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sInteraktivita® je coby modni slovo, reklamni motiv, intelektualni koncept a technologicky
rys novych médii uz néjakou dobu chapana jako klisé, jako naduzivany termin, jako marke-
tingovy koncept nepatricné uplatnovany i pri oznacovani medii, ktera interaktivni rozhodné
nejsou, pravé tak jako termin , digitalni byva ¢asto pouzivan pfi popisu produktd, médii
a konceptl, které nejsou nutné zavislé na informacnim zpracovani binarniho kodu. ,Inter-
aktivita“ je ovSem dulezity koncept, ktery se promita do zplsobl, jimiz mizeme uvazovat
o autorstvi, publiku a textech, a jenz umoznuje zasadni reinterpretaci role a funkce publik
v pfipadé predchozich, starsich medialnich forem. Interaktivni a digitalni podstata pocita-
¢ové mediované komunikace je ve vztahu autora, textu a publika zdrojem rady tenzi, a to
predevsim proto, ze smazava hranici mezi autorem a publikem a narusSuje starsi techno-
logické, politické a konvencni modely , kontroly*” textu, jeho narativni souslednost a distri-
buci. D4 se fici, Ze autofi a provozovatelé médii, ktefi nadale pUsobi uvnitf dominantniho
paradigmatu dusevniho vlastnictvi, jsou prostifednictvim technologickych a pravnich forem
ochrany vtazeni do valky proti tomuto druhu interaktivni Uc¢asti, zatimco publika jim s kaz-
dou dalsi novou technologii, ktera tyto pokusy o ziskani kontroly zpochybnuje, vzdoruji. Je
proto dullezité, aby se teorie, rozvijejici se okolo interaktivnich médii, zaméfily nejen na to,
v ¢em je tato kontroverze nova, ale i na to, jak se na rozvoj interaktivnich médii divat jako
na novou linii mnohem starsiho stretu v pojeti autora, textu a publika.

Zabyvam se zde formami interaktivity, v jejichz ramci je text nebo jeho obsah v interak-
tivnim procesu ovliviiovan, nove rfazen, upravovan, prizpisobovan ¢i prevypravovan pub-
likem. Je to ten druh interaktivity, kdy je obsah ovlivnén nejen v onom ,sty¢ném bodé*,
v némz se stava textualnim - a sem patfi soubor bodd zahrnujicich dobu vysilani nebo
vydani, pripadné jiné formy digitalniho Sifeni obsahu - ale také a zejména v bodé, v némz
se text vymanuje z primé, v realném Case uskutecnované kontroly ze strany autora nebo
tvlirce obsahu a otevira se moznym Upravam ze strany ¢tenare nebo uzivatele. Mam za to,
Ze prave tato interaktivita zplsobila nova napéti ve vztahu mezi autorem, obsahem a pub-
likem, a to predevsim proto, ze rozostrila linii mezi autorem a publikem. Tyto tenze nékdy
usti v zapas o kontrolu nad autorskou ,Cistotou“ nebo ,,autenticitou” textu, v zapas vedeny
prostrednictvim spravy dusevniho vlastnictvi, digitalni programové ochrany nebo omeze-
nych, fizenych ¢i ,povolenych” forem interaktivity; vedou ale také k tomu, ze se publika
a uzivatelé pokouseiji ,,bojovat” s t&émito novymi formami kontroly, a to tak, ze vyvijeji pro-
gramové nastroje odemykajici digitalni kody, ze se pokouseji prestrukturovavat textualni
narace, i ze si text prizplsobuji jinymi zpUsoby, prekracujicimi autorsky zamér.

1 Text je zkracenym prekladem studie: Cover, Rob. 2006. ,Audience inter/active: Interactive media, narrative
control and reconceiving audience history.” Pp. 139-158 in New Media & Society, r. 8 (1).
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Tento ¢lanek vychazi z predpokladu, ze digitalni prostfedi podporujici interaktivitu posi-
lilo kapacitu a zajem publika meénit text, upravovat ho a manipulovat s nim nebo s textualni
naraci a vyzadovat spoluucast na autorstvi, a tedy redefinovat tradi¢ni vztah autora, textu
a publika. Konstatuji zde, ze ve svétle nového vyvoje v oblasti interaktivity, odrazejiciho se
v rostouci popularité novych medialnich forem, jakymi jsou napriklad elektronicke hry, a sou-
¢asné s ohledem na ,reakéni vyvoj novych technologii, pocitacovych programi a pravnich
metod, aktivné se pokousejicich zamezit upravovani a redistribuci textt, mdze byt historic-
ka a souc¢asna koncepce spriznénosti autora, textu a publika charakterizovana jako taktic-
ka valka o kontrolu nad textem. Tvrdim, Ze je to bitva odehravajici se napfi¢ mnoha rdznymi
kontexty, medialnimi formami, platformami a schopnostmi autor(l i ¢tenar(i. Predtim, nez se
budu zabyvat tim, jak interaktivita vztah autora, textu a publika naruSovala retrospektivne,
z pohledu historie médii, a jak jej narusuje v soucasnosti, v souvislosti s novym vyvojem
ohledné multimedialni textuality, shrnu diskuzi ohledné zptsobd, jimiz jsou dnesni teoretic-
ké uvahy o interaktivite ukotveny v technodeterministickém paradigmatu.

Povaha interaktivity

Ackoli je slozité interaktivitu definovat, a navzdory tomu, zZe je tento termin Casto uzivan tak
obecné, Ze ztraci zretelny vyznam, onim druhem interaktivity, ktery ma vliv na vztah auto-
ra, textu a publika a ktery ndam umoznuje rozsirit nase chapani komunikace, je ten, ktery
rozviji jisté prvky uzivatelovy kontroly nad narativnim obsahem textu neseného médii nebo
novymi médii. V kontextu rozvijejicich se teorii interaktivity jde o vyrazné obecnou koncep-
ci, avSak soucasné je to pojeti, ve kterém je interaktivita chapana nikoli jako determino-
vana technologii, programovanim, produkci ¢i autorskym ,svolenim“ k Uprave textu, ale
jako utvarena v ramci kultury coby prostredek nebo pozadavek spolu-ucasti na textualité
textu, na jeho naraci, na prabéhu ¢i ¢asovosti jeho toku nebo na jeho strukturaci. Jinymi
slovy, jedna se o urcity stupen ucasti na textu béhem aktu ¢teni nebo pouziti, jez zasadné
a védomeé ovliviiuje text nebo zkusenost s jeho recepci. Problém teorii interaktivity spo-
¢iva vtom, do jaké miry tyto teorie chapou interaktivitu jako technologicky nebo autor-
sky podminénou a kolik aktivity, nutné k ovlivnéni recepce, vyzaduji na strané prijemce.
Interaktivita - ackoli ¢asto oznacuje predem vestavéné moznosti transformovat, ovliviiovat
éi prizpGsobovat si text v souladu s autorovym pranim - podnécuje a podporuje touhu
transformovat text zplsobem, ktery se vymyka kontrole autora a naopak souzni s indivi-
dualnimi pranimi ¢lena publika nebo uzivatele. Co prostredi digitalnich médii podporuje,
jsou jednoduché a pohodiné zplisoby upravovani textu: spolupracovat na tisténé knize,
restrukturovat ji ¢i interaktivné transformovat, by znamenalo skutec¢né strihat a lepit stran-
ky, zatimco moznost restrukturovat a zasadné ménit digitalni text prostrednictvim funkci
kopirovani a vkladani je nejenom jednodussi, ale je i predmétem sporu. Spiro Kiousis
tvrdi, Ze kvlli nedefinovatelnosti interaktivity neni tfeba bit na poplach: ,,Pro¢ by tu mél byt
néjaky problém, pokud se vSichni shodneme na tom, ze tento termin odkazuje k urcitému
stupni uzivatelské zpétné vazby a ze je obvykle spojen s novymi technologiemi?* (Kiousis
2002: 357) V nejobecnéjsim pojeti mize byt uzivatelskou zpétnou vazbou prepinani tele-
viznich kanal(l nebo uziti tlacitka ,,pause” na DVD prehravadi - to, Ze do hry vstupuje uziva-
telska volba, ovsem nutné neznamena interaktivitu.

Jini autori predkladaji uzsi pojeti interaktivity. Lelia Greenova napriklad tvrdi, ze inter-
aktivita predpoklada jednak schopnost komunikacniho média nebo jeho produktd byt
upravovany uzivatelem (nebo také publikem) a technologii vyzadujici ke sveému efektivni-
mu fungovani vklad ze strany uzivatele. (Green 2002: xx) Tato definice by zahrnula takové
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produkty i texty, jakymi jsou elektronické hry, ale mira, v niz tato forma interaktivity zavisi
na technologii, je nejasna - flashové video maze svij digitalni charakter vyuzivat tim, ze
bude obsahovat prvky umoznujici uzivateli volit nebo prefazovat scény, ale uzivatel mize
stejné tak interaktivné vyuzivat i DVD disk, na némz Ize nesekvencéné vybirat filmové kapi-
toly bez ohledu na jejich Ciselné poradi. Ackoli vétsinou neni prvkem do filmu pfimo vesta-
vénym a zatimco technologie vyslovné nesméruje k tomuto typu volby, zahrnuje i druhy
ze jmenovanych prikladd uzivatelskou zpétnou vazbu a zfetelnou Ucast na digitalné mani-
pulovatelném textu.

Detailnéji propracovany soubor definic interaktivity nabizi Sally McMillanova, vychaze-
jici z prace Bordewijka a van Kaama. (Bordewijk - van Kaam 1986) McMillanova nastinu-
je koncept interaktivity prostrednictvim typologie ¢tyr vzajemné se prostupujicich Urovni
uziti: (1) Alokuce, v jejimz ramci je interaktivni zapojeni minimalni, se odehrava v kontextu
tvoreném jednim centralnim vysilatelem a mnozstvim pfijemct. Alokuce by zpravidla zahr-
novala vétsinu masmedialnich forem, jako je napriklad televize, pravé tak jako v realném
Case se odehravajici udalosti typu prednasky nebo predstaveni. (McMillan 2002: 273)
(2) Ke konzultaci dochazi pri uziti databaze, jakou je napriklad CD-ROM nebo webova
stranka, kdy uzivatel aktivnhé vyhledava predem vytvorenou informaci. (tamtéz) Zpétna
vazba je v tomto pripadé zjevné minimalni, a ackoli souc¢asti databaze mohou byt prvky
umoznujici zaznamenavani pristupovych vzorct, nedochazi zde nutné ke zméné obsahu,
narace, individualniho sub-textu nebo sekci s vyzadanymi informacemi. (3) Registrace
je spojena se zaznamenavanim pristupovych vzorcl a stejné jako mnohé formy digital-
niho dohledu shromazduje informace z periferii tak, aby mohly byt pouzity v centralnim
registru. (tamtéz) Uvadi-li McMillanova jako priklad registracni aktivity internetovou
~cookie", jez mapuje a obsahovée uzplsobuje internetové stranky navstivené uzivatelem,
(4) pak ke konverzacni interaktivité dochazi tehdy, kdyz spolu pfimo interaguji jedinci
napodobuijici prostrednictvim pocitacove mediované komunikace kontakt tvari v tvar, coz
je forma komunikace, jez situuje ,text” prevazné v realném case, spise nez v dfive zazna-
menaném formatu. Problematické ovSem je, Ze zadna z téchto definic nebere v potaz
takové medialni formy, jakymi jsou napfiklad digitalni multimedialni klip nebo elektronicka
hra, v nichz ma uzivatel nad textem a jeho naraci vyraznou kontrolu. V téchto pripadech
pocita¢ nebo zarizeni pracujici na principu pocitace ziskavaji od uzivatele souvisly sled
vstupl a na jejich zakladé a v prabéhu ¢asu naraci pozménuji. Narativni tok videohry se
nebude odvijet jen od autorské nebo programové struktury, ale sou¢asné bude zaviset
i na vkladech ze strany uzivatele a na rozmanitych hernich variantach utvarenych pro-
strednictvim generator(i nahodnych cisel. Takovy interaktivni text ovSsem z definic interak-
tivity, které McMillanova predklada, vypadava.

Definice Greenové i McMillanové se pfi charakterizovani toho, co lze povazovat
za interaktivitu, jako na ustredni kritérium odvolavaji na strukturu a usporadani technologie
nebo média. Ackoli zadna z autorek neni technologickou deterministkou, jejich definice
jsou pronasledovany prizrakem digitalnich technologii, a tak jsou poznamenané tenden-
ci hledat interaktivitu vyhradné v oblasti digitalnich paradigmat, sou¢asnych médii a téch
textd, jez jsou védomé vystavény na interaktivni Ucasti. Interaktivita ovSem se strukturou
nebo Uc¢elem technologie ¢i média nemusi byt nutné spojena. Jak podotykaji Rafaeli
a Sudweeksova:

[lInteraktivita neni charakteristikou média. Interaktivita je procesualni
konstrukt tykajici se komunikace. Je vyjadrenim toho, do jaké miry
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spolu vzajemné souvisi po sobé nasledujici sdéleni, a predevsim toho,
do jaké miry pozdéjsi sdéleni odpovidaji provazanosti sdéleni predcho-
zich.

(Rafaeli - Sudweeks 1997)

Pro tvrzeni, Ze interaktivita - i kdyz je jednim z klicovych ryst pocitacové mediované komu-
nikace - je technologicky orientovanym konceptem, nebo ze zavisi vyluéné na technolo-
gickém vyvoji, tedy nemame logické divody. Rafaeli a Sudweeksova tézisté interaktivity
naopak posouvaji od technologie smérem k formé komunikace a tim, ze komunikacnim
procesiim pfiznavaji vztahovy charakter, do hry vraceji postavu ¢lena publika, uzivatele
¢i prijemce. Otazku ¢lena publika, uzivatele ¢i prijemce coby lidského subjektu, ktery je
soucasti komunika¢niho procesu, znovu otevira rovnéz McQuail:

Mize se zdat, Zze navrat lidského faktoru a individuality do mediované
socialni komunikace a obnovovani mocenské rovnovahy mezi prijem-
cem na periferii @ dominantnim centralizovanym vysilatelem jde proti
obecnym trendim medialni historie. Tento trend ale sou¢asné stupnu-
je individualizaci uziti a fragmentarizace masového publika. Pfitom je
stale nejasné, do jaké miry chce byt publikum interaktivni.

(McQuail 1997: 10)

V navaznosti na kulturalnématerialistické modely Raymonda Williamse nemusi byt koncept
interaktivity chapan jako ,,zpristupnéni“ nové vynalezeného technologického nastroje, ale
jako rozsireni medialnich technologii o kulturné utvarenou touhu po komunikaci, ktera
ma své misto mezi zitymi projevy kultury. (Williams 1981: 10; Williams 1990) Navzdory
McQuailovu tvrzeni o nejasnosti toho, jak interaktivni si publika preji byt, je ¢im dal tim
zretelnéjsi, ze ,adopce” interaktivnich forem medialniho prostredi - konkrétné elektro-
nickych her, ale téz novych forem multimédii distribuovanych prostfednictvim internetu
- je nejen signifikantni, ale Ze je fizena kulturni poptavkou. Jinymi slovy, touhou uzivatel(
participovat na textualité textu, podilet se na jeho naraci, restrukturovat text podle svych
pozadavkl a hledat nové a imaginativni zplsoby, jak tak cinit i v pripadé, kdy text vol-
bu, uc¢ast nebo aktivitu vyslovné nepodporuje. Takovy pohled na interaktivitu vnima cleny
publika jako aktivni a védomé ucastniky medialniho procesu, a ne jako na divérivé obéti
marketingovych technik nebo autorskych zaméra.

Uvedenou touhu zde charakterizuji jako cosi, co se spolu s novymi technologiemi rodi
a znovuobjevuje v rozmanitych obdobich a situacich, a co je od vzniku konceptu ,,autora®
stavéno do tésného protikladu k otazce autorské kontroly nad utvarenim jak zaznamenané-
ho, tak Zivé utvareného obsahu. Estetika a architektura antického divadla, zrod teorii pub-
lika zabyvajicich se interpretaci a produktivnim spousténim vyznam, pokusy o zapojeni se
do redistribuce medialnich textd - prekupovanim knih pocinaje a nahravanim audiokazet
konce - to jsou nékteré z mnoha pfiklad(l, na nichz mizeme vidét, ze se tato touha vyno-
fila pfed vznikem digitalnich interaktivnich technologii, které ji slouzi nejlépe. Tvrdim, ze
zrod interaktivity jako formy divacké participace neni ani nejcerstvéjsim trendem medialni
historie, ani nécim, co narusuje puvodni synergii mezi autorem, textem a publikem, ale
ze je setrvalou a kulturné podminénou touhou participovat na tvorbé a transformaci textu,
touhou, jez byla starsimi technologiemi medialni produkce a distribuce efektivné popirana.
Rekl bych, Ze uz neni zdaleka tak ,nejasné, do jaké miry chce byt publikum interaktivni®,
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a to v zavislosti na tom, co charakterizujeme jako medialni text - zejména vezmeme-li
v potaz popularitu multimédii a elektronickych her jako medialnich forem.

Mark Dery ve svém vlivném textu Culture Jamming popisuje taktiky novych forem zdola
vyrlstajiciho odporu vici textualni kontrole, zjednodusovani a moci, jimiz disponuje infor-
macni primysl, ktery prostfednictvim udrzovani kontroly nad textualni interpretaci vyrabi
spolec¢ensky souhlas. Tento odpor na sebe podle Deryho bere podobu medialniho hac-
kingu, informacni valky, teror-artu a guerillové sémiotiky, jejimz cilem je poukazovat na to,
ze masmedialni texty jsou konstruovany v procesu oznacovani. (Dery 1993) Tato koncep-
ce rodiciho se vyhroceného konfliktu mezi medialnim primyslem a divackou participaci
a interpretaci je nécim, co bych zde rad zminil s ohledem na dlouhodobou historii pub-
lika,? tak s ohledem na zp(soby, jimiz rodici se formy interaktivity, které posiluji publi-
ka ve vztahu k textu a naraci - a mezi néz patfi jak rozpaky vzbuzujici posuny smérem
k interaktivni televizi, tak nové digitalni medialni formaty, jako napriklad macromedia flash
- zpochybnuji kontrolu nad textem, zalozenou na vztahu autora, textu a publika, a roz-
vijeji tak Deryho formy divackeé rezistence. Tim nechci fici, ze Ize divackou interaktivni
participaci s rezistenci ztotoznovat, ani ze tato participace je svébytnou formou odporu.
Koncept interaktivity nam, presnéji fe¢eno, projevy kulturni rezistence vicéi dominantnimu
humanistickému pojeti vztahu autora, textu a publika - a stejné tak ony projevy odporu,
které maiji spise historicky nez technologicky pavod - umoznuje pochopit. Ackoli uznavam
mimikry pocitacové mediované komunikace tvari v tvar, probihajici v realném case, jako
jednu (z mnoha) forem interaktivity, hodlam se zde zabyvat interaktivnimi formami a texty
napfi¢ raznymi médii, jez umoznuji kontrolu nad naraci - ¢ehoz nejvice samoziejmym
prikladem je elektronicka hra. Jde zde o to, Ze tato forma digitalni interaktivity je vrcholem
mnohem starsiho a stale probihajiciho sporu ohledné kontroly nad textem, jako kdyby text
byl v momenté své distribuce dokonéenym, jednotnym a koherentnim celkem.

Interaktivita a vztah autora, textu a publika - synergie a soupereni
Jista reklama na CNN.com tvrdila, ze ,pocitac ma obvykle 101 klaves”. A pokracovala:
~vrdime, Ze potrebujete klavesy jen tfi — CNN.“ Ackoli tato reklama spousti jistou konkrétni
hru mezi fyzickym rozhranim obvykle vyuzivanym k pfistupu k internetu a obchodni znackou,
zretelné ilustruje ptvod a oporu interaktivity v popularnich diskurzech obklopujicich nova
meédia, autorstvi, text a publika. Klavesnice, extenze klasického psaciho stroje obdarena
vSemi kreativnimi konotacemi, jez jsou s nim spojeny, je rozhranim vyslovené uréenym k utva-
feni obsahu. Redukce klavesnice na jediné tfi potrebné klavesy, jiz se CNN ve své reklamé
dopousti, implikuje, Ze tvorba zpravodajstvi a informaci je - a méla by byt - v rukach medial-
niho pramyslu a jeho autor(l, novinar( a tvircl obsahu. Zpravodajska masova média, ktera
na jedné strané prohlasuji, ze zastupu;ji ,lid“ (jako masu, ¢tenarstvo, publikum), samozrej-
mé nejsou zcela nezavisla na kapitalu a na statu (Hardt - Negri 2000: 311-312) a mohou
vskutku oc¢ekavat, ze budou svou sitovou silu ,hlasu® a svou filtraéni moc ,,(ne)zpristupriovat
diskurz" ztracet kvdli tomu, ze publiku je pfi nakladani s textem umoznéna vétsi interaktivita.
Stret mezi autorem a publikem, charakterizovany jako stfet medialnich korporaci a konzu-
mentli-uzivatel(l, je pékné ilustrovan tim, jak se zminéna reklama na CNN v podtextu vyme-
zuje vUGi nezavislym internetovym meédiim, jako jsou napriklad indymedia.com, ktera jak
ve strukturalnim, tak v intencionalnim smyslu umoznuiji uzivateli pravo na odpoved' a redefini-
ci, debatu a diskuzi. Jejich motto ostatné zni: ,Kazdy je novinarem.*

2 Autor v angl. originéle pouziva termin longue durée, spojeny se jménem teoretika Fernanda Braudela. Sociolog
llja Srubafr tento termin pfeklada jako dlouhodobou historii. (Srubaf 2001: 150)
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Samotna idea autora jako centralni autority dila je, jak tvrdil Foucault, regulovana kul-
turou a jeji pojeti je otevrené kritice. (Foucault 1994: 47-48) Funkce jména a role autora
je pravidlem kvality a moci dila jako dila historického, jako dila, které se dale proménuje
a zaroven je obhajovano - pricemz problémy tykajici se napriklad dusevniho vlastnictvi
ilustruji dvé polohy autorstvi, kdy na jedné strané muze byt zpochybrovana potreba ochra-
ny dila jako ,,majetku” autora a na druhé strané mohou byt branéna prava autora na to, aby
jeho dilo nebylo pozménovano nebo distribuovano bez jeho védomi (&i, presnéji, mohou
byt branéna prava vlastnik( firem, na néz autor tato prava prevedl). Foucault obratné odha-
lil nejen historicky rozmér konceptu autora, ale i to, ze se jedna o koncepci, jez byla mno-
hokrat a mnoha rozmanitymi zplsoby ohrozena:

[Flunkce autora je vazana na pravni a institucionalni systém, ktery uza-
vira, urcuje, ¢leni svét diskursu: nepusobi jednolité a stejné ve vSech
diskursech, za vsech dob a ve vSech formach civilizace; neni defino-
vana spontannim prirknutim diskursu jeho tvlrci, ale sérii specifickych
a komplexnich operaci; neodkazuje Cisté a jednoduse k néjakému sku-
tecnému jedinci, mize simultanné vyvolavat vicero ego, vicero posta-
veni subjektu, jez mohou byt zaujata rlznymi tridami jedinc(.
(Foucault 1994: 55, prekl. P. Horak)

Je tedy mozno tvrdit, ze zrod medialnich technologii, které se oteviraji nejen jistym formam
interaktivnino vztahu k textu, ale i tomu, Zze potéSeni z participace na textu je nabizeno
pod oznacenim interaktivity, je tim, co zpochybnuje funkénost autorstvi a otevira pole moz-
nosti pro celou skalu médii, jez uz na jméné autora nebudou zavisla: ,Lze si predstavit kul-
turu, v niz by diskursy obihaly a byly pfijimany, aniz by se vibec kdy funkce autora objevila.
Vsechny diskursy, at jsou jejich status, forma a hodnota jakékoli, by se odbyvaly v ano-
nymité Sepotu.” (Foucault 1994: 62, prekl. P. Horak) Za prostor, v némz autorovo jméno
mizi pod privalem anonymnich stranek, komentaru, védéni a textualit vynofujicich se v pro-
stfedi zalozeném na interaktivité a proménlivosti, mliZze byt povazovan internet jako takovy,
ackoli v souvislosti s tlakem na rekorporatizaci internetu, fungujiciho jako verejna sféra,
jsou role autora a diiraz na jeho ovéfitelnost znovu kriseny jako soucast trendu vedoucimu
k opétovné centralizaci tohoto média. (Dahlberg 2001; Ess 1994; Papacharissi 2002)
Prezivani mytd autora je v digitalni véku soucasti toho, o éem Manuel Castells hovoti jako
o pluralizaci zdroj autority (Castells 1997: 303) - o pluralizaci, jez podle nejslabsi defi-
nice interaktivni zpétné vazby zahrnuje publikum vyuzivajici konzumni volby a podle nejsil-
néjsi definice znamena piné interaktivni U¢ast na textu, presahujici pozadavky zanesené
do textu autorem ¢i tviircem obsahu. Jedna se nicméné o systém, ktery je - s tim, jak se
ostatni lidé, zdroje a instituce pokouseji centralizovat autorsky hlas jako jediny zdroj moci
psat a promlouvat - tercem pokracujiciho odporu.

Zpochybnovana je tak nakonec i sama textualita. Kritika koherence textu se ovsem
neodviji od problematiky interaktivniho vztahu publika k textu, ale vychazi z kultural-
nich studii a z kritické teorie, jez prosazuji nekoherentni pojeti textu, ktery existuje
v siti inter-textuality (viz napf. Barthes 1975, 1977) a o némz je nutno uvazovat s ohle-
dem na jeho formu, zaramovani, na to, co v ném absentuje, a s ohledem na nesta-
bilitu kontextu. (Derrida 1978, 1988) V obecnych predstavach ovsem text - zvlasté
coby zaznamenané dilo - nadale preziva jako jednotny, koherentni a fixni celek. S tim,
jak se interaktivni zapojeni a participace znovuvynoruji jako soucast touhy a jednani
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publika, je textualni koherence dale podryvana, a to do té miry, ze jsme svédky pochyb
ohledné napriklad elektronickych her, které vedou k otazce ohledné smyslupiného
a prinosného rozliSovani mezi textem a hrou. (Berger 2002: 11-12; Pearce 2002)
Rekl bych, ze s tim, jak se text stava stale amorfnéjsim, je stale t&zsi jej i ,lokalizovat*,
a to predevsim tehdy, je-li digitalni a sitovy, a nikoli obdareny ,,aurou” materiality a jedi-
necénosti. (Benjamin 1992)

To, k ¢emu dochazi, kdyz je interaktivité prisouzena schopnost vnést do tvorby textu
aspekt participace nebo moznost menit, transformovat Ci redistribuovat text, bylo predmé-
tem diskusi jednak v souvislosti s konceptem posileni (empowerment) publika (McMillan
2002: 279, 285) a jednak v souvislosti s odmitnutim tradicniho pojeti divactvi. (Brooker
- Jermyn 2003: 333; Webster 1998: 190) Definice publika jsou samoziejmé rozmanité
a rozporuplné, ale nevyhnutené se stavaji predmétem nejriiznéjsich kategorizaci, zejména
ve vztahu k tomu, jakou velkou priznavaji publiku schopnost interpretovat, utvaret, transfor-
movat Ci redistribuovat rozlicné vyznamové vazby. Napriklad len Angova ve své vyznamné
praci Desperately Seeking the Audience (1991) kategorizuje publikum s ohledem na dvé
paradigmata - paradigma verejnosti a paradigma trhu. Toto rozliseni je dilezité mimo jiné
proto, ze odhaluje rozpor mezi touhou publika po participaci a autorskou touhou po tex-
tualni kontrole. (Ang 1991: 29) Dualisticky systém, jak jej prezentuje Angova, je nicméné
otevreny reinterpretaci, tykajici se interaktivnino zapojeni: paradigma publika jako verej-
nosti v pojeti Angové zasazuje publikum do prenosového modelu komunikace, pricemz
na né nahlizi jako na publikum, jez zada a - v paternalistickych systémech - potrebuje
informace a vyznamy. Jde tedy o pojeti publika jako masové skupiny ,pfijemct”, jiz jsou
soucasti systému vice ¢i méné usporadaného prenosu vyznamu. (Ang 1991: 29) Touha
po narativni interaktivité by z toto pohledu byla naruSenim tohoto fadu a rozpoustéla by
centristicky model, na némz jsou prenosové systémy postaveny. Predstava publika jako
trhu ovSem otazce transferu vyznam( - respektive materialu, z néjz je vyznam podle kon-
cepce ,aktivniho publika“ vytvaren - priznava pouze druhoradé postaveni, kdy primarni
funkci je poskytovani zbozi a sluzeb potencialnim zakaznikiim, motivované snahou udrzet
si jejich pozornost. (Ang 1991: 29)

Clenové publika a ti, ktefi by medialnim pramyslem obvykle byli definovani jako pfi-
jemci i uzivatelé obsahu, jsou si vztahu typu ,jeden tlaci, druhy tahne* (push-and-pull)
mezi autorskou/narativni kontrolou a divackou interaktivitou zcela jisté védomi. Edward
Downes a Sally McMillanova vedli s fadou uzivateld rozhovory o dopadech pocitaco-
vé mediované interaktivni komunikace, pricemz ziskané odpovédi bylo mozno rozdélit
do tri skupin, jimiz byly revoluéni potencial interaktivity, obecné dusledky pro konzumaci
médii a nejistota ohledné budouciho uziti médii. (Downes - McMillan 2000) Na vynat-
cich z rozhovorl(, jez autofi pouzili, je zajimavé, ze problém interaktivity formuluji v ramci
sémantiky ohrozeni, posileni, opozice vic¢i medialnimu priimyslu a kontroly komunikaci.
Interaktivita, slovy jednoho z respondent(l, ,ohrozuje cela odvétvi, ohrozuje celé pro-
fese®. (tamtéz: 164) DalSi respondent dosel k nazoru, ze moznost ziskavat a vyuzivat
veédéni je obecné posilujici, a zaradil toto posileni do systému dyad kontrolor/uzivatel
a korporatni média/obcan: , Protoze jsem ted slySet. Myslim, Ze je to hrozba pro stavajici
instituce a pro zabéhnuté formy jednani.” (tamtéz) Zda se sice, ze tito Downesovi a Mc-
Millanové respondenti pojimali hrozbu pro autorstvi rozdilné, ale ostatni se, Ize rici, vyja-
drovali predevsim ve smyslu odebrani kontroly autorim (tamtéz: 170) a vytvareni teritoria
¢i prostoru, obdareného pocitem ,mista“ a nachazejiciho se v pocitacové mediovanych
prostredich. (tamtéz: 166)
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Jeden tla¢i, druhy tahne: Divacka interaktivita v déjinach média

Se stretem interaktivni ucasti a autorské kontroly je mozno se setkat napfri¢ Sirokym spek-
trem historickych i souc¢asnych médii. V tomto ¢lanku neni dostatek prostoru na skutecné
dikladny a dostateéné propracovany rozbor velkého poctu médii, ale rad bych presto
nékteré z téchto juxtapozic typu ,jeden tlaci, druhy tahne“ zkoumal v ramci delSiho ¢aso-
vého Useku, a to prostrednictvim struéného nastinu vyvoje medialnich forem od divadla
(coby udalosti odehravajici se v realném ¢ase) pres analogové zaznamové formy, jako jsou
kino a televize, smérem k internetu a elektronickym hram jako souc¢asnym popularnim
formam interaktivni ucasti na textu.

Nemélo by byt prilis riskantni tvrdit, Ze souCasna forma zivého, v realném Case se ode-
hravajiciho divadla se ve své dominantni, stfedni tridé uréené podobé vraci k velmi rané
formé prezentace sakralniho, kdy je jakykoli pokus publika o vmésovani se nebo zahr-
nuti sebe sama do prabéhu predstaveni vniman jako prekroc¢eni hranice, jako proniknuti
do sakralniho prostoru, jako jednani, které je, abych pouzil vyrazu Julie Kristevy, aktem
abjekce. (Kristeva 1982) Mluvit béhem hry neznamena jen rusit publikum a herce, ale
i rusit divadelni dilo jako dilo dokon&ené, zpochybnovat jej, destabilizovat finalitu a pfesnou
opakovatelnost hry. Architektonicka estetika reckého amfiteatru, v némz se sponzofi inter-
aktivné ucastnili na textu/hre, tak s viktorianskou scénou kontrastuje predevsim v omezeni
explicitni moznosti ¢lend publika kontrolovat nebo prerusovat v realném ¢ase se odvijejici
text. Filmova projekce je tak pod vlivem viktorianského modelu vnimana jako divadelni
predstaveni par excellance, protoze platno funguje jako neprekrocitelny predél a ukotveni
filmu v Case znemoznuje jakoukoli moznost destabilizace textu jako textu dokonéeného
(i kdyz cenzorni komise, management kina, technické problémy a dalsi faktory mohou byt
jako naruseni dokon&eného, vytvoreného dila chapany, pricemz podobné rusivé podnéty
jsou v dnesni kulture prave z téchto divodud obvykle vétsinou vnimany s jistou podrazdé-
nosti). Podle Williamse je ovsem velmi zjednodusuijici vnimat film jako neinteraktivni formu
divadla - i kdyz je to prirovnani velmi Casté, patrici k tém, jez mechanické technologie
20. stoleti chapou, vzhledem k predchozim formam komunikace, jako neosobni:

Kde divadlo prezentovalo herce, prezentuje film snimky hercll. Kde
setkani prezentovalo hovoriciho c&lovéka, rozhlas prezentuje hlas
a televize hlas a obraz. Postrehy tohoto druhu jsou namisté, ale musi
byt formulovany opatrné. Neni relevantni srovnavat vecer straveny sle-
dovanim televize s veCerem stravenym konverzaci, ackoli je to srovnani
Casté. Vérim tomu, Ze zadna forma socialni aktivity nebyla uzitim téchto
technik nahrazena.

(Williams 1997: 21)

Prave tak ani interaktivni formy divadla nebyly nahrazeny filmem nebo nedotknutelnou
divadelni ,textualitou”, coz odkazuje k dvojznacnému charakteru zapasu mezi publikem
touzicim po participaci a autorskou touhou udrzet kontrolovanou textualni koherenci
a nenarusitelnost. Interaktivnéjsi formy divadla vzdy mély svijj prostor, konkrétné v textech
obvykle oznacovanych jako avantgardni, a i kdyz zUstavaji marginalnimi, je mozno na né
pohlizet jako na malé niky odporu proti uzavienosti v{ic¢i interaktivnim formam, jez je typic-
ka pro masova meédia.

Zakladem, od néhoz se tradi¢né odviji rozliseni divadla jako komunikac¢niho textu odlis-
ného od tisténé knihy, filmu, televize, rozhlasu a webové stranky, je argument, ze vétsSina
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jimenovanych zpfistupnuje text, ktery je - v protikladu v{ici textu Sifenému v redlném case
- zaznamenany, anebo ze, pokud operuje v realném case tak jako napriklad zivy zpravo-
dajsky prenos v televizi, text distribuuje prostrednictvim jednosmérného neinteraktivniho
systému, a tedy bez moznosti naruseni, zasahu ¢i jakékoli transformace. Dokonce i v pri-
padé zivé, v realném Case se odehravajici udalosti je publiku znemoznéno hrat kreativni
a transformativni roli, a to z prostého dlivodu, jimz je distance: masova média, jak tvrdi
Meadows, programové tviirce a publika efektivné oddéluji. (Meadows 1994: 133) Roz-
manité smery vyvoje uzivateli pochopitelné oteviraji vyraznéjsi moznosti kontroly a my si
tento rozvoj a vyuziti jeho vysledk( mGzeme predstavit jako soucast zapasu s autorskou
a pramyslovou kontrolou textu - jako ono ,tazeni” (pull) ze strany publika. V pripadé tele-
vize neznamenal nastup videorekordéru jen vyvazani textu ¢asovych imperativl vysilani
(Cubitt 1991: 42), ale umoznil uzivateli sledovat obsah riiznymi rychlostmi, pretacet neza-
jimavé pasaze, zhlédnout znovu, podruhé ¢i potreti, cely text a - coz se tykalo uzivatel(
pokrocilejsich - vyuzit dvou propojenych rekordér(l k preusporadani ¢asti ¢i celych bloka
textu. (Jenkins 1992: 212; Jenkins 2003; Penley 1997: 114) Video tak pfineslo ranou
formu narativni interaktivity, jez umoznila kontrolu nad textem a naraci.

Na tomto postifehu neni nic nového - krom tvrzeni, Ze mame-li hledat kauzalni fakto-
ry vysvétlujici vzestup a popularitu interaktivni zabavy, bude vzdy rozumné vyvarovat se
technologického determinismu a pohlizet na zrod interaktivity jako na fenomén aktivova-
ny kulturné. Pochopeni medialnich technologii zavisi, jak potvrzuje Raymond Williams,
na schopnosti nahlizet na né jako na zakotvené v kulture a v interpretaci jejich vyvoje,
ktery do tohoto procesu vraci intenci:

Technologie by totiz mohla byt chapana tak, jako by byla ocekavana
a rozvijena s ohledem na urcité predem vytycené cile a praktiky. [...]
[Tlyto cile a praktiky Ize pojimat jako primé: jako vedomeé spoleCenské
potreby, cile a praktiky, vzhledem k nimz technologie nehraje marginal-
ni, ale ustredni roli.

(Williams 1990: 13)

S ohledem na tento zavér je mozno tvrdit, Ze jednim ze zplsobd, jimiz mizeme pfistu-
povat k historickému vyvoji rozmanitych medialnich technologii, je zvolit perspektivu, jez
vznik téchto technologii chape jako fizeny kulturnim - tedy popularnim - pozadavkem
po demokratizaci kontroly nad textem. Jde o pozadavek po odebrani kontroly nad textem
z rukou autor(l, o pozadavek zahrnujici nejen moznost zaznamenavani a kopirovani textu
a jeho nezavislé distribuce, ale i moznost jeho restrukturace, reorganizace, jeho kvalita-
tivni zmény a tak dale - tedy pozadavek vseho, co je v souladu s imaginativnimi potrebami
a uspokojenim publika/uzivatele. Jako vyvrcholeni této kulturni touhy jsou samozrejmé
vetsinou chapany digitalni technologie, dovolujici nejsnadnéjsi manipulaci, kopirovani
a sitovou distribuci textu. Tyto technologie publiku G¢inné vraceji jeho schopnost partici-
povat pravé tim zplisobem, ktery sou¢asna kultura spojuje s antickym reckym divadlem
a s komunikac¢nimi formami nesenymi aktivni a kreativni participaci na prenosu.

Velky bratr a zdanliva snaha o interaktivitu

Reality show Big Brother prostrednictvim propojeni a konvergence rozmanitych medii
naznacila interaktivni moznosti obepinajici jednosmérny mod standardniho televizniho
vysilani. Tvarci televizniho poradu necekali, az rizné formy interaktivni televize ziskaiji
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podobu dostatecné decentralizovaného formatu, umoznujiciho participativni ucast pro-
strednictvim jediného média, a interaktivni potencial televizni show naplnili alternativnimi
prostredky - vysledkem ¢ehoz je zabavni fenomén spojujici televizni vysilani, internetovée
aktuality a fora poskytujici zpétnou vazbu, telefonické hlasovani a nejnovéji téz (obou-
smérnou) komunikaci prostrednictvim SMS. (Kim - Sawhney 2002) Producenti pfitom
explicitné propaguiji interaktivitu jako prislib i predpoklad zazitku z reality TV, kdyz tvrdi,
ze ,divaci/konzumenti ziskaji vétsSi moznost podilet se na vyrobnim procesu” (Andrejevich
2002: 260)

Pokud elektronicka masova média, jak rika Michael Meadows, ,,efektivné oddéluji pro-
gramoveé tvlrce a publika, ponechavajice tak jen nepatrnou Sanci pro interakci” (Meadows
1994: 133), pak je dulezité zabyvat se nejen tim, jak rizna média této separace vyuzivaji
k udrzovani autorské kontroly, ale i tim, jak vyuzivaji ,,zdanlivé“ interaktivity, jez vede k pred-
stirani interaktivni uc¢asti na textu. Schopnost naplnit publikum pocitem, Ze kolektivni hla-
sovani mize zménit slozeni televizni vily, a tedy ménit kompozici v ¢ase se vyvijejici narace,
je nakonec opravdu urcitou formou interaktivity, ale jedna se o interaktivitu, ktera zastira
autorskou kontrolu nad zajisténim, selekci a fazenim zaznam( z vily, které jsou - vedle
sKlicovych” komentarl zajiStovanych moderatory poradu - jednou ze zasadnich pro-
ménnych urcujicich smér, jimz se narace vyviji. Australska televize Special Broadcasting
Service (SBS) svého ¢asu vysilala porad TwentyfourSeven, v némz divaky pozadala, aby
kazdy tyden prostrednictvim SMS nebo webové stranky poradu hlasovali o trech moz-
nych ukoncenich pribéhu. Narace se odviji v kancelarich fiktivniho zabavniho magazinu,
a je to pravé tento zplsob Ucasti na zapletce, ktery je Ustfedni charakteristikou divacke
zkusenosti. (Nguyen 2002) Interaktivni ucast na zapletce neni v zadném pripadé pouhym
faleSnym gestem - spiSe Ize fici, ze porad pracuje se zietelnym vyvojem postav a buduje
silny dojem, Ze c¢len publika mize ve vysoké mife participovat na tvorbé a budoucnosti
zapletky, coz je, narozdil od poradu reality TV typu Big Brother, jez kladou ddraz na prvek
nahody, prezentovano jako programovy zamér.

Zda interaktivni aranzma zalozené na tomto principu volby vyvolava nebo nevyvola-
va skutecny pocit kreativity, je véc jina. Pokud se na takové aranzma podivame optikou
Ecova rozliseni otevienych a uzavienych textl, pak otevieny text, ktery publiku zamérné
pledklada vice nez jedinou moznou interpretaci, je ve skute¢nosti méné otevreny kreativni
interpretaci nez text uzavreny, ktery je podle Eca interpretovatelny proménlivé a rozmanite,
a to v zavislosti na individualnich a imaginativnich trajektoriich. (Eco 1979) Otevreny text
svého ctenare vyzyva k aktivni kooperaci, ,ale zaroven po tomto ¢tenari zada radu inter-
pretacnich voleb, jichz sice neni neomezené, ale nikdy nejde o volbu jedinou®. (tamtéz: 4)
Uzavreny text, za ktery mGzeme povazovat kterykoli televizni text, zamérné a explicitné
navrzeny pro prenos v ramci jednosmeérného komunikac¢niho systému, je na druhou stra-
nu otevieny Sirsi Skale ,,aberantnino” dekodovani ze strany divaka, ktefi nespadaji do pra-
méru, nebot texty tohoto druhu si minimalni divacké pozadavky odvozuji od divaka soci-
ologicky ,,primérného”. Tato Gvaha by mohla znamenat, Ze otevrené texty, jako je porad
TwentyfourSeven, budou sveé Ctenare pfimo smeérovat k nékteré ze tfech moznych inter-
aktivnich déjovych linii a uzavirat se tedy uvaham o moznostech spoluucasti na tvorbé
dalSich moznych linii, zatimco epizoda popularniho australského serialu Neighbours by
patrné byla otevrena veétSimu mnozstvi interpretaci a moznosti kreativni spoluucasti - to
ovSem jen v pripade, ze by interaktivnimu potencialu bylo dovoleno naplnit takovou parti-
cipaci v plné rozsahu. Zda se ovsem, ze projev vstricnosti smérem k interaktivité je prece
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jen projevem urcitého - i kdyz jen taktického, pokud ne pfimo nevédomého - Ustupu
od perspektivy zvyhodnujici medialni priimysl a jeho pozice autorské kontroly.

Z pohledu medialniho primyslu je ovSem prislib interaktivity, jak podotyka Andrejevich,
soucasti logiky generovani zisku a v pripadé reality TV zcela jisté plati, ze dodate¢né nakla-
dy spojené s poskytovanim interaktivnich prvk( jsou kompenzovany tim, Ze platby za tele-
fonni spojeni, pristup k internetu a dalsi dil¢i vydaje na interaktivni vybaveni jsou efektiv-
né preneseny na samotné konzumenty. (Andrejevich 2002: 256; Mougayar 1998: 170)
Dallas Smythe poukazuje na to, ze zadavatelé reklamy si kupuji pracovni silu publika,
coz slouzi ..k naplnéni zaméru monopolnich kapitalistickych inzerent(, kterym je vytvoreni
poptavky po propagovaném zbozi“. (Smythe 1995: 222) Pracovni silou publika je jeho
~pozornost”, respektive ,potencialni pozornost®, jez je prodavana inzerentdm, a samot-
nou praci je u¢eni se ,patficnému* utraceni. Smythe zastava nazor, ze ¢lenové publika se
tomuto druhu ,,prace” mohou vzpirat, ale ze ,inzerentova o¢ekavani jsou naplnéna do té
miry, ze vysledky udrzuji systém fizeni poptavky v chodu®. (tamtéz) Jako soucast gesta
vstricnosti vici interaktivité se objevuje to, ze publika se setkavaji s novymi prostredky
slouzicimi k maximalizaci jejich velikosti (Ang 1991: 27), pfriCemz je nutno poznamenat,
ze tato maximalizace nestoji a nepada jen s motivem zisku. Je to praveé iluze participace,
jez je pro publikum obecné zasadni a pritazliva (Schultz 1994: 108-109), a jak s odka-
zem na nutkani nakupovat DVD filmy podotkla australska medialni komentatorka Laurie
Zionova, ,hnaci silou, ktera je za tim [...], je zakaznik(v hlad po extra bonusech®. (Zion
2002)

Na zavér této analyzy je treba podotknout, ze primysl udrzujici si jistou formu autorské
kontroly nad mezizanrovou medialni zkusenosti v oblasti dramatickych a hernich médii ma
svou vlastni taktiku, kterou projevuje vstricnost vici interaktivité, aniz by zaroven se zpo-
chybnovanim narativnim kontroly ztracel plidu pod nohama. Do jaké miry budou publika
a jejich jednotlivi clenové vnimat takovou formu interaktivity jako dlouhodobé pritazlivou, je
suzavienych" textll najdou nové pritazlivé zplsoby, jimiz se budou na rekonfiguraci, trans-
formaci a spolutvorbé text(l interaktivné uc¢astnit a podilet.

[...]
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