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Какие «онтологии» бывают в «онтологических моделях» компьютерных игр? В game
studies «онтологическими моделями» («ОМ») принято называть такие описания компью-
терных игр (КИ), которые отвечает на вопросы: «что есть компьютерная игра?», «из чего
она состоит?», «как её части между собой связаны?» и т. п. [Aarseth. 2014. C. 484] В то
же время многие «ОМ» страдают от излишнего формализма [Vella. 2015], недостаточной
философской обоснованности [Stenros. 2016. C. 512] и часто связаны с пониманием «онто-
логии» в computer science [Aarseth. 2014. C. 484], [ср. Zagal и др. 2005].

В докладе я попробую выявить, описать и сопоставить несколько «ОМ» КИ, построен-
ных на разных философских основаниях. Это «простая ОМ» игр Орсета [Aarseth. 2014],
построенная на «витгенштейновской позиции по вопросу об играх» [см. Debus. 2019. C.
8]; феноменологическая «ОМ» КИ Веллы, построенная из «эпистемологической перспек-
тивы» на то, как «игрок играет в игру» [Vella. 2015a. C. 121], [Vella. 2015b]; «плоская
ОМ» КИ Богоста, построенная в русле современного спекулятивного реализма [Богост.
2015]; и «ОМ», в которых основное внимание уделено выявлению границ КИ [см. Salen,
Zimmerman. 2004], [см. Sicart. 2020].

Конечно, это не все существующие «ОМ» КИ и даже не все возможные философские
подходы к их построению [см., например, ещё Mosca. 2012]. В докладе я также не рас-
сматриваю дизайнерские и computer science «онтологии», построенные без обращения к
философии [см., например, Bjork, Holopainen. 2004], [см. Zagal. 2005] и не разбираю спе-
циальные «ОМ», строящиеся для описания отдельных доменов КИ [см., например, Svelch.
2018].

Тем не менее, «ОМ» КИ, о которых я хочу рассказать, достаточно репрезентативны,
чтобы показать основные проблемы, c которыми сегодня работают исследователи их «он-
тологии». Это спор эссенциалистов и номиналистов [Aarseth, Calleja. 2015], [Juul. 2005.
C. 7]; процедуралистов и player-центристов [Sicart. 2011], [Bjork, Juul. 2012]; вопрос об
онтологическом отличии КИ от других игр и др.
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