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Luis Filipe B. Teixeira
CIES-IUL, Lisboa

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

Artykut ten proponuje mozliwie najdokiadniejszy przeglad genezy oraz pierwszych nauko-
wych i akademickich krokow ludologii, czyli badan gier, przede wszystkim w ich konfron-
tacji z innymi mediami. Z jednej strony, ta nowa dziedzina naukowa, wewnatrz nauk o ko-
munikacji oraz nauk o (cyber- i algorytmicznej) kulturze, rozwijata sie w Scistym zwigzku
z badaniami nowych medidw, a w niektérych przypadkach nawet w ich zakresie, wykazu-
jac historyczng paralelnos¢ do rozwoju e-kultury i kultury cyfrowej (zwtaszcza od 1950 r.).
Z drugiej strony, jak w przypadku innych dziedzin wiedzy, wytaniajacych sig z badan narra-
cyjnych, ma ona swojg metodologiczng, dyscyplinarng i naukowg specyfike, ktéra ujawnia
sig w {krytycznej) konfiguracji nowych, fenomenologicznie postrzeganych kategorii, takich
jak .grywalnos¢” (gameability) i ,mediacja”. Jako pierwsze pojawia sie wiec pytanie, ktére
bylo juz stawiane, z roznym naciskiem i bardziej lub mniej przenikliwie przez badaczy,
a mianowicie: czy nowy obiekt zwany ,gra wideo” lub ,,gra elektroniczna/cyfrowag/kompu-
terowy”, jako przedmiot badan ludologii (ale nie tylko!) nie zmusza nas do projektowania
nowych hermeneutycznych kategorii, poniewaz implikuje doswiadczenia inne niz te, ktére
w sformalizowany metodologicznie sposdb analizowane byty w trakcie opisywania pozo-
statych mediow. | rzeczywiscie, kategoria ergodycznej symulaciji i rozgrywki pozwala na po-
jawienie sie nowych sposobdéw doswiadczania/projektowania/mediacji/immersji, a wraz
z nig blizej nam do technologicznego i ludycznego znalezienia sie po drugiej stronie lustra/
ekranu (ktére jest rézne od lustra/papieru), gdzie przeobrazamy sie w ucielesnienie Alicji.

Przede wszystkim, teoretycy filmu i literatury zaczeli dyskutowaé o teorii gier w ich wia-
snych idiosynkratycznych strukturach. Mogq one wiele dodac do dyskursu na temat gier,
szczegolnie gdy dyskusja koncentruje sie na narracji. Aczkolwiek brakuje im fundamen-
talnego zrozumienia tego, czym sq gry*.

Ludologia wkraczajgca na uczelnie oznacza, Ze gry sq ostatecznie spozycjonowane
w centrum poswieconej jej dziedziny nauki. {...) Kiedy srodowiska akademickie obtozone
sq oczekiwaniami dostarczania branzy gier sity roboczej lub mozliwosci w zakresie bar-
dziej innowacyjnej i eksperymentainej kultury gier, dobrze jest pamietaé, ze fundamen-
talnym zadaniem uczelni jest tworzenie wiedzy i propagowanie nauki?.

Y C. Pearce, Towards a game theory of game, [w:] First Person: New media as story, performance and

game, red. N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan, Cambridge 2004, MIT Press, s. 143.
2 F. Médyrd, A moment in the life of a generation, [w:] ,Games and Culture” 2006, nr 1, s. 103-106.
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Wprowadzenie

Zjawisko ,gry” nie jest tatwe do zrozumienia w catej swojej ztozonosci. Jako zjawisko kul-
turowe i masowe® obejmuje ono niemal catogé, jesli nie petnie ludzkiej ludzkiego bytu.
Tymczasem dzis, w pewnym sensie, aktywnos¢ ludyczna postrzegana jest jako coé mniej
godnego, przeciwnego gtéwnej refleksji nad natura i dojrzatoécig bycia i myslenia. Coraz
czesciej gra i dziatalnosé z nig zwigzana spychane sg na margines zycia. Mimo e gra nie
zanika, to postrzegana jest teraz jako zwykta rozrywka, rekreacyjna przerwa. Takie sta-
nowisko jest jednak trudne do zaakceptowania dla wszelkich mniej uprzedzonych her-
meneutyk, gdyz fenomenologicznie kategoria gry jest czeécig czystej realizacji zycia i kul-
tury, i jest, jak w tytule pracy Eugena Finka*, symbolem éwiata. W jej prywatnej ojczyinie
zawiera sig zaréwno skonczonoéé cztowieka, jak i ogot swiata. Zrozumienie zjawiska gry
jest forma ¢wiczenia, ktére pozwala nam na dostep do petni madrosci danej kultury, jak
réwniez do jej pierwotnego i egzystencjalnego statusu.

Jedli powyisze ustalenia dotyczace zjawiska gry w ogdle s3 prawdziwe, to opis stanu
badan nad grami cyfrowymi i algorytmicznymi® oraz grami wideo oznacza potrzebe
okreslenia i kontekstualizacji jego przedmiotu, a takze uznania, ze jest on paraleiny z po-
wstaniem nowych mediéw cyfrowych, jak miato to miejsce z elektroniczna literatura
i e-poezjq. Historycznie, akademicka tradycja badan nad grami, ktéra obejmuje socjolo-
gie, antropologie, ale réwniez matematyke i ekonomig, rozwineta sie jako:

a) gataZz matematyki i ekonomii, jako badanie sytuacji konkurencyjnych ogélnie, nie
rozrywki (teoria gier®);

b) badania nad zrozumieniem zagadnienia przyjemnoséci czerpanej przez dziecko
oraz jej psychologicznego i genetycznego umocowania (Piaget’);

¢) pole doswiadczalne stosowane w edukacji i ksztatceniu, tworzenie gier oraz/lub
przyjemnych sytuacji, ktore symulujg rzeczywistoéé (w zakresie nabywania umie-
jetnosci i korygowania ewentualnych odstepstw);

d) badania ludomaniakalne, innymi stowy, badania w zakresie klinicznego leczenia
gracza natogowego;

e) badania historyczne dotyczace genezy i rozwoju réznego rodzaju gier (w szcze-
gélnosci gier planszowych);

f) filozofia sportu, tzn. badania stosowane w zakresie szkolenia sportowego i samej
filozofii konkretnych gier.

Wraz z gwattownym rozwojem kultury cyfrowej i algorytmicznej rzeczywistoéé
catkowicie sie jednak przeobrazita, przechodzac fundamentalne zmiany na poziomie za-
réwno kulturowym i spotecznym, jak réwniez kognitywnym, ontologicznym, estetycznym

3 A. A. Berger, Videogames: A popular culture phenomenon, Transation Publishers, New Brunswick

(USA), London (UK) 2002.

E. Fink, Le jeu comme symbole du monde, Minuit, Paris 1996.

A. R. Galloway, Gaming: Essays on algorithmic Cufture, London, University of Minnesota Press, Minne-
apolis 2006.

J. Von Neumann, O. Morgenstern, Theory of games and Economic behaviour, Princeton Univ. Press,
Princeton 1953.

7 J. Piaget, La formation du symbole chez 'enfan, Neuchatel, Delachaux et Nistlé, Paris 1945.
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i fenomenologicznym. To z kolei zmusza nas do starannej analizy kultury symulacji w jej
mnogich i interdyscyplinarnych potfaczeniach.

Chociaz mozna powiedzieé, ze gry cyfrowe (i pdZniejsze oprogramowanie do gier)
rozwinety sie szczegdlnie po roku 1950, dajac w ten sposéb poczatek ponad dwém deka-
dom sporadycznych badarn naukowych w tej dziedzinie ~ to jednak dopiero masowe roz-
powszechnienie gier, mozliwe dzieki pojawieniu sie nowych medidw, sprawito, ze ludolo-
gia/badania nad grami zaczely sig wytaniaé jako nauka wraz z wtasnymi dyscyplinarnymi
kierunkami®, osiggajac swoj szczytowy punkt wraz z utworzeniem akademickiego Digital
Games Research Association {DIGRA) (Towarzystwo Badar nad Grami Cyfrowymi) (www.
digra.org/)° w 2003 roku. Szczegélnie nalezy tu wyrdznié nastepujace obszary badawcze:
a) krytyka gier (w tym ontologia gier oraz analizy fenomenologiczne i hermeneutyczne)'s,;
b) historia gier; c) gry powazne (edukacja, perswazja i advergaming); socjologia gier, eko-
nomia i etnografia gier; e) teoria przyjemnosci w projektowaniu gier; f) nauki o grach
komputerowych (sztuczna inteligencja, wizualizacje, $rodowiska wirtualne, itd.). Do wy-
mienionych wyzej dodane mogg by¢ inne subdyscypliny, np. marketing, reklama i badania
rynku. Pojawia sie wiec pytanie, jak mozliwe jest stworzenie jednolitego obszaru badan
i studidw przy takiej réznorodnosci i odrebnosci probleméw? Na przykiad, czy dla bada-
cza zajmujacego sie uzalezniajgca naturg przemocy gier/w grach (lub jej brakiem) cie-
kawe moze byé poszukiwanie wiasciwego algorytmu (albo vice versa)? Jeden z aspektéw
stanu wiedzy nad grami wiaze sie tutaj nie tylko z pytaniem, czy mozliwe jest (a jesli tak,
jak ciekawe moze byé) okreslenie ludologii w kategoriach krytyki gier {cyfrowych) jako
(autonomicznej dziedziny) wiedzy akademickiej, ale takze ze $wiadomoécia jej dyscypli-
narnych kontekstéw (badania medioznawcze? cyberkultura?).

8 Zgodnie z sugestig Aarsetha zawarta w wyzej wymienionym dokumencie, aczkolwiek z drobna korekta

dotyczaca terminologii i dyscyplin.

zobacz: E. Aarseth, Game Studies: What is it Good For?, , Journal of The International Digital Media &
Arts Association” 2005, Spring, vol. 2, n2 1, s, 3-7 (www.idmaa.org).

L. F. B. Teixeira, Hermes ou a experiéncia da media¢do (Comunicacdo, Cultura e Tecnologias), Pedra
de Roseta, Lisboa 2004, s. 155-192; L. F. B. Teixeira, Criticismo Ludolégico: Simulagdo ergédica (joga-
bilidade) vs Fic¢éio narrative, ,Observatorio (OBS*)” 2008, nr 4, s. 321-332, dostepne na: http://obs.
obercom.pt/index.php/obs/article/view/125/143 oraz L. F. B. Teixeira, Videojogos: Um (novo) Média
para a Educagdo, Tecnologias Educacionais e da Comunicag¢do — Educar com e para os média, ,Revista
Portuguesa de Pedagogia” 2009, nr 42-3, s. 37-53, dostepne na: http://conferencias.ulusofona.pt/
index.php/sopcom_iberico/sopcom_iberico0S/paper/viewFile/220/195.

16
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Kontekstualizacja

Jesper Juul'! omawiajgc w swoim studium historieg terminu, a zwtaszcza jego geneze, od-
nosi sig¢ do najstarszego uzycia terminu /ludologia z 1982 roku'? zwigzanego z grami kom-
puterowymi oraz badaniami nad grami, ktére pojawito sie w artykule Gonzalo Frasci‘®.
Termin ten zostat pézniej uzyty przez Espena Aarsetha oraz ponownie przez Gonzalo Fra-
sce w ,,Cybertext Yearbook” (wspdtwydawcami sg Markku Eskelinen i Raine Koskimaa).
Jest on nastepnie wykorzystywany w artykule samego Juula® i zaczyna sie stawaé popu-
larnym sposobem definiowania pola i metodologii badan, ktdre réznia sie od tradycji nar-
racyjnej. Jest to réwniez proba stworzenia autonomicznej dziedziny badan naukowych.
Do tej pory termin ten, w sposéb niekonkretny, stuzyt do przekazywania ogélnej rzeczy-
wistosci gry, zwtaszcza w odniesieniu do spotecznosci gier planszowych, jednoczesnie
kiadt nacisk na dyskurs (logos) w (spotecznych i kulturowych) ramach rozrywki (fudus).
Wazny jest wiec moment, ktéry mozna okreslié¢ jako kamiern milowy dyscypliny, kiedy
Espen Aarseth ogtosit rok 2001 rokiem pierwszym Odysei nauk o grach elektronicznych?®.
Stato sig tak zardwno dlatego, ze by! to rok, kiedy odbyt sie pierwszy miedzynarodowy
kongres naukowy poswiecony studiom nad grami?é, a takze dlatego, ze byt to rok utworze-
nia pierwszego recenzowanego czasopisma haukowego o tej nazwie (www.gamestudies.
org, koordynowane przez samego Aarsetha). Dlaczego tak potrzebowalismy tej nauki?

Od 1980 roku gry elektroniczne staty sig zjawiskiem kultury masowej wraz z upo-
wszechnieniem korzystania z komputeréw osobistych i pierwszych konsoli domowych.
Z drugiej strony, z gospodarczego punktu widzenia, przemyst ten generuje dzié wiecej
pieniedzy niz Hollywood"’, rywalizujgc z nim®®. Niewielu mtodych ludzi nie zna postaci
takich jak: Lara Croft, Snake, Mario, Jack & Daxter, Ratcher lub Sonic czy tez nazw takich
jak Atari, Nintendo i Sega.

Tak wiec zwtaszcza po 1980 roku bibliografia prac na temat gier elektronicznych
zaczeta poszerzac sig o pewne teksty juz uwazane za klasyke na tym polu naukowym,

-

), Juul, Half-Real:Video Games between real rules and fictional Worlds, MIT Press, Cambridge 2005,
s. 16.

W tekscie autorstwa M. Csikszentmihalyi’ego, tegoi: Does Being Human Matter — On Some interpreti-
ve problems of comparative Ludology, ,Behavioral and Brain Sciences” 1982, nr 1.

G. Frasca, Ludology meets Narratology: Similitude and differences between {video)games and narrati-
ve, ,Parnasso” 1998, nr 3, s. 365-371http://www.ludology.org/articles/ludology.htm,.

J. Juul, What computer games can and can’t do, artykut zaprezentowany na Digital Arts and Culture,
Bergen, August 2-4 2000, dostepny na: www.jesperjuul.dk/text/wcgcacd.html.

E. Aarseth, Computer Games Studies:Year One, ,,Gamestudies: the international journal of computer
game research”, July 2001, n2 1, (www.gamestudies.org/0101/editorial.htmi).

W marcu, Uniwersytet w Kopenhadze.

Wedtug jednego z wydan ,New York Timesa”, po raz pierwszy, przychody z gier elektronicznych
{na komputery i konsole) przewyzszyly w USA przychody kinowych box-office, 10 tysiecy milionéw
dolaréw do 9.5 tysiecy miliona dolaréw. Ostatecznie tiumaczy to checi rezyseréw i producentéw fil-
mowych na wejscie do tej branzy.

To ttumaczy fakt, ze jedno z wydan ,Cahiers du Cinema”, we wrzesniu 2002, nazwano ,Special Jeux
Vidéo”!
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a mianowicie (w porzadku chronologicznym): Loftusa®®; Provenzo®; Herza?!; Diberdiera?;
Poole’a?; Wolfa?*; Kinga i Krzywiriskiej**; Wolfa*®; Newmana?. Do tych prac o charakterze
ogdélnym mozemy dodaé prace skupiajace sie na bardziej konkretnych obszarach, np. na hi-
storii?®, teorii gatunku?®®, przemocy®, kulturze popularnej*, na tozsamosci spotecznej®?.

Z tego ogdlinego przegladu widaé jednak, ze pierwsze badania ludologiczne kon-
centrowaly sie gtéwnie na (trwajgcej nadal) dyskusji miedzy perspektywg narracyjng (gry
jako narracje, literackie, filmowe) a perspektyws ludologiczng (gry jako unikalny pod-
miot®*). W pewnym sensie mozemy powiedziec, ze pierwsza sigga do tradycji Poetyki Ary-

G. and E. Loftus, Mind at Play The psychology of video games, Basic Books, New York 1983.

E. Provenzo, Video Kids: Making sense of Nintendo, Harvard Univ. Press, Cambridge 1991.

J. C. Herz, Joystick nation: How videogames ate our quarters, won our hearts, and rewired our minds,
Little Brown and Company, London 1997.

A. Le Diberdier et F. Le Diberdier, L'Univers des jeux video, La Découverte, Paris 1998.

S. Poole, Trigger happy: the inner life of videogames, Fourth Estate, London 2000.

M. J. Wolf, The medium of the video game, Univ. of Texas Press, Austin 2001.

G. King, T. Krzywinska, ScreenPlay: Cinema/Videogames/interfaces, Wallflower Press, London 2002,
M. J. Wolf, The video Game Reader, Routiedge, New York 2003.

1. Newman, Videogames, Routledge, London, New York 2004.

S. L. Kent, The Ultimate history of video games, Three Rivers Press, London 2001; L. King, Game on:
The history and culture of videogames, Laurence King, London 2002; R, Demaria, §. L. Wilson, High
Score: The illustrated history of eletronic games, McGraw-Hill, Berkeley 2002; R. Baer, Videogames in
the beginning, Rolenta Press, Springfield 2005.

1. Cassell, H. Jenkins, From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games, MIT Press, Cam-
bridge 1998.

D. Grossman, On killing, Little Brown, Boston 1995.

31 A.A. Berger, dz. cyt.

32 5, Turkle, A vida no ecrd: A identidade na Era da internet, Relégio d’Agua, Lisboa 1997 (Life on screen:
Identity in the age of internet, Weidenfeld & Nicolson, London 1995).

Podstawowe teksty w tej dyskusji to: J. Murray, Hamlet on holodeck:The future of narrative in cyber-
space, MIT Press, Cambridge 1997; E. Aarseth, Cibertexto: Perspectivas sobre literatura ergédica, Pedra
de Roseta, Lisboa 2005 (oryg. Cybertext: Perspectives on ergodic literature, Johns Hopkins University
Press, Baltimore 1997; E. Aarseth, Aporia and epiphany in Doom and The Speaking Clock:Temporality
in ergodic art, [w:] Cyberspace Textuality: Computer technology and literary theory, red. M.-L. Ryan,
University of Indiana Press, Bloomington 1999, s. 31-41; G. Frasca, Luology...dz. cyt; J. Kirkszether, The
structure of video Game narration, 1998, http://cmc.uib.no/dac98/papers/ kirksaether.html; J. juul,
A clash between game and narrative, M.A. thesis, University of Copenhagen, Denmark 1999, www.
jesperjuul.dk/thesis; M.-L. Ryan, Beyond myth and metaphor-The case of narrative in digital media,
,Game Studies” 2001, July, nr 1, www.gamestudies.org/0101/ryan; J. Kiicklich, Literary Theory and
Computer Games 2001 www.cosignconference.org/cosign2001/papers/kuklich.pdf; M.-L. Ryan, Nar-
rative as virtual redlity: Immersion and interactivity and electronic media, Johns Hopkins Universi-
ty Press, Baltimore 2001; G. Galore, (s.d.), Literary Theory and Computer Games, www.humanities.
mcmaster.ca/~grockwel/personal/ publications/Gore.Galore.pdf; M. Eskelinen, Towards computer
game studies. Introduction: Ludology and narratology, 2004 www.electronichookreview.com/v3/se-
rvlet/ebr?essay_id=eskelinen&command=view_essay; G. King, T. Krzywinska, dz. cyt,, G. Frasca, Ludo-
logists love stories, too: notes from a debate that never took place, 2003, http://ludology.org/articles/
Frasca_LevelUp2003.pdf; G. Frasca, Simulation versus narrative: Introduction to ludology, [w:] M. J.
Wolf, The video Game Reader, Routledge, New York 2003, s. 221-236, http://ludology.org/articles/
VGT_final.pdf); B. Atkins, More than a game:The computer game as fictional form, Manchester Univ.
Press, Manchester 2003; J. Kiicklich, Perspectives of computer game philology, ,Game Studies” May
2003, nr 3, www.gamestudies.org/0301/kucklich; E. Aarseth, Genre trouble: Narrativism and the art
of simulation, [w:] First Person: New media as Story, dz. cyt., s. 45-55; H. lenkins, Game design as
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stotelesa®, przez rosyjski formalizm zaproponowany przez Wtadimira Proppa i francuski
strukturalizm {Barthes, Todorov, Genette, a takze Lévi-Strauss), az do poststrukturalizmu
{George Landow® i jego analizy teorii hipertekstu oraz interaktywnej prozy*®). Jeéli chodzi
o drugi kierunek badan, uwzgledniajacy szczegdlny charakter grywalnosc®’, to niektére
z jego historycznych (i kanonicznych) filarébw mozna znalei¢ w pracach Johana Huizingi
%j Rogera Caillois®, do ktérych powinna byé¢ dofaczona ksigzka Briana Suttona-Smitha
The ambiguity of play *°. Obok tych dwéch kierunkdw badah pojawity sig inne, a miano-
wicie: 1) te, kt6re prezentuja szersze spojrzenie na gry wideo, wspierajac sig na koncepcji
Henry’ego Jenkinsa*; gry stanowia w nich element ztozonych transmediainych opowiesci,
wzglednie zintegrowane sa z innymi mediami, 2) te, ktdre ujmuja gre zaréwno jako roz-
szerzenie/przediuzenie cztowieka®, jak réwniez jako obiekt kognitywny i akt symboliczny,
kluczowy dla procesu reprezentacji. Nalezy w tym miejscu wymienié niewatpliwie Davida
Myersa i jego istotne i uzupetniajgce badania, obejmujace kilka obszaréw*. 3) Te zaj-

narrative architecture, [w:] First Person: New media as Story, dz. cyt., s. 118-130; E. Zimmerman, Nar-
rative, Interactivity, Play and Games: Four naughty concepts in need discipline, [w] First Person: New
media as Story, dz. cyt., s. 154-164.

W swojej ksigzce Computers as Theatre (Komputery jako teatr) Laurel proponuje teorie oparta na ,Po-
etyce” Arystotelesa, w ktérej komputer, jak teatr, interaktywnie generuje watek; B. Laurel, Computers
as Theatre, Addison Wesley, Boston 1986.

G. Landow, Hypertext 2.0: The convergence of contemporary critical theory and technology, John Hop-
kins Univ. Press, Baltimore-London 1997.

L. F. B. Teixeira, Hermes ou a experiéncia da mediagéo, dz. cyt., s. 107-154 i w szczegolnosci s. 145-153.
1. Juul, (s.d.), The game, the Player, the World: Looking for a heart of gameness www.jesperjuul.net/
text/gameplayerworid/; J. Juul, Half-Real... dz. cyt.

1. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrodio kultury, tlum. M Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985,
R. Caillois, Gry i ludzie, thum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997.

B. Sutton-Smith, The ambiguity of play, Harvard University Press, Cambridge 2001. Przed tym tytutem
Sutton-Smith opublikowat: E. M. Avedon, B. Sutton Smith, The Study Of Games, John Wiley & Sons,
New York 1971. Jego pierwsze bardzo obszerne badania powstaty na poczatku lat 50. ubiegtego wieku,
z esejami ha temat poréwnania pomiedzy kulturami europejskimi a kulturami Maoryséw, i ich wply-
wem na gry maoryskich dzieci (tegoz: The meeting of Maori and European cultures and its effects upon
the unorganized games of Maori children, ,Journal of Polynesian Society” 1951, nr 60, s. 93-107). Inne
badania obejmowaly antropologiczne, psychologiczne i spofeczne aspekty, zaréwno gier i grywainosci
(w Nowej Zelandii oraz w innych kontekstach kulturowych), jak réwniez struktury i modeli przyjemno-
sci (zwtaszcza po 1970 roku).

H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz, M. Fili-
ciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

M. McLuhan, Understanding de Media, London 1995, tu rozdziat: Games:The extension of Man, s. 234-
-245. Naleiy zwrécic uwage na tytut wybrany dla tego rozdziatu, ktéry wyrainie wskazuje i wzmacnia
znaczenie tego pojecia w ogdlnym zakresie McLuhaniarniskiego rozumienia mediow!

Pomiedzy 1984 i 1990 r. powstata duza liczba badan, ktdre dotyczyly rozwoju domowych sieci kom-
puterowych w latach 80. Przeksztaicity sie one w analize form technologicznych, co doprowadzito do
stworzenia generycznego modelu (lub modeli) semiotyki gry. Zwracamy tu uwage na nastepujace
opracowania D. Myersa: Signs, Symbols, Games, and Play, ,Games and Cultures” 2006, vol. 1, nr 1,
s. 47-51; The aesthetics of anti-aesthetics, [w:} Aesthetics of Play, red. R. Klevjer, Conference Pro-
ceedings (online), University of Bergen, Bergen 2005; The anti-poetic: Interactivity, immersion, and
other semiotic functions of digital play, materiaty z konferencji COSIGN2004, red. A. Clarke, Split 2004;
Simulation, gaming, and the simulative, ,Simulation & Gaming” 1999, nr 30, s. 482-489; Simulation
as Play: A semiotic analysis, ,Simulation & Gaming” 1999, nr 30, s. 147-162; Simulating the Self, ,Play
& Culture” 1992, nr S, s. 420-440; Time, symbal manipulation, and computer games, ,,Play & Culture”
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mujace sie ontologia i estetyka gier, nie tylko w kwestii, czym one sg, ale réwniez czym
powinny by¢, a takze w (estetyce) przyjemnosci, ktérej dostarczajg. W te linie wpisuje
sie wiekszo$é analiz dotyczacych projektowania i budowy gier, jak chocby prace Chrisa
Crawforda, Richarda Rouse’a oraz Andrew Rollingsa i Dave’a Morrisa*. Trzeba tez wspo-
mnieé o badaniach, ktére wywodza sig z analizy Al i programowania graficznego mode-
lowania, d2wigku, muzyki itd. Ogromng liczbe raportéw i artykutéw opublikowano w réz-
nych czasopismach specjalistycznych, takich jak ,Game Developer Magazine”, ,Gamasu-
tra”, oraz jako materiaty konferencyjne np. na Annual Conference of Game Developers.
Jako przyktad skrzyzowania badan ludologicznych i projektowania nalezy wspomniec
zwlaszcza prace Katie Salen i Erica Zimmermana Rules of Play®, ktéra faczy poziomy za-
sad z poziomami gry i kultury. Do tej bibliografii musimy takze doda¢ ksigzke Raessensa
i Goldsteina®, ktdra prezentuje stan badan na tym polu do roku 2004 oraz nowsza prace
Tomb Raiders and Space Invaders: Videogame Forms and Contexts autorstwa G. Kinga i T.
Krzywinskiej*’.

Rekonfiguracja

Gry cyfrowe, zwtaszcza przygodowe, od poczatku przyciagaty uwage badaczy narraciji.
Gry tekstowe np. Adventure (Crowther & Woods, 1976) i Zork (Infocom, 1981}, ozna-
czaly prébe dostosowania sie do nowego medium, w ktdrym gracz porusza sig kierowany
wyltgcznie poleceniami pisanymi bezposrednio na klawiaturze, takimi jak idZ na péfnoc,
powiedz xyz, podnies klucze z ziemi, we? lampe, itd. To powigzanie migdzy tekstualna
natura i realizacja pewnych zadan w narracyjnym srodowisku przyjemnosci oraz nowymi
formami interakcji stworzyto warunki dla nowej dyskusji dotyczacej, z jednej strony, re-
lacji miedzy autorem, tekstem a czytelnikiem (np. w zakresie teorii autonomii czytelnika)
z drugiej — nowych sposobdw opowiadania historii w kontekécie nowego medium.
Ponadto nie trzeba przypominaé, ze za pierwszq gre komputerowg uwaza sie Spa-
cewar (opracowang w 1962 roku dla MIT przez Stephena Russella, dziatajgcy pierwotnie
na PDP-1), 11 lat pdiniej do sprzedazy wprowadzono pierwszg gre wideo — Pong (Atari,
1973). Ta gra, w poréwnaniu ze wspdtczesnymi standardami graficznymi, jest bardzo pro-
sta (biate prostokaty na czarnym tle), pomimo to koncepcja, ktéra lezy u jej podstaw, nie-
oczekiwanie przetrwata®® [to samo dotyczy Space Invaders (Taito, 1977)] i jest symptoma-
tyczna: gracz kieruje obiektem/aktorem przeciwko okreélonej liczbie wrogdw; punktacja

1992, nr 5, s. 441-457; Computer Game Semiotics, ,Play & Culture” 1991, nr 4, s. 334-345; Computer
Game genres, ,Play & Culture” 1990, nr 3, s. 286-301. Artykuly te powinny zostac uzupeinione lektu-
ra jego ksiazki: The nature of computer games:Play as semiosis, 2003, www.loyno.edu/%7Edmyers/
pdf_temp/.

C. Crawford, The Art of Computer Game Design, 1982, www.vancouverwsu.edu/fac/peabody/game-
-book/coverpage.htmi; R. Rouse, Game Design: Theory and Practice, Wordware, Texas 2001; A. Rol-
lings, D. Morris, Game Architecture and Design, Coriolis, Scottsdale 2000.

K. Salen, E. Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals, MIT Press, Cambridge 2004.

J. Raessens, J. Goldstein, Handbook of computer game studies, MIT Press, Cambridge, London 2005.
G. King, T. Krzywinska, Tom Raiders and Space Invaders: Videogame Forms and Contexts, |. B. Tauris,
London, New York 2006.

Np. koncept ten jest wcig2 podstawa dia gry Brickles Plus.
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zwieksza sie wraz z rozwojem gry, wymagajac coraz czestszych i coraz lepszych odruchéw;
gracz ma ograniczona liczbe zyé (zwykle trzy); stopieri ztozonosci gry i wynik punktacii
wynika z zaleznosci miedzy liczba wrogdw do wyeliminowania a czasem rzeczywistym
wykorzystanym do wykonania zadania, zaleznos$¢ ta pozwala okreélié, jakie poziomy sg juz
pokonane. Gry tego typu uosabiajg to, co mozna nazwac klasycznym modelem gry. Wy-
grana lub przegrana wynika z lepszej lub gorszej wydajnosci gracza, ktérej odpowiada
wyzszy lub nizszy wynik. Od czasdéw Ponga (zwlaszcza w latach 1977-1993) gry te byty
zdominowane przez tytuly przeznaczone dla jednego gracza. Doom (ID Software, 1993},
w ktéry mogto graé wielu graczy potaczonych ze sobg w Sieci, mimo epatowania prze-
mocy, otwiera nowe mozliwosci, nie tylko jako nowy gatunek (3-D shooter lub FPS —
first-person shooter), ale takze jako tytut, ktéry wigze sig z tym, co moglibyémy nazwaé
plemiennym ujeciem gry i/lub multigracza (MUD — multi-user dungeons). Niezaleznie
od elementéw technologicznych na rozwoj tego typu gier miaty wptyw czynniki kultu-
rowe i historyczne, przede wszystkim pojawienie sie komputera osobistego oraz w 1990
roku, Internetu, ktéry wyszedt poza $ciéle naukowe srodowisko. Czynniki te daty w pota-
czeniu rezultat w postaci idei indywidualnosci jako czeéci Sieci®.

Powinnismy zauwazyé, ze od wczesnych lat 80. wyzej wymieniona kategoria gier
przygodowych, czasem nazywanych prozj interaktywna, staje sie terminem problema-
tycznym i kontrowersyjnym. Kontrowersyjny charakter dotyczy nie tylko jego pojeciowe;j
niejasnoéci, ale takze, w szczegdlnosci, faktu, ze nigdy nie zostat teoretycznie zdefinio-
wany. Espen Aarseth jest jednym z krytykdw odrzucajgcych go kategorycznie™. Gatunek
ten, ktory wtasciwie nie zmienia sie w ciggu ostatnich pigtnastu — dwudziestu lat, obej-
muje gry, tworzone w szczegd!noéci przez Infocom [trylogia Zork (1981) oparta na Adven-
ture], firme, ktéra wprowadzita na rynek tytuty blizsze pojeciu powieéci niz gry. Gatunek
ten nie jest tez wolny od wptywdw dziet J.R.R. Tolkiena, poniewaz ich struktura wymaga
przeszukiwania jaskin, laséw, pieczar oraz konfrontacji z elfami, smokami czy wrézkami
w celu zdobycia skarbdéw. Tak jest w przypadku hybrydowej, tekstualno-graficznej przy-
godéwki Hobbit (Melbourne, 1984). Jednym ze szczytowych punktdw w rozwoju tego
rodzaju przygoddwek jest z pewnoscig gra Myst (Cyan, 1993), ktéra wyznaczyta co$
w rodzaju nowego paradygmatu przyjemnoéci, odmiennego od innych istniejacych gier,
opierajacego sie w szczegdlnosci, jak stwierdzono w samej grze, na odrzuceniu przemocy
i $mierci®'. Tak czy inaczej gatunek ten jak réwniez jego przyporzadkowanie wywotuja
nadal krytyczne dyskusje*?.

49 L. £ B. Teixeira, Videojogos: Um (novo) Média para a Educaciio, Tecnologias Educacionais e da Comu-
nicagéio — Educar com e para os média, “Revista Portuguesa de Pedagogia” 2009, nr 42-3, s. 37-53,
dostepne na: http://conferencias.ulusofona.pt/index.php/sopcom_iberico/sopcom_iberico09/paper/
viewFile/220/195.

Zobacz: E. Aarseth, Genre... dz.cyt.; ponadto tegoi: Cibertexto... dz.cyt., a takie tegoz, Nonlinearity
and literary theory, [w:] Hyper/Text/Theory, red. G. Landow, Johns Hopkins University Press, Baltimore
1994, s, 51-86.

Myst jest prawdziwa, i tak jak w prawdziwym zyciu, nie umierasz co pie¢ minut. Wiasciwie, prawdopodob-
nie nie chcesz umrzed w ogole. Kluczem do Myst jest zatracenie sie w tej fantastycznej wirtuainej eksploracji
oraz dziatanie i reagowanie tak, jakbys naprawde tam byi. Taka jest istota opisywanej gry!

O tym wszystkim i o krétkiej historii gatunku pisze E. Aarseth, Cibertexto... dz.cyt., s. 119,
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Jest oczywiste, jak to zawsze bywa w podobnych przypadkach, ze poczatkowe ba-
dania w tej dziedzinie studiéw (ktére rozwinety sie jako jedna z galezi badan krytyki ludo-
logicznej) ujmujg analize gier w ramach istniejacych juz teorii, w szczegdlnoéci teorii nar-
ratologicznych®, co nie powinno dziwié, kiedy weZmiemy pod uwage fakt, ze studia nad
grami majg prawie 40-letnig tradycje, a zainteresowania narracjg — wielowiekows, zapo-
czatkowana jeszcze studiami Arystotelesa®. Od samego poczatku w historii ludzkosci nar-
racje reprezentowaty podstawowe struktury, jesli chodzi o organizacje $wiata i nadawanie
mu sensu, i byly juz obecne w dyskursie oralnym®, Narracyjnoéé opierata sie na zatoze-
niu, ze badania narracji moga by¢ stosowane do literatury, do historii, do teatru, a péZniej
do studidw nad kinem i filmem. Kazde pole znajdowato w narracyjnosci wtasng specyfike.
To samo odnosi sie do gier, poczawszy od analiz, ktére w petni przyjmuja narratywne za-
tozenia gier, do tych, ktére catkowicie im zaprzeczajg. Dowodza tego badania, ktére czynia
z nich inng forme narracji i doswiadczenia ergodycznego, réina od na przyktad tekstow
grupy Oulipo. Tak uwazaja Aarseth®®, Eskelinen®’, Juul*® oraz Teixeira®®. W latach 80. i 90.
w debacie na temat teorii hipertekstu i cyfrowych narracji, znanych tez powszechnie jako
kompozycje nielinearne, pojawita sig po raz pierwszy mozliwosé zaistnienia narracji inte-
raktywnej (interaktywne opowiadania) lokowanej w mediach cyfrowych®, Z wczesnymi
przyktadami zastosowania tych teorii mozna sie zetkngé wtasnie w tzw. {pierwszych)
przygoddwkach tekstowych, takich jak wymienione juz wczeéniej Adventure (Cowther &
Woods, 1976), Zork (infocom, 1981), Hobbit (Melbourne, 1984). Ta narratologiczna per-
spektywa niezaleznie od jej péZniejszych rozwinieé i tego, czy akceptujemy czy nie teorie,
na ktérych jest ufundowana oraz z ktérych pochodzi w historycznym sensie, wyznacza
poczatek naukowych i akademickich rozwazari na temat gier. Lokuje sig tym samym poza

53 ). Murray, Hamlet... dz. cyt.; E. Aarseth, Cibertexto... dz. cyt.; E. Aarseth, Aporia... dz. cyt.; G. Frasca, Lu-
dology... dz. cyt.; J. Kirksaether, The Structure... dz. cyt.; J. Juul, A Clash... dz. cyt.; M-L. Ryan, Narrative...
dz. cyt; b Kiicklich, Literary... dz. cyt.; M-L. Ryan, Beyond... dz. cyt.; G. Galore, dz. cyt.; M. Eskelinen,
Towards computer game studiem. Introduction... dz. cyt.; G. King, T. Krzywinska, ScreenPlay... dz. cyt.;
G. Frasca, Ludologist... dz. cyt.; G, Frasca, Simulation... dz. cyt.; B. Atkins, dz. cyt.; J. Kiicklich, Perspec-
tives... dz. cyt.; E. Aarseth, Genre... dz. cyt.; H. Jenkins, Game... dz. cyt.; E. Zimmerman, Narrative..,
dz. cyt.

Zob. przypis 34.

lak pisze W. Ong: ,,znany przyktad addytywnego stylu ustnego to narracja stworzenia w Ksiedze Ro-
dzaju 1:1 — 5, ktdry jest rzeczywiscie tekstem, ale zachowuje rozpoznawalne wzornictwo wypowiedzi
ustnej”; W. Ong, Orality and Literacy: The technologizing of the word, Routledge, London, New York
2003, s. 37.

56 E. Aarseth, Computer... dz. cyt., E. Aarseth, Genre... dz. cyt.

57 M. Eskelinen, Towards computer game studies. Introduction... dz. cyt.

58 1. Juul, What computer games can and can’t do, artykut zaprezentowany na Digital Arts and Culture,
Bergen, August 2-4 2000, dostepny na: www.jesperjuul.dk/text/wcgcacd.html.

F. L. B. Teixeira, Hermes ou a experiéncia da media¢do, dz. cyt.; tegoi: Criticismo Ludoldgico:
Introdugéo/ Ludologic Criticism: Introduction, artykut zaprezentowany na konferencji SBGames 2007
Vi Brasilian Symposium of Computer Games and Digital Entertainment - Unisinos-Sao Leopoldo, Brasil
(7-9 November. 2007), dostepny na: http://www.inf.unisinos.br/~sbgames/anais/gameecultura/fuil-
papers/34149full.pdf; tegoz: Criticismo Ludoldgico: Simulaglo ergodica (jogabilidade) vs Ficgdo nar-
rative, ,Observatorio (OBS*)” 2008, nr 4, s, 321-332, dostepne na: http://obs.obercom.pt/index.php/
obs/article/view/125/143; tegoz: Videojogos...dz. cyt.

Zobacz: J. D. Bolter, R. Grusin, Remediation:Understanding new media, MIT Press, Cambridge 1999
oraz G. Landow, Hypertext... dz. cyt. Uzupetnienie stanowi H. Jenkins, Game... dz. cyt.
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czysta informatyka, niezaleznie od faktu, ze historia gier w srodowiskach wirtualnych jest
oczywistg czeécig historii technologii.

Gry rozgrywajace sie wirtualnym srodowisku zaczety odgrywaé coraz wieksza role
w naszej kulturze i, w szczegdlInoéci, w kulturze popularnej, zmieniajac, na lepsze i na gor-
sze, sposdb naszego odnoszenia sie do siebie, do $wiata i innych®l. Tym sposobem kul-
tura ta staje sie na réznych poziomach joystick nation®. Dzié przemyst {wideo)ludyczny,
a zwlaszcza przemyst gier komputerowych, umozliwiajg graczowi przyjmowanie réinych
tozsamoséci: mozemy byé bogiem, dobrym lub ztym (Black&White), lub politykiem (Re-
public: the revolution), bandytg i/lub morderca (Grand Theft Auto lil), bohaterem {Rising
Sun) lub wilkiem czy lawowym potworem {Dungeon Siege II). Oferujac heteronimiczna
mnogosc® godng swojego demiurgicznego charakteru, a takze otwarty bootowalny sys-
tem, umieszczaja nas online twarzg w twarz, dajac mozliwosé zbiorowej konfrontacji!
Méwigc krétko, jak gtosi jedna z reklam PS2, gracze musz3 tylko wejs¢ do supermarketu
tozsamosci i wybraé gfowe, ktdrg chcg umiescié na swoim karku!

Swiadomosé tych proceséw przyniosta pilng potrzebe naukowego zainteresowa-
nia érodowisk akademickich ludologig i krytyka gier cyfrowych. Dyscyplina ta zostata za$
wigczona do programdw nauczania réznych wydziatéw. Znamienne jednak, ze potrzeba
spojrzenia na uniwersum gier nie jako na zwykfq rozrywke i co$ dla dzieci® zostata wy-
parta z centrum naszej wspdtczesnej kultury i naszego swiatopogladu {(Weltanschauung)
- na kazdym poziomie i niezaleinie od przyjetego punktu widzenia — z naszego ducha
epoki {Zeitgeist), innymi stowy, z wewnetrznej istoty kultury symulacji, w ktérej zyjemy.
Potrzeba ta stala sie jednak bardzo pilna wraz z rosnacy $wiadomoscia tego, ze zmie-
niamy forme naszego paradygmatu kultury tekstowej w paradygmat kultury wizualnej
zwiazany z pojeciami kultury hybrydowej i jezykiem nowych mediéw®, z czyms, co Bolter
i Grusin nazwali remediacjg®. Rzeczywiscie, w grach mamy do czynienia z kombinacja
réinych plaszczyzn tego, co ludzkie: od estetycznych do spotecznych, od psychologicz-
nych do antropologicznych, od ontofenomenologicznych do logicznych i symulacyijnych.

1 Nalezy wspomniec np. prace S. Turkle w zakresie psychologicznych, a takze spotecznych i filozoficznych
implikacji grania i kultury komputerowej, zob. tejze: O Segundo Eu: Os computadores e o espirito hu-
mano, Presenga, Lisboa 1998; oraz A vida no ecrd: A identidade na Era da internet, Relégio d’Agua, Lis-
boa 1997 (Life on screen: Identity in the age of internet, Weidenfeld & Nicolson, London 1995). Warto
pamietaé takze o pracach na temat historii interakcji ~ prezentuja one inng argumentacjg, dotyczaca
jednak tej samej kwestii kultury ludologicznej i mutacji technologicznych: B. Laurel, dz. cyt., J. Murray,
dz. cyt.

Jest to tytut ksigzki J. C. Herza, ktéra ma charakter publicystyczny, a nie naukowy; J. C. Herz, Joystick
nation: How videogames ate our quarters, won our hearts, and rewired our minds, Little Brown and
Company, London 1997. Inna praca z tego zakresu to ksigzka S. Poole’a, tegoi: dz. cyt.

Wszystko to odnosi sie zaréwno do mechanizméw ,otheringu” (heteronimia) u Pessoana i do {neo-
-poganskiej) mnogosci, zobacz: L. F. B. Teixeira, O nascimento do Homem em Pessoa: A heteronimia
como jogo da demiurgia divina, Cosmos, Lisboa 1992.

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

L. Manovich, Jezyk nowych mediow, ttum. P. Cypryariski, Warszawa 2005; zob. rowniei: F. A. Kittler,
Discourse Networks 1800/1900, Stanford University Press, Stanford 1990; F. A. Kittler, Gramophone,
Film, Typewriter, Stanford University Press, Stanford 1999,

% J. D. Bolter, R. Grusin, dz. cyt.
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Kombinacja ta przybiera ksztatt hybrydy wykorzystujacej integracje, do ktérej stare me-
dia, takie jak teatr, kino i literatura zawsze dazyly, ale nigdy nie zdotaly jej osiagna¢. Trzeba
na przyktad zwrécié uwage na estetyczne i spoteczne aspekty gier typu multi-player, ta-
kich jak Quake Arena lub Ultima Online, gdzie nowa struktura widowni jest zupetnie oczy-
wista, pod wzgledem zaréwno jej masowosci, jak i [aktywnego] sposobu odbioru, co da
sie poréwnaé jedynie do wykreowania bohatera dialogowego (exdrchein) przez Tespisa,
innymi stowy, chéru w klasycznej tragedii®’. To wszystko sprawia, ze zastanawiamy sie
na przyktad: jakie sg granice miedzy ludologia a studiami literackimi czy filmowymi®?
Czy jest mozliwe, Ze maja one jakikolwiek punkt wspélny albo mieszajqg sig, czy tez mamy
do czynienia z wyrazistymi i autonomicznymi kierunkami studiéw? A co z (ewentualnymi)
relacjami ludologii i badaniami mediéw? Z tego sposobu myslenia wywodza sie wszyst-
kie istotne propozycje w zakresie konstruowania programéw akademickich zwigzanych
z grami, tak jak to jest w przypadku instrukcji, ktdrg opracowata IGDA — International
Game Developers Association®, jak rowniez w zakresie poszukiwania kolejnych progra-
méw badawczych™, ktére wywodzg sie z innych ram metodologicznych. Tak jest w przy-
padku koncepcji Larsa Konzaca dotyczacej sposobu analizy gier w $rodowiskach wirtu-
alnych’™, ktdra stosuje on do badan gry Soul Calibur (1999). Jak to zwykle bywa, jego
propozycja ma pewne zalety, ale takie wiele ograniczer”?

Perspektywy

W sposdb oczywisty rozwdj i ztozonosé gier wideo s3 Scisle uzaleznione od osiagnigé
technicznych, od pogtebiajacej sie przejrzystosci technologii (to znaczy zdolnosci do wy-
twarzania silniejszej immersji po stronie gracza) oraz od coraz wyiszych kompetencji
tworzenia symulacji i mimetycznych odtworzen. Z drugiej strony pogtebia sie réwniez
hybrydyczno$é gier, zwtaszcza ze wzgledu na bliskoé¢ kina, a w ostatnim czasie rowniez

Z tego powodu bohaterowie nazywani sq thespian (théos + éspos = ktory przemawia przez bogow),
czyli aktorami. Ponadto interesujace jest, ze jedna z fundamentalnych rél chéru bylo dzielenie sztuki
na to co nazywamy aktami. Zob.: Arystoteles, Poetyka, tlum. H. Podbielski, PWN, Warszawa 1988; oraz
Teixeira, O nascimento do Homem em Pessoa..., dz. cyt., w szczegdlnosci s. 59-64.

Zob.: M. Eskelinen, The gaming situation, ,Gamestudies: the international journal of computer game
research” July 2001, nr 1, www.gamestudies.org/0101/eskelinen; M. Eskelinen, Towards computer
game studies. Introduction: dz. cyt.; i Juul, A Clash... dz. cyt.

www.igda.org/academia

Zob. np.: C. Pearce, Towards a game theory of game, [w:] First Person: New media as Story, dz. cyt.,
s. 143-153; C. Pearce, Into the labyrinth: Defining games research, [w:] The Ivory Tower, www.igda.
org/columns/ivorytower/ivory_may03; K. Salen, E. Zimmerman, dz. cyt.; E. Zimmerman, Narrative...
dz. cyt.

L. Konzac, Computer Game Criticism: A Method for computer game analysis, 2002, http://imv.au-
.dk/~konzack/tampere2002.pdf, s. 89.

E. Aarseth, O jogo da investigagdo: Abordagens metodoldgicas & andlise de jogos, [w:] Cultura de
Jogos, revista Caleidoscépio n2 4, red. L. F. B. Teixeira, EdigSes Universitarias Luséfonas, Lisboa 2003,
s. 9-23. (Playing research: Methodological approaches to game analysis, {w:] Digital arts and Culture,
conference, Melbourne available at hypertext.rmit.edu.au/dac/papers/).
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kreskdwek i komikséw. Gry cyfrowe, zwtaszcza RPG, umozliwiajgc wykreowanie technolo-
gicznego” (técnhé+L6gos) imaginalis mundus (H. Corbin) i naszej w nim immersji, zblizaja
sie do $wigtego mimetycznego doswiadczenia, szczegdlnie jeéli chodzi o prébe przezwy-
ciezenia prozy zycia codziennego. To wyjasnia na przyktad, jak pisze Caillois, fakt, ze ,gra
tagodzi, uspokaja, odrywa od zycia i pomaga zapomnieé o niebezpieczefistwach, troskach
i pracy”’. Dzié rozwéj technologii cyfrowych i ztozonoéé systemdw komputerowych oraz
algorytméw zwigkszyty mozliwoséci zanurzenia sie i projekcji (prawie do fazy rozpuszcze-
nia sie...) w protetyczna symulacje. Przyktad tego widoczny jest w ExistenZ Cronenberga,
w ktérym (posdrednia) relacja migdzy cielesno{organiczno)-ludycznym interfejsem zaciera
granice miedzy rzeczywistoscig a snem, tym, co na zewnatrz i wewnatrz. Jest to przypa-
dek, w ktdrym, paradoksalnie, jak méwit Borges, mapa obejmuje obszar, w ktérym zanika
zasada rzeczywistosci.

Dalsze przyktady mozna znaleZé¢ m. in. w filmie I’'m your man (1992, rez: Bob Be-
jean, Interfilm Technologiy: wersja DVD: produkcja: Bill Franzblau, 1998), czy w grze Fah-
renheit (Atari, 2005). Poza tym hybrydowos¢ nie jest obca zainteresowaniom przemystu
z Hollywood, zwtaszcza od 2003 r. $wiadcza o tym pojawienie sie rezyseréw filmowych,
ktérzy stali si¢ producentami gier komputerowych, jak np. John Woo, ktéry zatoiyt Ti-
ger Hill Entertainment i kupit filmowe prawa do Metroid (Nintendo), a takze niedawne
utworzenie Warner Brothers Games! Powinni$my tez tu wspomnieé o braciach Wachow-
skich, twércach filmowej trylogii Matrix, Peterze Jacksonie, znanym poczatkowo z trylogii
Wiadca Pierécieni (dziesigta najlepiej sprzedajgca sie gra roku 2003 w USA), a ostatnio,
zremake’u i gry King Kong; ale réwniez o Ridleyu Scottcie i jego bracie, oraz o Spielbergy,
ktéry rozwija produkcje w tej dziedzinie. Poprzez symulowanie ztozonosci swiata i rzeczy-
wistosci, ktére odbywa sie w sposob coraz bardziej matematyczny, Swiat komputeréw
jest coraz bardziej Zywy i ontologiczny, a takze jeszcze bardziej ekonomiczny, jeéli dodamy
coraz blizsze relacje miedzy pojemnoscia komputerdw a rozmiarem technologicznych
urzadzen’,

2 Do tej kwestii mozna odnies¢ fragment eseju 1. R. R. Tolkiena On Fairy-Stories (O basniach) dotycza-
cy tworzenia literatury fantasy: ,[twdrca opowiesci] tworzy wtérny swiat, w ktory moze wejsé twoj
umyst. W jego wnetrzu, wszystko do czego sie odnosi, jest ,prawdziwe”: to jest zgodne z prawem tego
swiata. Dlatego wierzysz w to, kiedy jestes jakby w srodku. Nadchodzi moment niedowierzania, czar
pryska, magia, czy raczej sztuka, zawiodta”; J. R. R. Tolkien, On fairy-stories, [w:] tegoz, The Tolkien re-
ader, Ballantine Books, New York 1966, s. 33-99. O koncepcji zanurzenia jako jednej z trzech kategorii
narracji (zanurzenie, agencja /instancja i transformacja), zob: fundamentaine prace 1. Murray, dz. cyt.,
w szczegblnosci s. 97-182 dotyczace pojecia tekstu jako swiata i tekstu jako gry, poetyki imersjifzanu-
rzenia oraz interaktywnosci ,; sg one uzupetnione znakomitg ksigzkg Marie-Laure Ryan: M.-L. Ryan,
Narrative... dz. cyt.; warto zestawic wszystkie te prace z pracami K. Hayles: K. Hayles, How we became
Post-human: virtual bodies in Cybernetics, literature and informatics, The Univ. of Chicago Press, Chi-
cago — London 1999; oraz tejze: Writing Machines, MIT Press, Cambridge — London 2002.

74 R, Caillois, dz. cyt, s. 156.

75 Zauwazmy, co dzieje sie obecnie w branzy telefonéw komérkowych. Rozmowa nie zawsze jest gidwna
funkcja (1) aparatéw telefonicznych, ktére integruja rdzne funkcje, stajgc sie miedzy innymi konsolg
do gier. Nalezy tu wymienic takie aparaty, jak N-Gage, wyprodukowany przez Nokie, lub posréd innych
marek telefonéw bardziej wspéiczesny przypadek iPhone’a? Z drugiej strony, koncepcja, ktora lezy
u podstaw stworzenia PSP {przenosnej wersji konsoli Playstation), moze by¢ dla XXt wieku tym, czym
w XX wieku byt walkman (co ciekawe, réwnie2 wyprodukowany przez Sony}!

333



334

Jgzyk a multimedia 3
DIALOG — KONFLIKT

Tak czy inaczej w przypadku filmu i literatury, jak réwniez w odniesieniu do gier cy-
frowych i komputerowych, stoimy przed specyficznymi gramatykami, nawet jesli mozna
sie doszukaé ich wspdlnych punktéw. Podobnie jednak jak niegdys badania literatury, dra-
matu czy filmu ludologia i jej dwa gtéwne dziaty, krytyczno-teoretyczny oraz kreatywno-
-produkeyjny, wciaz sa dopiero na poczatku rozwoju.

Uwzgledniajac pewne aspekty i niektére warunki teoretyczne oraz z uwagi na kon-
cepcje mieszane i rozw6j najnowszych dyscyplin, musimy zada¢é pytanie, o czym mowimy,
kiedy rozmawiamy o grach cyfrowych (lub grach wideo). Sg one wciaz na etapie definio-
wania i porzadkowania réznych pojeé, uczenia sie sposobdéw ich analizy. To znaczy, ze dys-
cyplina jest nadal na wczesnym etapie fenomenologii, ontologii, epistemologii i herme-
neutyki technologii. Jedno jest pewne — sytuujac si¢ w naukach o komunikacji i kultu-
rze, a zwlaszcza w studiach nad mediami, musi by¢ ona w stanie rozwigzaé problemy,
po pierwsze, dyscyplinarnych réznic, ktére istnieja w srodowisku akademickim i, w koricu,
samej branzy, poniewas jest to lekcja, ktéra pobieramy, dla dobra wszystkich, a zwtaszcza,
dla dobra samej kultury symulacji.
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(Digital)Game Criticism and New Media:
Prolegomena to the ludic (cyber)simulations

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 scientific field 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 (especially 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 (criticist) configuration of new, phenomenologically considered
categories, namely of “gameability experience” and of “mediation”. The question which
arises prima facie, 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 therel) does not force us to design new hermeneutical categories,
since it implies an activity which, as regards experience, is different from the one analysed
in formal terms by the descriptive methodologies in question in other media. Indeed,
the ergodic simulation/gameplay category allows for new ways of 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 Alice made into person.
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