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ЛУ­ДО­ЛО­ГИ­ЈА И  
НА­РА­ТО­ЛО­ГИ­ЈА –  

ЛЕ­ГЕН­ДА О СУKОБУ
Са­же­так: У ра­ду су да­ти пре­глед и ана­ли­за на­ра­то­ло­шког и лу
до­ло­шког при­сту­па про­у­ча­ва­њу ви­део-ига­ра и осврт на осни­ва­ње 
још увек мла­де обла­сти сту­ди­ја ви­део-ига­ра. Пред­ста­вље­на су по
ла­зи­шта обе те­о­риј­ске стру­је, про­ис­те­кле из истог – књи­жев­но
те­о­риј­ског кор­пу­са. Ста­ње ди­сци­пли­не и ака­дем­ске тен­зи­је у овом 
по­љу ука­за­ле су и на на­чи­не функ­ци­о­ни­са­ња струч­не за­јед­ни­це, те 
ме­ха­ни­зме њи­хо­вог де­ље­ња или усло­жња­ва­ња на ор­га­ни­за­ци­о­ном 
и ме­то­до­ло­шком пла­ну. Лу­до­ло­шки при­ступ, ко­ји сво­ди про­у­ча­ва
ње ви­део-ига­ра на опис и кла­си­фи­ка­ци­ју пра­ви­ла и ме­ха­ни­ке игре, 
у ра­ду се оце­њу­је као ре­дук­ци­о­ни­стич­ки, али и ко­ри­стан и при­мен
љив за раз­у­ме­ва­ње спе­ци­фич­но­сти ви­део-ига­ра. За­кљу­чу­је се да 
лу­до­ло­ги­ја тек за­јед­но са на­ра­то­ло­ги­јом и дру­гим ху­ма­ни­стич­ким 
ди­сци­пли­на­ма чи­ни за­о­кру­жен кор­пус сту­ди­ја ви­део-ига­ра. 

Kључне ре­чи: ви­део-игре, на­ра­то­ло­ги­ја, лу­до­ло­ги­ја, ху­ма­ни­стич
ке на­у­ке, ме­то­до­ло­ги­ја, ме­ха­ни­ка игре, на­ра­тив у ви­део-игра­ма 

Ин­тро: упо­зна­ва­ње те­ри­то­ри­је

То­ком по­ла ве­ка игра­ња ви­део-ига­ра у све­ту и три-че­ти­ри 
де­це­ни­је њи­хо­вог ак­тив­ног про­у­ча­ва­ња из раз­личи­тих тех
нич­ких, тех­но­ло­шких, умет­нич­ких и ху­ма­ни­стич­ких пер
спек­ти­ва, игре и те­о­риј­ско про­ми­шља­ње о њи­ма про­шли су 
дуг пут од осва­ја­ња но­вих из­ра­жај­них и ин­тер­ак­тив­них об
ли­ка (од те­ни­ске лоп­те ква­драт­ног об­ли­ка у Pong-у до про
тест­них оку­пља­ња хи­ља­да игра­ча у вир­ту­ел­ним све­то­ви­ма 
MMORPG ига­ра као што је је World of War­craft). По­пу­лар­на 
кул­ту­ра и прак­тич­но сви ви­до­ви умет­но­сти и сва­ко­днев­ног 
жи­во­та ушли су у ви­део-игре на фор­мал­ном (си­му­ла­ци­је) и 
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са­др­жин­ском ни­воу (по­пут мо­ти­ва, ли­ко­ва и за­пле­та Шек
спи­ро­вих дра­ма1), а игре су, за­уз­врат, про­же­ле број­не сфе­ре 
умет­но­сти, на­у­ке (тре­на­жне и екс­пе­ри­мен­та­лне си­му­ла­ци­је 
и уче­ња), обра­зо­ва­ња и по­сло­ва­ња (геј­ми­фи­ка­ци­ја). Оне су 
по­ста­ле не­за­о­би­ла­зан део фран­ши­за и тран­сме­ди­јал­ног при
по­ве­да­ња (поп)кул­тур­них тек­сто­ва (нпр. Зве­зда­ни ра­то­ви / 
Star Wars, Го­спо­дар пр­сте­но­ва / Lord of the Rings, Ма­трикс / ­
Ma­trix итд.), док су дру­ге умет­но­сти усво­ји­ле од­ли­ке ига
ра, по­пут тач­ке гле­да­ња из пр­вог ли­ца (нпр. филм Hard­co­re 
He­nry, Ilya Na­is­hul­ler, 2015) или по­и­гра­ва­ња на­ра­тив­но-лу
дич­ком кон­вен­ци­јом број­них по­на­вља­ња се­квен­ци при­че 
до успе­шног или же­ље­ног ис­хо­да (филм Ed­ge of To­mor­row, 
Doug Li­man, 2014). 

Игра­мо ви­део-игре на свим ме­сти­ма и у свим при­ли­ка­ма, на 
нај­ра­зли­чи­ти­јим вр­ста­ма пре­но­сних и ста­ци­о­нар­них уре­ђа
ја. По ре­чи­ма Чар­ли­ја Бру­ке­ра (Char­lie Bro­o­ker)2 ви­део-игре 
су про­ме­ни­ле свет, али и да­ље се по­ста­вља пи­та­ње ка­ко је 
свет ре­а­го­вао на те про­ме­не. Од мо­рал­не па­ни­ке, пре­ко бор
бе за пу­бли­ку са дру­гим ме­ди­ји­ма, до бо­ле­сти за­ви­сно­сти; 
тех­но­ло­шке тр­ке за пру­жа­ње убе­дљи­ви­јих, бр­жих и удоб
ни­јих играч­ких ис­ку­ста­ва у раз­во­ју софт­ве­ра и хар­две­ра, те 
тра­га­ња за ори­ги­нал­ни­јим и при­влач­ни­јим на­ра­тив­ним/дра
ма­тур­шким, ли­ков­ним и му­зич­ким ре­ше­њи­ма – ви­део-игре 
су ан­га­жо­ва­ле прак­ти­ча­ре и те­о­ре­ти­ча­ре не­бро­је­них обла­сти 
на­у­ке и умет­но­сти. За ства­ра­ње ига­ра нео­п­ход­но је ан­га­жо
ва­ње ма­те­ма­ти­ке, ра­чу­нар­ске на­у­ке и умет­нич­ких гра­на, као 
и еко­но­ми­је (фи­зич­ког све­та и оних вир­ту­ел­них3), за­тим по
ли­ти­ке (укљу­чу­ју­ћи и марк­си­стич­ку кри­ти­ку ка­пи­та­ли­зма и 
ње­го­вих дру­штве­них симп­то­ма и по­сле­ди­ца) и прав­них на
у­ка (про­пи­си у вир­ту­ел­ним све­то­ви­ма и за­ко­ни у фи­зич­ком 
све­ту у ве­зи са ви­део-игра­ма зах­те­ва­ју ду­бин­ске ана­ли­зе и 
пла­но­ве). Та­ко­ђе, пси­хо­ло­шке, со­ци­о­ло­шке и ан­тро­по­ло
шке сту­ди­је спрем­но су при­хва­ти­ле ба­вље­ње од­го­ва­ра­ју­ћим 
аспек­ти­ма ига­ра и њи­хо­вог игра­ња. Kултуролошка­ про­у­ча
ва­ња ига­ра ак­ту­е­ли­зо­ва­ла су сту­ди­је Јо­ха­на Хој­зин­ге (Jo­han 
Hu­i­zin­ga) Ho­mo lu­dens (1938) и Ро­жеа Kајоа (Roger Caillois) 
Игре и љу­ди (Les je­ux et les hom­mes, le ma­sque et le ver­ti­ge, 
1959), ко­је успе­шно укла­па­ју но­ву фор­му ига­ра у по­твр­ђе­не 
од­ли­ке и за­па­жа­ња о игра­ма и њи­хо­вој функ­ци­ји. Те­о­ре­ти
ча­ри ме­ди­ја, по­пут Ле­ва Ма­но­ви­ча (Lev Ma­no­vich) увр­сти­ли 
су ви­део-игре у про­у­ча­ва­ња но­во­ме­диј­ских об­ли­ка, као што 

1	 Ви­де­ти: Mi­tro­vić, B. (2017) Šek­spir i vi­deo igre, u: Šek­spir i tran­sme­di­jal
nost, ur. Da­ko­vić, N., Me­de­ni­ca, I. i Ra­du­lo­vić, K. (2017) Be­o­grad: FDU.

2	 Филм How Vi­de­o­ga­mes Chan­ged the World, Char­lie Bro­o­ker, 2013.
3	 Ви­де­ти: Ca­stro­no­va, E. (2005) Synthe­tic Worlds: The Bu­si­ness and Cul­tu­re 
of On­li­ne Ga­mes, Chi­ca­go and Lon­don: Uni­ver­sity Of Chi­ca­go Press.
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су се и те­о­ри­је драм­ских умет­но­сти, по­себ­но пер­фор­ман­са 
по­ка­за­ле као при­ро­дан оквир за опи­си­ва­ње овог фе­но­ме­на. 

По­ред ен­ту­зи­ја­зма те­о­ре­ти­ча­ра ко­ји по­ти­чу из број­них 
обла­сти на­у­ке и ин­клу­зив­но­сти ко­ју су по­сто­је­ћи те­о­риј
ски кор­пу­си ра­зних ди­сци­пли­на по­ка­за­ли у про­у­ча­ва­њу 
ви­део-ига­ра (укљу­чу­ју­ћи и не­га­тив­но-кри­тич­ку стра­ну), на 
пра­гу 21. ве­ка ја­ви­ла се тен­ден­ци­ја осни­ва­ња по­себ­не ху
ма­ни­стич­ке ди­сци­пли­не по­све­ће­не ис­кљу­чи­во про­у­ча­ва­њу 
ви­део-ига­ра. Ова­ква ини­ци­ја­ти­ва ну­жно је зах­те­ва­ла да се 
на­ђу раз­ло­зи, од­но­сно од­ли­ке ви­део-ига­ра ко­је их из­два­ја­ју 
од по­сто­је­ћих пред­ме­та про­у­ча­ва­ња као и не­до­ста­ци дав­но 
уте­ме­ље­них те­о­риј­ско-ме­то­до­ло­шких обра­за­ца при су­сре­ту 
са но­вом сту­ди­јом слу­ча­ја. Иде­ја је по­кре­ну­та из ре­до­ва те
о­ре­ти­ча­ра књи­жев­но­сти, пре­ци­зни­је на­ра­то­ло­га, што мо­жда 
и ни­је чуд­но има­ју­ћи у ви­ду отво­ре­ност за ту­ма­че­ње и но­ве 
те­о­риј­ске окви­ре, те теоријску флу­ид­ност на­ра­то­ло­ги­је.

Има­ју­ћи у ви­ду на мо­мен­те жу­стру рас­пра­ву у овој вир­ту
ел­ној бор­би4 за­ра­ће­них стра­на, на­лик оној у ви­део-игра­ма 
на­ме­ње­ним ве­ли­ком бро­ју ко­ри­сни­ка у ко­ји­ма игра­чи усва
ја­ју од­ре­ђе­не уло­ге (MMORPG), под­на­сло­ви у овом тек­сту 
име­но­ва­ни су у лу­дич­ком ду­ху, сим­бо­лич­ки пред­ста­вља­ју­ћи 
еле­мен­те јед­не игре.

Лу­до­ло­ги­ја као PvP5 ми­си­ја осва­ја­ња ­
ау­то­ном­не на­уч­не те­ри­то­ри­је

Је­дан од по­чет­них ко­ра­ка у за­сни­ва­њу сту­ди­ја ви­део-игара 
би­ла је од­бра­на док­тор­ске ди­сер­та­ци­је Еспе­на Ор­се­та 
(Espen Aar­seth) у обла­сти те­о­ри­је књи­жев­но­сти. Ди­сер­та­ци
ја је об­ја­вље­на као књи­га 1997. го­ди­не под на­зи­вом Cybertext 
– Perspec­ti­ves on Er­go­dic Li­te­ra­tu­re. Из угла те­о­ри­је књи
жев­но­сти, ау­тор ана­ли­зи­ра тек­сту­ал­не прак­се у MUD ви
део-игра­ма и ин­тер­ак­тив­ној фик­ци­ји, уво­ди кон­цепт сај­бер
тек­ста за опис ме­ха­нич­ке ор­га­ни­за­ци­је тек­ста и пре­по­зна­је 
спе­ци­фич­ност (ком­пју­тер­ског, од­но­сно ди­ги­тал­ног) ме­ди­ја 
као ин­те­грал­ни део ли­те­рар­не раз­ме­не. Цен­трал­на фи­гу­ра 
кон­цеп­та сај­бер­тек­ста је кон­зу­мент или ко­ри­сник тек­ста, ко

4	 Ов­де се има у ви­ду Ари­сто­те­ло­во по­и­ма­ње вир­ту­ел­ног као по­тен­ци­јал
ног, од­но­сно он­то­ло­шке ка­те­го­ри­је, ко­ја ни­је одво­је­на од ре­ал­ног, већ је 
у ње­му са­др­жа­на, као и Бо­дри­ја­ро­во (Ba­u­dril­lard) схва­та­ње вир­ту­ел­ног 
као оп­се­не, ве­штач­ког и ла­жног, ви­де­ти у: Ryan, M. L. (2015) Nar­ra­ti­ve 
as Vir­tual Re­a­lity 2, Re­vi­si­ting Im­mer­sion and In­ter­ac­ti­vity in Li­te­ra­tu­re and 
Elec­tro­nic Me­dia, Bal­ti­mor: The Johns Hop­kins Uni­ver­sity Press.

5	 Player(s) ver­sus player(s) – играч(и) про­тив игра­ча пред­ста­вља вр­сту ме
ђу­соб­не бор­бе или так­ми­че­ња из­ме­ђу два игра­ча или ви­ше њих у све­ту 
игре. Ова вр­ста игра­ња раз­ли­ку­је се од по­став­ке у ко­јој се играч бо­ри 
или так­ми­чи про­тив ком­пју­тер­ски ге­не­ри­са­них не­при­ја­те­ља.
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ји оба­вља рад­ње – из­бо­ре у кре­та­њу (про­стор­ном и на ни­воу 
зна­че­ња) кроз текст и ти­ме за­пра­во ства­ра текст. Има­ју­ћи у 
ви­ду рад на об­ли­ко­ва­њу тек­ста, Ор­сет ко­ри­сти од­ред­ни­цу из 
обла­сти фи­зи­ке – ер­го­дич­ност (од грч. er­gon и ho­dos – рад 
и ста­за)6. Ова сту­ди­ја отво­ри­ла је пут за до­ка­зи­ва­ње да се у 
ви­део-игра­ма на­чин при­ча­ња при­ча до те ме­ре про­ме­нио да 
или на­ра­то­ло­ги­ја мо­ра да отво­ри но­ва по­ља про­у­ча­ва­ња или 
да је но­во­на­ста­ла фор­ма до те ме­ре по­себ­на и раз­ли­чи­та да 
ви­ше не при­па­да обла­сти про­у­ча­ва­ња на­ра­то­ло­ги­је.

Дру­гу по­ме­ну­ту оп­ци­ју спрем­но је до­че­ка­ла гру­па на­ра­то
ло­га по­пут Ја­спе­ра Ју­ла (Ja­sper Juul) и Мар­куа Еске­ли­не­на 
(Mark­ku Eske­li­nen) и ис­тра­жи­вач из обла­сти ин­фор­ма­ци­о­них 
тех­но­ло­ги­ја и ди­ги­тал­них ме­ди­ја – Гон­за­ло Фра­ска (Gon­za­lo 
Fra­sca), ина­че бив­ши сту­дент за­го­вор­ни­це „класичног” на
ра­то­ло­шког при­сту­па у про­у­ча­ва­њу ви­део-ига­ра, Џе­нет Ма
ри (Ja­net Mur­rey). Упра­во је Фра­ска ушао у исто­ри­ју мла­дог 
по­ља сту­ди­ја ви­део-ига­ра као ау­тор ко­ји је пр­ви упо­тре­био 
тер­мин лу­до­ло­ги­ја (лат. lu­dos – игра) у кон­тек­сту про­у­ча­ва
ња ви­део-ига­ра 1999. го­ди­не.7 Ау­тор на­во­ди два раз­ли­чи­та 
по­ља про­у­ча­ва­ња ко­ја се при­пи­су­ју лу­до­ло­ги­ји: у јед­ном по
љу лу­до­ло­ги­ја и сту­ди­је ига­ра су си­но­ни­ми, док се у дру­гом 
зна­че­њу лу­до­ло­ги­ја фо­ку­си­ра на про­у­ча­ва­ње ви­део-ига­ра 
за­сно­ва­но на струк­ту­ри и на­чи­ну функ­ци­о­ни­са­ња пра­ви
ла и ме­ха­ни­ке игре, тре­ти­ра­ју­ћи при­чу са­мо као за­мен­љив 
или чак не­по­тре­бан украс. Фра­ска на истом ме­сту ис­ти­че да 
од­нос ига­ра, ме­ха­ни­ке и на­ра­ти­ва ни­је са­мо део ака­дем­ске 
де­ба­те, већ и ди­зај­на ига­ра од по­че­та­ка њи­хо­вог раз­во­ја.8 У 
овим од­ре­ђе­њи­ма упа­дљи­во је да тер­ми­ни лу­до­ло­ги­ја и сту
ди­је ига­ра не укљу­чу­ју од­ред­ни­це „ви­део” или „ком­пју­тер
ске” игре, али се прак­тич­но под­ра­зу­ме­ва да се ба­ве упра­во 
овим игра­ма.

Иа­ко је тер­мин по­чео ши­ре да се ко­ри­сти у окви­ру про­у­ча­ва
ња ви­део-ига­ра, ау­тор­ство у струч­ној ли­те­ра­ту­ри при­пи­су­је 
се пси­хо­ло­гу Ми­ха­љу Чик­зент­ми­ха­љи­ју (Mi­haly Csiks­zent
mi­halyi), ко­ји је реч упо­тре­био 1982. го­ди­не у члан­ку Do­
es Be­ing Hu­man Mat­ter – On So­me In­ter­pre­ti­ve Pro­blems of 
Com­pa­ra­ti­ve Lu­do­logy, а на те­му по­ре­ђе­ња игре код љу­ди и 

6	 Aar­seth, E. (1997) Cyber­text − Per­spec­ti­ves on Er­go­dic Li­te­ra­tu­re, Bal­ti­mor: 
Johns Hop­kins Uni­ver­sity Press, p. 1.

7	 Fra­sca, G. Lu­do­logy Me­ets Nar­ra­to­logy: Si­mi­li­tu­de and diffe­ren­ces bet­we­en 
(vi­deo) ga­mes and nar­ra­ti­ve, 1999. 3. Ju­ne 2020. http://www.lu­do­logy.or­g/
ar­tic­les/lu­do­logy.ht­m.

8	 Fra­sca, G. Si­mu­la­tion ver­sus Nar­ra­ti­ve: In­tro­duc­tion to Lu­do­logy in Vi­deo/
Ga­me/The­ory, ed. Wolf, M. and Per­ron, B. (2003), New York: Ro­u­tled­ge, ­
pp. 221–236.
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живо­ти­ња9, да би за­тим тер­мин из обла­сти еми­пи­риј­ске на­у
ке пре­шао у ху­ма­ни­стич­ке сфе­ре. 

Што се ти­че сту­ди­ја ви­део-ига­ра као на­уч­не ди­сци­пли­не, 
2001. про­гла­ше­на је пр­вом го­ди­ном ових про­у­ча­ва­ња, ка
ко на­во­ди Еспен Ор­сет у увод­ном тек­сту пр­вог бро­ја ути
цај­ног елек­трон­ског ча­со­пи­са Ga­me Stu­di­es, у не­кој вр­сти 
манифеста но­ве на­уч­не обла­сти:

„Ове го­ди­не одр­жа­на је пр­ва ме­ђу­на­род­на на­уч­на кон­фе
рен­ци­ја о ви­део-игра­ма, у Kопенхагену у мар­ту, а усле­ди
ће их још не­ко­ли­ко. Школ­ска 2001/2002. го­ди­на мо­же та
ко­ђе би­ти пр­ва у ко­јој ће на уни­вер­зи­те­ти­ма би­ти отво­ре­ни 
ре­дов­ни про­гра­ми ди­плом­ских сту­ди­ја на ко­ји­ма се про
у­ча­ва­ју ви­део-игре. И ово мо­же би­ти пр­ви пут да ће ака
дем­ска за­јед­ни­ца схва­ти­ти ви­део-игре озбиљ­но, као по­ље 
про­у­ча­ва­ња кул­ту­ре чи­ји зна­чај ни­је за потцењивање.”10

Мо­ти­ви за дис­тан­ци­ра­ње од по­сто­је­ћих на­уч­них ди­сци­пли
на, по­себ­но на­ра­то­ло­ги­је, по­ста­ју ја­сни­ји ка­да се има у ви
ду да је по­ме­ну­та кон­фе­рен­ци­ја, Com­pu­ter Ga­mes & Di­gi­tal 
Textu­a­li­tu­es, одр­жа­на на Уни­вер­зи­те­ту у Kопенхагену, по
кре­ну­ла ини­ци­ја­ти­ву за осни­ва­ње го­ди­шњих ску­по­ва ути
цај­не ор­га­ни­за­ци­је Digra (Di­gi­tal Ga­me Re­se­arch As­so­ci­a
tion), при Уни­вер­зи­те­ту Там­пе­ре, у Фин­ској, 2003. го­ди­не. 
Ти­ме је на­ја­вљен по­че­так ра­да спе­ци­ја­ли­зо­ва­них сту­диј­ских 
про­гра­ма на два уни­вер­зи­те­та, чи­ме су сту­ди­је ви­део-ига­ра 
сте­кле ака­дем­ску не­за­ви­сност, ка­ко у обла­сти ис­тра­жи­ва­ња 
та­ко и на обра­зов­ном пла­ну11. 

Ус­по­ста­вља­ње но­ве ди­сци­пли­не зах­те­ва­ло је пре све­га огра
ђи­ва­ње од по­сто­је­ћих обла­сти ху­ма­ни­сти­ке, што је за Ор
се­та, Ју­ла и Еске­ли­не­на, док­то­ре на­у­ка из обла­сти на­ра­то
ло­ги­је, зна­чи­ло од­мак од њи­хо­ве ма­тич­не ка­те­дре. (Ан­ти)
на­ра­то­ло­шки ар­гу­мен­ти ових ау­то­ра по­др­жа­ни су ка­ко те
о­риј­ском за­сно­ва­но­шћу та­ко и њи­хо­вим ака­дем­ским ау­то
ри­те­том, упо­тре­бље­ним за по­би­ја­ње при­ме­не на­ра­то­ло­шког 
при­сту­па. Та­ко је је­дан од че­сто на­во­ђе­них ан­ти­на­ра­то­ло
шких ар­гу­ме­на­та Ју­лов за­кљу­чак ко­јим ели­ми­ни­ше ви­део-
игре из по­ља на­ра­то­ло­ги­је: „У тра­ди­ци­о­нал­ном сми­слу 

9	 Pre­ma Juul, J. The de­fi­ni­ti­ve hi­story of ga­mes and sto­ri­es, lu­do­logy and nar
ra­to­logy, Lu­do­logy, 24. Fe­bru­ary 2004, 8. Ju­ne 2020. https://www.je­sper­juul.
ne­t/lu­do­lo­gist/2004/02/22/th­e-de­fi­ni­ti­ve-hi­story-of­-ga­mes-an­d-sto­ri­es-lu­do
logy-an­d-nar­ra­to­logy/

10	Aar­seth, E. Com­pu­ter Ga­me Stu­di­es Year One, Ga­me Stu­di­es, vo­lu­me 1, is
sue 1, July 2001, 8. Fe­bru­ary 2020, http://www.ga­me­stu­di­es.or­g/0101/edi­to
rial.html

11	Za de­ta­ljan pri­kaz po­če­ta­ka is­tra­ži­va­nja vi­deo-iga­ra vi­de­ti: Mi­tro­vić, B. 
(2020) Stu­di­je vi­deo-iga­ra, Ja­nus te­o­ri­je i prak­se, Zbor­nik ra­do­va Fa­kul­te­ta 
dram­skih umet­no­sti broj 37, Be­o­grad: FDU, str. 59–72.
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ре­чи, наратив пред­ста­вља се­ри­ју фик­сних до­га­ђа­ја. Игре 
пре­ма де­фи­ни­ци­ји зах­те­ва­ју про­мен­љи­ве ис­хо­де и увек 
пред­ста­вља­ју не­фик­си­ра­ну се­ри­ју до­га­ђа­ја, што их одва­ја 
од на­рати­ва”12.

По од­ба­ци­ва­њу ста­рог, ка­ко су лу­до­ло­зи за­кљу­чи­ли, не
функ­ци­о­нал­ног на­ра­то­ло­шког ме­то­да, тре­ба­ло је из­гра­ди­ти 
и не­го­ва­ти но­ву те­о­риј­ско-ме­то­до­ло­шку област, што је до­не
ло и сми­ри­ва­ње „ака­дем­ских стра­сти”, пре­кид су­ко­ба са на
ра­то­ло­зи­ма и окон­ча­ње рас­пра­ве, ко­ја се, по Фра­ски­ним ре
чи­ма, за­пра­во ни­ка­да ни­је ни до­го­ди­ла13. Ди­зајн, пра­ви­ла и 
ме­ха­ни­ка игре пре­по­зна­ти су као глав­ни пред­ме­ти про­у­ча­ва
ња но­во­от­кри­ве­не или но­во­о­сво­је­не соп­стве­не те­ри­то­ри­је, 
а па­ра­лел­но са тим учвр­шће­но је ла­ба­во при­мир­је са на­ра
то­ло­зи­ма и ус­по­ста­вље­на „пре­ко­гра­нич­на са­рад­ња”. Пре­ма 
Ор­се­то­вим ре­чи­ма14, Фра­ска се од­мах по­сле кон­фе­рен­ци­је 
DAC 2001 огра­дио од се­па­ра­ти­стич­ке по­зи­ци­је лу­до­ло­га, 
ка­да су на па­не­лу по­све­ће­ном игра­ма, он, Еске­ли­нен и Јул 
„про­гла­ше­ни ʼлу­до­ло­зи­маʼ, не­ком вр­стом но­ве сек­те ко­ја се 
ба­ви те­о­ри­јом ви­део-ига­ра”. Kривац за ову, ствар­ну или ка
сни­је та­ко пред­ста­вље­ну, за­бу­ну и не­ра­зу­ме­ва­ње, од­но­сно 
фа­бри­ко­ва­ње („не­по­сто­је­ћеˮ) за­ва­де, на­ђен је у тек­сту Хен
ри­ја Џен­кин­са (He­nry Jen­kins), ко­ји је уче­ство­вао на кон­фе
рен­ци­ји у Бри­сто­лу – јед­ном од два ску­па ко­ја су одржа­на те, 
за сту­ди­је ви­део ига­ра пр­ве го­ди­не (2001). Ор­сет под­вла­чи 
да је Џен­кинс пр­ви ко­ји је на­гла­сио и про­гла­сио ан­та­го­ни
зам лу­до­ло­га и на­ра­то­ло­га, ис­ти­чу­ћи Џен­кин­со­ве ре­чи: „на 
не­дав­но одр­жа­ној кон­фе­рен­ци­ји из обла­сти сту­ди­ја ига­ра 
пре­ти­ла је да из­би­је кр­ва­ва за­ва­да из­ме­ђу са­мо­зва­них лу­до
ло­га, ко­ји же­ле да пре­ба­це те­жи­ште про­у­ча­ва­ња на ме­ха­ни
ку игра­ња ига­ра, и на­ра­то­ло­га, ко­ји же­ле да про­у­ча­ва­ју игре 
за­јед­но са дру­гим на­ра­тив­ним ме­ди­ји­ма”.15

Иа­ко је кри­ви­ца пре­ба­че­на на тре­ћу стра­ну (Џен­кинс, као 
те­о­ре­ти­чар ме­ди­ја и ко­му­ни­ка­ци­ја, дис­ква­ли­фи­ко­ван је у 
кон­тек­сту озбиљ­ни­јег раз­у­ме­ва­ња ме­ђу­на­ра­то­ло­шких су
ко­ба), лу­до­ло­зи су већ у пр­вим го­ди­на­ма сво­је не­за­ви­сно
сти би­ли све­сни свог уде­ла у кре­и­ра­њу фа­ме о су­ко­бу са 

12	Juul, J. Are ga­mes tel­ling sto­ri­es? A bri­ef no­te on ga­mes and nar­ra­ti­ves, Ga­me 
Stu­di­es vo­lu­me 1, is­sue 1, July 2001, 8. Fe­bru­ary 2020, http://ga­me­stu­di­es.
or­g/0101/juul-gts/

13	Ви­де­ти: Fra­sca, G. Lu­do­lo­gists lo­ve sto­ri­es, too: no­tes from a de­ba­te that 
ne­ver to­ok pla­ce, in: Le­vel Up: Di­gi­tal Ga­mes Re­se­arch Con­fe­ren­ce Pro­ce
e­dings ed. Co­pi­er, M. and Ra­es­sens, J. (2003) Utrecht: Utrecht Uni­ver­sity, ­
pp. 92–93.

14	Aar­seh, E. Lu­do­logy in: The Ro­u­tled­ge Com­pa­nion to Vi­deo Ga­me Stu­di­es 
eds. Wolf, M. and Per­ron, B. (2014) New York and Lon­don: Ro­u­tled­ge.

15	Jen­kins (2001), нав. дело, стр. 118 пре­ма исто.
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на­ратоло­зима. О ово­ме све­до­чи ин­тен­зив­но прав­да­ње из
речених ста­во­ва, по­пут Фра­ске16 ко­ји ће об­ја­сни­ти ко­ри
шће­ње из­ра­за ко­ло­ни­ја­ли­за­ци­ја у ра­ним тек­сто­ви­ма сво­јих 
ко­ле­га на сле­де­ћи на­чин:, „Игре ни­су филм ни књи­жев­ност, 
али су до са­да обе обла­сти по­ку­ша­ле ко­ло­ни­за­ци­ју и без сум
ње ће по­ку­ша­ти по­но­во”,17 док Еске­ли­нен у истом бро­ју ча
со­пи­са Ga­me Stu­dies из­но­си: „ако и ка­да су игре, по­себ­но 
оне ра­чу­нар­ске, про­у­ча­ва­не и те­о­риј­ски про­ми­шља­не, го
то­во су их без из­у­зет­ка ко­ло­ни­ја­ли­зо­ва­ле сту­ди­је књи­жев
но­сти, по­зо­ри­шта, дра­ме и фил­ма”18 (на­гла­ша­ва­ње Б. М.). 
По­мир­љи­ви став на кра­ју из­но­си сам Ор­сет да „лу­до­ло­ги­ја 
ни­је ди­сци­пли­на, да ни­је чак ни па­ра­диг­ма, већ ре­ак­ци­ја на 
ло­ше ака­дем­ско ба­вље­ње те­мом и нео­др­жи­ву по­зи­ци­ју (про
у­ча­ва­ња са­мо из угла на­ра­то­ло­ги­је, прим. Б. М.), те кри­тич
ки од­го­вор на естет­ски про­блем хи­бри­да игре и на­ра­ти­ва из 
де­ве­де­се­тих го­ди­на 20. ве­ка”19. 

На уста­но­вље­ној те­ри­то­ри­ји, са­да са ма­ње тен­зи­је, ор­га
ни­зу­ју се но­ве ак­тив­но­сти, та­ко да Ор­сет као бу­ду­ће те­ме 
ба­вље­ња лу­до­ло­ги­је ви­ди лу­до­хер­ме­не­у­ти­ку, лу­до­кри­ти­ку 
и лу­до­ло­ги­ју као кри­ти­ку ме­то­до­ло­ги­је про­у­ча­ва­ња ви­део-
ига­ра. У истом тек­сту, ау­тор по­зи­ва на бор­бу за ин­сти­ту­ци
о­нал­ну ака­дем­ску не­за­ви­сност, одво­је­ну од дру­гих по­ља, и 
тра­жи по­себ­ну ме­то­до­ло­ги­ју за но­ву област.20 

На­ра­то­ло­зи су, за то вре­ме, има­ли дру­га­чи­ју тач­ку гле­да­ња 
на овај („не­по­сто­је­ћиˮ) су­коб и на свој на­чин при­хва­ти­ли 
иза­зо­ве но­ве сту­ди­је слу­ча­ја.

С дру­ге стра­не гра­ни­це: на­ра­то­ло­ги­ја бра­ни ­
сво­ју те­ри­торију уса­вр­ша­ва­ју­ћи но­ве ве­шти­не

На дру­гој стра­ни ли­ни­је раз­два­ја­ња, ни кла­сич­на на­ра­то
ло­ги­ја ни­је ола­ко при­гр­ли­ла но­ви ин­тер­ак­тив­ни ме­диј ко
ји пре­тен­ду­је на при­ча­ње при­ча. Kао што Ме­ри-Ло­р Ра­јан 
(Ma­rie-La­u­re Ryan) при­ме­ћу­је, пост­мо­дер­на есте­ти­ка је пра
вац ко­ји је при­хва­тио ин­тер­ак­тив­ност за­хва­љу­ју­ћи ра­до­ви­ма 
про­у­ча­ва­ла­ца хи­пер­тек­ста као што су Џорџ Лан­дов (Ge­or­ge 
Lan­dow), Џеј Бол­тер (Jay Bol­ter), Мајкл Џојс (Michael Joyce) 
и Стју­арт Мо­ул­троп (Stu­art Mo­ul­throp). Они су у спо­ју те­о
ри­је књи­жев­но­сти, про­гра­ми­ра­ња, ба­за по­да­та­ка и умет­нич
ких де­ла да­ли до­при­нос раз­во­ју хи­пер­тек­ста, а пре­ко њега 

16	Fra­sca, G. Lu­do­lo­gists lo­ve sto­ri­es, too…, нав. де­ло, стp. 92–93.
17	Aar­seth, E. Com­pu­ter Ga­me Stu­di­es Year One…, нав. де­ло.
18	Eske­li­nen, M. The Ga­ming Si­tu­a­tion.Ga­me Stu­di­es, vo­lu­me 1, is­sue 1, July 

2001, 8. Fe­bru­ary 2020, http://www.ga­me­stu­di­es.or­g/0101/eske­li­nen/
19	Aar­seth (2014) нав. де­ло, стp. 188–189.
20	Исто, стp. 186.
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омо­гу­ћи­ли да­ља про­у­ча­ва­ња ин­тер­ак­тив­них наративних 
об­ли­ка, по­пут ви­део-ига­ра. Ра­јан да­ље при­мећу­је да су ови 
ау­то­ри:

„[...] про­да­ли хи­пер­текст ака­дем­ској за­јед­ни­ци – пу­бли­ци 
ко­ја је ге­не­рал­но не­при­ја­тељ­ски рас­по­ло­же­на пре­ма тех
но­ло­ги­ји, али је та­ко­ђе ге­не­рал­но отво­ре­на за пост­мо­де­р
ну те­о­ри­ју – про­мо­ви­шу­ћи свој изум као ис­пу­ње­ње иде­ја 
нај­у­ти­цај­ни­јих фран­цу­ских те­о­ре­ти­ча­ра, као што су Барт, 
Де­ри­да, Фу­ко, Kристева, Де­лез, Га­та­ри и Ми­ха­ил Бахтин, 
ко­га су про­гла­си­ли сво­јим прет­ход­ни­ком.”21

Ако су на­ра­то­ло­зи и пре­ста­ли да се пла­ше ин­тер­ак­тив­них 
на­ра­ти­ва и при­хва­ти­ли их у сво­је окри­ље, та те­ри­то­ри­ја је 
са­да тре­ба­ло да бу­де од­бра­ње­на од лу­до­ло­шких пре­тен­де­на
та. На пр­вој ли­ни­ји од­бра­не (или на­па­да, по­сма­тра­но са лу
до­ло­шке стра­не) у де­ба­ти о при­сту­пу ви­део-игра­ма оста­ле 
су Ме­ри-Ло­р Ра­јан и Џе­нет Ма­ри, те у мно­гим рас­пра­ва­ма 
при­сут­ни Хен­ри Џен­кинс, дис­ква­ли­фи­ко­ван од стра­не лу­до
ло­га као ту­ђин у све­ту те­о­ре­ти­ча­ра књи­жев­но­сти. Ор­се­то­ва 
из­ја­ва у ве­зи са овим слу­ча­јем по­ка­зу­је др­жа­ње са­мо­про­кла
мо­ва­ног фа­во­ри­та у де­ба­ти, би­ло да ис­каз има за циљ за­ба­ву 
и ин­три­ги­ра­ње пу­бли­ке или је из­ре­чен у искре­ном уве­ре­њу 
у ака­дем­ску су­пер­и­ор­ност. Ма­ри тим по­во­дом при­ме­ћу­је:

„Ор­сет се жа­лио на бло­гу lu­do­na­ut.or­g да има по­те­шко­ћа у 
рас­пра­ви са на­ра­то­ло­зи­ма јер ње­го­ви про­тив­ни­ци обич­но 
не­ма­ју зна­ња или ин­те­ре­со­ва­ња из обла­сти на­ра­то­ло­ги­је. 
ʼKао што је сам Џен­кинс ис­та­као у од­го­во­ру Еске­ли­не
ну […], он ни­је на­ра­то­лог. Пра­ва иро­ни­ја де­ба­те лу­до­ло­га 
про­тив на­ра­то­ло­га је у то­ме што прак­тич­но сви та­ко­зва­ни 
лу­до­ло­зи за­пра­во по­се­ду­ју обра­зо­ва­ње из обла­сти на­ра­то
ло­ги­је. За­кљу­чак из­ве­ди­те са­миʼ.”22

Из­у­зи­ма­ју­ћи на овај на­чин дис­ква­ли­фи­ко­ва­ног Џен­кин­са, 
на на­ра­то­ло­шкој стра­ни де­ба­те оста­ју Ра­јан и Ма­ри, ма­да су 
и њи­хо­ве по­зи­ци­је „ком­про­ми­то­ва­неˮ са­рад­њом са дру­гом 
стра­ном: Ра­јан је јед­на од уред­ни­ца ча­со­пи­са Ga­me Stu­di­es 
и ду­го­го­ди­шња Ор­се­то­ва и Ју­ло­ва са­рад­ни­ца,23 док је Џе­нет 
Ма­ри би­ла мен­тор Гон­за­ла Фра­ске на ма­стер сту­ди­ја­ма. 

21	Ryan, M. L. (2015), нав. де­ло, стp. 187.
22	Aar­seth (2005) цитирано пре­ма: Mur­rey, J. The Last Word on Lu­do­logy v 
Nar­ra­to­logy (2005), 28 Ju­ne 2013, 3 Ju­ne 2020, https://in­ven­tin­gthe­me­di­um.
co­m/2013/06/28/th­e-last-word-on-lu­do­logy-v-nar­ra­to­logy-2005/.

23	Раз­го­вор са Ме­ри-Ло­р Ра­јан при­ли­ком ње­ног бо­рав­ка у Бе­о­гра­ду на кон
фе­рен­ци­ји Шек­спир и тран­сме­ди­јал­ност (Фа­кул­тет драм­ских умет­но
сти, де­цем­бар 2016), раз­го­вор во­ди­ла Би­ља­на Ми­тро­вић. Та­ко­ђе ви­де­ти 
Ryan, M. L. (2015), нав. де­ло, p. IX
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Ма­ри је до­не­ла пи­о­нир­ска за­па­жа­ња о „бу­дућ­но­сти на­ра­ти
ва у сај­бер про­сто­ру”, ка­ко гла­си под­на­слов ње­не сту­ди­је из 
1997. го­ди­не.24 У тој књи­зи из­но­си став, ко­ји ће ка­сни­је би­ти 
осно­ва спо­ре­ња са лу­до­ло­зи­ма – ау­тор­ка сма­тра да Те­трис, 
ко­ји не­ма вер­бал­ни са­др­жај, по­се­ду­је на­ра­тив­не и драм­ске 
еле­мен­те. У овој игри, као и у жи­во­ту, сма­тра ау­тор­ка, ве
шти­на игра­ња је адап­тив­но по­на­ша­ње – уме­сто да са­чу­ва­мо 
на­пра­вље­ну кон­струк­ци­ју, циљ је да она не­ста­не, да би­смо 
ство­ри­ли ме­сто за но­ве са­др­жа­је, а успе­хом се сма­тра пу­ки 
оста­нак у игри, на­ста­вак ра­да. Ма­ри да­ље ис­ти­че да ова игра 
сим­бо­ли­зу­је жи­вот у Аме­ри­ци кра­јем про­шлог ве­ка, „стал
но бом­бар­до­ва­ње за­да­ци­ма ко­ји зах­те­ва­ју на­шу па­жњу и 
зах­тев да не­ка­ко мо­ра­мо да се укло­пи­мо у пре­тр­па­не рас­по
ре­де и очи­сти­мо рад­ни сто са­мо да би­смо ство­ри­ли про­стор 
за сле­де­ћи та­лас”.25 Уме­сто опо­зи­ци­је ко­ја ис­кљу­чу­је зна
чај дру­гог еле­мен­та, Ма­ри по­ста­вља пи­та­ње шта је пр­во – ­
игра или при­ча?26

Пр­во из­да­ње по­ме­ну­те сту­ди­је Џе­нет Ма­ри об­ја­вље­но је пре 
по­чет­ка лу­до­ло­шко-на­ра­то­ло­шке де­ба­те,27 оста­вља­ју­ћи про
стор лу­до­ло­зи­ма да кри­ти­ку­ју ау­тор­ки­не тврд­ње, по­себ­но 
те­о­ре­ти­за­ци­ју ко­ја укљу­чу­је играч­ки до­жи­вљај и ми­са­о­не 
про­це­се то­ком игра­ња – јер сва­ки ток ми­сли и осе­ћа­ња је­сте 
на­ра­тив. Ма­ри је, са сво­је стра­не, спрем­но до­че­ка­ла лу­до­ло
шке про­гла­се и од­го­во­ри­ла на њих у не­кој вр­сти ака­дем­ског 
сто­ног те­ни­са. Kоментаришући у овом тек­сту већ пред­ста
вље­не Ор­се­то­ве тврд­ње из 2004. го­ди­не, Ма­ри ис­ти­че да су 
лу­до­ло­зи ти ко­ји су пр­ви по­че­ли агре­сив­ну кам­па­њу за сво
је ин­те­ре­се ка­да су по­ку­ша­је про­у­ча­ва­ла­ца ху­ма­ни­стич­ких 
ди­сци­пли­на да ана­ли­зи­ра­ју ви­део-игре на­зва­ли ко­ло­ни­ја
ли­стич­ким упа­ди­ма у лу­до­ло­шку те­ри­то­ри­ју.28 Ова тврд­ња, 
упа­дљи­ва као део уна­кр­сних оп­ту­жби за пре­ко­мер­ну упо
тре­бу си­ле и ин­ва­зи­ју на ту­ђи по­сед, по­др­жа­ва обо­стра­ни 
дис­курс осва­ја­ња (ту­ђе) те­ри­то­ри­је.

24	Mur­ray, J. H. (1997) Ha­mlet on the Ho­lo­deck: The Fu­tu­re of Nar­ra­ti­ve in 
Cyber­spa­ce, New York, Si­mon & Schu­ster/Free Press.

25	Исто, стp. 144.
26	Пре­ма: Ryan, M. L. (2006) Ava­tars of Story, Min­ne­a­po­lis, Lon­don: ­

Uni­ver­sity of Min­ne­so­ta Press, p. 192.
27	У дру­гом из­да­њу, об­ја­вље­ном 2017. го­ди­не, ау­тор­ка до­не­кле ре­ви­ди­ра 

сво­је ста­во­ве има­ју­ћи у ви­ду тех­но­ло­шке ино­ва­ци­је ко­је су се до­го­ди­ле 
за 20 го­ди­на, про­те­клих из­дме­ђу два из­да­ња књи­ге, за­др­жа­ва­ју­ћи сво
је основ­не ста­во­ве на­ра­то­ло­шког при­сту­па. Ви­де­ти: Mur­ray, J. (2017) 
Ha­mlet on the Ho­lo­deck: The Fu­tu­re of Nar­ra­ti­ve in Cyber­spa­ce, Up­da­ted ­
edi­tion, The MIT Press.

28	Mur­rey, J. The Last Word on Lu­do­logy v Nar­ra­to­logy, нав. де­ло.
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Освр­ћу­ћи се у истом тек­сту на на­ста­вак ди­ску­си­је о од­ре­ђе
њу Те­три­са, ко­ји се по­ка­зао као оми­ље­на сту­ди­ја слу­ча­ја у 
оба та­бо­ра, Ма­ри за­па­жа да, пре­ма лу­до­ло­шком – фор­ма­ли
стич­ком ту­ма­че­њу, ова игра пред­ста­вља ап­страк­тан обра­зац 
пра­ви­ла и рад­њи ко­је из­во­де игра­чи и да тај обра­зац не­ма 
ду­бље зна­че­ње. Лу­до­ло­зи та­ко сва­ку игру по­сма­тра­ју као 
јед­на­ко ап­стракт­ну, па и Ла­ру Крофт (La­ra Croft) у се­ри­ја­лу 
ига­ра Tomb Ra­i­der лу­до­ло­зи ви­де са­мо као обје­кат ко­ји је 
укљу­чен у пра­ви­ла, док су из­глед ли­ка, ње­гов иден­ти­тет у 
при­чи као и са­ма при­ча не­бит­ни, јер су за­мен­љи­ви у окви­ру 
да­тих пра­ви­ла.29 

Има­ју­ћи у ви­ду ме­то­до­ло­ги­ју и фор­мал­ни аспект лу­до­ло
шког при­сту­па, Ма­ри ис­ти­че да се лу­до­ло­шка пер­спек­ти­ва 
огле­да у есен­ци­ја­ли­стич­ком и фор­ма­ли­стич­ком при­сту­пу, 
због ко­га се „од­ба­цу­ју дру­ги аспек­ти играч­ког ис­ку­ства, као 
што су имер­зи­ја, од­и­гра­ва­ње до­га­ђа­ја из ствар­ног жи­во­та, 
пер­фор­ма­тив­на ди­мен­зи­ја про­це­са игра­ња, ис­ку­ство по­бе­де 
и по­ра­за”.30 Ау­тор­ка за­кљу­чу­је да лу­до­ло­зи, за­не­ма­ру­ју­ћи 
на­ра­тив­не еле­мен­те игре, ко­ји по­се­ду­ју од­ре­ђе­ни се­ман­тич
ки на­бој, и сво­де­ћи их са­мо на ап­стракт­не функ­ци­је игре, 
гу­бе из ви­да нај­ве­ћи део зна­че­ња и са­др­жа­ја игре. Лу­до
ло­шки есен­ци­ја­ли­зам у схва­та­њу ига­ра Ма­ри на­зи­ва иде
о­ло­ги­јом, јер се игре, за раз­ли­ку од дру­гих ви­до­ва кул­ту
ре, пре­ма лу­до­ло­шким схва­та­њи­ма мо­гу ту­ма­чи­ти са­мо као 
еле­мен­ти соп­стве­не, ап­стракт­не кла­се пра­ви­ла, без дру­гог 
кон­тек­ста. По­ред ове иде­о­ло­шке цр­те, Ма­ри пре­по­зна­је и 
за­сни­ва­ње лу­до­ло­шке фор­ма­ли­стич­ке ме­то­до­ло­ги­је, ко­ја се 
ба­ви пре­по­зна­ва­њем фор­мал­них од­ли­ка за­јед­нич­ких за све 
игре. Циљ ове ме­то­до­ло­ги­је је­сте ана­ли­за и ства­ра­ње опи­са  
за­јед­нич­ких мо­де­ла за кла­си­фи­ка­ци­ју и по­ре­ђе­ње на осно
ву пра­ви­ла. На кра­ју, ау­тор­ка за­кљу­чу­је да ова ис­пи­ти­ва­ња ­
тре­ба да бу­ду па­ра­лел­на на­ра­то­ло­шким сту­ди­ја­ма.31 

У од­но­су на Ма­ри, Ра­јан одр­жа­ва не­што дру­га­чи­ји при­ступ 
на­ра­то­ло­ги­ји ви­део-ига­ра и по­ле­ми­ци са лу­до­ло­зи­ма пи­шу
ћи сво­је сту­ди­је упо­ре­до или по­сле „се­па­ра­ти­стич­ког” про
гла­са. Ау­тор­ка пре­у­зи­ма за­да­так да ме­то­дич­но, ло­гич­ки и 
по­зи­ва­ју­ћи се на ши­ро­ки спек­тар ци­та­та и те­о­риј­ских по
сту­ла­та, по­себ­но у по­љу на­ра­то­ло­ги­је, по­би­ја је­дан по је
дан лу­до­ло­шки ар­гу­мент про­тив на­ра­то­ло­ги­је али и да ре
ла­ти­ви­зу­је обе по­чет­не по­зи­ци­је и ука­же да су ова два по­ља ­
ком­пле­мен­тар­на.

29	Aar­seth, (2004) пре­ма: Mur­rey, исто.
30	Mur­rey, исто.
31	Исто.
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Мари-Лор Ра­јан је без сум­ње је­дан од нај­ком­пе­тент­ни­јих 
са­вре­ме­них про­у­ча­ва­ла­ца ди­ги­тал­не на­ра­то­ло­ги­је за­хва­љу
ју­ћи спо­ју књи­жев­но-те­о­риј­ског и про­гра­мер­ског обра­зо­ва
ња и ис­тра­жи­вач­ког ис­ку­ства. Ње­не две сту­ди­је – Ava­tars of 
Story (2006) и Nar­ra­ti­ve as Vir­tual Re­a­lity (2001. и до­пу­ње­но 
из­да­ње из 2015) – пред­ста­вља­ју за­о­кру­же­ну те­о­ре­ти­за­ци­ју 
на­ра­ти­ва у но­во­ме­диј­ском и „ана­лог­ном” окру­же­њу да­на
шњи­це, при че­му је део раз­ма­тра­ња по­све­ћен ди­ску­си­ји са 
лу­до­ло­зи­ма, за­тим про­на­ла­же­њу но­ве па­ра­диг­ме и по­твр­ди 
по­сто­је­ћих на­ра­то­ло­шких ста­во­ва ка­да су у пи­та­њу но­ве 
сту­ди­је слу­ча­ја – но­во­ме­диј­ски тек­сто­ви, укљу­чу­ју­ћи и ви
део-игре.

У обе сту­ди­је, у ко­мен­та­ру на лу­до­ло­шке тврд­ње, ау­тор­ка 
ан­га­жу­је све­о­бу­хва­тан кор­пус те­о­ри­ја на­ра­ти­ва – од Ари­сто
те­ла до Прин­са (Ge­rald Prin­ce), Же­не­та (Ge­rad Ge­net­te), Чет
ме­на (Seymo­ur Chat­man), Або­та (H. Por­ter Ab­bott), те про­зна 
де­ла од европ­ског сред­њо­ве­ко­вља до ви­део и сто­них ига­ра 
(нпр. Dun­ge­ons and Dra­gons и се­ри­јал Max Payne). За раз­ли
ку од пам­флет­ских, крат­ких из­ја­ва, го­то­во па­ро­ла ко­ји­ма се 
из­ра­жа­ва­ју лу­до­ло­зи, ра­чу­на­ју­ћи, из­ме­ђу оста­лог, на шок и 
ло­гич­ке и те­о­риј­ске ин­три­ге, Ра­јан пи­ше де­таљ­на, обим­на 
раз­ма­тра­ња, ко­ја ан­га­жу­ју стр­пље­ње и еру­ди­ци­ју чи­та­ла­ца. 

У књи­зи Ava­tars of Story, Ра­јан де­таљ­но ана­ли­зи­ра и до­во­ди 
у пи­та­ње, не без за­до­вољ­ства и лу­дич­ког по­и­гра­ва­ња, лу
до­ло­шке ар­гу­мен­те за на­пу­шта­ње (кла­сич­не) на­ра­то­ло­ги­је, 
као што су: од­су­ство на­ра­то­ра; мо­гућ­ност про­ме­не ре­до
сле­да до­га­ђа­ја, од­но­сно не­фик­си­ран след епи­зо­да у игра­ма; 
по­сто­ја­ње епи­зо­де ко­је пред­ста­вља­ју си­му­ла­ци­је (док су 
на­ра­ти­ви ре­пре­зен­та­ци­је), оспо­ра­ва­ју­ћи ве­ћи­ну ових ар­гу
ме­нат­а. Зна­чај­но је по­ме­ну­ти ау­тор­ки­на за­па­жа­ња о слич
но­сти­ма и раз­ли­ка­ма ига­ра и (умет­нич­ког) тек­ста: пра­ви­ла 
ига­ра су кон­сти­ту­тив­ни прин­ци­пи ко­ји де­фи­ни­шу игру, док 
су пра­ви­ла у књи­жев­но­сти опи­си за­јед­нич­ких осо­би­на тек
сто­ва раз­ли­чи­тих ау­то­ра; та пра­ви­ла ме­ђу­тим ни­су огра­ни
ча­ва­ју­ћа (осим у не­ким аван­гард­ним прав­ци­ма). Док у игри 
пра­ви­ла мо­ра­ју стрикт­но да се по­шту­ју да би се игра одр­жа
ла, у књи­жев­но­сти, за­хва­љу­ју­ћи ру­ском фо­р­ма­ли­зму, ко­ји 
је по­пи­сао књи­жев­не нор­ме, од­сту­па­ње од пра­ви­ла сма­тра 
се ва­жним кре­а­тив­ним до­при­но­сом; чи­та­лац учи пра­ви­ла 
(ко­ја је пи­сац ус­по­ста­вио) док чи­та, а играч мо­ра да их зна 
унапред, да би игру „про­чи­тао”, од­но­сно – играо.32 

На кра­ју, за са­гле­да­ва­ње ме­то­до­ло­шке по­зи­ци­је и ин­те­ре
со­ва­ња ау­то­ра, тре­ба се освр­ну­ти и на лу­до­ло­шке ста­во­ве 
ко­је Ра­јан сма­тра нај­пр­о­бле­ма­тич­ни­ји­ма. То су пот­пу­но 

32	Ryan, M. L. (2015), нав. де­ло, стp. 122–123.
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од­ба­ци­ва­ње уло­ге на­ра­ти­ва („при­че су са­мо не­за­ни­мљи­ви 
укра­си или омо­ти за игре; про­у­ча­ва­ње или на­гла­ша­ва­ње 
тих ре­клам­них алат­ки са­мо је гу­бље­ње вре­ме­на и енер­ги
је”33) и ме­то­до­ло­шки ре­дук­ци­о­ни­зам (пре­ма Ра­јан, лу­до­ло­зи 
сматра­ју да су као осно­ва за про­у­ча­ва­ње ви­део-ига­ра до
вољ­не со­ци­о­ло­шке сту­ди­је Хој­зин­ге и Kајоа, а да би про­у
ча­ва­ње на­ра­ти­ва скре­ну­ло па­жњу са су­штин­ских и ва­жних 
елемената, као што је игра­ње игре – ga­me­play34).

Kоначно, Ра­јан и са­ма за­др­жа­ва сред­њу по­зи­ци­ју из­ме­ђу 
на­ра­то­ло­ги­је и лу­до­ло­ги­је спрам од­ре­ђе­ња ви­део-ига­ра, 
сма­тра­ју­ћи да не­ке игре има­ју на­ра­тив­ни ди­зајн, а дру­ге га 
не­ма­ју35 – став ко­ји се уне­ко­ли­ко раз­ли­ку­је у од­но­су на на
ра­то­ло­шко „чи­та­ње” Те­три­са Џе­нет Ма­ри. На ру­ку овом 
ста­ву сми­ри­ва­ња тен­зи­ја иде и, ка­ко ау­тор­ка ис­ти­че, опа
да­ње ути­ца­ја тек­сту­ал­них те­о­ри­ја књи­жев­но­сти као што је 
но­ви кри­ти­ци­зам и де­кон­струк­ци­ја, ко­ји текст сма­тра­ју и 
игром зна­ко­ва. За­хва­љу­ју­ћи овим тен­ден­ци­ја­ма, по­но­во је 
при­хва­тљи­во го­во­ри­ти о са­др­жа­ју, ми­ме­зи, ре­фе­рент­но­сти, 
емо­тив­ном од­но­су пре­ма фик­ци­о­нал­ним ли­ко­ви­ма и имер
зи­ји у све­то­ве при­ча. На овај на­чин, ис­ти­че ау­тор­ка, ра­сте 
сна­га ког­ни­тив­ног при­сту­па књи­жев­но­сти, ко­ји ну­ди но­ве 
уви­де у мен­тал­на ис­ку­ства и имер­зи­је.36 Овим не са­мо да је 
са на­ра­то­ло­шке стра­не по­кре­нут ма­не­вар за­о­би­ла­же­ња да
љих су­ко­ба, већ је скре­ну­та па­жња на но­ви при­ступ – ког
ни­тив­ну на­ра­то­ло­ги­ју и фо­кус пре­ба­чен на фе­но­мен све­то­ва 
при­ча, по­ље ко­је омо­гу­ћа­ва са­рад­њу су­ко­бље­них стра­на и 
за­јед­нич­ка про­у­ча­ва­ња без ме­ђу­соб­них по­би­ја­ња.

Kооперативни квест37 на кра­ју игре и ­
раз­о­ча­ре­ње обо­жа­ва­ла­ца и на­ви­ја­ча

Kако је бор­ба за осва­ја­ње ака­дем­ских по­зи­ци­ја утих­ну
ла, од­но­сно ка­да је лу­до­ло­ги­ја до­би­ла тра­же­ну на­уч­но-
истражи­вач­ку и уни­вер­зи­тет­ску по­зи­ци­ју, две стра­не у су
кобу почеле су, или пре на­ста­ви­ле, са­рад­њу. До­бар при­мер 
за то је закљчни текст рас­пра­ве ко­ји је об­ја­ви­ла Ма­ри на 
сво­јој веб-стра­ни­ци: The Last Word on Lu­do­logy and Nar­ra
to­logy38 2005. го­ди­не, про­пра­ћен отво­ре­но са­мо­и­ро­нич­ним и 

33	Eske­li­nen (2001), пре­ма: Ryan M. L. (2006), нав. де­ло, стp. 183.
34	Ryan (2006), нав. де­ло, стp. 184
35	Исто.
36	Ryan, M. L. (2015) нав. де­ло, pp. IX-X
37	Kвест, енгл. qu­est је за­да­так ко­ји играч или гру­па игра­ча тре­ба да оба­ви у 

игри да би до­би­ла на­гра­ду, нај­че­шћи за­да­ци су са­вла­да­ва­ње или од­бра­на 
не­ко­га или не­че­га и са­ку­пља­ње од­ре­ђе­них пред­ме­та.

38	Mur­rey, J. The Last Word on Lu­do­logy v Nar­ra­to­logy, нав. де­ло.
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ме­та­кри­тич­ким ша­љи­вим фор­ма­ма, по­пут пла­ка­та за бокс-
меч из­ме­ђу Џе­нет Ма­ри и Еспе­на Ор­се­та, ко­ји се одр­жао 
у ви­ду отво­ре­не ди­ску­си­је на кон­фе­рен­ци­ји ор­га­ни­за­ци­је 
Digra 2005. го­ди­не, као и при­ло­же­ном ау­то­са­ти­рич­ном пре
зен­та­ци­јом ко­ја је пра­ти­ла ди­ску­си­ју.39

Тре­ба на­гла­си­ти и да, са лу­до­ло­шке стра­не, Јул у сво­јој 
књи­зи об­ја­вље­ној у пр­вим го­ди­на­ма лу­до­ло­шког де­ло­ва
ња: Half-Real: Vi­deo Ga­mes bet­we­en Real Ru­les and Fic­ti­o
nal Worlds (2005), да­је при­ли­ку за ко­ег­зи­стен­ци­ју на­ра­ти­ва 
и пра­ви­ла. Освр­ћу­ћи се на тврд­њу ко­ју Kајоа из­но­си да су 
пра­ви­ла и фик­ци­ја не­спо­ји­ви, Јул за­кљу­чу­је да је за­па­жа­ње 
не­тач­но, да „[п]равила и фик­ци­ја сту­па­ју у ин­тер­ак­ци­ју, ме
ђу­соб­но се над­ме­ћу и до­пу­ња­ва­ју”40 и да од­ре­ђе­ни аспек­ти 
фик­ци­о­нал­ног све­та мо­ра­ју би­ти укљу­че­ни или ускла­ђе­ни 
са пра­ви­ли­ма игре.

Са на­ра­то­ло­шке стра­не, „усту­пак” лу­до­ло­ги­ји пре­по­за­је се у 
за­кључ­ку да ни са­вр­ше­ни све­то­ви при­ча не би функ­ци­о­ни
са­ли као ви­део-игре без пра­ви­ла. Kако ис­ти­че Франк Ланц 
(Frank Lantz), ка­да би би­ло мо­гу­ће на­пра­ви­ти бес­пре­кор­ну 
си­му­ла­ци­ју ствар­ног (или фик­ци­о­нал­ног – до­да­јем) све­та, у 
та­кво окру­же­ње је нео­п­ход­но уне­ти еле­мен­те игре,41 а игра 
зах­те­ва пра­ви­ла.

Усме­ра­ва­ју­ћи про­у­ча­ва­ње у прав­цу ког­ни­тив­не на­ра­то­ло
ги­је и гра­ђе­ња све­то­ва при­ча,42 у тек­сту On Ab­sent Car­rot 
Sticks, The Le­vel of Ab­strac­tion in Vi­deo Ga­mes, Јул ана­ли­зи
ра уло­гу и од­нос пра­ви­ла и све­та игре. Ау­тор при­ме­ћу­је да 
„пра­ви­ла игре да­ју игра­чи­ма при­ступ са­мо од­ре­ђе­ним де­ло
ви­ма овог све­та и до­зво­ља­ва­ју им да де­лу­ју са­мо на од­ре­ђе
ном ни­воу”,43 што пред­ста­вља ин­ди­рект­ну про­ме­ну од­но­са 
сна­га при­че и пра­ви­ла, за­хва­љу­ју­ћи упли­ву кон­цеп­та све
то­ва при­ча. Да би се одр­жао лу­дич­ки еле­мент ига­ра, игра­чи 
до­бро­вољ­но при­ста­ју да за­не­ма­ре не­ре­а­ли­стич­ност пра­ви
ла, ко­ја ло­гич­ки на­ру­ша­ва­ју по­сто­ја­ње све­та при­че. На при
мер: за­што се у игра­ма са ку­ва­њем по­вр­ће мо­же се­ћи са­мо 

39	Исто.
40	Juul, J. (2005) Half-Real: Vi­deo Ga­mes bet­we­en Real Ru­les and Fic­ti­o­nal 
Worlds, Cam­brid­ge, Mas­sac­hu­setts: MIT Press, p. 165.

41	Пре­ма: Juul, J.,On Ab­sent Car­rot Sticks, The le­vel of Ab­strac­tion Vi­deo 
Games, in: Storyworlds ac­ross Me­dia: To­ward a Me­dia-Con­sci­o­us Nar­ra­to
logy, ed. Ryan, M. L. and Thon, J. N. (2014), Lin­coln and Lon­don: Uni­ver­sity 
of Ne­bra­ska Press, p. 183.

42	Ви­де­ти: Ryan, M. L. and Thon, J. N. (eds.) (2014) Storyworlds ac­ross Me
dia: To­ward a Me­dia-Con­sci­o­us Nar­ra­to­logy,Lin­coln and Lon­don: Uni­ver
sity of Ne­bra­ska Press.

43	Juul, J. On Ab­sent Car­rot Sticks, нав. де­ло, стp. 176.
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на шта­пи­ће, али не и на коц­ки­це – при­мер ко­ји да­је Јул,44 
или, до­да­јем, за­што се не мо­же про­ћи свим обе­ле­же­ним ста
за­ма, па­сти са вр­ха или пре­ћи на дру­ги стра­ну ли­ти­це, те 
ка­ко ли­ко­ви са со­бом сву­да но­се сто­ти­не ки­ло­гра­ма опре­ме 
у џа­ко­ви­ма и ран­ци­ма – та­ко­зва­ним ин­вен­та­ри­ма. 

Ова­кву кон­вен­ци­ју, пре­ћут­ни усту­пак и от­клон од увер­љи­во
сти нео­п­хо­дан ра­ди одр­жа­ња ка­ко са­мог игра­ња та­ко и фик
ци­о­нал­ног све­та, Јул на­зи­ва ни­во­ом ап­страк­ци­је. Овај по
јам под­ра­зу­ме­ва огра­ни­ча­ва­ње мо­гу­ћих рад­њи и по­сту­па­ка 
игра­ча ра­ди оп­ти­ми­за­ци­је про­це­са игра­ња,45 али и труд ко­ји 
играч ула­же да би за­др­жао ути­сак о по­сто­ја­њу све­та игре. 
Исто­вре­ме­но, игра­чи за­хва­љу­ју­ћи прет­ход­ном ис­ку­ству са 
од­ре­ђе­ном вр­стом – жан­ром ви­део-ига­ра мо­гу да оче­ку­ју, 
под­ра­зу­ме­ва­ју и при­ме­не од­ре­ђе­не кон­вен­ци­је ти­пич­не за 
да­ту вр­сту ига­ра; по­зна­та су им пра­ви­ла и ни­во ап­страк­ци­је 
у од­ре­ђе­ној игри. На при­мер: ис­ку­ство са дру­гим игра­ма из 
до­ме­на еп­ске фан­та­сти­ке омо­гу­ћа­ва игра­чу да под­ра­зу­ме­ва 
или лак­ше са­вла­да пра­ви­ла ко­ја се ти­чу игра­ња од­ре­ђе­них 
про­фе­си­ја или кла­са (рат­ник, ча­роб­њак, ло­вац/рен­џер итд.), 
по­зна­ва­ња пра­ви­ла уче­ња и уса­вр­ша­ва­ња за­на­та или мо­гућ
но­сти упра­вља­ња ле­те­ли­ца­ма у све­ми­ру у игра­ма из до­ме­на 
на­уч­не фан­та­сти­ке. Дру­гим ре­чи­ма, од­нос пра­ви­ла игре и 
све­та при­че тре­ти­ра се као зна­ча­јан еле­мент ga­me­play-а и 
ме­ха­ни­ке игре, а то је по­зи­ци­ја ко­ја ни­је би­ла при­хва­тљи­ва 
у по­чет­ном лу­до­ло­шком при­сту­пу, ко­ји је из­два­јао ме­ха­ни­ку 
као пот­пу­но чи­сту и са­мо­стал­ну ка­те­го­ри­ју. 

По­во­дом ова­квог, ре­де­фи­ни­са­ног схва­та­ња од­но­са пра­ви
ла и све­та при­че као сим­би­о­зе, Јул за­кљу­чу­је да ви­део-игре 
„да­ју при­ступ но­вим фик­ци­о­нал­ним све­то­ви­ма, али нам он
да пру­жа­ју са­мо огра­ни­че­не мо­гућ­но­сти у тим све­то­ви­ма 
ка­ко би се ство­ри­ла игра”,46 што се за ову при­ли­ку мо­же сма
тра­ти за­кључ­ком о успе­шно оба­вље­ном за­јед­нич­ком кве­сту – ­
за­дат­ку на­ра­то­ло­га и лу­до­ло­га.

Kрај де­ба­те ко­ја се, пре­ма Фра­ски­ним ре­чи­ма, ни­ка­да ни
је до­го­ди­ла, ни­је у свим де­ло­ви­ма за­ин­те­ре­со­ва­не ака­дем
ске за­јед­ни­це до­че­ка­на са олак­ша­њем због ме­то­до­ло­шког 
раз­ре­ше­ња. По­је­ди­ни про­у­ча­ва­о­ци, сту­ден­ти и ен­ту­зи­ја­сти 
у по­љу сту­ди­ја ви­део-ига­ра би­ли су збу­ње­ни по­ми­ре­њем, 
или бар за­вр­шет­ком рас­пра­ве, до та­да ва­тре­но по­др­жа­ва­ју
ћи јед­ну, од­но­сно дру­гу стра­ну. У при­лог то­ме го­во­ри јед­на 
од ве­ро­ват­но број­них ди­ску­си­ја ове вр­сте, одр­жа­на на па­не
лу по­све­ће­ном ви­део-игра­ма при кон­фе­рен­ци­ји Ar­chi­ves of/

44	Исто.
45	Исто, стр. 185.
46	Исто, стр. 190.
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for Fu­tu­re у ју­ну 2015. го­ди­не.47 На овом па­не­лу го­вор­ни­ци 
су из­ра­зи­ли из­не­на­ђе­ње за­о­кре­том и „по­вла­че­њем лу­до­ло­га 
из рас­пра­ве”, при че­му је је­дан од уче­сни­ка раз­о­ча­ра­но и 
са зеб­њом про­ко­мен­та­ри­сао у том тре­нут­ку тек об­ја­вље­ни 
Ју­лов рад о ни­во­и­ма ап­страк­ци­је48 – „чак је и Јул по­чео да 
твр­ди да има не­што и у при­чи”, за­кљу­чив­ши да је са­да не
мо­гу­ће по­у­зда­ти се у чвр­сту ме­то­до­ло­ги­ју и со­ли­дан те­о­риј
ски пра­вац.49

Ово раз­о­ча­ре­ње го­во­ри ви­ше о ста­њу ака­дем­ске за­јед­ни­це 
не­го о са­мој де­ба­ти – по­тре­ба за чвр­стим ослон­цем и сле­по 
при­др­жа­ва­ње ка­но­на ко­ји су ус­по­ста­ви­ли ау­то­ри­те­ти у ху
ма­ни­стич­ким на­у­ка­ма ни­су увек пло­до­твор­ни у раз­во­ју од
ре­ђе­не обла­сти те­о­ре­ти­за­ци­је. У на­уч­ним ди­сци­пли­на­ма у 
ко­ји­ма про­вер­љи­вост ре­зул­та­та ис­тра­жи­ва­ња и те­о­ри­ја, ако 
уоп­ште по­сто­ји, до­ла­зи са ду­го­трај­ном за­др­шком, не­кри
тич­ко др­жа­ње од­ре­ђе­них те­о­риј­ских пра­ва­ца, по­себ­но оних 
уско­струч­них и тек за­сно­ва­них, ко­ли­ко год би­ло за­во­дљи­во 
и у пр­ви мах из­гле­да­ло на­пред­но, мо­же до­не­ти стаг­на­ци­ју 
или тро­ши­ти вре­ме, рад и ре­сур­се у прав­цу ко­ји на кра­ју по
ка­же ма­ле или по­гре­шне ре­зул­та­те. Овај и слич­ни при­ме­ри 
пре све­га бу­де за­бри­ну­тост због ста­ња на­уч­не за­јед­ни­це ко­је 
се овим по­ка­зу­је; јер ху­ма­ни­стич­ке на­у­ке је­ди­ну ко­рист за 
се­бе и до­при­нос у ши­рим окви­ри­ма мо­гу да оства­ре стал
ним пре­и­спи­ти­ва­њи­ма и но­вим уви­ди­ма – ма­кар то зна
чи­ло и по­вра­так (пра)ста­рим те­о­риј­ским или умет­нич­ким 
формама кроз њи­хо­ву по­твр­ду.

До­сти­за­ње мак­си­мал­ног ни­воа и ­
за­јед­нич­ки пре­ла­зак игре

Тре­ти­ра­ју­ћи лу­до­ло­ги­ју би­ло као оп­шти на­зив за сту­ди­је 
ига­ра или са­мо за је­дан њен пра­вац, мо­же се при­ме­ти­ти да 
је она, као и сва­ка но­ва област ака­дем­ског про­у­ча­ва­ња, по
себ­но у дру­штве­но-ху­ма­ни­стич­ком по­љу, во­ди­ла кроз број
не им­про­ви­за­ци­је, лу­та­ња кроз сле­пе пу­те­ве и стран­пу­ти­це, 
кон­тра­дик­ци­је и на­кнад­не (ре)ин­тер­пре­та­ци­је.

За два­де­се­так го­ди­на зва­нич­ног тра­ја­ња, лу­до­ло­ги­ја је 
оправ­да­ла сво­је по­сто­ја­ње у те­о­риј­ско-ме­то­до­ло­шком сми
слу. За­го­вор­ни­ци за­себ­не ди­сци­пли­не, ко­ја се ори­јен­ти­ше 
са­мо на ди­стинк­тив­на обе­леж­ја ига­ра, за­јед­но са на­ра­то
ло­зи­ма „пре­шли су” рат­ну игру игра­ња уло­га за­ра­ће­них 

47	Kонференција Европ­ске мре­же за филм и ме­ди­је (NECS) Ar­chi­ves of/for 
Fu­tu­re, јун 2015. го­ди­не, Лођ, Пољ­ска.

48	Juul, J., On Ab­sent Car­rot Sticks, нав. де­ло.
49	Пре­ма лич­ним бе­леш­ка­ма ау­то­ра овог тек­ста, као уче­сни­ка по­ме­ну­тог 

па­не­ла.
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стра­на, сту­па­ју­ћи на кра­ју у са­вез да би за­јед­но кре­ну­ли у 
но­ве аван­ту­ре. Иа­ко су и јед­ни и дру­ги углав­ном за­у­зи­ма
ли од­брам­бе­не по­зи­ци­је, кри­ве­ћи дру­гу стра­ну за ин­ва­зи
ју на соп­стве­ну те­ри­то­ри­ју, ни­су про­пу­шта­ли при­ли­ку да 
формал­но из­ра­зе раз­у­ме­ва­ње за по­сто­ја­ње и оправ­да­ност 
ра­да дру­ге стра­не, али у огра­ни­че­ном оби­му.

Овај ме­ђу­соб­ни од­нос две гру­пе на­ра­то­ло­га – кла­сич­них 
и оних ко­ји су за се­бе из­бо­ри­ли соп­стве­но по­ље де­ло­ва­ња 
овим те­о­ре­ти­чар­ским ин­ци­ден­том – пре би се мо­гао од­ре­ди
ти као низ сит­них про­во­ка­ци­ја, ака­дем­ских екс­тра­ва­ган­ци­ја, 
ло­гич­ких игaрa и ре­то­рич­ких ве­жби, ко­је су утих­ну­ле чи­ни 
се баш он­да ка­да су сту­ди­је ига­ра до­би­ле одво­је­не ка­те­дре, 
на­уч­не кон­фе­рен­ци­је, ча­со­пи­се и обра­зов­не про­гра­ме, реч­ју 
из­бо­ри­ле при­зна­ње ака­дем­ске за­јед­ни­це, али и ин­сти­ту­ци­о
нал­них фи­нан­сиј­ских фон­до­ва и ор­га­ни­за­ци­ја. Kоначно, лу
до­ло­шко-на­ра­то­ло­шка по­де­ла, по ути­ца­ју огра­ни­че­на игра 
мо­ћи ин­сти­ту­ци­о­нал­них ин­те­ре­са и про­фе­си­о­нал­не су­је­те 
мо­же по­слу­жи­ти као при­мер функ­ци­о­ни­са­ња и ло­ги­ке ор­га
ни­за­ци­је ве­ћих на­уч­них, обра­зов­них и кул­тур­них струк­ту­ра 
про­же­тих тр­жи­шним и ин­ду­стриј­ским ин­те­ре­си­ма – што је 
вред­на по­у­ка ове де­ба­те.

Са­мо про­у­ча­ва­ње ига­ра та­ко­ђе је на до­бит­ку јер је скре­ну­та 
па­жња на ва­жан аспект ига­ра у ви­ду пра­ви­ла и ме­ха­ни­ке, 
што чи­ни ме­то­до­ло­ги­ју ко­ју пре лу­до­ло­ги­је ни­је по­кри­ва­ла 
ни­јед­на по­сто­је­ћа ху­ма­ни­стич­ка ди­сци­пли­на.

Ин­ду­стри­ја ви­део-ига­ра ис­ко­ри­сти­ла је ову при­ли­ку да узме 
по­треб­не еле­мен­те из јед­ног и дру­гог при­сту­па, за кров­но 
по­ље ра­да – ди­зајн ига­ра, ко­је се са­вла­да­ва на бр­зим кур­се
ви­ма о спо­ју пра­ви­ла, ме­ха­ни­ке и пи­са­ња при­че, ре­ду­ку­ју­ћи 
обе обла­сти, али са за­до­во­ља­ва­ју­ћим ка­пи­та­ли­стич­ким про
из­во­дом за бр­зу упо­тре­бу, про­из­ве­де­ним по ни­ским це­на­ма. 
Исто­вре­ме­но, ин­ду­стри­ја ви­со­ко­бу­џет­них ига­ра сво­јом про
из­вод­њом до­при­не­ла је де­ман­тију ис­кљу­чи­вог лу­до­ло­шког 
при­сту­па. По­је­ди­ни ори­ги­нал­ни или из дру­гих умет­но­сти 
тран­сме­ди­јал­но пре­у­зе­ти на­ра­ти­ви ига­ра по­се­ду­ју не­у­пит
не на­ра­тив­но-умет­нич­ке вред­но­сти и не мо­гу се тре­ти­ра­ти 
као пу­ка де­ко­ра­ци­ја и при­ма­мљи­во па­ко­ва­ње пра­ви­ла. Не­ки 
од при­ме­ра ова­квих ига­ра су Star Wars: Knights of the Old 
Re­public (2003), Red Dead Re­demp­tion (2010), Mass Effect 2 
(2011), Bi­os­hock In­fi­ni­te (2013), The Last of Us (2013) итд.

Kоначно, ако же­ли­мо да на осно­ву ове рас­пра­ве до­ђе­мо и 
до из­ве­сних за­кључ­ака ко­ји се од­но­се на обла­сти из­у­ча­ва­ња 
умет­но­сти и кул­ту­ре, мо­же­мо да по­твр­ди­мо да смо као вр
ста јед­на­ко ho­mo nar­rans и ho­mo lu­dens, пси­хо­ло­шки и кул
ту­ром од­ре­ђе­ни да по­и­ма­мо свет око нас и на­ше по­сто­ја­ње у 
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ње­му и као при­чу и као игру. Игра­ње и по­и­гра­ва­ње при­чом 
и при­ча­ње при­ча кроз игру на­ла­зе се у осно­ви људ­ске при
ро­де као два ли­ца не­ис­црп­не по­тре­бе за ства­ра­њем.
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LUDOLOGY AND NARRATOLOGY – ­
LEGEND ABOUT THE BATTLE

Abstract

The paper provides an overview and an analysis of the narratological 
and ludological approach to the study of video games and a review of 
the establishment of the fledgling field of game studies. The starting 
points of both theoretical positions, derived from the same literary 
theoretical corpus, are presented. The state of this discipline and the 
academic tensions in this field also indicate the ways in which academic 
community functions, as well as the mechanisms of their division or 
complication in the organizational and methodological plan. The 
ludological approach, which reduces the study of video games to the 
description and classification of rules and game mechanics, is regarded 
as reductionist, but also useful and applicable for understanding the 
specifics of video games. It is concluded that ludology, together with 
narratology and other academic disciplines in the field of humanities, 

forms a complete corpus of video game studies.

Key words: video games, narratology, ludology, humanities, method­
ology, game mechanics, video game narrative




