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Ludo-narratywizm, czyli proceduralizm Bogosta
na tle sporu ludologii z narratologig

Studia nad grami przybraly zinstytucjonalizowang forme o wspdlnych podstawach
teoretycznych dopiero na poczatku dwudziestego pierwszego stulecia. Gdzie$ na
przecieciu teorii o rodowodzie literaturoznawczym, teorii nowych mediéw oraz ba-
dan nad kulturg popularng powstaje game studies. Poczatki formacji wigzg sie z glo-
$na polemika pomiedzy zwolennikami badan zasad i regul gier a badaczami skupia-
jacymi si¢ na ich treéci fabularnej — znang pod nazwa sporu ludologii i narratologii.
Mimo ze spor zostal odwolany przez osoby odpowiedzialne za jego erupcje [Frasca,
2003], jak réwniez negowany przez wielu badaczy [Pearce, 2005], to ideowa o$ konflik-
tu pozostaje inspirujaca. Sprzeczno$¢ lub napigcie miedzy warstwa reprezentaciji fa-
bularnych czy estetycznych a warstwa regut interaktywnosci stanowi, moim zdaniem,
jedng z najbardziej fundamentalnych cech gier komputerowych w ogodle. Jednakze
zatozycielski spor game studies uswiadomil nam potrzebe potaczenia owych dwoch
postaw teoretycznych gdyz, jak napisat Frasca, ,ludolodzy réwniez kochaja opowia-
dania” [Frasca, 2003].

Teoretycy zaliczani do jednej i drugiej strony konfliktu stworzyli koncepcje asy-
milujace argumenty oponentéw. Jednakze, moim zdaniem, Ian Bogost — uczony
nieuczestniczacy w sporze — przedstawia najciekawsze rozwiazanie problemu. Pod-
stawowe koncepcje Bogosta: komparatywna krytyka operacji jednostkowych [ unit ope-
rations] iteoria retoryki proceduralnej [ procedural rhetoric] facza w sobie interpretacje
regul rozgrywki z interpretacja warstwy fabularnej. Cho¢ mogtoby si¢ zdawad, ze jest to
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przediuzenie nurtu ludologicznego [Sicart, 2011], przywolywany teoretyk taczy ludolo-
gie z narratologia. Dorobek Iana Bogosta wydaje sie mniej znany i doceniony na gruncie
polskich game studies, co chcialbym zmieni¢ niniejszym artykulem. Przez wzglad na
niewielki rozmiar tekstu dokonam jedynie pobieznego ogladu samego sporu. Na tym
tle przyblize podstawowe teorie Iana Bogosta z ksigzek Unit Operations: An Approach
to Videogame Criticism [2006] i Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames
[2007]. W artykule przedstawiam jego tezy jako ludo-narracyjng odpowiedz na posta-
wione przez ludologéw wyzwania nauki zajmujacej si¢ grami.

Spor ludologdw z narratologig

Spor miedzy narratologia a ludologia byt w istocie raczej wystapieniem kilku naukow-
cow o nastawieniu ludologicznym — Markku Eskelinena, Espena Aarsetha, Jespera
Juula. Sprzeciwiali sie oni przewadze wykorzystania narzedzi literaturoznawczych
i narratologicznych w akademickiej refleksji nad grami. Zrédet definicji ludologii jako
dziedziny game studies szczegdlnie zainteresowanej analizg regul rozgrywki mozemy
szukaé w zalozycielskich tekstach Gonzalo Frasci [Frasca, 1999] i Jespera Juula [Juul,
2000]. Natomiast nikt nie wystapit w imieniu narratologéw. Wéréd cytowanych nar-
ratywistek znalazta sie Janet Murray ze swoja klasyczna ksiazka Hamlet on the Holo-
deck [ 1998]. Pézniej dofaczyly do niej réwniez Celia Pearce [2004] oraz Marie-Laure
Ryan [2001]. Obdz ludologiczny budowal swoja tozsamos$¢ naukows gtéwnie poprzez
negacje nielicznych tekstéw narratywistycznych powyzszych autorek. Po kilku latach
dyskusja, do ktérej odwolywano si¢ nad wyraz czesto, przestala ekscytowaé badaczy
gier, a sam Frasca podsumowat jg pojednawczym tekstem [Frasca, 2010]. Moim zda-
niem najwazniejsze w sporze bylo zagadnienie mozliwosci interpretacji gry poprzez
jej reguly. Ten watek sporu dobrze ujal Ian Bogost, zestawiajac ze sobg dwa teksty
dotyczace klasycznej, abstrakcyjnej gry Tetris [Pazytnow, 1984]. Na wskro$ narraty-
wistyczne podejscie prezentuje interpretacja Janet Murray:

Tetris to doskonate przedstawienie przecigzonego pracg zycia Amerykanow
w latach 90 — ciaglego bombardowania zadaniami, ktére wymagaja naszej
uwagi i ktére musimy w jaki$ sposdb dopasowaé do naszych przepelnionych
harmonograméw i oczyszczenia naszych biurek w celu zwolnienia miejsca dla
kolejnej fali pracy [Murray, 1998, 143-144].

Temu spojrzeniu na gre Bogost przeciwstawia badacza ze $cistego kregu ludolo-
géw — Markku Eskelinena:
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Zamiast bada¢ samg gre Murray probuje interpretowac jej rzekoma zawarto$é,
lub nawet, narzuci¢ swoja ulubiong zawarto$¢; w konsekwencji nie méwi nam
nic o cechach, ktdre czynig Tetris gra [Eskelinen, 2001].

Eskelinen zamiast tego podejmuje analize relacji temporalnych i przestrzennych
w grze, tym samym opisuje sedno gry, lecz w swoim tekécie catkowicie pomija role
odbiorcy. Murray narzuca grze swoja odlegla interpretacje, tymczasem Eskelinen
ogranicza si¢ do powierzchownego opisu czasowosci w grze. W przeciwienstwie do
nich Bogost postuluje komparatystyczng interpretacje gry, biorac pod uwage zaréwno
zasady, jak i forme fabularna, w jaka zostaly ubrane. Nie odrzuca on catkowicie inter-
pretacji, jaka przedstawila Janet Murray. Jednakze dedukowane przez nia przestanie
nie wywodzi si¢ z mechaniki rozgrywki, lecz z zewnetrznego wobec gry kontekstu.
Wedtug Bogosta nawet abstrakcyjne reguty skladajace si¢ na system gry jak najbar-
dziej nadajg sie do interpretacji narratywistycznej, gdyz to za ich posrednictwem au-
tor komunikuje sie z graczem. Jednakze interpretacje muszg by¢, w mniejszym lub
wiekszym stopniu, zwigzane z diegeza gry. Autor koncepcji operacji jednostkowych
proponuje analize abstrakcyjnych regul w $wietle retoryki calej gry lub nawet w po-
réwnaniu z innymi dzietami kultury.

Proceduralizm lana Bogosta

Ian Bogost, cho¢ nie jest bezposrednim kontynuatorem tradycji ludologicznej ani nar-
ratywistycznej, laczy w swojej pracy postulaty zaréwno jednego, jak i drugiego srodo-
wiska. Jego teoria scala w sobie rowniez dwa §wiaty, pomiedzy ktérymi rozciagniete

sg gry: $wiat nauk informatycznych i $wiat kultury. Bogost wykorzystuje popularny
paradygmat programowania obiektowego do analizy tekstow kultury. Jego podejscie

do krytyki gier umiejscawia elektroniczng rozrywke w szerszym kontekscie kultury
i innych tradycji artystycznych. Autor ksigzki Unit Operations... w przekonujacy spo-
sOb laczy filozofie, krytyke literacka z informatyka i projektowaniem gier. Wydaje si¢

to zadaniem karkolomnym, jednak w efekcie powstaje metoda spajajaca w sobie te

odlegte dziedziny, stuzaca do pracy z réznymi typami ekspresji kulturowe;j.

Operacje jednostkowe
Jestem szczegdlnie zainteresowany punktem przeciecia krytyki i technologii
obliczeniowych; w szczegdlnosci grami komputerowymi jako typem konfigu-
racyjnego lub proceduralnego artefaktu, ztozonego z hermetycznie zamknie-
tych jednostek znaczeniowych [Bogost, 2006, VII].
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Sugeruje, ze kazde medium — poetyckie, literackie, filmowe czy informatycz-
ne — moze zosta¢ odczytane jako konfiguracyjny system, uktad odrebnych,
wydzielonych, zwigzanych ze soba jednostek o wyraznym znaczeniu. Te ogdl-
ne instancje proceduralnej ekspresji nazywam — operacjami jednostkowymi

[Bogost, tamze, IX].

Ian Bogost w ksigzce Unit Operations... podsumowuje swoje dziesie¢ lat doswiad-
czenia jako badacz i twérca. Tytulowe pojecie operacji jednostkowych autor tworzy
w opozycji do rozpowszechnionego w naukach myslenia w kategoriach systemow

— zaréwno popularnego w humanistyce strukturalizmu, jak i podobnych uje¢ w na-
ukach $cistych. Jako przyktad autor podaje genetyke sprzed 2000 roku, kiedy jednym
z jej glownych celéw bylo zdekodowanie calosci ludzkiego genomu. Natomiast po
sukcesie The Human Genome Project naukowcy z wiekszym zainteresowaniem zacze-

li podejmowa¢ badania konkretnych genéw i ich roli w calo$ci.

Przejscie ze sposobu myslenia o genach jako calo$ciowych systemach regulu-
jacych do genéw jako aktoréw funkcjonujacych w wiekszej miedzygenetycz-
nej grze oznacza odejscie od systemowych operacji w kierunku operacji jed-
nostkowych [Bogost, tamze, 4].

Podstawy kategorii operacji jednostkowych majg skomplikowany rodowdd filozo-
ficzny, czerpiacy z panteistycznej metafizyki Spinozy, monad Leibnitza i zmatematyzo-
wanej ontologii Alaina Badiou. Jest to jednak genealogia zbyt zawila, by zamiesci¢ ja
w tym artykule. Drugim filarem — obok filozofii — na ktérym Bogost opiera swoje
koncepcje, jest powszechna w informatyce metodologia programowania obiektowe-
go. Nie tylko kod skladajacy si¢ na program, jakim jest gra, najczesciej jest tworzony
w tym paradygmacie, ale rowniez same gry sa zaprojektowane podobnymi metodami.
Stad intuicja autora, by w ten sposob bada¢ nie tylko ich warstwe technologiczng, ale
i projektowa czy reprezentacyjna. Paradygmat programowania obiektowego w duzym
uproszczeniu zaklada tworzenie programu z pomniejszych, oddzielonych od siebie jed-
nostek — obiektow. Obiekty sg wydzielonymi, niezaleznymi czesciami kodu taczacymi
w sobie statyczne informacje — stany z dynamicznymi procedurami — zachowaniami
dostepnymi dla owych standéw. W tradycji informatycznej sktadowe obiektu sg nazywa-
ne odpowiednio ,,danymi” i ,,metodami”. Bogost nie twierdzi, Ze nasza kultura zacho-
wuje sie w taki sam sposob, ale przedstawia to jako ramy teoretyczne do jej analizowania.
W tym paradygmacie gatunki gier mozemy przedstawi¢ jako obiekty o wewnetrznej
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strukturze danych, jakie zawierajg, oraz metodach interakgji z innymi tekstami kultury.
Z poczatku takie podejécie wydaje si¢ nieco ryzykownym pomystem, jednakze wyjscie
od gier posiadajacych informatyczny paradygmat wpisany w swoja strukture sprawia,
ze taka perspektywa wydaje si¢ bardzo interesujaca. Autor Unit Operations... bliski jest
teorii nowych mediéw Lva Manovicha [2006]. Manovich postawil teze, ze wplyw cyfry-
zacji mediow jest tak duzy, ze oddzialuje znaczgco na dziatanie mediéw kultury. Nosnik
zwigzany z logika informatyczng wplynie na warstwe kulturowa mediéw. Manovich
twierdzi, do czego przychyla si¢ Bogost, ze w dzisiejszym krajobrazie kultury $wiat jest
redukowany do dwoch typow obiektéw — struktur danych oraz algorytméw do ope-
racji na danych. Koncepcja operacji jednostkowych utrzymana jest w podobnym tonie
uniwersalnej perspektywy cyfrowej. Nie zgadzam si¢ w pelni z uzyciem paradygmatu
obiektowego do interpretacji calej kultury, lecz jest to z pewnoscia bardzo trafna rama
dla opisu wytworéw technologii komputerowych.

Abstrahowanie obiektéw z calo$ci wiaze sie z przejsciem od analizy systemowej
do operacji jednostkowych. Autor Unit Operations... przeciwstawia swoje podejscie
koncepcjom systemowym, w ktorych gtéwna instancjg tworzaca znaczenie jest nad-
rzedna struktura dziela. Tymczasem, uzywajac kategorii operacji jednostkowych,
koncentrujemy si¢ na znaczeniu powstalym poprzez interpretacje wyizolowanych
elementarnych czesci skladowych tekstu. Przemyst gier komputerowych jest rzadzo-
ny dosy¢ konserwatywnym rezimem gatunkoéw. Nierzadko poszczegélne tytuly z tego
samego gatunku niewiele si¢ od siebie réznig pod wzgledem mechaniki. W zwigzku
z tym zmiany nawet w — zdawaloby sie malo znaczacych — elementarnych mecha-
nikach moga mie¢ duze znaczenie interpretacyjne. Réwniez fabula gry jest znacznie
bardziej podatna na interpretacje w koncepcji operacji jednostkowych. Wiele gier po-
siada jedynie ogdlny zarys historii, natomiast poszczegdlne pomniejsze jej elementy
niekoniecznie wchodza w skiad danej sesji gry. W samej budowie narracji sa od siebie
odseparowane, co czyni je tym bardziej podatnymi na przedstawiong przez Bogosta
metode analizy.

Druga niezwykle wazng cechg operacji jednostkowych jest ich dynamiczny cha-
rakter. W przypadku dziel nieinteraktywnych trudno oczywiscie rozumie¢ to do-
stownie. Chodzi raczej o relacje miedzy owymi operacjami jednostkowymi a innymi
operacjami jednostkowymi w tekscie oraz w krajobrazie kulturowym. Taka analiza
bierze pod uwage jej znaczenia, jak rowniez funkcje. W przypadku gier mozemy ro-
zumie¢ termin ,,operacje” bardziej dostownie, jako dynamiczne mechaniki, akcje wy-
konywane przez gracza lub innych aktantéw w grze (inne postaci lub wrogéw kontro-

lowanych przez $wiat gry).
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W swoim postepowaniu Bogost wydziela operacje jednostkowe z ich zrodtowego
kontekstu i interpretuje je na tle kultury. Proponuje krytyke w tradycji komparaty-
styki, w mysl ktdrej poszczegolne watki, mechaniki czy motywy gier komputerowych
odnosi do tradycji poezji, literatury, filmu czy sztuki w ogéle. Gdy tylko zobaczymy,
jak wyglada to w praktyce, to okaze sig, ze jest to niezwykle odwazny pomyst. Bogost
za przyktad podaje analize modernistycznego archetypu ,przypadkowego spotka-
nia”. Rozpatruje ten motyw na podstawie czterech artefaktow kultury stworzonych
na przestrzeni 150 lat: wiersza A une passante (1855) Charlesa Baudelaire’a, wiersza
Charlesa Bukowskiego A woman on the street (1951), filmu Jean-Pierre Jeuneta Amelia
(2001) oraz znanej gry The Sims [Maxis, 2000] z dodatkiem Hot Date. Robi to w celu
umieszczenia gier w szerszym kontekscie kulturowym, jak réwniez po to, by przeko-
nad, ze gry sa pelnoprawnym nietrywialnym medium ekspresyjnym.

Cenie zaproponowang przez Bogosta analize operacji jednostkowych za koncen-
tracje na funkcjonalnosci oraz wydzielonych z systemu jednostkach. Mimo ze tytut
ksigzki brzmi Unit Operations, po przeczytaniu jej w calosci trudno uchwyci¢, czym
s3, a czym nie s operacje jednostkowe.

Operacje jednostkowe to tryby tworzenia senséw preferujace dyskretne, roz-
faczne akcje ponad deterministyczne, progresywne systemy [Bogost, 20].

W moim rozumieniu operacje jednostkowe to elementarne jednostki zmieniaja-
ce stan gry, fabuly czy materii. Przykladem takich operacji jednostkowych moze by¢
zaréwno wydzielony w fabule filmu punkt, ktéry wptywa na dalsze postepowanie
protagonisty, jak rowniez zestaw regul opisujacych fizyke danego obiektu w silniku
Unreal Engine [por. Bogost, 65-66]. Kluczowy jest nie zakres opisywanego zjawiska,
lecz specyficzna interpretacja izolujaca owe akcje z calosci dzieta, z ktérego pocho-
dzg.

Komparatystyczne korzenie krytyki operacji jednostkowych Bogosta zblizajg
go do stanowiska narratologéw. Przedstawiona w ksigzce Unit Operations... analiza
poréwnawcza motywu kulturowego odnosi si¢ do jego fabularnych aspektéw w po-
szczegolnych mediach. Jednakze sama sytuacja przypadkowego spotkania w grze
Sims sktada sie zaréwno z zasad mechaniki, jak i narracyjnych elementéw. Bogost
nie faworyzuje zadnego z tych skfadnikéw, a zamiast tego prezentuje calosciowy opis
danej operacji jednostkowej w grze. Natomiast perspektywa paradygmatu obiektowe-
go daje dobrg rame do analiz ludologicznych systemu regut gry — funkcjonalng, ale
i odpowiadajacg strukturze budowy gier komputerowych. Teoria operacji jednostko-
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wych to, jak wskazuje autor, gléwnie koncepcja krytyczna, nakreglajaca ramy oraz
perspektywy interpretacji taczace w sobie zaréwno elementy ludologiczne, jak i nar-
ratologiczne. Jej rozwinieciem jest kolejna idea Bogosta, dotyczaca gier jako medium

komunikujacego.

Retoryka proceduralna

Druga najwazniejsza koncepcja Iana Bogosta dotyczy jezyka ekspresji gier; sposobu,
w jaki autorzy komunikujg idee poprzez rozgrywke. Bogost uwaza, ze oprogramowa-
nie, a w szczegdlnosci gry, operuja charakterystyczng jedynie dla nich retoryka pro-
ceduralng. Jest to typ retoryki zwigzany z podstawowymi zasadami dzialania kom-
putera, przeprowadzaniem proceséw i wykonywaniem algorytmicznej manipulacji

danymi reprezentacji lub jak to ujmuje autor:

Retoryka proceduralna to sztuka perswazji dziatajaca przy uzyciu reprezen-
tacji i interakcji opartych na regulach (rule-based) zamiast poprzez stowo
mowione, pismo, obrazy lub film. Ten typ perswazji jest powiagzany z podsta-
wowymi mozliwo$ciami komputera: komputery wykonujg procesy, wykonuja
obliczenia oraz w oparciu o swoje reguly przetwarzaja znaki (symbolic mani-
pulations) [Bogost, 2007, IX].

Bogost eksploruje przypadki wykorzystania proceduralnej retoryki w gatunkach
gier o silnym charakterze retorycznym, jak gry polityczne, adver-games' i gry edu-
kacyjne. Retoryka proceduralna jest tez wykorzystywana przez gry gtéwnego nurtu,
lecz jest to mniej oczywiste, gdyz ich cel nie jest przede wszystkim perswazyjny. Ta
teoria wydaje si¢ znacznie blizsza praktyce tworzenia gier, jednakze wnioski z niej
plynace z pewnoscia beda rowniez przydatne w warsztacie badacza game studies.

Bogost przytacza histori¢ retoryki, w ktorej, dochodzac do cyfrowej retoryki,
zauwaza podstawowy roznice miedzy wigkszoscia programéw cyfrowych a grami.
Twory oparte na cyfrowej retoryce, takie jak wikie, serwisy internetowe, blogi, fora
czy czaty, stanowig ekspresje tradycyjnych tresci, uporzadkowanych za pomoca hi-
pertekstow i nowych sieciowych form. Tego typu obiekty komunikuja sens poprzez
tekst, obraz, film czy dzwigk, a nie procedury typowe dla srodowiska komputerowego.
Tymczasem, jak pisze Bogost, gry komputerowe wykorzystuja nie tylko tradycyjna

1 Gra bedgca interaktywng reklamg stworzong gléwnie w celu promowania produktu, ustugi lub
firmy.
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retoryke, ale rowniez komunikujg [si¢?] w sposdb znacznie odmienny od tradycyjne-
go — wykorzystujac wlasnie retoryke proceduralna:

Retoryka proceduralna jest ogolng nazwa na praktyke komunikacji senséw
poprzez procesy. [...] Argumenty sg tworzone nie poprzez konstrukeje stow
lub obrazdw, ale poprzez tworzenie regul zachowan, tworzenie dynamicznych
modeli [Bogost, tamze, 28-29].

W dalszej czesci wywodu Bogost odwoluje sie do teorii symulacji. Zaklada, ze
wszystkie gry sa symulacjami — modelami jakiego$ systemu (realnego lub wyobra-
zonego). Takowa symulacja przedstawia autorska interpretacje zZrédlowego systemu,
ktorg modeluje gra. Zalézmy, ze Will Wright stworzyt gre The Sims jako symulator
zycia. Ograniczyl on iloé¢ zasad rzadzacych naszym realnym $wiatem do kluczowych
W jego wizji — zarabiania i wydawania pieniedzy oraz zaspokajania swoich potrzeb.
Musimy tez pamieta¢, ze zaimplementowane reguly zostaly wczeéniej przetworzone
przez strategie perswazyjng autora, stad na przyklad taka, a nie inna hierarchia war-
toéci w grze. Jednakze model symulacyjny w grze jest niekompletny, dopdki kto$ nie
zaakceptuje zaprojektowanych regut i nie wypelni symulacji dziataniem. Dzialanie to,
ktére musi podjac gracz, Bogost nazywa w retoryce proceduralnej symulacyjng luka
(simulation gap). Jest to presupozycja, ktéra gracz musi zaakceptowa¢, by mdc uczest-
niczy¢ w grze. Przykladowo, w Super Mario Bros [Nintendo, 1985] by zaangazowac si¢
w gre, musimy zgodzi¢ sie z faktem, ze celem malego, wloskiego hydraulika imieniem
Mario jest uratowanie ksiezniczki Peach poprzez przemierzanie wrogich krain i po-
konanie zlego demona Bowsera. Jest to jeden z najwazniejszych chwytéw perswazyj-
nych w tego typu retoryce. Interpretacja presupozycji w grach jest niezwykle wazna ze
wzgledu na role, jakg odgrywa gracz w tekscie — role aktywna. Uzytkownik nie tylko
akceptuje ideologie potrzebng do wypetnienia symulacyjnej luki, ale wrecz wprowa-
dza ja w czyn poprzez swoje dzialanie.

W dzialaniu retoryki proceduralnej pewna przeszkoda jest interakcja gracza.
Podczas gdy tekst nieinteraktywny, nawet oparty na retoryce proceduralnej — jak na
przyktad symulacja warunkéw pogodowych, stuzy przede wszystkim aktywnosci in-
terpretacyjnej uzytkownika — synoptyka interpretujacego model w celu prognozowa-
nia pogody. Tekst interaktywny ma funkcje przede wszystkim konfiguracyjna, zatem
sam w sobie nie zapewnia znaczacej komunikacji miedzy dzietem a odbiorcg ani tym
bardziej perswazji, jedynie przygotowuje przestrzen dla zaistnienia obu. Aby retoryka
proceduralna w grze spetnita swoj cel, wymagana jest refleksja gracza nastepujaca po
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aktywnoéci konfiguracyjnej. Podczas nauki nowych regul gry aktywnos¢ interpreta-
cyjna gracza jest niezbedna, lecz jedynie w podstawowym zakresie. W przewazajacej
iloéci gier nacisk kladziony jest gléwnie na przyjemnos$¢ ptynaca z konfiguracyjnej
warstwy gry — rozgrywki (gameplay), uzywania mechanik, natomiast interpretowa-
nie procedur jest pobocznym do$wiadczeniem. Stad analiza retoryki proceduralnej
w grze nierzadko bedzie obca powszechnej reakcji konsumentéw na dane dzielo.

Retoryka proceduralna jest wedlug Bogosta trybem komunikowania charakte-
rystycznym dla mediéw komputerowych, jednak szczegélnie wyjatkowym w przy-
padku gier. Gry komputerowe potrafig przekazywac tresci poprzez wykorzystywany
przez gracza system regul. Takie podejscie jest najblizsze perspektywie ludologicznej,
jednakze autor koncepcji nie pomija kontekstu fabularnego gry. Uzywa go dla za-
kotwiczenia swoich interpretacji w odpowiedniej sferze kontekstéw proponowanych
przez tekst. Mimo ze retoryka proceduralna ma znacznie wigcej wspolnego z ludolo-
gicznymi analizami systemu mechaniki gry, jej metafora jako sytuacji komunikacyj-
nej miedzy graczem a autorem pozwala réwniez na uwzglednienie elementéw narra-
tologicznych.

Podsumowanie

Sprzeciw ludologii wobec wykorzystania narratologii w interpretacji i analizie gier
wynikal gléwnie z uprzywilejowania fabuly w opisie dziet medium, ktorego glow-
na cechy jest interaktywnos¢. Kategoryczny protest spowodowat odrzucenie wszel-
kich elementéw narracyjnych poza krag zainteresowan ludologéw. Zgadzam sig¢
z nadrzedng rola regul w tym konfiguratywnym medium, jednakze taka koncep-
cja pomijata znaczng cze$¢ doswiadczenia gry — fabularnego doswiadczenia, albo
przynajmniej separowala je od warstwy konfiguracyjnej. Obie koncepcje Bogosta
pozostaja w wiekszym zwigzku z ludologia, jednak biora pod uwage zaréwno war-
stwe fabularna gry, jak i niektdre z postulatéw narratywistow. Istniejg jednak glosy
przeciwne proceduralizmowi przedstawianemu jako rozwinigcie postulatéw ludo-
logii. Jak pisze Miguel Sicart, najwicksza wada tej teorii jest catkowita koncentracja
na budowie komunikatu — gry, z pomini¢ciem drugiej strony komunikacji — gra-
cza [Sicart, 2011]. Tymczasem w moich oczach owa wada staje si¢ zaleta. Usuniecie
gracza, a wraz z nim réznorodnych trybéw grania z zakresu zainteresowan badacza
pozwala na dokladniejsze przyjrzenie si¢ grze oraz odbiorcy wpisanemu w jej for-
me. Wiele nieporozumien w konflikcie miedzy ludologia a narratologia wynikato
z mieszania perspektywy skoncentrowanej na tekscie z perspektywa skoncentro-
wang na odbiorcy. Proceduralizm, nie mieszajgc si¢ w spdr, kompletnie pomija role
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zywych graczy, ale proponuje interpretacje formalnych aspektéw dziela. Daje nam
mozliwos¢ poglebionej analizy projektu gry, pozostawiajac akt grania badaniom
z zakresu psychologii czy socjologii.
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Summary

—

Ludo-narrativism as Bogost’s proceduralism in the light of the ludology-narrato-
logy debate

The ludology-narratology dispute has been dismissed and neglected by many resear-
chers. Theorists on both sides of the conflict created theories assimilating the concepts
of their opponents. However, in my opinion, Ian Bogost — a scientist not involved in
the dispute — has the most interesting solution to the problem. Bogost’s basic con-
cepts — unit operations comparative criticism and procedural rhetoric theory - com-
bine interpretations of game rules with those of narratives. The achievements of Bo-
gost seem less known and appreciated in the Polish game studies. In this article, I will
present the basic theories from Bogost’s main books: Unit Operations: An Approach
to Videogame Criticism and Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames
in the context of ludology versus narratology debate.
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Badania Gier, naukowo zajmuje si¢ grami — nie tylko komputerowymi, przede wszyst-
kim w zakresie projektowania regul i mechaniki.
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