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Termin ludologia powstat z potgczenia tacinskiego stowa ludus bedacego okresleniem

zabawy | gry, | greckiego stowa logos oznaczajgcego min. rozum, mysl. Zgodnie z tym
zrodtostowem ludologie okresla sie jako nauke poswiecong badaniu gier | zabaw. Ludologia
wytonita sie jako dziedzina badan naukowych w odpowiedzi na wzrost znaczenia |
zainteresowania grami komputerowymi, jednak wypracowane przez nig teorie | metody mogg
stuzy¢ do badania roznych rodzajow gier | zabaw jakie obserwujemy we wspotczesnych
kulturach. Badania ludologiczne nie obejmujg matematycznej teorii gier, wykorzystywanej

czesto w ekonomil.



OkresSlenie ludologia po raz pierwszy (w opisywanym tu znaczeniu) zostato uzyte w 1999

roku przez badacza gier Gonzalo Frasce, w artykule ,Ludology meets narratology: Similitude
and differences between (video)games and narrative”. Prawdopodobnie, uzywajac tego
terminu do okreslenia nowej gatezi badan humanistycznych Frasce nie tylko nawigzat do
facinskiego zrodtostowu, ale rowniez do ksigzki historyka I socjologa Johana Huizingi ,Homo
ludens. Zabawa jako zrodto kultury”. Przywotywana czesto przez ludologow praca Huizinga

pokazuje zasadniczg role gier i zabaw w powstawaniu | rozwoju Kultur.



Artykut Gonzalo Frasca ,Ludology meets narratology: Similitude and differences between

(video)games and narrative” stat sie glownym manifestem rodzacej sie nauki. Autor zwrdcit uwage na
koniecznos¢ traktowania gier komputerowych jako odrebnego przedmiotu refleksji akademickiej,
wymagajacego wtasnej teorii i metodologii. Sprzeciwit sie tym samym monopolowi, jaki na badanie
gier | zabaw chciaty stworzyC inne tradycje badawcze, gtownie narratologiczne, traktujace gre jako

ekwiwalent tradycyjnego literackiego tekstu.



Giownymi celami jakie stawia przed sobg ludologia, jest stworzenie pogtebionej refleksji nad grami |

zabawami jako autonomicznymi zjawiskami kulturowymi. Dlatego tez, podobnie jak inne dziedziny
naukowe (np. filmoznawstwo, literaturoznawstwo, medioznawstwo), ludologia dazy do wypracowania
odpowiedniej teorii | metodologii badan. Nauka ta sprzeciwia sie podporzadkowaniu badan nad grami
| zabawami innym formom refleksji akademickie] tj. literaturoznawstwu, filmoznawstwu i
medioznawstwu, gdyz pomijajg one zasadnicze cechy gier | zabaw, eksponujac Wtasciwoscl
charakterystyczne dla tych dziedzin (np. narracja w przypadku literaturoznawstwa lub elementy

wizualne w przypadku filmoznawstwa). Tego typu analizy pomijajg istotne dla gier i zbaw jakosci.



Ludologia stara sie pokazac, ze gry nie sg jedynie ogladane lub opowiadane, ale przede wszystkim —

grane, dlatego tez podkresla sie tu znaczenie dziatan podejmowanych przez gracza i symulowanego
przez gry srodowiska, w ktorym majg one miejsce. Ludologia nie odrzuca innych perspektyw
badawczych, ale zwraca uwage na to, ze w przypadku badania takiego fenomenu kulturowego jak gry

| zabawy uniemozliwiajg one uzyskanie petnego ogladu i zrozumienia.



W prowadzonych analizach ludologia czesto przywotuje klasyczne prace poswiecone grom i

zabawom. Za najistotniejsze dzieta ,pre-ludologiczne” stanowigce zrodto teoretycznych inspiracji dla
badan ludologicznych uznaje sie najczescie] dwie prace: wspomniang ,Homo ludens. Zabawa jako

zrodto kultury” Johana Huzingi oraz ,Gry i ludzie” Rogera Cailloisa.



,Homo ludens” jest pierwszg monografig poswiecong wazkiej roli gier i zabaw w funkcjonowaniu

kultury. Huizinga poddaje analizie elementy ludyczne obecne wsrod kultur pierwotnych, orientalnych
oraz we wspofczesne] mu kulturze, skupiajac sie przy tym na szerokim spektrum praktyk i instytucii, {j.
prawo, wojna, wiedza, sztuka, filozofia. Jak zauwaza holenderski socjolog, kazda kultura istniejgca na
Swiecie wywodzi sie z zabawy | w wiekszym lub mniejszym stopniu jest nig przeniknieta. Huizinga
wykazuje, ze czynnik ludyczny obecny w zabawach i grach jest impulsem kulturotworczym do dzis
obecnym u podtoza wszelkich spoftecznych praktyk i instytucji, a takze inspiratorem dla powstawania
nowych form spofecznych w kulturach catego Swiata. ,Homo ludens” dostarcza réwniez jednej z

pierwszych precyzyjnych definicji zabawy.



Jak stwierdza Huizinga, zabawa jest: [...] czynnoScig swobodng, ktorg odczuwa sie jako ,nie tak

pomySlang” | pozostajgcq poza zwyktym zyciem, a ktora mimo to moZze catkowicie zaabsorbowac
grajgcego, czynnoscig, z ktorg nie fgczy sie zaden interes materialny, przez ktorgq zadnej nie mozna
0SIggnac korzysci, ktora dokonuje sie w obrebie wfasnego okreSlonego czasu | wtasnej, okreslonej
przestrzeni; czynnoscig przebiegajacg w pewnym porzgdku, weafug okreslonych requt i powotujgcq
do zycia zwigzki spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczajg sie tajemnicq lub za pomoca

przebrania uwydatniajg swojg innoS¢ wobec zwyczajnego Swiata [Huizinga, 1998, s. 31].



Opracowanie ,Gry i ludzie” autorstwa francuskiego teoretyka kultury Rogera Cailloisa dostarcza

szczegotowej spotecznej teorii gier i zbaw. Caillois analizuje spoteczne implikacje, znaczenie,
powigzania i relacje pomiedzy poszczegolnymi kategoriami gier i zabaw, proponuje rowniez wtasng
definicje gier i zabaw, w ogolnym zarysie przypominajacg definicje Huizingi. Na szczegodlng uwage
zastuguje zaprezentowana w ,Grach i ludziach” typologia gier i zabaw. Caillois wyodrebnia cztery

rodzaje gier | zabaw, sg to kolejno:



agon — wszelkie gry | zabawy oparte na wspotzawodnictwie | rywalizacji, w tym wszelkiego rodzaju

zawody sportowe,



alea — okreslenie to jest tacinska nazwa dla gry w kosci, kategoria ta obejmuje wszelkiego rodzaju gry

losowe | hazardowe - ruletka, loterie, gra w orta | reszke,



mimicry — sg to gry | zabawy oparte na nasladowaniu, odgrywaniu, odtwarzaniu lub wytwarzaniu

jakiejs rzeczywistosci — w kategorie tg wpasowujq sie przedstawienia teatralne, widowiska, rytuaty,

wszelka gra aktorska,



ilinx — jest to ogot gier | zabaw, ktore majg wywotac oszotomienie, chwilowe zaburzenie swiadomosci

| percepcji poprzez silne bodzce powodujace euforie lub lek — wspotczesnie doskonatym przyktadem

gier te] kategorii moga byc sporty ekstremalne, skoki na bungee.



Dodatkowo Caillois wprowadza dwie metakategorie: paidea i ludus, ktore w roznym stopniu moga

przejawiac sie posrod wyzej wymienionych typow. Paidea wywodzi sie od greckiego okreslenia dla
,dziecka”, w teorii Cailloisa odsyta do wszelkich swobodnych i niczym nie skrepowanych form
ekspresji instynktu zabawowego, ktore mozemy zaobserwowaC u ludzi i zwierzat. Cechg

wyrdzniajaca paidea jest brak jasno sprecyzowanych regut, spontanicznosc i przesada.



Jak zauwaza Calllois, paidea przejawia sie: [...] we wszelkiej uciesze wyrazajgcej Sie

natychmiastowymi, beztadnymi ruchami, zZywiotowym swobodnym igraniem, chetnie przebierajgcym
miare [...] od plecenia co Slina na jezyk przyniesie do mazania po papierze, od przerzucania sie

obelgami po dzikie hatasy [...] [Caillois, s. 34].



Z kolel ludus jest podtypem gier okreslajacym zabawe ujetg w jasno sprecyzowane reguty, bardziej

charakterystyczne dla gier niz zabaw. Chaos | spontanicznos¢ paidea, Ww
formie ludus podporzadkowane zostajg arbitralnym zasadom. W ten sposob ludus, przejawiajacy sie
w przyjeciu okreslonych regut i skodyfikowanych dziatan, przyczynia sie do rozwoju okreslone

sprawnosci (np. gra w szachy i rozw6j umiejetnosci strategicznych).



Gra typu Ludus charakteryzuje sie gtownie tym, ze [...] podsuwa wcigz nowe, arbitralnie przyjete

przeszkody; wynajduje tysigce sposobnosci i tysigce uktadow |[...] [Caillois, s. 38], ktore w miejsce
niedookreslonosci zabawy wprowadzajg tad zasad, z gory definiujgc pole dziatan mozliwych do
powziecia przez graczy. W ludus zawsze zawiera sie pewna sytuacja (np. staty uktad regut), ktora
moze byC odtwarzana w nieskonczonosc, ale tez stanowiC punkt wyjscia dla roznych kombinacji
(dobrze obrazuje to powiedzenie szachistow mowigce, ze od poczatku istnienia tej gry nie rozegrano

dwu podobnych do siebie partii).



Kategorie wypracowane na gruncie koncepcji Huzingi i Cailloisa sg powszechnie wykorzystywane we

wspotczesnych badaniach ludologicznych.



Metody 1 teorie wypracowane na gruncie ludologii najczescie] uzywane sg do badania gier

komputerowych. Ludologowie w swoich analizach zwracajg uwage na fakt, ze gry komputerowe sg
przede wszystkim grami, a dopiero poznie] medium, widowiskiem, opowiescig | dlatego wymagajg
odrebnych autonomicznych kategorii badawczych. Jak twierdzi ludolog Espen Aarseth: [...] wymiary
ciata Lary Croft, przeanalizowane juz do znudzenia przez teoretykow filmu, sg nie wazne dla mnie
Jjako gracza, gdyz inaczej wygladajgce ciato nie sprawi, ze bede grac inaczej. Kiedy gram nawet nie

widze jej ciata widze poprzez nie i ponad nim [Aarseth, 2004].



Ludologia stara sie pokazac roznice pomiedzy tradycyjnymi badaniami mediow opartymi gtownie na

analizach przedstawienia, a grg ktora jest nie tylko przedstawieniem, ale i ,dzianiem sie”. Gonzalo
Frasca zauwaza, ze tradycyjne badania literaturoznawcze | medioznawcze koncentrujgce sie na
analizach reprezentacji (sposobach przedstawiania Swiata w grze), zaadoptowane do badan nad
grami pomijajg charakterystyczny dla gier wymiar akcji. Gry, wedtug Gonzalo Frasca, to reprezentacja

plus akcja — zachowania podejmowane przez gracza, ktore konstytuujg swiat przedstawiony.



Przytoczong koncepcje doskonale obrazuje przyktad przywotywany przez polskiego ludologa

Mirostawa Filiciaka: Dla biernego widza zajmujgcego miejsce na trybunach, mecz ukfada sie w
historie — ma swoj poczatek i finaf, oddzielone okresem wzlotow i upadkow obu druzyn. Jednak w
wypadku gier wideo nie jestesmy widzami na trybunach. Jestesmy pitkarzami — sami mamy wptyw na
przebieq rozgrywki, wiec powinniSmy przyjac perspektywe zawodnikow na murawie. A to czego
doswiadcza pitkarz w trakcie meczu nie daje sie sprowadzi¢ do prostej historyjki. Reasumujgc: choc
cigg znakow tworzony w trakcie gry daje czesto efekt podobny do narracji, to nie mozna na niego

patrzec tylko w kategoriach efektu [Filiciak 2006, s. 56].



Stosownie do powyzszych postulatow, ludologia stara sie stworzyC wtasny zestaw teoretycznych

narzedzi badawczych. Gtownymi kategoriami badawczymi stosowanymi w analizach ludologicznych
sq przede wszystkim: symulacja (Swiat przedstawiony oraz rzadzace nim reguty) i akcja (dziatania

gracza podejmowane w symulowanym srodowisku).



Espen Aarseth w swoich rozwazaniach proponuje badanie gier na trzech komplementarnych

poziomach. Sa to:

zasady gry (ang. rules) — odnoszg sie do wszelkich elementéw dotyczacych regut gry i zasad

SUE
swiat gry (ang. gameworld) — zawierajq sie tu kwestie dotyczace wykreowanego w grze Swiata,

rozgrywka (ang. gameplay) — w sktad tego poziomu wchodzg wszelkie dziatania podejmowane przez

gracza, efekty zastosowania przez niego zasad gry w Swiecie przez te gre wykreowanym.



Elementem dodatkowym, dopetniajacym powyzsze kategorie, jest aktywna wiedza gracza dotyczaca

gry i przejawiajaca sie w podejmowanych przez gracza strategiach dziatania, stylach i technikach gry.
Przybiera ona rowniez posta¢ podrecznikow, przewodnikow gracza jak i innych spisanych form

informaciji, ktore gracz zdobywa na temat gry [Aarseth, 2004].



Podobng propozycje badan gier proponuje Jesper Juul, ktory rowniez wyodrebnia trzy poziomy

analiz. Sa to:
gra (ang. the game) — system stworzony przez okreslone reguty gry,
gracz (ang. the player) — poziom odnoszacy sie do relacji jakie powstajg pomiedzy graczem, a gra,

swiat (ang. the world) — poziom okreslajacy relacje pomiedzy uczestnikami danej gry, a resztg Swiata

(implikacje wynikajace z gry dla rzeczywistosci, np. wzbogacenie sie w skutek wygranej).



Analizujac klasyczne definicje gier i zabaw, Juul wyodrebnit szeS¢ zasadniczych cech gry (zasady gry,

zmienny i wymierny rezultat gry, wartosci definiujgce co uznawane jest za pozytywny wynik gry,
wysitki gracza, przywigzanie gracza do wyniku gry, negocjowalne konsekwencje gry) i faczac je z
wyodrebnionymi przez siebie kategoriami stworzyt wspotczesng definicje gry. Wedtug Jespera Juula
gra jest to bazujgcy na regufach system formalny ze zmiennym i wymiernym wynikiem, gadzie roznym
rezultatom przydawane sg rozne wartosci [np. zwyciestwo uznawane jest za wartoSC pozytywna,
porazka — za wartoSC negatywna], gracz podejmuje wysitek zeby wptynaC na wynik i czuje zwigzek
swoich staran z wartoSciq wyniku, a konsekwencje aktywnoSci gracza Sgq opcjonalne |

negocjowalne [Jesper Juul, 2003].



Metode badan stworzong gtownie do analizy gier komputerowych proponuje Lars Konzack. Zwraca

on uwage, na fakt, ze w przypadku gier komputerowych da sie wyrozni¢c dwa wzajemnie powigzane |
oddziatujace na siebie poziomy, {j. przestrzen wirtualng i przestrzen rozgrywki. Przestrzen wirtualna
dotyczy swiata gry — fikcyjnej przestrzeni wykreowanej w grze, fabuty gry, zasad i regut rzagdzacych
rozgrywka. Z kolei przestrzen rozgrywki dotyczy wszelkich niezbednych akcesoriow, potrzebnych do
rozegrania gry (komputera lub konsoli do gier, joystickow lub paddw, monitora itp.), a takze dziatan,
ktore gracz moze podejmowac w trakcie rozgrywki. Dodatkowo Konzack twierdzi, ze aby w petni
uchwyci¢ fenomen danej gry komputerowej, nalezy przeanalizowaC ptaszczyzne techniczng,

estetyczng i spoteczno — kulturowa.



W tym celu proponuje siedem warstw analizy:

— badajace ptaszczyzne techniczng;
hardware (sprzet potrzebny do rozgrywki),
kod programu (informatyczny jezyk, w ktorym program zostat stworzony),

funkcjonalnos¢ (wypadkowa kodu programu i parametréw uzywanego do rozgrywki sprzetu),



— badajace specyfike rozgrywki:

rozgrywka (cele gry, przeszkody, nagrody, dziatania),

znaczenie (warstwa semantyczna gry),

odniesienia do innych gier i mediow (referencyjnosc),



— warstwa spoteczno — kulturowa badajgca zjawiska kulturowe | spoteczne, ktore powstajg wokof

gier komputerowych (m.in. wzajemne relacje pomiedzy graczami) [Konzack, 2002].



Do grona naukowcow zajmujgcych sie badaniem gier | zabaw oraz rozwijaniem teorii i metod ludologil

naleza;

Gonzalo Frasca,
Espen Aaserth,
Jesper Juul,
Lars Konzack

Henry Jenkins



W Polsce ludologia jest naukg stosunkowo stabo rozwinieta, jednak sytuacja ta powoli ulega zmianie.

Z wazniejszych badaczy zajmujacych sie ludologig w naszym kraju wymienic nalezy:
= Mirostawa Filiciaka,
= Jerzego Szeje,

= Augustyna Surdyka.



Pokrewne ludologii analizy prowadzili rowniez medioznawcy: Jan Stasienko, badajacy powigzania

gier komputerowych i literatury, oraz Piotr Sitarski analizujgcy problemy komunikacji w

cyberprzestrzeni.



Waznym osrodkiem skupiajgcym badaczy i sympatykow ludologii jest FPolskie Towarzystwo Badania

Gier.
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