Digitalna fikcia a
aspekty hra a
Nravost




e preskumat tu hmlistu
i fantfaziou a realitou,
loU a predsfavou, medzi

0 fo nielen samych




ttfona-Smitha je prave ,,adapftivna variabilita*
om funkcie hry:

8 formy hry medzi detmi @

L sny, zasnenia, hry, sporty a
hveru, ze to, Co maju qj
S, je ich Uzasna diverzita
gto variabilita je
8 vSetky druhy.”




) fransdisciplinarny socidalny fenomén ziskala, a stdle
unost velkého diapazonu diskurzov:

Immanuel Kant, Ludwig Wittgenstein,

get, William James, Lev Vygotskij),

cho (Johan Huizinga, Roger

hiller, Hans-Georg
, Warren Motte,




adicia hry spociva v hre
|, V hre s jazykom

orachspiel)
bext jazyka @




Ing of a word is its use in the

eaNning in as much as it







oxte Sfruktura, znak a hra
b O Clovéku pouziva
svetlenie Struktury

hra, jazyk sa




le pre Cloveka pristup

e aj jeho zdmenovu,
orenim sa, vzdusnym

tAva sa mMu,
v — Vv Ktorej




Eugen Fink - hra ako inspiracia pre filozofiu.
\Ci svoje] kozmologickej filozofie vychadzajucej
Rgie vnima hru ako:
O miesto prestupenia skutocnosti s iluziou.

Rbitny status hry ako moznosti pre
avy o redlite”, prechodu do
ginArni dimenze").
2 J7i inymi zakladnymi
en ju diferencuje, pretoze
ghdnani sa za

cgorizAacii hier
Bho statusu




ovori o hre ako o jednom
— hra, symbol a sldvnost,
0 MOZNO rozviest

3 7Oklaodom




0a sU hry ludovym umenim, kolektivnou
W dynamiku kultury, extenziomi socidlneho
omatickymi modelmi nasho
ostriedkom zUCastnovania sa na
kacnym médiom, extenziami

dského vedomia




|, ktoré prispeli k zvyseniu kreditu hry, k zGujmu
otvenie, k vacsej pozornosti venovane]
Jjcasnej kulture, Ci dokonca k fzv.

najma postmodernom) umeni —
8| kultury k estetike

ovych hier.




nkcia hry vstUpila do infelektudlneho
vdaka prdaci holandského historika
uizingu Homo Ludens z roku 1938.

efiniciu hry, ktord slUzila ako zdklad
[ sa problematike hier venovali.

anie, ktoré vykondava v
ych a priestorovych
bodmienecne
Orevadza ju
RV Cajného




pStuduje pojem hry z etymologického hladiska, skima
y a spolocensky jav z perspektivy filozofickej,
ANoVvo-strategicke], heuretickej, poeticke]

c, anfropologické, kulturologicke @
arsich aj najmladsich kultur.

e hra je aktivita, ktord sa
). 3j U niektorych zvierat.

gkteristikami :




ermin, ktory sice ,,oznacuje to, Co patri dietatu”, ale pri
eohranicuje na oblast detskej hry...[Z]dd sa, ze s celou
I aMi paizen, paigma, paignon] suvisi vyznamovy
bezstarostnosti.*
zuje iba detskej hre, ale plati pre oznacenie
e zahrnuje detsku hru, sutazenie, liturgiu a

ianie a hry zalozené na stasti." Pojmom
ic oznacovali aj verejné hry a skola.
vI&st nezaoberd, sU pre neho

ani na typologizaciu
dcie mnozstva sfér,




iWia a ludus ziskali vacsiu pozornost az
prace francuzskeho socioldga Rogera




icle Hry a lidé predstavend
to atribUtov:

2NNého zivota




i0 a ludus sU v Cailloisovej praci predstavené ako aspekty
idia ako zivelnost, ludus ako pravidlo.

0 aspekt paidia ako ,,prvotni moc improvizace
gosti," oznacuje nim volnu zabavu, ktord je
2ok veselosti, vitality, neobmedzenej
antanni projevy herniho instinktu," je
anarchickym sposobom hrania sa,

0O vzkypéni, které je vyjadreno
orvopladnovou
8 improvizace
edinym duvodem




ilois vymedzuje aspekt paidia voci aspektu ludus, ktory
g ko racionadlny, disciplinovany, na pravidlach

radCoch udrzuje napdtie a nadej na
oDermi a s prekondavanim prekdzok,
ivosti, volu a odhodlanie riesit ulohy

g doba, je zavisly od
odu smerovania kultUry @

ruktur, v nichz se
dalsi potreba,




~

g7Uje fieto dve herné kategodrie za opozitd, ale

ultivovanejsej alternative aspektu

OelejSiu formu hry,

paidia k aspektu ludus
adencii a tiez pri

O rozvinuli do:
&/ Gzov, kasin)




typologizuje hru nielen v polarite aspektov paidia
a vertikalnej osi,

| horizontdalnu os s kategdriami hry, ktoré sa
| kombinuju:

VU hru, ktord sa konci vitfazstvom alebo
a alebo skupiny (napr. Sportove

ateria atd).
L ktorych hraci
aju nejaku rolu,
oikami, autickami




yorizacia hry, ktord by brala do Uvahy pestrost diskurzov, v ktorych sa
én objavuje.
aVori o ,rétorikdch"), ktoré sa s hrou spdjaju:

vOj (progress) — hra ako forma socidlneho, mordlneho
Jefi,

or, ze ludsky zivot a teda gj hra su osudom urcené

sy, vojny, hra ako reprezentdcia konfliktu,

tradicnymi oslavami a festivalmi, hra
ovania sily a identity komunity

A cia, kreativitq,

|U, hobby, zameranie na
kytuju vnutorné




cobecny pojem sa neviaze
etnym médiom, ale je
iU ako tfransmedidlny




)l Walton)

Okuju pribeh

ote, Tristram Shandly,




E0ym vysledkom — bud pozitivha

de vyherca a
DO porazeny a




g orincipy hry definuje aj hypertextovu fikciu

fikciou a hrou vychdadza qj
k digitalnej fikcie — v digitalnej fikcii

U, digitdlna fikcia vyzaduje
nou mohol prechdadzaf,
Gca, aby bola hrand — na
ormartivnosti ako
sirsom zmysle
0 pred ocami




a teda mnoho spoloc¢ného s hrou a fiez je
acipe hry:
g tvorba povazuje, hoci i metaforicky,

dnotlivych fragmentov,
ani vyznamu, teda o takejto
AOZ/NO Uvazovat ako




gdobie vyskumu hypertextu a hyperfikcii sa
erspektivu literarnej tradicie

ej publikacie diela Cybertext sa
skumania digitdalnej fikcie

ahol prispief aj zvysujuci sa
gier a etablovanie
e discipliny)
MU prepojeniu

gvoertextu




q pristupy k interpretdcii hry — tzv. naratologicky a tzv.
iC|<§'/.
2oovia“, v tomto zmysle vedci a akademici
0 pocitacovymi hrami a videohrami z hladiska

dia, ze hry mozno skumat pomocou
otOd interpretdcie textu a povazuju pribeh
ki, ktory hra€ pocas trvania hry zaziva.

0 vyskume zameriavaju na

S Na herné akfivity.

e pocitacovych hier ako
udium hier") presadzuje,
gNia sa, preto ich




, ktord sa nikdy neuskutocCnila," boli
paratoldgovia* usadeni do opozicnych
onzalo Frasca( Ludologists love stories,
e that never took place), bola iba
orozumeni a mylnych predstav.”

=dzi hrou (predovsetkym

lda Woodsa
OU Q externou

ic Ma redlny




Zatial o imerzia do fiktivneho sveta je urCitou predstavou, hra
je procesom, ktory si popri spozndvacej aktivite ziada akfivitu
aracov aj v zmysle ich fyzickej participdacie.

grkkuho Eskelinena (The Gaming Situation),
eho sa na Aarsethovu typologiu kybertextov, je
ivatelskou funkciou pri recepcii literatury,
proretacnad funkcia, ale pri hrach je to

eni NQjskér musime konfigurovat,

. y

asfigurovat a postupovat od
) siftudacii.”

itatel vacsinou




o, podstatnym pre hraca je, aby vyhral, a fo ¢o s najefektivnejsim
Q07nym postupom (v €o mozno najkratsom case, pomocou
ahnutia najvyssieho poctu bodov atd.).
gy hrac vyhral, sa najcastejSie nepotrebuje obozndmit
abletne] podobe, ale potrebuje si vytvorit cestu

lvita dala oznacif za hranie, musi mu byt
Osobom participovat na (vyslednej) forme

i astejSie funkciu prieskumnicku,
2raca, ktory hru meni -

ic a] funkcia




Ovenho urcenia DF je aj désledkom faktu, ze
e pocitacovych hier sa mozu v istych

orych hier je velky déraz kladeny na
s podstatnou sucastfou text atd.

) zhodUJu mnohl teorefici,




ého bdadatela Joosta Raessensa (Playful
dlflcohon of Culture) dnesné digitdine
ielen princip hry, ale qj ,hravy prvok

gvanie hier nad ostatnymi drunmi

ymi formami, ale presadzuje
erovat k vytvaraniu
grativnych prvkoch




