
Némedi Andrea 

Digitális narratológia: 
a 'szájberkori' metaforáktól a hiperfikciókon át 
a történet 'avatáraiig'* 

Bevezetés 

A narratológia újabb irányzatait bemutató tanulmányköte-
tek1 kijelentéseivel szólva a digitális narratológia röviden a 
következőképp jellemezhető: 

- „a narratívában végbemenő legújabb fejlemények-
kel foglalkozik és impliciten vagy expliciten rámutat 
mind a narrativa, mind a narratológia jövőjéhez veze-
tő útra" (Phelan & Rabinowitz)2; 

- „nem egy zárt felvetésként értendő; inkább azt a 
sokféle hatást próbálja megragadni és már meglévő 
koncepciókkal összefüggésbe hozni, amelyet az in-
formációs társadalom technológiai fejlesztései a nar-
ratív formákra és azok elemzésére gyakorolhatnak" 
(Seibel)3; 

- „transzgenerikus, intermediális, interdiszciplináris" 
(Nünning & Nünning)4; 

* A jelen tanulmány létrejöttét az Alexander von Humboldt 
Alapítvány és a Közhasznú Hertie Alapítvány közös Roman Her-
zog kutatói ösztöndíja támogatta. Némedi Andrea. 

1 Hermán 1999a, Nünning & Nünning 2002a és 2002c, illetve 
Phelan & Rabinowitz 2005a. 

2 Phelan & Rabinowitz 2005b: 15. 
3 Seibel 2002: 217. 
4 Nünning & Nünning 2002c, cím. 
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- fő képviselője Marie-Laure Ryan5, aki szerint: „[ha] 
a metafora a kutatás új területeire tör utat, akkor a 
szakszókincs szó szerinti megnevezéseinek a feladata, 
hogy felossza, feltárja, feltérképezze és adminisztrálja 
a meghódított területeket" (Ryan)6 

E tézisek kifejtése és alátámasztása céljából az alábbi 
írás, amely műfaját tekintve egy áttekintő bevezetés, há-
rom szövegkritikai ismertetésére vállalkozik. 

Az első Marie-Laure Ryan 1999-ben megjelent Cyberage 
Narratology: Computers, Metaphor, and Narrative („Száj-
berkori narratológia: számítógépek, metafora és narrativa") 
című „úttörő tanulmánya"7, amelyből kitűnik Ryan digitá-
lis narratológiájának történeti és elméleti háttere, célkitű-
zése és módszere. A második szöveg Klaudia Seibel 2002-
es Cyberage-Narratologie: Erzáhltheorie und Hyperfiktion 
(„Cyéerage-narratológia: elbeszélés-elmélet és hiperfíkció") 
című tanulmánya, amely a digitális narratológia addigi 
eredményeinek összegzéseként a jelen írás közvetlen elődjé-
nek tekinthető. Mivel Seibel tanulmánya nem Ryan nyom-
dokait követi, viszonyítási alapul szolgál jelen írás számára, 
amely kimondottan Ryan digitális narratológiával kapcso-
latos munkáira koncentrál. Ezek eredményeit összegzi és 
egészíti ki az alábbiakban ismertetendő harmadik szöveg, 
Ryan 2006-ban megjelent Avatars of Story („A történet 
avatárai") című legújabb könyve. 

5 Nünning & Nünning 2002b: 11. 
6 Ryan 1999a: 139. 
7 Seibel 2002:217. 
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1. 'Szájberkori' metaforák 

A Cyberage Narratology című írás alábbi olvasata rámutat 
a Ryan által képviselt digitális narratológia kiindulási prob-
lémájára és célkitűzésére (1. 1.), majd ismerteti módszerét 
(1. 2.), végül a szöveg utóéletének fényében értékeli első 
eredményeit (1.3.). 

1.1. A narratológia 'halála' és 'reneszánszai 
avagy 'tudathasadása' és 'vitalitása' 

A Narratologies: New Perspectives on Narrative Analysis 
(„Narratológiák: új nézőpontok a narrativa elemzésében") 
című tanulmánykötet szerkesztői bevezetőjében David 
Hermán a klasszikus, strukturalista narratológia „haláláról", 
vagy legalábbis „kríziséről" szóló narratívák helyébe egy 
„narratológiai reneszánszról" szóló narratívát ír. Eszerint a 
nyolcvanas években a posztstrukturalizmus miatt válságba 
került klasszikus, strukturalista narratológia ún. „poszt-
klasszikus" narratológiák sokaságában éled újra, amelyek 
„többé-kevésbé kritikus és reflexív viszonyban állnak a 
strukturalista hagyománnyal" és „nem keverendők össze 
a narrativa posztstrukturalista elméleteivel"8. Az újjászüle-
tés egyik módja Hermán szerint a narratológia klasszikus, 
strukturalista alapjainak megújítása, vagy legalábbis kiszé-
lesítése az új technológiák és módszertanok segítségével. 
Erre példa többek között a Cyberage Narratology című ta-
nulmány, amely a szájberkultúra és a számítástechnika te-
rületéről vett metaforák segítségével igyekszik biztosítani 
a narratológia „vitalitását"9. 

8 Hermán 1999b: 1 - 3 . 
9 Ryan 1999a: 113., 115. 
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Kiindulási problémaként Ryan egy „tudathasadást" di-
agnosztizál, amely következtében a narratológia egyrészt 
mint „tudomány" „diskurzusanalízis" és „leírás" másrészt 
mint „művészet", „irodalomkritika" és „interpretáció" 
értelmeződik.10 Más szóval az orvosolandó probléma 
a narratológia két felfogása között húzódó „hasadék", 
amelynek következménye egyrészt „egy diskurzuselem-
zés és kognitív tudomány által inspirált formális, leíró 
narratológia", másrészt „egy olyan spekulatív diskurzus 
a narratíváról, amelyet gyakorlói a posztmodern elmélet 
virtuóz előadásának tartanak"11. A narratológiát megosztó 
egyik téma Ryan szerint a metafora legitimitásának kérdé-
se. Míg a tudományosság hívei ugyanis helytelennek, addig 
a művésziség támogatói helyénvalónak tartják a metafora 
használatát. Ugyanakkor a metafora ellentmondásos meg-
ítélése végső soron a nyelv két különböző, egymásnak el-
lentmondó felfogásából következik: 

A metafora becsmérlői azzal érvelnek, hogy az 
átvételek más területekről az eredeti koncepciók 
elkerülhetetlen torzításával járnak együtt, mivel 
ezek nem minden jegye vihető át az új területre. 
A figuratív nyelv csak egy „beszédmód" amely el-
leplezi a tulajdonképpeni, egyértelmű megnevezés 
hiányát. A figuratív nyelv hívei, különösképpen a 
dekonstruktivista felfogásúak, erre azt felelik, hogy 
tulajdonképpeni megnevezések nem lehetségesek, 

1 0 Ryan 1999a: 113. 
11 Ryan í.m.: 114. 
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mert a jelentés szemantikai áthelyeződések során 
keletkezik, és a nyelv „mindig már" metaforikus.12 

Ryan - „egy iskola nélküli kritikushoz"13 illően - egyik 
tábor álláspontját sem osztja teljesen. Bár a lényegi kérdés-
ben, vagyis a narratológia ügyében inkább a formalista ol-
dalon áll, a metafora legitimitásával kapcsolatban inkább 
a dekonstruktivista oldalt támogatja. Egyrészt egyetért „a 
narratológia azon célkitűzésével, hogy egy közös alapot 
építsen a narrativa olyan szisztematikus, objektív tanul-
mányozásához, amely ugyanúgy viszonyul szövegkorpu-
szához, mint a nyelvészet a nyelvhez", de elutasítja azt a 
formalista „mítoszt" miszerint „a metafora összeegyez-
tethetetlen egy tudományos megközelítéssel"14. Másrészt 
elismeri, hogy „a nyelv figurális áthelyeződések révén ter-
jeszkedik"15, de kétségbe vonja azt a dekonstruktivista „mí-
toszt", „amely tagadja a metaforikus és szó szerinti nyelv 
közti megkülönböztetéseket"16. Álláspontját egy olyan 
nyelvfelfogásra alapozza, amely egyforma jelentőséget tu-
lajdonít a szó szerinti és a metaforikus jelölésnek. 

1.2. 'Halott' metaforák 'regenerációja' 

Ryan két nyelvelméleti alaptézist állít fel, amelyeket aztán a 
narratológiai terminológia példájával demonstrál. 

Az első tézis szerint a nyelv egy szó szerinti alapszó-
kincsből kiindulva metaforikusán bővül. Ezt bizonyítja 

1 2 Uo. 
1 3 Ryan 2006b. 
1 4 Ryan 1999a: 113. 
1 5 Ryan i.m:. 114. 
1 6 Ryan i.m:. 113. 
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a narratológia terminológiatörténete. A Genette által 
kezdetben bevezetett „terminológia (homodiegetikus, 
heterodiegetikus, analepszis, prolepszis) annyira meg-
közelíti a szó szerinti kifejezést, amennyire nyelvileg ez 
csak lehetséges"17. Később aztán „a narratológia számos 
területről kölcsönzött fogalmakkal folyamatosan növelte 
hatáskörét: hagyományos nyelvtan, transzformációs nyelv-
tan, optika, a mozi, pszichoanalízis, formális szemantika, 
játékelmélet, társadalomelmélet és feminizmus"18. Olyan 
bevett narratológiai fogalmak is a metaforikus átvételek 
közé tartoznak, mint például az optikából átvett 'nézőpont' 
(point of view), vagy a 'fokalizáció' (focalisation). 

A második tézis szerint a metaforák a használattól tulaj-
donképpeni jelöléssé „halnak el", és válnak újabb metaforák 
táptalajává. „Ez a regenerációs folyamat a nyelvhasználat 
igazán kreatív mozzanata"19. Hogy ezt bizonyítsa, Ryan a 
szájberkultúra és a számítástechnika területéről kölcsön-
zött négy metaforával bővíti a narratológia terminológiá-
ját: 'virtualitás' (virtuality), 'rekurzió' (recursion), 'ablakok' 
(windows), és 'képátalakítás' (morphing). 

1. 3. A 'szájberkori' metaforák 'új élete a harmadik 
inkarnációban' 

A Ryan által átvett metaforák tehát „nem szűk célokra 
barkácsolt ismeretlen technikai terminusok, hanem olyan 
fogalmak és képek, amelyeket a számítástechnika maga is 
más területekről kölcsönzött, és amelyek új életre várnak 

1 7 Ryan 1999a: 114. 
18 Ryan Lm.: 113. 
1 9 Ryan i.m.: 115. 
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egy harmadik inkarnációban mint narratológiai eszkö-
zök"20. A négy fogalom vitalitását leginkább az jelzi, képe-
sek-e más szövegekben továbbélni. 

A 'virtualitás' fogalmának fennmaradását a Routledge 
Encyclopedia of Narrative Theory című lexikon biztosít-
ja. Ennek egy szócikkében Ryan a virtualitás két jelenté-
sét különíti el - ti. virtuális mint potenciális és virtuális 
mint nem-valós - , amelyekkel a fikcionalitást, az olvasás 
fenomenológiáját, a cselekmény-szemantikát, a narrativa 
időbeli előrehaladását, illetve az arisztotelészi cselek-
mény-dinamikát helyezi új perspektívába (Ryan 2005b). 
A virtualitás metaforájának korábban Ryan egyébként már 
egy teljes könyvet szentelt (Ryan 2001). 

A 'rekurzió' fogalma kapcsán Ryan eredetileg több fo-
galmat is bevezet, amelyek közül végül a legszemléleteseb-
bet, vagyis a 'verem' (stack) koncepcióját használja Avatars 
ofStory című könyvében. A 'verem' „egy hierarchikus rend-
szer különálló szintekkel és egy sorbanállási technikával 
(a sorba utoljára bekerült elem távozik elsőként)21. A 've-
rem' koncepciójával Ryan a metalepszis narratológiai fo-
galmát gondolja újra. 

A Microsoft operációs rendszer által inspirált 'ablakok' 
koncepcióját, beleértve az ablak-struktúrát és az ablak-ke-
zelést, Ryan egy korábbi tanulmánya már kimerítette (Ryan 
1987). A fogalom egy narratív stratégiát ír le: „hogyan kö-
veti nyomon a diskurzus az egyidejű folyamatokat, hogyan 
bontja szét az egymást keresztező sorsok kusza csomóját, 
hogyan kezeli a szereplők térbeli mobilitását és hogyan 

2 0 Ryan 1999a: 115-116. 
21 Ryan 2006a: xxiii. 
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mozog oda és vissza a különböző színhelyek közt, ahol a 
történetvilág sorsa eldől".22 

Ryan a 'képátalakítás' fogalmát sem gondolja tovább, 
holott Hermán szerint az egyes szám harmadik szemé-
lyű narráció megértése szempontjából ez a számítógépes 
grafikából vett fogalom bizonyul a leghasznosabbnak: „se-
gít rájönnünk, hogy nem szükséges feltételezni, miként azt 
néhány klasszikus narratológus tette, hogy a narrátor jel-
lemzői a szöveg egészére nézve mereven determináltak"23 

Az új fogalmakkal Ryan a narratológia terminológiai 
alapját egy olyan területre terjeszti ki, „amely saját vitalitá-
sát és ötletei népszerűsítésének képességét nagyban annak 
köszönheti, hogy maga is ügyesen használja a metaforát"24. 
A szájberkultúrától és számítástechnikától Ryan tehát nem 
csupán a fogalomalkotás egy módszerét és a vele gyár-
tott metaforikus terminusokat veszi át, hanem ami ennél 
is fontosabb: egy jól bevált marketing-stratégiát és a vele 
népszerűvé tett márkaneveket. A számítástechnikai meta-
forák ugyanis „mára egy olyan divatos zsargon részévé vál-
tak, amely használóit a digitális szakértők elit társaságának 
nagyra törő tagjaként jelöli meg"25. 

A számítógépes korban népszerű zsargon része a ta-
nulmány címében szereplő „cyberage" kifejezés, amely a 
narratológiát a történeti kontextus megnevezésével jellem-
zi. A „cyberage narratology" - magyarul: narratológia a 
számítógépes korban - elnevezés a fentiekben ismertetett 

2 2 Ryan 2006b: <http://lamar.colostate.edu/~pwryan/ abstracts5. 
htm#window> 

2 3 Hermán 1999b: 18. 
2 4 Ryan 1999a: 113. 
2 5 Ryan Lm.: 115. 
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narratológia lényegét aligha fejezi ki, viszont divatos hang-
zásával hozzájárulhat annak népszerűsítéséhez. 

2. Hiperfikciók 

Ryan marketing-stratégiájának a sikerét jelzi, hogy a kife-
jezést Klaudia Seibel német nyelvű tanulmánya egy már-
kanévnek kijáró tisztelettel - ti. változatlan formában: 
angolul - veszi át. Narratológiai hovatartozását Seibel 
ráadásul másképp is jelzi. A német nyelvterületen bevett 
„elbeszéléselmélet" (Erzahltheorie) szó helyett ugyanis 
az angolhoz közelebb álló „narratológia" (Narratologie) 
kifejezést használja, ami szintén azt a benyomást kelti, 
hogy személyében Ryan egy lelkes követőre talált. Seibel 
Cyberage-narratológia: elbeszélés-elmélet és hiperflkció cí-
mű tanulmányának most következő olvasata azt igyekszik 
bizonyítani, hogy minden ellenkező látszat ellenére Seibel 
letér a Ryan által kijelölt útról. 

Ryan és Seibel 'szájberkori' narratológiája között az a 
legszembetűnőbb különbség, hogy míg az első a klasszikus 
narratológiát fogalmi szinten, addig a második tárgyi szin-
ten bővíti ki. Ryan ugyan maga is hangsúlyozza a tárgyi 
megújulás szükségességét, szóban forgó tanulmányában 
erre mégsem tesz kísérletet: 

Elsődleges célom nem az, hogy elindítsam a nar-
ratológia hatáskörének kibővítését, amelyre az 
elektronikus írás új műfajainak, mint például az 
interaktív szövegek, a multimediális történetek, a 
számítógépes játékok és a szövegalapú virtuális 
valóság (MOO-k és MUD-k) tárgyalásához lesz 
szükség, hanem hogy áttekintsem, mit taníthatnak 
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nekünk a számítógépek a narrativa hagyományos 
formáiról.26 

Ezek után két kérdés vetődik fel: mi miatt tekinthető 
Ryan tanulmánya a digitális narratológia úttörő munkájának 
(2.1.), és mennyiben követi Seibel Ryan útmutatásait (2. 2. 
és 2. 3.). 

2.1. A digitális narratológia 'úttörő' tanulmánya 

A jelen dolgozat első részében ismertetett olvasat szerint 
a Cyberage narratology három okból érdemelheti ki a di-
gitális narratológia „úttörő tanulmánya"27 címet: általános 
célkitűzése (a klasszikus narratológia posztklasszikus át-
alakítása kreatív tudománnyá), fogalomalkotásának mód-
szere (metaforákra épülő egyértelmű terminológia), vagy 
konkrét eredményei (a négy új terminus) miatt. Általános 
célkitűzése szempontjából a tanulmány azonban nem jelöl 
ki új utat, hiszen már Ryan első nagy narratológiai munká-
ja is azt állította, hogy ,,[a] formalizmus és a narratológia 
krízise miatt sürgősen új ötletforrásokra van szükség"28. 
Ugyanakkor a tanulmány konkrét eredményei sem szol-
gálhatnak a digitális narratológia alapjául, mivel ahogy 
korábban arról már volt szó, az új terminusokkal Ryan 
mindenekelőtt a hagyományos narratívákat akarja leírni. 
A tanulmány valódi újdonsága a fogalomalkotás módsze-
rének elméleti meghatározása és gyakorlati demonstrálása. 
A kérdés ezek után az, hogy a narratológia új tárgyát képe-

2 6 Ryan 1999a: 115. 
2 7 Seibel 2002: 217. 
2 8 Ryan 1991: 3. 
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ző digitális narratívák meghatározásakor Seibel mennyi-
ben követi a példát. 

2.2. A hyperfikció definíciója 

Az új narratológiai formák gyűjtőnévként Seibel a 
„hiperfikció" elnevezést használja, amely az új narratológiai 
tárgy két megkülönböztető jegyét fejezi ki: az első a 
fikcionalitás, a második a hipertext. A fikcionalitást Seibel 
nem definiálja, de a hipertext fogalmát pontosabban is 
meghatározza. Ezek szerint a hipertext egy szövegfajta, 
amely nem-lineáris, interaktív, és a számítógépet mint 
médiumot használja. A hiperfikciókon belül Seibel nem 
tesz különbséget műfajok között, viszont megkülönböz-
tet két fejlődési ágat: egyrészt a fikcionális, illetve irodalmi 
hipertexteket, másrészt az interaktív fikciókat (interactive 
fictions), avagy interaktív regényeket (interactive novels). 
A hiperfikciót Seibel ezen kívül hívja médiumnak és mű-
fajnak is. 

Ez a meghatározás több okból sem felel meg annak az 
objektivitás-feltételnek, amelyet Ryan a tudományos termi-
nológiával szemben támaszt. A problémák a következők: 

- A hiperfikció definíciója túl szűk. Kizárja a nem-fiktív 
narratív digitális szövegeket.29 

- Nem tisztázza a fikcionalitás fogalmát, és ennek az 
irodalomhoz vagy a regényhez való viszonyát. 

- Nem tisztázza a médium fogalmát. A számítógépet és 
a hiperfikciót egyaránt médiumnak tekinti. 

- A hiperfikciók halmaza túl differenciálatlan. Műfaji 
megkülönböztetések nincsenek, a két fejlődési ágba 

2 9 A digitális szövegek tipológiájához ld. Ryan 1999b. 
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való besorolás pedig csak a szövegek keletkezéstörté-
netének ismeretében lehetséges. 

- Nem határozza meg a médium és a műfaj fogalmát. 
Médiumnak veszi a számítógépet éppúgy, mint a 
hiperfikciót, amely egyben műfaj is. 

Seibel és Ryan fogalomalkotási módjának különbsége még 
jobban kitűnik a szövegtér fogalmának meghatározásakor. 

2. 3. A térbeli metaforáktól a térábrázolás és a szövegtér 
definíciójáig: a fogalomalkotás két módja 

A hiperfikciók két fő megkülönböztetőjegye - ti. nem-
linearitás és interaktivitás - mellett Seibel foglalkozik egy 
harmadik jellemzővel is: a térábrázolással. A hiperfikció 
leírásaiban használt térbeli metaforákból ugyanis arra a 
következtetésre jut, „hogy magát a szöveget térként értjük 
meg" (Seibel 2002: 232.). A térbeli metaforákra felfigyel 
Ryan is, aki Seibeltől eltérően a felismeréstől eljut a jelen-
ség pontos leírásáig is: 

Mióta William Gibson Neoromancer című regényé-
ből átvettük a 'szájbertér' terminust annak jelölé-
sére, amit a számítógép-hálózatokon, pontosabban 
az Interneten keresztül érünk el, szokásunkká vált 
olyan gépekként gondolni a számítógépekre, ame-
lyek egy különálló valóságba visznek minket - egy 
térbeli metaforákban elgondolt területre.30 

Seibel szerint a térábrázolásnak két fajtája van, attól 
függően, hogy a tér kialakítása a történet, vagy a diskur-

3 0 Ryan 2004e. 
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zus szintjén történik. Ryan egy ennél pontosabb tipológiát 
állít fel, amely a szöveg-tér négy fajtáját különbözteti meg: 
„1. A szöveg által reprezentált vagy szimulált fiktív világ 
fizikai tere. 2. Magának a szövegnek az architektúrája vagy 
dizájna. 3. A szöveget alkotó szimbólumok által elfoglalt 
fizikai tér. 4. Az a tér, amely a szöveg kontextusául vagy 
tartályául szolgál"31 

Miként a 'tér' fogalmának példája mutatja, Ryan eltérő 
módon közelíti meg a 'szájberteretl vagyis a digitális szöve-
gek területét, hiszen nézete szerint 

a narratológiában, akárcsak a természet- és társa-
dalomtudomány többi ágában, az analogikus gon-
dolkodás az az erő, amely új perspektívákat tár fel 
és előbbre viszi a tudást. Azonban ha a metafora is-
meretlen területekre tör utat, akkor a szakszókincs 
szó szerinti megnevezésének [...] a dolga, hogy 
felossza, feltárja, feltérképezze és adminisztrálja a 
meghódított területeket.32 

Hogy Ryan jó úton halad, azt legújabb eredményei bizo-
nyítják, mivel ezek feloldják azokat a problémákat, amelyek 
Seibel hiperfikció-definíciója kapcsán felmerültek. 

3. A történet 'avatárai' 

Az Avatars of Story című könyvben vázolt narratológia33 

két területet ölel fel: a transzmediális narratológiát (3. 1.), 
és az erre épülő interaktív narratológiát (3. 2.). Ezt a leíró 

31 Ryan 2004e. 
3 2 Ryan 1999a: 113. 
3 3 Vö. Ryan 2004a, 2004b, 2004c, 2004d é 2005a. 
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narratológiát egészíti ki egy előíró poétika (3. 3.), amely a 
narrativa jövőjét hivatott biztosítani a számítógépes korban. 

3.1. Transzmediális narratológia 

A transzmediális narratológia útjában Ryan szerint két 
vélekedés áll34. Az egyik a narratívának a klasszikus 
narratológiában bevett nyelv- vagy beszédaktus-alapú 
megközelítése, amelyben a narrativa feltétele egy narrá-
tor, aki egy múltbeli eseménysort beszél el. A másik a ra-
dikális médiarelativizmus feltételezése, amely a Saussure-i 
nyelvészet, a dekonstrukció és az Új Kritika azon nézetén 
nyugszik, miszerint tartalom és forma elválaszthatatlanok. 
A narrativa és a médium meghatározásakor Ryan ezt a két 
vélekedést próbálja felülírni. 

Narrativa 
A transzmediális narratológia megalapozását Ryan a narra-
tiva médium-független, kognitív meghatározásával kezdi35. 
Ehhez a klasszikus narratológia történet / diskurzus (story 
/discourse) megkülönböztetését veszi alapul, amelyet any-
nyiban módosít, hogy egyrészt nem a diskurzusra, hanem 
a történetre helyezi a hangsúlyt, másrészt a történetet nem 
események soraként, hanem mentális képként, kognitív 
konstrukcióként határozza meg. „A narrativa lehet törté-
net és diskurzus kombinációja, de a narratív diskurzust az 
a képessége különbözteti meg a többi szövegfajtától, hogy 
történeteket tud felidézni az elmében"36. 

3 4 Vö. Ryan 2006a: 4 - 6 . 
3 5 Vö. Ryan i.m.: 6 - 1 2 . 
3 6 Ryan i.m.: 7. 
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Ryan nem húz éles határvonalat történeteknek számító 
és történeteknek nem számító mentális reprezentációk kö-
zé. Definíciója szerint a történetiségnek (storiness) fokoza-
tai vannak, amelyek bizonyos feltételek teljesüléséhez kö-
töttek. Ezeket a koncentrikus körökként egymásra épülő és 
nyílt sorozatot alkotó feltételeket Ryan három szemantikai 
és egy formális-pragmatikai dimenzió szerint rendezi el: 

„Térbeli dimenzió 
1. A narratívának egy egyedi létezőkkel benépesített világ-

ról kell szólnia. 

Időbeli dimenzió 
2. Ennek a világnak kijelölt hellyel kell rendelkeznie az idő-

ben, és jelentős átalakulásokon kell átmennie. 
3. Az átalakulásokat nem-szokványos fizikai események-

nek kell okozniuk. 

Mentális dimenzió 
4. Az események néhány résztvevőjének olyan értelmes 

cselekvő személynek kell lennie, aki mentális élettel ren-
delkezik, és érzelmileg reagál a világ állapotaira. 

5. Néhány eseménynek a cselekvő személyek szándékos 
tetteinek kell lennie, amelyeket beazonosítható célok és 
tervek motiválnak. 

Formális és gyakorlati dimenzió 
6. Az események sorának egy egységes ok-okozati láncot 

kell formálnia, és zárlathoz kell vezetnie. 
7. Legalább néhány esemény megtörténését a történet vilá-

ga szempontjából tényként kell állítani. 
8. A történetnek valamiféle jelentést kell a befogadó felé 

kommunikálnia".37 

3 7 Ryan 2006a: 8. 
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Ennek a történetiség-felfogásnak Ryan szerint két elő-
nye is van. Egyrészt segít meghatározni egy szöveg narra-
tivitásának a mértékét, másrészt megalapozza a narratív 
szövegek egy szemantikai tipológiáját. „Míg a narrativitás 
fokozata attól függ, hogy hány feltétel teljesül, a tipológia a 
négy dimenzió viszonylagos jelentőségén alapszik"38. 

Mikor Ryan „narratív szövegekről" beszél, természete-
sen nem csak nyelvi reprezentációkra gondol. Definíciója 
szerint narrativa lehet „bármely olyan szemiotikai tárgy, 
amelyet azzal az intencióval hoztak létre, hogy a közönség 
elméjében felidézzen egy történetet"39. A szöveg fogalmá-
nak kiterjesztésével Ryan elkerüli a narrativa nyelv-alapú 
megközelítését, sőt az intencionalitás feltételezésével az 
intencionalitás téveszméjét elutasító Új Kritikusoktól és a 
"szerző halálát" hangoztató posztstrukturalistáktól is eltá-
volodik, de a narratívát változatlanul beszédaktusként köze-
líti meg, amennyiben a történet felidézésének az intencióját 
egyfajta illokúciós aktusnak tekinthetjük. Bár Ryan rögtön 
megjegyzi, hogy „[pjontosabban ennek az intenciónak a 
címzett általi felismerése" a döntő jelentőségű,40, szemléle-
tét még így is a beszédaktus-megközelítés határozza meg, 
legfeljebb illokúció helyett perlokúcióra koncentrál. 

Ryan akkor vált valóban szemléletet, amikor a narrativa 
fenti fogalmát (being a narrative) megkülönbözteti a tör-
ténet felidézésének a képességétől (having a narrativity). 
Ez a képesség ugyanis független attól, „hogy van szöveg 
vagy nincs, és ha van, akkor a szerzőnek szándékában állt 

3 8 Ryan 2006a: 10. 
3 9 Ryan i.m.: lOf. 
4 0 Ryan i.m.: 11. 
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vagy nem egy specifikus történetet közvetíteni"41. Ez a tág 
narrativitás-fogalom függetleníti a történet felidézésének a 
képességét az elbeszélői beszédaktustól, így lehetővé teszi 
a történet felidézésének kanonizált módján kívül más nar-
ratív módozatok fel- és elismerését is. 

Narratív módozatokon Ryan a történet felidézésének 
különböző módjai érti42. A klasszikus narratológiában 
kanonizált módozat „elbeszélni valaki másnak, hogy va-
lami történt"43. Ezen kívül Ryan a teljesség igénye nélkül 
számos más módozatot is leír, amelyek között szerepelnek 
egyrészt már ismert fogalmak, úgymint a fiktív narrativa, 
másrészt olyan új narratológiai koncepciók is, mint pél-
dául az utilitarista, illusztratív, az indeterminativ és a me-
taforikus narrativa. A narratív módozatok listáját Ryan a 
kényelem kedvéért bináris párokba és egy háromtagú cso-
portba rendezi, a párokon belül először a prototipikusabb, 
majd a marginálisabb tagot említve: externális / internális, 
fiktív / nem-fiktív, reprezentáló / szimulatív, diegetikus / 
mimetikus, autotelikus / utilitarista, autonóm / illusztra-
tív, szövegkönyves / improvizatív, befogadói / résztvevői, 
determinált / nem determinált, retrospektív / szimultán / 
prospektiv, és szó szerinti / metaforikus.44 

4 1 Ryan 2006a: 11. 
4 2 Vö. Ryan i.m.: 12-16. 
4 3 Ryan i.m.: 12. 
4 4 Mivel részben új terminusokról van szó, amelyeknek még 

nincs bevett magyar fordítása, itt közlöm az angol elnevezése-
ket: external/internal, fictional/nonfictional, representational/ 
simulative, diegetic / mimetic, autotelic / utilitarian, autonomous 
/illustrative, scripted/emergent, receptive/participatory, deter-
minate / nondeterminate, retrospective / simultaneous /prospec-
tive, literal / metaphorical. 
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Terjedelmi korlátok miatt a jelen írás eltekint az egyes 
fogalmak definiálásától. A transzmediális narratológia 
meghatározása szempontjából azonban fontos említést 
tenni a narratív módozatok és a médiumok viszonyáról. 
Mint ahogy azt Ryan is hangsúlyozza: „A felsorolt módo-
zatok közül néhány erősen kötődik bizonyos médiumok-
hoz, míg mások számos fizikai alapon megjelenhetnek, 
azonban egyik módozat sem teljesen médium-független"45. 
A kanonizált diegetikus módozat például a nyelvet feltéte-
lezi, a szimulatív, az improvizatív és a résztvevői módozat 
leginkább a digitális médiumokhoz kötődik. 

Médium 
A médium fogalmának meghatározásakor46 Ryan két olyan 
megkülönböztetést tesz, amely nemcsak narratológiai, de 
médiaelméleti szempontból is figyelemreméltó. Az egyik 
a médiumok három dimenziójának a megkülönböztetése: 
szemiotikai dimenzió (a médium által támogatott kódok 
és érzékszervi csatornák), technológiai dimenzió (a médi-
um materialitása), illetve kulturális dimenzió (a médium 
használata). A másik a médiumok tudományágak szerinti 
differenciálása. Míg például a szociológus számára a TV, 
a rádió, a mozi, és az Internet számít médiumnak, addig 
a művészetkritikus számára a zene, a festmény, a szobor, 
az irodalom, a dráma, az opera, a fényképészet, és az épí-
tészet, az írástörténész számára pedig a hanghullámok, a 
papirusztekercsek, a kódexkönyvek, a vakíráskor használt 
dombornyomásos felszínek, és a szilikonchippek. A mé-
dium meghatározása tehát mindig az adott tudományág 
függvénye. 

4 5 Ryan 2006a: 16. 
4 6 Vö. Ryan i.m.: 16-30 . 
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Narratológiai szempontból Ryan szerint az a médium 
számít, amely a többi médiumtól eltérő narratív lehetősé-
geket biztosít, vagyis hatással van vagy a történetre, vagy 
a diskurzusra, vagy a narrativa társadalmi és egyéni hasz-
nálatára. Ryan a médiumok négy olyan jellemzőjét sorolja 
fel, amelyek befolyásolhatják a narratívát: tér- és időbeli 
kiterjedés (térbeli / időbeli / tér-és időbeli médiumok), ki-
netikus tulajdonságok (statikus / dinamikus), a szemiotikai 
csatornák száma (egy, kettő vagy több), és az érzékszervi 
csatornák prioritása. 

Transzmediális narratológiája keretében Ryan tisztáz 
két olyan kérdést, amelyek Seibel hiperfikció-definíciója 
kapcsán problémaként merültek fel. Az egyik a médium és 
a műfaj megkülönböztetése. Ryan szerint a médium abban 
különbözik a műfajtól, hogy míg az előbbi a szövegek létre-
jötte előtt, az utóbbi azok után áll. Médiumok nélkül nem 
jöhetnek létre szövegek, konkrét szövegek nélkül pedig 
nem alakulhatnak ki műfajok. A másik probléma a digitális 
médiumok differenciálása. Ryan a szoftware-eket tekinti a 
digitális médium almédiumainak, mert ezek éppúgy befo-
lyásolják a narratívát, mint a hardware-technológia. 

A médiumok narratív befolyását feltételezve Ryan a 
médiadeterminizmus mellett tesz hitet, ugyanakkor felhív-
ja a figyelmet e determinizmus korlátaira is.47 A narrativa 
ugyanis nem függ teljesen az alapul szolgáló médium tulaj-
donságaitól. Ryan a narrativa és a médium négy lehetséges 
viszonyát különbözteti meg. A narrativa egyrészt össze-
játszhat médiumával; másrészt figyelmen kívül hagyhatja a 
médium sajátosságait; harmadrészt harcolhat a médium bi-
zonyos tulajdonságaival; negyedrészt látens tulajdonságokat 

4 7 Lásd még Ryan 2004d. 
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fedezhet fel a médiumban és kiterjesztheti annak haszná-
latát. A digitális médiumok és a narrativa viszonyára alap-
vetően a harc jellemző. 

3.2. Egy interaktív narratológia felé 

A digitális narratológia megalapozását Ryan a számítógé-
pes rendszerek azon tulajdonságainak a meghatározásá-
val kezdi, amelyek megítélése szerint a legfontosabbak a 
narrativitás szempontjából: 

• Interaktív és reaktív jelleg: a számítógép képessége, 
hogy önkéntes vagy nem-önkéntes felhasználói inpu-
tot fogadjon, és ehhez igazítsa a viselkedését. 

• Illékony jelek és változó kijelző: ami lehetővé teszi, hogy 
a memóriában tárolt bitek megváltoztassák az értékü-
ket, előidézve a képernyő pixeleinek színváltozását. 

• Több érzékszervi és szemiotikus csatorna: ami a szá-
mítógépet minden más médium szintézisévé teszi. 

• Hálózati képességek: a lehetőség számítógépek térbeni 
összeköttetésére, virtuális környezetekben egyesítve a 
felhasználóikat.48 

A felsorolt tulajdonságok közül Ryan szerint a digitális 
médiumokat leginkább az interaktivitás különbözteti meg 
a korábbi médiumoktól, mert bár az interaktivitás nem 
minden digitális szövegre jellemző tulajdonság, nélküle a 
szöveg nem függ a számítógéptől, és más médiumban is 
megjeleníthető. 

A digitális médiumok megkülönböztető jegye, az in-
teraktivitás ugyanakkor alapvetően ellentmondásban áll a 
narrativa megkülönböztető jegyével, a történetiséggel: 

4 8 Ryan 2006a: 98. 
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Még ha az interaktivitás is az a tulajdonság, amely leg-
inkább megkülönbözteti a régi és az új médiumokat, 
ez nem segíti elő a történetmondást, mert a narra-
tív jelentés az idő, a logika és a kauzalitás linearitását 
és egyirányúságát előfeltételezi, míg a választások 
rendszere egy nem-lineáris vagy multilineáris el-
ágazó struktúrát hoz magával, mint például a fát, a 
rizómát vagy a hálózatot. Mi több, a narratív jelentés 
a történetmondó vagy dizájner felülről jövő tervezé-
sének a terméke, míg az interaktivitás a felhasználó 
alulról jövő inputját követeli meg.49 

Ebből az ellentmondásból kiindulva az interaktív narra-
tológia felé tett első lépésként Ryan a választási lehetőségek 
struktúrájával (ti. a szöveg-architektúrával) és a felhaszná-
ló bevonásának a módjaival (ti. az interaktivitás típusaival) 
foglalkozik. 

Szöveg-architektúra 
A szöveg-architektúra (textual architecture) „mind a ha-
gyományos, mind az interaktív narratívákban egy tör-
ténet- és egy diskurzus-szintből álló építmény".50 Bár 
szöveg-architektúrával tehát a hagyományos szövegek is 
rendelkeznek, az interaktív szövegekre mind a diskurzus, 
mind a történet szintjén speciális struktúrák jellemzők. 
Ezeket az interaktív szöveg-architektúrákat szemlélteti az 
alábbi két ábra.51 

4 9 Ryan 2006a: 99. 
5 0 Ryan Lm.: 101. 
51 Köszönet a University of Minnesota Press kiadónak, amiért 

engedélyezte az ábrák reprodukcióját, és Marie-Laure Ryannek, 
amiért rendelkezésemre bocsátotta az ábrák digitális verzióját. 
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Az 1. ábra a diskurzust befolyásoló interaktív architek-
túrákat mutatja, ahol a választási lehetőségek az események 
prezentációjára vonatkoznak. A felhasználó itt a diskurzus 
időbeli kibontakozását befolyásolhatja. Az interaktivitás a 
diskurzus szintjén zajlik. Ide tartoznak a következő szö-
veg-architektúrák: (a) a hálózat, (b) az oldalágakkal ellátott 
vektor, (c) a tengeri rózsa, amelyben minden elágazási pont 
egy központhoz kacsolódik, és (d) a sáv-váltó architektúra. 

A 2. ábrán a történetet befolyásoló interaktív architektú-
rák láthatók, ahol a választási lehetőségek magukat az ese-
ményeket érintik. A felhasználó itt azt döntheti el, hogyan 
folytatódjon a történet. Az interaktivitás a történet szintjét 
érinti. Ide tartozik: (a) a fa, (b) a folyamatábra, és (c) az út-
vesztő. 

1. ábra: A diskurzust befolyásoló interaktív architektúrák 
(Ryan 2006a, 103.) 

A: Network B: Vector with side-branches 

All nodes connected to the central one 

C: Sea-anemone D: Track-switching 
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Non-branching events 

A: Tree B: Flowchart 

C: Maze 

2. ábra: A történetet befolyásoló interaktív architektúrák 
(Ryan 2006a, 104.) 

Az interaktivitás típusai 
Ryan az interaktivitás négy formáját különbözteti meg52, 
amelyek két bináris párt alkotnak: belső/külső (internál/ 
external) és felfedező/ontologikus (exploratory/ontologi-
caí). A belső interakcióban a felhasználó a virtuális világ 
tagja, amelyben egyes szám első vagy harmadik személyű 
nézőpontból jelenik meg. Külső interakcióban a felhasz-
náló nem tagja a virtuális világnak. Ebben az esetben vagy 
egy adatbázis navigál, vagy a virtuális világot kontroláló is-
ten szerepét játssza. A felfedező interaktivitásban a virtuá-
lis világ és történet alakulására nem függ a felhasználótól, 

5 2 vö. Ryan 2006a: 107-120. 

244 



Digitális narratológia: a 'szájberkori' metaforáktól a hiperfikciókon... 

míg az ontologikus interaktivitásban a felhasználó befolyá-
solja, hogy a lehetséges világok és történetek közül melyik 
jöjjön létre. 

A két bináris pár kombinációja az interaktivitás négy fő 
típusát eredményezni: külső-felfedező interaktivitás, belső-
felfedező interaktivitás, külső-ontologikus interaktivitás, és 
belső-ontologikus interaktivitás. (Ryan megemlít egy ötö-
dik interaktivitás-formát is: a metatextuális interaktivitást, 
azaz a programkód megváltoztatását. Ez annyiban tér el az 
előzőektől, hogy a szöveg futtatása közben nem kerülhet rá 
sor). Az interaktivitás egyes típusai különböző műfajokhoz 
és szöveg-architektúrákhoz kötődnek, illetve különböző 
narratív lehetőségeket nyújtanak. A külsö-felfedező inter-
aktivitás a klasszikus hipertextuális fikciókhoz kapcsolódik, 
a belső-felfedező interaktivitás a rejtvényfejtő (ti. detektív 
típusú) játékokhoz párosul, a külső-ontologikus interakti-
vitás a szimulációs játékokra jellemző, a belső-ontologikus 
interaktivitás pedig a kalandjátékokhoz, lövöldözős harci 
játékokhoz, illetve azokhoz az online játékokhoz kötődik, 
amelyeket egyszerre több játékos játszhat. 

Ryan nemcsak az interaktivitás négy fő típusát írja le, 
hanem azokat a hibrid kategóriákat is, amelyek a fő típu-
sok keverékét alkotják. Az így felállított tipológiát mutatja 
a 3. ábra, amely az interaktivitás egyes típusait egy iránytű 
mentén helyezi el. Ebben a rendszerben a történet-fák, va-
gyis a többszörösen elágazó kalandos szövegek a délnyu-
gati, a fiktív tér felfedezésre épülő hipertextuális fikciók a 
délkeleti pólushoz kerülnek. Az északkeleti pólusban talál-
hatók azok a rejtvényfejtő játékok, ahol a megoldás kihat a 
szereplő avatárára, az északnyugati pólusban pedig azok a 
szimulációs játékok kaptak helyet, amelyekben egy meg-
személyesült „isten"-figura szerepel. 
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3. ábra: Az interaktivitás típusai (Ryan 2006a, 121.) 

3.3. A narrativa jövője 

Ryan kiindulási problémája a narratológia jövője miatt ér-
zett aggodalma volt, amely a fent vázolt leíró narratológia 
kidolgozásához vezetett. Ryan azonban nemcsak a nar-
ratológia, hanem a narrativa jövője miatt érzett aggodal-
mának is hangot ad. A számítógép „nagy hatással lesz arra, 
hogy olvasunk, mit olvasunk, és hogy olvasunk-e egyálta-
lán - mind döntő fontosságú kérdés az irodalmi narrativa 
életben maradása és fejlődése szempontjából"53. Ezek a 
kérdések állnak Ryan előíró poétikája hátterében, amely 
megpróbál eloszlatni három mítoszt, amely a digitális 

5 3 Ryan 1999a: 155. 
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narratívával kapcsolatban a tudományos köztudatban ke-
ring.54 

1. ,A digitális narrativa a választásról szól, és minél 
több választási lehetőséget adunk a felhasználó-
nak, annál élvezetesebb, vagy esztétikailag annál 
értékesebb a szövegélmény".55 

A túl sok alternatíva logikailag összeegyeztethetetlen 
eseménysorokhoz vezethet, és ahelyett, hogy felszabadíta-
ná, inkább összezavarhatja, illetve frusztrálhatja a felhasz-
nálót. Ennek elkerülése érdekében Ryan poétikája szerint 
vagy a felhasználó választási lehetőségeit kellene csökken-
teni, vagy a felhasználó aktivitását a rendszer által kontrol-
lált periódusokkal kellene kombinálni. 

2. .Narrativa létrehozható az alkotóelemek véletlen-
szerű kombinációjával, véges számú szövegdara-
bok permutációjával pedig szinte végtelen számú 
különböző történetet lehet alkotni."56 

Ryan szerint a véletlenszerű folyamatok jól működhet-
nek vizuális elemekkel, esetleg a költői nyelvvel, de nem 
generálhatnak narratívát, amely az események kronologi-
kus vagy logikus sorrendjére épül. 

3. , A felülmúlhatatlan narratív élmény egy történet 
szereplőjévé válni"F 

5 4 Vö. Ryan 2006a: 122-125. Lásd még Ryan 2002, Ryan 2005a. 
5 5 Ryan i.m.: 123. 
5 6 Ryan i.m.: 123. Vö. Landow 2006, Snyder 1997. 
5 7 Ryan i.m.: 124. Vö. Murray 2001. 
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A tragikus sorsokból merített esztétikai élmény a sze-
replőkkel való azonosulás és távolságtartó megfigyelés 
együttes eredménye. Az interaktív narrativa ezért Ryan 
szerint akkor érhetne el nagyobb érzelmi hatást, ha a fel-
használó inkább megfigyelője, mintsem megtapasztalója 
lenne a virtuális világban zajló eseményeknek. 

4. Összegzés és kitekintés 

A digitális narratológiának a jelen írásban reprezentált 
története befejezetlen. A szöveg-architektúrák és inter-
akció-típusok leírása csak az első két lépés egy interaktív 
narratológia felé, és akkor hol vagyunk még a digitális rend-
szerek egyéb tulajdonságainak narratológiájától. Ahogy 
Ryan mondja, „a digitális narratológia egy hosszútávú 
kollaboratív projekt"58. 

Hogy a digitális narratológia történetének lesznek-e 
folytatói, az persze a jövő titka. Mindenesetre van egy biz-
tató jel: a történet avatára! Első, tulajdonképpeni jelenté-
sében az avatár egy hindu istenség inkarnációja. Második, 
metaforikus értelmében a számítógépes játékokban a játé-
kos digitális reprezentációja. „Harmadik inkarnációjában 
narratológiai eszközként"59 a kognitív konstrukcióként fel-
fogott történet mediális reprezentációja. Az 'avatár' fogal-
ma egy olyan területre terjeszti ki a narratológia hatáskör-
ét, amelyért komoly csatározások folynak:60 

5 8 Ryan 2006a: 98. 
59 Ryan 1999:115. 
6 0 Vö. Aarseth 1997, Aarseth 2004, Jenkins 2005. 
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A számítógépes játékok tudományos tárggyá va-
ló felemelkedése élénk elméleti vitát váltott ki: 
alkalmazható-e a narrativa fogalma a számítógé-
pes játékokra, vagy egy alkotás játék-státusza ele-
ve kizárja a narratíva-státuszt? Az első alternatíva 
támogatói közé tartozik a játékfejlesztők többsé-
ge, akik rendszerint történetmesélésként írják le 
projektjeiket. A játékoknak és a narratívának ezen 
társítását megtámadta a videojátékok tanulmányo-
zásának „ludologista" iskolája. A ludologisták azt 
állítják, hogy a játékok élő cselekvése a valós-ide-
jű szimuláción alapszik. A számítógépes játékok 
ezért olyanok, mint az élet maga: nem a késleltetett 
reprezentáció, hanem a cselekvés aktuális végre-
hajtása.61 

Az 'avatár'-metaforával Ryan a ludovisták vereségét jelzi. 
A számítógépes zsargon részeként az 'avatár' a szájber-

kori marketing-stratégia eszköze, amely a digitális narratí-
vát és narratológiát hivatott népszerűsíteni. Ugyanakkor 
beleillik a narratológia 'haláláról' és 'reneszánszáról' szóló 
narratívába is. Ebben az értelmezésben halhatatlanságot 
jósol a narratológiának, mert ha az avatár élete vagy éle-
teinek száma véges is, a játék és a történet végeztével min-
dent elölről lehet kezdeni. 

6 1 Ryan 2006a: xxii-xxiii. 
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