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Сейчас перед game studies, как и перед любым молодым и бурно развивающимся направлением исследований, стоит задача выработки единой методологии и терминологии. Однако в области научного изучения видеоигр проблематичность, равно как и необходимость, формирования единого инструментария особенно высока по целому ряду причин. Отсутствие устоявшейся и разработанной дисциплины-предшественницы, науки об играх вообще, у которой можно было бы занять инструменты, равно как и принципиально мультимедийный характер видеоигр естественным образом приводят к необычайному разнообразию подходов. Но решающим фактором, несомненно, остаётся новизна и маргинальное положение этого медиума, которые приводят к тому, что большая часть современного общества оказывается неспособна воспринимать видеоигры как самостоятельный, развивающийся вид искусства, достойный быть объектом изучения. Вытекающий из этого социальный остракизм, которому до сих пор подвергается как геймерское сообщество, так и немногочисленное сообщество исследователей, лишь осложняет положение.


Всё это приводит к тому, что изучением компьютерных игр в большинстве своём занимаются лишь разрозненные «маргиналы» от научного сообщества, стремящиеся преодолеть жёсткие границы установившихся и уважаемых дисциплин и найти новые предметы для изучения. Работы о компьютерных играх пишут социологи, антропологи, теоретики театра и кино, литературоведы и нарратологи, и каждый из них приносит с собой свои собственные понятия и подходы. 


Исследователям компьютерных игр необходим единый терминологический язык и общий аналитический инстументарий. В свете этого представляется полезным рассмотреть и сопоставить два противоборствующих теоретических подхода, являющихся на данный момент, пожалуй, наиболее распространёнными в поле game studies, и попытаться наметить возможные пути для обеспечения их мирного сосуществования или, быть может, даже объединения в рамках единой научной парадигмы.


Первый из них, нарратологический, был впервые разработан в рамках теории литературы, но, благодаря тому, что он опирается анализ имманентных для человеческой психики когнитивных процессов, впоследствии подтвердил свою эффективность и при анализе кино и театра. Исследуя темпоральную структуру сюжета и общие для любых медиа законы развития нарратива, сторонники этого подхода постулируют генетическое родство и типологическую схожесть видеоигр и других временных и пространственно-временных видов искусства, таких как литература, театр и кино [Jan Simons].


Второй подход, лудологический, был в общих чертах разработан на материале детских, спортивных и азартных игр и позже развит на почве изучения видеоигр. Лудологи заостряют внимание на художественной самобытности видеоигр, на их уникальном свойстве интерактивности и его воздействии на игровые практики, на анализе системы правил и того, как она создаёт уникальный и увлекательный опыт для игрока. Сторонники этого подхода подчёркивают, что нарратив не играет большой роли при восприятии компьютерных игр [Jesper Juul], и на основании этого оспаривают легитимность применения нарратологического метода при их анализе.


Как мы попытаемся продемонстрировать, в сюжетных компьютерных играх нарратив не только опосредует игровую механику, выступая той формой, которую воспринимает игрок: нарратив фактичеки определяет модус восприятия компьюетрной игры как эстетического целого. Игрок видит на экране не абстрактные игровые объекты, взаимодействующие друг с другом на основе правил или программно обусловленных алгоритмов, а государства, борющиеся за мировое господство, или психотерапевта, с помощью гипноза погружающегося в бессознательное пациента и путешествующего по миру его снов, или потерянного и одинокого человека, старающегося разгадать загадку бытия и найти своё место в мире.  Это нарративное оформление очеловечивает игровую механику, полностью обуславливая её эмоциональное и рациональное восприятие, и во многом организует игровой процесс: создаёт мотивацию для действий игрока,  формирует композицию игры и регулирует развитие и изменение игрового опыта в процессе прохождения. Более того, между законами развития сюжета и законами изменения игрового опыта есть связь. В структуре нарративных видеоигр нарратив и геймплей идут рука об руку; отделить их друг от друга можно лишь искусственно, в процессе анализа.


Чтобы обосновать и аргументировать этот тезис, мы рассмотрим событийность, важную категорию нарративности, в контексте видеоигр, и попытаемся проследить, как сюжетные события соотносятся с событиями игровыми.
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