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Abstract: The article is a proposition of a general answer to the question
“Whatis a game?” It has been answered through a phenomenological analy-
sis — by the indication of the a priori elements of game experience. The
paper analyses the multiple meanings of the term “game” in the context
of ludology and shows that designates of the term in its numerous mean-
ings are proportionally analogous. This way the ontic identity of the phe-
nomenon of the game has been specified. It has also been shown how the
method of analogy can be used to build detailed definitions of the phe-
nomenon.
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Artykut niniejszy okresla nature zjawiska gry. Teoretyczny cel przedsta-
wionych tu rozwazan stanowi odpowiedz na pytanie: ,Czym jest gra?”,
sformutowana w sposéb na tyle ogdlny, by uwzgledni¢ wieloznacznosé
pojecia gry, ale zarazem na tyle precyzyjny, by efektywnie odréznié jg od
tego, co nia nie jest. OdpowiedZ zawarta w pracy to propozycja ogdlnej
(obejmujacej wszystkie przypadki istniejacych i mozliwych gier), réwno$-
ciowej (ktérej definiens i definiendum maja ten sam zakres) oraz realnej
(okreslajacej nature definiowanego zjawiska) definicji gier. Propozycja,
gdyz definicje realne, cho¢ przystuguje im cecha prawdy i falszu, nie maja
pelnego uzasadnienia - moga mieé co najwyzej uzasadnienie cze$ciowe.
Dlatego sa zalozeniami koncepcji i teorii (Ajdukiewicz, 1985, 243-248).

Pragmatyczny cel niniejszej pracy polega na sprowokowaniu dysku-
sji naukowej dotyczacej ogélnej definicji gier i roli, jaka odgrywa ona
w ludologii. Debata ta, co prawda, toczy sie przynajmniej od kilkunastu
lat, jednak po fali sporéw dyscyplinarnych powstato kilka ogélnych okre-
$leni gry, ktére rzadko sg poddawane dalszym studiom ontologicznym lub
fenomenologicznym pod wzgledem ich uzasadnienia oraz ich trafnosci
dla kontekstu, w jakim sie je wykorzystuje (Arjoranta, 2014; Eberle, 2014;
Juul, 2003; Nagel, 2002; Sutton-Smith, 2001). Ludologia jest stosunkowo
,mlody” nauka i wcigz ustala swoja specyfike (Surdyk, 2009). Jej przed-
miot bywa réznie okreslany. Dlatego dalsze badania jego tozsamojci,
do ktérych ma zacheci¢ niniejszy tekst, sa tej nauce bardzo potrzebne
(Eberle, 2014; Sicart, 2008; Surdyk, 2009; Sutton-Smith, 2001).

Artykut nie dotyczy archeologii gier i nie powstaje z nastawieniem
filologicznym. Nie bedzie sie tu omawiaé¢ ewolucji pojecia gry lub refe-
rowaé¢ wszystkich wartosciowych préb jej zdefiniowania. Bedzie sie
o nich wspomina¢ o tyle, o ile jest to uzasadnione celem i metodg pracy.
Odniesienia do literatury przedmiotu sg w niej jedynie punktem wyj-
écia dla (pretekstem do) analizy fenomenologicznej (Smith, 2003) zjawi-
ska gry (desygnatu nazwy ,gra”). Analiza ta ma wyodrebnié pierwotne
(aprioryczne) elementy tego zjawiska, czyli takie, ktére okreslaja jego
(ontyczng) tozsamo$¢ i s3 ugruntowane w bezposrednim do§wiadczeniu
cztowieka.

Jak postaram sie pokazaé, wieloznaczno$¢ pojecia gry ma swoje Zrédlo
m.in. w tym, ze stowo ,gra” moze oznaczaé rézne kategorie bytowe. Gry
w sensie strukturalnym to systemy regut zachowania, np. zasady gry
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w szachy. W przedmiotowym (rzeczowym) sa nig obiekty stuzace do
gry, takie jak choéby szachownica i bierki (figury i pionki) szachowe lub
oprogramowanie do gry na komputerze. W funkcjonalnym: sg to funk-
cje gry w ujeciu strukturalnym i przedmiotowym - proces gry i jego
uwarunkowania, a zwlaszcza stany psychiczne bedace Zrédtem, elemen-
tem lub nastepstwem tego procesu. Z tym rozumieniem ,gry” mamy do
czynienia np., gdy méwimy, ze kto$ ,gra w szachy”. Gra w sensie sytua-
cyjnym odnosi do pewnych wydarzed. W tym znaczeniu gra nazwiemy
np. partie szachéw. Analizy przeprowadzone w pracy pokaza, ze gra
jest zjawiskiem analogicznym, a desygnaty wymienionych sposobdéw jej
postrzegania faczy podobieristwo, ktére mozna uja¢ metoda definiowania
przez analogie.

1. Gra w sensie strukturalnym

Gra w sensie strukturalnym nazywa¢ sie bedzie system regut okresla-
jacych: zbiér nalezacych do niej mozliwych dziatan i obiektéw (a), ich
w niej funkcje (sens) (b) i jej cel (c). Reguly , " determinuja gre w rozu-
mieniu przedmiotowym - méwig o tym, jakie zachowania i obiekty do
niej naleza. Przykladowo, gra w szachy to m.in. ruchy bierkami, struktura
szachownicy itp., ale to, w jakiej pozycji siedzg gracze, jak sg ubrani, jak
wyglada pomieszczenie, w ktérym gra sie¢ odbywa, itd. nie nalezy do
tej gry. Reguly ,b” dotycza sposobu interpretacji zachowan w grze - jak
choéby kod jezykowy, okreslajacy funkcje znakéw. Reguly ,c” opisuja
gtéwny cel gry - sukces w niej. Polega on na osiagnieciu jej podstawo-
wego zalozenia, a do porazki (fiaska) dochodzi wtedy, gdy go nie zre-
alizowano w odpowiednim czasie. Gry o sumie zerowej zmierzaja do
przewagi i wygranej (np. w szachach - szach i mat). W grach o sumie
niezerowej sukcesem moze by¢ kompromis lub jaki$ inny stan, ktéry
z wygrang i przewaga nie ma nic wspdlnego. Niekiedy gra miewa kilka
gléwnych celéw i wtedy ich koniunkcja (zrealizowanie wszystkich) lub
alternatywa (doprowadzenie do jednego z nich) stanowi miare sukcesu.
Mozliwe sa bardziej ztozone kombinacje, cho¢by taka, ze sukcesem jest
alternatywa osiggniecia niektérych celéw gry i koniunkcja osiggniecia
innych.
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Powyzsze okreslenie nie przesadza o stopniu skomplikowania i kohe-
rencji regut systemu, wiec mieszcza sie w tej definicji réwniez niespéjne
i ubogie, nawet jednoregulowe systemy, o ile pozostaja zgodne z podana
charakterystyka (determinujg zbiér dziatan, ich funkcje i cel).

Tres¢ reguly gry zalezy od ludzkiej pomystowosci, ktéra précz swych
wiasnych uwarunkowari (apriorycznych, logicznych, moralnych) nie ma
innych ograniczen. Fakt, ze wigkszo$¢ regutl gier tworzy czlowiek, nie
oznacza, ze nie zawieraja one regut domyslnych, ktérych obowigzywa-
nie nie zalezy od ludzkiego stanowienia. Przyktadowo, prawo grawitacji
i przyczynowos$¢ sg domys$lnymi zatozeniami koszykéwki, reguty popraw-
nego wnioskowania - gier strategicznych itd.

Reguly gry nie musza by¢ w niej wskazane explicite, np. spisane lub usta-
lone wprost. W przypadku czesci gier obowiazuja domyslnie lub powstajg
w trakcie rozgrywki, jak np. w role-playing games, zwanych RPG-ami.

Gra w sensie strukturalnym pojawia sie w réznych obszarach ludz-
kiej aktywnosci, gdy sa one okreslone wskazanymi wyzej trzema typami
regul, m.in. w grze aktorskiej, bo o jej charakterze decyduje scenariusz;
w opisanej w kontrakcie roli organizacyjnej; w pelnieniu funkcji spotecz-
nych wyznaczonych konsensusem; w jezyku, bo jest on zdeterminowany
kodem jezykowym; w grach towarzyskich itp. Przytoczone tu rozumienie
gry w sensie strukturalnym wystepuje m.in. w koncepcjach mechaniki
gier (Sicart, 2008), w matematycznej teorii gier (Baird, Gertner, Picker,
1994; Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 1997), w teorii gier jezykowych
(Wittgenstein, 2000), w koncepcji rél spotecznych Ervinga Goffmana
(1963), w teorii skryptéw, interakcjonizmu symbolicznego, systeméw
regut spotecznych (ang. Social Rule System Theory) i innych.

2. Gra w sensie funkcjonalnym

Gra w sensie funkcjonalnym polega na tym, ze podmiot angazuje sie
w nig w sposéb zgodny z jej regutami. Przyktadowo, odgrywa role wedtug
scenariusza, bawi si¢ wedtug zasad danej zabawy itp. To sg swoiste funk-
cje gry. Nalezy je odréznié od tych jej funkeji i nastepstw, ktérych nie
determinuja jej reguly. W przypadku szachéw zgodne z ich zasadami
poruszanie bierek na szachownicy to swoista funkcja tej gry, ale nie jest
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taka funkcja np. korzys¢ finansowa ptynaca z wygranej, o ile nie wprowa-
dzono dodatkowych regut o tym méwigcych - np. w turnieju szachowym.

W ludologii podejmowano prébe wskazania funkcji gry, ktére okresla-
tyby jej istote. Tego rodzaju préby warto kontynuowaé, gdyz jak dotad nie
zakonczyty sie one sukcesem - zapewne dlatego, ze funkcje gry sa ogrom-
nie réznorodne, podobnie jak reguty, konteksty i powody grania. Przykia-
dowo, w pewnych kontekstach przyjmuje sie, ze zabawa stanowi swoista
funkcje gier. Takie ujecie wydaje sie zbyt waskie, poniewaz pomija inne
swoiste funkcje gier, a zarazem zbyt szerokie, bo zaklada, ze musza one
bawié (Caillois, 1997; Huizinga, 1955).

Co prawda, w niektérych jezykach brakuje rozgraniczenia terminolo-
gicznego miedzy gra a zabawa, ale nie znaczy to, Ze nie ma réznicy miedzy
nimi. Odmiennymi stowami nazywa je m.in. jezyk polski. Skorzystajmy
z intuicji, jakie niesie 6w jezyk, zeby okresli¢ réznice miedzy desygna-
tami tych dwéch nazw: powiemy np., ze stuchanie muzyki w postawie
estetycznej to zabawa, ale nie powiemy raczej, ze to jest gra. Gry zwykle
bawia, ale s tez takie, ktére tego nie robig (choéby wtedy, gdy nudza gra-
czy), oraz takie, ktére w ogéle nie powstaly po to, by bawié (jak symulacje
konfliktu zbrojnego lub treningu bojowego zolnierzy) (Binmore, 2005).
Takich gier nie nazwiemy zabawami.

Strukturalne i funkcjonalne aspekty gier uzupetniaja sie - funkcje gry
sg okreslane jej regulami, a jej reguly okresla sie ze wzgledu na funkgcje,
jakie ona pelni. Dlatego oba te aspekty powinny by¢ objete ogélng defi-
nicja gier.

Pojecie gry w sensie strukturalnym stanowi zalozenie funkcjonalnego
sposobu jej rozumienia. Préba budowania ogélnej definicji gry z pomi-
nieciem jej strukturalnego aspektu grozi btedem nieadekwatnosci, gdyz
nie sposéb precyzyjnie opisa¢ relacji miedzy funkcjami lub miedzy ele-
mentami gry bez uwzglednienia charakterystyki jej regul. Aby oznaczyé¢
ten aspekt gier w sposéb nie kojarzacy sie ze strukturalizmem, autorzy
moga siega¢ do wybiegéw jezykowych, ktére domyslnie na éw aspekt
wskazuja (np. Juul, 2003). Przyktadowo, odwotywaé sie do metafor w celu
ujecia relacji zachodzacych miedzy elementami i funkcjami gry, np. do
metafory wiru (np. Eberle, 2014) lub fraktalnoéci (Marks-Tarlow, 2010).
Pojecia wiru i fraktala maja precyzyjnie okreslone znaczenia m.in. w geo-
metrii i fizyce. W naukach humanistycznych sa uzywane jako przenoénie.
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Zastosowanie ich w definiensie moze (wprost lub domyslnie) poszerzaé
zakres definicji o desygnaty, ktére gra nie sa. Dlatego autorzy korzysta-
jacy z owych metafor podejmujg prébe ustalenia tego, jaka jest charakte-
rystyka ,wiru” lub ,fraktala” stanowiacego gre, i w ten sposéb opisuja ja
w jej aspekcie strukturalnym (Eberle, 2014; Marks-Tarlow, 2010).

Pominiecie funkcjonalnego aspektu gry w jej ogélnej definicji tez
grozi btedem nieadekwatnosci, gdyz zjawisko gry ewoluuje i zmienia sie,
kiedy zaczyna petnié nowe funkcje. Wtedy tworzg sie nowe gry i nowe
ich regutly, ktérych wczesniej nie byto. Dlatego nalezy wzigé pod uwage
funkcjonalny aspekt gier w ogélnej ich definicji, aby uwzglednié ich dyna-
miczng nature - ich zmienno$¢ i réznorodno$é. Jak postaram sie pokazaé
w czeéci 4, metoda definiowania gry przez analogie pozwala uja¢ zaréwno
jej strukturalny, jak i funkcjonalny aspekt.

3. Gra w sensie sytuacyjnym

Gra w sensie strukturalnym i funkcjonalnym to projekt, pomyst, idea,
ogblny zarys mozliwego dzialania. One wyznaczaja gre w ogdlnosci -
in universo. Konkretyzuje sie ona i urzeczywistnia sie w dziataniu gracza,
ktére prowadzi do powstania gry w sensie sytuacyjnym. Jest nig kon-
kretne wydarzenie lub proces, dokonujace sie wedtug regut gry w sensie
strukturalnym. Tak rozumiana gra to jednostkowe i konkretne wyda-
rzenie - gra in concreto. Przykladowo, konkretyzacja i urzeczywistnie-
niem scenariusza sztuki jest spektakl teatralny; partytury - wykonanie
utworu; kodu jezykowego - akty mowy itp.

Gra in universo determinuje ramy, ale nie wyczerpuje zawartosci gry
in concreto. W grze in universo sa miejsca niedookres$lone i obszar domy$lny,
podobnie jak w dziele sztuki (Ingarden, 1960). Dlatego rozgrywka zaklada
dopuszczalno$é decyzji i twérczej dziatalnosci gracza, polegajacej na
tym, ze kreuje on gre w preferowany przez siebie sposéb, cho¢ zgodnie
z jej regulami. Mozliwe sg m.in. rézne poprawne sposoby odegrania roli
w spektaklu, rozegrania partii szachéw itp.

Gracz nie tylko wypelnia miejsca niedookreslone gry swymi decy-
zjami, ale tez formuluje jej reguly, gdy gra na to pozwala. Przyktadowo,
reguly gry w szachy nie rozstrzygaja tego, jaki powinien by¢ powéd grania
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w nie. Je$li gracz zaklada jaki$ cel rozegrania partii szachéw (np. odpo-
czynek, przyjemno$¢), wzbogaca te gre o reguly precyzujace, jaki ma ona
odnies¢ skutek.

Niektére gry w sensie strukturalnym zawierajg duzo miejsc niedoo-
kreslonych i pozwalajg na swobode przy wyborze sposobéw oraz celéw
dzialania gracza (np. gry fabularne, narracyjne, RPG-i). Inne bardziej
szczegbtowo opisujg gre in concreto. W ruletce gracz ma znikomy wptyw
na przebieg i wynik gry, ale jednak to on obmysla, jak obstawi zetony.
Nawet catkowicie zdeterminowane gry losowe (np. karciana gra w wojne),
o ktérych przebiegu i wyniku ,decyduja” wytacznie przypadek oraz
konieczno$é¢, pozwalajg graczowi wprowadzaé do gry in concreto dodat-
kowe reguly méwigce o tym, co jest dla niego jej celem, jakie bedzie
znaczenie jej przebiegu itp.

Budowanie ogdlnej definicji gry na podstawie przyktadéw gry in concreto
wymaga uwzglednienia jej réznych kontekstéw. Ryzyko zbyt waskiego
rozumienia gry moze wystapi¢ np. w sytuacji, w ktérej - przez definicje
regulujaca lub projektujaca - za obowiazujace przyjmuje sie znaczenie
terminu ,gra’ typowe dla pewnego okreslonego kontekstu, a inne znacze-
nia i konteksty jego uzycia sie ignoruje lub marginalizuje. Takie praktyki
nazywac sie tu bedzie zawlaszczaniem terminu dla kontekstu jego uzycia.
W ludologii, teorii gier narracyjnych, glottologii moze doj$¢ do zawtasz-
czenia terminu ,gra’ np. przez zalozenie, ze charakterystyka przedmiotu
ich dotychczasowych studiéw wyczerpuje nature gry jako takiej. Statoby
sie tak cho¢by w wyniku zalozenia, ze gry sa oparte wylacznie na umow-
nych regutach. Jest ono trafne w odniesieniu do gier towarzyskich, kom-
puterowych, elektronicznych, RPG-6w i innych badanych w ramach tych
nauk. Nie znaczy to jednak, ze z zainteresowan ludologii nalezy wyklu-
czy¢ przypadki gier determinowanych nieumownymi regutami skutecz-
nosci, np. gier wojennych.

Nieco inaczej moze wyglada¢ zawtaszczenie terminu ,gra” w semiotyce,
np. gdy kojarzy sie gre wylacznie z ,grami jezykowymi” w sensie, jaki
nadat temu okreéleniu Ludwig Wittgenstein (w drugim okresie swojej
twérczosci: 2000). Takie ujecie pozwala wykorzystaé narzedzia semiotyki
do badania gier, ale istnieje ryzyko, ze wykluczy z obszaru studium ich
aspekty pozajezykowe (np. ilo§ciowe, strategiczne), ktére moga byé roz-
patrywane przy uzyciu instrumentarium matematycznej teorii gier itp.
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Natomiast w tej ostatniej teorii termin ,gra” bywa zawlaszczany przez
zawezenie jego zakresu wtiasnie do gier strategicznych (co eliminuje
z zakresu zainteresowan np. gry zreczno$ciowe i losowe) lub wieloosobo-
wych (co kaze pominaé gry, w ktérych bierze udziat jeden gracz). Przedsta-
wiciele teorii gier zdajg sobie sprawe, ze takie ograniczenie jest sztuczne
i nie odpowiada znaczeniu ,gry” w ani jezyku naukowym, ani potocznym
(por. Kelly, 2003; Ross, 1997).

Zawlaszczanie terminu ,gra” bywa kreatywne i inspirujace. Pozwala
skoncentrowa¢ analizy na okreslonym typie gier i doktadniej go przeba-
daé. Jednak, jesli zostaje przyjete w sposéb dogmatyczny (bez nalezytego
uzasadnienia), moze tworzy¢ ,prokrustowe toze”, na ktérym ,preparuje”
sie przedmiot w sposdb, ktéry go falszuje. Zwykle jest to przypadek btedu
pars pro toto (czeéci za catoéé) w definiowaniu; bywa, ze skutkuje on
rugowaniem z nauki nowych uje¢ przez ograniczenie obszaru zainte-
resowan do tego, co juz zostalo przebadane (Feyerabend, 2001; Lakatos,
1995; Popper, 2002).

4. Gra jako zjawisko analogiczne

Niektérzy autorzy uwazaja, ze préba realnej definicji gry (jej bezstronne
i ,ontologiczne” okreélenie) jest ,zadaniem paradoksalnym”, jako zdeter-
minowana tym, jakie przyjeto w niej zalozenia i jakie przypadki gier ma
sie na my§li, tworzac ich definicje; okazuje sie ona wiec z koniecznoéci
zagrozona btedem nieadekwatnosci (Sutton-Smith, 2001; Walther, 2003).
Rzeczywiscie, w wielu przypadkach takie ryzyko istnieje, o czym byta
mowa. Zjawisko gry jest réznorodne, dlatego moze nastreczaé spore
trudnos$ci wskazanie jakiej$ cechy, ktéra taczytaby wszystkie typy i przy-
kiady gier.

Jednym ze sposobéw unikniecia btedu nieadekwatnosci w ogélnej
i realnej definicji terminu ,gra” jest okreélenie go w sposéb uwzglednia-
jacy analogie zachodzaca miedzy jego desygnatami. Wittgenstein (cho¢
nie tylko on) zauwazyl, ze gry taczy specyficzne dla nich ,podobien-
stwo rodzinne” (2000, s. 50-51). Nie polega ono na tym, ze we wszystkich
wystepuje jaka$ cecha lub cechy, ale na tym, Ze gry sa podobne do siebie
pod wzgledem relacji zachodzacych miedzy ich cechami. Takie ujecie
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nawigzuje do teorii analogii (tamze, s. 55-56; Wolos, 2002) i juz pojawiato
sie w ramach ludologii (Arjoranta, 2014; Huhtamo, 2005). W niniejszej
pracy skorzystano z tych sugestii.

Nie ma tu miejsca na uwzglednienie wszystkich typéw analogii, kté-
rych mozna uzy¢ do definiowania gier. Wskazane zostang tylko aspekty
analogii metaforycznej, atrybucji i proporcjonalnosci.

Definiowanie przez analogie metaforyczng' opiera si¢ na odnotowaniu
tego, ze desygnaty danego terminu wywotuja podobne wrazenie (Bochen-
ski, 1993, s.50-78; Itkonen, 2005; Krapiec, 1979; Langacker, 1987; Turney,
2006; Turney, Littman, 2005; Wolak, 2005). Ta metoda jest mato precy-
zyjna, polega bowiem na poréwnywaniu odczué. W tym sensie mozna
méwié o np. ,grze koloréw” lub ,grze $wiatel”, bo wywotuja one podobne
wrazenie jak choéby przystuchiwanie sie pieknej grze na instrumencie.
W niniejszej pracy nie korzysta sie z tej metody, gdyz moze ona prowadzi¢
do definicji zbyt szerokich lub zbyt waskich.

Definiowanie metoda analogii atrybucji opiera si¢ na pokazaniu,
ze desygnaty terminu pozostaja w jakiej$ relacji do czego$ jednego,
np. prowadza do tego samego skutku lub sg skutkiem tej samej przy-
czyny (Bocheriski, 1993, s. 50-78; Itkonen, 2005; Krapiec, 1979; Langacker,
1987; Turney, 2006; Turney, Littman, 2005; Wolak, 2005). Definiowanie
gry ta metoda polega¢ moze na dowodzeniu, ze gry w sensie funkcjonal-
nym i sytuacyjnym stanowia nastepstwo zaangazowania w gre w sensie
strukturalnym.

Definiowanie przez analogie proporcjonalnosci uwaza sie za najbar-
dziej precyzyjne. Opiera sie ona na odnotowaniu statej relacji miedzy
cechami lub elementami desygnatéw danego terminu (Bochenski, 1993,
s.50-78; Itkonen, 2005; Krapiec, 1979; Langacker, 1987; Turney, 2006;
Turney, Littman, 2005; Wolak, 2005). Wskazana wyzej ogélna charakte-
rystyka regut gry w sensie strukturalnym prowadzi do dostrzezenia ana-
logii proporcjonalnosci taczacej gry: dokonuja sie one wedtug projektu
dzialari okre$lajacego zachowania gracza lub graczy, funkcje (sens) tych
zachowan i ich cel. W niniejszej pracy zwrécono uwage, ze:

 reguly gry w sensie strukturalnym determinuja gre w sensie rze-

czowym, funkcjonalnym i sytuacyjnym;

Analogii metaforycznej nie nalezy kojarzyé z metaforg (Perelman, 1971).
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« graw sensie funkcjonalnym to funkcja gry w sensie strukturalnym
i rzeczowym;

 gra w sensie sytuacyjnym jest konkretyzacja gry w sensie struktu-

ralnym i funkcjonalnym.

Zgodnie z analogia atrybucji gra sa systemy regul gry w sensie struk-
turalnym oraz to wszystko, do czego reguly tej gry sie odnosza - swoiste
i inne funkcje gier, ich rodzaje, przypadki, procesy, okolicznoéci (gra
w sensie przedmiotowym). Podobnie nalezy okre$li¢ gre metoda analogii
proporcjonalnosci: jest nig stworzony przez cztowieka projekt dziatania
(gra w sensie strukturalnym), jak réwniez to wszystko, co istnieje i dzieje
sie wedtug tego projektu.

Ogélna definicja gry nie musi obejmowac jej pelnej charakterystyki,
bo zjawisko gier dynamicznie sie zmienia i zbyt szczegélowe omdéwienie
moze prowadzi¢ do dogmatycznego zawezenia pojecia. Definicja powinna
wszakze by¢ na tyle okreslona, by mozna bylo odréznié¢ gry od tego, co
nimi nie jest - wskazaé niezbedne do tego minimum koniecznych i dosta-
tecznych cech gry.

Zaproponowana tu definicja uwzglednia réznorodno$é gier, ich dyna-
mike i zmienno$¢, gdyz nie przesadza dokladnej tresci regut gry i jej
funkcji. Dlatego, z jednej strony, ta definicja moze by¢ konkretyzowana
na rézne sposoby. Z drugiej, ,stabilizuje” ona pojecie gry i pozwala odgra-
niczy¢ ja od przedmiotéw odrebnych od niej. Takie ujecie umozliwia
uwzglednienie réznorodnosci gier - nie tylko tych, ktére byty lub s, ale
tez tych, ktére dopiero powstana.

Analogia proporcjonalnosci jest metoda definiowania. Daje szanse na
opis ,gier w ogdle”, lecz réwniez ich konkretnych przypadkéw, takich jak
np. gry komputerowe/cyfrowe, gry jezykowe, gra aktorska, oraz na objecie
réznych dziedzin zycia spotecznego (np. zarzadzania) i prywatnego, w kté-
rych pojawia sie zjawisko gry. Przykladowo, gra we wskazanym sensie
sg sytuacje polegajace na pelnieniu rél spotecznych (Goffman, 1963), plany,
strategie dzialania i ich realizacja (Baird, Gertner, Picker, 1994; Jacko, 2013;
Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 1997). Trzeba rozwazyé dopuszczal-
nos$¢ badania tego rodzaju obiektéw w ramach ludologii. W kazdym razie
nie nalezy ich dogmatycznie (bez wskazania dostatecznej racji) wykluczaé
z obszaru takich studiéw, gdyz moze to prowadzi¢ do dogmatycznego kon-
testowania dorobku tej nauki (wtedy nie dostrzega sie osiggnie¢ ludologii,
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gdyz nie zalicza sie ich do niej) lub do jej stagnacji (kiedy kwestionuje sie
nowe ujecia tylko dlatego, ze poszerzaja one obszar badan prowadzonych
dotad) (Feyerabend, 2001; Lakatos, 1995; Popper, 2002).

Metoda definiowania przez analogie chroni przed btedem nieadekwat-
nosci m.in. dzieki trzem zatozeniom towarzyszacym. Po pierwsze, przyj-
muje sie, ze gry charakteryzuje relacja analogii, a wzgledne jest to, ktéry
desygnat ,gry” uznaje sie za jej prototyp (analogat gléwny), co pozwala
dostrzec kompatybilnosé réznych koncepcji majacych w punkcie wyjscia
odmienne przypadki gry in concreto - o czym byta mowa w czeéci 3 (Lakoff,
1988). Po drugie, metoda ta pokazuje, w jaki sposéb szczegétowe okresle-
nia gier wypelniaja 0ogélng ich definicje zatozeniami dotyczacymi spe-
cyfiki regut i dziedzin, jakich one dotyczg. Dzieki temu zaproponowane
tu ujecie pozostaje otwarte na réznorodne sposoby jego precyzowania
w zaleznosci od tego, jaki typ gry jest rozpatrywany i w jakim kontekscie.
Po trzecie, omawiang metode wyrdznia antydogmatyczno$é, wynikajaca
z domy$lnego dla niej postulatu odpowiedniego uzasadnienia zatozen
przyjmowanych w definicji (Bartha, 2013; Itkonen, 2005; Langacker, 1987;
Turney, 2006; Turney, Littman, 2005).

Gdy ogdlne pojecie gry jest sprecyzowane, mozna rozpatrywaé prob-
lemy bardziej szczegétowe - okresli¢ typy gier, sposoby ich tworzenia,
nature udziatu w grze, charakterystyke gracza, wptywu gier na czlowieka
i spoteczenistwo, potrzeby zaspokajane grami i inne. Tymi sprawami nie
zajmowatem sie w pracy, bo jej zadaniem bylo przygotowanie warunku
ich rozwazenia, jakim jest oméwienie ogélnego pojecia gry.

5. Zakonczenie. Do czego stuzy gra w definiowanie gry?

Artykul niniejszy wychodzi poza konstatacje wieloznacznosci pojecia gry,
z ktéra mamy do czynienia w literaturze przedmiotu (np. Sutton-Smith,
2001), i zmierza do okre$lenia natury tego rodzaju zjawisk przez wska-
zanie podobiefistwa zachodzacego miedzy desygnatami ,gry” w réznych
znaczeniach. Zaproponowana w pracy definicja tej nazwy jest zbiezna
z ustaleniami ludologéw (m.in. Arjoranta, 2014; Eberle, 2014; Juul, 2003;
Sicart, 2008). Wzbogaca je za$ m.in. w ten sposéb, ze charakteryzuje
reguly gry (w sensie strukturalnym), uzupetnia (wykorzystywana juz
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w ludologii) Wittgensteinowska koncepcje podobieristwa rodzinnego gier
jezykowych o logiczng charakterystyke analogii jako takiej oraz okresla
metode uszczegbélawiania ogdlnej definicji gier w odniesieniu do réznych
teorii, kontekstéw i przypadkéw.

Definicja gry sama okazuje si¢ w pewnym sensie gra. Ma konkretny
cel - jej sukces polega na sprecyzowaniu wzajemnie monosemicznej relacji
miedzy pojeciem gry a jej przypadkami. Jej reguly sa zdeterminowane
zasadami definiowania nalezacymi do logiki. Jest to gra jezykowa - doko-
nuje sie przez przeksztalcanie znakéw i okresla sposéb ich interpretacii.
Niniejsza praca stanowi propozycje strategii (metody definiowania) w tej
grze. Nie ma by¢ krytyka innych uje¢, lecz ukazywac ich kompatybilnos¢.
Jak bowiem staralem sie dowie$¢, metoda analogii pozwala - przynajmniej
do pewnego stopnia - pogodzié¢ rozbiezne definicje, gdy dotycza one tego
samego zjawiska, ale rozpatruja rézne jego aspekty w réznych kontekstach.

Niniejszy tekst jest adresowany gléwnie do badaczy gier, gdyz potrze-
buja oni ogélnej, réwnosciowej i realnej definicji przedmiotu swoich
studiéw m.in. z pieciu powodéw: Po pierwsze, okresla ona przedmiot
ludologii®. Aby zasadnie zaliczy¢ konkretne koncepcje lub analizy do tej
dziedziny, nalezy przede wszystkim pokazaé, ze dotycza one gier (nie
wystarczy, ze autor czy jaka$ grupa nazywa je ,grami”, bo ludzie moga
arbitralnie nazywaé obiekty). Do tego potrzeba ogélnej i realnej definicji
gry. Stanowi ona warunek sprecyzowania specyfiki i tozsamosci ludologii
jako nauki (Surdyk, 2009).

Po drugie, realna definicja przedmiotu nauki petni funkcje wyjasnia-
jaca - ujawnia jej zalozenia ontologiczne. Koncepcje , programéw badaw-
czych” (choé nie tylko one) pokazaty obecnoéé i role tego rodzaju zatozen
w nauce. W tym kontekscie sformutowano nastepujacy postulat: choé
nie da sie ich udowodnié, nalezy je okresli¢ i poddaé¢ wnikliwej anali-
zie, by byto wiadomo, jaka interpretacje ontologiczng maja twierdzenia
danej nauki. Te zalozenia sg determinowane m.in. za pomoca definicji
realnych (Lakatos, 1980; Popper, 2002). Przyktadowo, odmiennie bedzie
wygladaé interpretacja badan ludologicznych w paradygmacie determini-
stycznym, semiotycznym lub konstruktywistycznym, ktéry przyjmiemy

2 Przyjmuje, ze zakres terminu ,gra” obejmuje tez zabawe, ktéra jest przedmiotem
badan tej nauki (Surdyk, 2009).
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wraz z ogdlng definicjg gry. W pierwszym przypadku teoria gry bedzie
dotyczyla uwarunkowan jej samej i graczy, w drugim - znaczenia, jakie
ma ona dla jej uzytkownika, w ostatnim za$ bedzie sie poszukiwa¢ kreacji
senséw i w ich $wietle bedzie sie ttumaczy¢ wyniki studiéw.

Po trzecie, spelniajaca warunek adekwatnosci ogélna definicja gier
»stabilizuje” to pojecie - chroni przed jego arbitralnoscia. Mimo to poku-
tuje przekonanie, ze tego rodzaju definicja, przyjeta na poczatku ana-
liz, stanowi¢ moze przeszkode w procesie badawczym, gdyz sztucznie
zaweza lub poszerza obszar rozwazan (Sutton-Smith, 2001). Dzieje sie
tak wszakze jedynie wtedy, kiedy definicja okazuje sie za waska lub za
szeroka, a wiec btedna. Warunek adekwatnosci, domyslnie dotyczacy
definicji réwnos$ciowych, wymaga tego, by takich btedéw unikac.

Po czwarte, ogélna definicja gry decyduje o transpozycyjnosci wyni-
kéw badan miedzy dziedzinami ludologii. Przyktadowo, inne rozumienie
gry obowiagzuje w matematycznej teorii gier i w ludologii Huizingi (1955).
Zeby okresli¢ mozliwo$ci wykorzystania wspomnianej teorii w tejze dzie-
dzinie, nalezy wyodrebni¢ podobienistwa i réznice miedzy desygnatami
,gry” w tych dwéch obszarach nauki, to za§ wymaga przyjecia ogélnej
koncepcji (definicji) gry, ktéra je taczy.

Po piate, ogdlna definicja gry jest warunkiem poprawnego uogélnienia
wynikéw badan prowadzonych w ramach ludologii. Zaktada sie, ze dotycza
one obiektéw pewnego rodzaju, a wiec - wprost lub domyslnie - przyjmuje
sie w tego typu studiach jakas realng definicje gry, ktéra okresla zmienne
i interpretacje wynikéw, bo okresla zasade, na ktérej opiera sie uogélnie-
nie tychze wynikéw. Przyktadowo, gdy obserwacje pokazuja, ze niektére
gry komputerowe wywotuja agresje (np. Weber, Ritterfeld, Mathiak, 2006),
interpretacja tego faktu zaktada odpowiedzi na pytania: ,Czy wszystkie
gry komputerowe, czy tylko niektére intensyfikujg agresje?” oraz ,Jakie
gry pelnia te funkcje i dlaczego tak sie dzieje?”. Odpowiedzi owe powinny
opieraé sie na uwydatnieniu podobienstw i réznic miedzy grami, ktdre
przebadano, a pozostalymi. To za§ wymaga zdefiniowania gry w ogélnosci
i - w tym kontekscie - okreslenia specyfiki gry bedacej obiektem studiéw.
Bez tego mozna, co prawda, pokazadé, ze wzigte pod uwage gry zwiekszaja
agresje uzytkownikéw, i wyjasnia¢ ten wplyw, ale nie sposéb poprawnie
(bez btednej ekstrapolacji) uzasadnié tezy, ze jakie$ inne (nie objete ana-
liza w danym przypadku) gry pelnig taka funkcje. Przemilczenie tego,
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jak badacz rozumie gre, skutkuje ryzykiem arbitralnosci w pojmowaniu
przedmiotu studiéw i aktualnej wieloznacznoéci ich wynikéw (gdy nie
wiadomo, jaki typ obiektéw rozpatrywano, nie wiadomo tez, jak nalezy
rozumieé wyniki takich dziatan).

Adepci ,mtodych” dyscyplin naukowych, ktérych przypadkiem jest
obecnie tez ludologia, majg czasem skionno$¢ do inicjowania badan
empirycznych bez gruntownego rozwazenia metateoretycznych zatozen
okreslajacych przedmiot zainteresowan. Niniejsza praca zacheca do tego
rodzaju rozwazan i proponuje narzedzia pojeciowe, ktére mozna wyko-
rzysta¢ w tym celu.

Niewykluczone, ze dla twércéw gier zaprezentowane tu analizy beda
przydatne w ograniczonym stopniu, cho¢ nie okazg sie catkiem bezuzy-
teczne, gdyz postuguja sie oni jakim$ sposobem rozumienia kategorii
swoich produktéw. Istnieje ryzyko, Ze to ujecie nie obejmuje wszystkich
mozliwych gier. W tym przypadku ogdlna definicja poszerza perspektywe
ich rozumienia, sugerujac nowe potencjalne metody ich kreowania.

Definicja gier nie jest potrzebna ich uzytkownikom. Zeby zagraé,
wystarczy stosowac sie do ich regul. Jednak kto$ niezainteresowany defi-
niowaniem gry moze potraktowaé lekture niniejszego tekstu tak, jakby
byta ona gra polegajaca na poszukiwaniu kontrprzyktadu dla zapropono-
wanej w nim definicji gry. Jesli kazdy pomyslany przez Czytelnika przyktad
gry bedzie sie miescit w jej okresleniu zaprezentowanym wyzej, potwierdzi
to jego trafnos¢ i zaswiadczy o tym, Ze praca zrealizowala swdj cel teore-
tyczny. Gdy za$ Szanowny Czytelnik wskaze kontrprzyktad dla definicji
odnalezionej w tekscie, bedzie to oznaczaé, ze jest ona za szeroka lub za
waska i Ze nalezy ja jeszcze doprecyzowa¢ - czego nie wykluczam, gdyz, jak
wspomniatem we wstepie, ma ona uzasadnienie cze$ciowe i moze wyma-
ga¢ korekty. W tym przypadku tekst spetnitby swéj cel pragmatyczny i gra
w definiowanie gier moglaby toczy¢ sie dalej.
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Czym jest gra? Uwagi o przedmiocie ludologii. Analiza
fenomenologiczno-metodologiczna

Abstrakt: Artykut stanowi propozycje ogélnej odpowiedzi na pytanie:
,Czymjestgra?”. Udzielonojej na drodze analizy fenomenologicznej - przez
wskazanie apriorycznych elementéw doswiadczenia gry. Praca bierze pod
uwage polisemiczno$¢ terminu ,gra” w ludologii i dowodzi, ze jego de-
sygnaty w réznych znaczeniach taczy analogia proporcjonalnosci. W ten
sposéb okreslono ontyczna tozsamos¢ zjawiska gry. Nastepnie pokazano,
jak mozna wykorzystywaé metode analogii do budowania szczegétowych
definicji tego zjawiska.

Stowa kluczowe: gra, definicja gry, teoria gier, filozofia gier, ludologia
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