ktoré pre poslucháčov môže komen-

tovať moderátor (autor). Ide teda o komunikačnú 

situáciu, ktorú primárne umožňujú technické zariade-

nia. PP je totiž vyhotovený pomocou počítača, je pre-

zentovaný cez počítač alebo počítačovú sieť alebo 

internetové prehliadače (Web browser). Rečový (alebo 

audio) prejav, čiže sprevádzanie poslucháčov po por-

ciách PP môže byť sekundárne, ale jeho úloha v správ-

nom fungovaní komunikácie cez PP je napriek častému 

podceňovaniu významná a dôležitá. 
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PP môže byť prijímateľovi prístupný v podobe „živej“ 

prezentácie (v rámci konferenčnej komunikácie, ob-

chodných a spoločenských stretnutí), ako súčasť 

vnútroinštitucionálnej CMC (Computer-Mediated- 

Comunication) komunikácie (štátna administratíva, ar-

máda, firmy, výskum a pod., doplňovanej e-mailovou 

korešpondenciou o obsahu a kontextoch PP) a teda sú-

časť procesov riadenia, alebo internetovej (hyperme-

diálnej) komunikácie.

V každom z týchto prípadov autor rieši otázku čo? 

a ako? (a pre koho?) bude prezentovať a aký výsledok 

komunikácie mieni dosiahnuť. V týchto súvislostiach 

musí urobiť niekoľko rozhodnutí, a síce, ktoré porcie in-

formácií uchopí do jazykovej a ktoré do vizuálnej podo-

by. Ďalej, ktoré sformuluje len „predbežne“, aby zaistili 

postupnosť prezentovanej problematiky a dodatočne 

„dotvorí“ a vysvetlí v reálnom čase priebehu prezentá-

cie (rečového prejavu), resp. ktoré informácie uchopí 

do zhutnených viet (najčastejšie ide o citácie, senten-

cie, bibliografické údaje, štatistické údaje a pod.). Ďalej 

sleduje, nakoľko sa budú textové, vizuálne a komen-

tované porcie informácií v intersemiotickom, elektro-

nickom diskurze vzájomne duplikovať (čiže odlišné 

semiotické kódy budú opakovať tie isté porcie infor-

mácií), doplňovať (samostatné porcie budú autonóm-

ne substituovať senzibilnú, alebo inteligibilnú realitu), 

alebo vzájomne interagovať. Ktorý z použitých semi-

otických kódov – a príslušného média – bude privilego-

vaný, alebo či dopredu nebude privilegovaný žiaden. 

Nepochybne ide o „ nový“ jav dizajnovania (dimen-

zií) súčasnej sociálnej komunikácie, ba o kultivovanie 

citlivosti na dizajn, čo pokladá Daniel Pink za prostrie-

dok na ovplyvňovanie a postupné zlepšovanie nášho 

sveta (Reynolds 2009). A teda ide o problematiku stra-

tégie voľby porcií a proporcií informácií, o zručnos-

ti „jednoduchého používania“ viacerých semiotických 

kódov a možnosti apelovania na viaceré druhy poslu-

cháčovej inteligencie (napríklad vizuálnej, kognitívnej 

a pod.), resp. gramotnosti (napríklad screen literacy). 

Viacerí bádatelia upozorňujú v tejto súvislosti na nevy-

hnutnosť skúmania komplikovanej križovatky počíta-

čových a telekomunikačných technológií s umením či 

manažmentom nielen z perspektívy počítačovej vedy, 

ale aj z perspektívy spoločenských a humanitných vied. 

Reflektovanie len z pohľadu technológie nedokáže 

totiž dostatočne prehodnotiť jej potenciál a ohroze-

nia, ktoré vznikajú pri aplikovaní IT na „ľudský faktor“ 

(Kluszczyński 2005).

A napokon ide o kombinované využívanie PP počí-

tačových softvérov s rečovým prejavom, ktoré v porov-

naní s jedným komunikačným kanálom akoby sľubovali 

„pridanú hodnotu“, lebo sa zakladajú na možnostiach 

presúvania komunikácie z jedného do iného semiotic-

kého kódu – t. j. prechádzania informácie/informácií 

naprieč „cross“ médiami – , a teda kumulovanie význa-

movej hodnoty komunikácie. A napriek tomu (alebo 

práve kvôli tomu) PP ako jazykovo-vizuálny formát pod-

lieha kritike ako nespoľahlivý komunikačný nástroj. 

…: aký pôsobivý PP!!! 

Posilňovanie úlohy a významu zobrazovacích prostried-

kov a vizualizácií v súčasnej kultúre sprevádza okrem 

pozitívnej reflexie a nadšenia (vizuálny obrat, imagoló-

gia) aj opačný postoj (okularofóbia) a v súvislosti s PP 

má niekoľko dôvodov a opodstatnení. Najčastejšie výh-

rady sa týkajú vzťahov medzi „predpokladaným“, „oča-

kávaným“ obsahom prezentácie a jeho znázornením 

alebo nepomeru medzi obsahom a prepracovanos-

ťou vizuálnej stránky (k čomu nabáda výbava softvéru 

a napríklad aj série obrázkov prístupné vo vyhľadávači 

Google, či spracované PP prezentácie ponúkané profe-

sionálnymi firmami), ba dokonca obavy, že samotným 

procesom prezentácie sa autor snaží nahradiť neprí-

tomnosť obsahu. Prijímateľ nie je vtedy oslovený, ale 

skôr znechutený a odkaz prezentácie odmieta sledo-

vať, či prijímať. (Aj takýmto spôsobom môže dochá-

dzať k „schladzovaniu“ média). Avšak estetická úroveň 
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vizuálnej prepracovanosti prezentácie na jednej stra-

ne dáva príležitosť prezentovania aj vedeckých poznat-

kov v estetickom spracovaní, v čom optimisti (?) vítajú 

približovanie vedy a umenia. Na druhej strane sa občas 

estetika javí ako legitímna súčasť výskumu, naprík-

lad takej disciplíny ako je manažment (P. Dickinson, M. 

Neumeier). Lebo podľa názoru Marty Neumeierovej: ak 

je proces rozhodovania pre biznis naozaj dôležitý a pre-

zentovanie informácií je jeho súčasťou, tak kvality pre-

zentácie budú tento proces determinovať (Reynolds 

2009). V prípade používania PP ako predvedenia pri-

jímateľovi v podstate dobre známeho predmetu, čiže 

produktu/ponuky alebo pri predstavovaní štruktúry 

firmy sa objavujú hlasy za prinavrátenie princípov re-

nesančnej estetiky „krásna“, čiže zachovania harmónie 

proporcií, geometrickej symetrie a z nich vyplývajú-

cej elegantnej jednoduchosti, až minimalizmu (nap-

ríklad zásada Lean Management, Dzidowski 2010: 440). 

Z toho však netreba usudzovať, že v prípade prezento-

vania publiku málo známej témy nároky na estetické 

spracovanie vôbec neplatia. Zle spracovaná prezentá-

cia blokuje totiž komunikáciu a znemožňuje odovzdá-

vanie informácií (známy výrok: „Death by PowerPoint“ 

– Reynolds, internet ).

Kde hľadať rudimentárne predpoklady  

pre pôsobenie PP

V kontexte estetiky a prezentácie (v slovníkovom vý-

zname prednesenie, predvedenie, odovzdanie) ve-

deckých, technických, či iných /sociálnych/ poznatkov 

treba podotknúť, že očakávania a podoby estetických 

zážitkov navodených prezentáciou sú odlišné od ve-

deckých poznatkov vnímaných ako esteticky hodnot-

né – ako krásno. A preto ich treba analyticky rozlišovať. 

A to napriek presvedčeniu, že matematické objavy sú 

aj krásne (Mészárosová 2010).

Ak však nechceme predstavu približovania vedy 

a umenia zatracovať, natíska sa otázka, čo je blízke 

(spoločné) pre skúsenosť umeleckého, estetického zá-

žitku a zážitku krásy v exaktných vedách? Zdá sa, že 

argument pociťovania slasti z objavovania, ako to na-

stoľuje Mészárosová, nie je dostačujúci, lebo je obme-

dzený len na dôsledok, a nehovorí nič o procese jeho 

vznikania, či predpokladaného dôvodu. 

Možno až príliš zjednodušujúce je postrehnutie ur-

čitej základnej analógie medzi etapami zážitku vní-

mania estetických hodnôt literárneho diela a „krásy“ 

exaktných vied, je však lákavé, lebo ponúka príležitosť 

uvedomiť si, že predsa je niečo spoločné, aspoň na ru-

dimentárnej úrovni. 

V obidvoch prípadoch nepôjde len o samotný fakt 

vytvorenia diela autorom a nového vedeckého poznat-

ku/objavu vedcom, ale aj o ich recipientov: s teória-

mi komunikácie povedané prijímateľov. V prvom pôjde 

o potrebu expresie, dlho rezervovanú len pre autorov/ 

umelcov a pre čitateľa prístupnú len v obdivovaní ume-

leckých artefaktov a ich estetických hodnôt. Lenže, ako 

to predviedla poľská bádateľka, expresia je biologicky 

predurčená a teda je spoločná pre tvorcu a prijímateľa. 

Podľa J. Brach-Czajna (1987: 142-149) proces prijímania/

používania umeleckého diela sa skladá z troch etáp: 

OBJAVOVANIA, ADAPTÁCIE a EXPRESIE. Čitateľ naj-

prv objavuje rôzne miesta a elementy, ktoré si všíma 

ako niečím výnimočné, necháva viesť svoje uvažovanie 

smerom, ktorý určujú tie fragmenty a črty diela, ktoré 

vníma ako najbezprostrednejšie, bezpodmienečne na-

liehavé. Pozoruje ich, asociuje, odhaduje, stavia hypo-

tézy, verifikuje. Ide o tvorivé činnosti analýzy, ktoré pri 

interpretácii musí ešte zintenzívniť. Po dokončení tých-

to činností čitateľ musí nadobudnúť presvedčenie, že 

dielo ako vonkajškový objekt bolo ním objavené. Až 

potom prichádza etapa privlastnenia si ho na základe 

rôznych spôsobov, ktorými si dielo adaptuje pre seba 

(vysvetľuje si rôzne aspekty cez svoje skúsenosti a zá-

žitky – stotožňuje sa s nimi, a svoje skúsenosti vníma 

na pozadí diela a pod.). Vtedy ich vníma tak intenzív-

ne a hlboko, až nadobudne presvedčenie, že sa môže 
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slobodne pohybovať medzi symbolickými formami zná-

mymi zo svojho vlastného života a estetickými symbo-

lickými formami literárneho diela a môže ich striedavo 

používať. A teda, keď môže striedať vlastné poznatky, 

skúsenosti a presvedčenia s tými objavenými v ume-

leckom diele, vtedy je pripravený využiť ho ako svoju 

vlastnú expresiu. Môže totiž umelecké dielo „čítať“ ako 

svoju vlastnú výpoveď. Ako expresiu svojej existencie 

(vo svete).

Zdá sa, že tento načrtnutý fenomenologický model 

recepcie môže byť vhodný aj na percipovanie výsledkov 

tzv. exaktných vied. Aj v rámci nich je za jedinečnú da-

nosť pokladaná schopnosť objavovania vedeckých 

princípov či javov. A ako biologicky predurčená je po-

kladaná len schopnosť učiť sa (podľa bio-sociologic-

kého výskumu). Avšak nie je nelogické všimnúť si, že 

v určitej etape procesu učenia sa je prítomné objavo-

vanie. Totiž učenie sa je aj opakovaním, ktoré prebieha 

napríklad v procese „čítania“ výsledkov prác bádateľov 

exaktných disciplín. Čitateľ si všíma určité riešenia, sle-

duje ich postup, a môže sa s nimi stotožňovať nielen za 

predpokladu, že im rozumie, ale najmä za predpokla-

du, že prechádzajúc nimi aktualizuje myšlienkové po-

stupy autora/objaviteľa, a to v krokoch, ktoré sa už aj 

preňho stávajú zrozumiteľné, ba jednoduché. Sú preň-

ho bezpodmienečné, nevyhnutné, jednoduché a jasné. 

Objavenie tejto nevyhnutnosti (o ktorej Weinsberg 

tvrdí, že: „I keď je ťažké definovať matematickú krásu 

vo vedách, za jej nevyhnutné prvky sú považované jed-

noduchosť a nevyhnutnosť (…) Krása, ktorú nachá-

dzame vo fyzikálnych teóriách, sa veľmi podobá kráse 

niektorých umeleckých diel, v ktorých by sme nechce-

li zmeniť jedinú notu, jediný ťah štetca…či jediný verš“) 

je pre čitateľa/používateľa nielen estetickou hodno-

tou (ako to interpretuje v citovanej práci Mészárosová), 

ale skôr zážitkom „matematickej expresie“. Krásu ma-

tematických riešení totiž nevníma každý človek, ale 

nasmerovanie na túžbu po jednoduchom a bezpod-

mienečnom riešení a adaptovanie toho riešenia ako 

zrozumiteľného, čiže „svojho“, sa zjavne blíži k opisova-

ným etapám a podmienkam zážitku expresie 

Ide tu o tvorivú, intelektuálnu činnosť, ktorú čitateľ/

používateľ môže vykonávať na základe svojich znalos-

tí skúmanej problematiky. A „čítaný“ postup a riešenie 

môže uznať za samozrejmé a zvnútornené, čiže také, 

aké by zvolil aj on. Až vtedy sledovaný objav, môže sa 

pre čitateľa stáť jeho „objavovaním“. Jeho expresiou 

poznávania sveta 

Čo to v súvislosti s prepracovanosťou vizuálnej 

stránky PP a organizovaním množstva informácií zna-

mená pre autorov PP prezentácií? Zážitok expresie sa 

vzťahuje tak na vizuálne spracovanie, ako aj na logi-

ku voľby a usporiadania prezentovaných bodov, pre 

ktorú autor hľadá takú údernú (vtipnú) perspektívu, 

ktorú môžeme metaforicky (v treťom význame presen-

tation) prirovnať dokonale k podmienkam maternice 

prispôsobenej polohe plodu. Je zrejmé, že prezentu-

júci vie, alebo predpokladá, aké sú kompetencie pub-

lika, a v závislostí od toho sa rozhoduje, čo publiku 

mieni odovzdať a ako to bude prezentovať. Nezávisle 

od témy a problematiky je možné (?) uchopiť ich po-

mocou takých vyjadrovacích/zobrazovacích prostried-

kov, aby u poslucháča/pozorovateľa aktivity spojené 

s objavovaním, adaptáciou a expresiou (kreatívne) re-

zonovali. Aby si povedal: takto by som „to“ prezento-

val aj ja, to bol môj PP“. Načrtnutá predstava nárokov 

na PP prezentáciu je, samozrejme, idealizovaná, je 

v podstate konštruktom, ktorý sa len občas prakticky 

realizuje. V dôležitých situáciách autori PP prezentá-

cií zverujú prípravu profesionálnym agentúram. V tejto 

súvislosti je legendárnou prezentácia Ala Goreho o kli-

matických zmenách. Profesionalizácia a odhodlanie 

používať pre prezentovanie a zdieľanie vedeckých vý-

sledkov hypermédiá ako protiváhu k textovým publi-

káciám v printových médiách (konferenčné zborníky, 

prednášky, odborné časopisy) je podnetná iniciatíva za 

akademické videá. Ide v nej najmä o snahu hľadať mož-

nosti a opodstatnenie pre vypracovanie určitého druhu 
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vizuálnej epistemológie, ako alternatívu pre diskur-

zívnu (epistemologickú) tradíciu (Sorensen, Eriksson 

2012, internet).

Prečo nepoužívať PP? 

Túto otázku navodil štúdiou PowerPoint Does Rocket 

Science: Assessing the Quality and Credibility of Technical 

Reports (2005) americký bádateľ vizuálnej informácie 

Edward Tufte (autor The Visual Display of Quantitative 

Information, 1999). Tufte bol členom expertnej vyšetro-

vacej komisie NASA, ktorá s časovým odstupom (2003) 

analyzovala technické záznamy katastrofy raketoplá-

nu Challenger (v r.1986) . Zápis katastrofy sa uchoval 

v podobe videozáznamov a technickej dokumentá-

cie, ktorá bola vedená v programe PP. Komparácia obi-

dvoch foriem záznamu mala za úlohu rekonštruovať 

priebeh udalosti a odhalenie príčiny katastrofy. Tufte 

Snímka z knihy Eduarda Tufteho, The Visual Display of 

Quantitative Information (1999) (zdroj internet)
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analyzoval PP metódou close reading, čiže pozorného 

čítania textu bez zohľadňovania akéhokoľvek kontex-

tu a skúmal, ako formát PP ovplyvňoval/determinoval 

štruktúrovanie odkazovanej informácie i jej distribúciu 

a naopak. Zistil, že PP pri kontrole štartu Challengera 

mal z hľadiska usporiadania informácií hierarchizovanú 

štruktúru (6. informačných úrovní), ktorá nielen kopí-

rovala, ale aj podporovala organizačnú štruktúru NASA 

a architektúru distribuovania informácií v tejto organi-

zácii. A práve táto štruktúra a stratégia objednávania 

určitých porcií informácií pre adekvátnu organizačnú 

úroveň bola zodpovedná za blokovanie postupnosti dô-

ležitých údajov, ktoré sa jednoducho na ceste k rozho-

dovaciemu centru stratili. PP ako nástroj usporiada

nia a segmentovania informácií navyše túto hierarchiu 

dodatočne podporoval. 

V kontexte použiteľnosti PP ako formátu na spracú-

vanie kvantitatívnych informácií, ktoré sú imanentnou 

zložkou technických správ a nárokov na požadovanú 

naračnú koherenciu a logický sled argumentácie, zistil 

Tufte nedostatky prezentácií. Išlo o nedostatočnú pre-

cíznosť v procese odovzdávania informácií, neúnosné 

množstvo perspektív na jednom textovom slajde, čo 

vylučovalo príležitosť pre naznačenie ďalších, zjavných 

súvislostí. Tie sa po ceste sieťou stratili, alebo kvôli 

naprogramovanej využiteľnosti plochy slajdu jednot-

ných textových obrázkov boli nejasné, prípadne žiadne. 

Argumenty amerického vedca zjavne nasvedčujú tomu, 

že PP ako nástroj komunikácie v procese riadenia 

The New York Times (Elisabeth Bumiller, internet)
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zlyháva. Na obdobné skúsenosti s používaním PP tex-

tových slajdov v zhierarchizovanej armádnej štruktú-

re poukazoval generál americkej armády Gen. Stanley 

A. McChrystal (2010) zasvätený do príbehov vojenskej 

intervencie v Afganistane. Svoj názor na nahustenie 

informácií a maximalizovanie vizualizácie mnohostup-

ňových analýz uzavrel v ironickej poznámke : „When we 

understand that slide, we‘ll have won the war.“

Podobné je to v prípade nárokov na precízne spracú-

vanie dôležitých problémov, ako sú napríklad technické 

správy. V týchto súvislostiach Tufte odporúča namiesto 

PP-prezentácií používať taký softvérový nástroj, ktorý 

adekvátne spracuje celý proces dokumentovania a edi-

tovania všetkých relevantných elementov: text, tabuľ-

ky, grafy, fotografie a technickú či vedeckú notáciu. Pre 

technickú správu je podľa autora naďalej vhodná tra-

dičná, diskurzívna forma, v ktorej sa do popredia dos-

táva podrobná – súvislá , a nie fragmentárna, torzovitá 

– argumentácia. Tá nie je ovplyvnená nedostatkami 

prehodnocovania informácií vynúteného obmedzeným 

priestorom textu/ slajdu , ktoré sa akoby automaticky 

dostavuje, keď je autor PP prezentácie napríklad núte-

ný na každý obrázok napísať stručný názov, alebo iným 

spôsobom umiestniť (obsiahnuť) väčšie množstvo in-

formácií, než ponúka priestor slajdu (navyše slajd pre-

mietaný na plátne je pre príjemcu často nečitateľný). 

Tento jav pozná každý používateľ PP, keď sa usiluje 

výstižne uchopiť sekvenciu alebo aspekt pripravenej 

látky a skoordinovať ich s vizuálnym poriadkom slajdu. 

Automaticky sa dostavuje riešenie v podobe použitia 

na princípe pars pro toto: výstižnej citácie, maximál-

nej selekcie dát/údajov alebo kontextovo adaptova-

nej fotografie, či na princípe asociácie alebo výsledkov 

výskumu zvolené iné druhy vizualizácie. A práve tento 

nepomer medzi kvantitou obsahu a obmedzeným 

priestorom na jeho vyjadrenie (ktorý v CMC komuni-

kácii môže používaním PP spôsobiť blokovanie, zne-

hodnotenie komunikácie a preto je často doplňovaný 

e-mailovou korešpondenciou), upozorňuje na fakt, že 

PP ako formát digitálnej dokumentácie nie je význa-

movo samostatný a v situácii, kedy sa môže len „tváriť“ 

ako médium, ktoré plnohodnotne vystriedalo tlač, ko-

munikačný úspech mu môže poistiť len verbálne mode-

rovanie. Napokon aj Tufte trefne poznamenáva, že PP 

prezentácie intenzívnejšie používa moderátor ako po-

slucháč. Výskum amerického bádateľa na jednej strane 

dobre vystihuje dôvod, za akých okolností PP prezen-

tácia nie je samostatnou výpoveďou, a preto je skôr sú-

časťou elektronického diskurzu (diskurzu vo význame 

T. A. van Dijka, čiže: použitie jazyka, odovzdávanie idey 

a sociálne interagovanie; tento význam S. Herring roz-

širuje o charakteristiky počítačového média). 

Na druhej strane Tufte nevdojak otvára priestor pre 

pozitívnu reflexiu a síce, že PP prezentácia vyžaduje od 

jej autora invenčné prekonávanie jej kognitívnych ob-

medzení. Tie propagátor „účinných“ prezentácií Garry 

Reynolds jednoznačne spája s vizuálnou kultúrou, čiže 

aj estetikou prevedenia. Pre uvažovanie o PP v súvis-

losti s tradičnou prednáškou je však dôležitý najmä 

poznatok o tom, že sú to dva odlišné spôsoby organi-

zovania a usporiadania odovzdávaných – „skoro“ tých 

istých – poznatkov či informácií. Kým prednášku (občas 

publikované verzie) čitateľ môže prečítať a snažiť sa ju 

pochopiť, obsah PP prezentácie „bez sprievodu“ auto-

rom (bez moderovania) často vníma ako odhad alebo 

snahu o vylúštenie rébusu. 

PowerPoint napriek obmedzeniam 

Nečudo teda, že takáto „významová záhadnosť“ 

alebo inak povedané „zamlčovanie“ (analogicky ako 

v poézii), ktoré je dôsledkom bodovej štruktúry pre-

zentácie, viedlo k názoru o nevhodnosti PP pre doku-

mentovanie technických udalostí (napríklad katastrofa 

Challengera) a čo najväčšieho množstva jej nepria-

mych súvislostí (Tufte, Kognitive style of PowerPoint, 

internet).
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Tieto obmedzenia robia PP nevhodným aj na ve-

denie archívnych záznamov (ako sú napríklad Mapy 

kultúry Slovenska), použiteľných na overovanie a spra-

covanie iných aspektov ako len tie, ktoré boli sledo-

vané pri vytváraní textových bodov PP. Po prvé tu ide 

o otázku zachytenia a prechovávania tzv. redundant-

ných informácií, na ktoré sme zvyknutí z písomných 

záznamov a vďačíme za ne zaužívaným zvyklostiam vy-

pestovaným v kultúre písma a spojeným s požiadavka-

mi na koherenciu textov; po druhé, entymametickým 

(vďaka ktorým text napriek svojej fragmentárnosti pre-

zentuje skutočnosť ako určitého druhu kontinuum) 

vlastnostiam jazyka a textu. Napriek týmto súvislos-

tiam sa niektorí odborníci na vizuálnu kultúru s nadše-

ním zastávajú možnosti dizajnovania informácií a sú 

presvedčení, že aj účtovnícka bilancia môže mať for-

mát PP (Pink 2009:9), lebo podľa nich dôležitejšie než 

napríklad účtovnícke tabuľky sú fundované ekonomic-

ké uvažovanie a ekonomické znalosti. Tento prístup do 

určitej miery potvrdzuje výskum vizuálnej komunikácie, 

podľa ktorej sa vytvorenie grafu obsahujúceho rele-

vantné informácie či vizualizácia konkrétnej problema-

tiky úzko spája s jej znalosťou a napokon s položením 

výstižnej otázky. Je dobré, ak získaná odpoveď obsahu-

je aj riešenie nastolenej problematiky, a v tom úzkom 

priestore je možné formát PP využiť na dokumento-

vanie výsledkov výskumu, resp. technických údajov. Je 

však isté, že nadobudnutie takýchto zručností neza-

bezpečí často opakovaný postulát o pestovaní „vizuál-

nej citlivosti“, „vizuálnej inteligencie“. Určitým druhom 

kombinácie týchto dvoch prístupov a očakávaní je ini-

ciatíva Pecha Kucha, čiže štýl prezentácie (architekto-

nických modelov, bádateľských zistení), ktorá obsahuje 

20 slajdov, pre každý z nich je vyhradených 20 sekúnd. 

V tejto súvislosti je dôležité to, ako budú informácie 

zobrazené, čiže napríklad ako autori dospejú k prezen-

tovaným grafom, či akým druhom informácie napl-

nia naformátované tabuľky – napríklad grafy a tabuľky 

znázorňujúce riešenie výskumných, praktických úloh 

(známe z riešenia komplikovaných architektonických 

otázok, vizualizácie mikrobiologických empirických 

koncepcií, riešenie dopravy a pod.). Tie na jednej stra-

ne sú už neodmysliteľnou súčasťou dnešného techno-

logického inštrumentária, na druhej strane počítačové 

programy ponúkajú (generujú) občas viac možnos-

tí uchopenia dát do grafov a tabuliek, než sú bádatelia 

schopní produktívne prehodnotiť a interpretovať. Túto 

skúsenosť kritizuje autor monografie Semiologie 

Graphique (1967) Jacques Bertin (internet). Podľa neho 

je možné generovanie bezcenných grafov obmedzovať 

ich dôsledným využívaním. Ich cieľom totiž nie je vizu-

álne „pretlmočenie“, uchopenie zhromaždených dát, 

ale podať cez prizmu znázornenia/vizualizácie relevant-

nú novú informáciu, čiže vytvoriť istú nediskurzívnu 

argumentáciu. (Princípom, ktorý riadi proces vznika-

nia novej informácie, je postupovanie od jedinečného 

k všeobecnému. V tejto súvislosti sa spomínajú prvé 

grafy vypracované pri riešení epidémie v 19. storočí 

v Londýne a hľadaní zdroja nákazy. Až nakreslenie gra-

fov a ich správna interpretácia viedli k poznatku, že ním 

boli vodné toky odpadu.)

PP prezentácie sú používané na propagovanie vedy 

a výskumu a sú v takejto funkcii prístupné na internete. 

Rovnako sú stálou súčasťou prezentovania múzejných 

a galeristických zbierok. Často návštevníci prehľadáva-

jú webové stránky galérií ešte pred jej (skutočnou) náv-

števou, prezerajú si známe artefakty z dejín umenia. 

Organizovanie informácií predpokladá narába-

nie s určitým kvantitatívnym množstvom používate-

ľovi známych (a neznámych) informácií a kontextov 

a je v podstate pre vyrobenie PP prezentácie kľúčové. 

Zdá sa totiž, že program PP vytvorený študentmi bol 

od začiatku koncipovaný ako príležitosť na predvede-

nie, prezentovanie informácií, ktoré boli pre prijímate-

ľa nejako, aspoň čiastočne, známe. Išlo skôr o formát 

prezentovať inovatívnym, nevšedným prekvapujúcim 

spôsobom, alebo spôsobom posilňujúcim predstavi-

vosť (prijímateľa) a pamäť (moderátora) pre podrobné 
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dáta, a teda aj priestor pre následnú diskusiu. A práve 

táto skutočnosť praje aktualizovaniu analógie so za-

budnutou zručnosťou vytvárania účinných obrázkov 

imago agentes v gréckej kultúre vzdelávania. Imago 

agentes mali pôsobivým, až šokujúcim zobrazovaním 

(sic!) zapôsobiť na proces zapamätávania si určitého 

kvanta informácií (oproti tomu dnes vizualizácia po-

skytuje príležitosť pre zvnútornenie informácie a pou-

žitie na individuálny rozvoj). Pôsobili ako forma umelej 

pamäti. Keďže výrobcovia imago agentes spracúvali 

len určité časti znalostí, ich vizualizácia bola zrozumi-

teľná (primárne pre autora a učiteľa) na základe určitej 

spoločne zdieľanej vedomostnej kompetencie, ktorú 

aj dnes autor PP prezentácie musí brať do úvahy. A to 

najmä preto, aby mohol pracovať s pravidlom „nehovo-

riť priamo, ale len v náznakoch“, ako japonský odbor-

ník na dizajn a komunikáciu Kawasaki preložil princíp 

„Yugen“ ZEN estetiky (propagovanej Reynoldsom) na 

proces vyhotovenia PP. 

Tak priestor pre „naznačovanie“ ako spomínaný 

priestor pre „zamlčovanie“ poskytujú príležitosť nie-

len na prekladanie ideí (a poznatkov či informácií) na 

grafy a obrazy, ako by povedali prívrženci imagológie, 

ale umožňujú aj individuálnu expresiu. Z nej sa vyznáva 

v rozhovore s kritikom umenia britský multimediálny 

tvorca japonského pôvodu, Simon Fujiwara a tá provo-

kovala hudobníka Byrnea k výroku: I ♥ PowerPoint. 

A práve tohto priestoru na manipulovanie s PP ako 

s nástrojom sa ujali jeho nadšenci v spoločnosti počí-

tačových grafikov, umelcov, či v „kultúre participácie“ 

najaktívnejších, spoločnosti používateľov počítačo-

vých hier. 

 

Multimediálne PP

Hladina polemík, vtipkovania a zosmiešňovania PP 

v americkej tlači navodená kritikou Tufteho vypudi-

la napokon aj opačné, nepredvídané, neplánované re-

akcie. Povestnou sa stal provokatívny nápad Davida 

Byrneho (2003) použiť racionalizované formy a štruk-

túry tohto v podstate obchodného nástroja iracionál-

nym – a teda „nevhodným“ spôsobom. Základným 

podnetom provokácie známeho hudobníka bola pre-

hnaná a neopodstatnená podozrievavosť, ktorú preja-

vovali a prejavujú umelci voči všetkému, čo prichádza 

z prostredia biznisu. 

Výsledok uplatnenia Raynoldsových predstav  

o účinkoch ZEN estetiky v slajdoch v PP (internet)
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Približne od tejto doby sa objavujú v interneto-

vých sieťach umelecké projekty, pre ktoré sú východis-

kom PP programy. Zamestnanci vlastníka licencie PP, 

Microsoft Most Valuable Professional (MVP) podporujú 

iniciatívu PowerPoint Heaven, čiže animátorov portá-

lu, na ktorom nadšenci dokazujú, že PP nie je jedno-

duchým náradím, ale médiom kreatívnych projektov 

(najstarší zápis z r. 2005). Prezentácie PPArt sa tiež na-

chádzajú na webových stránkach youtube. Z empiric-

kého pozorovania týchto projektov vyplýva, že autori 

preferujú krátke prezentácie, ktoré z genologickej per-

spektívy v podstate realizujú predstavu E. Balcerzana 

(1999) o multimediálnej genológii. Bádateľ predpokla-

dal, že základnými prototypmi nových druhov budú: 

esej, fejtón a reportáž, ktoré môžu byť realizované ne-

závisle od média (hudba, film, literatúra a pod.) a môžu 

byť multimediálne. To, čo má byť pre toto druhové 

systematizovanie rozhodujúce, je autorská intencia. 

Poľský bádateľ opomenul len jedno médium – počítač, 

a jeden druh, a síce počítačovú hru, ktorá je hojne za-

stúpená aj v PPArt . Frekventované využívanie počíta-

čovej hry v projektoch PPArt zasa nasvedčuje tomu, že 

tá naozaj plní úlohu meta-média, adaptuje totiž rôzne 

formy: napríklad detektívku, komiks, reportáž, školskú 

prednášku. A za týchto okolností PowerPoint presved-

čivo nepôsobí ako jednoduchý nástroj, ale je tvorcami 

využívaný ako médium počítačového umenia. 

Ďalším podnetným príkladom je nevšedný nápad 

Simona Fujiwaru použiť PP v inscenácii s požičaným 

názvom Ezopovej bájky, The Boy Who Cried Wolf , ktorá je 

zložená z niekoľkých predchádzajúcich inštalácií a diva-

delných performancií Fujiwaru (internet). 

David Byrne: I Love PP 

(zdroj: internet, David 

Byrne‘s PowerPoint Art)
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Záver

Na základe argumentov a diskusie „za a proti“ PP 

(Eduard Tufte, David Byrne, Garr Reynolds) je možné 

konštatovať, že PP program je využívaný nielen ako 

graficko-jazyková štruktúra, čiže pragmatický nástroj, 

pomocník pre prednášajúceho, ale aj ako multimé-

dium či hypermédium . Ibaže elektronické písmo na 

plátne (v PP prednáške) v menšej miere slúži kultúre 

písma (napriek citovaniu štylisticky náročných formu-

lácií, ktoré sa podobajú skôr „verba visibilia“) a väčš-

mi elektronickému multimediálnemu diskurzu, a to 

najmä preto, že: 1. okrem písma využíva obraz a zvuk, 2. 

vizualizuje písmo, 3. posilňuje usporiadanie informácií 

v súlade s postupnosťou slajdov, v čom sa podstatne 

líši od koherencie textu naplňujúcej podmienky tradič-

nej prednášky. 

PP prezentovaný ako súčasť prednášky je skôr pre-

kladom ideí a názorov prednesených rečovým pre-

javom do ich vizuálnej podoby. Ak PP nemá byť len 

podporou pre prednášajúceho, „najúčinnejším“ je pra-

covanie so slajdom ako s minimalistickým plagátom. 

V tom význame sa môže chápať aj ako ilustrácia, ktorá 

doplňuje, posilňuje komunikáciu (Baranska 2010). Zdá 

sa však, že prezentácie sú aj veľkou príležitosťou pre 

naplňovanie bežnej ľudskej túžby po expresii, ktorá 

práve vďaka obligátnej počítačovej výbave podsúva 

tým, ktorí nie sú schopní hľadať umelecké vyjadrovacie 

PP prezentácia zapojená do divadelnej inscenácie (the 

Baltimore Contemporary Art Museum, november 2011) 

sa stáva performatívnym médiom a napovedá, prečo sa 

tento formát aj v prípade konferenčnej alebo univerzit-

nej prezentácie otvára na primárne divadelné pôsobe-

nie na poslucháča.
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prostriedky pre existenciálne pocity, náhradnú mož-

nosť: predstaviť a šíriť výsledky svojich znalostí, resp. 

výsledkov výskumu s použitím vizuálnej estetiky. 

Samozrejme, nie ako nevyhnutnosť, ale ako slobodné 

rozhodnutie. V tejto súvislosti sa v kontexte humanit-

ných vied najjednoduchšou javí analógia s esejou. PP 

prezentáciu môžeme totiž prototypovo definovať ako 

esejistické uchopenie prednesenej problematiky, kde 

informácie k téme sú chápané ako univerzálne a spô-

sob ich multimediálneho stvárnenia (fragmenty z videí, 

filmov, výtvarného umenia, ktoré sú prístupné cez web. 

prehliadače) a následného zapôsobenia na poslucháča, 

patria do poľa individuálnej expresie autora (prezento-

vanej ako ready made, imago agentes, plagát a pod., 

čiže na stále častejšej praxi použitia čohokoľvek za 

rozmanitých kontextov a okolností – prečo sa rozširu-

je pojem everymade). Tento trend najlepšie stelesňu-

je divadelné predstavenie Simona Fujiwaru, v ktorom 

použitie PP prezentácie môžeme analogicky s preme-

nami použitia fotografie kvalifikovať (nie ako umelecký 

PP, ale) ako prezentáciu použitú umelcom v rámci reali-

zovania umeleckého zámeru. A teda ako materiál, čiže 

performatívne médium. 
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Experimentálne prejavy v našej poézii neboli dosiaľ 

komplexne a systematicky zmapované. Do veľkej miery 

je to spôsobené uzavretosťou a izolovanosťou dis-

kurzov o jednotlivých sférach umenia. Niektoré expe-

rimenty sa reflektujú v rámci literárnej vedy, ďalšie 

v kontexte výtvarnej alebo hudobnej vedy. Mnohé pri-

tom majú intermediálny charakter a žiadajú si prepoje-

nie teoretických prístupov.

Tento text si nekladie za cieľ vyčerpávajúco vyme-

novať a analyzovať všetky experimentálne pokusy 

v danej oblasti, ide len o exkurz – sondu do najdôle-

žitejších pokusov a iniciatív. Obmedzuje sa len na ob-

dobie od 60. rokov 20. storočia po súčasnosť, pričom 

jadro tvorí prehľad diania od prelomu 80. a 90. rokov. 

Tento dôraz je motivovaný skôr zohľadnením kritéria 

dostupnosti konkrétnych diel, než snahou naznačiť, že 

by práve obdobie po roku 1989 bolo vrcholovou etapou 

experimentovania v našej poézii, hoci práve v tomto 

čase experimentálne – najmä intermediálne – prejavy 

konečne výraznejšie prenikajú do verejného literárne-

ho okruhu.

Pre potreby tohto výskumu budeme experimentom 

nazývať aplikáciu techník a postupov ako je fragmen-

tárnosť, multilinearita, otvorenosť, intermediálnosť, 

intertextualita, kombinatorika atď. Vedie nás k tomu 

najmä fakt, že ide o aspekty, ktoré sa dajú aplikovať 

aj na elektronickú literatúru – ako tomu nasvedčujú 

publikácie napríklad od N. Katherine Hayles (2008), M. 

Pisarského (2011), Z. Husárovej (2011) a iných autorov. 

Ďalej budeme experimentálne prejavy v poézii spájať 

s exploračno-kritickou reflexiou základného média, 

ktorým literatúra disponuje, teda jazyka, ako aj mate-

riálnych médií, prostredníctvom ktorých existuje (stro-

jopis, kniha, internet). Pre experimentálne postupy 

v poézii, pokiaľ ich nestotožňujeme len s experimentál-

nou poéziou ako diferencovanou tendenciou v umení 

60. rokov, je totiž príznačný práve podvratno-objavný 

prieskum vyjadrovacích možností poézie, spojený s na-

rúšaním tradičného, automatického, inštrumentálne-

ho prístupu k médiám, ktorými sa vyjadruje a šíri. Cez 

destabilizáciu najzákladnejších konvencií spojených 

s básnickou výpoveďou útočí na pasivitu a apatiu, ku 

ktorým v modernej aj postmodernej situácii vedie kaž-

dodenné používanie týchto médií, ako aj na mocen-

ské ciele v spoločensko-politickej (zneužívanie jazyka 

a médií na ideologické ciele), civilizačno-kultúrnej (an-

tropocentrizmus, technokratické myslenie, konzum-

ný spôsob života) a tiež umeleckej rovine (mocenská 

pozícia kultúrnych inštitúcií, komercionalizácia). Jej 

existencia teda nie je podmienená historicky, ale ostá-

va aktuálnou výzvou každému aktérovi umeleckej 

komunikácie.

Pokiaľ hľadáme experimentálne prejavy v slovenskej 

poézii, musíme sa vybrať najmä do jej okrajových zón, 

ba až na „okraje týchto okrajov“. Zaujímavá je pritom 

rozmanitosť periférnych sfér, ako aj to, že pohyb v nich 

prebieha oboma smermi. K literatúre sa približujú 

umelci iných druhov, a naopak, sami literáti hľadajú al-

ternatívne formy výrazu a prejavu. Sčasti ide o hraničné 

oblasti, v ktorých sa k literatúre približujú iné umenia, 

Michal Rehúš a Jaroslav Šrank
Nesystematický návod na použitie  
slovenskej experimentálnej poézie
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najmä výtvarné a hudobné. Ďalej ide o funkčné sub-

systémy literatúry, napríklad tvorbu pre deti a mládež. 

Tiež o zónu alternatívnej literatúry, existujúcej pred 

rokom 1989 v podmienkach neoficiálnej či neverejnej 

kultúry. A napokon o teritoriálnu perifériu, tvorbu zah-

raničných Slovákov existujúcu v komunikačnom okruhu 

krajanskej kultúry a tvorbu autorov, ktorí patria k ná-

rodnostným menšinám žijúcim na Slovensku.

Z týchto dôvodov je povedomie o experimentovaní 

v našej literatúre pomerne slabé, nesúvislé a neurčité. 

Dôvod je prostý, veľká časť z prejavov, ktoré by mohli 

pôsobiť podnetne, ostáva nedostupná a neznáma, zve-

rejnená v inom, od literatúry izolovanom kontexte, zve-

rejnená s veľkým časovým odstupom a pod. Napríklad 

pri intermediálnych experimentoch, ktoré vznikli v kon-

texte domácej alternatívnej či neoficiálnej výtvarnej 

alebo hudobnej scény, ide o viacnásobnú existenciu na 

margu. O to menšia je ich známosť a rezonancia v našej 

literatúre.

K experimentálnym prejavom  

vo verejnom a neverejnom komunikačnom okruhu 

pred rokom 1989

Medzi najvýraznejšie experimentálne pokusy, ktoré 

vznikli v priestore slovenskej poézie v 60. rokoch 20. 

storočia, možno zaradiť tvorbu básnickej skupiny 

Osamelí bežci (Ivan Laučík, Ivan Štrpka a Peter Repka). 

Z tohto hľadiska sú pozoruhodné najmä prvé zbier-

ky Ivana Laučíka (1944 – 2004) Pohyblivý v pohyblivom 

(1968), Sme príbuzní na začiatku (1970) a Ivana Štrpku 

(1944) Krátke detstvo kopijníkov (1969), Tristan tára (1971).

Experimentálny charakter tvorby Osamelých bežcov 

možno vystihnúť prostredníctvom Štrpkovho konceptu 

predbásne, otvorenej básne, príp. básne-siete. Štrpka 

ho formuloval vo viacerých esejach z konca 60. rokov 

(Predbáseň, O otvorenej básni a v ďalších). Jeho výcho-

diskom je popri zásadnom odpore voči akejkoľvek ide-

ologizácii básnickej výpovede odmietanie konvenčnej 

predstavy, podľa ktorej je báseň niečo ako „rôzne tva-

rovaná skrinka emócií a ideí“ (Štrpka 2006: 41). Oba mo-

menty spôsobujú odtrhnutie poézie od života a jej 

profanáciu, stratu dôvery aj zmyslu. Naproti tomu 

zmyslom tvorby Osamelých bežcov je spoločný tvar 

básne a autentická existencia človeka. Báseň, ktorá 

má smerovať k osvetleniu jedinečného autentického 

bytia a splývať s ním, však musí byť významovo otvore-

ná tak, ako je otvorené toto bytie. Dôsledkom je netra-

dičná básnická štruktúra:

„BÁSEŇ-SIEŤ (je) otvoreným sieťovitým systémom v protikla-

de k definitívnemu uzavretému ukončenému tvaru označené-

mu ako BÁSEŇ-RYBA, pôsobiaca sama v sebe ako konečná 

vec uzavretá do svojho systému“ (Štrpka 2006: 32).

Príčinou je nespokojnosť s tým, že literatúra zvyčajne 

smeruje k jazykovému fixovaniu skutočnosti, ktorá je 

pritom živá a premenlivá a neobsiahnuteľná. Osamelí 

bežci sa pokúšajú vystihnúť práve ten kritický moment, 

v ktorom potreba zachytiť všetko, čo sa deje v ľudskom 

vedomí v jedinom okamihu, ešte nie je zošnurovaná 

deformujúcimi literárnymi konvenciami, ale naopak, 

nachádza výraz v otvorenej básni:

„Báseň sa stáva médiom vedomia, ktoré odrážajúc zánik ne-

pretržite napĺňa svoje koncentrované trvanie cez báseň. 

Nebuduje sa ako náhradný tvar, ktorý pretrvá, ale predovšet-

kým ako celý tvar nesmierne intenzívneho vedomia.“ 

(Štrpka 2006: 29).

„Osamelobežecký“ text nie je otvorený len vo vzťahu 

k autorovi, ale zároveň aj k prijímateľovi:

„je vlastne akýmsi scenárom filmu realizujúcim sa vo vedomí 

človeka, schopného evokovať v sebe naznačenú citlivosť, až tu, 

v priestore, sa uzavrie tvar a naplní sa akčnosť básne, ktorá  

dosiahne svoj cieľ – účinkovať v priestore činu“ 

(Štrpka 2006: 24).
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Otvorená báseň teda kladie veľký dôraz na aktívny prí-

stup čitateľa, ktorý má sprítomnené významy dotvárať 

svojou vlastnou autentickou (bytostnou, jedinečnou, 

celistvou) účasťou. Pravdaže, v tomto koncepte sa dá 

identifikovať zjavná podobnosť s koncepciou otvorené-

ho diela, tak ako ju formuloval Umberto Eco. 

Pokiaľ ide o napĺňanie týchto princípov v konkrét-

nych textoch Osamelých bežcov, výstižný je súbor zna-

kov, ktorý prináša V. Marčok: narúšanie významovej 

plynulosti a jednoznačnosti vsuvkami v zátvorkách, 

kompozícia textu ako montáže z významovo eliptic-

kých častí, narúšanie konvenčnej predstavy o verši ako 

o relatívne uzavretej výpovednej jednotke, nedodržia-

vanie intonačných konvencií voľného verša, používa-

nie nebásnických textotvorných postupov, ignorovanie 

pravidiel expozície textu, rezignácia na pointovanie 

básní apod. (Marčok 2010: 126).

Experimentálne tendencie v slovenskej poézii pub-

likovanej pred rokom 1989 v oficiálnych kruhoch by 

sa s istou toleranciou dali rozšíriť aj o tvorbu ďalších 

básnikov. Nemožno nespomenúť Štefana Moravčíka, 

pre ktorého je jednou zo základných textotvorných 

metód brikolérske privlastňovanie a rekontextualizo-

vanie cudzích textov rôznej funkcie či štýlu. Pozornosť 

si žiada časť tvorby Štefana Strážaya, ktorá od polo-

vice 80. rokov s výraznými minimalistickými črtami 

smerovala k posilňovaniu autoreferečnej roviny, tvor-

ba Daniela Heviera a Kamila Peteraja, ktorí od 80. 

rokov do poézie vnášajú poetiku rôznych žánrov po-

pulárnej kultúry, alebo minimalistická a na permu-

tačno-variačnom princípe postavená poézia Vojtecha 

Kondróta, ako aj čiastkové príspevky mnohých iných. 

Fragmentárnosť, intertextualita a rozplývanie žánrov 

je príznačné pre celú jednu tendenciu slovenskej civili-

začnej poézie, ktorá sa presadila na začiatku 80. rokov 

a okrem menovaných zahŕňa aj takých autorov ako Ľ. 

Feldek či J. Štrasser. Tieto príznaky sa v osobitej podo-

be stali podložím aj rukopisov K. Chmela či E. Grocha, 

ktorí sa viac aktivizujú po roku 1989.

Výrazne sa princíp hry s jazykom a s komponovaním 

textu, ktorého efektom býva prehodnocovanie význa-

motvorných potenciálov výpovede, prejavil v bohatej 

básnickej tvorbe pre deti autorov ako Š. Moravčík, D. 

Hevier, J. Pavlovič či M. Ferko. Vo všeobecnosti možno 

povedať, že títo autori experimentujú najmä s rôznymi 

kombinatoricko-aleatórnymi postupmi, čo vedie k ob-

javnej manipulácii so základnými výpovednými jednot-

kami jazyka, ale ich pokusy sa týkajú všetkých rovín 

výpovede, bežné sú medzižánrové presahy a častá je aj 

snaha o zapojenie vizuálnej roviny vnímania.

Do verejného literárneho okruhu sporadicky preni-

kali aj radikálnejšie experimenty. Opakovane ide nap-

ríklad o tzv. počítačovú, elektrónkovú či kybernetickú 

poéziu. O pokusoch s básnickými textami, generova-

nými počítačom, informujú Slovenské pohľady (roč. 

81, č. 2: 29 – 34) v roku 1965 prostredníctvom prednáš-

ky bývalého štrukturalistu a teoretika nadrealizmu 

Klementa Šimončiča, ktorý žil od druhej polovice 30. 

rokov v USA. Vo svojom vystúpení sa zaoberá témou 

Poetika surrealistov a básnické kompozície z matematických 

strojov, všíma si niektoré princípy avantgardnej poé-

zie českých a slovenských básnikov (R. Fabry, V. Nezval, 

Rak) a komentuje aj poéziu amerického básnika E. E. 

Cummingsa. Elektrónkovú automatizáciu, ktorú do pí-

sania môžu vniesť počítače používané na generova-

nie obrovského množstva náhodných kombinácií slov, 

Šimončič chápe vlastne ako kvantitatívny posun voči 

surrealistickej technike automatického písania, pod-

mienený technickými inováciami. Upozorňuje pritom 

aj na organizujúcu úlohu autora, ktorý počítač progra-

muje. Prináša tiež ukážku počítačovej básne (Lyrická 

kompozícia z matematického stroja RCA 310. Podľa progra-

movania Claira Philippyho). Text, Šimončičom prelože-

ný aj do slovenčiny, vznikol zo základnej slovnej zásoby 

približne sto anglických slov, ktorú na princípe zámer-

ného usporiadania aj náhody vytvoril počítač.

Ako kuriozitu uvádzame, že na tento materiál vo 

svojom denníku (pravda, publikovanom až v roku 1999) 
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parodicky zareagoval I. Kupec dvoma dadaistický-

mi básňami, z ktorých prvá má názov Elektrobáseň na-

písaná strojom KLOMP 965 dvadsiateho šiesteho februára. 

Jej materiálom bolo 120 slov vybraných z troch strán 

Hečkovho románu Červené víno, pod skratkou stro-

ja sa skrýva čierny bačovský klobúk Michala Považana 

(Kupec 1999: 140, 141).

V roku 1982 priniesol časopis Romboid (roč. 17, č. 2: 

38 – 40) úvahu Experiment s interakciou človek – počítač 

pri vytváraní básnického textu podpísanú menom Rudolf 

Legel. Počítač má podľa tejto metódy slúžiť ako rýchly 

pomocník pri náhodnom generovaní a akumulovaní es-

teticky pôsobivých (neobyčajných, absurdných apod.) 

slovných spojení. Úloha autora spočíva v tom, že do po-

čítača vkladá slovníkové súbory a programuje spôsob 

výberu, ako aj finálnu úpravu vygenerovaného materiá-

lu podľa svojich predstáv. Autor naznačuje aj možnos-

ti ďalšieho uplatnenia. Pripojené sú ukážky Analyticka 

geometria v priestore mojej hlavy a Laska, ktoré zachová-

vajú grafické a pravopisné charakteristiky dobových 

počítačových výstupov (absencia diakritiky).

V období novembrových revolučných udalos-

tí vznikla ďalšia pozoruhodná iniciatíva v oblasti vy-

užitia počítača pri tvorbe poézie. Ide o počítačové 

básne tvorcu inštalácií, objektov, performance a akcií 

Michala Murina (1963). Zachovali sa dve básne vytla-

čené na ihličkovej tlačiarni. Jedna má názov Aj áno aj 

nie (Demokracia) a je vytlačená na čistom papieri, druhá 

s názvom AJ ANO AJ NIE je zaznamenaná na notovom 

papieri. Obe vznikli 20. 11. 1989 v programovacom ja-

zyku MUMPS (Massachusetts General Hospital Utility 

Multi-Programming System), ktorý bol pôvodne vytvo-

rený pre zdravotnícky priemysel. Sú vytvorené podľa 

rovnakého programu, ktorý je aj ich súčasťou – nachá-

dza sa v spodnej časti jednotlivých hárkov. Podstata 

textov spočíva v striedaní častíc „áno“ a „nie“ podľa 

preddefinovaného programu, pričom samotná báseň 

sa skladá z 20 riadkov/veršov po piatich slovách. Básne 

sa okrem použitého papiera líšia aj aplikovaným 

písmom – zatiaľ čo prvá pozostáva zo slov napísaných 

s malými písmenami s diakritikou, druhá je vytlače-

ná verzálkami bez diakritiky. Vzhľadom na dátum vzni-

ku a podnázov prvej z nich možno obe básne vnímať 

v kontexte vtedajších udalostí ako vyjadrenie esencie 

(rodiacej sa) demokracie – jej pluralitného charakte-

ru či zachytenie ambivalentných pocitov pri prechode 

k novému režimu.

Ďalšiu množinu predstavuje experimentálna tvorba 

z neverejného okruhu, ktorej publikovanie pred rokom 

1989 bolo blokované totalitným režimom, respektíve 

zotrvanie autorov mimo oficiálnej literatúry bolo výra-

zom ich odporu voči mechanizmom autocenzúry. V no-

vých spoločenských pomeroch býva jej sprístupnenie 

zväčša – a na škodu veci – vnímané už len ako príspe-

vok k dokumentácii či rekonštrukcii vývinu našej poé-

zie druhej polovice 20. storočia.

Spomedzi známejších autorov tvoriacich v čase nor-

mali zácie takpovediac „do zásuvky“ pripomíname so-

lité ra Jána Ondruša (1932 – 2000) a jeho zbierku Ovca 

vo vlčej koži, ktorá vznikala od 70. rokov a vyšla až v roku 

1997. Jej hlavným princípom je experiment, založený 

na tva ro slov nej a slovotvornej hre s výz na mo tvor ným 

poten ciálom jazyka a použitie postupov ako repetí-

cia, variácia, permutácia a pod. Rôznym spôsobom 

vy tvá rané neo logizmy, logicky prevrátené/s prevráte-

nou lo gikou, in ver zné frazeologizmy a idiómy, zámer-

ne de fekt né syn taktické kon štruk cie a zvu kové figúry 

na mate riáli ja zyka naliehavo i gro tes kne vy jad rujú ne-

rieši teľnú, osu dovú uviaznutosť (uväz ne nosť) člove-

ka vo vlastnej existen cialite: „kto uviazol / uväzeň / koho 

zviedli / zväzeň / koho podviedli / podväzeň / koho zmlá-

tili / obväzeň / koho zviazali / zväzeň“ (Zlomky IV). Kniha 

predstavuje zdrvujú cu gro teskno-satirickú výpoveď 

o sym pto ma tic kých komunikačných zlyhaniach, vzá-

jomnej odcudzenosti a ľa ho stajnosti, o existenciálnom 

vyhnanstve človeka v pul zu júcom jadre spoločnosti 

(Šrank,Rédey 2005: 261).
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Z prostredia „ostrovov“ alternatívnej kultúry sem 

môžeme zaradiť aj poéziu Tamary Archlebovej (1951). 

Výber z rokov 1971 – 2004 priniesla knižka Mliečna dráha 

(2005). Archlebová v textových miniatúrach narúša au-

tomýtus socialistickej spoločnosti o šťastnom a har-

monickom živote v dostatku a spokojnosti. Podkopáva 

aj kultúrne stereotypy o ženskej úlohe (citovosti, obe-

tavosti atď.). Pomerne často siaha po (avantgardných 

– koláž, montáž) výrazových prostriedkoch z mimolite-

rárnych umeleckých oblastí a ponúka tzv. ready-ma-

de básne. Ide o úžitkové a iné texty (z obalu sódových 

bombičiek, zo škatule trvanlivého mlieka), ktoré náz-

vom a autorizáciou zasadené do nového funkčného 

a významového kontextu ironicky odkazujú k dobovým 

reáliám a životnej skúsenosti. Napríklad báseň ozna-

čenú ako reminiscencia na socializmus a datovanú rokom 

1989 tvorí nápis na obsluhu výťahu rozpísaný do ver-

šov: „klec nutno / zatěžiti / rovnoměrně / a / břemena nutno 

/ zajistit / proti posunutí“.

V medzipriestore literatúry a výtvarného umenia

Výrazne ťažiskovým fenoménom pre experimentál-

ne iniciatívy v slovenskej poézii sú aktivity Milana 

Adamčiaka (1946). Tento hudobník, muzikológ, tvorca 

akustických objektov, inštalácií a nekonvenčných hu-

dobných nástrojov, performer, výtvarník a organizá-

tor je najvýznamnejším a aj medzinárodne uznávaným 

tvorcom vizuálnej poézie na Slovensku na prelome 60. 

a 70. rokov 20. storočia. K tvorbe experimentálnej po-

ézie sa dostal v roku 1964 pod vplyvom českých expe-

rimentálnych umelcov (Ladislav Novák, Jiří Valoch a. 

i.). Na spracovanie svojich vizuálnych básní využíval 

rozličné techniky ako strojopis, kresba, pečiatkovanie. 

Známe sú predovšetkým jeho cykly strojopisnej expe-

rimentálnej poézie Konštelácie (1968), Bipoémy (1969), 

Interpretácia kocky (1970), Typorastre (1970 – 1971) a i.. 

Symbiózou viacerých umeleckých druhov sú jeho gra-

fické či priestorové partitúry. Portfólio Adamčiakových 

projektov s presahom do poézie je ale oveľa bohatšie 

a zahŕňa fónickú poéziu, konceptuálne texty, objektové, 

predmetové a tvarové texty či pohybové, destatické 

a priestorové básne. Tvorivo spolupracoval s Róbertom 

Cyprichom, J. Revallom, A. Mlynárčikom, J. Kollerom, M. 

Murinom, P. Machajdíkom a i.

V prípade cyklu Konštelácie „reagoval na vtedajšiu situ-

áciu obdobnými znakmi ako Koller, len v inom vizuálnom vy-

daní“ (Hrabušický 1995, cit. podľa Brozman 2008: 197). 

Dokumentujú to básne ?! a .?. V prvom prípade ide o vi-

zuálny oxymoron, respektíve paradox, keď sú výkriční-

ky zoskupené do tvaru otáznika, báseň .? sa zase skladá 

z jedenástich riadkov zložených z bodiek, pričom po-

sledný riadok sa končí otáznikom. V cykle Bipoémy 

sa tiež využívajú dve rozličné interpunkčné znamien-

ka zoskupené do špecifickej štruktúry, pričom pod vý-

sledným tvarom sa nachádza vysvetlenie jednotlivých 

znakov, ktoré môže poslúžiť ako interpretačný kľúč. 

V básni samohlásky a spoluhlásky bodka reprezentuje sa-

mohlásky a dve bodky na úrovni spojovníka predstavu-

jú spoluhlásky. Báseň má tak potenciál účinkovať ako 

otvorená štruktúra, do ktorej môže čitateľ vpisovať 

svoje vlastné hlásky pridržiavajúc sa autorom navrhnu-

tej schémy.

Pozoruhodný je aj cyklus Typorastre. Ide o vizuálne 

texty z jedného alebo dvoch písmen, ktoré sú zosku-

pené do tvarov ponášajúcich sa na ľudové ornamenty, 

aké poznáme z výšiviek, záclon, tkaných kobercov atď. 

Vlastne ide o akési „typografické výšivky“. Použité pís-

mená sú transponované do názvov jednotlivých básní 

ako ovo alebo o. V prípade cyklu Interpretácia kocky – 

ako vyplýva už z názvu – ide o rozličné typografické 

stvárnenia kocky, pričom zaujme aj zakomponovanie 

perspektívy.

Popri bipoézii sú pozoruhodné aj ďalšie 

Adamčiakove metódy, ktorými vznikajú patexty, nu-

merické, selektívne a preparované texty, montáž-

ne, mixážne a permutačné texty, vizuálne texty atď. 

Napríklad patexty môžu vznikať tak, že realizátor 



246

micHal reHúš, JaroSlav šranK

Milan Adamčiak:  

maeuoiuy, z cyklu 

Interpretácia kocky (1970)

Milan Adamčiak: ovo, 

z cyklu Typorastre, 

experimentálna

poézia,strojopis (1970)
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z vybraných kníh volí konkrétne slová na základe 

vopred stanoveného kritéria, ktoré potom grafic-

ky usporiada, prípadne vyberá len tie slová, na ktoré 

mu náhodne padol zrak. Numerické texty vznikajú vo 

dvoch fázach, deštruktívnej (programátorskej) a kon-

štruktívnej (realizačnej). Prvá spočíva v tom, že z vy-

braného textu autor zostaví frekvenciu jednotlivých 

hlások, ktoré potom abecedne zoradí, prípadne gra-

ficky upraví. V druhej fáze na základe tohto mate-

riálu prijímateľ zhotovuje vlastný text. Selektívne 

texty umožňujú prijímateľovi dopĺňať v texte vlast-

né slová na miestach a v rozsahu určenom autorom. 

Východiskovým materiálom je totiž text (autorov, prí-

padne cudzí), v ktorom autor niektoré výrazy zakódu-

je, vlastne „vybieli“. Pri metóde preparovania autor vo 

zvolenom texte ponechá len tie slová, ktoré ho zauja-

li, ostatné miesta necháva k dispozícii čitateľovi na do-

tvorenie (Adamčiak 1969: 26, 27).

Nemožno obísť ani Adamčiakove mnohojazyčné „in-

tertexty“ (Adamčiakov termín) či pečiatkové básne, 

vznikajúce napríklad tak, že 

„používa jediné písmeno pečiatkovej tlačiarničky, ktorým pa-

pier pečiatkuje v rytme hudby, ktorú počúva, resp. ktorú si 

predstavuje. Vo svojej poézii sa venuje aj posolstvám a vizu-

alizáciou strojopisného písania rozširuje pocit z napísaného 

textu (Crime, Pace?-Paix?-Peace?-Peax?). Jednou z nejexpre-

sívnejších výpovedí je vizuálna báseň s textom usporiadaným 

do zobrazenia obesenca na šibenici (Vertikála spojená s ho-

rizontálou pôsobí takmer dramaticky, 1968)“ (Murin 2009: 

bez paginácie).

Popri tvorbe M. Adamčiaka sú literárne inšpiratívne aj 

aktivity ďalších autorov pohybujúcich sa v kontexte ne-

konvenčnej hudby či na rozhraní hudby a výtvarného 

umenia, ako J. Cseres, J. Fujak, M. Machajdík, M. Murin.

Neoficiálna výtvarná scéna pred rokom 1989 je 

na podnety, ktorých súčasťou sú aj vykročenia sme-

rom k literárnosti, veľmi bohatá, či už spomenieme 

tvorbu M. Urbáska, D. Tótha, V. Popoviča, J. Meliša, O. 

Lauberta, J. Bartusza, P. Rónaia, J. Kollera, I. Kalného, R. 

Sikoru, A. Mlynárčika, P. Kalmusa, J. Budaja a mnohých 

iných. Ide o také tendencie a techniky, ako sú lettriz-

mus, konkrétne umenie, rôzne formy experimentál-

nej poézie, grafické partitúry, koláže, autorské knihy 

(artist‘s book), mail-art, grafity, komiks, situacionistic-

ké formy a mnohé ďalšie.

Len na ilustráciu uvedieme, ako experimentál-

na – vizuálna poézia našla osobité uplatnenie v tvor-

be výtvarníka Rudolfa Sikoru (1946). Sám svoje kreácie 

z tejto oblasti nazýva strojopisné kresby. Tvoria cyklus 

s názvom Zo zápisníka (1968 – 1969). V jednotlivých die-

lach sa stretávajú „plnosémantické časti s ryze vizuálními 

strojopisnými strukturami“ (Valoch 2006: 11), ale nachá-

dzajú sa tu aj chaotické zhluky písmen. Okrem tohto 

originálneho kombinovania štandardného textu a stro-

jopisnej vizuality zaujme aj zakomponovanie kresby 

a rozličného farebného tónovania strojopisných častí. 

V týchto strojopisných kresbách sa dá identifikovať 

napríklad „téma topografického záznamu či jakési parafráze 

na Sikorova vlastní souhvězdí“ (Valoch 2006: 11). Zjavná je 

tu teda spojitosť s prírodnými procesmi, čomu popri vi-

zuálnej stránke zodpovedá aj charakter sémantických 

častí, ako: „za morom / vysoká skala / a na skale nič // na 

skale nič, ale / v skale“ (Hrabušický et al. 2006: 80) alebo 

„vodné pary sa zrážajú / spadnú na zem vo forme dážďa alebo 

snehu… / toto vsiakne do zeme a kadiaľ – tadiaľ preteká / až 

príde do našich úst“ (Hrabušický et al. 2006: 81).

Príznačne je prienik týchto bohato rozvinutých 

tendencií do nášho literárneho vedomia len skrom-

ný. Dôkazom je elementárny fakt, že knižného publiko-

vania v podobe zbierky či výberu sa dočkala literárna 

tvorba autorov, ktorí reprezentujú okrem vizuality aj 

internacionalitu nášho umenia druhej polovice 20. 

storočia. Eduard Ovčáček pochádza z Třinca, ale od 

prelomu 50. a 60. rokov, keď študoval v Bratislave, vý-

znamne zasahoval aj do vývinu slovenského výtvar-

ného umenia. József Juhász sa narodil v Kameníne 
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a patrí k maďarskej menšine na Slovensku, žije a tvorí 

v Nových Zámkoch.

Eduard Ovčáček (1933) sa okrem lettrizmu a kon-

krétneho umenia venoval aj konkrétnej a vizuálnej po-

ézii. Výber z jeho tvorby z rokov 1962 – 1993 vyšiel pod 

názvom Lekce velkého A (1995) a obsahuje také cykly ako 

Fonetický slovník, Kruhy, Lekcia veľkého a (reakcia na oku-

páciu v roku 1968), Štvorce či Lineárne interpretácie. Autor 

pracuje so strojopisom aj tlačiarenskými typmi, ktoré 

usporadúva podľa určitého algoritmu do mikrogramov, 

uvoľnených konštelácií, figuratívnych kaligramov či 

štrukturálnych emblémov (Pohribný 1995: 28). Vytvára 

z grafém slová a neologizmy vťahované do jazykových 

hier, prípadne ich dopĺňa o ďalšie prvky (čiary). Cieľom 

je obnaženie a ironizácia mocenských manipulácií s ja-

zykom, očistné zbavenie znakov utilitárnych súvislostí 

a navodenie situácie komplexnej komunikácie.

József Rocco Juhász (1963), neskôr známy najmä 

ako performer a organizátor festivalov alternatívne-

ho umenia (Festival experimentálneho umenia, ne-

skôr Transart Communication), začínal ako básnik 

a tejto činnosti sa venoval aj popri experimentoch vo 

výtvarnej oblasti. Do portfólia jeho literárnych akti-

vít patrí aj vizuálna poézia, knižne zhrnutá v zbierkach 

salám ešte je! (van még szalámi!, 1992), Si v obraze? (Képben 

vagy?, 2006) a Rozober! (Szedd szét!, 2008). Médiom 

Juhászovej symbiotickej poézie, v ktorej kombinuje 

slová, geometrické štruktúry a typografické prvky, je 

najprv propisot a potom počítačová grafika. V sloven-

čine Juhászovu tvorbu predstavil svojho času časo-

pis Dotyky (1989: č. 8), ktorý uverejnil jeho rozhovor 

s Ľ. Dojčanom a popri autorovom mail-arte, akustic-

kej a akčnej poézii priniesol aj jeho vizuálnu poéziu, 

konkrétne epický cyklus Pavúkova smrť (A pók halála, 

1989). Slovenský výber z Juhászovej poézie sa pripra-

vuje. Aj medzi Juhászovými performance možno nájsť 

také, ktoré vytvárajú presah medzi nekonvenčným 

výtvarným prejavom a slovesným prejavom/textom, 

ide napríklad o akcie spojené vytváraním hybridných 

interaktívnych médií. Písací stroj pripojený k počítaču 

ako klávesnica je v centre akcie Digitálna kópia (2000). 

V akciách Žehlička (2001) a Interakcia v domácnosti (2001) 

ide zasa o kombináciu žehličky a počítačovej myši. 

Žehlenie materiálneho trička vytvára virtuálny objekt, 

na ktorý – pomocou písacieho stroja napojeného na 

počítač – možno napísať ľubovoľný text a ten nakoniec 

vytlačiť (Markusková 2003: 7).

Na okrajoch národnej literatúry

Len zo sporadických ukážok v časopisoch a antoló-

giách či z informačných príručiek je u nás známa expe-

rimentálna tvorba krajanských autorov, vojvodinských 

Slovákov Jaroslava Supeka a Jozefa Klátika.

Básnik a výtvarník Jozef Klátik (1949) knižne de-

butoval zbierkou básní v srbčine Impulzy mäsa (Impulsi 

mesa, 1976), ktorá je charakteristická tým, že jednot-

livé básne sú zložené zo slov a číslic. Už z toho je zrej-

mé, že išlo o „experimentálny antipoetický manifest“, resp. 

„svojráznu reakciu na vtedajšiu akademickú poéziu“ (Lenhart 

2010: 15). Podľa autora sa dajú texty zahrnuté v zbier-

ke vnímať viacerými spôsobmi: „ako slovné básne bez 

čísel, ako slovné básne s číslami alebo ako samy číslice, ktoré 

obsahujú určité impulzy vo vesmíre každého slova a priesto-

ru nachádzajúceho sa medzi slovami“ (Lenhart 2010: 15). 

V roku 1976 publikoval aj bibliofílie v slovenskom ja-

zyku Text soli žĺtka a Semeno: po tom všetkom. S ďalšou 

zbierkou Anatómia labute (1980) ich spája „výkrik proti 

grotesknej absurdite spotrebiteľskej technokratickej spoloč-

nosti“ (Lenhart 2010: 15). Po dlhšej odmlke vydal zbier-

ku básní Prach zrkadla (2009).

Počas publikačnej pauzy v oblasti poézie bol Klátik 

aktívny predovšetkým vo sfére výtvarného umenia. 

Venuje sa maľbe, grafike, ale aj mail-artu, land-ar-

tu, konceptuálnemu umeniu, elektronickým médi-

ám. Významnú časť jeho tvorby reprezentujú práce 

z oblasti vizuálnej poézie, ktoré časopisecky uverej-

ňoval počas 80. a 90. rokov 20. storočia. Neskôr vydal 
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aj knižné zbierky vizuálnych básní Nemé oko (2003) 

a Koniec jazyka (2009). Ide o koláže rozličných typogra-

fických prvkov – slov a číslic a obrázkov z novín, časopi-

sov a spotrebného tovaru: 

„Pozornosť upúta najmä veľký počet reklám na spotrebiteľské 

výrobky (rôzne značky cigariet, čistiacich prostriedkov a ná-

pojov, akými sú Kent, Faks, Deit atď.), ktoré Klátik používa 

ako vizuálne výrazové prostriedky vo funkcii symbolov moder-

nej konzumnej spoločnosti, pričom poukazuje na zvyšujúcu sa 

masovú priemyselnú produkciu týchto predmetov“  

(Lenhart 2010: 16). 

Inou výraznou črtou Klátikových vizuálnych básní je 

zužitkúvanie rozličných vyobrazení príťažlivých žien – 

obrázky modeliek a herečiek, výstrižky z reklám a ero-

tických komiksov atď.:

 „Využívanie týchto obrázkov možno na jednej strane pocho-

piť ako konštatovanie priemyselnej exploatácie ženského tela 

s cieľom predaja tovaru, na druhej strane možno jednotlivé 

časti tela (napr. pery, vlasy, nohy) vnímať ako zvláštne vizu-

álno-estetické prvky v rámci celkovej kompozície vizuálnej 

básne“ (Lenhart 2010: 16).

Jozef Klátik: vizuálna 

báseň z knihy  

Koniec jazyka (2009)
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Tvorivé začiatky multimediálneho umelca Jaroslava 

Supeka (1952 – 2009) sú spojené predovšetkým s vi-

zuálnou poéziou, ready-made literatúrou a autorský-

mi knihami (artist‘s book), no venoval sa aj mail-artu 

a multimediálnej tvorbe. V rokoch 1973 a 1974 zostavil 

tri unikátne, v jedinom exemplári vyrobené knihy s náz-

vami Kniha I, Kniha II: Záznam a Kniha III. Prelínanie textu 

a vizuálnych prvkov v nich realizoval zdôrazňovaním 

viacdimenzionálnosti grafickej podoby písmen a kom-

binovaním textu s kresbou a kolážou (por. Lenhart). 

Kniha v Supekovom ponímaní predstavovala „autonóm-

ny umelecký priestor, ktorý dotvára viacrozmerovosť literár-

neho textu alebo v prípade neprítomnosti textu predstavuje 

vizuálne umelecké dielo“ (Lenhart 2010: 17). Ďalšími prá-

cami z oblasti autorských kníh boli napríklad Papierové 

vrecúško (1973 – 1978) v podobe papierovej schránky, 

do ktorej autor ukladal vlastnú vizuálnu poéziu, ako 

aj ďalšie originálne knihy MZS (1978), Dva kruhy (1978), 

Žltý zošit (1978), Hnedý zošit (1978), Zelený zošit (1978), 

Červený zošit (1978), Modrý zošit (1978), Supekmatizmus 

(1983) a Rozbitý výkres (1984). Vlastné vizuálne expe-

rimentálne básne z obdobia 1977 – 1983 Supek za-

hrnul do zbierky Gýčová poézia (Kič pojezija, samizdat, 

1984). Nachádzajú sa tu ručne zaznamenané, „vykres-

lené“ básne, ktoré sú konkrétnym prejavom splývania 

textu a obrazu, čiže zároveň kreslenia aj písania. Tieto 

Supekove básnické prejavy možno zaradiť do širšieho 

rámca konceptuálnej experimentálnej poézie, ktorá 

s cieľom problematizovania jazykovej sémantiky využí-

vala znakové (slovné, typografické, vizuálne, numeric-

ké) alebo zvukové aspekty básne.

Do slovenského vojvodinského umeleckého a li-

terárneho života vstúpil Supek v roku 1983 pros-

tredníctvom časopisu Nový život. Provokatívny 

charakter mala najmä experimentálna báseň Variácie 

na Sládkovičovu Marínu (uverejnená v roku 1984), v ktorej 

Supek „nahradil verše Sládkovičovej básnickej skladby asé-

mantickými veršami, ktorých riadky nakoniec prechádzajú do 

radu interpunkčných znamienok (pomlčky, čiarky, dvojbodky, 

bodkočiarky, výkričníky), čo pripomína princíp experimen-

tálnej strojovej poézie“ (Lenhart 2010: 18). Z tohto obdo-

bia pochádzajú aj dva veršované cykly – Nebásne: city 

(1985) a Nebásne: Na poéziu budú všetci brýzgať (1988). 

Prvý sa skladal z 9 a druhý zo 16 minimalistických ver-

šových útvarov „Charakteristikou všetkých týchto „nebás-

ní“ je kontradiktórne uvádzanie prozaických viet do veršovej 

formy a zároveň zaznamenávanie momentov tvorivého činu 

úplne odpoetizovaného písania“ (Lenhart 2010: 19). Ďalšie 

knihy tendujúce skôr k experimentálnej próze … a mier 

(1989) a Pľuvanec do tváre (2003) spája princíp ready-

made a narúšanie logocentrizmu literatúry.

Popri experimentoch slovenských autorov žijúcich 

v zahraničných enklávach možno zaznamenať netradič-

né prístupy k poézii aj medzi spisovateľmi národnost-

ných menšín žijúcich na Slovensku, ktoré sporadicky, 

prostredníctvom prekladu, vstupujú aj do slovenské-

ho komunikačného okruhu. Ako ilustráciu uvedieme 

poému Sonáta časopriestoru, ktorú László Cselényi (1938) 

vydal v roku 1984 v origináli (Téridő-szonáta) a v roku 

1987 aj v slovenskej verzii, ktorá je oproti pôvodine 

menej rozsiahla a aj z iných dôvodov predstavuje oso-

bitý variant východiskového diela. Ako píše v doslove 

prekladateľka M. Podhradská, autor sa pokúsil do jed-

ného celku skĺbiť svoju tridsaťročnú tvorbu. Motiváciou 

mu bola povodeň na Žitnom ostrove v roku 1965 po 

pretrhnutí dunajskej hrádze pri Čilistove. Skladbe je 

teda vlastné prestupovanie individuálneho a kolektív-

neho aspektu z hľadiska času a priestoru: je obrazom 

osobných dejín subjektu i regiónu (v prírodno-geogra-

fickom aj spoločensko-politickom zmysle) v ich vnútor-

nej a vzájomnej rozmanitosti, dramatickosti, hádam 

až nesmiernosti. Dielo je komponované podľa prin-

cípov sonátového cyklu: má štyri časti, pričom každá 

má presnú štruktúru postavenú na gradácii a opakova-

ní, variáciách, citáciách apod. Ide o polyfonickú sklad-

bu, čo sa odráža v jej veršovej variabilite, grafickej 

pestrosti, štýlovej mnohorakosti (od dokumentárne-

ho žurnalizmu cez poetiku avantgárd až po folklórne 
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ponášky a mýtus) či v prelínaní subjektívnej výpovede 

s cudzími hlasmi prostredníctvom intertextuálnej di-

menzie. Takýto tvar pôsobí významovo expandujúco, 

k čomu prispievajú aj jazykové experimenty na úrov-

ni jednotlivých slov: ich rozdeľovanie lomkami vytvára 

v texte ďalšie významové roviny. Pevná štruktúra diela 

je tu teda v záujme významovej pohyblivosti, relativity, 

ambivalencie.

Experimenty na prahu postmodernej situácie

Popri iných úkazoch je svedectvom spočiatku pozvoľ-

nej a po novembri 1989 všeobecnej demokratizácie 

pomerov v našej literatúre aj rastúci záujem o expe-

rimentálnu tvorbu v súčasnej poézii a rozširujúci sa 

priestor na jej prezentáciu.

Zaujímavým pokusom o stimuláciu experimentálnej 

poézie bol zámer Valéra Mikulu (1949) „zaviesť občasnú 

rubriku EX, venovanú experimentálnej (excentrickej, extrava-

gantnej, extrémnej, exkrementnej, exkvizitnej atď.) literatúre“ 

(1990: 108) na stránkach časopisu Slovenské pohľady. 

Prvá časť rubriky vyšla v 12 čísle roku 1990 a pozostáva-

la z textov, o tvorbu ktorých redakcia požiadala približ-

ne tridsať slovenských básnikov a poetiek. Redakcia 

ich oslovila s konkrétnou úlohou, keď im ponúkla dve 

sady slov vyexcerpovaných z básne Jána Stacha a Jána 

Kostru. Z týchto slov mali oslovení autori napísať 

báseň. Odpovedalo však len päť tvorcov (Mila Haugová, 

Ján Štrasser, Štefan Moravčík, Peter Repka a Martin 

Prebudila). V rovnakom čísle zhodou okolností vyšli 

aj ukážky z minimalistickej tvorby Jaroslava Supeka. 

Ďalší pokus v rámci rubriky EX sa odohral v čísle 7  roku 

1991, v ktorom bola predstavená francúzska skupina 

Oulipo. Okrem teoretického textu o skupine sa Štefan 

Moravčík a Valér Mikula odhodlali aj konkrétne de-

monštrovať techniky tejto experimentálnej iniciatívy. 

Štefan Moravčík ilustroval metódu S + 7 na textoch Ja 

som bača veľmi starý… (S + 7), V richtárovej studni… (S + 7, 

V + 7). Konkretizoval ju takto:

„Metóda S + 7 je jednou z konkretizácií metódy Sl ± n, ktorá 

spočíva v tom, že v existujúcom texte (umeleckom či neume-

leckom) sa slová (Sl) nahrádzajú inými slovami tohto slov-

ného druhu, ktoré ich predchádzajú alebo po nich nasledujú 

v slovníkoch v istej vzdialenosti (n). S + 7 jednoducho zna-

mená, že všetky substantíva (S) vo východiskovom texte sú 

nahradené vždy siedmym substantívom, ktorý po nich nasle-

duje v slovníku. V + 7 znamená to isté so slovesami (verbum)“ 

(Mikula, Moravčík 1991: 118). 

Valér Mikula tiež demonštroval techniku príslovia: „vez-

meme dva verše, ktoré sa rýmujú, z každého vezmeme po-

sledné slová a takto získané fragmenty spojíme“ (Mikula, 

Moravčík 1991: 119). Ako východiskový prameň pou-

žil báseň Ave Eva od Jána Kostru. V č. 4 z roku 1992 V. 

Mikula uviedol aj tvorbu z „dielne, či presnejšie, komputer-

ne“ (1992: 118) pod pseudonymom Anton Cucflek, za-

loženú na parodickom prepisovaní, gumovaní a inom 

manipulovaní s textami básní rôznych slovenských au-

torov (napríklad Nepárne a párne slabiky Viliama Klimáčka, 

Negácie Rudolfa Čižmárika, Permutácie Ivana Koleniča 

apod.)

Razantnejšie presadenie experimentálnych prí-

stupov súvisí s príchodom generačne mladších básni-

kov a poetiek na prelome 80. a 90. rokov a následne 

v 90. rokoch. Ich aktivity neústia do vývinového po-

hybu našej poézie v modernistickom duchu, ale pre-

javujú sa skôr rozširovaním, diverzifikovaním palety 

básnických prístupov čo do pestrosti a rozmanitos-

ti i entropie, zato však v duchu postmoderného plura-

lizmu, synkretizmu aj eklektizmu. Namiesto pohybu 

na časovej osi sa teda rozvoj odohráva v priestoro-

vom zmysle. Mladí básnici pritom v pomerne krátkom 

časovom období zapĺňajú priestor našej literatúry 

prejavmi, ktoré aktualizujú intenzívny rozvoj moder-

nej a avantgardnej literatúry, ktorý trval celé desaťro-

čia. V ich tvorbe rezonuje romantizmus, symbolizmus, 

impresionizmus, dekadencia, secesia, avantgardné 

smery prvej aj druhej vlny (surrealizmus, dadaizmus, 
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civilizmus, konceptualizmus, minimalizmus, pop-art…). 

Vo všeobecnosti pritom nejde o opakovanie vývinu či 

epigónstvo, ale o individuálne inšpirácie, aktualizácie 

a adaptácie postupov, ktoré predstavujú bohatstvo 

modernej literatúry, o ich kombinovanie a rekontextu-

alizovanie v postmodernom ambivalentnom, afirma-

tívno-polemickom duchu. Svoje miesto v tejto širokej 

škále prístupov nachádzajú aj najrôznejšie experimen-

tálne prejavy.

Výrazným hlasom do našej poézie prelomu 80. a 90. 

rokov prehovoril dramatik, prozaik, autor detskej li-

teratúry a básnik Viliam Klimáček (1958) v zbierkach 

Až po uši (1988), Zdravotní knížka pro vojáky základní služ-

by (1991) a Karamelky (1992). Do literatúry vstúpil z al-

ternatívneho, študentsko-divadelníckeho prostredia 

a nekonformnosť sa prejavila aj pri jeho literárnych 

aktivitách. 

Na svoje prvé pokusy spomína: „Začiatkom osemdesia-

tych som si začal sám vydávať zbierky básní v náklade jeden 

z ruky do ruky kolujúci kus. Prvá bola Prózia, potom deväť-

názvová kniha (voľba titulu na vás), medzitým nejaké ma-

ličkosti a vrcholilo to zbierkou Šibi, topánkovou krabicou, 

zvnútra vylepenou mapou sveta, plnou básní a miniobjek-

tov na pozeranie a na čítanie“ (Klimáček, Slobodníková 

2000:14). 

K týmto privátnym pokusom treba prirátať ešte 

Automatický kalendár (1988), útvar usporiadaný do neko-

nečnej textovej slučky (Marčok 2010: 112). Doménou V. 

Klimáčka bola tzv. hlasová poézia ovplyvnená džezom, 

ale aj slovotvorbou V. Chlebnikova a prezentovaná ako 

„litanické polospevy a rytmizovaná reč, trochu scatu a mini-

málne hry na saxíku“ (Klimáček 2005: 22).

Pokiaľ ide o knižnú podobu týchto textov, 

v Karamelkách definovaných ako „vybrané prstoklady 

z ilustrovaného jazzu“, autor sa postmoderne hravo, s bo-

hatým využitím avantgardných metód vyžíva v na-

rúšaní gramatických a syntaktických pravidiel. Na 

vyjadrenie fonetickej dimenzie svojich textov používa 

dadaistickú deštrukciu aj poetistickú typografiu, texty 

vizualizuje na spôsob kaligramov, štandardnú typogra-

fiu kombinuje s písaným textom. Dopraje si persiflova-

nie vžitých literárnych konvencií (napríklad folklórnych) 

a prienik paraliterárnych žánrov do vysokého umenia 

(komiks, hlavolam), prostredníctvom grafického a kom-

pozičného experimentu siaha aj na inštitút knihy, keď 

parodizuje jej povinné vybavenie. Klimáček oslobodzu-

júco znevažuje oficiálny charakter takých štandardných 

parametrov knihy (paratextov), ako napríklad profil au-

tora na záložke prebalu („stále v GUnaGU a až po uši 88 

prvá kniha žena dcéra trojizbový nabúraná em bé“) či veno-

vanie, informáciu o autorskom práve, číslovanie strán 

(na spôsob účtovania pív v krčme), obsah (umiestnený 

uprostred zväzku), doslov (s provokatívne poklesnutým 

názvom Ftedy fčera furt) a pod. Tým „výslovne popiera oča-

kávanú autoritársku ,tlačenú textúru‘ knihy“ (Marčok 2010: 

113), ktorá literatúru odtrháva od živelnej skutočnosti 

a zväzuje ju násilím do definitívneho tvaru, jednoznač-

ného významu či lineárneho čítania.

Za zmienku stojí aj spolupráca V. Klimáčka a vý-

tvarníka D. Tótha na knižke pre deti Noha k nohe (1996). 

Klimáček v nej rozvíja hravé experimentálne tenden-

cie svojich predchádzajúcich diel. Kniha je rozde-

lená na 7 častí, tzv. krokov, pričom je zaujímavé, že 

jednotlivé strany nie sú číslované. Táto skutočnosť 

je zvýraznená najmä v súvislosti s obsahom, ktorý 

je uvedený na konci knižky a od ktorého sa zvyčajne 

očakáva, že prostredníctvom uvedenia strán uľahčí 

orientáciu. Klimáček tu prezentuje rozličné prístu-

py k tvorbe a vnímaniu poézie a vizuálneho umenia. 

Napríklad v druhom kroku predstavuje kuchynské 

umenie, ktoré spočíva v „premene“ náhodných škvŕn 

na obruse od krupicovej kaše a kakaa na abstraktné 

maľby. Aplikáciou tohto prístupu na oblasť literatú-

ry je Básnička do múky vysypanej na stole. Súčasťou tejto 

časti knižky je aj slovno-grafická partitúra, ktorá sa 

nachádza v texte nazvanom Dur-moľová symfónia. Vo 
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štvrtom kroku zaujmú experimenty na písacom stro-

ji, piaty krok je odkazom na českého grafika a maliara 

Vladimíra Boudníka, ktorý v rámci vlastného umelec-

kého smeru (explozionalizmus) obťahoval do svojich 

diel opadanú omietku. V šiestom kroku nájdeme báseň 

venovanú ďalšej českej osobnosti experimentálneho 

umenia Jiřímu Kolářovi (Návod na použitie kapra). V po-

slednom, siedmom kroku nájdeme rozličné variácie vi-

zuálnej poézie.

Básnická tvorba Jany Beňovej (1974) reprezentu-

je trend autobiografickej zážitkovej poézie. Jej zbier-

ky Svetloplachý (1993), Nehota a Lonochod (obe 1997) sú 

v podstate voľnými súbormi denníkových záznamov, 

básnických poznámok k „zaiskreniam“ v poetkinom ci-

tovom svete. Viaceré Beňovej postupy (hovorový jazyk 

blízky detskému prejavu, traktovanie závažných tém 

výrazovými prostriedkami konzumnej literatúry: horo-

skop, labyrint, skladačka, rébus apod.) možno chápať aj 

ako nadväzovanie na poetiku V. Klimáčka.

Rozmanitá je Beňovej práca s typografiou básne, 

ktorá začína pri zvýrazňovaní a zdôrazňovaní slov či 

ich sekvencií verzálkami. Beňová odporuje literárnosti, 

básnickým konvenciám v záujme autentického preja-

vu aj tým, že vlastný básnický text kombinuje s návod-

mi na použitie a bezpečnostnými pokynmi z visačiek, 

s úryvkom zo slovníka či s horoskopom z dennej tlače 

a tieto texty zasadzuje do kontextu intímneho živo-

ta. Napríklad k veršu „Priatelia z detstva mali bavlnené 

čelá“ pripojí odtlačok visačky z plyšovej hračky. Nielen 

praktické, pre poéziu banálne, neadekvátne či „nízke“ 

texty vnáša tak do svojich básní, ale aj stopy materiál-

nych vecí, ich reprodukcie. Súčasťou básne sa stáva na-

skenovaná či oxeroxovaná zápalková škatuľka alebo 

detská hračka/figúrka ťavy. Piktogramy, ktorými je 

v Nehote nahradené číslovanie strán, možno chápať 

aj ako alternatívne tituly jednotlivých básní. Budík zo 

záveru knihy napríklad navyše spôsobí nové iskrenie 

významov, ak ho zohľadníme pri čítaní básne, ktorú 

označuje: „je mi ľúto že si mi včera rozbil – budík – EŠTE 

MOKRÚ HLAVU“. Niektoré tieto pokusy majú pritom 

aj „temnejší“ významový potenciál: za jednu z najpô-

sobivejších Beňovej básní možno považovať titulnú 

ilustráciu Lonochodu, schematické znázornenie („pavu-

činu“) intímnych vzťahov, ktoré pôsobí na prvý pohľad 

zábavne, ale v tiráži sa z neho vykľuje schéma šírenia 

AIDS. Za pozornosť stojí báseň Srdcová záležitosť, ktorú 

tvorí graf z kardiografického vyšetrenia. Za povšimnu-

tie stojí i dátum jeho vyhotovenia, ktorý možno domys-

lieť ako 19. november 1989. (V knihe je v podobe „9 nov 

19“.) Okrem oscilácie medzi expresívnou a odosobne-

nou, vecnou výrazovou polohou sa tu teda stretáva aj 

kontext intímneho a verejného spoločenského života 

(historických udalostí). 

Beňová pracuje s elementami spätými so súčas-

nou univerzálnou ľudskou skúsenosťou (spotrebné 

texty apod.), čím udržiava svoje básnenie v medziach 

prístupnosti a ľahkej čitateľnosti. Pri všetkej bohatos-

ti predvádzaných „neprístojností“ však nemožno pove-

dať, že by jej aktivita mala subverzívnu povahu. Skôr sa 

hrá s mnohostranným tónovaním svojho uhla pohľadu, 

tvorí intuitívne, dopúšťa sa pritom pôvabných a rozto-

pašných „vylomenín“, čo jej však nebráni správať sa i li-

terárne naivne.

Na prelome 80. a 90. rokov vstúpila do literárne-

ho sveta poetka Taťjana Lehenová (1961), blízka poeti-

ke J. Urbana a I. Koleniča, ktorá debutovala zbierkou 

Pre vybranú spoločnosť (1989). Z hľadiska experimentu 

je však významnejšia najmä jej druhá zbierka Cigánsky 

tábor datovaná rokom 1988 a vydaná v roku 1991. Už na 

prvý pohľad je markantný jej experimentálny charak-

ter. Aj zbežné prelistovanie čitateľa utvrdzuje v tom, 

že tu vlastne nejde o zbierku vo zvyčajnom poníma-

ní, pretože na rozdiel od vonkajšieho zdania, tradič-

ného formátu, väzby a prebalu, predstavuje jej vnútro, 

teda grafické riešenie, typografické usporiadanie a vzá-

jomné vzťahy textov, v našich pomeroch nekonvenč-

ný a náročný estetický aj myšlienkový koncept. Na 

prvý pohľad je zreteľné ostentatívne demonštrovanie 
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vzťahov vnútrotextových (rôzne roviny v jednom texte), 

intratextových (odkazy v rámci rôznych textov jednej 

knihe) a intertextových (odkazy na iné knihy), ktoré do-

sahuje použitím rôznych typov písma a pestrým, šty-

listicky aj významovo príznakovým zalomením textov. 

Takisto očividné sú ponuky adresované čitateľovi, aby 

na básňach aktívne participoval tak, že si vyberie niek-

torý z predložených textových variantov, či do svojho 

čítania zahrnie aj pripojený poznámkový aparát alebo 

si zvolí jednu z trás, ktoré mu ponúkajú evidentné 

(typo)grafické signály. Kniha sa tak prezentuje ako ná-

ročná intelektuálna hra.

Postupy ako paradox, irónia a paródia sa tu z pozí-

cie parciálnych štylistických prostriedkov presúvajú do 

kompozičnej roviny a stávajú sa tak podstatnými tva-

rotvornými činiteľmi, spôsobmi písania. Palimpsestovo 

relativizujú také konvencie, ako je venovanie či autor-

ská poznámka alebo vlastné tvorivé počínanie subjek-

tu, o čom svedčí prezentovanie mnohých textov ako 

variantov a cvičení. Posilňuje sa už v autorkinom de-

bute zreteľná tendencia k druhovému synkretizmu, 

v Cigánskom tábore založená na prelínaní epickej kom-

pozície, lyrickej reflexívnosti a dramatického dialogic-

kého princípu. Zvýrazňuje sa žánrová pluralita súboru, 

v ktorom je najfrekventovanejšia prírodná, reflexív-

na, intímna a erotická lyrika, a to nielen vo vážnej, ale 

aj odľahčenej, parodickej či persiflážnej polohe. Túto 

pestrosť umocňuje rozmanitá žánrová štylizácia textov, 

medzi ktorými nájdeme báseň-list, momentku, pred-

stavu, vizuálnu báseň, autoportrét a pod. Nehovoriac 

o tom, že Lehenovej relativizácia básnických výrazo-

vých konvencií sa prejavuje aj v presahoch k výrazovým 

prostriedkom hudby či výtvarného umenia.

A predsa nie je výsledkom supertvar a supervýznam, 

ale naopak. Celá zbierka je vystavaná ako zámerne ne-

súdržný a rozptýlený textový rámec, v ktorom síce 

jednotlivé texty na seba neustále odkazujú, avšak na-

toľko pohyblivými a vrstevnatými väzbami, že dospieť 

k ich jednoznačnej syntéze je vlastne nemožné. Čitateľ 

spočiatku môže tieto skutočnosti vnímať ako recepč-

nú prekážku. Ako upozornil už Miroslav Zelinský (1991: 

34), výsledkom takýchto pokusov býva najskôr zážitok 

neuchopiteľnosti, čiže čitateľova konfrontácia s prie-

bežným, procesuálne vznikajúcim a náhle zanikajúcim 

významom, ktorý len ťažko stabilizovať a rekonštru-

ovať, pretože sa pred nami neustále otvárajú nové 

a nové významové horizonty. Spolu so zmienenou au-

toreferenčnosťou, intertextuálnosťou, polymorfnosťou 

a dekonštrukciou literárnych noriem sa táto perfor-

matívnosť a významová mnohoznačnosť, neuchopi-

teľnosť či priam expanzívnosť zbierky podieľajú na 

tom, že Cigánsky tábor možno vnímať ako postmoderné 

dielo stvorené v duchu svetových predstáv „otvorené-

ho diela“ (Eco) či domácich realizácií „otvorenej básne“ 

(Osamelí bežci), respektíve ako hypertext.

Kamil Zbruž (1964), jeden z členov tzv. barbarskej 

generácie, inšpirovaný dadaizmom, pop-artom a kon-

ceptualizmom, sa experimentálne vyrovnáva s tým, že 

jazyk je voči realite nekompetentný. Provokačné za-

meranie jeho tvorby manifestuje nechuť zúčastňovať 

sa na falšovaní neredukovateľnej osobnej skúsenos-

ti kanonizovanými básnickými prostriedkami a stere-

otypmi myšlienkových operácií. Z jeho recesistickej 

multižánrovej knihy Spitý imidž (Magazín pre dolných 

desať tisíc, 1993) vyplýva, že písanie je hra, ale aj márne 

táranie. V tomto súbore, ktorý mystifikačne pomenúva 

ako „úsmevný román“, sa stretajú texty v širokej škále 

od fiktívnych žurnalistických útvarov cez persifláže kla-

sických i populárnych literárnych žánrov až po Manifest 

barbarskej generácie. Jazykový, formálny a typografic-

ký experiment je príznačný aj pre ďalšie Zbružove ti-

tuly Oddychovka a Sírius (oba 1998). Zachytávajú, ako 

zlyháva ľudská snaha sformulovať svet na svoj obraz. 

Dokumenty profánnej reality, útržky z komiksov, tla-

čových správ a banálne odkazy intervenujú do po-

kusu subjektu o napísanie básne, ktorá je nakoniec 

do zbierky zaradená v podobe preškrtaného strojo-

pisu. Koherencia knihy sa totálne rozpadá zásluhou 
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zámerne chybného zoradenia strán. Na pozadí tejto 

očistnej deštrukcie sa objavujú aj zreteľné indície, že 

jedinec na ceste k vnútornej slobode a plnej existencii 

vo svete zahltenom civilizačným (vedeckým, informač-

ným, ideologickým, reklamným, umeleckým a iným) 

odpadom musí hľadať alternatívne nástroje poznania: 

intuíciu, hru, náhodu, meditačné techniky, nadzmys-

lové zážitky a pod. Výrazom toho je úryvok zo zbier-

ky Ticho, ktorý spolu s komentárom vyšiel v zborníku 

Barbar(u)ská ruleta (1998). Pozostáva z bielych, nepo-

písaných strán, ktoré autor dáva k dispozícii čitate-

ľovej meditácii. Po deväťročnej prestávke sa Zbruž 

pripomenul knihou Primitív (2007). Prepojil v nej dve 

stabilné zložky svojho písania – provokačno-recesistic-

kú rovinu deštrukcie umeleckých konvencií a hermetic-

kú rovinu (odkazy na svetové náboženstvá, ideologické 

systémy aj ezoterické duchovné náuky) – do sugestív-

neho tvaru, cez ktorý čitateľ priamo pri percepcii zaží-

va niečo z extatického stavu očistného vyprázdnenia 

vedomia smerujúceho k bezkonfliktnej jednote so sve-

tom zbaveným obmedzujúcich protikladov.

Najnovším Zbružovým experimentálnym výtvo-

rom je knižný projekt s názvom Energy (2011). Kniha 

je tvorená pozoruhodnou textovo-vizuálnou kolážou. 

Kamil Zbruž: Energy (2011)
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V nej sa prelínajú viaceré vrstvy – strojopisný a rukou 

písaný text v rozličných jazykoch a kresby zachyte-

né na výstrižkoch a útržkoch, cestovné lístky a iné do-

kumenty súvisiace s cestou do Egypta. Usporiadanie 

jednotlivých fragmentov vytvára viacvrstvové obra-

zy s rozličnou mierou abstrakcie – niekedy sa riadia 

geometrickou logikou, inokedy sú rozmiestnené do po-

doby ľudskej tváre, zavše vznikajú abstraktné čierno-

biele obrazce. Textovú zložku tejto časti tvorí preklad 

vety „ani predstava noci nie je skutočnou tmou“ do dvadsia-

tich štyroch jazykov.

Básnik Marián Kubica (1955) sa prezentoval dvomi 

zbierkami textov, v ktorých významnú úlohu zohráva 

aj vizualita. O ich experimentálnom charaktere sved-

čia už názvy Báseň ako báseň (2004) a Báseň bez všetkého 

(2006), ako aj okolnosť, že autor ich signoval kurióz-

nou šifrou Kubica – Čím Marián. Zatiaľ čo prvá polovi-

ca prvej Kubicovej zbierky obsahuje relatívne tradičnú 

viazanú poéziu, ktorú ozvláštňujú len slovné hračky 

a vsúvanie pomlčiek medzi jednotlivé slová a slovné 

spojenia (trvalý a signifikantný znak Kubicovej poézie), 

druhá polovica zbierky a celá druhá zbierka predstavu-

jú razantnejší príklon k experimentu a konceptualizmu. 

Viaceré vizuálne básne zo zbierky Báseň ako báseň (ob-

siahnuté v časti s názvom – báseň – v stratke …) sú posta-

vené na zoskupovaní a zoraďovaní zvukovo podobných 

slov, pričom výsledkom ich výberu a ukladania do prie-

storu a rozličných pozícií býva sémanticky otvorená 

štruktúra. Pozoruhodná je aj báseň s názvom – báseň 

– kolo … v – z – n – i – k – u … Tá je zostavená takmer vý-

hradne z osobných a ukazovacích zámen, ktoré sa zlie-

vajú aj do akýchsi zvukových trsov. Vlastne tu možno 

hovoriť o istom type zvukovej poézie. Ako naznačuje už 

názov, báseň má cyklický charakter založený na opako-

vaní troch strof. Tie nasledujú za sebou vždy v rovna-

kom poradí, pričom počas celej básne sa táto trojica 

strof zopakuje štyri razy za sebou.

Osobitý koncept predstavuje zbierka Báseň bez 

všetkého. Je založená na striedaní a paralelnom toku 

štvorverší a vizuálnych básní. Obe zložky sú zároveň 

postavené na neustálom opakovaní a permutovaní 

jednotlivých motívov/slov/veršov. Tak ako majú štvor-

veršia pevne stanovenú štruktúru (rovnaká rýmová 

schéma), tak aj vizuálne básne majú ten istý vizuál-

ny pôdorys. Jednotlivé schémy sú na základe permu-

tácie napĺňané obmedzeným súborom slov/obrazov. 

Neoddeliteľnou súčasťou zväzku je aj grafická zložka: 

textové pasáže sa striedajú s ilustráciami I. Csudaia, 

ktoré variujú motív kruhu či kolesa. Tento základ-

ný geometrický prvok odkazuje na bohatú symboli-

ku (slnko, mesiac, kozmos, večnosť, kolobeh a pod.). 

Spirituálny či ezoterický význam tohto symbolu sa do 

popredia dostáva najmä na centrálnom liste zväzku, 

ktorému dominuje ilustrácia v úprave, asociujúcej du-

chovné sústredenie, osvietenie, povznesenie. Okolo 

tohto stredu je navyše celá zbierka usporiadaná symet-

ricky: texty prvej polovice knihy sa v druhej polovici 

opakujú v zrkadlovom poradí. Akoby malo ísť o medi-

tačnú pomôcku, slúžiacu na odpútanie sa od informáci-

ami a zmyslovými senzáciami preplneného vonkajšieho 

sveta, čomu by zodpovedala redukcia Kubicových 

básní na niekoľko základných prvkov organizovaných 

podľa presných pravidiel, ako aj oslabenie referenčnej, 

„zobrazovacej“, ale vlastne aj elementárnej, vecnej vý-

znamovej roviny.

V roku 2000 vydal básnickú knihu Jednosmerný spá-

nok Rado Matejov (1974), inak známy ako literárny pub-

licista a kritik. Ide o koncept, ktorý zámerne stavia 

na vehementnom ironizovaní básnických konvencií. 

Knižku tvorí 12 básní vytlačených na ľavých stranách 

a poznámkový aparát k nim, umiestnený paralelne, 

na pravých stranách knihy, ktorý v sebe ukrýva aj ďal-

šie básne, ich fragmenty či piesňové texty a je výraz-

ne bohatší ako „primárne“ texty, do ktorých zasahuje 

(len titulný text je bez poznámok.) Extrémnym vý-

sledkom tejto metódy by mohla byť napríklad báseň 

zložená len z odkazov na odkazy, z indexov, piktogra-

mov. Jednosmerný spánok namiesto „jednosmerného“, 
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lineárneho čítania si žiada postupovať podľa jednot-

livých odkazov, smeroviek a sledovať ich neprestaj-

né vetvenie. Predstavuje pokus o hypertext, ktorého 

významová expanzívnosť je ale stále spochybňova-

ná. Súdržnosť „primárnych“ textov je totiž narúšaná 

ich skladaním z nesúrodých častí, replík, nedopove-

daní, náznakov, poznámkovú časť autor zasa zámerne 

zostavuje aj z „nezvládnutých“ textov, z imitácií (?) det-

ských pokusov, teenagerských „písačiek“ a náčrtkov 

(?) piesní. Matejov podľa parodického kľúča vytvára aj 

po viacerých stránkach patologického lyrického hrdinu, 

akéhosi delikventa, namiesto lásky, básnickej témy par 

excellence, narazíme na znásilnenie. Takýto prístup iro-

nizuje a demýtizuje ako obvyklú básnickú, tak aj kritic-

kú či interpretačnú prax aj nároky dotknutých disciplín. 

Matejovova subverzia ale zostáva v polohe recesie, pr-

voplánových schválností.

Radikálne postmoderné iniciatívy  

z prelomu storočí 

Zásadne nový prístup k básnickému textu priniesol 

do slovenskej poézie svojím debutom Strach z utópie 

(1994) básnik, prozaik, publicista a prekladateľ Peter 

Macsovszky (1966). V textoch, ktoré sám nazýva steri-

ly, majú charakter experimentálnej intelektuálnej hry. 

Rezignoval v nich na estetické evokovanie ilúzie o sply-

nutí textu s realitou a chápanie básne ako autentickej 

subjektívnej výpovede a sústredil sa na skúsenosť s od-

cudzením slova a skutočnosti. Vytvára najmä dva typy 

textov (Šrank 2009: 82, 83). Prvým typom sú autorefe-

renčné básne, ktoré dominantne či výhradne odkazujú 

samé na seba, na vlastnú textovú realitu, keď komen-

tujú svoj vznik, štruktúru a recepciu (por. Rédey 2005: 

54, 55). Demonštrujú tak významovú prázdnotu vži-

tých básnických konvencií. Druhým typom sú textové 

inštalácie založené na metóde privlastňovania, upra-

vovania a usúvzťažňovania najrôznejších textov bez pri-

márnej estetickej hodnoty (filozofické, umenovedné, 

populárno-náučné a pseudovedecké opisné a výkla-

dové texty či metatexty). Prostriedkami intertextuál-

neho nadväzovania sa tak akcentuje neadekvátnosť, 

nejednoznačnosť aj nespoľahlivosť jazyka ako zá-

kladného dorozumievacieho nástroja. Macsovszkého 

básne, ktoré neodkazujú ani na vonkajšiu životnú, 

ani na vnútornú realitu subjektu, ale len na virtuál-

nu textovú realitu. S nadhľadom a vtipom vyjadrujú 

zlyhávanie ľudských pokusov o zredigovanie sveta ja-

zykom v užšom (subjektívnom, umeleckom) aj v šir-

šom (objektívnom, poznávacom) zmysle. Tieto metódy, 

inšpirované zahraničnými literárnymi, výtvarnými a hu-

dobnými avantgardami aj neoavantgardami, najmä da-

daizmom, konceptualizmom a minimalizmom, autor 

v ďalšej tvorbe rozvíja, výrazovo variuje, tematicky obo-

hacuje a tvarovo-kompozične aktualizuje.

V zbierke Ambit (1995) obohacuje túto metódu 

o ďalšiu, keď imitovaním symbolického jazyka herme-

tikov a alchymistov zvádza čitateľa do sveta nekoneč-

ného metastázovitého bujnenia komentárov, analógií 

a voľne zameniteľných významov. Výsledkom je skúse-

nosť, že človek je bezvýchodiskovo stratený v metare-

alite vlastných projekcií a konštrukcií. Projekt Cvičná 

pitva (1997) tiež prináša texty, ktorých zámerom nie je 

komentár reality, nie sú to pripomienky k bytiu, ale po-

známky k písaniu. Macsovszky sa vzdáva aj vonkajšej 

podobnosti s konvenčnou poéziou a objavuje vlastnú 

básnickú jednotku: paragrastrofu. Texty tohto antitrak-

tátu sú len náčrtmi, „skicami skíc“ k finálnemu textu, 

ktorému nie je súdené nadobudnúť definitívnu podo-

bu. Tým, že sa odpútal od naivnej ambície dostihnúť 

textom realitu, vyvolal k životu vôľu jazyka produko-

vať zmysel, ale aj nezmysly, magické možnosti aj hro-

zivý potenciál jazyka. Zachytávanie, podnecovanie 

a hyperbolizácia týchto daností jazyka stratégiou de-

formovania výpovede vyúsťuje do syntaktických a sé-

mantických absurdít, paradoxov a apórií.

Macsovszkého analyticko-meditatívny prístup k pí-

saniu sa v zbierke Sangaku (1998) prejavil výrazovou, 
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kompozičnou aj tvarovou dekoncentráciou jednot-

livých textov. Autor si zakladá na mnohonásobnom 

zaostrovaní na predmet záujmu, na simultánnych a pa-

ralelných definíciách a redefiníciách, sylogyzmoch 

a paradoxoch, ktoré odhaľujú limitovanosť myšlien-

kových stereotypov. Pokračuje v tematizovaní písania 

ako eskamotérstva a manipulovania. Inovatívnym mo-

mentom je aplikovanie vyskúšaných dekonštruktív-

nych postupov na sféru telesnosti, erotiky a sexuality. 

Opiera sa pritom o sterilný, chladný jazyk kyberporno-

grafie a biochémie, takže pôsobí zvlášť dráždivo. Na 

určujúcu funkciu princípu slasti napokon odkazuje aj 

barokové rozkošatenie textov. Pevnou zložkou bás-

nikovej aktivity sa – popri sústavnom osvojovaní si 

cudzích textov – stáva aj manipulovanie s vlastnými 

predošlými textami. (Napr. cestou rewritingu/prepísa-

nia už uverejnených starších básní.)

Jednotlivé texty zbierky Súmračná reč (1998) či kniha 

ako celok predstavujú kompozične akýsi rebrík ver-

šov, ktoré reprezentujú paradoxnú mnohotvárnosť 

a neuchopiteľnosť ľudskej integrity. Vytvárajú polyfó-

niu výrokov, definícií a názorov, ktoré sa ambivalentne 

zmiešavajú a podmieňujú, ale aj polemizujú a navzá-

jom sa popierajú. Naopak súbor Gestika (2002) charak-

terizuje formálna i výrazová striedmosť a ústretovosť 

voči čitateľovi: básne sú inšpirované princípmi kali-

grafického umenia. Macsovszky ďalej publikoval po-

lemický súbor Klišémantra (2005), v ktorom reaguje aj 

na viaceré bezprostredné prejavy inertnosti sloven-

ského umelecko-intelektuálneho prostredia. Do moti-

vického záberu knihy Tovar (2006) vstupujú civilizačné 

reálie, profánne životné situácie aj vnútorné stavy sub-

jektu a v najnovšej zbierke Príbytok cudzieho času (2008) 

subjekt reflektuje frustrujúce aspekty fyzického života 

(starnutie). Autor publikuje experimentálnu poéziu aj 

v maďarčine. Macsovszkého tvorba pôsobí v kontexte 

našej súčasnej poézie esteticky aj vývinovo produktív-

ne. Práve jeho vystúpenie zmenilo tvár slovenskej po-

ézie 90. rokov, iniciovalo záujem o dôsledne subverzný 

či problematizujúci prístup k básnickému gestu u via-

cerých mladších básnikov (M. Habaj, N. Ružičková a i.) 

a udržiava si pozornosť aj medzi autormi najmladšej 

vlny (K. Kucbelová).

Na dekonštrukciu konvenčných básnických kategó-

rií sa výrazne orientuje aj básnik, prozaik a vydavateľ 

Peter Šulej (1967). Vo svojich prvých zbierkach Porno 

(1994), Kult (1996) a Pop (1998), tvoriacich voľnú triló-

giu, eliminuje tradičnú básnickú spontánnosť a zážitko-

vosť, ktoré považuje za sprofanované, a stavia účinok 

textov na dôslednej arteficiálnosti. Inšpiruje sa pritom 

postupmi konkrétnej a konceptuálnej poézie 60. rokov 

a avantgardnými smermi začiatku 20. storočia, ako aj 

popkultúrou. Ironické rozkrývanie básne na „hardwa-

re“ len občas preruší zmyslovo konkrétny či emocionál-

ne pôsobivý motív, ktorý prezrádza prítomnosť ľudskej 

bytosti. Šulejov subjekt je štylizovaný do podoby ky-

berpunkového neoromantika žijúceho v postindustriál-

nom svete, ktorý stráca reálnosť a dôležitosť, no o to 

viac človeka pohlcuje a pretvára. Pre mnohé autorove 

texty je príznačné opakovanie, variovanie a permuto-

vanie veršov, slov či celých slovných skupín, zredukova-

ných na heslá, značky a logá.

Nateraz jeho posledná zbierka Koniec modrého ob-

dobia (2008) je zavŕšením druhej trilógie, ktorú spolu 

s ňou tvoria zbierky Návrat veľkého romantika (2001) 

a Archetypálne leto (2003). Nachádzame v nej charakte-

ristické črty postmoderného písania, akými sú montáž, 

autoreferencia, intertextualita, paródia, irónia, pastiš 

atď. Okrem toho autor naďalej rozvíja svoje kyberpun-

kové východiská, ktoré sa prejavujú prostredníctvom 

jazyka a tematizácie moderných technológií a súvisia-

cimi (možnými) zmenami v environmentálnej a sociál-

nej oblasti i v živote jednotlivca. Viaceré oporné body, 

ktoré vymedzujú pole záujmov Šulejovej tvorby, odkrý-

va autor vo svojom (kvázi)programovom texte s náz-

vom žiadne (el manifesto negativo) / zoradené. V ňom per 

negationem (používajúc vymedzovacie zámeno „žiad-

ne“) vymenúva jednotlivé motívy a autorské stratégie, 
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ktoré síce v intenciách názvu navonok akoby odmie-

ta, avšak v skutočnosti demonštruje a odkazuje na ich 

uplatňovanie. Keďže sa však nachádzame na „území“ 

postmoderného textu, nemožno tieto manifestačné 

a programové vyhlásenia vzťahovať na Šulejovu tvor-

bu absolútne a bezvýhradne. Vo viacerých prípadoch 

totiž ide o hru s čitateľom, ktorý ma charakter (seba)

irónie. Ak však odhliadneme od týchto pasáží, z textu 

možno vyabstrahovať explicitné priznanie ku konkrét-

nym autorským stratégiám, ako používanie cudzích 

textov, vnorených zátvoriek, mott a citácií, narážok na 

„temporálne popové ikony“ či experimentovanie a koncep-

tualizácia, kombinatorika a (lomkové) programovanie. 

Čo sa týka motivických a tematických zložiek, Šulej po-

menúva materiál a rekvizity z oblasti prírodného sveta, 

mytológie, histórie, osobných skúseností a spomienok 

(„žiadne príhody zo ,života‘ ani odžité situácie“), ako aj mi-

neralógie, geológie a pod. 

Výrazným formálnym znakom Šulejových básní sa 

zbierkou Archetypálne leto stáva začleňovanie lomiek 

na začiatok, do vnútra alebo na koniec veršov. Šulej vy-

svetľuje interpretačný význam lomiek v závere zbierky 

nasledujúcimi slovami: „pri lomkovom veršovom systé-

me je nutné vybrať si jednu z významových rovín…“. Toto 

usmernenie zreteľne signalizuje, že čitateľ má aktív-

ne spoluvytvárať báseň. Autor lomkami často oddeľu-

je (alebo spája?) antagonistické a protichodné kvality: 

„je jar / jeseň všetko kvitne / padajú listy“, „získavame / strá-

came“, „otáznik / výkričník s bodkou mimo množiny“. Cez 

lomkové programovanie sa v Šulejovej poézii znova 

ohlasuje kombinatorika, ako to dokazuje napríklad verš 

„je jar / jeseň všetko kvitne / padajú listy“. Ak sa neuspoko-

jíme s konvenčným čítaním, vďaka lomkám sa tu ponú-

kajú až štyri varianty/možnosti čítania.

Debutom 80-967760-4-5 (1997) sa básnik, prozaik 

a literárny vedec Michal Habaj (1974) prihlásil k radikál-

ne anestetickej poetike P. Macsovszkého (označil sa na 

obálke za Veľkého Epigóna), zároveň ním však vykročil 

aj vlastným smerom, keď sa sústredil na prienik poézie 

a popkultúry. Jednotlivé básne sú zostavené z privlast-

nených textov rôzneho pôvodu (najmä literárna veda), 

prípadne parodicky imitujú ich konvencie. Svojím au-

toreferenčným zameraním rezignujú na chápanie 

básne ako autentickej intímnej výpovede a sústreďu-

jú sa na odpudivo provokatívne odhaľovanie jej simu-

lačnej podstaty a nekompetentnosti voči realite. Každý 

pokus o ucelenú a zmysluplnú výpoveď je zámerne do-

tiahnutý do „fiaska“, „zacyklenia“ a rozkladu (napríklad 

eliminovaním plnovýznamových slov). Antiestetickosť 

zbierky podčiarkol Habaj aj tým, že za názov vybral čia-

rový pokladničný kód, prideľovaný inštitucionálne. Tým 

sa tiež vysmieva z konvenčného vnímania autora ako 

záruky originality, zmyslu a vážnosti básnickej výpo-

vede. Ďalším iritujúco hravým zmiešaním „vysokého“ 

a „nízkeho“ je „zavírenie“ poézie popkultúrou. V rovi-

ne kompozície zbierky je napríklad zjavná inšpirácia 

princípmi televízneho programu, podobný profanizujú-

ci význam má štylizácia lyrického subjektu do funkcie 

seriálového hrdinu, čiže bežného konštruktu. V in-

tenciách vyššie naznačenej relativizácie výpovedných 

kompetencií básne pritom v zbierke dominujú práve 

medzižánrové formáty, metatexty: básne-reklamy, bás-

ne-upútavky, návody na použitie a súťaže.

V ďalšej tvorbe sa Habaj postupne odpútava od 

manifestačnej provokatívnosti debutu, no zbierky 

Gymnazistky. Prázdniny trinásťročnej (1999), Korene neba. 

Básne z posledného storočia (2000) a Básne pre mŕtve 

dievčatá (2003) s ním spája viacero typických vlast-

ností. Autor rád parodizuje formálne konvencie poé-

zie. Napríklad jeho obľúbeným strofickým útvarom je 

štvorveršie s „náhodným“ metrom a (zväčša) bez rýmu, 

ktoré nazýva „katastrofa“. Zbierky komponuje ako kon-

cepty, súbory tvarovo identických textov, ktoré sú va-

riáciami a rozličnými uhlami pohľadu na vybrané témy 

s určitými motivickými a námetovými dominantami. 

V jazykovo-štylistickej rovine sa zvykne prelínať bás-

nická rétorika rôzneho pôvodu (romantická tradícia, 

moderna, avantgardy a pod.) s jazykom informačných 
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technológií a mediálnej komunikácie (por. Rédey 2005: 

72, 73). To sa prenáša aj do motivickej štruktúry a obra-

zotvorných stratégií. Habaj navyše svoje básne formuje 

ako palimpsesty, v ktorých ostentatívne, transparen-

tne aj skryto remixuje privlastnené texty najrôznejšej 

proveniencie, štatútu a hodnoty (domáci aj medzi-

národný literárny kánon i periféria, reklamné slogany, 

hitové popevky, odkazy na filmy a i.). Vytvára tak inter-

text otvorený čítaniu na viacerých úrovniach.

Michal Habaj je tiež autorom mystifikačnej identi-

ty Anna Snegina, ktorá vydala dve knihy poézie (Pas de 

deux, 2003, Básne z pozostalosti, 2009). Podobnú rodo-

vú mystifikáciu vytvoril už predtým Peter Macsovzsky, 

ktorý publikoval pod gynonymom Petra Malúchová 

zbierku Súmrak cudnosti (1996). Tieto spochybnenia in-

štancie fyzického autora majú za následok radikálne 

posilnenie významovej plurality daných textov, ich in-

terpretačnej otvorenosti a flexibility, kreativity čita-

teľa. Subverzívne sa tiež vyjadrujú k exkluzivistickým 

predstavám o literatúre či k jej spájaniu so spoločen-

skými (politickými aj inými) inštitúciami, mýtmi a mani-

puláciami. Prehodnocovanie vzťahu k autorstvu našlo 

v rámci tejto tendencie výraz aj v kolektívnej knihe 

Generator X: Hmlovina (1999), ktorá vznikla na princí-

pe kolektívneho autorstva M. Habaja, A. Habláka, P. 

Macsovzského a P. Šuleja.

V poézii Nóry Ružičkovej (1977) sa prejavuje jej dvoj-

domosť, prepájanie literatúry a výtvarného umenia. Už 

v zbierkach Mikronauti (1998) a Osnova a útok (2000) sú 

zaradené aj básne pripomínajúce záznamy či projekcie 

výtvarných performance a inštalácií, ktoré zbavujú inti-

mity každodenný životný priestor (bytový interiér, po-

uličný exteriér) a všedné úkony (domáce práce), takže 

sa stávajú modelovými vyjadreniami inak nekomuni-

kovateľných vnútorných stavov subjektu. V zbierke 

Beztvárie (2004) sa symbióza výtvarného a slovesného 

prejavu odráža v celkovej úprave zväzku, ktorý je aj po 

ilustračnej a grafickej stránke dielom autorky. Témou 

knihy je problém ontologickej neurčitosti, nestálosti 

a nepostihnuteľnosti identity subjektu. Tejto existen-

ciálnej neistote zodpovedá aj permutačno-variačný 

princíp budovania zbierky, ktorý nesmeruje k finálne-

mu vyjasneniu zmyslu, ale konfrontuje čitateľa s per-

manentným rozptyľovaním významu. Obraznosti 

dominujú motívy vody, tekutosti, uplývania. Tieto kom-

pozičné a motivické parametre čitateľovi signalizuje 

už výtvarná úprava obálky. Na prednej strane domi-

nuje séria štyroch záberov prelievania tmavej tekuti-

ny umiestnená do stĺpca. Problematizuje konvenčne 

protikladný vzťah medzi takými pojmami ako prázdno-

ta – plnosť, nárast – úbytok, hladina – dno. Aj grafická 

úprava jednotlivých textov odkazuje na tento kontext: 

texty sú namiesto názvov označené len výrazným zna-

mienkom „–“ sugerujúcim hladinu či strop. Majú rôzny 

vertikálny aj horizontálny rozsah a zalomené sú na 

spodný okraj strany, akoby boli do knihy naliate či vlia-

te do určitého tvaru. Toto grafické riešenie vnáša do čí-

tania knihy osobité významové napätie.

Zbierky Kataríny Kucbelovej (1979) Duály (2003), 

Šport (2006) a Malé veľké mesto (2008) obsahujú celko-

vo štyri básnické cykly, respektíve skladby, budované 

na dialektike kontextualizácie a fragmentácie, kom-

binatoriky a asociatívnosti, formálne korektnej i pa-

radoxnej logiky. Nejde pritom o veľké textové plochy, 

autorka stavia skôr na tvarovej, výrazovej a motivickej 

striedmosti, selekcii a disciplíne, ale aj na podnecova-

ní významovej expanzie, interpretačných možnos-

tí. Odosobneným výrazom nadväzuje na experimenty 

P. Macsovszkého, P. Šuleja a N. Ružičkovej, ale jej ko-

nexie siahajú aj k starším vývinovým faktom domá-

cej (Osamelí bežci) aj zahraničnej civilizačnej poézie (T. 

S. Eliot, J. Kolář), a k minimalizmu, konceptualizmu či 

akčnému umeniu. Namiesto evokovania či sugerova-

nia subjektívnych zmyslových excesov prostriedkami 

tradičnej perceptuálnej poézie sa Kucbelová zameria-

va na presun elementárnych, samozrejmých vnemov 

a situácií osobného a mestského života do roviny men-

tálnych procesov. Ide v nich hlavne o problematiku 
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identity subjektu, a to najmä na kultúrno-civilizačnej 

a existenciálnej rovine. Intímna rovina zostáva decen-

tne v úzadí. Autorkine texty sa vyznačujú významovou 

otvorenosťou, rozptylom, entropiou až desémantizá-

ciou. Cieľom je v duchu konceptuálnych umeleckých 

projektov viac zaangažovať intelekt čitateľa ako jeho 

zmysly a city.

Internetové umenie a elektronická literatúra

Literárna tvorivosť na internete sa vzhľadom na jeho 

demokratickosť a otvorenosť realizuje najmä v podobe 

sebavýpovedí, ktoré primárne neašpirujú na estetickú 

funkciu a nereflektujú svoje médium, ale existujú v po-

dobe prejavov sociálnej funkcie. Aj v tomto prostredí 

však možno zaznamenať pozoruhodné experimentál-

ne aktivity, ktoré využívajú technické možnosti inter-

netu. Ide o diela spadajúce pod označenie internetové 

umenie, čiže výtvory, ktoré vznikli priamo na interne-

te, využívajú jeho technické a komunikačné prostried-

ky a zároveň sú jeho prostredníctvom distribuované 

(Freeman-Vlková 2000). Súčasťou internetového (a 

v širšom zmysle digitálneho) umenia je aj elektronická 

literatúra, čo je označenie pre digitálne literárne diela, 

ktoré sú interaktívne, programované, hravé, interme-

diálne, performatívne, nestále a často kolaboratívne 

(Husárová).

V rámci internetového umenia si pozornosť zasluhuje 

klingonská poézia. Ide o kódovú/kódovanú poéziu (code 

poetry), ktorá sa pod spomenutým názvom udomácni-

la a rozvíjala na komunitnom serveri kyberia.sk. Medzi 

jej zakladateľov patril experimentálny hudobník Daniel 

Tóth (nick ::.:, 1982), postupne sa okruh jej tvorcov roz-

šíril. V súčasnosti sa jej venujú najmä intermediál-

ni umelci Jonáš Gruska (mrkva, 1990), Amalia Roxana 

Filip (chaosdroid, 1979) a ďalší.

Klingonská poézia môže mať viacero podôb – od sé-

mantických textov, ktorých zvláštnosť spočíva vo vi-

zuálnom kódovaní prostredníctvom typograficky 

príbuzných písmen cez sémanticky a vizuálne neukot-

vené „texty“ (chaotické zhluky písmen, slov) až po ob-

dobu klasickej vizuálnej a konkrétnej poézie. Práve 

posledný typ je najzaujímavejší. Vzhľadom na to, že 

klingonská poézia je vytváraná a publikovaná na inter-

nete prostredníctvom HTML kódovania, jej výstupy sú 

ovplyvnené možnosťami, ktoré poskytuje toto prostre-

die. Okrem relatívne jednoduchých typograficko-deko-

ratívnych obrazcov podobných Adamčiakovej tvorbe 

tu teda nájdeme aj básne, v ktorých sú výraznejšie za-

komponované rozličné grafické prvky a objekty.

V oblasti elektronickej literatúry/poézie môžeme 

na Slovensku zaznamenať len dve podstatnejšie ini-

ciatívy, pričom obe vznikli v roku 2010. Prvou je báseň 

Pulz, ktorú vytvorila teoretička elektronickej literatú-

ry Zuzana Husárová (tachykardia, 1983) spolu s vývojá-

rom webových aplikácií Ľubomírom Panákom (drakh, 

1979) a druhou je Basen od multimediálneho umelca 

a grafického dizajnéra Jonáša Grusku (1990).

Báseň Pulz (http://projekty.delezu.net/electronicka-

literatura/pulz/) charakterizujú jej autori prostredníc-

tvom označenia/skratky g.a.k.o.i., čo znamená, že ide 

o generatívne, autopoietické, kolaboratívne, s otvo-

reným koncom a intermediálne elektronické literárne 

dielo. Generatívnosť spočíva v tom, že v prípade po-

slednej strofy básne vyberá systém jeden z viacerých 

uložených minipulzov. Generatívne je aj vizuálne rieše-

nie s použitím vodiacej čiary, na ktorej sa rozmiestňu-

jú jednotlivé slová, ako aj kompozícia slučiek hlavnej 

melódie (zvuková dimenzia). Autopoietický, resp. auto-

referenčný charakter sa týka poslednej strofy, ktorá je 

minipulzom vytvoreným zo slov celej básne, čiže časť 

básne je tvorená z nej samej. Kolaboratívnosť je umož-

nená vďaka tomu, že po prečítaní celej básne môže 

čitateľ/ka vytvoriť vlastnú minibáseň naklikaním zobra-

zených slov pulzu. Otvorený koniec básne súvisí s jej in-

teraktivitou a spočíva v tom, že čitateľ (pars pro toto“) 

vložením svojej básne rozširuje zoznam textov, z kto-

rých sa generuje strofa ďalších pulzov. Intermedialita 
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sa dosahuje zapojením textovej, vizuálnej (vykresľova-

nie čiar) a zvukovej stránky.

Báseň Jonáša Grusku (http://zvukolom.org/ola/

basen/) je internetová stránka/systém založený na 

tom, že textová zložka nie je produktom autora, ale 

generuje sa z textových prvkov preberaných z vopred 

vybranej internetovej stránky. Zakaždým, keď sa in-

ternetová báseň načíta, systém sťahuje nové dáta 

– informácie z preddefinovanej stránky (ide o portál poľ-

ského denníka Gazeta Wyborcza). Systém umožňuje 

zmeniť cieľovú internetovú adresu a prakticky použiť 

akýkoľvek RSS kanál z akejkoľvekhttp://cecr.ed.gov/ini-

tiatives/maps stránky. Vďaka tomu jestvuje aj sloven-

ská verzia básne, ktorá čerpá z dát z denníka Pravda 

(http://zvukolom.org/ola/basen/sk/). Gruskova báseň 

je interaktívna, keďže jej funkčnosť je založená na či-

tateľovom pohybe kurzorom, čím môže v hraniciach 

nastavenia objavovať a meniť obsah i členenie básne. 

Báseň zároveň obsahuje funkciu, ktorá umožňuje, aby 

čitateľ zmenil či nahradil jednotlivé slová pomocou 

tlačidla Tab. Báseň však nie je nekonečná, má v sebe 

naprogramovaný reťazec zániku. Počas čítania (pohy-

bovania kurzorom) sa jednotlivé slová a verše začnú 

skracovať, až sa stanú úplne nečitateľné. Nová verzia 

básne sa zobrazí pri novom načítaní stránky.

Zatiaľ čo väčšinová literárna produkcia na interne-

te plní najmä sociálnu funkciu, elektronická literatúra/

poézia cez radikálne zmeny v chápaní všetkých zložiek 

literárnej komunikácie, ktoré sú spôsobené najmä dô-

razom na multimediálnu interaktivitu, oslovuje nielen 

jeho recepčné dispozície, ale aktivizuje aj jeho kreatív-

ne schopnosti (por. Piorecký 2010: 494, 495). Výrazne 

sa teda spája s princípom hry. Aj v možnosti slobod-

ne voliť pomer medzi hrovou recepciou, v ktorej si 

pýta slovo komplexná individualita čitateľa, a hravou 

zábavnosťou, ktorá uspokojuje konzumentské náro-

ky súčasného človeka, sú skryté ďalšie výzvy pre našu 

experimentálnu tvorbu.
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V nasledujúcej prehľadovej štúdii mapujem spôsoby 

existencie literatúry na internete v maďarskom pro-

stredí, sledujem, ktoré podoby literatúry a s literatúrou 

spojených textov sa v sieti objavili a objavujú, ako sa 

využívajú možnosti, ktoré médium internetu poskytu-

je, rozoberám aj prípadnú reflexiu myslenia o digitánej 

literatúre. Na základe vybratých príkladov sa pokúšam 

načrtnúť rozličné spôsoby vytvárania sietí, v ktorých 

ako koncentrátori výmeny informácií, prostredníctvom 

projektov, súťaží a podobne, pôsobia štátne inštitú-

cie, redaktori projektov, redakcie literárnych časopi-

sov či tvorcovia literatúry. Uvedené príklady si nekladú 

nároky na úplnosť, ale majú poukázať na mieru života-

schopnosti literatúry a s ňou spojených aktivít v sieti, 

a aj na pomer teoretickej reflexie diania na tomto poli 

a praktického využitia média internetu literárnymi 

tvorcami a koordinátormi.

Maďarské jazykové prostredie sa s fenoménom di-

gitálneho textu a s ním súvisiacich okolností vyrová-

va podobne ako iné „malé“ jazykové prostredia. Za 

posledných zhruba desať – pätnásť rokov sa usilovalo 

nazhromaždiť a sprístupniť základné poznatky o digi-

tálnych médiách, vyvinulo značné úsilie v digitalizácii 

klasickej literatúry a vznikli aj pokusy o nové podoby li-

terárnych diel, dokonca ešte skôr (1995) boli publiko-

vané hypertextové romány a kolektívne romány písané 

na internete (online). 

 

 

 

Reflexia odborného myslenia  

o digitálnej literatúre a pod.

Na začiatku zhrniem, ako sa v maďarskom kontex-

te reflektuje odborné myslenie o digitálnej literatúre. 

Na internete je k dispozícii niekoľko hutných článkov, 

ktoré prehľadne sprostredkúvajú okolnosti a súvislos-

ti literatúry a nového média. Za jeden z najvecnejších 

možno pokladať priam príručkový text Irodalom a digi-

tális közegben v1.0 (Literatúra v digitálnom prostredí) 

Pétera Józsu, v ktorom autor krátko oboznamuje s poj-

mom hypertextu s odkazmi na pôvodné zdroje, heslo-

vite opisuje cestu vývinu tejto podoby textu od diela 

Vannevara Busha cez Teda Nelsona, „sieťové romány“ 

M. Niskanena, M. Eskelinena po Patchwork Girl Shelley 

Jacksonovej; venuje sa teoretickým problémom line-

árna štruktúra, multilineárna štruktúra, myšlienkové 

pole) a obsahuje zaujímavý dodatok – Chronológiu hy-

pertextu od r. 1941, teda od zostrojenia prvého stroja 

fungujúceho na binárnom základe Konradom Zusom 

(Z3) a publikovania diela J. Borgesa Záhrada s chodník-

mi, čo sa rozvetvujú, do r. 2002. Pojmom hypertext sa 

vo svojej štúdii z roku 2000 zaoberá aj Zoltán Szűts, 

ktorý v závere ponúka zoznam pojmov súvisiacich 

s témou a okrem iného pomenúva v ňom hypertext 

slovom „átszöveg“. Túto zaujímavosť uvádzam preto, 

lebo je medzi ostatnými pojmami pomerne ojedinelá 

tým, že ide o „preložený“, kalkovaný pojem. V ďalších 

teoretických textoch sa neujal a poukazuje na skutoč-

nosť, že maďarské teoretické myslenie, inak typicky 

Gabriela Magová
V maďarskej sieti. Od digitalizovaného 
k počítačovému dielu
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pretvárajúce, premenúvajúce, pracuje v tomto „pro-

stredí“ skôr ponechávajúco. 

Ďalším prehľadovým článkom bez uvedenia au-

tora je sumarizácia utópií a ideológií v kyberpriesto-

re a kibertér ideológiái és utópiái – Bevezető tanulmány 

(Ideológie a utópie kyberpriestoru – Úvodná štúdia). 

Ide o text Katalin Erdődiovej a Dorottye Nagyovej, 

publikovaný aj v tlačenej forme (2001). Príznačné je, 

že text je publikovaný v sieti bez uvedenia mien auto-

riek, avšak tlačená práca K. Erdődiovej a D. Nagyovej 

dokazuje, že autorkami sú tieto dve teoretičky. Štúdia 

sa zaoberá najdôležitejšími dokumentmi o danej 

téme a  analyzuje základné „pojmy, hľadiská, okolo 

ktorých sa združuje ,povinné čítanie´“, resp ustano-

vujú „zmeny týchto pojmov, presne ich definujúc v kon-

krétnych textoch“. Ide o pojmy: „sloboda, idea, moc, 

vedenie, jednotlivec, hraničná oblasť, technológia, in-

formácia“ (Erdődi – Nagy 2001). Základnou tézou 

práce je, že „napriek tomu, že je kyberpriestor globál-

nou sieťou, diskurzy s ním spojené sa viažu na presne 

ohraničenú, úzku vrstvu, ktorej účastníkmi sú akade-

mickí vizionári tvoriaci teórie, súčasní „konzoloví kov-

boji“ s dobrým technickým vzdelaním a rôzne s nimi 

previazané alebo nimi založené organizácie (ktorých 

účinnosť je často pochybná). V pozadí sa objavujú in-

formatické konzorciá, monopoly, ktoré všetkým hýbu 

a majú vďaka peniazom reálnu moc. Dôležité je, že hoci 

je internet, označovaný ako informačná superstráda, 

teoreticky vecou celého sveta, účinné a inšpiratívne 

diskurzy o ňom sú záležitosťou voľne poletujúcej inte-

ligencie, teda záležitosťou malej skupiny. (… ) Druhá 

polovica tézy zasa zdôrazňuje, že základné texty o ky-

bertexte sa zoskupujú okolo rovnakých kľúčových slov, 

používajú rovnaké pojmy, od textu k textu s iným obsa-

hom. Medzi vybratými a analyzovanými textmi sú napr. 

Esther Dyson-Dr. Alvin Toffler-George Gilder-Dr. George 

Keyworth: Cyberspace and the American Dream: A Magna 

Carta for the Knowledge Age, Hakim Bey: The Temporary 

Autonomous Zone, John Perry Barlow: A Declaration of 

Independence of Cyberspace, The Mentor: The Hacker´s 

Manifesto atď. 

Dorottya Nagyová je aj autorkou textu Internet 

a právo, ktorý možno nájsť vo forme pdf (Nagy 2004). 

Zaoberá sa v ňom problémom cyberlaw (kybernetické 

právo), pričom opakovane zdôrazňuje, že tento pojem 

nemožno skúmať bez usúvzťažnenia s ďalšími právny-

mi pojmami, ako sú všeobecnejšie pojmy autorských 

práv, slobody prejavu, ochrana osobných údajov, e-hos-

podárstvo, digitálny podpis a pod.

Z publikácií v tlačenej forme je potrebné spome-

núť zbierku preložených základných textov o digitál-

nych naratívoch z roku 2008 Naratívy 7. Rozprávanie, 

hra a simulácia v digitálnom médiu, ktorý zostavi-

li Kristóf Fenyvesi a Miklós Kiss. Redaktorkou edície 

je renomovaná maďarská literárna teoretička Beáta 

Thomka. Zborník je zostavený zo štúdií najväčších sú-

časných „svetových“ teoretikov (Marie-Laure Ryan, 

Laurent Jenny, Dave Ciccoricco, Söke Dinkla, Roberto 

Simanowski, Gonzalo Frasca, Jesper Juul, Espen 

Aarseth, Henry Jenkins, Markku Eskelinen a Torben 

Grodal). Keďže časť textov je v čase publikovania nová 

obsahom aj hľadiskom, z ktorého boli zozbierané, 

okrem predslovu a doslovu obsahuje kniha aj tematic-

kú bibliografiu.

Staršou publikáciou, ktorá je prístupná v sieti a sú-

visí s problematikou, je študijná príručka Hypertext + 

Multimédia z roku 1996, zostavená Jánosom Sugárom 

(1996). Obsahuje tri základné texty súvisiace s cen-

trálnymi pojmami teórie médií, ako napr. hypermé-

dium, ktoré sú preložené do maďačiny: text Vannevara 

Busha Cesta k novému mysleniu; Hypersvet, nový domov 

ducha Teda Nelsona a prvú kapitolu Landowovej knihy, 

Hypertextuálny Derrida, postštrukturalistický Nelson? V prí-

lohe figurujú ešte opis projektu Xanadu Teda Nelsona 

a životopis Douglasa Engelbarta, vynálezcu okna na 

obrazovke, textového editora či myši. 
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Digitalizované formy tlačenej literatúry

Elektronické knižnice

V ďalšej časti textu sa venujem oblasti života literatú-

ry v sieti, ktorá je azda najrozvinutejšia. Sú to podoby 

pôvodne tlačenej literatúry, ktorá sa digitalizovala a je 

zverejnená na internete.

 Ide v prvom rade o digitalizované knižnice, ktoré 

sú v maďarskom prostredí mimoriadne obľúbené. 

Digitálna literárna akadémia (Digitális Irodalmi Akadémia, 

ďalej DIA, http://www.pim.hu/object.d8f182da-fdfa-

45ba-914f-2688ce822346.ivy) bola založená roku 1998. 

Jej úlohou má byť, ako sa to deklaruje na jej strán-

kach, prenášanie diel spisovateľov najbližšej minulosti 

a súčasnosti do digitálneho veku, aby sa zachovali ich 

hodnoty, aby sa ďalej sprostredkovali a popularizova-

li. Tento projekt je zaujímavý aj z hľadiska práva, totiž 

všetkým žijúcim členom akadémie platí mesačné tan-

tiémy a tým podporuje najvýraznejších autorov súčas-

nosti v ich literárnej činnosti, takže tieto tantiémy sú 

chápané ako akési tvorivé štipendium. V knižnici sa 

zhromažďujú zásadne kompletné diela autorov prebra-

té z pôvodných vydaní v dôveryhodných úpravách – to 

znamená, že úlohou knižnice nie je zverejňovanie pr-

vých vydaní diela, ale digitalizácia literárneho diela, 

preto sú texty podrobované zjednocujúcim formálnym 

úpravám. Spracúvanie textov sa deje v súčinnosti auto-

rov – členov DIA (žijúcich) alebo literárnych odborníkov, 

ktorí pripravujú v prípade potreby aj kritické vydania 

diel. Pravidelne dopĺňané a aktualizované sú aj prame-

ne, bibliografie a životopisy autorov. DIA bola od za-

čiatku vedená Petőfiho literárnym múzeom, potom 

prešla pod vedenie Digitálnej knižnice a multimediál-

neho centra Jánosa Neumanna, a od r. 2007 sa vrátila 

pod ochranu múzea (PIM). Zo začiatku musela DIA ob-

novovať zmluvy s autormi každý rok, no odkedy fungu-

je opäť pod PIM, na základe rozhodnutia Ministerstva 

školstva a kultúry, môže uzatvárať s členmi doživot-

né zmluvy. Okrem literárnych diel sa medzitým v tejto 

virtuálnej zbierke ocitli aj výtvarné diela, fotografie, ru-

kopisy, hlasové záznamy, súčasťou fungovania akadé-

mie sú aj pravidelné literárne a iné akcie, teda sa stala 

súčasťou živého kultúrneho diania.

Ďalšou digitálnou knižnicou je širšie poňatá 

Maďarská elektronická knižnica – Magyar Elektronikus 

Könyvtár (http://mek.oszk.hu/). Poskytuje prístup k tex-

tom z mnohorakých oblastí života, od prírodných vied 

cez spoločenské vedy, kultúru až po rôznorodé prí-

ručky a ďalšie typy textov. Táto databáza sa v posled-

nom období vypracovala na jeden z najznámejších 

textových archívov. Ako sa uvádza na stránke, „vytvo-

rilo sa okolo nej hotové hnutie, pretože každý môže aj 

najmenšou mierou a najjednoduchšími prostriedka-

mi prispieť k rozvíjaniu knižnice a rozširovaniu stavu, 

môže navrhovať vlastné diela nahraté v počítači alebo 

diela iných, pod podmienkou, že tým neporuší autor-

ské práva. Môže navrhovať na preberanie a archiváciu 

materiály, ktoré figurujú na iných serveroch, môže po-

máhať v preformátovaní dokumentov, alebo len jed-

noducho v popularizácii MEK. Môže podporovať prvú 

virtuálnu knižnicu či už peniazmi alebo prácou.“

Novším projektom v maďarskej sieti je „literárno-

historická príručka“ VillanySpenót – Elektronický špenát 

(www.villanyspenot.hu). Jeho názov je odvodený od tra-

dičného pomenovania šesťzväzkových akademických, 

samozrejme tlačených, dejín maďarskej literatúry zo 

šesťdesiatych rokov, ktoré toto vtipné pomenovanie 

získali v literárnovednom žargóne vďaka farbe obál-

ky. Tvorcovia – literárni vedci sa pokúšajú o vytvore-

nie internetovej literárnohistorickej príručky podobnej 

Wikipédii, ale s istými odlišnosťami – podobná je tým, 

že nemá žiadnu definitívnu podobu a materiály do nej 

neustále pribúdajú (autori tvrdia, že sa z tejto príruč-

ky dajú zachytiť len „momentky“), odlišuje sa najmä 

skutočnosťou, že pridávať a upravovať texty môžu len 

konkrétne osoby (literárni vedci), ktoré aj disponujú 

autorskými právami. V súčasnosti obsahuje kompilácia 

zhruba 200 odborných literárnohistorických článkov 
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a niekoľko ďalších menších článkov (ťaháky), má vyše 

400 registrovaných používateľov, ktorí môžu využívať 

texty na svoje potreby a majú k dispozícii aj niektoré 

technické „vylepšenia“, ako napr. stiahnutie súborov 

do pdf a pod. Momentálne funguje beta-verzia stránky, 

teda je neustále opravovaná a vylepšovaná. Prístupná 

je pre registrovaných užívateľov, ktorí sú aj vyzývaní, 

aby posielali príspevky, štúdie (aj také, ktoré boli uve-

rejnené na iných miestach, napríklad v literárnych ča-

sopisoch a pod.)

Podstatou takýchto projektov, teda digitalizácie 

kultúrneho materiálu a nových poznatkov o ňom je 

snaha o jeho zachovanie, sprístupnenie širšej verejnos-

ti, v menšej miere prispievajú tvorcovia týchto databáz 

k vytváraniu odlišných, úplnejších predstáv o dielach 

napr pripájaním sekundárnej literatúry, obrazových 

a zvukových materiálov a pod. Tu sú vysporiadané aj 

autorské práva a dá sa povedať, že pohnútkami tvor-

cov je konvenčné kompilovanie tradičných artefaktov, 

s možnosťou ďalšieho prípadného – aj nekonvenčné-

ho – použitia.

Časopisy

Inou formou tlačenej literatúry na internete sú inter-

netové podoby printových literárnych časopisov, ktoré 

sú úplne, alebo, zväčša čiastočne zhodné s tlačenými 

verziami (z najvýznamnejších napr. Holmi, umelecký ča-

sopis Prae, či Versmondó – Recitátor, odborný časopis ve-

novaný poézii), prípradne ponúkajú obsah nových čísel 

a v archíve majú prístupné články zo starších vydaní 

(Jelenkor), alebo dokonca sú len odkazmi na tlačený ča-

sopis s uvedením obsahu čísla. Elektronický život naj-

významnejších literárnych a kultúrnych, umeleckých 

časopisov spočíva, ako je to zvyčajné aj v iných jazyko-

vých kontextoch, v tom, že okrem kompletnej produk-

cie, ktorá sa zjavuje v tlačenej verzii, majú internetové 

stránky doplnkové interaktívne rubriky ako osobné 

blogy, internetové denníky a pod. Napríklad spomí-

naná elektronická verzia časopisu Versmondó, ktorú 

sprostredkúva Spolok maďarských recitátorov, je spo-

jená s atraktívnou stránkou versradio.hu s databázou 

zvukových nahrávok básní, videonahrávok aj zhudob-

nených básní (aj videoklipov), ktorá bola roku 2010 

zvolená aj za webstránku roka. V zozname nahrávok 

prevažujú klasické diela, ale stránka obsahuje aj nové 

diela žijúcich autorov (z ktorých niekoľkí svoje diela 

sami prednášajú), ale aj rubriku „Freestyle“ s nahrávka-

mi paródií a iných nekonvenčných spracovaní básní.

(Pôvodne) digitálne publikovaná literatúra

Literatúra pôvodne vytvorená elektronicky má 

v maďarskej sieti tiež pomerne dôležité miesto. 

Najpopulárnejšie sú elektronické, elektronické lite-

rárne a kultúrne časopisy na internete, či už všeobec-

ného alebo špeciálneho zamerania. Najvýznamnejším 

fórom literatúry na nete je portál litera.hu. Ide o prepra-

covaný a úspešný projekt online magazínu o literatúre, 

ktorý zastrešuje aj ďalšie pridružené literárne elektro-

nické projekty, ako je Knižná kolónia, stránka kníhkupec-

kej siete Libri (konyvkolonia.hu) a portál o maďarskej (a 

inej) literatúre v angličtine Hungarian Literature Online 

(hlo.hu). Treba zdôrazniť, že litera.hu je na interneto-

vé pomery konzervatívny časopis tvorený odborník-

mi, dalo by sa povedať, s atribútmi zodpovedajúcimi 

„serióznemu“ tlačenému periodiku, ktorý však využí-

va možnosti existencie v sieti (permanentné, plynulé 

dopĺňanie údajov, aktuálnosť) – čo azda v slovenskom 

kontexte nemá pendant, možno s výnimkou projektu 

kloaka.membrana.sk a jeho elektronického blogu, ale aj 

v tomto prípade ide o experimentálny (nekonzervatív-

ny) časopis.

Zo žánrovo zameraných online časopisov možno 

spomenúť Holdudvar magazin (Magazín mesačný prstenec), 

ktorý je portálom nadšencov žánru sci-fi. Zo stránok 

venovaných kritike by som zasa vyzdvihla kultúrny por-

tál Revizor (www.revizoronline.com), kde má okrem filmu, 

divadla, tanca, hudby a výtvarného umenia dôležité 



269

v maďarSKeJ Sieti. od digitaliZovanéHo K poČítaČovému dielu

miesto aj literatúra, pričom v rubrike prevažujú recen-

zie a analýzy literárnych diel, prípadne rozhovory s au-

tormi. Podobne ako litera.hu, sleduje umelecký život 

a reaguje na aktuálne udalosti (festivaly, prezentácie 

nových kníh). Podobnými projektmi sú aj literárne prí-

lohy všeobecných časopisov, ktoré pracujú na podob-

nej báze (es.hu, mno.hu; index.hu).

Ďalšie literárne a kultúrne portály majú menej kon-

zervatívnu podobu a s menšími či väčšími ťažkosťa-

mi by sme ich mohli nazvať amatérskymi portálmi. Ich 

tvorcami, administrátormi aj prispievateľmi sú zväč-

ša amatérski, často anonymní literáti. Ako to už býva 

s projektmi tohto typu, s „demokratizáciou“ (ako opa-

kom elitárstva konzervatívnych, profesionálnych časo-

pisov) prichádza absencia prirodzenej hierarchizácie či 

filtra kvality, a z toho vyplýva aj menší okruh záujem-

cov. Zväčša sa v takomto spoločenstve ustáli skupi-

na čitateľov, ktorí sú aj autormi príspevkov a komunita 

funguje sama pre seba. Za všetky spomeniem časopis 

Virtus (virtus.hu), ktorý sám seba označuje za „nový typ 

slobodného a kvalitného periodika“. Avšak, „o tom, čo 

znamená kvalita, rozhoduješ ty“. Virtus nemá redakciu 

a redigujú ho sami čitatelia prostredníctvom systému 

hodnotenia príspevkov. Nielenže je výsledná podoba 

časopisu prispôsobená vkusu hlasujúcej väčšiny, ale 

dokonca ani nemá jednu výslednú podobu, pretože pri-

hlásenému čitateľovi „ukazuje“ tie články, ktoré sa mu 

na základe jeho hlasovania môžu pravdepodobne páčiť 

– pri prvom vstupe teda má pred sebou viac-menej ná-

hodne vybraté texty a na základe ďalšieho hodnotenia 

dokáže systém čoraz presnejšie určiť, čo ho zaujíma.

„Amatérska“ tvorba

Stránky, ktoré ponúkajú priestor na prezentáciu ama-

térskych autorov, sa objavujú vo veľkom počte, či už 

ide o blogerské stránky (napr. http://blog.poet.hu) 

alebo opäť istú formu literárnych časopisov, ako nap-

ríklad interaktívny literárny časopis Spoločnosti ži-

júcich básnikov Énekes Vazul (Spievajúci Vazul). Ako 

v každom inom jazykovom prostredí, aj tu sa ukazujú 

základné znaky dynamiky takejto tvorby, ako sú čias-

točná alebo úplná anonymita autorov, voľné narábanie 

so zdrojmi ako napr. preberanie cudzích textov, rýchly 

a jednoduchý prístup k zdrojom, kopírovanie bez uda-

nia zdroja, existencia diel v rôznych podobách, „ľudová 

kritika“, absencia snobizmu – teda vytesnenie „nezau-

jímavej“ tvorby), ktoré, vzhľadom na nedôležitosť „au-

torského podpisu“ a voľnosť s narábaním textov, podľa 

konvenčných názorov pripomínajú situáciu pred érou 

písanej literatúry (absencia jedného konečného tvaru 

diela), resp. pred érou kníhtlače (absencia autorského 

podpisu).

„Profesionálna“ tvorba

Okrem literárnych blogov ako ďalšej formy literatúry 

písanej na nete za zmienku stoja aj nie veľmi rozšírené 

osobné stránky „profesionálnych“ spisovateľov. Okolo 

niektorých takýchto osobných portálov sa vytvára-

jú čitateľské skupiny a stránky tak prekračujú vlastný 

rámec. Stránka Jenőa Nagya s názvom www.boldogsag.

net, v preklade šťastie.net je rozsiahla zbierka autoro-

vých esejistických textov a veľkého množstva textov 

rôznych autorov najmä zo staršieho obdobia, temati-

zujúcich napríklad politiku, hospodárstvo, dejiny, ale 

aj otázku židovstva a podobne. Nagyove texty sa oci-

tajú v dialógu s týmito dielami a vytvárajú impozant-

ný (a trocha „naivný“) celok, sieť, ktorej koordinátorom 

je Nagy a ktorá má obohacovať život čitateľa – milov-

níka literatúry. Druhým typickým príkladom je stránka 

spisovateľa a novinára Szilárda Podmaniczkého pod-

maniczky.com. Popri textoch publikovaných už v tlače-

nej podobe alebo aj na internete (najmä publicistika) 

sa na stránke nachádza aj „denník“ autora, ale nejde 

o skutočný denník referujúci o aktuálnych okolnos-

tiach života spisovateľa, ale skôr o úvahy reflektujúce 

najvnútornejšie myšlienky a názory – vyznania (Suwara 

2005). Ide teda o uzavreté, zakonzervované dielo po-

dávané ako otvorený denník. Od roku 2006 je k tejto 
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aktivite spisovateľa pridružený aj Podmaniczkého ume-

lecký fond, ktorý založil spisovateľov brat a ktorý má 

prostredníctvom „alternatívnych“ prostriedkov, ako 

je napr aj online šírenie diel, napomôcť ich popularitu 

a dostupnosť; bratia vytvorili aj stránku librarius.hu, kde 

sa kumulujú texty rôznych autorov, kultúrne aktuality, 

anotácie vydaných (tlačených) kníh a pod. Podobným, 

o čosi otvorenejším weblogom je spisovateľská stránka 

Ivána Andrassewa andrassew.blogspot.com, ktorá fungu-

je ako pomerne aktívny literárny salón, tým, že otvára 

prepojenia na linky súvisiace s jeho písaním a názoro-

vou orientáciou, funguje ako literárny uzol a zahŕňa do 

dialógu spisovateľov a blogerov s podobnými záujma-

mi. Tieto stránky spomínam preto, lebo predstavujú 

príklad nerozhodnosti „profesionálnych“ literátov v si-

tuácii, keď sa majú vyrovnať s ponúkanými možnosťa-

mi internetového literárneho života. Uvedomujú si na 

jednej strane, že takáto prezentácia slúži ich populari-

te, na druhej strane hazardujú s vlastnými autorskými 

právami. Odzrkadľujú sa tu celkové, široké okolnos-

ti prechodu života literatúry z „papiera“ do nového 

média, ale asi je namieste tvrdenie, že autorom takých-

to aktivít ide v konečnom dôsledku o jedno – o publiko-

vanie, propagáciu a predanie tlačeného diela. Napokon, 

podobné úsilie sa dá vidieť aj na mladom zoskupení 

TELEP (telep. freeblog.hu), ktorý tvoria jedenásti básnici 

(narodení v rokoch 1974 až 1987), čo sa do skupiny sfor-

movali v „kybernetickom priestore“ a ktorých kritika 

označuje ako „prísne sebaurčujúce a samo seba formu-

júce zoskupenie“, pričom túto kvalitu získavajú aj pros-

tredníctvom tvorivej atmosféry vzájomných kritických 

reakcií (Macsovszky 2010). Nevedno, či utvorenie takej-

to samoregulačnej atmosféry možno skutočne pripísať 

ich fungovaniu v internetovom svete okamžitej spätnej 

väzby, isté je však, že to, čo autori získali je reputácia – 

v podobe publikovania diel v tlačenej podobe.

Otvorené a kolektívne diela

Maďarský internetový literárny život má skúsenosti aj 

s kolektívnymi dielami písanými online. Asi pred de-

siatimi rokmi sa spustil na webstránke novín Magyar 

Nemzet projekt „storučného netrománu“ Dúlalav, ktorý 

mal pod kontrolou spisovateľ Ferenc Temesi, okrem 

iného autor slovníkového románu Prach, prirovnáva-

nému k podobnému dielu M. Pavića Chazarský slov-

ník. Tento projekt sa síce spomína ako úspešný (najmä 

vďaka redaktorskej a supervízorskej práci F. Temesiho), 

ale v súčasnosti je nedostupný a jeho niekdajšiu exis-

tenciu dokladujú len sporadické články, ktoré ešte 

(asi náhodou) neboli vymazané z databáz. Mnohé ďal-

šie projekty neboli úspešné ani natoľko, zrejme preto, 

lebo bez dôkladnej redakcie, bez akéhokoľvek filtrova-

nia, nebolo možné udržať ani ich minimálnu estetickú 

úroveň. Predsa len však existujú príklady šťastnejšie-

ho konca: za všetky možno spomenúť spoločné inter-

netové poviedky spisovateľa Károlya D. Ballu s Evou 

Berniczky a Pálom Békésom, alebo kvantitatívne naj-

úspešnejšie podujatie na stránke spisovateľa Sándora 

Majorosa http://www.regenytar.hu/archivum.php, na 

ktorej je dostupných takmer 45 dopísaných románov, 

niekoľko ďalších rozpísaných. Romány (miniromány, 

občas rozsahu poviedky) sú najčastejšie dielom nie-

koľkých autorov. Autori sa na stránke registrujú a pris-

pievajú podľa zverejnených pravidiel. Ich príspevky sú 

hodnotené návštevníkmi stránky. Ďalej stránka obsa-

huje aktuality, hodnotenie ročnej tvorby, hodnotenie 

diel a na aukcii si možno tieto romány aj kúpiť za sym-

bolickú cenu, pričom vyzbierané peniaze sa používajú 

„na chod knižnice“ a (nezverejnené) odmeny pre auto-

rov. Znova sa však žiada zdôrazniť, že podobné aktivi-

ty sú najmä neprofesionálne, združujú menšie skupiny 

často amatérskych nadšencov a ani supervízia jednej 

či niekoľkých literátov nezaručuje estetickú kvalitu 

výtvorov. Ak už ide o pokusy s istými estetickými ná-
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rokmi, často sú ciele tvorcov podobné ako v prípade 

blogových stránok autorov.

Diela využívajúce možnosti elektronického formátu 

Podkapitola má názov podľa delenia P. Józsu, ktoré 

zasa zodpovedá deleniu Raineho Koskimaa (2000), no 

možno ho porovnať aj s delením podľa Lopesa (digital 

art, digitally made). 

Hoci sme svedkami upadania tendencie veľkých ko-

laboratívnych diel pre kvalitu ich obsahu, na poli indivi-

duálnej tvorby je situacia iná. Suverénne najúspešnejší 

príklad internetového románu je 1 link Jakea Smilesa. 

Jake Smiles je nielen autorom, ale aj rozprávačom ro-

mánu, ktorý by sa dal charakterizovať ako príbeh člo-

veka (kyberpunkera), žijúceho v dvoch sférach, v realite 

(manželka, dieťa, škodovka) a v internetovej interak-

tívnej hre. Dielo vzniklo v súťaži rozbehnutej roku 2000, 

keď vydavateľstvo Magvető a Axelero Internet vyhlá-

sili súbeh o prvý maďarský online román. Z mnohých 

synopsií porota vybrala sedem, ktorých autori potom 

mohli prezentovať každý týždeň kapitolu zo vznikajú-

ceho diela. Po šietich týždňoch sa začalo nové hlaso-

vanie, na základe ktorého čitatelia a porota určili troch 

autorov, ktorí mohli dokončiť svojich 33 kapitol romá-

nu. Počas trvania súbehu čitatelia priebežne hodnoti-

li a komentovali vznikajúce diela a autor Smiles s nimi 

diskutoval, takže dielo je aj výsledkom interaktívne-

ho dialógu. Súťaž sa skončila na jar roku 2001 a autor 

román vydal aj v podobe knihy (vzápätí za ním vydal 

román MetaXa aj László Garaczi, ktorý s ním skončil 

v súťaži druhý. Garaczi je jeden z najvýznamnejších spi-

sovateľov súčasnej maďarskej literatúry a v tejto sú-

vislosti je zaujímavé, že hoci identita Jakea Smilesa 

zostala utajená, špekulovalo sa o tom, že tiež ide o za-

behnutého spisovateľa). Hoci sa súťaž odohrala pred 

desiatimi rokmi, úspech tohto diela aj napriek tomu, že 

od vzniku knižnej podoby už tiež nie je prístupné v žiad-

nom internetovom archíve, neochabol. Jake Smiles 

má fanklub na Facebooku, o jeho románe si fanúšiko-

via zbierajú recenzie a aj odborné články a informujú sa 

o tom, v ktorom antikvariáte sa dá kniha kúpiť – prav-

depodobne preto, lebo okrem faktu, že ide o provoka-

tívne, undergroundové kyberpunkové dielo, je vysoká 

aj jeho štylistická a estetická kvalita. Napriek tomu 

je zaujímavé, že odmenou za napísanie, výhrou, bolo 

publikovanie diela v papierovej podobe. Dovolím si tvr-

diť, že aj jeho bohatá kritická recepcia sa viaže na toto 

knižné vydanie. Žiaľ, nie je možné porovnať, ako sa 

knižná podoba odlišuje od pôvodnej digitálnej. Podľa 

recenzií, samozrejme, nebolo možné zachovať jej atri-

búty, ako sú spôsob prechádzania stránky, usporiada-

nie textu, ani prvky počítačovej hry. (Podľa niektorých 

názorov nie je možné plnohodnotne pochopieť filo-

zofiu románu, ak čitateľ nepozná pravidlá hry.) To, čo 

zostalo, je zrejme v tematickej rovine, v žargóne a čias-

točne v možnosti nelineárneho čítania.

Na záver by som sa zmienila o dvoch relatívne star-

ších dielach, ktoré sa najčastejšie spomínajú v prehľa-

doch literatúry spojenej s médiom počítača. Jedným je 

dielo Tibora Pappa Disztichon Alfa. Első magyar automa-

tikus versgenerátor  (Distichon Alfa. Prvý maďarský ge-

nerátor básní) z roku 1994, ktorý nadväzuje na výtvor 

Raymonda Queneaua Cent mille milliards de poémes (1961, 

v elektronickej podobe 1975), v ktorom sa zo štrnás-

tich veršov (riadkov) desiatich sonetov v ich vzájomnej 

kombinácii dá vytvoriť stotisíc milárd originálnych so-

netov. Papp rozvíja Queneauovu myšlienku a namiesto 

celých veršov berie za základ jazykové štruktúry a da-

tabázu slov (vypĺňajúcich miesta jednotlivých štruktúr) 

a jeho program z nich vytvára veršové formy, disticho-

ny, ktorých je viac ako 16 biliónov, pričom všetky majú 

z hľadiska jazyka zmysel a vyhovujú aj z hľadiska po-

etologického. Program generujúci básne je na diskete 

vložený do obálky knihy, ktorá je sama len pomôckou 

a komentárom programu. Okrem iného ponúka aj pre-

hľad básnických, jazykovedných a programovacích prác 
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od roku 1959. Posledná kapitola knihy podáva vyše 25 

príkladov takto vyhotovených básní v podobe obrázka 

vytlačeného z plochy obrazovky. Autor si kladie aj také 

základné otázky ako „čo je vlastne dielo?“, „čo sa dá 

pokladať za jeho existenciu?“, „čo je jeho uskutočne-

nie?“ (Virae 2011). Obmedzenie diela spočíva v tom, že 

sa dá „prezerať“ iba na počítačoch Apple Macintosh.

Za veľký, asi najdôležitejší míľnik v tvorbe hyper-

textového literárneho diela sa pokladá ojedinelý 

román maďarského spisovateľa žijúceho v Nemecku, 

aktívneho účastníka avantgardného umenia Pétera 

Farkasa (1955) Gólem (http://www.interment.de/

golem/), vznikajúci na internete v rokoch 1996 – 2005. 

Román, alebo ako ho označuje kritika, esejistický 

román či románová zbierka esejí, prípadne filozofic-

ký román, nesie podtitul „hyperiodické približovania“ 

a radikálne sa vyrovnáva s tradíciou linearity. Pod pod-

titulom sa nachádza informácia o autorských právach, 

podľa ktorých je autorom čitateľ (©čitateľ). Na úvod-

nej stránke sú uvedené vonkajšie informačné linky.

Péter Farkas: Gólem  

(1996 – 2005)
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Podľa B. Tótha, ktorý sa odvoláva na Marie-Lauru 

Ryanovú a jej prácu Narrative as Virtual Reality, kde ho-

vorí o štruktúrach interaktívnej narativity, treba chá-

pať Gólema ako text rizomatickej štruktúry, prípadne 

štruktúry sveta príbehu (Tóth, s. 9), ale prihliadnuc na 

to, že v podstate tu nie je ani jedna základná jednotka, 

od ktorej by sa odvíjali ďalšie, možno podľa neho hovo-

riť dokonca o viacnásobne anotačnej štruktúre s krížo-

vými odvolávkami. Resp. základných jednotiek, ktoré 

nazýva Tóth podľa samého Farkasa „passzus“ (pasus, 

pasáž), podľa ktorých sa dá text čítať lineárne (a ktoré 

sú napríklad v Esterházyho románe Termelési regény – 

Budovateľský román – dva), je v Góleme sedemsto – 

a počet linkov je 5974. Prijímanie či „čítanie“ takéhoto 

textu so zložitou, a pritom strohou grafickou štruktú-

rou je veľmi sťažené. Text nedovoľuje hlbšie ponore-

nie do príbehu, neustále ťahá dopredu a súri čitateľa, 

aby sa chytal ďalších a ďalších odkazov. Nie je možné 

ho analyzovať, nedá sa o ňom napísať anotácia, je to 

„hermeneutický chod naprázdno“, „komunikačná slepá 

koľaj“. Farkas však nesúhlasí so zánikom linearity, ako 

ho naznačil Mallarmé a opísali Derrida a Benjamin, ale 

ho chápe ako technickú otázku. Hypertext je nástroj. 

Asociatívne reťazenie stavebných prvkov nie je kopíro-

vaním, ale spôsobom fungovania mozgu (Pethes 2001). 

Lineárny text je nástroj, ktorý znemožňuje presné vy-

jadrenie „ducha“, okliešťuje možnosti jeho prejavu 

a poskytuje mu len nedokonalé a chybné prostriedky 

(vec vs. „chybný preklad“). 

Gólem bol napriek svojej „neukončiteľnosti“ ukon-

čený roku 2005, odvtedy je prístupný v sieti v podstate 

bezo zmien, ale netrúfam si povedať, či ide o rezigná-

ciu autora na projekt, alebo len akési dočasné zanecha-

nie. Do istej miery možno za jeho ústupok voči tomuto 

experimentu pokladať aj skutočnosť, že roku 2004 

vydal knihu s názom Törlesztés – Splácanie, ktorý má 

podtitul Vyvedenie z Gólema (Farkas 2004).

Záver

Z uvedených poznatkov sa utvoril akýsi obraz o tom, 

ako sa maďarské jazykové prostredie, maďarská 

spoločnosť stavia k využívaniu možností internetu, 

k výdobytkom digitálnej techniky vo vzťahu k tvorbe li-

terárneho (literárno-umeleckého) diela. Hoci sa po ma-

sovom rozšírení internetových služieb literárnovedná 

aj širšia odborná obec pomerne rýchlo zoznámila s kľú-

čovými teoretickými prácami danej oblasti, počas na-

sledujúcich vyše desať rokov sa pozornosť spoločnosti 

upriamila najmä na konzervatívnejšie podoby využí-

vania média internetu. Vytváranie digitálnych knižníc 

digitalizovaním a archivovaním „národného kultúrne-

ho majetku“ sa pokladá priam za štátny záujem – a to 

v mnohých prípadoch poukazuje aj na boj s problemati-

kou autorských práv, na úsilie, aby spoločné dedičstvo 

zostalo „spoločným“ a predišlo sa v čase voľného zhro-

mažďovania umeleckých (literárnych) diel ich neopráv-

nenému prisvojovaniu si a následnému obohacovaniu. 

Preto značná časť tvorcov týchto databáz trvá na prí-

tomnosti odborníkov, najmä filológov, literárnych ved-

cov a knihovníkov.

Ako veľmi dynamický sa ukazuje aj život literárnych 

časopisov a kultúrnych príloh časopisov, či už online 

verzií pôvodne tlačených, alebo internetových. Mnohé 

z nich popri archivovaní starších publikácií prevádzku-

jú bohatý interaktívny dialóg prostredníctvom spro-

stredkúvania aktuálnych udalostí alebo blogov. Za 

pozitívnu možno považovať skotočnosť, že medzi ča-

sopismi sú aj renomované portály, ktoré sprostredkú-

vajú ozajstnú špičku literárnej aj literárnovednej tvorby, 

čo nie je napríklad typické pre slovenské prostredie. 

Zaujímavým javom sú aj osobné spisovateľské stránky, 

ktoré sa svojou funkciou približujú funkcii kultúrnych 

časopisov a podobne vytvárajú priestor na umeleckú 

komunikáciu. Vo všetkých prípadoch však prevláda vy-

užívanie internetu na komunikačné ciele a na zviditeľ-

nenie tvorby, a nie na estetické ciele. V závislosti od 
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kolektívu alebo osobností tvorcov sa tieto projekty vo 

väčšej či menšej miere, s kolísavým úspechom vyrovná-

vajú s požiadavkou estetickej úrovne vznikajúcich diel, 

často aj cieľom preniknúť do kruhov tlačenej literatúry, 

ktorá sa stále pokladá za reprezentatívnu.

Za nevyužitú sa dá považovať možnosť vytvárania 

hypertextových diel, digitálnych diel, kódových diel, 

prác s využívaním generácie textu, hoci v raných obdo-

biach rozšírenia technických možností vznikli ojedinelé, 

nie neúspešné pokusy o takúto tvorbu, a na neúspech 

boli odsúdené aj kolektívne diela písané online, ktoré 

sa ako populárna forma pohrávania sa s identitou auto-

ra rozšírili na začiatku tisícročia.
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Po nástupe digitalizácie kultúry si aj akademické pra-

covisko, akým je Ústav slovenskej literatúry SAV, uve-

domovalo potrebu umiestniť slovenskú literatúru na 

internetovej sieti. Koncom roka 2006 sa stalo garan-

tom elektronickej knižnice, ktorú organizačne zabez-

pečuje vydavateľ denníka SME. Projekt digitalizácie 

klasickej slovenskej literatúry dostal názov Zlatý fond. 

Jeho partnermi sa stali Slovenská národná knižnica, 

Digitálna knižnica pre nevidiacich, Univerzitná knižnica 

v Bratislave a kníhkupectvo Martinus.sk. Práve uplynu-

lo päť rokov, odkedy virtuálna knižnica funguje v rámci 

internetového trhu, doteraz bezplatne. 

Cieľom projektu Zlatý fond je: 

•	 digitalizovať a na internete zverejniť najhodnot-

nejšie diela slovenskej literatúry na domovskej strán-

ke www.zlatyfond.sme.sk

•	 koordinovať prácu dobrovoľníkov na digitalizácii 

jednotlivých literárnych diel,

•	 popularizovať slovenskú literatúru.

Projekt sprístupňuje najmä najnovšie, jazykovo a štylis-

ticky najmodernejšie vydania známych diel slovenskej 

literatúry, pričom kladie dôraz na preberanie celých 

textov. Staršie a pôvodné vydania sú digitalizované 

zriedkavo. Ústav slovenskej literatúry usmerňuje výber 

diel, vypracúva encyklopedické heslá o autoroch a in-

formačné bloky o digitalizovanej poézii, próze i literár-

nej vede. Po piatich rokoch knižnica obsahuje 1600 diel 

v elektronickej podobe. Väčšinou ide o literárnu pro-

dukciu 19. a začiatku 20. storočia. Bližšie do súčasnosti 

nemožno zasahovať,, pretože podľa slovenskej legisla-

tívy sú autorské práva chránené sedemdesiat rokov po 

smrti autora. Iniciatívne sa však podarilo získať aj au-

torské povolenia a následne práce modernejších či sú-

časných spisovateľov ako J. Ondruš, D. Hevier ai. 

Na dobre prehľadnej hlavnej stránke fondu www.zla-

tyfond.sme.sk návštevník nájde zoznam diel, informácie 

o projekte a diskusiu, blog projektu a najčastejšie otáz-

ky čitateľov. Návštevníkovi stránky by nemala uniknúť 

výzva na pripojenie sa k dobrovoľným spolupracovní-

kom, pričom sa okamžite môže zoznámiť s podrobnou 

príručkou digitalizátora. V decembri 2012 pracovalo 

na internetovej knižnici približne 250 digitalizátorov. 

V centrálnom poli hlavnej stránky sa nachádza odkaz 

na celkový plán digitalizácie, kde sa záujemca dozvie 

o stave projektu, teda o dielach, už prístupnených v di-

gitálnej podobe, o  tom, ktoré texty sú momentálne 

v procese skenovania a korigovania a ktoré sa pripravu-

jú na spracovanie. Aktualizačný RSS výstup neustále in-

formuje o aktualitách na domovskej stránke. 

Zo staršej literatúry v katológu nájdeme 

Konštantína Filozofa, Jozefa Ignáca Bajzu, Pavla 

Dobšinského, Ľ. Štúra, J. M. Hurbana, Hviezdoslava, 

z autorov prvej polovice 20. storočia napríklad Jána 

Červeňa, Rudolfa Dilonga, J. G. Tajovského, Janka 

Jesenského, zo súčasnejších básnika Jána Ondruša 

alebo Jána Stacha. Ak si otvoríme heslá jednotlivých 

autorov alebo ich texty, ukáže sa nám aj odkaz na od-

borne spracovaný prehľad o živote a diele autora 

s odporúčanou literárnovednou bibliografiou v záve-

re. Ak používateľ nerozumie niektorým výrazom, má 

Jana Kuzmíková
Slovenská literatúra na internete
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k dispozícii aj link na slovník s patričnými vysvetlivka-

mi. Na hlavnej stránke sa nachádza tiež zoznam pia-

tich najčítanejších diel Zlatého fondu. Momentálne 

s prevahou vedie Chalupkov spev Mor ho! Nasleduje 

Bottova Žltá ľalia, Chalupkov Branko, Sládkovičova 

Marína a Chalupkova báseň Valibuk. Ukazuje sa, že zo 

slovenskej romantickej literatúry (berúc do úvahy aj 

v učebných osnovách predpísaných klasikov) je najvy-

hľadávanejší a pravdepodobne aj najobľúbenejší Samo 

Chalupka. Je evidentným favoritom predovšetkým mla-

dej generácie, ktorá tvorí čitateľskú základňu interne-

tovej knižnice. Okrem menu Zlatého fondu na hlavnej 

stránke nájdeme aj priebežne inovované rubriky a upú-

tavky. Tam poskytovateľ domény umiestňuje titulky, 

respektíve odkazy na aktuálne správy, reklamy, recen-

zie, rozhovory, teda na všetko, čo sa deje v rámci slo-

venského literárneho života. Ďalej je návštevníkovi 

k dispozícii aj historický literárny kalendár. Zábavným 

a pútavým nápadom je tzv. zludevítovač, ktorý 

umožňuje prekladanie textu z modernej slovenčiny do 

štúrovčiny. „Ludevít – národní prekladač“ má odkaz na 

samostatnú podstránku s viacerými aktivitami. 

Na hlavnej stránke projektu funguje tiež dnes 

priam už “povinný” link na profil Zlatého fondu na 

Facebooku. Takisto nevyhnutným je link Novinky mai-

lom, odkiaľ sú zasielané nové knihy, správy a literárne 

novinky priamo do užívateľovej mailovej schránky. 

Tieto aktivity môžeme považovať za popularizačné 

činnosti poskytovateľa slovenskej literatúry na inter-

nete. Žiaľ, popularizácia slovenskej literatúry je, zdá sa, 

najslabším článkom projektu Zlatý fond. Vychádzame 

z toho, že profil Zlatého fondu na Facebooku má 

v tomto období okolo 4 300 priaznivcov, ale reakcie či-

tateľov na jednotlivé statusy sú minimálne. Statusy 

projektového manažéra Zlatého fondu majú v podstate 

len informačný účel, takže nemotivujú čitateľa k spät-

nej väzbei, k ďalšej diskusii alebo inej iniciatíve. Z profi-

lu na Facebooku nemožno vyvodiť, aký je stav kvantity 

a kvality čítania užívateľov Zlatého fondu, prípadne 

akým spôsobom sledujú literárne dianie na Slovensku. 

Ak by existoval výskum recepcie slovenskej literatúry, 

súčasná podoba profilu Zlatého fondu by preň nebola 

relevantná. 

Z hľadiska popularizácie literatúry by bolo okrem 

iného potrebné inovovať aj technologické zabezpeče-

nie prekladača do štúrovčiny. Celkovo užívatelia odpo-

rúčajú tvorcom fondu nasledovné úpravy a zlepšenia: 

•	 prepracovať a zlepšiť formátovanie a zobrazovanie 

diel pri čítaní,

•	 pridať recenzie na diela, poskytnúť viac rozborov 

konkrétnych diel,

•	 zdokonaliť spôsob a rozšíriť formáty sťahovanie 

kníh do čítačiek,

•	 urobiť zoznam slovenských autorov so životopismi 

a krátkymi ukážkami z tvorbyl,

•	 okrem digitalizácie textu ponúknuť aj zvukovú di-

gitalizáciu, kde by boli diela nahovorené (napríklad 

profesionálnymi hercami), teda upraviť zozbierané 

diela do formy audiokníh. Jeden z užívateľov infor-

muje: „Ja teraz počúvam vaše digitalizované diela 

cez syntetizátor slovenčiny – pod Linuxom si jedno-

ducho stiahnete aplikáciu Text-to-speech a rôzne 

„hlasy“ pre rôzne reči. Jednoduchým skopírovaním 

textu do hovorcu potom spustíte hovorený text.“ 

Posledná požiadavka je veľmi legitímna aj z kognitív-

neho hľadiska. Ak si uvedomíme, že vynález písma 

narušil rovnováhu predliterárneho človeka v tom 

zmysle, že komunikácia a učenie sa presmerovali od 

reči a zvukov na vizuálne čítanie, tak dnes elektronic-

ké média môžu pomôcť obnoviť stratenú rovnováhu 

v ľudskom vnímaní. 

Používatelia stránky Zlatý fond si v rámci webovej ko-

munikácie navzájom radia pri získavaní ďalších inter-

netových kníh. Odporúčajú „konkurenčné“ produkty, 

napríklad stránku www.litcentrum.sk, ale aj projekt 

Gutenberg. Projekt Gutenberg je zameraný na svetovú 
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literatúru, prebieha už dlhší čas a je skvelým príkladom 

pre pozitívne využitie internetu pri šírení a poznáva-

ní celosvetového kultúrneho dedičstva. Naši susedia 

Česi, Poliaci a Maďari už do projektu pridali svoje repre-

zentatívne literárne hodnoty, ale slovenská literatúra 

žiaľ zatiaľ nie je reprezentovaná ani jedinou knihou či 

aspoň básňou, alebo kratším textom. 

Na druhej strane, v diskusii Zlatého fondu sa mno-

žia pochvaly zo zahraničia, ktoré vyjadrujú vďaku za 

slovenský projekt. Celkovo je dnes situácia taká, že 

projekt úspešne napreduje pokiaľ ide o digitalizáciu 

slovenskej literatúry. Pragmatický účel projektu sa na-

pĺňa. Slabšie je to s popularizáciou literatúry a s tech-

nologickými inováciami. Z hľadiska vnímania čitateľa/

diváka si treba uvedomiť, že dnešný internetový pou-

žívateľ je už od detstva ovplyvnený televíziou, rýchlos-

ťou, s akou televízia predkladá premenlivé informácie. 

Televízno-internetová generácia je ovplyvnená aj for-

mou televízneho média. Kognitívne funkcie sú modifi-

kované televíznym strihom, zväčšeniami, zmenšeniami 

či priblížením výseku obrazu, skrátenými udalosťa-

mi, nahustenosťou zvukov a podnetov. Televízia útočí 

na divákovu pozornosť oveľa rýchlejšie, ako to pre-

bieha v bežnom živote a pri lineárnom čítaní. Dnešný 

televízny divák už má vypestovanú potrebu vnímania 

zmien a rýchlych podnetov. S touto požiadavkou inter-

netového používateľa však aktuálna réžia internetovej 

knižnice Zlatý fond pracuje málo. Odchod zakladateľa 

a pôvodného manažéra projektu Tomáša Uleja jedno-

značne oslabilo organizačný tím a celkovo všetky pro-

jektové výstupy a aktivity (aj spoluprácu a nápomocnú 

činnosť Ústavu slovenskej literatúry). Stálo by za to 

skúmať,, nakoľko projekt internetovej knižnice vracia 

čitateľov k pomalému, lineárnemu čítaniu a vnímaniu 

slovenskej literatúry alebo nakoľko ide zo strany použí-

vateľov len o rýchle získanie potrebných informácií.

Možno konštatovať, že aj napriek niektorým výhra-

dám je projekt Zlatý fond slovenskej literatúry na inter-

nete prínosnou ponukou slovenskej literárnej klasiky, 

ktorá vyšla v ústrety dopytu a úspešne naplnila interne-

tovú informačnú a kultúrnu medzeru. Zadosťučinením 

pre pracovníkov slovenskej internetovej knižnice sú re-

akcie mnohých vďačných čitateľov.
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Literárny kyberpriestor funguje nielen ako rozsiahla 

a otvorená sféra sprístupňovania literárnych diel roz-

ličného druhu, spätne digitalizovaných či pôvodných 

elektronických textov a literárnej reflexie (elektronické 

zlaté knižnice, stránky literárnych časopisov a knižných 

vydavateľstiev, uverejňujúce istú časť súbežne papie-

rovo či knižne vydávaných textov), ale aj ako špecifická 

sféra zverejňovania „amatérskej literárnej produkcie“ 

na rozličných na to zameraných literárnych serveroch, 

prípadne ako prídavok (pri komplexnejšom zacielení 

webových stránok) aj inde.

Amatérske literárne servery, ktoré predstavujú ne-

bývalo široký a vo viacerých významoch slova bez-

hraničný priestor s rozličnými novými vlastnosťami, 

podmienenými rozvíjajúcou sa technológiou, nepriná-

šajú texty, ktoré by bolo možné hneď charakterizovať 

ako „literárne hodnoty“ (sú však medzi nimi aj také; na-

pokon, smerovanie k literárnym métam je jedným z cie-

ľov, ktoré servery a ich užívatelia sledujú). Vzhľadom 

na spôsob prezentácie a života špecifických literár-

nych spoločenstiev predstavujú tieto servery fenomén, 

ktorý môže byť zaujímavý nielen z (potenciálneho) lite-

rárnovedného pohľadu, ale aj z hľadiska komunikačne 

a kontaktovo orientovanej lingvistiky. V texte hovo-

rím o situácii českých a slovenských literárnych serve-

rov z pohľadu na česko-slovenskú kontaktovú jazykovú 

situáciu determinovaného lingvistickou orientáciou, 

v tomto prípade „v aplikácii“ na špecifické literárne 

prostredie. Ide o literárne servery ponúkajúce priestor 

na „publikovanie vlastnej tvorby“ ako www.pismak.cz, 

www.blueworld.cz, www.saspi.cz, www.liter.cz, www.

epika.cz, www.poezie.cz, www.literra.cz, www.noktur-

no.net, www.poeta.cz, www.postart.cz, www.tramvaj.

cz, www.totem.cz; www.amnezia.sk, www.k6.sk, www.

neoart.host.sk, www.pisanka.sk, www.neoart.sk, www.

slavonica.eu. Poslanie amatérskeho literárneho ser-

vera možno uložiť na príklad do slov, aké nájdeme na 

stránke www.litera.cz: 

•	 je místem pro setkávání tvůrčích tvůrčích lidí za-

měřeným převážně na psané slovo;

•	 chce umožnit autorům psát dle jejich potřeb a čte-

nářům číst díla dle jejich vkusu, t. j. pomoci nalézt 

autorům jejich cílovou skupinu a čtenářům okruh děl, 

jež je oslovují;

•	 díky komunikaci mezi uživateli se pokouší rozvíjet 

literární společenství.

V úvode sa žiada zasadiť tému do dvoch rámcov, ktoré 

ponúka pomenovanie „amatérsky literárny server“ – 

na jednej strane ide o začlenenie do širšej problemati-

ky literatúry v kyberpriestore, na druhej strane o vzťah 

k amatérskej tvorbe v iných spoločenských formách 

a prejavoch.

Podoby literatúry v slovenskom a českom 

kyberpriestore

Hoci v tomto príspevku nepôjde primárne o posú-

denie literárnych hodnôt zverejňovaných diel, ale 

Mira Nábělková
Literárne servery a amatérsky 
česko-slovenský literárny kontext



282

mira náBělKová

o zameranie na literárne servery ako na svojrázne ko-

munikačné prostredie, opierajúce sa o bytostnú afini-

tu účastníkov tohto typu komunikácie k literatúre (v 

premenlivých rolách autorov, kritikov – komentáto-

rov, digresívnych diskutérov, či jednoducho účastníkov 

medziľudskej interakcie v rámci internetovej komuni-

ty), netreba obísť niektoré všeobecnejšie charakteris-

tiky a súvislosti, ktoré daná problematika nadobúda. 

Literárne servery, orientované na publikovanie tvorby 

amatérskych autorov, možno vidieť v širšom kontex-

te. „Nová technológia“, elektronizácia a tiež digitali-

zácia ako prevod starších textov rozličného druhu do 

elektronickej podoby sa prirodzene dotýka aj literárnej 

tvorby, pričom v tejto sfére ponúka nové možnosti nie-

len sprístupňovaním existujúceho, ale aj tvorbou ob-

sahovo a formálne nového, ako o tom svedčí aj bohatá 

teoretická literatúra, reflektujúca pohyb v tejto oblasti. 

Internet ako komunikačno-informačný priestor na bez-

hraničné/cezhraničné šírenie elektronických informácií 

prináša v literárnej sfére možnosť prenosu a okamžitej 

dostupnosti literárnych, literárnovedných či literárno-

kritických textov pre široký okruh čitateľov a súčasne 

aj možnosť kolektívneho napĺňania ponúkaných for-

mujúcich sa či už sformovaných rámcov. Amatérsky 

priestor existuje v dotyku aj prelínaní s „neamatér-

skou“ internetovou literatúrou, s internetovými lite-

rárnymi časopismi (kde ide v prvom rade o internetové 

zverejnenie fixných elektronických podôb čísel primár-

ne pripravených do tlače), s literárnymi magazínmi 

a inými literárnymi portálmi, stránkami literárnych vy-

davateľstiev a pod. V porovnaní s tlačenými periodika-

mi možno poukázať najmä na dve možnosti ponúkané 

kyberpriestorom – externé hypertextové prepojenia 

(zapájajúce publikované texty do rozmanitých línií šir-

šieho kontextu) a ponuku spätnej väzby (čitateľských 

reakcií a diskusií), pričom toto permanentné aktívne 

prepojenie poskytuje používateľovi internetu nielen 

nové možnosti čitateľských stratégií, ale povedzme 

aj autorskú spoluúčasť pri skupinovej, multiautorskej 

tvorbe. V tomto smere je iste zaujímavá odpoveď na 

otázku, čo a ako sa v slovenskom a českom interneto-

vom literárnom prostredí využíva.

Z niektorých realizovaných sond do vlastností slo-

venskej aj českej literatúry na internete, konfrontujú-

cich ju s možnosťami, ktoré „kybernetickosť“ literatúre 

vo všeobecnosti ponúka (ergodickosť – nelineárnosť, 

hyperlinkovosť, multimediálnosť, autorskú spoluúčasť 

čitateľa, to všetko pritom nachádza odraz v spleti viac 

či menej prekrývajúcich sa pomenovaní, využívaných 

vo vzťahu k net artu v teoretickej reflexii), vyplýva, že 

ak by existovali očakávania vo vzťahu k týmto cestám 

literárneho vyjadrenia, ostávajú (zatiaľ?) nenaplnené 

– z literárneho hľadiska slúži internet v našich podmien-

kach predovšetkým ako informačné (propagačné a ar-

chivačné) médium (Šofar 2009, Kriššák 2005). 

Pri úvahách o charakteristikách amatérskych lite-

rárnych serverov v ich vzájomnom porovnaní, ale aj 

v porovnaní s inými internetom sprostredkúvanými li-

terárnymi stránkami sa možno oprieť o viaceré para-

metre, ako ich v štúdii orientovanej na typologizáciu 

beletrie na internete vyčleňuje z hľadiska informačnej 

a knižničnej vedy E. Kriššák (2005). Z potenciálne vy-

užiteľných parametrov, ktoré sa pri digitalizovaných 

(prevedených do elektronickej podoby) textoch rám-

covo ukladajú do charakteristík – individuálny autor, li-

neárny text, spätná väzba (áno/nie) a pri pôvodných 

elektronických textoch do variabilnejšieho spektra – 

individuálny/kolektívny autor, lineárny/nelineárny 

text, multimédiá (áno/nie), spätná väzba (áno/nie), E. 

Kriššákovi po analýze vzorky slovenských a českých 

webových literárnych stránok a serverov vychádza, že 

vnútorná hyperlinkovosť (vnútrotextové odkazové pre-

pojenie späté s vetvením textu) a multimediálnosť sú 

vo vzťahu k nim ako typotvorné vlastnosti skoro ne-

funkčné. V sledovanej vzorke totiž našiel len jeden 

nelineárny projekt, ktorý spĺňa podmienku hypertex-

tovosti a multimediálnosti (kombinácia textu so zvu-

kom/hudbou aj obrazom). Multimediálnu novelu Město, 
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vznikajúcu v rokoch 1997–1999, ktorá je absolventskou 

prácou M. Baňkovej na AVU, dopĺňajú na autorkinej we-

bovej stránke ďalšie jej práce, reakcie čitateľov/divá-

kov, aj prednáškový text z roku 2003, orientovaný na 

históriu a niektoré výrazné postavy net artu. v rozhovo-

re pre Reflex v roku 1999, kam prípadného čitateľa od-

vedie odkaz zo stránky, hovorí autorka o svojom videní 

hypertextového multimediálneho diela, a okrem iného 

aj o istom údive, že možnosti tvorby tohto typu nepri-

ťahujú viac autorov.

Z prehľadu E. Kriššáka vyplýva, že v absolútnej pre-

vahe sú lineárne elektronické texty jedného autora, 

sporadicky dopĺňané obrazom. Čo sa však v interne-

tovej literárnej sfére uplatňuje výraznejšie, je spätná 

väzba – hodnotenia (niekedy bodové), komentáre a dis-

kusie. Predmetom záujmu tohto príspevku budú ďalej 

čitateľské reakcie, rozhovory, diskusie ako ohlas publi-

kovaného básnického či prozaického textu a to, čo sa 

z nich dá zo zorného uhla česko-slovenských jazyko-

vých/literárnych vzťahov v rozličných smeroch vyčítať.

Pri celkovom výslednom (prevažne „klasickom“) 

obraze literatúry na internete Kriššákovmu pohľadu 

neunikol – so zohľadnením parametra autora – sloven-

ský internetový pokus o multiautorské dielo na inZine. 

K webovému životu literatúry patrí, že napríklad aj pri 

zániku periodika, ako v prípade inZinu, môžu ostať lite-

rárne aj neliterárne stránky v čitateľskom dosahu (hoci 

isteže nie všetky webové adresy ostávajú dlhodobo 

funkčné). „Interaktívny gruppenromán“ Dva neposluš-

né konce jemnej podprsenky, ktorý v priebehu novembra 

2001 stvorilo 60 spoluautorov, možno aj s kompletným 

„aparátom“ (výzvou, vysvetlením motivácie pokúsiť sa 

o uplatnenie tohto inde už odskúšaného modelu tvor-

by, s priebehom tvorby a archiváciou všetkých spolu-

autormi ponúknutých, no neuplatnených pokračovaní, 

s celkom výsledného textu, redakčným, matkinovským 

zhodnotením a s priebežnou autorskou a čitateľskou 

diskusiou) na internete nájsť stále. Na záver celé-

ho projektu sa okrem iného hovorí: „Ťažko hodnotiť 

literárnu kvalitu nášho výsledného dielka. (… ) Je málo 

pravdepodobné, že by sme ním ohúrili vydavateľstvá, 

davy nezainteresovaných čitateľov a literárnu rubriku 

New York Times. To ani nikto neočakával. Ale na to, že 

to písalo množstvo ľudí naraz, ktorí sa vzájomne ne-

poznajú, že ten príbeh bol spletený bez toho, aby boli 

jeho autori dopredu dohodnutí, kam sa to bude ube-

rať, čo s postavami a v akom žánri to necháme zmie-

tať, na to je náš gruppenrománik celkom stráviteľným 

a zábavným čítaním. (… ) Náš Gruppenromán bol totiž 

fascinujúcim živým organizmom, ktorý sme spoločne 

stvorili…  dokázal, že medzi čitateľmi inZinu je množ-

stvo nadaných a hravých ľudí“ (Matkin 2001). Na príkla-

de inZine s nezanedbateľnou literárnou zložkou, hoci 

nebol primárne literárnym internetovým časopisom, 

možno doložiť v súvislosti s internetom vôbec spomí-

naný fakt – že súbežne (a protismerne) s neosobnosťou 

kontaktu, častou anonymnosťou účastníkov komuni-

kácie a všetkými ďalšími vlastnosťami vyplývajúcimi 

z nepriamej interakcie, má potencie produkovať spo-

ločenstvá s výrazným komunitným cítením (por. napr. 

Šušol 2003). 

Podľa všetkého nerealizovaná ponuka spoločného 

dvojjazyčného písania príbehu sa v roku 2005 objavila 

na hrovej fantasy stránke www.manawydan.cz: „Tohle 

má být příběh, kde si každý napíšete trošku. Schválně 

kam nás fantazie zavede… “ z hľadiska sledovanej témy 

(česko-slovenský kontext) je zaujímavé, že v propozí-

ciách sa bez ďalšieho komentára ako využiteľný jazyk 

textu uvádza „čeština/slovenština“. 

Pojem multiautorstva sa v prvom desaťročí 21. sto-

ročia objavil napr. v súvislosti so založením „monote-

matického multiautorského blogu“ (blogzinu) MEDZI 

MUŽOM A ŽENOU (2007) s literárnymi ašpiráciami 

(„… prevažná väčšina textov nebude mať povahu úvah 

a esejí, ale poviedok, noviel, príbehov… “). V tomto prí-

pade však nejde o skupinové autorstvo jedného textu, 

ale o samostatné autorské príspevky, vzájomne späté 

témou a poprepájané hyperlinkami.
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V inej podobe sa princíp skupinového autorstva či 

spoluautorstva uplatnil v košickom interaktívnom pro-

jekte Verse Versus Verse (2007), oslovujúcom na strán-

ke www.poemat.eu aj amatérskych autorov s cieľom 

„oživiť literárne po(d)vedomie mesta, priblížiť ľuďom 

tvorivé písanie, vzbudiť v nich aktívny záujem o po-

éziu, poukázať na jej podstatu a význam“. V propozí-

ciách projektu sa uvádza, že „k dlhodobým zámerom 

Verse Versus Verse patrí kontinuálne overovanie latent-

ných možností hypertextového priestoru a umelej 

inteligencie ako legitímnych prostriedkov pre pôvod-

nú experimentálnu literárnu tvorbu“. Projekt ponúka 

interaktívne písanie poézie, spoluúčasť na „poetic-

kej hre“ – na písaní básní s „renomovaným básnikom 

Poematom“. Na stránke projektu nájdeme básne via-

cerých autorov, ktorí sa na tejto hre podľa všetkého 

zúčastnili, no na rozdiel povedzme od zachytenia prie-

behu spoločnej tvorby na inZine, je pri publikovaných 

textoch návštevník stránky postavený len (či až) pred 

výsledok experimentálneho tvorivého procesu, o prie-

behu ktorého sa veľa nedozvie. Z hľadiska zamerania 

tohto príspevku bolo zaujímavé, že medzi tými, ktorí sa 

na projekte zúčastnili, vystupuje autor Adammi, ktorý 

svoje slovenské texty publikuje aj na českých amatér-

skych literárnych serveroch.

Experimentálne a hravé overovanie princípu skupi-

nového autorstva ako jednej z možností ponúkanej in-

ternetovým prepojením „záujmovej komunity“ teda 

existuje, hoci ho nemožno v slovenskom ani českom 

priestore považovať za niečo vžité a využívané v šir-

šom rozsahu – čo však napokon od literárnej tvorby aj 

ťažko očakávať. V skutočnosti viacautorské texty môžu 

vznikať a vznikajú aj mimo kyberpriestoru, zo sloven-

skej beletrie spomeňme napríklad Univerzitu či Diabla 

pod čapicou E. Erdélyiho – M. Vadasa, no hoci by sa našli 

paralely k textovej výstavbe internetových multiautor-

ských textov, rozdiely budú zrejmé. Česko-slovenské 

či slovensko-české spoluautorstvo z inej neinterneto-

vej – odbornej či esejistickej – roviny s jednojazyčným 

(raz českým, inokedy slovenským) výstupom napríklad 

predstavujú viaceré práce P. Michaloviča – V. Zusku.

Ukazuje sa, že na slovenských aj českých webových 

stránkach, či už ide o jednu z „podvojných“ foriem exis-

tencie aj tlačených literárnych časopisov a literárnych 

príloh iných periodík, o literárne časti individuálnych 

autorských blogov či o literárne servery ako špeci-

ficky komponované rámce, pripravené v každej chví-

li prijať/zahrnúť a (po istej procedúre) zverejniť texty 

stoviek rozličných autorov, vo všetkých prípadoch sa 

stretávame s prevažne „klasickými“ lineárnymi texta-

mi, pri ktorých využité médium („nová technológia“) 

ich vlastnosti neovplyvňuje. Medzi tlačenými publiká-

ciami (novšími aj staršími) a literatúrou na internete 

jestvujú obojsmerné možnosti presunu z jedného spô-

sobu existencie do druhého – teda nielen široko re-

alizované možnosti umiestňovania digitalizovaných 

e-kníh a iných textov do kyberpriestoru, ale aj naopak, 

tlač kníh, zborníkov a výberov z pôvodnej internetovej 

tvorby. Môže ísť o autorskú knihu ako Polnočný denník 

(„internetový denník“) Maxima E. Matkina (2002, český 

preklad 2003), ale aj o vydania kníh v réžii a z tvorby 

autorov amatérskych literárnych serverov – napríklad 

Dvě kapky rosy, zborník textov zo servera www.epika.cz, 

2007; aj na iných serveroch sa možno stretnúť s takým-

to publikačným smerovaním. V prípade hypertextovej 

tvorby s multimediálnymi prvkami by knižné vydanie 

bez prípadného priloženého multimediálneho nosi-

ča nebolo možné. Dotýka sa to aj reflexie takejto tvor-

by – ak by som sa chcela ďalej pristaviť pri niektorých 

výnimkách z naznačenej tendencie, možný je ich „opis“, 

no prípadné predstavenie (častí) diela nemožno vyko-

nať štandardným citovaním, ale len hypertextovým od-

kazom, ktorý môže byť živým hypertextovým spojom 

iba pri pripojení do webovej siete. 

Externá hyperlinkovosť, využívanie odkazov na 

iné súvzťažné texty rozličného druhu, ktoré sú výraz-

ným všadeprítomným organizačno-prepájacím prv-

kom kyberpriestoru, predstavuje jednu z výrazných čŕt 
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amatérskych literárnych serverov. „Externosť“ v tomto 

prípade možno vnímať podmienečne, resp. škálovo. 

Hyperlinkové poprepájanie krížom-krážom, vytvárajú-

ce rozličné zoskupenia textov, umiestnených na serveri, 

nie je síce charakteristické pre všetky literárne servery 

v rovnakej miere, no v prípade prepracovaného webo-

vého dizajnu (ako napr. www.pismak.cz) sa používateľ 

servera, či už v úlohe publikujúceho autora, alebo či-

tateľa, dostáva do kontaktu so živým štruktúrovaným 

celkom, „hypertextom servera“, ako vcelku prehľad-

ným komunikačným priestorom. Zabudované hyper-

linky mu v ňom od autora a jeho „súborného diela“ 

(žánrovo členeného do rozličných sekcií – ako drámy, 

poviedky, rozprávky, viazané verše, voľné verše, minia-

túry, rozličné reflexívne útvary až po „blbůst ky“ a indis-

pozície) umožňujú posuny k iným autorom, s ktorými 

je či môže byť spätý rozmanitými vzťahmi (hyperlinky 

umožňujú poznanie týchto vzťahov) – napríklad spolu-

účasť v rozličných kluboch fungujúcich v danom pries-

tore, vzájomná spätosť autor–čitatelia/posudzovatelia, 

kde sa ponúka možnosť bezprostredne „preskočiť“ pri 

čítaní reakcií na zverejnený text k tvorbe tých, ktorí sa 

svojimi komentármi prejavujú (a tým napríklad mož-

nosť konfrontácie prejavených názorov s vlastnou 

tvorbou diskutérov a kritikov) a podobne. Aj celkové 

ocenenie (či naopak neocenenie) konkrétnych textov, 

predstavujúce súhrn individuálnych hodnotení, fungu-

je na princípe vnútorného prepojenia vstupov použí-

vateľov servera; najúspešnejšie diela či autori bývajú 

zverejnení v rozličných TOP rebríčkoch. V tomto zmysle 

sa charakteristiky internetového literárneho priestoru 

výrazne odlišujú (resp. môžu odlišovať) od tlačených li-

terárnych časopisov. 

Literárna tvorba susedí na niektorých serveroch 

s inými žánrami (aj s literárnoteoretickými textami, re-

cenziami, esejami), s výtvarnými, fotografickými či hu-

dobnými sekciami, s priestorom venovaným diskusiám 

na rozličné témy a s anketami, pričom sa počíta, aspoň 

niekde, aj s využitím multimediálnych prvkov (týka sa 

to na príklad charakteristiky www.totem.cz: „Totem je 

internetový kulturní magazín a zároveň prostor pro 

všechny, kteří chtějí prezentovat svá díla, výtvory, člán-

ky, recenze i jakékoliv nápady v oblasti poezie, prózy, 

fotografie, grafiky, výtvarného umění, hudby, filmu, di-

vadla, mystiky, filozofie a dalších. Své příspěvky může 

kdokoliv sám vložit, zařadit do rubriky, určit datum zve-

řejnění, obohatit je o obrázky nebo zvuky… “). 

Okrem odkazov aj iných než spomínaných typov či-

tatelia jednotlivých serverov dostávajú k dispozícii 

rozličné externé odkazy – okrem iného linky na iné li-

terárne servery (v obidvoch prostrediach na české aj 

slovenské), na literárne časopisy, literárne a ďalšie kul-

túrne podujatia, prípadne literárne súťaže, ktorými sa 

zapájajú do širšieho kultúrneho priestoru.

 

Internetový amatérsky literárny priestor v širšom 

kontexte amatérskej tvorby

S pojmom „amatérsky literárny server“, ktorý sa ob-

javuje vo vlastnej špecifikácii poslania, sa prirodzene 

spájajú označenia ako „amatérska tvorba“, „amatér-

sky autor“ (napríklad privítanie na www.liter.cz: „Vítá 

Vás nejnavštěvovanější amatérský literární server na 

českém internetu. U nás naleznete nejširší výběr z vý-

tvorů amatérských spisovatelů, t. j. návštěvníků našich 

stránek“; pri www.saspi.cz je „amatérskosť“ zakom-

ponovaná už priamo v názve: Saspi – Společenství 

amatérských spisovatelů), ktoré sú v tomto prostre-

dí viac-menej intuitívne uchopiteľné, no presnejšie 

nešpecifikované. Otvorenosť určenia sa niekde naz-

načuje spojeniami ako „server prevažne pre ama-

térskych autorov“ alebo „pre (nielen) amatérskych 

autorov“. „Amatérsky autor“ nie je pritom jediné po-

menovanie autora textu, na ktorého sa servery tohto 

typu obracajú – najbližšie synonymum je neprofesi-

onálny autor, objavujú sa však aj iné – začínajúci autor, 

mladý autor, talent, noname (neznámy, nerenomo-

vaný autor), niektoré servery jednoducho ponúkajú 



286

mira náBělKová

možnosť publikovať vlastnú tvorbu bez vymedzenia 

statusu autora. Napríklad v rozličných publicistických 

reakciách na vznik česko-slovenského kultúrneho pro-

jektu E-moc-e (2006) prezentovaného na www.e-moc-e.

cz a orientovaného na podporu českého a slovenské-

ho amatérskeho umenia (projekt zahŕňa oblasť maľby, 

grafiky, fotografie, poézie či hudby) sa na českej aj slo-

venskej strane objavil celý vejár pomenovaní, ukazujúci 

ich komunikačné prekrývanie – amatérski umelci, ne-

profesionálni umelci, amatérska, nekomerčná tvorba.

Pravda, v celom spektre pomenovaní o prekrýva-

nie nejde – už pohľad na publikujúcich autorov a ich ve-

kový rozptyl ukazuje, že nie každý amatérsky autor je 

v pravom zmysle slova „začínajúci“, na internete na-

chádzajú priestor na zverejnenie svojej tvorby aj ľudia 

píšuci pre seba (prípadne pre užšie okolie) celé roky. 

Celkovo sa v spektre pomenovaní na týchto serveroch 

najvýraznejšie frekventuje pojem amatérskeho autora, 

amatérskeho umenia, ktorého základnou charakteris-

tikou je vo všeobecnosti nekomerčnosť. Tá však v prí-

pade literárnej tvorby asi sama na vymedzenie nestačí 

– pri „amatérskych autoroch“ je nepochybne dôležitá aj 

absencia („nedosiahnutie“) iného organizačného zá-

zemia osobnej publicity. Oň však mnohým ani nejde. 

Pri publikovaní na literárnych serveroch sa ako osob-

ne dôležitá ukazuje možnosť „zdieľania“ vlastnej a cu-

dzej tvorby v pomerne širokom, primárne neurčitom, 

no v reakciách sa odkrývajúcom priestore vzájomného 

hodnotenia, vytvárania špecifických komunít a mož-

nosti „permanentnej účasti“ v literárne spoluprežíva-

nom prostredí. Je dosť pravdepodobné, že na serveri 

môže nájsť niektorý autor aj širšie čitateľské zázemie, 

než by nadobudol vydaním knihy. Štatistické záznam-

níky ukazujú pri niektorých publikovaných textoch 

stovky vstupov (môžu však medzi nimi byť aj vstupy au-

tora, ktorý sa pravdepodobne vo väčšine prípadov, aj 

kvôli reakciám čitateľom a odpovediam na ne, opako-

vane k svojim textom vracia). Predsa je však z hľadis-

ka prítomnosti „v literatúre“ rozdiel, či autor publikuje 

v literárnych časopisoch, či sa vydanou knihou začle-

nil do reflektovaného literárneho kontextu, alebo sa 

svojím spôsobom „verejne skrýva“ na amatérskom ser-

veri. Ukazuje sa však, že do deklarovaného amatérske-

ho priestoru vstupujú aj autori, ktorí už vydali knihy 

– prózu alebo zbierky poézie. Rozdielna osobnostná, li-

terárna, vzdelanostná vyspelosť necharakterizuje len 

autorov, ale aj tých účastníkov literárnej komunikácie, 

ktorí sa prejavujú prednostne či výlučne v kritických 

diskusných vstupoch.

Uchopenie aj definovanie amatérskej tvorby pri-

rodzene existuje. Napríklad v slovníčku pripojenom 

k návrhu Koncepcie miestnej a regionálnej kultú-

ry (2007) Ministerstva kultúry SR možno nájsť definí-

ciu: Amatérska umelecká tvorba, záujmová umelecká 

tvorba – aktivita primárne zameraná na permanent-

né rozvíjanie osobnosti človeka prostriedkami ume-

nia. Dobrovoľná neprofesionálna činnosť zameraná na 

tvorbu alebo reprodukciu umenia. Amatérska umelec-

ká činnosť, záujmová umelecká činnosť – dobrovoľná 

neprofesionálna činnosť realizovaná ako voľno-časová 

aktivita, vychádzajúca so záujmu a istých umeleckých 

daností. Inde sa inými slovami konštatuje, že amatér-

ske umenie je umenie pestované zo záľuby, nie ako po-

volanie, prevažne bez nároku na finančnú odmenu. 

Dotýkam sa tejto témy jednak ako otázky, do akej 

miery môže ponúkané označenie ovplyvňovať „seba-

zaradenie“ tých, ktorí prípadne zvažujú publikovanie 

na literárnych serveroch, ale na druhej strane aj preto, 

že pri úvahách o amatérskej tvorbe možno vnímať li-

terárne servery tohto druhu ako jednu zo zložiek šir-

šie vnímaného priestoru amatérskej tvorby, ktorá sa 

v oficiálnych koncepciách kultúry slovenského aj čes-

kého spoločenstva deklaruje ako dôležitá oblasť kul-

túrno-spoločenského bytia, ktorú sa oplatí podporovať 

(podpore amatérskej tvorby rozličného typu, miest-

nej a regionálnej kultúre oficiálne venuje pozornosť 

Národné osvetové centrum, ktorého súčasťou je Ústav 

amatérskej umeleckej tvorby).
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Literárne servery vystupujú v tomto kontexte ako 

spontánne, až živelne sa rozvíjajúci „partner“ orga-

nizačných štruktúr, do ktorých sa ukladá amatérske 

umenie, napríklad literárnych klubov, ktoré – ako dl-

hodobejšie alebo aj novovznikajúce literárne orien-

tované spoločenstvá – fungujú na lokálnej báze pri 

časopriestorovo zakotvených osobných stretnutiach 

členov (informácie o slovenských literárnych kluboch 

ako Spišský literárny klub Spišská Nová Ves, Mädokýš 

Martin, LeopArt Piešťany, Žiarelka Žiar nad Hronom, 

LiTTklub Trnava, Generácia Bratislava a i., odkazy na 

ich internetové stránky, ako aj oznamy o literárnych sú-

ťažiach a ich výsledkoch možno nájsť na internetovom 

serveri Múza – letná škola poézie a prózy). Na podporu 

a koordináciu činnosti literárnych klubov vzniklo roku 

2007 Združenie literárnych klubov Slovenska, v čom 

tiež možno vidieť aktivizáciu a hľadanie nových foriem 

pôsobenia v tejto sfére literárneho života. Na rozdiel 

od lokálnych literárnych klubov je literárnym serve-

rom vlastná už spomínaná „bezhraničnosť“, možnosť 

„združovať“ autorov bez ohľadu na ich osobnú priesto-

rovú lokalizáciu pri časovo individuálne manažovanej 

účasti. Jedným z prejavov tohto princípu je aj prítom-

nosť nemalého počtu slovenských autorov na českých 

literárnych severoch. Pravda, tak ako osobné kontak-

ty a stretnutia literárnych klubov v mnohých prípadoch 

dopĺňa prezentácia ich života na klubových webových 

stránkach, aj internetové spolužitie „písmakov“, „lite-

rátov“ a prispievateľov iných serverov naopak sprevá-

dzajú a dopĺňajú autorské prezentácie a vystúpenia či 

priateľské spoločenské stretnutia – je však zrejmé, že 

sa takto prezentuje a stretáva len zlomok prispieva-

teľov literárnych serverov. Do akej miery sa prekrýva 

autorská základňa jednotlivých existenčných foriem 

amatérskej literárnej činnosti a vôbec problematika 

prienikov rozličných amatérskych „kultúrnych sietí“, 

môže byť zaujímavé zo socio-kulturologického hľadiska. 

Ako príklad spoločnej prezentácie lokálneho klubu a in-

ternetového servera možno uviesť jeden z programov 

na festivale Literární vysočina 2005 – Literární kluby se 

představují: ASON Klub Plzeň a TOTEM.cz.

Z hľadiska našej témy je dôležité, že literárne serve-

ry predstavujú priestor dotyku českých a slovenských 

„amatérskych“ textov a spoločný komunikačný priestor 

pre ich autorov. Týka sa to predovšetkým českých lite-

rárnych serverov, na ktorých publikujú mnohí Slováci 

(platí to aj v opačnom smere, no v oveľa menšej miere). 

Vzhľadom na bohatšiu prítomnosť slovenských auto-

rov a aj preto, že fakticky ide o opak predstavy „nečíta-

nosti“ a neprítomnosti slovenských literárnych textov 

v českom prostredí, budem sa v nasledujúcich poznám-

kach venovať vzájomnému literárnemu, resp. jazyko-

vému kontaktu prednostne v českom internetovom 

priestore.

Česko-slovenská komunikácia na českých  

literárnych serveroch

K česko-slovenskému kontextu na literárnych serve-

roch ma priviedli odkazy v internetových vyhľadáva-

čoch, keď som sa venovala iným stránkam kontaktu 

češtiny a slovenčiny na internete (Nábělková 2005, 

2007, 2008). Dvojjazyčné česko-slovenské diskusie na 

literárnych serveroch, komentovanie zverejnených tex-

tov, výmena názorov medzi čitateľmi a autorom alebo 

medzi čitateľmi navzájom naznačujú, že ide o špeci-

fickú oblasť česko-slovenského styku, neseného spo-

ločným záujmom o „literárne bytie“. V situácii, keď sa 

v širšom spoločenskom kontexte pomerne frekven-

tovane spomína „jazykové vzdialenie“ českého spolo-

čenstva, nerozvíjanie česko-slovenského percepčného 

bilingvizmu u mladej generácie v súvislosti s absenciou 

kontaktu so slovenskými textami (s tematizáciou dis-

komfortu, ktorý spôsobuje písaný či hovorený sloven-

ský text mnohým mladým Čechom, sa skutočne možno 

stretnúť v mnohých autentických vyjadreniach, pozri 

Nábělková 2007, 2008), a z literárneho hľadiska ne-

výraznosť záujmu o slovenskú literatúru, predstavujú 
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literárne servery jeden z priestorov v princípe ne-

spochybniteľnej koexistencie českých a slovenských 

textov, adresovaných členom obidvoch jazykových 

spoločenstiev.

Téma slovenskej literatúry v českom prostredí sa 

rozčleňuje do niekoľkých línií – od otázky čitateľské-

ho záujmu, jej dostupnosti v origináli či v preklade 

a otázky optimálnosti jazyka na zaradenie do českého 

literárneho kontextu (širšie k otázkam prekladu v čes-

ko-slovenských súvislostiach pozri Kusá 2005; k ak-

tuálnym prekladom a súvisiacej problematike – po 

istom období útlmu v čase po rozdelení spoločné-

ho štátu sa zo slovenčiny opäť aktívnejšie prekladá – 

pozri Šulcková 2004; Passia 2007), po jej teoretickú 

či publicistickú reflexiu (prehľad príspevkov o sloven-

skej literatúre v časopise Tvar v r. 1993–2003, Pátková 

2005). So slovenskou tvorbou v preklade či v originá-

li sa sporadicky možno stretnúť aj v internetových li-

terárnych periodikách, resp. v ich informatívnych 

obsahoch, odkazujúcich na tlačenú formu. Jedno zo 

špecifík postavenia slovenskej literatúry v českom pro-

stredí a jej českého kultúrneho (teoretického) zázemia 

možno „odčítať“ z internetového portálu www.ilitera-

tura.cz. v sekcii o literatuře v celém světě, informujú-

cej v samostatných „národných sekciách“ o knižných 

novinkách a autoroch, má slovenská literatúra osobi-

té postavenie v tom, že na rozdiel od iných sekcií, kde 

recenzentmi sú českí odborníci orientujúci sa na tú-

ktorú oblasť a informácie sú uverejňované prevažne 

v súvislosti s vyjdením prekladov v češtine, o sloven-

skej literatúre informujú slovenskí autori, zo sloven-

ského pohľadu a v slovenčine, o dielach, ktoré vyšli na 

Slovensku, aj ak do češtiny neboli preložené. Okrem 

textov písaných zrejme cielene pre tento interneto-

vý portál (členkou redakcie je D. Kršáková) preberajú 

sa aj recenzie a články publikované v slovenských ča-

sopisoch. Na jednej strane to predstavuje bohaté in-

formačné odborne garantované zázemie, na druhej 

strane však znamená neprítomnosť pohľadu zvnútra 

prijímajúceho priestoru. Tento moment sa napokon 

prejavil aj pri niektorých posledných vydaniach výberov 

slovenskej prózy a poézie v českom preklade, kde zo-

stavovateľmi boli Slováci.

Ak konštatujeme koexistenciu slovenských a čes-

kých textov na amatérskych literárnych serveroch, ne-

možno iste predpokladať, že by všetko zverejnené na 

niektorom z nich čítali všetci (na najväčších z nich pub-

likuje okolo 1000 autorov; na www.pismak.cz bolo na 

sklonku roku 2007 čitateľsky dostupných okolo 120000 

básní a 20000 próz, na www.liter.cz okolo 85000 básní 

a 13000 poviedok, to však nie sú všetky zverejnené 

texty). Pri výbere poézie či prózy na čítanie sa náv-

števníci stránok iste môžu riadiť aj jazykom textu (na 

niektorých serveroch je pri príspevkoch slovenských 

autorov označenie SK, prípadne slovenská vlajočka, no 

zväčša nie sú špeciálne označené). Existuje však do-

statok dôkazov, že českí a slovenskí autori sa navzá-

jom čítajú (úryvok komentára pod slovenskou básňou 

na serveri www.pismak.cz svedčí súčasne o obidvoch 

možnostiach prístupu: Nečtu slovenské autory, tato 

báseň mě ale zaujala už zpočátku. [… ] Díky za hezkou báseň 

a myšlenku – ono „slovenské autory“ pritom možno in-

terpretovať konkrétne, ako autorov na písmáku, a zrej-

me aj širšie…  ale predsa). 

Internetové diskusie sú vo všeobecnosti z hľadis-

ka spoznávania česko-slovenského jazykového kontex-

tu dôležitým priestorom „beztrestného vnikania“ do 

autentických komunikačných situácií. Z česko-sloven-

skej komunikácie, spätej s publikovaním slovenských 

textov na literárnych serveroch, vyberiem niekoľko, 

vari charakteristických motívov. Ako som už naznači-

la, slovenské literárne texty koexistujú v pomerne širo-

kom rozsahu v jednom „percepčnom priestore“ spolu 

s českými, pričom sa prirodzene sformovaná česko-

slovenskosť tohto prostredia odráža aj v diskusno-ko-

mentárových ohlasoch na tvorbu autorov – českých 

aj slovenských. Nekládla som si za cieľ podrobne 

zmapovať situáciu na všetkých literárnych serveroch, 
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a vlastne na žiadnom z nich – nasledujúce poznám-

ky možno brať len ako istý náčrt či náhľad/nazretie do 

špecifickej komunikačnej sféry.

Jednotlivé servery s využitím technických možností 

kybernetického prostredia ponúkajú rozličné typy šta-

tistických údajov (nie všade rovnakého typu, prípadne 

nie všade rovnako ľahko dostupné), z ktorých možno 

získať na jednej strane predstavu o počte autorov 

a počtoch diel jednotlivých žánrov, počtoch členov prí-

padných tematicky zameraných subzoskupení (klubov), 

na druhej strane v rovine recepcie informácie o „prečí-

tanosti“ konkrétnych publikovaných textov, o ich bodo-

vom hodnotení (a prípadnom umiestnení v rebríčkoch), 

o počte komentárov, teda o miere „formulovaného 

ohlasu“, s akým sa text stretol. Percentuálne zastú-

penie slovenských autorov tak ľahko dostupné nie je, 

predsa však z rozličných údajov možno získať predsta-

vu o ich prítomnosti, vzájomnej slovensko-slovenskej 

aj česko-slovenskej komunikácii a vzťahoch.

Slovenské texty na českých serveroch pochádza-

jú od slovenských autorov rozličného typu – sú medzi 

nimi Slováci zo Slovenska, ale aj Slováci z iných krajín 

(Rumunska, srbskej Vojvodiny, Švédska, Veľkej Británie, 

Belgicka, USA), Slováci študujúci/pôsobiaci v českom 

prostredí (niekedy sa daný fakt ukáže v dvojitom do-

micile: Brno/Prešov, Košice/Praha), ale aj Slováci žijú-

ci v Česku trvalo. Pri niektorých sa prechodné či trvalé 

väzby na české prostredie odrážajú v českých motívoch 

ich tvorby alebo, čo je zaujímavé aj z jazykového hľadis-

ka, v alternácii slovenčiny a češtiny ako komunikačné-

ho/poetického kódu.

Niektoré fakty z osobného zázemia konkrétnych 

autorov možno vyčítať z kolónok osobného predsta-

vovacieho minimedailónu, často sa však vyjavujú po-

stupne až v diskusiách. Zo vstupných údajov možno 

v kontexte orientovanom na česko-slovenskú lite-

rárnu komunikáciu spomenúť, že publikujúci Slováci 

prinášajú do tohto priestoru v rubrike „obľúbení auto-

ri“ medzi inými „svetovými autormi“ aj informácie zo 

slovenského literárneho sveta. Medzi slovenskými bás-

nikmi a prozaikmi, ktorí sa tak dostávajú do pozornosti 

širšej, aj českej komunity, Slováci publikujúci pod svoji-

mi „nickmi“ na serveri www.pismak.cz uvádzajú rozlič-

né, aj opakujúce sa mená, napríklad:

Salomesr: Hugo Gavlovič, J. I. Bajza, Válek, Urban, 

Haugová, Ondruš, Štrpka, Bátorová; 

CrawlingChaos: nadrealisti, Ivan Štrpka, Ján Ondruš, 

Jozef Urban;

Haber: Hviezdoslav, Kostra, Smrek, Milo Urban, 

František Švantner, Milan Ferko, Veigl, Ján Ondruš, Ján 

Stacho;

James Juyce: Vilikovský, Tatarka, Sloboda, Ondruš, 

Laučík, Stacho, Haugová; 

Pepo: Rúfus, M. Válek, E. Groch.

Literárne väzby, ktoré sa môžu odraziť v tvorbe autorov, 

sa síce nijako zvlášť v diskusiách netematizujú, no na 

www.pismak.cz pod básňou Jamesa Juyca Imaginácia, 

venovanou Jánovi Ondrušovi, prebehla aj výmena re-

plík na túto tému – na jednej strane ju možno vnímať 

vo vzťahu k niektorým českým účastníkom ako zobra-

zenie priebehu „zasväcovania“ („jakymu Ondrusovi…  

mel bych ho znat… ?“), na druhej strane aj ako dôkaz li-

terárnej prítomnosti Ondruša v českom prostredí:

23.01.2008 12:29:48 Winter kritik

Nářez! Nemám slov, která by byla přínosem.

23.01.2008 12:52:50 CrawlingChaos kritik 

nojo, ondrusovske, ale viac fyzicke, nez psychicke

23.01.2008 14:44:45 Honzyk 

..mne az fascinuje ta tva sevrenost… jakymu 

Ondrusovi…  mel bych ho znat… ?.)) 

p.s… je mozny, ze mne (i) trosku ten text „boli“_::? 

Mne bolej nekdy i vlasy, nekecam…  

***

23.01.2008 14:49:17 dr_vostep 

Připojil bych se k CrawlingChaosovi, zní to tak nějak 
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moc pateticky a to podle mě je na úkor působi-

vosti. Chtělo by to větší nadhled nad textem i nad 

Ondrúšem, kterého mám shodou okolností moc rád.

23.01.2008 16:03:20 James Juyce kritik 

CrawlingChaos + dr_vostep, chlapci, basen je sice 

dedikovana J. Ondrusovi, ale to este neznamena, ze 

ide o usilie ho napodobnit, Ondrus mi len dodava 

akusi zakladnu energiu, mozno odvahu, to dalej su 

uz len moje vlastne sracky

23.01.2008 16:54:54 Norbert_ex 

who the fuck is Ondrus? 

23.01.2008 17:34:41 dr_vostep 

Jeden Slovák nominovaný tuším dokonce 2x na NC 

za literaturu

23.01.2008 21:32:04 dr_vostep 

A jinak taky… výborný básník *1932 

(souborně Prehĺtanie vlasu, Nadácia Studňa, 

Bratislava, 1996)

Diskusie pod slovenskými textami sa nesú v rozličnom 

duchu. Nezriedka sa v nich z českej strany slovenčina 

tematizuje ako bežne komunikačný či ako poetický kód. 

Pritom samo upriamovanie pozornosti na ňu možno in-

terpretovať aj ako prejav „neautomatickosti“ jej vníma-

nia, uvedomovania či preciťovania istých charakteristík 

percipovateľného, ale „nie svojho“ jazyka, aj poetizač-

ných potencií, ktoré takýto kód pre používateľa dru-

hého jazyka už sám osebe nesie (môže niesť). Vcelku 

možno povedať, že ak je slovenčina na literárnych se-

veroch tematizovaná, je tematizovaná pozitívne (v 

iných internetových prostrediach to zďaleka vždy tak 

nie je). Niekedy ide o samo vítanie prítomnosti textov 

v slovenčine, obsahovo jemne späté s celkovým vníma-

ním textu, na ktorý sa reaguje (slovenčina sa tu nez-

riedka pomenúva ako „slovenčina“, nie slovenština):

www.epika.cz (z reakcií na rozličné texty)

03.06.2006 23:14 Lankáto DýteTIP!! Je to dobry…  

sem rad ze tu mám 

taky naseho souseda! Jak krásná je to rec! 

Ach já jí tak miluju! 

15.4.2006 | Buližník

mám rád slovenčinu, a tahle prozovitě neveršovaná 

SMS je hladivá…  

moc pěkných pocitů a něhy je v ní :-)

www.liter.cz (z reakcií na rozličné texty)

3.5.2007 | Don´t give me names

Krásné…  Opět musím říct, jako už poněkolikáté, 

slovenčina se mi moc líbí… 

29.3.2007 | Lorraine

Na každou novou básničku se těším, 

slovenčinou vždy krásně pohladí, 

někdy bolavou duši si s ní léčím (… )

31.8.2007 | mobo

Moc mne tyto věty potěšili, slovenština je nádherná 

řeč měkká a melodická.

3.4.2007 | carodejka

Moc krasna basnicka, precetla jsem ji jednim de-

chem a podtrzena 

mekkou Slovenstinou, jen zduraznila svoji krasu.

15.2.2006 | Hančí

A vtipálků je třeba, víc jak chleba… a po slovensky 

ještě k tomu… 

hm, to je lahoda… jako v zimě sladká jahoda..

10.12.2007 | cevert

ta slovenština je tak nádherná jako tohle dílko 1***

V komentároch pri tematizácii slovenčiny (aj s pre-

sahom za rámec daný literárnym priestorom) nieke-

dy českí prispievatelia sami čiastočne prechádzajú do 

slovenčiny, pričom vznikajú zmiešané česko-slovenské 

výpovede: 

www.pismak.cz

26.02.2003 00:00:00 Ludi01

Všechno je hezký. Máš nápad, má to tvar. a mám rád 

slovenštinu. 
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Škoda toho, čo se presralo vďaka niekoľkým percen-

tám somárov… 

www.epika.cz

09.02.2006 07:03 anquetil

(… ) a ako dobre by sa nám bolo spolu ďalej žilo…  Je 

mi ľúto, 

že naše vlastné deti zabúdli taký krásny jazyk, ako je 

slovenčina… 

www.liter.cz

1.4.2007 | vodenka

:-))) taky kašlem, už zopár mesiacou, na všechno, no 

na Teba nie… 

dávám té slovenčině asi na frak, mám ji ráda…  

Hoci existencia vyjadrení tohto typu (a súčasne fakt, že 

vôbec nie sú zriedkavé) nie je z hľadiska nazerania na 

česko-slovenskú komunikáciu v rozličných situáciách 

jazykového kontaktu bez výpovednej hodnoty, zaujíma-

vejšie sú prípady, keď sa predmetom tematizácie stáva 

už zreteľnejšie slovenčina ako aktuálne využitý poetic-

ký kód publikovaného textu a v čitateľských komentá-

roch sa usúvzťažňuje jazyk (resp. jeho predchádzajúcou 

skúsenosťou nadobudnutá predstava) a účinok textu 

ako výsledok spôsobu jeho konkrétneho využitia: 

www.pismak.cz

26.08.2007 11:12:47 NePoe_ta (k básni Dunaja 

Pražská jar)

Linguistický koncept Tvých textů je pro mne neoby-

čejně přínosný, a dává mi poznat 

slovenštinu v poloze, kterou jsem v ní ani netušil. 

s nadsázkou, bylo by možné srovnat 

s překlady pani Zory Jesenské, ruských klasiků – na-

jednou to tehdy začalo člověku 

v ústech chutně mlaskat :) 

Ta Tvá stojický uklidněná slova ve stojatých vodách, 

ve kterých se najednou blýskne v  hloubce bokem 

stříbrná rybka …  za to Ti děkuji.  

Dosud sem měl převažně za to, že slovenština 

přirozeně rádá sklouzává ke zkratkovitosti, 

do expresivních poloh, patetickému valáškovství 

coby dědictví folkloru, trhání myšlenkového pro-

storu neopodstatněnou snahou o původnost, …  

a předně k visuální imaginaci. 

Ještě jednou dík za rozšiřování obzorů :)  

13.11.2007 09:06:04 thalina (k básni Jamesa Juyca 

Zdesenie)

Ačkoli mám slovenštinu moc ráda, pro její měkkost, 

tohle dílo tvrdý až hrůza (a s jazykem to nemá nic 

společnýho) skoro mi nedává možnost vytvořit si 

nějaký obraz… krom té prostřední, ta je opravdu po-

vedené. Ale možná je chyba ve mě… 

04.01.2008 13:46:14 pozorovatel kritik

ta slovenština umí bejt drsná… *

Komentovanie slovenských básní a próz českými či-

tateľmi často prináša rozličné typy bilingválnych tex-

tov, v ktorých sa slovenčina prelína s češtinou, pričom 

prelínanie máva viacero podôb. Jednou z nich je ko-

mentované opakovanie slovenských veršov, obrazov 

(slovných spojení) či aj len niektorých slov, ktoré na či-

tateľa zapôsobili:

www.epika.cz 

18.01.2008 22:42 Darje (k básni Adammiho Ten múr 

nepreskočíš)

Tak to je ona! Děkuju za uveřejnění:-). “Dni mu utečú 

na žobravom voze”…  to je 

moc hezkej nápad. a konec korunuje dílo. :-)

www.pismak.cz

16.11.2007 22:01:05 Janina6 (k básni Jamesa Juyca 

Zošalenie)

Ach jo, tohle je na mě zase moc velké sousto…  ale 

drobečky jako “vykrádam cudzie zavinenia” a “poda-

nia popraskaných pravíc” mi chutnaly :-)*

12.11.2007 21:35:12 Honzyk (k básni Tanečníka Malý 

festival nočných lámp) 

… ”aj objatie”!!!****---… ..a tady ti, myslim, moc 
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pomohla melodicka slovencina… .

vyjemnely kousek!!***

27.01.2008 11:13:47 a2a2a kritik (k básni autora 

Zlyvkus Lipov)

zde bych ocenil dva krásné verše 

stojíme na mŕtvom chlebe

vzduch zastrúhaný 

októbrovým dažďom

Podobnú komunikáciu predstavuje aj kolektívne hľada-

nie optimálneho variantu textu, aké sa napríklad „odo-

hralo“ pri dolaďovaní jedného haiku (so zvažovaním, čo 

k haiku patrí a čo nie). Báseň, ktorá sa na stránke napo-

kon čitateľovi ponúka, je tá, ku ktorej sa dospelo v dis-

kusii. V tomto prípade niektorí diskutujúci narábali 

v komentároch so slovenským textom, iní si ho pri uva-

žovaní transponovali do češtiny:

 

www.pismak.cz (diskusia pod haiku Salomesr)

25.11.2007 13:03:54 Ša-gej

Do prachu cesty/napíši své jméno/vítr mě zdvihá – 

no není myšlenkou špatné, ale provedení pro mě 

pokulhává. Je to takové v té koncovce moc přitaže-

né za vlasy. Příliš zosobněné mě zdvihání. Takové 

prvoplánovité: spíš bych se uchýlila k něčemu rafi-

novanějšímu např. Do prachu cesty/mé jméno/- vítr 

rozfoukal nebo vítr vzal nebo unesl vítr aby tam ne-

byla ta personifikální odvolávka na tebe s tím mě. 

To je moc těžké.

25.11.2007 15:43:53 Marys

oponujem sa-gej-i … .. praveze podla mna tym salo-

minym podanim to dostava novy rozmer,… . ta tvoje 

verzia je dost o nicom… .. 

na haikuovu neautorku to je dost zaujimave, a me-

tafora mi vobec neprekaza *

(… )

26.11.2007 15:22:19 CrawlingChaos kritik

podla mna neni haiku ale ja som laiku:)

 

26.11.2007 17:02:07 salomesr kritik

Mili haikisti a laikisti, a keby tam bolo toto: 

do prachu cesty 

napíšem svoje meno 

vietor SA zdvíha 

 

zmenilo by sa nieco?

26.11.2007 23:23:32 Mr_Neutron

Já bych se přiklonil rozhodně k té druhé variantě, 

kde je “vietor sa zdvíha” …  ale i tak otipuju*

26.11.2007 21:20:51 Ša-gej

Jo to by se hodně změnilo, je to mnohem lepší. Této 

variantě bych i dala tip. Do prachu cesty/ napíši své 

jméno/vítr se zdvihá tam už není to pro mě proble-

matické vítr mě zdvihá… 

02.12.2007 21:54:26 a2a2a kritik

Přátelé, přidám svůj názor. 

Soudím, že to haiku je se vším všudy. Napíšem svoje 

meno …  nelze číst 

jako perzonifikační údaj, to by byl, myslím si, velmi 

zúžený pohled 

Já to čtu tak, že …  všechna sláva, polní tráva …  

a právě to jakoby osobní ztotožnění 

dává této myšlence větší důvěryhodnost, než by 

tam bylo napsáno např.: 

do prachu cesty 

píšeme naše mena 

vietor sa zdvíha 

 

Takto by se to tvářilo všeobjímajícně mentorsky. 

Navíc toto haiku vyjadřuje více než …  všechna sláva, 

atd. Napovídá 

ten nedozírný prostor, který vzniká nad naší ctižá-

dostí něco dokázat

V prostredí literárnych serverov som sa nestretla s ak-

centovaním nezrozumiteľnosti slovenčiny, ktoré by sa 
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spájalo s požiadavkou alebo aspoň s námetom, aby tu 

slovenské texty neboli, či s volaním po preklade (ako 

sa s tým možno stretnúť v iných internetových prostre-

diach) – čitatelia nie sú nútení čítať slovenské texty, ak 

nemajú vnútornú motiváciu, a iste sú mnohí, ktorí slo-

venské texty obídu už preto, že sú slovenské. Za istú 

formu motivácie zvonka možno považovať avíza, ktoré 

si známi, vkusovo spriaznení čitatelia, redaktori, kritici 

posielajú o zaujímavých textoch – hoci to nie je expli-

citne povedané, taká situácia mohla predchádzať dru-

hej z reakcií pod jedným z textov Maximy_Gali:

www.totem.cz (k próze autorky Maxima_Gali Žmurkol 

na mňa)

Rony Rubinek (Stálý) – 29.8.2005 

Mně to ztěžovala slovenština, tak jsem četla na 

etapy. Ale líbilo.

(… )

Václav Mráz (Stálý, Redaktor) – 1.10.2005 

vytisknu a zítra v pelíšku přelouskám, jinak se tady 

slovenským textů, jak víš, 

vyhýbám, protože je to pro mne docela makačka, 

zvlášť na monitoru 

 ale na tohle mrknu, když jsem slíbil :-)

Aj medzi tými českými čitateľmi, ktorí sa slovenským 

textom nevyhýbajú, vznikajú prirodzene situácie, že 

niektorí niektorým slovám nerozumejú – povedia to, 

a aj sa pýtajú (okrem iného možno prijať ako fakt, že či-

tateľ napríklad nerozumie nosnému slovu básne, a pri-

tom vyhlasuje, že naňho zapôsobila):

 

www.pismak.cz (k básni autora zlyvkus Polnočná pre-

chádzka po internátnej izbe)

25.04.2007 20:35:51 sklenik_na_diteti

zapůsobila na mě. ale nevím co je stavec.* 

25.04.2007 22:05:57 joyce11

sklenik_na_diteti: stavec=obratel(cesky) =) … mas 

zaujimavy nick, btw..

www.pismak.cz (k básni Jamesa Juyca Imaginácia)

23.01.2008 13:23:07 chroustjazz

i když nevím, co je to mihálnica, tak tip jo! 8¨-)))

23.01.2008 18:33:41 James Juyce kritik

chroustjazz, mihalnica = řasa

23.01.2008 20:22:29 Marys

treba podotknut, ze řasy kolem očí, ne ty mořské 

… . mno a k basni…  prvy odstavec ma navnadil, 

druhy znechutil 

a treti som dako nevnimal nasledne… . skoda

www.pismak.cz (k básni autorky Usmáty_autor Óda 

na strach)

09.02.2007 10:15:35 Zámotek

samopašnými? krčahu?

(… )

09.02.2007 13:51:02 Usmáty_autor

som rada, že ste sa zastavili a vyjadrili názor… (… )

09.02.2007 15:20:30 Zámotek

to ovšem nedává odpověď na mé tázání po význa-

mu oněch dvou termínů :)

10.02.2007 12:37:33 Usmáty_autor 

Zámotek: aha, prepáč, to som nezaregistrovala… už 

som to raz vypisovala;) 

samopašný: toto som našla v jednom odbornom 

slovníku 

ktorý nerešpektuje výchovné úsilie, spoloč. normy 

ap., roztopašný  

a krčah je džbán, to by si už mohol rozumieť;)

 

www.totem.cz (k textu autorky Maxima_Gali 

Heslovite o ostatnom 

a malý slovník lingvistiky)

Cum-ley (Občasný) – 7.11.2006 

Jo a jsem nadšená ze slova „rozkekešit sa“, protože 

jsem slovenský ekvivalent 

slova „rozšoupnout se“ doposud neznala!

Tak dík, bylo to v mnohém poučné :-)
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V mapovaní rozličných podôb koexistencie češti-

ny a slovenčiny v komentároch a ich česko-sloven-

ských replikách by sa dalo pokračovať ďalej – možno 

ich v prostredí literárnych serverov považovať za pre-

jav recepcie (a ochoty na recepciu) literárnych textov 

v druhom jazyku a v rovine jazykových kompetencií 

prispievateľov serverov za doklad percepčného čes-

ko-slovenského bilingvizmu, ktorý je nevyhnutným 

predpokladom pre fungovanie spoločného literárno-

komunikačného priestoru (na porovnanie by iste bolo 

dobré sledovať aj česko-slovenské diskusie pri čes-

kých textoch). Konštatovanie tohto faktu nepovažu-

jem vzhľadom na spomínané skutočnosti za celkom 

triviálne. Slovenskí autori zrejme s týmto stavom vecí, 

umiestňujúc svoju tvorbu na české servery, do istej 

miery počítajú. Na druhej strane platí aj to, že pri nie-

ktorých slovenských textoch nájdeme len alebo pre-

važne slovenské komentáre (pri niektorých prirodzene 

aj žiadne), a formovanie čiastkových spoločenstiev, 

ktoré „slovenskosť“ svojich členov nejakým spôso-

bom tematizujú (napríklad Klub slovenských Písmakov, 

eSKa, Po slovensky, Česko-slovenský alebo slovensko-

český prieskumno-průzkumový TEAM na www.pismak.

cz; najväčší z nich, Klub slovenských Písmakov, zdru-

žuje vyše 200 autorov), ukazuje, že priestor českých 

literárnych serverov je členený pri prítomnosti sloven-

ských autorov aj z tohto hľadiska (ktoré môžeme pova-

žovať za primárne jazykové, hoci do hry iste vstupujú aj 

ďalšie faktory).

Stručne sa ešte pristavím pri naznačenej skutočnos-

ti, že existujú autori, ktorí publikujú texty v slovenčine 

aj v češtine. Pri časti z nich ide v prípade českej básne 

len o jednorazový (či inak skôr výnimočný) odskok, 

pokus o tak či onak motivované využitie češtiny, pri 

iných predstavujú obidva jazyky kvantitatívne rovno-

cenne využívané kódy (či aj kvalitatívne, bol by námet 

pre iné analýzy). Objavujú sa aj bilingválne texty, v kto-

rých slovenčina koexistuje s češtinou. 

 

Z českých textov už aj spomínaných slovenských auto-

rov sa možno zastaviť pri básni Ostravě, ktorá je prík-

ladom jediného autorského využitia češtiny (dalo by 

sa uvažovať o „motivácii motívom“) – na www.pismak.

cz ju publikoval zlyvkus (autor, podľa osobného údaja, 

s väzbou na Prešov a Brno):

Ostravě

zelené věty mezi domy 

mě/tě/je 

jednoduše někoho 

chtějí přesvědčit 

že město až tak nebolí 

noc voní 

jako komín 

 

bílí parašutisti 

hladí tramvaje 

a rozpouštějí cesty 

 

vzduch voní 

jako zapálená noc

19.01.2008 23:26:55 Najmladšia

ze biely parašutisti:))))) 

tak si prebehol k čechúňom..? 

hezké..ked som dočitala mala som chut lusknut 

prstami..

20.01.2008 00:05:11 paradajka radodajka

tak zlyvkus nám tu po česky spisuje…  no toto…  :o) 

ale pekne ;o)

21.01.2008 09:27:37 Alojzia_W

ty jo, tak tomu sa vravi aklimatizacia-ja som si 

vobec nevsimla, ze je to po cesky az kym tu na to 

niekto neupozornil:-)je to pekne… ja mam ostravu 

sprostredkovanu len filmom slnecny stat a kama-
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ratkami co odtial poznam… no povedala by som, ze 

taka je:-)*

26.01.2008 09:55:28 a2a2a kritik

Jako znalec ostravských poměrů musím říct, že jde 

o velmi hezkou, ale i výstižnou báseň. 

Předně akcentuje vztah místních lidí k městu, které 

sice nemá sousedskou atmosféru náměstíčka, o to 

více však zde akceleruje potřeba obhájit si svůj 

vztah k městu. O tom hovoří zejména první sloka. 

S tou nocí jako komín i rozpálenou nocí je to velmi 

výstižné a bílí parašutisti jsou laskavým příměrem, 

který drsnému městu alespoň na chvíli vrací jakous 

takous malebnost a současně vyjadřuje autorův 

vztah k městu.  

(… ) 

Tip a výběr, za vřelost, s jakou obhajuješ zdánlivě 

neobhajitelné

Pre poznanie osobnej jazykovej biografie, ktorá pred-

stavuje podklad využívania oboch jazykov, je zaujíma-

vý úryvok z vlastného medailónu bilingválnej autorky 

Maxima_Gali (patrí k autorom publikujúcim v obidvoch 

jazykoch na rozličných serveroch), ktorá ich má, zrejme 

na rozdiel od predchádzajúceho prípadu, už z domu:

O autorovi: Maxima_Gali 

Vztah k literatuře (délka tvorby, oblíbená témata): 

Vytiahnuté z fantasmagoriády /až teraz viem, že 

toto tu patrí viac, ako čokoľvek iné/ 

Ako sa nestať spisovateľom 

Ešte pred narodením ste poprosili pána Boha: 

“Panebože, spisovateľom nie… ” a pán Boh 

robil, čo mohol: 1. Vybral Vám rodičov, ktorí doma 

rozprávajú troma jazykmi naraz 

(slovenčina, čeština, českoslovenčina)… .

 „Českoslovenčina“, tematizovaná v jej texte, spomí-

na sa aj inde. „Českoslovenština by si asi zasloužila 

vlastní diskusi, jak na to tak koukám,“ konštatuje sa 

napríklad v jednej z diskusií na písmáku – a ako som 

naznačila a ako vidno už v predchádzajúcich úryvkoch, 

rozličné podoby miešania češtiny a slovenčiny, ktoré 

by bolo možné kategorizovať týmto spôsobom (porov. 

Nábělková 2007; Nábělková – Sloboda 2005), sa obja-

vujú v českých aj slovenských reakciách na slovenskú 

tvorbu. Je to prirodzene iná stránka koexistencie slo-

venčiny a češtiny než v textoch, v ktorých sa s obidvo-

ma jazykmi pracuje cielene.

Bilingválny text, súčasné využitie obidvoch jazykov, 

predstavuje napríklad úryvok z básne Vladimíra Slavíka 

Hranice (s bivalentným názvom – patriacim simultán-

ne slovenčine aj češtine), publikovanej na www.blue-

world.cz:

Hranice nejsou 

V srdci máš ostrov pokladů 

To se jen zdá 

že moje ruka není tvá 

(… ) 

Sme ako kvapky tohto mora 

A všetci túžime po spojení 

Biely deň stráca sa v temnej noci  

A ani my nie sme oddelení 

Hranice nie sú

Azda najvýraznejšie prejavy koexistencie slovenči-

ny a češtiny možno stretnúť u Ludwiga Jordana, kto-

rého texty figurujú pod rozličnými pseudonymami na 

viacerých literárnych serveroch, súhrnne na http://

www.agjordan.cz. Jeho tvorba je z „mimoliterárnych“ 

hľadísk, resp. zo širších ako vlastných textových hľa-

dísk, okrem koexistencie slovenčiny a češtiny zaujíma-

vá aj tým, že ak sa konštatovalo vo vzťahu k slovenskej 

a českej literatúre v kyberpriestore, že využívanie mul-

timediálnych možností nepatrí k jej aktuálnym cha-

rakteristikám, Ludwig Jordan patrí medzi autorov, 

u ktorých sa možno stretnúť s prvkami multimediál-

nosti– iste nie je v tomto smere bezvýznamné, že ide 
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o výtvarníka. V odkazoch na jeho stránku sa uvádza: 

„Multimediálna poézia slovenského autora Ludwiga 

Jordana. Tvorba v spojení slova s hudbou a obrazom, 

básne v štyroch jazykových variáciách, videopoézia 

priestoru.“ Možnosť sprevádzať literárne texty hudbou 

aj obrazom ponúkajú viaceré literárne servery – jedna 

z reakcií na Jordanovu báseň Jméno prvosenky zachytá-

va konkrétny komplexnejší zážitok pri básni s hudob-

ným podfarbením („je nádherná tahle báseň, dostala 

mě, poslouchala jsem ji na totemu, je v té hudbě ukry-

tá, přitom zvýrazněná, nechtělo se mi od ní…  tak jen 

Děkuji“ 9.11.2006 | Jasmína zatoulaná z hvězd). 

Nasledujúce Jordanove strofy, dokumentujúce, že 

pri dvojjazyčnej slovensko-českej tvorbe môže ísť v po-

rovnaní s Hranicou V. Slavíka aj o iný, „prerývaný“ typ 

dvojjazyčnej výstavby básne, pochádzajú z básne Desať 

jelenů:

Desať jelenů

… ..napadlo ma, prečo sa ma nepýtajú, či maľujem po 

slovensky!  

básním malíř u stojanu  

mám dva jazyky  

prvním slavím Prašnou bránu  

druhým praclíky  

(… )  

paletu mám na dvě části  

linkou delenú  

modrou vrhám do propasti  

farbu zelenú

Príspevok inšpirovaný surfovaním po česko-sloven-

skom amatérskom literárnom priestore možno uzav-

rieť dvojjazyčným poetickým celkom tohto autora Na 

previse striech:

11.10.2005 

Na previse striech 

žena a kámen, žena a cit, rozlomíš ji – ámen, co 

budeš mít? co od ní můžeš chtít!? a co jí můžeš dát…  

pár slovenských slov, stříbrných jak kov, z dolů, kde 

jsi kámen, chlad objetí a prázdno, měsíc stoupá 

nocí, zoči voči tmě, se nerozkročí, neprobudí touhu, 

… jsem narozen? anebo jsem v louhu?

chcem vidieť 

virtuálne telo 

počuť jeho smiech 

spáchať ho s tebou 

virtuálny hriech 

ak sa tak stane  

sme na hrane 

na previse striech

Význam česko-slovenského momentu v amatérskom li-

terárnom priestore iste netreba nadhodnocovať, pred-

sa však nie je zanedbateľný ani ako jeden z prejavov 

existujúcich (nielen) literárnych vzťahov, ani ako pries-

tor (re)produkovania istých komunikačných prístu-

pov. Zhrňujúco možno ešte raz zopakovať: otvorenosť 

a „nadnárodné“ fungovanie kyberpriestoru v česko-slo-

venských súvislostiach poskytuje v súčasnosti náznak, 

že ak sa aj v českom prostredí (ako sa často konštatuje 

na rozličných fórach) slovenská literatúra veľmi nečíta 

(najmä že sa nečíta v origináli), na amatérskych literár-

nych serveroch v prebiehajúcej literárnej komunikácii 

existuje čosi ako česko-slovenský kontext s rozličnými 

špecifikami. A možno sa aj rozvíja…
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Predkladaná kolektívna monografia sa zaoberá veľmi aktuál-

nou problematikou paradigmatickej zmeny v literárnej komu-

nikácii – prechodu od tlačeného k digitálnemu nosiču, na 

ktorom je text diela zaznamenaný (médiu). Táto stránka vý-

skumu literatúry (diela, autora, čitateľa i celého procesu) sa 

dosiaľ u nás nestretávala s primeranou pozornosťou literárnej 

vedy, ojedinelé skôr popularizačné než teoretické sondy vzni-

kali skôr v iných vedných oblastiach.

Poznatky, ktoré prináša, budú totiž veľmi prínosné pre odbor-

níkov z viacerých vedných odborov, a to nielen umenovedných, 

ale aj spoločenskovedných, ba technických (informatika). 

Zborník bude mať priekopnícky charakter, pretože prináša do 

nášho bádateľského prostredia ucelený a zároveň viac-aspek-

tový pohľad na problematiku elektronickej literatúry.

Doc. PhDr. Pavel Rankov, PhD.   

Univerzita Komenského

Autoři svoji společnou publikaci pojali jako rámec, do nějž 

zahrnuli počítačové hry, filmy, animaci a digitální umění obec-

ně, grafický design a elektronickou vizuální kulturu jako celek. 

Název je samozřejmě nutno vnímat metaforicky: označuje jak 

provázanou síť interdisciplinárních přístupů, tak síť jako jeden 

ze základních principů nových médií. Konečně i tato publikace 

samotná by měla sloužit jako síť k zachycení, zmrazení a kon-

ceptualizaci současné „tekuté“ elektronické či digitální kultury 

v široce pojatém středoevropském teritoriu. 

Publikaci můžeme … označit za přínosnou především pro teo-

retiky nových médií, ale také pro teoretiky literatury a kultu-

ry obecně. Do široce pojatého prostoru střední Evropy přináší 

podstatné části globálního diskurzu nových médií a samozřej-

mě elektronické literatury.

Mgr. Martin Flašar, PhD.     

Masarykova univerzita
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