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Digitalny literarny text v risi novych médii: Text ako jazda

V dnesnej dobe sme svedkami spdsobu, akym digitdlne médid vytvaraji  velmi
Specificky modd zazivania zmieSanych a hybridnych realit, vd’aka ¢omu moézeme
identifikovat’ aj jednotlivé spOsoby vnimania, spozndvania a vytvarania kultary
v komplexnejSej realite, ktord zahfiia tak fyzick( realitu, ako aj virtudlne svety.
Uzivatelia digitdlnych technologii formuji svoj priestorovy a Casovy zazitok
prostrednictvom Skaly/rozmanitych dat. ZmieSana realita, do ktorej vstupujt, vklada
virtualny obsah displeja do redlneho prostredia. Ak zameriame/stustredime pozornost’ na
stret inteligentnych technologii a ¢loveka — Co/ktory  vytvara Specidlne podmienky
a atmosféru, umoznuje nové, technikou formované¢ vnimanie aje otvorené¢ skimaniu
ozajstne] podstaty videnia, sluchu a hmatu v kultire interfejsu — moéZeme dospiet
k mnohym zisteniam (Johnson 1997).

Ak chceme priblizit’ si€asny stav augmentovanej a hybridnej reality hrani¢nych
priestorov a ¢asov, ktoru vytvaraju digitadlne technologie ako nastroje kultiry, treba zacat’
od zékladnej tirovne, teda od opisu fyzickej existencie dnesného jednotlivca. Aké st jeho
zékladné zivotné podmienky, ¢o je Specifikom jeho sucasného bytia vo svete? Zakladné
podmienky, ktorym je vystaveny Cclovek pri vstupe do pluriversa fyzickej reality
aumelych realit definujem cez  koncept ,,nomadskeho kokpitu“. Tento termin
vyjadruje/symbolizuje fakt, ze clovek je vyzbrojeny mnohymi navigatnymi a
kontrolnymi mobilnymi zariadeniami (od mobilnych telefonov a palm PDA ovladacov po
konzoly, GPS prijimace, kamery a r6zne prehravace, napr. iPod touch). To znamena, ze
zakladné ukony cloveka predpokladajii pevnu ruku na kontrolnych tlacidlach. Dnes sa
kazdy stdva techno-umelcom Stelarcom, ¢ize ¢lovekom, ktory si ,,vylepSuje* svoje telo
pripojenim na virtudlnu fretiu ruku a tretie ucho, aorientovanie Vv priestore si

zabezpecuje cez mobilné displejové zariadenia.

Kultira interfejsu znovuobjavuje telo a pretvara jeho vnimanie



Kym rand faza kyberkultary (ako sa spomina napr. v kyberpunkovej literatire)
preferovala Cisté mentalne operacie ohranicenej kyborgovej identity, Co sa riesilo v spore
mysel’ vs. kybermysel’, saasna kultaira Web 2.0 vytvorena preklenutim priepasti medzi
dvoma kultarami (termin C.P. Snowa) znovuobjavuje opoziciu mysel/telo tym, ze ho
vkladd do kultary interfejsu, ¢ize spominanou situdciou nardbania s nomadskym
kokpitom. Telo dne$ného jedinca vybavené nomadskymi displejovymi zariadeniami sa
stava stale podstatnejSim pre znovuobjavenie jeho novych uloh a funkcii, hoci
v kyberpunkovej ideologii sa skor potlacalo a vynechéavalo. Telo, ako ,,na§ obecny
prostfedek jak mit svét “ (Merleau-Ponty 1998: 146), vstupuje do nového ontologického
prostredia dneSného c¢loveka a je podmienené hybridizaciou a splyvanim hrani¢nych
priestorov a ¢asov, o zase podnecuje vznik novych spdsobov vnimania — spdjania
a zdruZovania rozdielnych vnemovych aktov a postupov. Samotnd podstata zmieSane;j
reality plnej hybridnych entit (napr.: avatarov, robotov) a predmetov, ktoré vznikaju,
vyZzaduje zmieSané a augmentované — tj. technikou podmienené/sposobené vnimanie -,
ktoré vznikd spolupracou roznych zmyslov — napr.: dotykového videnia, dotykového
sluchu, nielen videnia, taktilného skenovania povrchu v pohybe. Takéto vnimanie
zodpoveda poziadavkdm a ponukam interfejsu. AvSak samotny interfejs sa tu nestava
predmetom analyzy ale ostava len prostriedkom, sposobom akym nase zmysly ziskali za
urcitych okolnosti a v ur¢itom (konkrétnom) case informécie ( vyznamy) o nasej
sktisenosti so zazivanou podobou reality. Interfejs predstavuje ramec interakcie,
v ktorom l'udia ku vSetkému, s ¢im sa stretnd, pristupujii vel'mi osobitym, technikou
formovanym sposobom. Sucasnd realita tvorena novymi médiami je mozaikovita,
neexistuju tu Cisté formy a prvky, su iba hybridy. Stabilné a pevné hranice su naruSang,
vSetko je v pohybe, a tak Celime boju o prvenstvo v okazitych rozhodnutiach , pretoze
veci sa musia prezentovat’ tak, aby okamzite uputali pozornost’. Dnes, ako sa zda vSetky
navrhy musia spifiat poziadavku efektu jazdy vytahom. To znamena, 7e musia byt
extrémne strucné: prezentovanie ndpadu , obchodného modelu, riadenia podniku,
marketingovej stratégie a konkurzného rieSenia moznému investorovi, by nemalo trvat
dlhSie ako par minut, ¢ize dlhSie ako jazda vytahom (napr. 30 sekiind). Prostrednictvom
terminu ,jazda vytahom® poukazujeme na presné zacieleni, ¢o najidernejSiu

a najpresvedcivejsiu textovi, vizualnu, sluchovu a dotykovua prezentéaciu, ktora uzivatel’a



zasiahne a podnieti k vnimaniu ¢o najvacSiecho mnozstva informécii za ¢o najkratsi Cas.
Pre dosahovanie jedincom efektu ,jazdy vytahom* je nevyhnutnd schopnost
bezproblémovo  prepinat medzi réznymi modmi  reality. VSetko je v pohybe
a organizované do velmi kratkych ¢asovych intervalov, teda uZivatel' takejto reality je
nateny zvyknut si na ¢asto sa meniace podmienky. M6zeme dokonca tvrdit’, Ze uzivatel’
dne$nych kultirnych obsahov ¢eli zmenam, odklonom aposunom kultirnych
paradigiem, ktoré postupne naberaju na tempe aj stupni. Zakladné prostredie, v ktorom sa
uzivatel nachadza, moéZeme popisat ako zradnii os medzi neviditelnym vrchom
a spodkom, prednou azadnou stranou, l'avom a pravom. Stabilny uhol pohladu je
naruSany, stabilné a pevné hranice mizna v Gizadiu. 'V kontexte vnimania/percepcie ide
o jedinca, ktory priSiel o schopnost’ koncentrovania pozornosti na dlhSie textové pasaze.
Prave naopak, je zvyknuty na velmi kratke, priame a funkéné spravy, web stranky
organizované do bodov, videoklipy, YouTube video formaty, jazdy vytahom, sms spravy
a bleskové (mimoriadne) spravy. VSeobecné povedané, straca zrucnosti percipovat
narocnejSie jazykové Stylizacie, metaforickii mnohoznac¢nost’, a teda straca zruc¢nosti
kritického a kontemplativneho myslenia. Tento stav je vysledkom toho, ze Clovek je
donucovany zvlddat v co najkratSom cCase viacero mnohorakych, paralelné
vykonavanych ukonov a ¢innosti. To mé rozhodujuci dopad na sposob akym nasa mysel’
pracuje a tvori pomocou kyberjazyka. Dizka pozornosti sa skracuje pre rychle Zivotné
tempo v ,,okamzitej kultare®, ktord plynie rychlostou svetla. Jasne to vyjadruje aj
prispevok v iDC: ,,Naozaj si myslim, Ze hyperlinky zmenili trvanie mojej koncentracie, aj
sposob akym ¢itam. Rad by som zostal pri jednej veci, ale nechdvam sa vel'mi l'ahko
rozptylit’, takze kazdy mail ma asi tak 1-3 sekundy na to, aby ma uputal.” (O Donnel:
2007) V tejto vypovedi je dolezita prave poznamka o vel'mi kratkom case, ktory ma
prijemca e-mailu na jeho prijatie, alebo odmietnutie. Pozornost’ c¢loveka je teda
limitovana mobilizaciou, akej je schopny v Case realne vykonavanej ¢innosti.

Z hladiska vztahov v spolo¢nosti ide o dobu, ktori pomentvame ako
postindustridlnu a informacnu spolo¢nost’ post-Fordistickej ,,playbor” (z anglického play
— hra a labor — préca) (hra a praca postupne kvoli Webu 2.0 konverguju), ako novy
politicky subjekt (napr. mnozstvo ucastnikov smerov a praktik zaloZzenych na aktivizme a

hacktivizme), alebo post-politiku (termin Paola Virna).



Terminom ,,playbor*' sa ozna¢uje konvergencia prace a hry, ¢o je vlastne podstata prace
v on-line prostredi. Tradi¢né rozdiely medzi oblast’ou umenia a vztahov v spolo¢nosti, st
v tejto etape narusené, ba, likvidované. Dnes, ¢lovek celi dediferenciacii, ¢ize procesu
spdsobenému impldziou viacerych, v modernej spolocnosti eSte od seba oddelenych
oblasti. “Kultirna oblast’ uz viac nemé auru v Benjaminovskom zmysle, ¢o znamena, ze
uz viac nie je systematicky oddelena od oblasti socialnej.” (Lash 1990: 11) Mnoho
teoretikov estetiky trvalo na striktnom vydeleni pojmu estetického (krasneho) od
spolo¢enského. Socidlna a kazdodenna realita je jednym, oblast’ estetiky druhym — toto
je tvodnym konstatovanim kazdého definovania predpokladov pre fungovanie umenia

v modernej spolo¢nosti.

V Gsili presunut’ s periférii do centra pozornosti problematiku opozicie esteticke,
umelecké vs. realita praxe a socialnych vztahov vytlaCani v dobe digitalneho umenia
a kultary na okraj, bude vhodné pripomenat’ Ingardenovo ponatie antropologickych a
psychologickych aspektov tohto rozdielu, v ktorom sa pocita s tym, ze prijemca je
schopny sofistikovane prepinat’ medzi obomi oblastami. Pri vstupe do oblasti estetiky
musime byt’ pripraveni na vel'mi Specidlnu a neobvyklu skuto¢nost’, ktora si v§ima aj
Ingarden. Tvrdi, Ze prejav povodnej emdcie (ako odrazového bodu estetického zazitku,
poznamka autora) vyvoldva v ludskom vedomi najmid urcitd kontrolu predos§lého
‘normalneho’ spdsobu vnimania a spravania sa, a to vzhladom na predmety, ktoré nas
obklopuju v redlnom svete. (pozri Ingarden 1973: 191 — 192). Ked’ze narusenie bezného
vnimania (spdsobené spominanou kontrolou) je velmi naroc¢né, lebo nas odvadza od
zauzivaného stavu, to ani navrat do tychto normalnych podmienok nebude Tahky.
Ingarden tvrdi, Ze: ,,ndvrat do naSej mladosti je ¢asto sprevadzany neprijemnymi pocitmi,
dojmom doliehajucej tahy zivota, od ktorej nas Ciastocne oslobodila povodna esteticka
emocia.“ (ibid. 193) Preto Ingardenova zaverecnd konstaticia o povahe takéhoto
prepinania nie je prekvapiva. ,,Prechod z praktického pristupu do estetick¢ho je zrejme
najkomplexnejSou zmenou l'udskej psychiky.” (ibid. 196)

Tieto Ingardenove ndzory moézu byt v dneSnej hybridnej (kulturnej) realite formovanej

novymi médiami pochopené ako extrémne staromddne. St spojené s dobou, ked’ kultira




interfejsu (zalozenéd na novych médidch) este nebola suc¢ast'ou mainstreamu, ked’ vypnut’
kazdodennu realitu bolo mozné iba v kontakte spdvodnou estetickou emociou
(stretnutim s umeleckym dielom), vo vzacnych situacidch spojenych so Specializovanym
umeleckym prostredim. Dnes, v dobe tzv. informacénej spolocnosti plati iny scendr,
podl'a ktorého posobime v rézne generovanej realite, v umelych svetoch, v hybridnom
dase. Clovek Je neustile nuteny prepinat medzi réznymi médmi skutoénej a umele;
reality a vykonavat’ odlisné druhy Cinnosti. Akoby sa na$ horizont ocakavani (termin
Hansa Roberta Jaussa z jeho recepcnej estetiky) uz prisposobil poziadavke participovat
na ontologickych a technickych realitach s odliSnymi zakladmi, a preto poziadavka
vstapit’ do syntetickych priestorov a ¢asov nie je pre nas ziadnou vyzvou. Dokonca sme
svedkami naucenej, rutinnej pripravenosti na takéto prepinanie, pretoze sucasny jedinec
travi stale viac casu v hybridnych realitich a v hybridnych ¢€asoch. Je ovplyvneny
,hraniénym modom®, Goho dokazom je playbor. Co sa tyka problematiky umenia
a literatury, mozZeme povedat’, Zze doterajSia modernistickd estetika — ktord sa zaoberala
Specifickostou jednotlivych médii — ustupuje pred estetikou (novych) médii, ktorej
prioritou je ich konvergencia, hybridizécia, ba, dokonca az zli¢enie. Na naSich ociach sa
mnozi  prepdjanie textu, filmu, videa, pocitacovych hier a dokonca aj kolotoCov
v zabavnych parkoch, ¢o naznacuje trend konvergencie médii ako dominantna kultirnu
stratégiu a prax. Rovnako sa digitadlne texty vzdali svojho zékladu v podobe tlaceny
riadkov, a naopak, va¢Sie moznosti si nasli v ,textopriestore” (z anglického textscape,
text a scape — priestor, panordma) — mozajkovitej organizacii stabilnych a pohyblivych
textovych jednotiek, obrazkov, zvukov avidei. Ako jeden z najnovsich pokrokov
v oblasti digitalnej textuality mézeme spomenut’ vook — video knihu (video book). Je
inovaciou najmé v ¢itani, pretoze mixuje pisanu knihu s videom a moznostami socidlnej
siete do uceleného pribehu. Vook umoziuje Citatelovi novy zazitok z novomedialneho
Htextopriestoru® takym spdsobom, Ze Citatel’ Cita knihu, pozerd vided, ktoré stupnuju
pribeh a zaroven je cez socialnu siet’ v spojeni s autorom a ostatnymi Citatelmi — a to

vSetko na jednom displeji, bez prehadzovania platforiem.

Vook, je zakorenend v sii¢asnej zmieSanej realite, ktord uzivatelom umoznuje

velmi sofistikovany pristup, ak st online — neustale prechddzanie zjednej formy



socialnej aktivity do druhej. Zrazu st rézne mody reality a niekolko foriem aktivit
v jednom celku, vsetko je v plynulom pohybe a dostupné ako tzv. pohybliva rezerva pre
mozné manipulacie. Podobnym prikladom je aj webova platforma, ktora velmi
jednoduchymi navigaénymi postupmi umoziiuje jednoduchy pohyb medzi strankami.
Ruka v ruke spolu idl aj suc¢asné 'udské vnimanie a flexibilna platforma, ktora od jedinca
vyZaduje jemné oscilovanie medzi oddelenymi reZimami bytia a konania. Ohl'adom
namietok voci teleprezencii, ktora predpoklada, ze vnimanie pritomnosti sa da pocitovat’
aj mimo fyzického tela, argumentuje Ingrid Richardson takto: ,,napriek tomu, Ze na jedne;j
strane moze byt teleprezencia znepokojiva pre nase skusenosti s priestorovym vnimanim
a telesnostou, na druhej strane vidime, ako rychlo sa naSe reakcie na radio, telefony,
televiziu, online a mobilné technoldgie stavaji nie¢im beznym, navykom. Telemédia sice
vytvaraji nejednoznacny nepriestor, no toto ontologické zahmlenie zjavne pomerne
bezproblémovo integrujeme do naSich prispdsobivych techno-tiel.“ (Richardson 2005)
Prepojenie reality a umelej reality (Second life) nepredstavuje velky problém ani pre
medialnu umelkyiiu Lynn Hershman, ktord vnima Zzivot v Second life ako pomerne
relevantny lebenswelt (zivotny priestor). S odvolavkou na projekt Life Squared opisuje
svoje dojmy so slovami: ,,Co znamena roziirenie Zivota vo svete, ktory popiera
gravitaciu? Mozu/mali by avatari zomriet? Ked som pri§la o svojho avatara menom
Ssofft, mala som pocit obrovskej, podobnej smrti, straty. Ked’ sa avatar neskor
znovuobjavil, ve'mi mi odl'ahlo. Vnimala som jeho pritomnost’ emotivne a nebola som
pripravend na to, Ze zmizne. Tym, Ze som archiv svojej prace dala do Second Life, bola
som schopna preniest pdvodnu podstatu diela do novej, hybridnej, interaktivnej

a participacnej Struktary.* (Hershman 2010)

ZmieSana realita informacnej spolo¢nosti je podmienend najnovsimi
technologiami, ktoré uz vo svojej podstate su kultirne. Tieto technologie netreba chapat
vo funkcii obyc¢ajnych nastrojov, ale zdoraznit’® ich ulohu v kultare interfejsu av
technologiou formovanom vnimani. Technické pristroje vyvolavaju, alebo podnecuju
urcity sposob spravania, zazivania a vnimania a nie st len neutralnymi nastrojmi. Na§

zakladny vztah k mobilnym displejovym zariadeniam nie je vzdialeny: kazdé sa



prihovara ndSmu telu a formuje naSe spravanie a zivot. ,,Technologia by mala byt
povazovana za kulturny fenomén, nakol’ko nam hovori primarne o l'udskych vztahoch

a o sposobe, akym su sprostredkované. No, naopak, to technické je povazované iba za
nastroj umoznujuci vyskyt technolégii.“ (Thomas 2002, s. 9) Viaceré technické aktivity
orientované na ciel’ a aktivované pokrokovymi inteligentnymi technologiami, vytvaraju
urCité sposoby bytia-vo-svete . Klast' otazky tykajuce sa technologie taktiez znamena
klast' otazky kultarne a socialne, veduce k nieComu podstatnému v naSej prvotnej
existencii. Najmé nové, mobilné technologie determinujlia formuji spdsob, akym l'udia
komunikuju a vnimaju skuto¢nost’. Ked’ sa pohybujeme v nasom fyzickom prostredi
vybaveni mobilnymi displejovymi zariadeniami a suCasne vnimame data vysvietené na
displeji tohto zariadenia, to znamena, Ze vizualny aj sluchovy interfejs je v€leneny do
zazitku z prostredia, v ktorom kra¢ame. K virtudlnym datam - priblizujicim sa zo
vzdialeného kontextu na displeji - pristupujeme a spracovavame ich prirodzenym,
nemediovanym sposobom, akym vnimame fyzické, ,tu a teraz“. Digitdlna technologia
»sa stava kinetickym povrchom vclenenym do zazivania a chdpania réznych miest.*
(Thrift 2004, s. 585) Sme vystaveni novym podmienkam v tom zmysle, Ze telesny pohyb
(ako chodza, jazda, zastavenie) a zrakové (sluchové a taktilné) vnimanie fyzického
prostredia v redlnom Case su integrované s virtudlnymi datami sprostredktivanymi cez
disple;.

Takéto podmienky privadzaju uzivatel'ov k inovovaniu sposobov vnimania, a to
kombinaciou ich taktilnej aktivity a zrakovych procesov. Odkazovanim na beZzné
pouzivanie mobilnych displejovych zariadeni, Heidi Rae Cooley predstavuje koncept
taktilného videnia s oh'adom na schopnost™ aktivacie procesov videnia pohybmi rik na
kontrolnych tlacidlach. Prichadzame do styku so situdciou materidlneho/hmotného
a dynamického videnia , ktoré pozostava =z aktivity o¢i, rik a displejovych zariadeni,
ktoré vstupuju do nomdadskeho kokpitu. V stvislosti s pouzivanim mobilnych
displejovych zariadeni H. R. Cooley poukazuje na rozdiel medzi pozeranim z okna (ako
pozeranie cez nieCo, napr. cez okno) a displejovym videnim, ako viacSmi fyzickym
videnim, ktoré¢ ,,vyvolava pocit stretnutia“ (Cooley 2004: 143) lebo vyvolava takmer

hmatatel'ny zazitok.



V technokultire videnie prestdva byt iba kontemplativnou viziou vzdialené¢ho
divaka, ale naopak, spaja sa s taktilnymi ¢innostami umoziujucimi dynamicka oscilaciu
medzi vizualnou a taktilnou spiatnou vidzbou. V momente ako sa niekto pozrie na obraz
a je zasiahnuty tym, o vidi, schmatne dotykové zariadenie (napr. dotykovy displej, mys,
joystick, stylus), aby s nim mohol narabat’, alebo, aby mohol privolat’ nova sériu obrazov.
Zrak sa aktivuje pohybom ruky, videnie (a Citanie) sa stdva taktilnym a novéa generacia
obrazov a obrazo-slov zobrazenych na displeji pomocou navigacnych zariadeni vytvara

novy druh taktilnej a kinestetickej ¢innosti.

Literarny text vo veku digitalnej kultary

Dokazali sme, Ze digitdlna kultira zapdja celé telo tym, Ze nlti naSe percepiné
a kognitivne ¢innosti, aby sa poriadne prispdsobili novym podmienkam bytia-vo-svete,
ktoré interfejs nastoluje. NajzndmejSie pokroky v mobilnych technologiach pozyvaji
uzivatela do nového sveta vnimania a zoznamuju ho snovymi modmi interfejsu
zalozenymi na zaZitku z prostredia. Videnie sa meni na taktilné videnie, ktoré podnecuje
divaka, aby rozvijal svoj taktilny zmysel formovany interfejsom. Podobne sa stdvame aj
svedkami zasadnych obratov v d’alSich spdsoboch nadoblidania skusenosti vedomia.
Videnie v zmysle taktilného videnia je vlastne nielen-videnie. V tejto Casti venujeme
pozornost’ nielen-¢itaniu ako d’alSiemu hybridnému a interfejsom formovanému spdsobu
zazivania novomedidlnych textov. Tym poukaZeme na to, Ze Citatel' vnima digitalnu
literatiru ako novy spdsob pristupu a uvazovania o novomedialnej textualite. Co mame
na mysli, ked’ hovorime o digitalnej literatare?

Digitalnu literatiru nepovazujeme za pokracovanie tradi¢nej formy literatary, ale
vnimame ju skor ako vynérajlci sa potencidl, formovany prepojenim na umenie novych
médii, softvér a internetovi kultaru. Preto digitalnu literatiru chapeme ako stresny
pojem, ktory zahriiuje rdzne, casto zmieSané diela, ktoré vznikaju prienikom digitalne;j
textuality, experimentalneho pisania, net artu, novomedialneho inStalacného umenia,
umenia textovych softvérov, pisania vo Webe 2.0, textovych pocitacovych hier, ktoré st
vytvarané pomocou softvéru a kontrolované kybernetickymi sluckami. Je jasné, ze pri

takejto definicii je potrebné rozsirit’ diskusiu v tejto oblasti, z tradi¢nej hypertextovej



kritiky (napr. Landowova teodria) a post-Strukturalistickej literarnej kritiky (Bachtin,
Kristeva, Foucault, Barthes, Genette, Riffaterre), na SirSiu Skalu literarnych stadii
ovplyvnenych teériou novych médii, ktoré bert do uvahy softvérom a kybernetikou
definované ¢rty novomedidlnej (literarnej) textuality. Ak sa na problematiku pozrieme
blizsie, zistime, ze digitalna literatira zahriiuje niekol'ko experimentdlnych projektov,
ktoré najCastejSie su predstavované ako hybridné entity umiestnené do hrani¢nych poli
kultary, literatury a umenia. Digitalny text uz viac nie je stabilnym, zalozenom na svojej
aure, textovym dielom. Digitalny text, je skor: procesom, umeleckym softvérom,
zazitkom, sluZzbou venovanou rieSeniu konkrétneho (kultirneho aj mimokultirneho)
problému, vyskumom, webstrankou sbodovou organizaciou interfejsu, ktory od
uzivatel'ov vyzaduje asociativny vyber, algoritmické (logické a problémové) myslenie,
alebo dokonca aj postupy tykajice sa DJingovej a VJingovej kultury, ako napr.
remixovanie, strihanie, samplovanie, renderovanie, filtrovanie a rekombinovanie. Umenie
tvorby novomedialneho textu uZz nie je pokraCovanim textotvornych postupov
nevyhnutnych pre tlacenu kultaru, ale je stile vac¢Smi vclenované do stcasného
medialneho priestoru (aj v zmysle cut and paste kultiry formovanej Webom 2.0).

Premenu, s ktorou sa musime zmierit, mozno zhrnut takto: zatial Co ostatné
prvky performancie pisania a ¢itania sa stavaju dnes nevyhnutnymi, stabilné postupy
Strukturovania textu zanikaji. Digitdlna literatira je hybridné a heterogénne pole, ktoré
prepdja literarnu avantgardu, experimentalne pisanie, umenie novych médii, textové
inStala¢né umenie a net art tym, ze kladie doraz na miesta, rolu a ur€enie verbalnej (a
vClenenej verbalnej predstavivosti) v novomedidlnych prostrediach. Autori takychto
textov premyslali nad podstatou pismen a slov, ktoré sa v medidlnom priestore objavuju
ako vizualne a hmatové prvky. Preto si autori musia polozit’ otazku o literarnosti takychto
diel.

O ¢om hovorime, ked” spominame literarnost’ digitalnej literatary? Literarnost’,
nastolil rusky formalizmus, zaujimala sa ot fenomenologicka literarna teoria. Ale ¢im
je vlastne literdrnost’ tvorend? Ako mdzeme o nej premyslat’ v literarnom, technickom,
softvérovom, percepnom a estetickom rozmere? Mdzeme hovorit' o ddlezitom posune
od tlacenej literarnosti k digitadlnej? Napriklad, v textovych instalaciach, VlJingu

vyuzivajucom text, digitdlnej poézii a hyperfikcii moézeme ndjst rdzne formy



ozvlaStnenia (,,ostranenie”, ako pise §klovskij v Iskusstvo kak priem®, 1917,
ozvlastnenie, je typickym prostriedkom, ktory na predstavenie znameho fenoménu
vyuziva netradi¢ny spdsob a tymto postupom dosahuje nielen esteticky efekt [napr.
efekt aktivizmu a kritického pristupu k softvéru]). OzvlaStnenie znamend, ze autor
literarneho projektu usporiada predmety, udalosti a osoby nekonvencne, aby navodil
nezvyCajné a neautomatické vnimanie slov aidei. V skratke, jeho cielom je
ozvlastnovanie konvencne vnimanych situdcii, podmienok, viery, bytia postav vo svete
atd’. V tomto procese autori vyuzivaji Specifickost’ novych médii a ich Specidlne efekty,
rozmiestiiuju slova spdsobom, aky sa nepouziva v jazyku komerénych webstranok, on-
line spravodajstva, portalov Webu 2.0 atd’. Vel'ky doraz sa kladie na softvérové rieSenia
rovnako ako na Stylistické a narativne nastroje, ktoré sa odklanaju od konvencnych
sofvérovych aplikdcii; skratka, webové textové, umelecké projekty sa odliSuju od
textovych objektov na komercnych webstrankach.

Napriek tomu, Ze ozvlastnenie je koncept znamy a prebraty z tradinej estetickej
a literarnej teorie ruskej formalnej Skoly, zd4d sa, Ze do urCitej miery funguje aj
v novomedialnej literature. AvSak tu dochadza k dvojitému ozvlastneniu — diela digitalnej
literatary totiz ozvlastnuju aj o¢akavania uzivatel’a, aj literarny zaner (v chapani tradi¢ne;j
literarnej teorie). Pri stretnuti s niektorymi dielami digitalnej literatiry moéZeme zaZit
urCité prekvapenie uz na obsahovej urovni. Napriklad dielo Natalie Bookchin T7he
Intruder narGiSa naSe ocCakavania ohladom videohier, Filmtext Marka Ameriku
ozvlastiuje Zaner filmu aj textu, Affernoon, a Story Michaela Joycea prindsa odliSny
zaner romanu. A vsetky tieto diela ozvlastnuju aj svet a scénu, na ktorych sa odohravaju.
Digitalne texty jednoducho prindsaju nieCo do jazyka. Tym niecim je neexistencia
organizacie (napr. na Web 2.0 strankach). v perspektive novych médii Literarnost’ patri k
emocnému kapitalu projektov, ktoré spuStaju a stimuluji int formu psychologickej

zmeny a pocitov.

V tustrety zazitku nielen-Citania

Digitalne texty s literdrnou povahou vyzyvaji hybridného Ccitatel'a-divaka-posluchaca

(ako uzivatela), aby k textovému prostrediu pristupoval sposobom, ktory vyzaduje



niekol’ko kognitivnych, ba dokonca aj telesnych — napr. kinestetickych — ¢innosti. Takéto
texty zalozené na slovdch-obrazoch-telach (Strehovec 2003) vznikajii na priesecniku
literarnej avantgardy, vizualnej kultary (napr. pocitatové a video hry, digitalne kino,
vizualne obsahy Web 2.0), a aj taktilnej kultiry, ¢o znamenad, ze oslovuju cely percepény
aparat uzivatela. UZivatel’, sa pre samotnu podstatu digitalnej textuality neciti isto; Celi
niekol’kym netrividlnym snahdm a procesom, ktoré menia bezné percipovanie tlacenej
textuality. Uzivatelovo rieSenie problémov (algoritmicka aktivita) cCasto vyzaduje
naplanovanie viacerych uloh na to, aby pristipil k textu ako k nesamozrejmému veci.
Rovnako vyzaduje aj robenie poznamok v priebehu objavovania textu, pripadne aj

alternativny sposob (jeho) dekddovania.

,2Pomocou diela FILMTEXT vnaSam/vyuzivam vyskumné postupy surfuj-sampluj-
manipuluj priamo do jamy levovej — prepdjam hollywoodsky film s hypertextom,
videohry s literarnou rétorikou, interaktivny film so zobrazenim aktu pisania.“ Skiimanim
a vyvijanim FILMTEXTU sme prisli na to, Ze ak sa avant-pop hacktivistické intervencie
zamerajui na masmedialne formy zébavy ako filmy a hry, podporuju tak Sirenie moznosti,

ktoré koncept pisania ponuka. (Amerika 2004, s. 9).

Amerikov  FILMTEXT je prikladom nového hybridného Zanru na prieseniku
avantgardy, hypertextu, filmu, pocitacovej hry a hacktivizmu zaloZenom na mixovani
a remixovani, prepdjani asamplovani. Dielo dokazuje, Ze tvorba textu v zmysle
paradigiem novych médii je vyskumnou tvorbou surfuj-sampluj-manipuluj — teda tvorca
Htextopriestoru® byva definovany skor ako vyskumnik (novych médii) nez ako umelec
alebo autor (pisany vel'kymi pismenami). Ked hovorime o rozsirovani konceptu pisania,
hovorime zaroven aj o rozSirovani konceptu Citania. Text, ako prienik literarnej
avantgardy, (pocitacovych avideo) hier, filmov, kdédovaného pisania a aktivizmu
vyZaduje novy pristup anové spdsoby kontroly anavigicie Ccitatelom/uZivatel'om.
Nakolko ,interakcia so strankou vyZaduje od navStevnika, aby sa stal divakom,
¢itatelom, DJom/VJom, obdivovatelom umenia, navigatorom v sieti a jej interaktivnym
ucastnikom, musi byt od znova naformovany uzivatel'ov spoésob dekdédovania“. (ibid.,

s.13) Citatel je zasiahnuty tymito moZnostami, ktoré ozvlastiujii predoslé skiisenosti



s podobou textu. Citatel/uzivatel je konfrontovany s bohatou $kélou postupov, operacii
a uloh, ¢o znamend, ze jeho Citanie je performativne a stdva sa procesom kreativnej
(spolu)tvorby, apreto musi aktivne vytvarat vyznamy na zdklade multimedidlnych
znakov, ktoré zasahuji celé jeho telo. Literarne vyjadrenie v novych médiach ndm
umoziiuje nahliadnut’ na akusi psycho-percepénti uroven digitdlnej textuality, takze
literarne pokusy su zaujimavé aj kvoli porozumeniu novomedialneho vnimania (aistesis)
a vedomia.

Na zaklade poznatkov a tvrdeni sucasnej literarnej teorie a kritiky, ktoré nastol'uju
problematiku kreativnej role Citatel'a v procese Citania (napr. Akt ¢itania Wolfganga Isera,
S/7Z Rolanda Barthesa, Opera aperta Umberta Eca) moZeme zistit', Ze vyznam Citatel’a pre
zivot textu, suvisi dnes snovomedidlnou podobou textuality. PocCas zaZzivania

a spoznavania ,,textového diela® textualita apeluje na zapojenie celého tela.

,wJelikoz zandy ptibeh nelze vypravét v jeho uplnosti, je text sam rozclenén prazdnymi
misty a mezerami, jez musi byt pii aktu ¢teni zaplnény. Kdykoli ¢tenai nejakou mezeru
pteklene, za¢ind komunikace. (...) Prazdna mista nechavaji oteviené propojeni mezi
textovymi perspektivami... Prdzdnd mista pak ctenafe podnécuji k usporadani téchto
modelovych perspektiv — jinymi slovy, vybizeji recipienta, aby provedl zékladni operace

uvniti textu.” (Iser 2009: 81, 82)

Zatial' ¢o digitdlny text obohateny niekolkymi Specidlnymi efektmi viac stimuluje
Citatelovu/uzivatel'ovu telesnt aktivitu, prdzdne miesta Wolfganga Isera v (tlacenom)
literarnom texte (podobne ako Ingardenov pojem miest nedourcenosti) povzbudzuji
najmi Gitatelovu predstavivost, aby doplnila prazdnotu. Oproti klasickému nenapiiianiu
miest nedourcenosti amedzier v texte, Citatel/uzivatel novomedidlnych textovych
inStalacii objavuje nové telesné gesta a moznosti aktivity v 3-D textovom prostredi (napr.
Citanie mySou, konanie-navigovanie-Citanie datovou rukavicou v pripade textovych
inStalacii zaloZzenych na VR). Tradi¢na perspektiva odvodend z renesancie umiestiiuje
pozorovatel'a mimo priestor udalosti a vylucuje jeho telesné vnimanie, ¢im sa vnimanie

redukuje na jednoduchy pohlad. 3-D imerzivne textové prostredie vtahuje



Citatel'a/uzivatela do objektu videnia/Citania, do telesne zazivaného sveta textovych

jednotiek a tymto podnecuje jeho taktilné vnimanie.

Nazeranim na Specifickost’ médii z historického hl'adiska dospejeme k zisteniu, ze
kazdé médium ma tendenciu Struktirovat’ spdsob, akym ho l'udia vnimaju. Od divékov sa
ocakava, Ze na malbu v galérii sa budu pozerat jednym spdsobom, a symfonicky
orchester vo Filharmonickej sale pocuvat inym sposobom. Nové technologie
organizovania a spracovavania textov prinaSaju vlastné konvencie a poziadavky na
Citanie. Hybridny charakter novomedialnych foriem zahrfiuje aj hybridny charakter
vnimania formovaného novymi médiami. Doraz na Specifickost’ konkrétneho média ako
podstatny prvok pre modernisticku estetiku ustupuje hybridnosti a konvergencii réznych
novomedialnych foriem. Okrem hybridnej, komplexnej a heterogénnej povahy diel
digitalnej literatiry mozeme postrehnit” aj podobnu komplexnost' a hybridnu povahu
procesov vnimania a kognicie v tejto oblasti. Citanie v zmysle dekodovania symbolov
s cieclom odvodenia vyznamu ustupuje nielen-Citaniu, ako podstatne komplexnejSej
¢innosti, zaloZenej na hybridizacii rdéznych mentalnych, taktilnych, motorickych,

vizualnych a telesnych ukonov.

Nielen-Citanie navddza pozornost' na SirSiu Skalu uZivatel'skych aktivit, vyvolanych
digitdlnymi textami. Aka je povaha takejto aktivity? Je bohatd na performativne prvky,
dokonca i1 v zmysle vyhldsenia Paola Virna o virtuozite. ,,Pozorne zvazme, ¢o definuje
¢innost’ virtu6za, performativneho umelca. Je to ¢innost, ktora nachadza naplnenie (to
znamena svoj ucel) sama v sebe, bez toho aby sa objektivizovala do konecného produktu,
bez usadenia sa v ‘konecnom produkte’, alebo v objekte, ktory by prezil vystipenie.”
(Virno 2004: 52) KI'aicovym je tu doraz na ¢innost’ bez finalneho produktu, ¢o v pripade
Citania znamend, ze po docitani nezostava po nom cokol'vek hmotné, alebo fyzické.
Proces ¢itania sa v tychto stvislostiach stava vel'mi performativnym zazitkom, ktory je

bohatym komplexom r6znych mentalnych a telesnych ¢innosti.

Nielen-citanie je akoby bleskovym ¢itanim, v zmysle rozsekaného, nervézneho, ¢i

dokonca nesustredené¢ho (¢itania. Takéto citanie predpoklada ,,videnie-Citanie*



(“veading” z anglick¢ého viewing — pozeranie a reading — Citanie), ako hybridné
pozeranie-Citanie prisposobené poziadavkam sucasnej hybridnej a vizudlnej kultary.
Zatial’ ¢o tlacend literatira md mimoriadnu kapacitu na dlhodobé udrzanie pozornosti,
digitélna textualita vyzaduje, aby Gitatel vnimal na réznych trovniach. Citatel’ prestiva
byt uvézneny v ret'azci pricina/dosledok a predstierané efekty a identifikacné ulohy su
stale prerusované v prospech kinestetickej a telesnej aktivity pri navigovani textu,
skrolovani, a inych manipuldcidch s rukami na kontrolnych tlacidlach. V pripade
digitalnej textuality sme vystaveni textovym a lingvistickym snimkam komunikovanym
pomocou jazyka plného skratiek, akronymov, pismen zobranych z umelych jazykov, ¢i
dokonca emotikonov (Crystal 2001). Za pozoruhodnu oblast’ digitdlnej textuality, ktora
demonstruje Specifickost’ digitalnych textov, mézeme povazovat’ texty digitadlnej poézie s
cielom vytvorit novy zazitok Citania textového materidlu, ktory je vedeny tuzbou
dosiahnut’ vel'mi lyricky efekt.

Ako priklad pozoruhodného pristupu k digitdlnej poézii moéZeme uviest
animované basne Komninosa Zervosa, pozostavajuce vyhradne z podstatnych mien v
pohybe, ktory kontroluje softvér. ,,Pridavné mena nie su potrebné, farbu, tvar, hrubku,
font, rychlost pohybu, hibku pola mozno dosiahnut pomocou podstatnych mien.”
(Komninos 2007) Citatel’ sa stretdva s hrou podstatnych mien v pohybe — ich pozicia nie
je urCovana syntaktickymi pravidlami, ale gramatikou priestoru a Casu. Sposob, akym sa
podstatné mend v pohybe zoskupuju, alebo oddeluju na displeji suvisi s tym, co
demonstruje nestabilny a nebezpecny sposob, akym sa jazyk objavuje/prejavuje v novych
médiach. Slovo v riadku tladenej poézie je umiestnené medzi predchadzajicim a
nasledujicim slovom, umiestnené v horizontdlnej linii a limitované svojou
materialitou/hmotou a lingvistickymi poziadavkami. Naopak, slovo v Komninosovych
animovanych bastiach mé& poziciu v strede 3-D pohybov, jeho pozicia je urfend s
ohl'adom na slova naboku, pred nim, za nim, s ohl'adom na slova zrazu sa objavujuce
zhora a stapajuce zdola.

Ako priklad basne opustajicej svoju stabilnil a urend poziciu na 2-D tlacenej strane
alebo PC obrazovke (ktord je tiez len 2-D displej) mézeme uviest Open ended od Aye
Karpinskej a Daniela C. Howea. Tato textova instalacia je tvorena tak, aby sa odhal'ovala

cez neprestajne sa meniace geometrické povrchy. VerSe sa objavuju na povrchu dvoch



samostatnych priesvitnych kociek, ktoré su ulozené jedna v druhej. Citatel' ovlada
rotovanie kocky pomocou joysticku alebo dotykového displeja, ¢o sposobuje, ze sa
riadky zobrazuju na roznych povrchoch. Struktura basne umozituje &itanie réznymi
cestami/postupmi; od jednotlivych verSov na povrchu kociek, cez sekvencéné verSe
naprie¢ povrchmi, az po juxtapoziciu verSov cez zndsobenie kociek — to znamena, Ze sa
stretdvame s podmienkami celkom odliSnymi od tradi€ného jednosmerného ¢itania, akym
Citame roman, teda spredu dozadu (a ktory skonc¢i ked’ prejdeme z jedného obalu na
druhy). Prechod z 2-D tlacenej strany alebo displeja na 3-D kocku vyvoldva mnoho
otazok tykajucich sa samotnej podstaty kocky. Dokonca, je asi mozne poukazat' na
paralelu s Heideggerovymi mysSlienkami v eseji Vec, ktord sa tyka samoziviacich a
samopodporovacich znakov veci (dzban — ako Heideggerov priklad veci). Tretia
dimenzia prinaSa vacsiu komplexnost’ pdvodne 2-D objektov a vyzaduje nové sposoby
pristupu a vnimania.

Spolo¢nym menovatel'om spominanych projektov Komninosa, Karpinskej a Howeova je
posun Citatel'ovho zazitku poza tlacenu stranku (ako 2-D povrch, ktory umoznuje linearne
Citanie) k najndrocnejSim spdsobom cCitania textu predstaveného (zobrazenom) na
rdznych, aj ndhodnych mobilnych povrchoch. Napriek tomu je stale zakladnou ¢innostou
Citatel'a Citanie a snaha dekodovat’ vyznam, napokon aj nasledovanie miznucich a

rotujucich slov a snaha zachytit’ podstatu ich prepojeni.

Posunuté hranice Citatel’ského zazitku

Digitalni basnici inSpirovani vizudlnou a konkrétnou poéziou, net-artom a
inStalaénym umenim, sustredia svoj vyskum na oblast’ s ndzvom ,,kyberjazyk” rovnako
ako na sofistikovanejSie textové prostredia ovplyvnené pokrokom v oblasti najnovsieho
umeleckého hardvéru a softvéru. Snazia sa vytvorit’ neobvykly spdsob textového dizajnu,
ktory Citatel’a stavia do novatorskej tlohy uzivatela a ktorému je dovolené dekddovat’ a
manipulovat’ textové komponenty prostrednictvom hravej fyzickej navigéacie. Zrazu
stojime pred zlozitym problémom povahy textu, ktord si vyZaduje netrividlne Citanie a
zarovenl manudlne ovladanie pohyblivého ,textopriestoru®. Instalacia Text Rain Camille

Utterback je tuspesnym prikladom toho, ako Citatela donttit’ zriect’ sa  skdsenosti



zalozenej vylu¢ne na tradicné prebiehajucom procese Citania a obohatit’ ho o telesné
interakcie, ktoré poskytuji moznost’ vnimat’ slovo, zhluk slov, alebo textové jednotky
ako Citatelné a zaroven hmatatel'né objekty. Ucastnici tejto instalacie mozu dvihat a hrat
sa s padajucimi pismenami, ktoré skuto¢ne neexistuji. Na obrazovke vidia zrkadlovo
obratenu ciernobielu videoprojekciu seba samych, a t4 je kombinovana s farebnou
animaciou padajucich pismen. Pismend pristavaju na hlavach a ramenéach zucastnenych
ako dazd’. Reaguji na pohyb zucastnenych a mozno ich chytit, zdvihnat’ a nechat’ znova
padnut’. Padajuci text ,,pristane” na comkol'vek, ¢o je tmavsie ako ur¢ena farba a padne
kedykol'vek, ked’ je tato prekazka odstranena. Ak ucastnici nazbieraji na svojich rukach
dost’ pismen, pomocou dostato¢ne rozpazenych ritk moézu dokonca chytit’ celé slovo
alebo aj frazu. Pismena nepadaju nahodne, ale tvoria basne o telach a jazyku.

S odvolanim sa na svoje dielo Text Rain, autorka tvrdi, ze pre jej pracu je kI'i¢ové
,hapitie medzi abstraktnou riSou myslienok a hmotnou existenciou, v ktorej Zijeme a kde
s tymito myslienkami interagujeme. 7Text Rain prepaja pohyb padajiceho textu s
fyzickymi pohybmi ludského tela. Citanie sa v tomto diele stiva fyzickym usilim
rovnako ako Usilim intelektudlnym” (Utterback 1999). Tento novy sposob €itania vyuziva
Citatel'ovo telo ako ,,naS obecny prosttedek jak mit svét “ (Merleau-Ponty 1998, p. 146),
t.J. ¢itanie nie je len otazkou pochopenia symbolickych slov ur¢enych prostrednictvom
verbalnych oznacujucich. Pocit pritomnosti v ,,textopriestore®, kde si Citatel’ chyta slova
adotyka sa ich ako entit s virtudlnymi telami a zaroven ich vnima ako nositel'ov
vyznamu, je kI'i¢ovou podmienkou citatel'a/uzivatel'a, ktory moze zazit text ako udalost’,

napr. ako ¢asovo podmienenu cestu pozdlz oznacujucého.

Zrazu sa slovo nejavi len z hladiska textudlnosti, tak ako ju pozndme, ale
vystupuje ako domyselné slovo-obraz-virtualne telo v pohybe, ktoré ndm dovol'uje chytit
sa jeho fyzickej podoby. Slovo mdze byt v perspektive novych médii predstavené
napriklad ako pohyblivy ciel, ¢o demonStruje pocitacova hra The Trigger Happy
Thomsona a Craigheada. V tejto hre Citatel modze strielat’ na padajuce vety z eseje
Michela Foucaulta Co je autor. Rovnako je chytanie padajiicich slov ulohou
Citatel'a/hraca v umeleckej pocitacovej hre The Intruder Natalie Bookchin. The Intruder

je zaloZena na pribehu Jorge Luis Borgesa, La Intrusa, ktory je vyrozpravany v sérii



desiatich hier, ktoré sa hraji s Citatelovymi ocakavaniami, pricom zdoraziuji
participacny charakter ¢itania alebo spustenia/naStartovania procesu rozpravania. Pribeh
je o dvoch bratoch, Christianovi a Eduardovi, ktori sa zamiluji do rovnakej zeny, Juliany.
Tento pribeh predstavuje novy druh rozprévania, ktoré existuje na hranici pocitacovych
a video arkadovych hier, filmu a literatiry. Interaktivne médium videohry (napr. Pong
pouzity v The Intruder a Space Invaders v The Trigger Happy) poskytuje bohaté
prostredie na preskiimanie spojitosti medzi fyzickymi telami a nespocetnym mnozstvom
moznych systémov reprezentacie v digitalnej risi. Telo nezostava v sicasnom digitdlnom
umeni a kultire v pozadi, ale premostuje priepast medzi umelymi svetmi a danou

realitou.

Co je teda funkciou padajtcich slov a ich $pecifickosti? Aké su ich rytmy, farby,
rychlost’, obrysy a hustota? Aké vplyvy, pocity alebo pohyby padajice slova evokuju?
Chytanie kvapkajucich a padajucich objektov nepredstavuje ziadnu zvlaStnu aktivitu, ale
v pripade padania a dvihania slov ide o niecCo Uplne iné. Ide tu o situaciu, v ktorej
dochadza k sklamani beZnej predstavy o vizualnej podobe slova a jeho ,,spravani sa®.
Pocas padania slova nestracaju svoj status nositelov vyznamu — oznacujice - vel'mi
konkrétneho vyznamu, a napokon taktiez pri ich chytani dostdva zGcastneny Sancu
zasahovat’ do symbolickej roviny prostrednictvom ich dvihania a zorad’ovania do novych
zhlukov a ret'azcov.

Ako dalsi priklad textovej inStalacie, ktora stimuluje Citatel'ovu/uzivatel'ovu
telesnl aktivitu, mozno spomenut’ projekt Screen, ktory bol vytvoreny v spolupraci
Noaha Wardrip-Fruina, Andrewa McClaina, Shawna Greenleea, Roberta Coovera a Josha
Carrolla. Toto dielo vyvinuli na Workshope pisania pre CAVE na Univerzite Brown,
ktory riadi Robert Coover. Virtualna realita, ako iluzionistické a imerzivne 3-D prostredie
sa Casto pouziva na vedecku vizualizdciu — na grafické zobrazenie komplexnych
objektov, stiborov dat, matematickych konstruktov. AvSak v pripade Screen je pouzitd na
literarne experimenty, ktoré menia zauzivané pristupy Citatel'a k literarnemu textu. Ako
teda vyzera projekt Screen? ZaCina sa ako skusenost’ Citania a pocuvania. Texty sa
objavuji na stene CAVE obkolesujiic uzivatela/Citatela, ktory ma datova rukavicu

a okuliare na vnimanie virtualnej reality. Tie snimaju jeho polohu, takze je schopny v



redlnom case kontrolovat’ prostredie pohybom svojho tela a ruky. Zrazu sa slova za¢nl
pohybovat’ nesputane, zhlukuji sa navzdjom a obkolesuju Citatela. Prave vtedy, ked
sledujeme polohu citatelovej hlavy tak, ze vieme na stenach vytvorit' vhodné obrazky,
sledujeme aj jednu z Citatelovych rik, takZze on sa moZe natiahnut' a narazit' do
pohyblivych slov, ktoré vidi pred sebou. Slovéa, ktorych sa dotkne, sa vratia na steny,
niekedy na miesto odkial’ prisli, inokedy do priestoru, ktory ostal po inych slovach. Ak
nemaju dost’ miesta, alebo ak su dotykové podnety prilis silné, slova sa mézu rozpadnut.
Citanie slovo po slove, &itanie slov, ktoré sa odlupuju a bijd, a &itanie slovnych zhlukov
vytvara novy zazitok citania rovnakého textu — a meni povodne normadlne, stabilné,
nemenné texty na postupne sa meniace kolaze. (Simanowski 2004) Citatelia/uzivatelia
stoji oproti textu, ktory ma schopnost’ automodifikacie ako odpoved’ na uzivatelove

pohyby v redlnom case.

, restedche
have

e
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Rita Raley, odvolavajic sa na tvrdenie Wardrip-Fruina o troch stupiioch ¢itania,
ktoré Screen umoziluje, predstavuje eSte Stvrty typ Citania ako citanie po osi z. ,,To
znamena, ze uzivatel necita iba slova, ktoré okolo neho krizia, ale navySe Cita text
naprie¢ a zaroveii text na stenach. Inymi slovami, ide o hibkové &itanie; v inom zmysle:
&itanie iba do istej miery, na povrchu, odtial’ do hibky a naspit.« (Raley 2006). Avsak
Citatel'ova skusenost’ v CAVE nie je iba o ¢itani, digitalny text vo virtudlnom prostredi je

to, o spoluvytvara Citatel'ovo komplexnejSie spravanie, pismena totiz naradzaji priamo do



tela Citatela, ¢im stimuluju aj jeho aktivitu. Tradi¢nd perspektiva, pochadzajica z
renesancie, umiestiiuje pozorovatel'a mimo prostredia deja, ¢im znemoziuje jeho fyzické
vnimanie a ¢itanie, redukuje ho iba na predstavu. 3-D imerzivne textové prostredia
vtahuju Citatela/uzivatel'a do objektu predstavy/Citania, do slov a medzi ne a podporuju
jeho dotykové vnimanie.

,veci sveta nie st obyCajnymi neutralnymi objektmi, ktoré pred nami stoja pre
nase rozjimanie. Kazdy z nich symbolizuje alebo vyvoldva isty spdsob spravania,
provokujuc nds k reakciam, ktoré st bud’ ziaduce alebo nie.(...) N&§ vztah k veciam nie
je chladny: kazda prehovara k naSmu telu a sposobu, akym Zzijeme..“ (Merleau-Ponty
2004: 63) V momente, kedy sa slova rozpohybuju v 3-D virtualnom prostredi, stdvaji sa
vecami, ako o nich hovori Merleau-Ponty. Kazdé z nich sa prihovara naSmu telu, naraza
do neho a celkovo ho pokusa. UZzivatel’ Screenu, je Citatel' s telom a sprava sa dokonale
telesne. A jeho Citanie nie je len Citanim, je telesnym zazivanim slov v pohybe, ¢o
zahriiuje kinestetické a motorické aktivity, navigaciu, stlaCanie, dvihanie a posielanie
slov spét’ rukou pomocou datovej rukavice. Takato skiisenost’ s digitalnou basiiou alebo
digitdlnym textopriestorom je novatorskd a je moZznd len prostrednictvom
novomedialnych technolégii (napr. VR). Tie transformuju Cditatela na wuzivatela
imerzivneho prostredia a umiestiiuju ho do ,,kokpitu.“ Na druhej strane, virtudlne slova-
teld, ktoré sa v momente uvolnenia a rozhybania stavaju interaktivnymi a inteligentnymi
vecami, umoziuju novy sposob pristupu a interagovania. Také veci sa potom stavaju
aktérmi, ktori sposobuji zmenu poc€as vnimania a Citania. Podporuju
Citatel'ovu/uzivatelovu zvedavost’ toho, ¢o sa stane d’alej, dokonca ako nasledok svojej
telesnej aktivity v imerzivnom textovom prostredi. A vzt'ahuji sa na novatorské spdsoby
a percepcné ¢innosti, ktoré vznikaji ako umelecké Cinnosti predostreté ako udalost’. Tieto
veci si vyzaduji pripravenost’ na spdtno-vizbovy cyklus medzi réznymi stimulmi a
vedomymi odpoved’ami. Text generovany prostrednictvom novych médii je nelinearny a
netriviadlny, programovatel'ny, kontrolovany softvérom a kyberneticky. Vytvara nestale a
neisté podmienky pre prijimatel’a-hybridného-Citatel'a-posluchaca-uzivatel’a.

Tato esej/Studia poukazuje na to, Ze pristup zalozeny nielen na ¢itani v zmysle
sofistikovanej percepcie a kognicie novomedialneho textového materidlu, je tvarovany

kultirnym obratom od tradi¢nej textovej a vizualnej kultiry smerom ku kulture interfejsu



a kyberkulture, ktoré do urcitej miery vyuZzivaju aj primdrne zmysly ako dotyk a
propriorecepciu.

Dotyk a propriorecepcia st dokonca povazované =za teoretické zmysly
(Marxisticky vyraz); nie iba oko, ale oko na dlani' sa stava Coraz vyznamnej$im organom
pri navigacii a dekodovani imerzivneho textopriestoru (napriklad textové moddy

pocitacovych hier ako je tomu v hre The Intruder Natalie Bookchin).

Od sucasného uzivatela digitdlneho textu sa Ziada nielen zapis slova a Citanie
textovych casti, ale aj dotyk slov, ich vlastnenie a manipulacia s nimi pomocou hmatu.
Namiesto obyc€ajného ¢itania a sledovania slova, riadku alebo vety, musi sa zaujimat’ o
fyzicky dotyk so slovom. Mat’ digitalne slovo v hrsti sa uzivatel'ovi javi ako uplny
zazitok s kyberjazykom a zéaroven plné poteSenie. O com teda presne hovorime, ak
hovorime o textovej imerzii? Textova imerzia predpoklada telesnu podstatu textového
materidlu slova, obrazu, vety, riadku, vicSich textovych jednotiek a pocita s fyzickym
interfejsom uzivatela-Citatela-performera. Materialita/hmotnost’ textu a jeho uZzivatel
musia byt pripraveni na takuto interakciu. Text je zbaveny centrizmu 2-D povrchu,
a preto stabilizujiice priestorové koordinaty strany a orientdcia na l'ava a hornu cast’
vytladenej strany umoziiuje vyuzit hibku pocitatovej obrazovky. Uzivatel’ prestava byt
iba Citatel'om, je nuteny fyzicky zasahovat’ do textového prostredia tak, ako demonstruja
projekty post-hypertextovej digitalnej literatary, napriklad textové inStalacie a animovana
digitalna poézia. A tak sa jeho zazitok a Citanie textu stdvaju stile viac a viac tvarované
ako vel'mi konkrétna jazda, ktora predpoklada konvergenciu réznych vnemovych ¢innosti
a zazitku telesnej, kinestetickej, pohybovej a hmatovej jazdy. Zrazu sme vystaveni snahe
prezentovat’ najnovsie kultirne/umelecké koncepty nielen v mdde filmu (usporiadané ako
pohyblivé casové sekvencie, napr. animovana digitdlna poézia alebo beZiaci pas ¢i
najnovsie spravy vo vysielani CNN), ale aj v mode jazdy, ktory vyuziva vel'mi narocné,
detailné telesné ¢innosti (napriklad dotyk slova prostrednictvom datovej rukavice alebo

pohybom mysi).

O digitalnom texte ako jazde



Medzi vnemovymi vzormi, ktoré sa vyvinuli v ramci populdrnej kultury, a
$pecialnymi efektmi rozvijajucimi sa v textualite novych médii existuje vyznamna
podobnost’. Ked’ sa pozrieme na digitalny ,,textopriestor, musime si vSimnut zhodnu
surcitym trendom sucasnej kultury asice, nesputanii snahu poskytovat/sposobit’
nezvyCajné  silné zéazitky.  Vramci niekolkych projektov digitalnej literatury
rozvijajucich Specialne efekty vytvorené najnovsim softvérom je uzivatel’/Citatel’ nuteny
celit’ ve'mi konkrétnemu zazitku vnimania textu ako jazdy. Toto je v sucasnej kultre
vyznamny sposob, ako dostat’ realitu do pohybu. Ak hovorime o jazde, musime si polozit’

aj otazku o jej podstatu.

Lev Manovich v Jazyku novych médii (2001) tvrdi, ze ,tradicia tlaceného slova,
ktora spociatku dominovala nad jazykom kultirnych interfejsov, sa stdva menej
dolezitou, zatial’ Co ¢ast’ hrand filmovymi elementmi sa stdva postupne silnejSou. Toto sa
zhoduje so vSeobecnym trendom v modernej spolo¢nosti, t.j. prezentovat’ viac a viac
informacii vo forme sérii ¢asovo stslednych pohyblivych audiovizualnych obrazkov a nie
v podobe textov.” (2001: 78) Dnes mdzeme na toto tvrdenie nadviazat’ argumentovanim,
ze série pohyblivych audiovizudlnych obrazkov su iba prvym stupiom dnesnej upravy
umeleckych a textovych obsahov. Dalsou a kl'i¢ovou formou ich najnovsieho sposobu
prezentacie a zazitku je jazda ako sekven¢na udalost’, ktora vyhovuje existencii dneSné¢ho
individudlneho Zivota v zmieSanej a hybridnej realite - ako ,,pluriverzum” fyzického
sveta a virtudlnych svetov.

Jazda je intenzivny zazitok plny udalosti, ktoré sa odohravaju v skratenom case,
predpokladajuc vzostupy a pady, silny rytmus, napitie a uvol'nenie, emocionalne vykyvy
a dokonca pocit neistoty, ked’ si jazdec v ur¢itom momente uvedomi, ze jazdu nema pod
kontrolou. Prepnutie do médu jazdy rovnako znamena pripravenost’ uzivatel'a vstlpit’ do
vel'mi nebezpecnej situacie. T4, je totiz plna nel'ahkych uloh, ktoré rozvijaju algoritmické
myslenie (napr. rieSenie problémov) a tvorbu rozhodnuti. Existuji r6zne druhy jazd a
jednym z jej pozoruhodnych a napinavych modov je jazda na husenkovej drahe, ktord

meni negativny pocit strachu na zabavu, teda na pozitivny pocit.



Jazda predpokladd napitie medzi jej, povedané Nietzscheho terminologiou,
apolonskym médom (ako spdsob racionalneho rozhodovania sa a kontrolovania aktivit) a
jej iraciondlnym a euforickym dionyzovskym médom (aj dionyzovskou tendenciou alebo
principom). Ten moZno dokonca vysvetlit’ prostrednictvom konceptu ilinx, ktory Caillois
rozoberd v knihe Hry a lidé. Prvy (napr. apolonsky) sa vztahuje na uzivatelove ruky
pocas ovladania a na vedomé procesy jazdenia efektivnym spdsobom. Druhy sa spéja so
situaciou, kedy uzivatel’ prestdva mat’ jazdu pod kontrolou, a zaziva excitaciu. Prepojenie
tychto dvoch principov je to, o robi sucasné jazdy takymi atraktivnymi (napr. pocitacové

hry ako jazdy v digitalnych arkadach a zabavnych parkoch).

Jazda, ktora sa posudzuje z hladiska percepcnych znakov, vytvara tuzbu
nasmerovanu na odhalenie jej konkrétnych charakteristik a uzivanie si ich pozoruhodne;j
aneobyCajnej atmosféry v Cistej forme. Takato tizba je vyvolana hladom po
vzruSujicom a bohatom zdzitku, ¢o zvycajne vyzaduje dokonca kontrolu nasho
normalneho postoja k realite, tvorenej kazdodennymi ciel'mi. Na vyvolanie cistého
jazdeckého zazitku v oby€ajnych podmienkach bolo vyndjdenych mnoZstvo technickych
pristrojov (od kolotoa cez husenkovu dréhu az po simulatora pretekov), ktoré su
Specifické pre vel'mi konkrétne miesta (napr. zdbavné parky, digitalne arkady). Dnes sa
mnozstvo takychto jazdeckych =zazitkov vyvinulo vinych oblastiach zabavného
priemyslu (napr. 3-D filmy a pocitatové hry), avSak niektoré z nich sa ndjdu dokonca aj

v novomedialnom umeni a kultuare.

Manovichove sekvencie pohyblivych audiovizualnych obrazkov v mdde jazdy sa
objavuju vo vel'mi Specifickom priestore a ¢ase. Takisto mozno hovorit’ o konkrétnom
Pudskom priestore, ktory je obklopeny stredne velkymi (ani nie malymi, ani nie vel'kymi)
objektmi. Tie odpovedaju na l'udski potrebu rutinného pohybu a plynulej priestorovej
manipuldcie. Mozno nadviazat’ na konkrétne Casové jednotky, ktoré su prispdsobené
poziadavkam T'udského konania. Da sa tu teda, metaforicky hovorit’, o stredne vel'kom
tase, ktory koresponduje s dizkou pozornosti stiéasného jednotlivca. Takyto Gas je navyse
vel'mi obmedzeny, netrva dlhSie ako moderna jazda zdbavnym parkom, jazda vytahom,

digitalne arkadové preteky alebo hudobné video.



Zazitok Citania novomedialneho textu obohacuju:

Specialne digitalne grafické efekty (text zobrazeny ako
slucka, tunel, zékruta dostihovej drahy, kocka)
Ozvlastnenie (rus. ostranenie) percepcie

Jazda je vo

svojej podstate  skor
rozpravanim a

organizaciou cesty ako

- Procesy prevzaté z digitalneho umenia (napr. v net arte
zlyhavanie technologie a efekt Skvrny, prepozicané
z filmovej teodrie a praxe)

- Organizacia oznacujucich podla vizualnej a casovej
gramatiky

- Nedokonalosti novych médii (noise, glitch)

- Zahrnutie Specifickosti internetového jazyka: znaky
prevzaté z programovacich a skriptovacich jazykov,
emotikony, neologizmy Specifické pre Web

iba presunom

pasazierov aich
dopravou, povedzme, z
miesta A do miesta B,
(na sukromnom alebo

verejnom  dopravnom

prostriedku alebo
kotiovi). OdliSuje sa teda od jednoduchej pohybovej aktivity Sliapania do pedalov alebo
pohybu na dvoch, ¢i Styroch kolesdch. Pozostadva z intervalov pohybu v kratkych
casovych jednotkach, ktoré vstupuju do zorného pol’a jazdca. Zorné pole je vSak zuzen¢ a
limitované pohybovymi a navigatnymi aktivitami jazdca, ktoré su tvarované jeho
proprioreceptivnou a kinestetickou aktivitou. Jazda, je v dneSnom slova zmysle radostou
alebo vzrusenim. Takato jazda sa potom nenachddza len v zdbavnom parku, ale je to
Casto forma, v ktorej su vyobrazené klticové kulturne obsahy sucasnosti. Mozno ju
chéapat’ aj ako vyzvu pre stcasnu kinematografiu; v tejto oblasti sme svedkami zrodu
hybridného zanru filmu — jazdy, ktory je zaloZeny na konvergencii (najprv sci-fi) filmov
a jazd v zdbavnom parku.

Jazda zahriiuje jazdecké ako aj ucastnicke aktivity a kazdy jej ti€astnik sa podiel’a
na danej udalosti velI'mi konkrétnym spdsobom. Jazdcovo vnimanie aktu jazdy sa odliSuje
od ostatnych, ¢o zavisi od Specifickosti prostriedkov (hardvérovych a softvérovych). V
pripade cestovania autom je takéto vnimanie umeleckejSie a kontemplativne, no ak ide o
digitalny text, ktory si vyzaduje navigacné schopnosti jednotlivca, tato percepcia sa stava
vel'mi motorickd a naro¢nd. Text ako jazda predpoklada ¢innost’ jazdenia, ktora sa tu
chape ako druh komplexného zazitku. Ten nie je iba mentalnou aktivitou dekdédovania
vyznamu a rieSenia problémov, ale je to telesnd, fyzickd aktivita, ktord cez podstatu

digitdlneho textu tvori druh telesnej Struktury zalozenej na bohatosti vzt'ahov medzi



textovymi ¢astami. Digitalny text moéze byt nepredvidatelny a neostava iné nez jazdit’ a
vozit’ sa.

Ako bolo povedané v tivodnej Casti v momente, kedy digitdlny text vstupuje do
sucasnej popularnej kultary, ¢ize kultary ovplyvnenej Webom 2.0, sprostredkovanim
najnovsich sprav, organizaciou textu nasmerovanou na ziskanie efektu jazdy vytahom,
ako aj zdbavnymi parkami, je takyto text nutné podvolit’ niekol'kym zmenam organizécie
a dizajnu. Jeho zdkladnéd konfiguracia je v tvare telesného textopriestoru (,,priestor sa
tyka vizualnej gramatiky), jeho percepcia vyzaduje nielen dekddovanie textu ale aj
dekodovanie a odpovedanie na vyzvu organizdcie textu ako jazdy. To znamend, Ze
spisovatel stoji pred poZiadavkou zintenzivnit’ textové napitie a efekty prekvapenia tym,
ze Citatel'a postavi do labyrintu a pozaduje od neho jazdit’ pomedzi isté jednotky. Tie st
nelahkymi a dokonca riskantnymi ulohami, ktoré je treba wvyrieSit. UZ nie sme
zatahovani do filmu, Manovichov koncept ,,vSeobecného trendu modernej spoloc¢nosti,
prezentovat stale viac informacii vo forme série pohyblivych audiovizualnych obrazkov*
(Manovich 2001, p. 78) je prekonany modernou poziadavkou vyjadrovania

v imerzivnejSom mode jazdy, ktord stimuluje vSetky I'udské zmysly.

Ak otexte ako jazde hovorime z pohladu hybridného Ccitatel'a/pozorovatel’a
/posluchaca, znamena to vel'ké zosilnenie role uzivatela/Citatel’a, pretoze jeho zazitok je
oproti zéazitku s tlacenou textualitou, bohatS$i. Text ako jazda (zaZitd dokonca ako
dobrodruzstvo, ktoré je preplnené podnetmi réznych pdvodov a navySe zosilnené
pocitom vzruSenia, akoby uzivatel/Citatel’ bol na husenkovej drdhe) je tu metaforou.
Potrebnou pre vysvetlenie zazitku, ktory je ¢o najbohatS$i na vizualne, motorické a
kinestetické javy, ktoré sprevadzaju novomedialnu textualitu. Ide o text zobrazeny
v kratkom case (efekt jazdy vytahom) a o performanciu textu, ktory nazivo laka
uzivatela/Citatela pomocou mnozstva Specidlnych efektov a ndstrojov ako napriklad
slucka, tunel, zdkruta hasenkovej drahy, tornddo, vybuch sopky, ktoré su dizajnované v
pocitacovej grafike. Takéto efekty dokonca preberaju rolu prostriedkov na zintenzivnenie
zazitku. Text ako jazda predpoklada zapojenie uzivatel'a/Citatel’a do textového zazitku
ako do udalosti, ktora ho ldka na imerziu/ponorenie do umelo vytvoreného sveta. Takéto

aktivity kladu naroky na jeho mentdlne ako aj telesné Usilie. Mentalne usilie sa vztahuje



na neustdle dekodovanie vyznamu, ktoré eSte stazuji labyrint a hry s vyznamami.
Fyzické usilie od wuzivatela pozaduje telesn  (kinesteticki, = motoricku
a proprioreceptivnu) aktivitu a schopnosti. A tak Citanie prestava byt iba ¢itanim alebo
hybridnym ,,videnim-Citanim* (,,veading®) a meni sa na cCitanie-jazdenie ako druh
domyselného dobrodruzstva, ktoré rozvija mentalnu a telesnt aktivitu zaroven pomocou

rukami riadenej navigacie textu.

Takyto proces tvorby a organizovania tocivého zazitku (ilinx v tedrii hry Rogera
Calloisa), ktory predovsetkym destabilizuje I'udsku percepciu, by sa mohol chapat’ aj ako
pokus o obohatenie efektu ozvlastnenia. Nejde totiz len o zmenu formalnych objektov
l'udského  pozorovania na  zvlaStne objekty, ale a o  cCisty akt
sledovania/skusenosti/percepcie. Destabilizacia kazdodennej percepcie jednotlivca (v
sucasnej technokulture) je takisto jednym z kIi¢ovych nastrojov, ktoré sa rozvijaji v
novomedialnej literatire. Ak hovorime o digitdlnom texte ako o jazde, ma zmysel
siahnut’ po historickom priklade elektronickej instalacie, napriklad v praci Jeffrey Shawa
The Legible City (1988-1991). Ako toto interaktivne prostredie vyzerd? UZzivatel v roli
cyklistu/Citatel’a jazdi na stacionarnom bicykli cez simulovanu reprezentaciu mesta (ide o
plany skuto¢nych miest — Manhattan, Amsterdam a Karlsruhe), ktord je vytvorena
pomocou pocitacovo vygenerovanych trojdimenziondlnych pismen tvoriacich slova a
vety pozdiz stran ulic. Existujuca architektira skutoénych miest je tiplne nahradena
textovymi formaciami, napisanymi a zlozenymi Dirkom Groeneveldom. Odvazne a
zvedavé (dokonca nervéozne) bicyklovanie/¢itanie pozdiZ ulice slov reprezentuje jazdu
Citania. Vyber chodnika, po ktorom jazdec ide, je vlastne vyberom textov, spontannych
juxtapozicii a vyznamovych spojeni. Riadidld a peddle bicykla poskytuji cyklistovi
kontrolu nad smerom a rychlostou jazdy. Fyzickd namaha bicyklovania v skuto¢nom
svete je prenesend do virtudlneho prostredia tak, Ze prendSa cyklistovu aktivitu do

zmieSanej reality (fyzicka realita a svet virtudlnej architektury).

Za priklad diela digitalnej literatury pripraveného a vytvoreného povedzme na
sposob jazdy, ktory bol propagovany dielom Shawa, mozno povazovat’ Jason Nelsonov
Dreamaphage (Verzia 1, 2003). Pritiahnutie objektu na obrazovku tu tvori tunelovy

graficky efekt; zvyrazneny CitateI'ny text sa objavuje iba na urcitych obrazovkach pocas



uzivatel'ovej rychlej imerzie do atraktivneho vizudlneho prostredia, ktoré je sticastou
simulovanej jazdy. Toto dielo dokazuje, Ze jazda digitdlnym textom je ¢asto skor neistym
dobrodruzstvom ako bezpecnou jazdou, kedZe Specidlne efekty su vytvorené tak, ze

znemoznuju ¢innost/proces Citania.

Za premyslenejSie mozno povazovat dielo Claire Dinsmore ,,7he Dazzle as
Question“, ktoré je zaloZzené na jednej strane na autorkinej vel'mi intimnej, poetickej
uvahe o interpersondlnej komunikécii, no na druhej strane na technickych rieSeniach,
ktoré naruSaji nase oCakavania toho, ako by sa text mal spravat’. ,, The Dazzle“ je lyrické
dielo, ktoré si vSima historiu opakujicu sa v poézii, azaroven implementuje
novomedialne koncepty pre ich jedine¢ni zvucnost. Jeho Stylistické znaky a rézne
rytmické dorazy su indikatormi konkrétnych téonov a dialektickej podstaty otdzky a
zmitku, vyvolavajacich tento neobvykly vzt'ah. Uvedené tendencie digitalneho poteSenia
a sucCasne hrozby st potom poznacené odlisSnym pouzitim textu v diele — necita sa I'ahko,
ale je skor tajomny a obskurny, a tak naznacuje efekt médii pre vymazanie/premiestnenie
rozpravacovych slov/identity, ¢im nepriamo odburava jeho/jej pozndmky, jeho/jej
minulost poetickej formy ako takej. To teda znamend, ze celkovy efekt je
vyabstrahovany, kulminujuci sa v aure, o ktorej mozno povedat, ze je ,,skor
impresionisticko-texturova ako textova.“ Digitdlne médid sa snazia vpisat ,,do*
a ,,pomedzi“ textové vrstvy podtextu a nadtextu. Tie funguju na zaklade nespocetnych
urovni presahujucich radmec strany, t.j. zdoraziuju (pozadované) preniknutie pod povrch
»prostych slov. Sémantika bojuje na krehkom, zatial’ delikditnom, no nezndmom teréne
a adekvatne tomu ,,sa trapi*“. Takato bohata hra nestabilnych vyznamov a ich protireceni
je sprevadzand dynamickou nezobrazitenostou textovej vypovede, Co umiestiiuje
Citatel'a do vel'mi nebezpecnej pozicie. Je vystaveny dynamickym textovym poliam, ¢o

narus$a normalny sposob ¢itania a vnimania textovych jednotiek.

Namiesto jednoduchého vyhladavania vyrazov odvodenych z literdrnej teorie
musia Studenti elektronickej poézie vydatne Cerpat’ aj zo SirSej oblasti médii, ba dokonca
aj z filmovych s§tudii, s cielom ndjst’ nové koncepty a iné teoretické nastroje na popis a
uchopenie znakov digitalnej poézie. Ak sa blizSie pozrieme na dielo Dinsmore, zalozené

na pohybe slov-obrazov-pohybu (a akoby jazde), zistime, Ze teoretické kinematografické



koncepty lepSie vyhovuju povahe pohyblivych slov nez tie prevzaté z tradicnej literarnej
teorie. Jeden z konceptov filmovej tedrie, ktory vel'mi dobre vyhovuje povahe tohto diela,
je koncept ,,stain= $kvrna“?, definovany v teérii filmu Pascala Bonitzera. Vo vztahu k
Hitchcockovmu konceptu napédtia a Bonitzerovho vnimania §kvrny, Andrew Murphie
namieta, ze vo filmovom spracovani zlo¢inu je to najmid pohlad, ktory potencidlne
transformuje akykol'vek obraz na obraz smrti. Okrem toho zlo, ktoré¢ je identifikované
pomocou pohladu, je vlastne skvrna vyvolavajuca pohlad, aztoho vyplyvajuce
vzrusenie vedie k napidtiu. Koncept §kvrnmy narGSa ,,prirodzeny* poriadok, ktory tak
krasne pulzuje navokol. Erotizuje obraz a robi ho fascinujucim” (Murphie 2008). To, ¢o
je v tomto vyjadreni klicové, je pojem skvrny ako néstroja, ktory nartsa prirodzeny
poriadok, v tom zmysle, ze vnasa do poriadku zmitok, ¢o tento koncept postuva blizsie ku
konceptu ozvlaStnenia. Pokial’ ide o digitdlnu poéziu, znamena to, ze koncept skvrny
naru$a bezny spdsob pdsobenia digitdlneho slova (a kyberjazyka) tym, ze ho umiestiiuje

do umelého prostredia.
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Claire Dinsmore: The Dazzle as Question (2000)

Koncept skvrny je popisany v praci Pascala Bonitzera Hitchcockian Suspense. Té
sa vztahuje k Hitchcockovmu filmu Foreign Correspondent (1940), v ktorom kl'ucova
scéna zobrazuje vrazdu v dazdivom dni, priCom vrah sa po ¢ine schovd v dave pod
mnozstvom dazdnikov. Scéna sa zameriava aj na skupinu Spiclov, ktori davaju znamenie
svojim holandskym kolegom tak, ze veterny mlyn sa zacne tocit’ proti vetru. Koncept
Skvrny sa prejavi pomocou vizualneho efektu tym, Ze lopatky jedného veterného mlyna
sa mysteridzne zacnu tocit’ nespradvnym smerom, t.j. opacne ako ostatné. Tento vel'mi
Specificky efekt vyvolad uzas, pretoze divak o€akava, Ze veci sa budi hybat’ zvycajnym
sposobom a zafne byt ¢im dalej tym viac zvedavy, preCo dochadza k tomuto

neobvyklému stavu. PoloZme si otdzku, mézeme ndjst, povedzme, ,,veterny mlyn, ktory



sa to¢i proti vetru” aj v praci Claire Dinsmore The Dazzle as Question. Podobne ako sa
lopatky jedného veterného mlyna tocia opacne ako iné, stretneme sa v Dazzle s
pohybujucim sa riadkom textu, ktory sa v ur¢itom okamihu objavi v textovom poli z
pravej strany. Normalny tok textu, ktory bezi zl'ava doprava, je naruseny, text sa stava
tazsie Citatelny, a Citatel' spytuje vyznam takéhoto naruSenia normdlneho behu textu.
Jeho doteraz stabilny spOsob cCitania sa zmeni, ocitd sa v riskantnejSej situdcii, jeho

normalny spdsob Citania Celi novej vyzve akéhosi druhu adrenalinového dobrodruzstva.

V hre je autorova snaha objavit’ postupy, ktoré by sluzili na rozsirenie Citatelovho
obzoru skusenosti, a ukdzat’, Zze ziskavanie novej skiisenosti z prace s digitalnym textom
(aj ked’ istym spdsobom riskantné¢) moze byt povazované, nazvime to metaforicky,
za jazdu na husenkovej drahe...Nakol’ko uvazujeme o novomedialnom texte v kontexte
paradigmatickych posunov musime sa sustredit’ na zmeny akym podliehaju postupy
a pristupy ku obsahu kultirnych odkazov a informacii. Preto inovéacie v stcasnej
percepcii Cloveka su kIicové pre formovanie a Struktirovanie medialneho a jazykového
umenia. Je zrejmé, Ze novomedidlny autor musi brat do uvahy sposob fungovania
kyberjazyka v paradigme jazdy vytahom. Jeho ulohou je vytvorit’ dielo tak, aby citatel'a
uputalo ihned’ a bez otalania. Autor si musi byt vedomy, Ze vzhl'adom na estetiku je
pozornost’ jednotlivca otvorena iba na ¢o najprekvapujucejsSie kvality a charakteristiky
(objektov, udalosti, situacii, vzt'ahov), ktoré by dokdzali a stihli uputat’ jeho rozptylenu
pozornost. Mal by hl'adat’ také kvalitativne znaky, ktoré ¢itatel'a uvedi do stavu nepokoja
a hladu po istej Specifickej kvalite objektu alebo dokonca po samotnom objekte, ktory

znenazdajky uputa jeho pozornost’ a priniti ho vzdat’ sa svojej beznej reality.

A nemal by sa nahanat’ iba za kvalitativnymi znakmi, ale skor by mal hl'adat’ nové
a sofistikované postupy, modely vnimania a zru€nosti, ktoré su klI'i¢ové pre fungovanie

¢o najpokrokovejSieho kultirneho obsahu zariadeni a nastrojov sliiZiacich na jeho prenos.

Avsak nemal by dbat’ len na kvalitativne uputavky, ale skor hl'adat’ nové , sofistikované
postupy, modely  vnimania  azrucnosti  aké ponukaji sucasné

programovatelné/prenosové/transmisne  nastroje  a zariadenia, ktoré pre svoje



technologické vymozenosti vyrazné dnes participujii na vytvaraniu najpokrokovejsich
kultdrnych obsahov.
Poznamky

Otazke playbour boli venované diskusie a prezentacie na medzinarodnej konferencii
The Internet as Playground and Factory (12 — 14 August 2009, New Y ork)
> Pozn. prekladatela: ,stain” je koncept, ktory v kinematografii sluzi na opis
nevysvetliteného elementu, ktory spdsobi neporiadok, resp. zmitok v inak prirodzene
fungujlicom systéme, je to Cosi neurcité, zahmlené, je to akysi opak pojmu “real”, ¢ize

realita. Pre ucely tohto prekladu budeme pouZzivat’ pojem Skvrna.
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