Paratexts to Non-Linear Media Texts: Paratextuality in Video Game Culture

Abstrakt

Tématem této disertacni prace je paratextualita v kulture pocita¢ovych her. Koncept
paratextuality predstavil literarni teoretik Gérard Genette v roce 1982 v kontextu knizniho
vydavatelstvi. Béhem poslednich tficeti péti let jej prevzaly dalsi obory véetné filmovych,
televiznich nebo hernich studii. Nicméné€ soucasna podoba paratextualni metodologie se
vyznamneé odliSuje od ptivodniho teoretického ramce a vede k terminologickym
nesrovnalostem. I presto lze vSak paratextualitu stale povazovat za potencialné hodnotny
analyticky nastroj, ktery se vénuje otazkam takzvanych pridruZenych textt a kulturnim
praktikdm naptic¢ kulturnimi primysly. Paratext, ktery byva obrazné popisovan jako prah
interpretace, tématizuje oblast ¢asto prehliZzenych sloZzek mediélnich ekosystémii, jako jsou
napriklad propagacni materialy nebo navody k pouziti. V této disertaéni praci nejprve
nabizim podrobny kriticky rozbor souéasné paratextuélni teorie a metodologie. V dalsich
kapitolach pak prredstavuji aktualizovany teoreticky a metodologicky ramec paratextuality,
ktery stavi na zakladech konceptu textuélni transcendence, z néhoz vychéazela i ptivodni
Genetteova konceptualizace. Konkrétni analytické dimenze pak berou v potaz specifika
pocitacovych her. V empirické ¢asti se zaméruji na trailery k poc¢itacovym hram a analyzuji
jak jejich formalni stranku, tak i divackou recepci. Zjisténi odhalila dvojznacny stav trailert k
pocita¢ovym hram jako paratextualnich prvki a autonomniho text zaroven. V tomto ohledu
vysledky analyzy potvrzuji potiebu detailnéjsiho zachazeni s paratextualitou predestienou

v aktualizovaném teoretickém ramci paratextuality.
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