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Luís Filipe B. Teixeira
CIES- lUL,  L isboa

Krytyka gier (cyfrowych) i nowe media:
prolegomena do ludycznych (cyber)symulacji

Artykulten proponuje mo2liwie najdokfadniejszy przeglqd genezy oÍ:ìz pierwszych nauko-
wych i akademickich kroków ludologii, czyli badaó gieç przede wszystkim w ich konfron-
tacj i  z innymi mediami. Z jednej strony, ta nowa dziedzina naukowa, wewnqtrz nauk o ko-
munikacji oraz nauk o (cyber- i algorytmicznej) kulturze, rozwijala siq w ScisÌym zwi4zku
z badaniami nowych mediów, a w niektórych przypadkach nawet w ich zakresie, wykazu-
jqc historycznq paralelnoÉó do rozwoju e-kultury i kultury cyfrowej {zwlaszcza od 1950 r.).
Z drugiej strony, jak w przypadku innych dziedzin wiedzy, wylaniajqcych siç z badaú narra-
cyjnych, ma ona swojq metodologicznq, dyscyplinarnq i naukowq specyfikç, która ujawnia
siç w (krwycznej) konfiguracji nowych, fenomenologicznie postrzeganych kategorii, takich
jak,,grywalnoóó" (gameability) i ,,mediacja". Jako pìerwsze pojawia siç wiçc pytanie, które
byto ju2 stawiane, z ró2nym naciskiem i bardziej lub mniej pnenikl iwie przez badaczy,
a mianowicie: czy nowy obiekt zwany,,grq wideo" lub ,,gr4 elektronicznq/cyfrowq,/kompu-
terow4'; jako przedmiot badaó ludologii (ale nie tylko!) nie zmusza nas do projektowania
nowych hermeneutycznych kategorii, poniewa2 implikuje do(wiadczenia inne nii te, które
w sformalizowany metodologicznie sposób analizowane byly w trakcie opisywania pozo-
staÌych mediów. I rzeczywiÉcie, kategoria ergodycznej symulacji irozgrywki pozwala na po-
jawienie siç nowych sposobów do6wiadczania/projektowania/mediacji/immersji, a wraz
z niq bl i iej  nam do technologÍcznego i  ludycznego znalezienia siç po drugiej stronie lustra/
ekranu (które jest ró2ne od lustra/papieru), gdzie przeobraiamy siq w ucieleónienie Alicji.

Przede wszystkim, teoretycy fitmu i \íteratury zaczçli dyskutowaé o teorii gíer w ích wlo-
snych idiosynkratycznych strukturach. Mogq one wiele dodoé do dyskursu no temat gier,

szczególnie gdy dyskusja koncentruje siç na narrocji. Aczkolwiek brakuje ím fundomen-
talnego zrozumienio tego, czym sq Sry!.

Ludologia wkraczojqca na uczelnie oznecza, 2e gry sq ostatecznie spozycjonowone
w centrL)m poíwiçconej jej dziedziny nauki. \...\ Kiedy irodowiska okademickie oblo2one
sq oczekiwoniomi dostarczania braniy gier sily roboczej lub moiliwoÉci w zakresie bar-
dzíej innowocyjnej í eksperymentalnej kultury gier, dobrze jest pamiçtai,2e fundomen-
tolnym zodaniem uczelni jest tworzenie wiedzy i propagowanie noukiz.

C. Pearce, Towards o game theory of gome, [w:] Frrst Person: New medía os story performance ond
game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge 2004, MIT Press, s. l-43.
F. Mâyrã, A moment in the life of o generoüon, lwl ,,cames and Culture" 2006, nr 1, s. 103-106.
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Wprowadzenie

Zjawisko ,,gry" niejest iatwe do zrozumienia w calej swojej zlo2onoÉci. Jako zjawisko kul-
turowe i masowe3 obejmuje ono niemal catoÉé, jeóli nie pelniç ludzkiej ludzkiego bytu,
Tymczasem dzié, w pewnym sensie, aktywnoÉó ludyczna postrzegana jest jako coÉ mniej
godnego, przeciwnego glównej reflekji nad naturq i dojrzaÌoÉciq bycia i myólenia. Coraz
czçÉciej gra i dzialalnoÉó z niq zwi4zana spychane sE na margines 2ycia. Mimo 2e gra nie
zanika, to postrzegana jest teraz jako zwykla rozrywka, rekreacyjna przerwa. Takie sta-
nowisko jest jednak trudne do zaakceptowania dla wszelkich mniej uprzedzonych her-
meneutylç gdy2 fenomenologicznie kategoria gry jest czç3ciq czystej realizacji 2ycia i kul-
tury i jest, jak w tytule pracy Eugena Finkaa, symbolem ówiata. W jej prywatnej ojczyÍnie
zawiera siç zarówno skoríczonoÉé czlowieka, jak i ogói Swiata. Zrozumienie zjawiska gry
jest formq ówiczenia, które pozwala nam na dostçp do pefni mqdro(ci danej kultury jak

równie2 do jej pierwotnego i egzystencjalnego statusu.
Jeéli powyisze ustalenia dotyczqce zjawiska gry w ogóle sq prawdziwe, to opis stanu

badaó nad grami cyfrowymi ialgorytmicznymis oraz grami wideo oznacza potrzebç
okreilenia i kontekstualizacji jego przedmiotu, a takie uznania, 2e jest on paralelny z po-
wstaniem nowych mediów cyfrowych, jak miato to miejsce z elektronicznq literaturq
i e-poezjq. Historycznie, akademicka tradycja badaÉ nad grami, która obejmuje socjolo-
giç, antropologiç, ale równie2 matematykç i ekonomiq, rozwinçta síq jako:

a) gatEi matematyki i ekonomii, jako badanie sytuacji konkurencyjnych ogólnie, nie
rozrywki (teoria gier6);

b) badania nad zrozumieniem zagadnienia przyjemnoÉci czerpanej przez dziecko
oraz jej psychologícznego i genetycznego umocowania (Piaget?);

c) pole doÉwiadczalne stosowane w edukacji i  ksztalceniu, tworzenie gier oraz/lub
przyjemnych sytuacji, które symulujq rzeczywistoÉó (w zakresie nabywania umie-
jçtnoÉci i korygowania ewentualnych odstqpstw);

d) badania ludomaniakalne, innymi slowy, badania w zakresie klínicznego leczenia
gracza naÍogowego;

e) badania historyczne dotycz4ce genezy i rozwoju róinego rodzaju gier (w szcze-
gólnoóci gier planszowych);

f) f i lozofia sportu, tzn. badania stosowane w zakresie szkolenia sportowego isamej
fi lozofi i konkretnych gier.

Wraz z gwattownym rozwojem kultury cyfrowej i algorytmicznej rzeczywistoÉé
calkowicie siç jednak przeobrazita, przechodzEc fundamentalne zmiany na poziomie za-
równo kulturowym i spolecznym, jak rowniei kognitywnym, ontologicznym, estetycznym

3 A. A. Berger, Videogames: A popular culture phenomenon, Transaüon Publishers, New Brunswick
(USA), London (UK) 2002.

4 E. Fink, Le jeu comme symbole du monde, Minuit, Paris 1996.
s A. R. Gaf foway, Goming: Essays on algoithmic Culture, London, University of Minnesota Press, Minne-

apolis 2006.
6 J. Von Neumann, O. Morgenstern, Theory of games ond Economic behaviour, Princeton Univ. Press,

Princeton 1953.
7 J. Piaget, Lo formotion du symbole chez /'enlo4 Neuchâtel, Delachaux et Nistlé, Paris 1945.
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fenomenologicznym. To z kolei zmusza nas do starannej analizy kultury symulacji w jej

m nogich i i nte rdyscyp I ina rnych polqcze niach.
Chocia2 mo2na powiedzieó, ie gry cyfrowe (i póániejsze oprogramowanie do gier)

rozwinçty siç szczególnie po roku 1950, dajqc w ten sposób poczqtek ponad dwóm deka-
dom sporadycznych badaÉ naukowych w tej dziedzinie - to jednak dopiero masowe roz-
powszechnienie gier, mo2liwe dziçki pojawieniu siq nowych mediów, sprawilo, 2e ludolo-
gia/badania nad grami zaczçly siç wytaniaé jako nauka wraz z wÌasnymi dyscyplinarnymi
kierunkamis, osiagajec swój szczytowy punkt wraz z utworzeniem akademickiego Digital
Games Research Association (DIGRA) (Towarzystwo Badari nad Grami Cyfrowymi) (www.
digra.org/)'g w 2003 roku. Szczególnie naleiy tu wyró2nié nastçpujqce obszary badawcze:
a) krytyka gier (w tym ontología gier oraz analizy fenomenologiczne i hermeneutyczne)'0;
b) historia gier; c) gry powaine (edukacja, perswazja i advergaming); socjología gier, eko-
nomia i etnografia gier; e) teoria przyjemnoéci w projektowaniu gier; f) nauki o grach
komputerowych (sztuczna inteligencja, wizualizacje, órodowiska wirtualne, itd.), Do wy-
mienionych wy2ej dodane mogq byÉ inne subdyscypliny, np. marketing, reklama i badania

rynku. Pojawia siç wiçc pytanie, jak mo2liwe jest stworzenie jednolitego obszaru badaó
istudiów przytakiej ró2norodnoéci iodrçbnoÉci problemów? Na przyklad, czydla bada-
cza zajmujqcego síç uzaleiniajgcq natura przemocy gier/w grach (lub jej brakiem) cie-
kawe mo2e byé poszukiwanie wlaóciwego algorytmu (albo vice versa)? Jeden z aspektów
stanu wiedzy nad grami wiq2e siç tutaj nie tylko z pytaniem, czy mo2liwe jest (a jeÉli tak,
jak ciekawe mo2e byé) okreÉlenie ludologii w kategoriach krytykí gier (cyfrowych)jako
(autonomicznej dziedziny) wiedzy akademickiej, ale tak2e ze 6wiadomoÉciq jej dyscypli-
na rnych konte kstów (bada n ia med ioznawcze? cyberkultu ra ?).

' Zgodnie z sugestiq Aarsetha zawart4 w wy2ej wymienionym dokumencie, aczkolwiek z drobn4 korektq
dotyczqcE terminologii i dyscyplin.

t zobacz: E. Aarseth, Game Studíes: Whot is it Good For?, ,,Journal of The Internahonal Digital Media &
Arts Associaüon" 2O05, Spring, vol. 2, ne I, s.3-7 (www.idmaa.org).

10 L. F. B. Teixeira, Hermes ou a experiência da medioção (Comunicação, Cultura e Tecnologios), Pedra
de Roseta, Lisboa 20M, s. 155-192; L. F. B. Teixeira, Críticismo Ludológico: Simulação ergódico (jogo-
bilidode) vs Ficção norrative,,,Observatorio (OBS*)" 2008, nr 4, s.321-332, dostçpne na: hüp://obs.
obercom.pt/index.php/obs/article/view/tZS/L43 oraz L. F. B. Teixeira, Videojogos: um (novo) Médio
pora o Educação, Tecnologios Educocionoìs e do Comunicação- Educor com e paro os média,,,Revista
Portuguesa de Pedagogia" 20O9, nr 42-3, s. 37-53, dostçpne na: http://conferencias.ulusofona.pt/
i ndex. ph p/sopcom_iberico/sopcom_iberico09/paper/view File / 22O h95.
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Kontekstualizacja

Jesper Juul11 omawiajqc w swoim studium historiç terminu, a zwlaszcza jego genezç, od-
nosi siç do najstarszego u2ycia terminu ludologia z 1982 roku12 zwiqzanego z grami kom-
puterowymi oraz badaniami nad grami, które pojawito siç w artykule Gonzalo Frasci13,
Termin ten zostat póíniej u2yty przez Espena Aarsetha oraz ponownie przez Gonzalo Fra-
scç w ,,Cybertext Yearbook" (wspólwydawcami sq Markku Eskelinen i Raine Koskimaa).
Jest on nastçpnie wykorzystywany w artykule samego Juulalo izaczyna siq stawaó popu-

larnym sposobem definiowania pola i metodologii badaÉ, które róiniq siç od tradycji nar-
racyjnej. Jest to równie2 próba stworzenia autonomicznej dziedziny badaÉ naukowych.
Do tej pory termin ten, w sposób niekonkretny, stu2yl do przekazywania ogólnej rzeczy-
wistoÉci gry, zwlaszcza w odniesieniu do spolecznoéci gier planszowych, jednoczeónie

kladt nacìsk na dyskurs (logos) w (spolecznych ikulturowych) ramach rozrywki (ludusl.

Wa2ny jest wiçc moment, który mo2na okreÉlié jako kamieÉ milowy dyscypliny, kiedy
Espen Aarseth oglosit rok 2001 rokiem pierwszym Odysei nauk o grach elektronicznychls.
Stalo siç tak zarówno dlatego, 2e byl to rok, kiedy odbyl siç pierwszy miqdzynarodowy
kongres naukowy poówiçcony studiom nad grami16, a tak2e dlategq 2e byito rok utworze-
nia pierwszego recenzowanego czasopisma naukowego o tej nazwie (www.gamestudies.

org, koordynowane przez samego Aarsetha). Dlaczego tak potrzebowali(my tej nauki?
Od 1980 roku gry elektroniczne stãfy siq zjawiskiem kultury masowej wraz z upo-

wszechnieniem korzystania z komputerów osobistych i pierwszych konsoli domowych.
Z drugiej strony, z gospodarczego punktu widzenia, przemysl ten generuje dziS wiçcej
pieniqdzy ni2 HollywoodlT, rywalizujqc z nim18. Niewielu mÌodych ludzi nie zna postaci
takich jak: Lara Croft, Snake, Mario, Jack & Daxteç Ratcher lub Sonic czy tei nazw takich
jak Atari, Nintendo i Sega.

Tak wiçc zwlaszcza po 1980 roku bibliografia prac na temat gíer elektronicznych
zaczçÌa poszerzaé siç o pewne teksty ju2 uwa2ane za klasykq na tym polu naukowym,

11 J. Juul, Holf-Real:Video Games between real rules and fictíonal Worlds,MlT Press, Cambridge 2@5,
s. 16.

12 W tek<cie autorstwa M. Csikszentmihalyi'ego, legoi'. Does Being Humon Motter- On Some interpreti-
ve problems of comparotive Ludology,,,Behavioral and Erain Sciences" 7982, nr t.

13 G. Frasca, Ludology meets Norrotology: Simititude ond differences between (video)games and norraü-
ve,,,Parnasso" 1998, nr 3, s. 365-371http://wwwludology.orglarticles/ludology.htm,.

1a J. Juul, Whot computer gomes can and can't do, artykul zaprezentowany na Digital Arts and Culture,
8eÍgen, August 2-4 2OO0, dostçpny na: wwwjesperjuul.dk/text/wcgcacd.html.

1s E. Aarseth, Computer Games Studíes:Year One,,,Gamestudies: the international journal of computer
game researchi July 2001, ne 1, (wwwgamestudies.orgl0loveditorial.html).

16 W marcu, Uniwersytet w Kopenhadze.
17 Wedtug jednego z wydarí ,,New York ïmesa", po raz pierwszy, przychody z gier elektronicznych

(na komputery i konsole) przewyiszyfy w USA przychody kinowych box-ofÍice, 10 tysiecy milionów
dolarów do 9.5 tysiqcy miliona dolarów. Ostatecznie tlumaczy to chqci re2yserów i producentów fil-
mowych na wejdcie do tej braniy.

18 To ttumaczy fakt, 2e jedno z wydaó ,,Cahiers du Cinema", we wrzeÉniu 2002, nazwano,,Special Jeux
Vidéo"l
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a mianowicie (w porzqdku chronologicznym): Loftusals; Provenzo20;Herca2l; Diberdiera22;
Poole'a23; Wolfa2a; Kínga i KrzywiÉskiej'?s; Wolfa26; Newmana2T. Do tych prac o charakterze
ogólnym mo2emy dodaó prace skupiajqce siç na bardziej konkretnych obszarach, np. na hi-
stori i28, teorii gatunku2s, przemocy3o, kulturze popularnej3l, na to2samoÉci spotecznej32.

Z tego ogólnego przeglqdu widaé jednak, 2e pierwsze badania ludologiczne kon-
centrowaty siç gÍównie na (trwajqcej nadal) dyskusji miqdzy perspektywq narracyjnq (gry
jako narracje, literackie, filmowe) a perspektywq ludologicznq (9ry jako unikalny pod-

miof3). W pewnym sensie moiemy powiedzieé, 2e pierwsza siçga do tradycji Poetyki Ary-

1s c, and E. Loftus, Mind at Play The psychology of vídeo games, Basic Books, New York 1983.
20 E. Provenzo, Vídeo Kids: Making sense of Nintendq Harvard Univ. Press, Cambridge 1991.
21 J. C. Herz, loysück noüon: How videogames ote our quorters, won our heorts, and rewired our minds,

Little Brown and Company, London 1997.
22 A. Le Diberd ier et F. Le Diberdier, ( lJnívers des jeux video, La Découverte, Paris l-998.
23 S. Poole, Trigger happy: the inner life of videogomes, Fourth Estate, London 2000.
2o M. J. Wolf, The medium ol the video game, lJniv. of Texas Press, Austin 2001.
2s G. King, T. Krzywinska, ScreenPlay: Cinema/\/ìdeogames/nterfaces, Wallflower Press, London 2002.
26 M. J. Wolf, The video Gome Reader, Routledge, New York 2003.
27 J. Newman, Videogames, Routledge, London, NewYork2004.
28 S. L. Kent, The tJlümote history oÍ video gomes, ïhree Rivers Press, London 20o1; L. King, Gome on:

The history and culture of videogames, Laurence King, London 2@2; R, Demaria, J. L, Wilson, Hlgh
Score: The illustrated history oí eletronic games, Mccraw-Hill, Berkeley 2OA2; R.Baer, Videogames in
the begìnning, Rolenta Press, Springfield 2005.

2e J. Cassef f, H. Jenkins, From Borbíe to Mortol Kombat: Gender and Computer Games, MIT Press, Cam-
bridge 1998.

30 D. Grossman, On killing,Little Brown, Boston 1995.
31 A. A. Berger, dz. cyt.
32 S. Turkle, A vido no ecrã'. A idenüdade na Era da ínternef Relógio d'Água, Lisboa L997 lLife on screen:

Idenüty in the oge of internet, Weidenfeld & Nicolson, London 1995).
33 Podstawowe teksty w tej dyskusji to: J. Murray, Hamlet on holodeck:The luture of narraüve in cyber-

space, MfT Press, Cambridge 1997;8. Aarseth,Cibettexto: Perspectivossobre literatura ergódíco,Pedra
de Roseta, Lisboa 2005 (oryg. Cybertext: Perspectíves on ergodic literature, Johns Hopkins University
Press, Baltimore 1997; E. Aarseth, Aporia ond epiphany in Doom ond The Speaking Clock:Temporolity
in ergodic ort, [w:] Cyberspoce Textuolity: Computer technology and literary theory red. M.-1. Ryan,
University of lndiana Press, Bloomington 1999, s.31-41; G. Frasca, Luology...dz, cyt; J. Kirksather, Iáe
structure of video Game norraüon, 1998, http://cmc.uib.noldac98/papers/ kirksather.html; J. Juul,
A closh between game and narraüve, M.A. thesis, University of Copenhagen, Denmark 1999, www.
jesperjuul.dk/thesis; M.-1. Ryan, Beyond myth and metaphor-The case of narraüve in digital media,
,,Game Studies" 2001, July, nr 1, www.gamestudies.org/019t/ryan; J. Kücklich, Literary Theory ond
Computer Games 2OOl www.cosignconference.org/cosign2001/papers/kuklich.pdf; M.-1. Ryan, Nor-
rative as virtual reolity: lmmersion and interocüvity and electronic media, Johns Hopkins Universi-
ty Press, Baftimore 2001; G. Galore, (s.d.), Literary Theory and Computer Games, wwwhumaniües.
mcmaster.ca/-grockwel/personal/ publications/Gore.Galore.pdf; M. Eskelinen, Towards computer
game studies. Introductíon: Ludology and norratology,2004 www.electronicbookreview.com/v3/se-
rvfet/ebr?essay_id=eskelinen&command=view_essay; G. King, T. Krzywinska, dz. cyt., G. Frasca, Ludo-
logists love stories, too: notes Írom o debate thot never took place,2003, http://ludology.org/articles/
Frasca_LevelUp2003.pdf; G. Frasca, Simulaüon versus narrotive: Intraduüion ta ludology, [w:] M. J.
Woli lhe video Gome Reoder, Routledge, New York 2003, s. 221,-236, http:/lludology.org/articles/
VGT_finaf .pdf); B. Atkins, More thon o game:The computer game os ficüonal form, Manchester Univ.
Press, Manchester 2003; J. Kücklich, Perspectives of computer game philology,,,Game Studies" May
2003, nr 3, wwwgamestudies.org/0301/kucklich; E. Aarseth, Genre trouble: Narrativism and the ort
of simulation, [w:] Frrct Person: New media os Story dz. cW., s. 45-55; H. Jenkins, Game design as
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stotelesa3a, przez rosyjski formalizm zaproponowany przez Wtadimira Proppa i francuski

strukturalizm (Barthes, Todoroq Genette, a tak2e Lévi-Strauss), a2 do poststrukturalizmu
(George Landow3s ijego analizy teorii hipertekstu oraz interaktywnej prozt'ul. JeÉli chodzi

o drugi kierunek badaÉ, uwzglçdniajqcy szczególny charakter grywalnoÉcP1, to niektóre

z jego historycznych (i kanonicznych) fi larów mo2na znaleáó w pracach Johana Huizingi
38i Rogera Cail lois3e, do których powinna byó dolqczona ksiq2ka Briana Suttona-Smitha

The ambiguity of play a0. Obok tych dwóch kierunków badaó pojawiÌy siç inne, a miano-

wicie: 1) te, które prezentujq szersze spojrzenie na gry wideo, wspierajqc siç na koncepcji

Henry'ego Jenkinsaal; gry stanowiq w nich element zlo2onych tronsmedíolnych opowieóci,

wzglqdnie zintegrowane sE z innymi mediami, 2) te, które ujmujq grç zãrówno iako roz-

szerzeníe/przedlu2enie czlowíekd2,jak równie2 jako obiekt kognitywny iakt symboliczny,

kluczowy dla procesu reprezentacji. Naleiy w tym miejscu wymienió niewqtpliwie Davida

Myersa i jego istotne i uzupetníajqce badania, obejmujqce kilka obszaró\^/'. 3) Te zaj-

norrative architecture, [wl First Person: New media as Story, dz. cyt., s. 118- 130; E. Zimmerman, Nar-
raüve, lnteracüvity, Ploy ond Games: Four naughty concepts ín need discipline, lw:-l First Person: New
media as Story, dz. cyt., s. 15ul-154.

3a Wswojejksi4ìceComputersasTheatre{Komputeryjakateotr) Laurel proponujeteoriqopartqna,,Po-

etyce" Arystotelesa, w której komputer, jak teatr, interaktywnie generuje wqtek; B. Laurel, Computers
asTheatre, Addison Wesley, Boston 1986.

3s G. Landoq Hypeftext 2.0: The convergence of contemporory criücal theory and technolagy, John Hop-
kins Univ. Press, Balümore-London 1997.

36 L.F.B.Teixeira,Hermesouaexperiêncíodomedioção,dz.cVt.,s. 107-154iwszczególno6ci s. 145-153.
37 J. Juuf, (s.d.), ftre game, the Playet; the World: Looking for a heart ol gameness www.jesperjuul net/

text/gameplayerworld/; J. Juul, Holf-Real... dz. cyt.
r8 J. Huizinga, Homo ludens. Zabowa jako iródto kultury, tlum. M Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985.
'n R. Caif f ois, Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997.
a0 B. Sunon-Smiïh, The ombíguity of ploy, Harvard University Press, Cambridge 2001. Przed tym tytulem

Sutton-Smith opublikowaÌ: E. M. Avedon, B. Sutton Smith, Iâe Study Of Games, John Wiley & Sons,
New York 1971. Jego pierwsze bardzo obszerne badania powstaly na poczatku lat 50. ubieglego wieku,
z esejami na temat porównania pomiçdzy kulturami europejskimi a kulturami Maorysów, i ich wpÌy-
wem na gry maoryskich dzieci {tego2: The meeting of Maori and European cultures and its efrects upon
the unorgonized gomes of Moori children, ,,Journal of Polynesian Society" 1951, nr 60, s. 93-107). Inne
badania obejmowaly antropologiczne, psychologiczne i spofeczne aspekty, zarówno gier i grywalnodci
(w Nowej Zelandii oraz w innych kontekstach kulturowych), jak równie2 stÍuktury i modeli przyjemno-

Éci (zwlaszcza po L970 roku).
a1 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych medíów, tlum. M. Bernatowicz, M. Fili-

ciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.
az M.Mcluhan,tJnderstondingdeMedio,LondonL995,turozdziaf: Gomes:TheextensionofMan,s.234'

,245. Nale2y zwrócii uwagq na tytul wybrâny dla tego rozdzialu, który wyrainie wskazuje i wzmacnia
znaczenie tego pojqcia w ogólnym zakresie McLuhaniariskiego rozumienía mediówl

ar Pomiqdzy L984 i 1990 r. powstafa duia liczba badari, które dotyczyly rozwoju domowych sieci kom-
puterowych w latach 80. Przeksztalcily siç one w analizq form technologicznych, co doprowadzilo do
stworzenia generycznego modelu (lub modeli) semiotyki gry. Zwracamy tu uwagç na nastqpujqce
opracowania D. Myersa: Signs, Symbols,6ames, and Play,,,Games and Cultures" 2006, vol' 1, nr 1,
s. 47-5'l-; The oesthetics ol anü-aesthetics, [w:] Áestàetrcs ol Play, red. R. Klevjer, Conference Pro-
ceedings (onlìne), University of Bergen, Bergen 2005; The onü-poetic: lnterocüvity, immersion, ond
other semioticlunctíons ol digital play, materialy z konferencji COSIGN2AU, red. A. Clarke, Split 2004;
Simulotíon, goming, and the simulative,,,Simulation & Gaming" 1999, nr 30, s. tt82-489; Simulation
os Play: A semioüc onalysÈ, ,,Simulation & Gaming" 1999, nr 30, s.147'162; Simuloting the Self, ,,Play
& Cuf ture" 7992, N 5, s. 42O-4É,O; Time, symbol manipulaüon, and computer gomes, ,,Play & Culture"
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mujqce siç ontologi4 iestetykq gier; nie tylko w kwestii, czym one sq, ale równie2 czym
powinny byé, a lak2e w (estetyce) pnyjemnoici, której dostarczaj4. W tç liniç wpisuje

siç wiçkszo3é analiz dotyczqcych projektowania i budowy gier, jak choéby prace Chrisa
Crawforda, Richarda Rouse'a oraz Andrew Roll ingsa i Dave'a Morrisa*. Trzeba tei wspo-
mnieé o badaniach, które wywodzq siç z analizy Al i programowania graficznego mode-
lowania, dÍwiçku, muzyki itd. Ogromnq liczbq raportów iartykuÌów opublikowanow ró2'
nych czasopismach specjalistycznych, takich jak ,,Game Developer Magazine", ,,Gamasu-
lra", orazjako materiaty konferencyjne np. na Annual Conference of Game Developers.

Jako przyktad skrzy2owania badaÉ ludologicznych i projektowania nale2y wspomnieó

zwlaszcza pracç Katie Salen i Erica Zimmermana Rules of Playls, która lqczy poziomy za'
sod z poziomami gry i kultury. Do tej bibliografii musimy tak2e dodaó ksiqikç Raessensa
iGoldsteinao6, która prezentuje stan badaó na tym polu do roku 2004oraz nowsza pracç

Tomb Raiders and Space lnvoders: Vídeogame Forms and Contexts autorstwa G. Kinga iT.

KrzywinskiejaT.

Rekonfiguracja

Gry cyfrowe, zwtaszcza przygodowe, od poczqtku przyciqgaty uwagç badaczy narracji.

Gry tekstowe np. Adventure (Crowther & Woods, 1976) i Zork (lnfocom, 1981), ozna-

czaly próbç dostosowania siç do nowego medium, w którym gracz porusza siE kierowany

wylqcznie poleceniami pisanymi bezpo3rednio na klawiaturze, takimi iak idi na pólnoc,
powiedz xyz, podnieé klucze z ziemi, wei lampç, itd. To powiqzanie miqdzy tekstualnq

natura i realizacjE pewnych zadaó w narracyjnym Érodowisku przyjemno3ci oraz nowymi
formami interakcji stworzyto warunki dla nowej dyskusji dotyczqcej, z jednej strony, re-
lacji miqdzy autorem, tekstem a czytelnikiem (np. w zakresle teorii autonomii czytelnika)

z drugiej - nowych sposobów opowiadania historii w kontekicie nowego medium.
Ponadto nie trzeba przypominaó,2e za pierwszg grç komputerowA uwaia siç Spo-

cewar (opracowan4 w t962 roku dla Mlï przez Stephena Russella, dziatajaca pierwotnie

na PDP-1), 11 lat póiniej do sprzedaiy wprowadzono pierwszq grç wideo - Pong (Atari,

1973). Ta gra, w porównaniu ze wspólczesnymi standardami graficznymi, jest bardzo pro-

sta (biale prostokqty na czarnym tle), pomimo to koncepcja, która le2y u jej podstaw, nie-

oczekiwanie przetrwataas [to samo dotyczy Spoce lnvaders (Taito, 1977)] ijest symptoma-
tyczna:gracz kieruje obiektem/aktorem pzeciwko okreilonej l iczbie wrogów; punktacja

!992, nr 5, s. M1-457; Computer Game Semíoücs,,,Play & Culture" 199'J., nr 4, s. 334-345; Computer
Gome genres,,,Play & Culture" 1999 nr 3, s. 28G301. Artykuly te powinny zostaé uzupelnione lektu-
rq jego ksiqiki: The noture of computer games:Play os semíosis,20O3, www.loyno.edu/o/oTEdmyers/
pdf_temp/.

a C. Crawford, The An of Computer Gome Design, L982, www.vãncouver.wsu.edufac/peabody/game-
-book/coverpage.html; R. Rouse, Gome Design: Theory and Procüce, Wordware, Texas 2001; A. Rol-
lings, D. Morris, Gome Architecture and Deslgn, Coriolis, Scottsdale 2000.

as K. Safen, E. Zimmerman, Rules of Ploy: Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge 2004.
a6 J. Raessens, J. Goldstein, Handbook of computer game studies, MIT Press, Cambridge, London 2005.
47 G. King, T. Krzywinska, Tom Raiders ond Spoce lnvaders: Videogome Forms ond Conte)üs, L B. Tauris,

London, New York 2006.
4 Np. koncept ten jest wciai podstawq dla gry Brickles Plus.



Rozdziat Vl I
H IPERNARRACJE I  329

zwiçksza siç wraz z rozwojem gry, wymagajqc coraz czçstszych icoraz lepszych odruchów;
gracz ma ograníczonq liczbç 2yó (zwykle trzy); stopieri zio2onoÉci gry i wynik punktacji
wynika z zale2noóci miçdzy l iczbq wrogów do wyelimínowania a czasem rzeczywistym
wykorzystanym do wykonania zadania, zale2noÉé ta pozwala okreÉlÍó, jakie poziomy sq ju2
pokonane. Gry tego typu uosabiajq to, co mo2na nazwaó klosycznym modelem gry.Wy-
grana lub przegrand wynika z lepszej lub gorszej wydajnoóci gracza, której odpowiada
wy2szy fub ni2szy wynik. Od czasów Ponga (zwlaszcza w latach 1977-1993) Cry te byty
zdominowane przez tytuty przeznaczone dla jednego gracza. Doom (lD Software, 1993),
w który mogto graé wielu graczy polqczonych ze sobq w Siecí, mimo epatowania prze-
mocq, otwiera nowe moiliwoóci, nie tylko jako nowy gatunek (3-D shooter lub FPS -

first-person shooter), ale tak2e jako tytut, który wiq2e siç z tym, co moglíbyémy nazwaó
plemiennym ujqciem gry i/ lub mulügracza (MUD - mulü-user dungeonsl. Niezale2nie
od elementów technologicznych na rozwój tego typu gier miaty wptyw czynniki kultu-
rowe i historyczne, przede wszystkim pojawienie siç komputera osobistego oraz w 1990
roku, Internetu, który wyszedÌ poza 3cióle naukowe Érodowisko. Czynniki te daty w polq-
czeniu rezultat w postaci ídei indywídualnoéci joko czqéci Síecfe.

PowinniÉmy zauwaiyó, ie od wczesnych lat 80. wy2ej wymieniona kategoria gier
przygodowych, czasem nazywanych prozq interaktywna, staje siç terminem problema-
tycznym i kontrowersyjnym. Kontrowersyjny charakter dotyczy nie tylko jego pojçciowej

niejasnoÉci, ale takie, w szczególno5ci, faktu, ie nigdy nie zostat teoretycznie zdefinio-
wany. Espen Aarseth jest jednym z krytyków odrzucajqcych go kategorycznieso. Gatunek
ten, który wtaéciwie nie zmienia siç w ciqgu ostatnich piçtnastu - dwudziestu lat, obej-
muje gry, tworzone w szczególnoéci przez Infocom [trylogia Zork (19811oparta na Adven-
furel, firmE, która wprowadzita na rynek tytuly bli2sze pojçciu powieéci nii gry. Gatunek
ten nie jest te2 wolny od wptywów dziet J.R.R. Tolkiena, poniewa2 ich struktura wymaga
przeszukiwania joskiri, lasów, pieczor oraz konfrontacji z elfami, smokami czy wró2kami
w celu zdobycia skorbów, Tak jest w przypadku hybrydowej, tekstualno-graficznej przy-
godówki Hobbìt (Melbourne, 1984). Jednym ze szczytowych punktów w rozwoju tego
rodzaju przygodówek jest z pewnoóciq gra Myst (Cyan, 1993), która wyznaczyla coó
w rodzaju nowego paradygmatu przyjemnoÉci, odmiennego od innych istniejqcych gier,
opierajqcego siq w szczególnoéci, jak stwierdzono w samej grze, na odzuceniu przemocy
i ómiercisl. Tak czy inaczej gatunek ten jak równie2 jego przyporzqdkowanie wywoÌujq
nadal krytyczne dyskusjes'z,

oe L. F. B. Teixeira, Videojogos: tJm (novo) Médio para a Educaçãq Tecnologias Educacionais e da Comu-
nicação - Educar com e poro os média, "Revista Portuguesa de Pedagogia" 2009 nr 42-?, s.37-53,
dostqpne na: http://conferencias.ulusofona.pt/index.php/sopcom_iberico/sopcom_ibericoOg/paper/
viewFile/220l195.

so Zobacz; E. Aarseth, Genre... dz.cyt.,' ponadto tegoi: Cibertexto... dz.cyt., a takie tego2, Nonlineority
ond literary theory,lw:l Hyper/Textftheory, red. G. Landow, Johns Hopkins University Press, Baltimore
1994, s. 51.-86.

sr Myst jest prowdziwa, itok jokw prowdziwym |yciu, nie umierasz co piçé minut. Wloiciwie, prawdopodob-
nie nie chcesz umrzeé w ogóle. Kluczem do Myst jest zotracenie siç w tej Íantostycznej wittualnej ekplorocji
oroz dzialqníe i reagowonie talç jakbyi noprowdç tom byL Taka jest istota opisywanej gry!

s2 Otymwszystkimiokrótkiej histori i  gatunkupiszeE.Aarseth,Cibeftexto..dz.cyt.,s. 119.
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Jest oczywiste, jak to zawsze bywa w podobnych przypadkach, ie poczqtkowe ba-
dania w tej dziedzinie studiów (które rozwinçty siç jako jedna z galçzi badaÉ krytyki ludo-
logicznej) ujmuj4 analizç gier w ramach istniejacych ju2 teorii, w szczególno6ci teorii nar-
ratologicznych", co nie powinno dziwié, kiedy welmiemy pod uwagç fakt,2e studia nad
grami majq prawie 40-letniq tradycjç, a zainteresowania narracjq - wíelowiekowa, zapo-
czqtkowanq jeszcze studiami Arystotelesas, Od samego poczqtku w historii ludzkoici nar-
racje reprezentowaty podstawowe struktury je(l i chodzi o organizacjq Éwiata i nadawanie
mu sensu, i byfu ju2 obecne w dyskursie oralnymss. NarracyjnoÉé opierala siç na zato2e-
niu, ie badania narracji mogq byé stosowane do l iteratury do histori i, do teatru, a póániej

do studiów nad kinem ifi lmem. Ka2de pole znajdowato w narracyjnoéci wlasn4 specyfikç.
To samo odnosi siç do gieri poczawszy od analí2, które w pelni przyjmujq narratywne za-
loienia gier; do tych, które calkowicie im zapzeczajq. Dowod24 tego badania, które czyniq
z nich innq formç narracji i  doówiadczenia ergodycznego, róinq od na przyktad tekstów
grupy Oulipo. Tak uwa2ajq Aarseths6, EskelinensT, Juulss oraz Teixeirase, W latach 80. i 90.
w debacie na temat teorii hipertekstu i cyfrowych narracji, znanych tei powszechnie jako

kompozycje nielinearne, pojawila siç po raz pierwszy mo2liwoÉé zaistníenia norrocji inte-
roktywnej (interaktywne opowiadania) lokowanej w mediach cyfrowych@. Z wczesnymi
przykladami zastosowania tych teorii moina siq zetknqé wlaónie w tzw. (pierwszych)
przygodówkach tekstowych, takich jak wymieníone ju2 wczeíniej Adventure (Cowther &
Woods, !976), Zork (lnfocom, !98I), HobbÍf (Melbourne, 1984). Ta narratologiczna per-

spektywa niezale2nie od jej póÍniejszych rozwiniqó i tegq czy akceptujemy czy nie teorie,
na których jest ufundowana oraz z których pochodzi w historycznym sensie, wyznacza
poczqtek naukowych íakademickich rozwa2aá na temat gier. Lokuje siç tym samym poza

s3 J.Murray,Hamlet.. .dz.cyt.;E.Aarseth,Cibenefto.. .dz.cW.;E.Aarseth,Aporio.. .dz.cp.;G.Frasca,{.u-
dology... dz. cyt.; J. Kirksather, The Structure... dz. cW.; J. Juul, A Closh... dz. cyt.; M-1. kyan, Narrotive...
dz. cyt.; J. Kücklich, Literary... dz. cyt.; M-1. Ryan, Beyond... dz. cyt.; G. Galore, dz. cyt.; M. EskeÌinen,
Towords computer game studiem. Introductíon... dz. cyt.; G. King, T. Krzywinska, ScreenPlay... dz. cyt.;
G. Frasca, Ludolagist... dz. cyt.; G. Frasca, Simulation... dz. cyt.; B. Atkins, dz. cyt.; ). Kücklich, Perspec-
hyes... dz. cyt.; E. Aarseth, Genre... dz. cyt.; H. Jenkins, Gome... dz. cyt.; E. Zimmerman, Narrotíve..,
dz. cvt.

s4 Zob. przypis 34.
ss Jak pisze W Ong:,,znany przyklad addytywnego stylu ustnego to narracja stworzenia w Ksiqdze Ro-

dzaju 1:1 - 5, który jest rzeczywi3cie tekstem, ale zachowuje rozpoznawalne wzornictwo wypowiedzi
ustnej"; W. Ong, Orality and Literocy: The technologizing oJ the word, Routledge, London, New York
2003, s. 37.

s6 E. Aarseth, Computer... dz. cyt., E. Aarseth, 6enre... dz. cyï.
57 M. Eskelinen , Towords computer game studies. lntroduction... dz. cyt.
s8 J. Juul, Whot computer games can and can't do, artvkut zaprezentowany na Digital Arts and Culture,

Bergen, August 2-4 20Cf, dostqpny na: www.jesperjuul.dk/text/wcgcacd.html.
se F. L. B. Teixeira, Hermes ou a experiëncio do mediação, dz. cyt.; tego2: Crinc,smo Ludológico:

lntrodução/ Ludologic Criticism: Introduction, artykuf zaprezentowany na konferencji SBGames 2007
Vl Brasilian Symposium of Computer Gâmes and Digital Entertainment - Unisinos-São Leopoldo, Brasil
(7-9 November. 2007), dostepny na: http:1/www.inf.unisinos.brfsbgames/anais/gameecultura/full-
papers/34149full.pdf; tegoi: Criücismo Ludológico: Sìmulação ergódica (jogabilidade) vs Ficção nar-
rofrve, ,,Observatorio (OBS*)" 2008, nr 4, s.321-332, dostqpne na: http://obs.obercom.pt/index.php/
obs/article/view /125h43; tegoi: Videojogos... dz. cyt.

60 Zobacz: J. D. Bolter, R. Grusìn, Remediaüon:Understonding new media, MIT Press, Cambridge 1999
oraz G. Landow, Hypertext... dz. cyt. UzupeÌnienie stanowi H. Jenkins, Gome... dz. cVÌ.
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czystq ínformatykq, niezaleinie od faktu, 2e historia gier w órodowiskach wirtualnych jest

oczywistq czçéciq histori i technologii.
Gry rozgrywajEce siç wirtualnym Érodowisku zaczqly odgrywaó coraz wiçkszq rolç

w naszej kulturze i, w szczególno3ci, w kulturze popularnej, zmieniajac, na lepsze i na gor-

sze, sposób naszego odnoszenia siç do siebíe, do éwiata i innych61. Tym sposobem kul-
tura ta staje siç na róinych poziomach joysück naüon62. DziÉ przemysl (wideo)ludyczny,

a zwlaszcza przemysÌ gier komputerowych, umo2liwiajq graczowi przyjmowanie ró2nych

toisamoÉci: mo2emy byé bogiem, dobrym lub zlym (Block&White), lub politykiem (Re-
public: the revoluüon), bandytq i/lub morderc4 (Grand Theft Auto ///), bohaterem (Rising

Sun) lub wilkiem czy lawowym potworem {Dungeon Síege Il). Oferujqc heteronimícznq
mnogoÉé63 godnq swojego demiurgicznego charakteru, a tak2e otwarty bootowalny sys-
tem, umieszczajq nas online twarzq w twarz, dajqc moiliwoSé zbiorowej konfrontacji!
Mówiqc krótko, jak glosi jedna z reklam PS2, gracze muszq tylko wejÉó do supermarketu
toisdmoéci i wybraé glowq, którq chcq umieÉcié na swoim karkul

Swiadomo3ó tych procesów przyniosla pilnq potrzebç naukowego zainteresowa-
nia órodowisk akademickich ludologiq i krytyka gier cyfrowych. Dyscyplina ta zostala zaó
wlqczona do programów nauczania ro2nych wydziatów. Znamienne jednak, 2e potrzeba

spojrzenia na uniwersum gier nie jako na zwyklq rozrywkç i coÉ dla dziecY zostata wy-
parta z centrum naszej wspótczesnej kultury í naszego éwiatopogledu {Weltanschouung\
- na ka2dym poziomíe i niezaleinie od przyjçtego punktu widzenia - z naszego ducha

epoki lZeitgeisf), innymi sÌowy, z wewnçtrznej istoty kultury symulacji, w której 2yjemy.
Potrzeba ta stala siç jednak bardzo pilna wraz z rosnEca ÉwiadomoÉcia tego, 2e zmie-
niamy formç naszego paradygmatu kultury tektowej w paradygmat kultury wizualnej
zwiqzany z pojçciami kultury hybrydowej i jçzykiem nowych mediówgs, z czymí, co Bolter
i Grusin nazwali remediacjq5i. RzeczywiÉcie, w grach mamy do czynienia z kombinacjq
ró2nych plaszczyzn tego, co ludzkie: od estetycznych do spolecznych, od psychologicz-

nych do antropologicznych, od ontofenomenologicznych do logicznych isymulacyjnych.

61 Nale2ywspomnieinp.praceS.Turklewzakresiepsychologicznych,atak2espofecznychif i lozoficznych
implikacji grania i kultury komputerowej, zob. tej2e: O Segundo Eu: Os computadores e o espírito hu-
/'naro, Presença, Lisboa 1998; oraz A vìda no ecrã: A identidade no Era da internet, Relógio d1{gua, Lis-
boa 1-997 lLife on screen: ldentity in the age oÍ internet, Weidenfeld & Nicolson, London 1995). Warto
pamiçtai tak2e o pracach na temat historii interakcji - prezentujq one inn4 argumentacjq, dotyczqcq
jednak tej samej kwesüi kultury ludologicznej i mutacji technologicznych: B. Laurel, dz. cyt., J. Murray,
dz. cyt.

62 Jest to tytuf ksiq'ki J. C. Herza, która ma charakter publicystyczny, a nie naukowy; J. C. Herz, Joysück
nation: How videogomes ote our quorters, won our heafts, and rewired our minds, Little Brown and
Company, London 1997. Inna praca z tego zakresu to ksiqika S. Poole'a, tego2: dz. cyt.

63 Wszystko to odnosi siq zarówno do mechanizmów ,,otheringu" (heteronimia) u Pessoana i do (neo-
-pogaóskiej) mnogo(ci, zobacz: L. F. B. Teixeira, O noscimento do Homem em Pessoa: A heteronímio
como jogo do demiurgia divina, Cosmos, Lisboa 1992.

ú Eugen Fink zwraca uwage na koncept gry jako kategorii filozoficznej refleksji; E. Fink, dz. cyt., w szcze-
gólnoÉci s. 7-18.

6s L. Manovich , Jçzyk nowych mediów, ttum. P Cypryariski, Warszawa 2005; zob. równieÍ: F. A. Kittler,
Discourse Networks 7800fi900, Stanford University Press, Stanford L990; F. A. Kittler, Gromophone,
Fìlm, Typewriter, Stanford University Press, Stanford 1999.

66 J. D. Bolter, R. Grusin, dz. cvt.
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Kombinacja ta przybiera ksztaft hybrydy wykorzystuj4cej Íntegrocjq, do której stare me-
dia, takie jak teatr, kino í literatura zawsze daiyÌy, ale nigdy nie zdoÌaty jej osiqgnqó. Trzeba
na przyklad zwrócié uwagç na estetyczne i spoteczne aspekty gier typu multi-player, ta-
kich jak Quake Arena lub Ulüma Online, gdzíe nowa struktura widownijest zupetnie oczy-
wista, pod wzglçdem zarówno jej masowoÉci, jak i [aktywnego] sposobu odbioru, co da
siç porównaó jedynie do wykreowa nia bohqterq dialogowego (exárchein\ pnez Tespisa,
innymi slowy, chóru w klasycznej tragedii6T. To wszystko sprawia, 2e zastanawiamy siç
na przyktad: jakie sq granice miçdzy ludologiq a studiami l iterackimi czy fi lmowymi68?
Czy jest mo2liwe, 2e majq one jakikolwiek punkt wspólny albo mieszajq siç, czy tei mamy
do czynienia z wyrazistymi i autonomicznymi kierunkami studiów? A co z (ewentualnymí)

relacjami ludologii i  badanÍami mediów? Z tego sposobu myÉlenia wywodzq siç wszyst-
kie istotne propozycje w zakresie konstruowania programów akademickich zwiqzanych
z grami, tak jak to jest w przypadku instrukcji, którq opracowata IGDA - International
Game Developers Association6s, jak równie2 w zakresíe poszukíwania kolejnych progra-

mów badawczychTo, które wywodzq siq z innych ram metodologicznych. Tak jest w przy-
padku koncepcji Larsa Konzaca dotyczqcej sposobu analizy gier w órodowiskach wirtu-
alnych71, któr4 stosuje on do badari gry Soul Calíbur (1999). Jak to zwykle bywa, jego

propozycja ma pewne zalety, ale tak2e wiele ograniczeÉt',

Perspektywy

W sposób oczywisty rozwój i zlo2onoÉê, gier wideo sq óci3le uzale2nione od osiqgniçé
technicznych, od pogtçbiajqcej siç przejrzystoóci technologíi (to znaczy zdolnoÉci do wy-
twarzania silniejszej immersji po stronie gracza) oraz od conz wy2szych kompetencji
tworzenia symulacjí i mimetycznych odtworzeÉ. Z drugiej strony poglçbia siç równiei
hybrydycznoíé gie4 zwlaszcza ze wzglçdu na bliskoÉé kina, a w ostatnim czasie równie2

67 Z tego powodu bohaterowie nazywani sEthespian (théos + èspos = który przemowìa przez bogówl,
czyli aktorami. Ponadto interesujEce jest, 2e jednq z fundamentalnych ról chóru byfo dzielenie sztuki
na to co nazywamy oktami. Zob.: Arystoteles, Poetfio, tlum. H. Podbielski, PWN, Warszawa 1988; oraz
Teixeira, O nascimento do Homem em Pessoa..., dz. cyt., w szczególno(ci s. 5S64.

68 Zob.: M. Eskelinen, The gaming situoüon, ,,Gamestudies: the international journal of computêr game
research" july 2001, nr 1, wwwgamestudies.orgl0lOfeskelinen; M. Eskelinen, Towards computer
game studies. lntroduction: dz. cyt.; i Juul, A Clash... dz. cyt.

6s www.igda.org/academia
70 Zob. np.: C. Pearce, Towords a gãme theory of game, {w:l First Person: New medio as Story dz. cyt.,

s. 143-1,53; C. Pearce, lnto the labyrinth: Defining games research,lw:l The lvory Tower, www.igda.
org/columns/ivorçower/ivory_may03; K. Salen, E. Zimmerman, dz. cyt.; E. Zimmerman, Norraüve...
dz. cyt.

71 L. Konzac, Computer Gome Crìücism: A Method lor computer game analysis, 2002, http://imv.au-
.dk/-konzack/tampere2002.pdí s. 89.

72 E. Aarseth, O jogo da investigação: Abordogens metodológicos à onálìse de jogos, lw:-l Culturo de
Jogos, tevista Coleidoscópío ns 4, red. L. F. B. Teixeira, Edições Universitárias Lusófonas, Lisboa 2003,
s.9-23. (Playing reseorch: Methodologicol approachesto gome anolysís, [w:] Dlqitol arts ond Culture,
conference, Melbou rne available at hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/).
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kreskówek i komiksów. Gry cyfrowe, zwlaszcza RPG, umo2liwiajqc wykreowanie technolo-
gicznegoT3 (técnhê+Lógos) imaginalis mundus (H. Corbin) i naszej w nim immersji,zbli2aj4
siE do Éwiçtego mimetycznego do3wiadczenia, szczególnie jeÉli chodzi o próbç przezwy-

ciç2enia prozy iycia codziennego. To wyjaÉnia na przyklad, jak pisze Cail lois, fakt, ie ,,gra
tagodzi, uspokaja, odrywa od 2ycia i pomaga zapomnieé o niebezpieczeÉstwach, troskach
i pracy"1a. DziÉ rozwój technologii cyfrowych i zloionoáé systemów komputerowych oraz
algorytmów zwiçkszyly mo2liwoóci zanurzenia siç i projekcji (prawie do fazy rozpuszcze-
nia siç...) w protetycznq symulacjç, Przyktad tego widoczny jest w ExístenZ Cronenberga,
w którym (poirednia) relacja miçdzy cielesno(organiczno)-ludycznym interfejsem zaciera
granice miqdzy rzeczywistoéciE a snem, tym, co na zewnEtrz i wewnqtrz. Jest to przypa-
dek, w którym, paradoksalnie, jak mówil Borges, mapa obejmuje obszar; w którym zanika
zasada rzeczywistoóci.

Dalsze przyklady moina znaleié m. ín. w filmie /'m your man l!992, re2l. Bob Be-
jean, lnterfi lm Technologiy: wersja DVD: produkcja: Bil l Franzblau, 1998), czy w grze Fah-
renheit (Atari, 2005). Poza tym hybrydowo(ó nie jest obca zainteresowaniom przemyslu

z Hollywood, zwtaszcza od 2003 r. Swiadczq o tym pojawienie siç reiyserów fi lmowych,
którzy stali siç producentami gier komputerowych, jak np. John Woo, który zatoiyl Ti-
ger Hil l Entertainment i kupil f i lmowe prawa do Metroid (Nintendo), a takie niedawne
utworzenie Warner Brothers Gamesl Powinniómy tei tu wspomnieó o braciach Wachow-
skich, twórcach filmowej trylogii Motrix, Peterze Jacksonie, znanym poczqtkowo z trylogii
Wlodca Pierécieni (dziesiqta najlepiej sprzedajqca siç gra roku 2003 w USA), a ostatnio,
z remake'u i gry King Kong; ale równie2 o Ridleyu Scoücie ijego bracÍe, oraz o Spielbergu,
który rozwija produkcje w tej dziedzinie. Poprzez symulowanie zfo2onoÉci Éwiata i rzeczy-
wistoÉci, które odbywa siç w sposób coraz bardziej matematyczny, 6wiat komputerów
jest coraz bardziej 2ywy i ontologiczny, a tak2e jeszcze bardziej ekonomiczny, jeÉli dodamy
coraz bli2sze relacje miçdzy pojemno6ciq komputerów a rozmiarem technologicznych
urzqdzeÉ7s,

73 Do tel kwestii mo2na odniejé fragment eseju J. R. R. Tolkiena On Foiry-Stories (O boinioch\ dotyczq-
cy tworzenia literatury fantasy: ,,[twórca opowieici] tworzy wtórny 3wiat, w który mo2e wejÉé twój
umysl. W jego wnçtrzu, wszystko do czego siq odnosi, jest ,,prawdziwe": to jest zgodne z prawem tego
éwiâta. Dlatego wierzysz w to, kiedy jesteí jakby w irodku. Nadchodzi moment niedowienania, czar
pryska, magia, czy raczej sztuka, zawiodla"; J. R. R. Tolkien, On Íoiry-stories, [wl tego2, The Tolkien re-
oder, Ballantìne Books, New York 1966, s. 33-99. O koncepcji zanurzeniajakojednej z trzech kategorii
narracji (zanurzenie, agencja /instancja i transformacja), zob: fundamentalne prace.l. Murray, dz. cyt.,
w szczególnoÉci s. 97-182 dotyczqce pojqcia tekstujoko iwiato i tekstu joko 1ry, poetyki ìmersji/zanu-
rzenio oraz interoktywnoécl ,,; sq one uzupelnione znakomitq ksiqikq Marie-Laure Ryan: M.-1. Ryan,
Narrotive... dz. cyt.; warto zestawid wszystkie te prãce z pracami K. Hayles: K. Hayles, How we became
Post-humqn: vírtual bodies in Cybernetícs, literature and informoücs, The Univ. of Chicago Press, Chi
cago - London 1999; oraz tej2e: Writing Machines, MIT Press, Cambridge - London 2002.

74 R. cai l lois, dz. cyt, s.156.
75 Zauwaìmy, co dzieje siç obecnie w bran2y telefonów komórkowych. Rozmowa nie zawsze jest glównq

funkcjq (l) aparatów telefonicznych, które integruj4 róine funkcje, stajqc siq miqdzy innymi konsolq
do gier. Nale2y tu wymienié takie aparaty, jak N-Gage, wyprodukowany pnez Nokíq, lub poSród innych
marek telefonów bardziej wspólczesny przypadek iPhone'a? Z drugiej strony, koncêpcja, która le2y
u podstaw stworzenia PSP (przenoinej wersji konsoli Playstation), mo2e byé dla XXI wieku tym, czym
w XX wieku byl walkman (co ciekawe, równiei wyprodukowany przez Sony)l
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Tak czy inaczej w przypadku f i lmu i  l i teratury, jak równiei w odniesieniu do gier cy-

frowych i komputerowych, stoÍmy pzed specyficznymi gramatykami, nawet jeÉli moina

siç doszukaó ich wspólnych punktów. Podobnie jednak jak niegdyÉ badania l i teratury dra-

matu czy filmu ludologia i jej dwa glówne dziaty, krytyczno-teoretyczny oraz kreatywno-

-produkcyjny, wciq2 s4 dopiero na poczatku rozwoju,

Uwzgledniajac pewne aspekty i  niektóre warunki teoretyczne oraz z uwagí na kon-

cepcje mieszane i rozwôj najnowszych dyscyplin, musimy zadaó pytanie, o czym mówimy,

kiedy rozmawiamy o grach cyfrowych ( lub grach wideo). Sq one wciqi na etapie definio-

wania i  porzqdkowania ró2nych pojçó, uczenia siç sposobów ich analízy. To znaczy, ie dys-

cypl ina jest nadal na wczesnym etapie fenomenologi i ,  ontologíi ,  epistemologi i  i  herme-

neutyki technologi i .  Jedno jest pewne - sytuujec siç w naukach o komunikacj i  i  kultu-

rze, a zwÌaszcza w studiach nad mediami, musi byé ona w stanie rozwiqzaó problemy,

po pierwsze, dyscypl inarnych ró2nic, które istniejq w órodowisku akademickim i,  w koócu,

samej bran2y, poniewa2 jest to lekcja, którq pobienmy, dla dobra wszystkich, a zwtaszcza,

dla dobra samej kultury symulacj i .
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(Digital)Game Criticism and New Media:
Prolegomena to the ludic (cyberlsimulations

This article proposes an overview, as accurate as possible, of the genesis and first scientific
and academic steps of Ludology Studies (Game Studies), especially, in confrontation with
other media. On the one hand, this new scienti f ic f ield within the Communication and
(Ciber and Algorithmic) Culture Sciences has evolved in close interchange and, in some
cases, even comparatively with the field of New Media Studies, being historically parallel
to the development of e-culture and digital culture (especial ly from the 1950s onwards).
On the other hand, as was the case with other areas of knowledge, stemming from the
confrontation with narratological analyses, it seeks its methodological, disciplinary and
scientific specificity in the (crihcist) configuration of new, phenomenologically considered
categories, namely of "gameability experience" and of "mediation". The questÍon which
arises primo focie, and which has been mentioned with varying degrees of insistence and
incisiveness by other scholars, is to know whether this new study object, called "video-
game" or "electronic/digital/computer game", as object of study of Game Studies (but
which does not end there!) does not force us to design new hermeneutical categories,
since it implies a n activity which, as regards experience, is different from the one analysed
in formal terms by the descript ive methodologies in questÍon in other media. Indeed,
the ergodic simulation/gameplay category allows for new ways oÍ experiencing/designing
mediation/immersion and with it we find ourselves closer to depicting ourselves, play-
ful and mechanically, on the other side of the mirror/screen (different from the mirror/
paper) where we find ourselves transformed, more often than not in heteronymic terms,
into an Al ice made into person.
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