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SANTRAUKA

Rita Cerniakovaité
Kultiirinio identiteto reprezentacijos tinklo kompiuteriniuose Zaidimuose
informalaus ugdymo poziariu.

Magistro darbas.

Magistro darbe buvo siekiama istirti kultirinio identiteto reprezentacijas kompiuteriniy
zaidimy vizualinéje ir tekstualinéje medZziagoje bei atskleisti zaidéjy poziiiri i Sias reprezentacijas
ir ju turini. Darbas buvo grindZiamas konstruktyvistinémis ugdymo id¢jomis, kurios leido
tvardinti rekreacini procesa (kompiuteriniy zaidimy zaidima) kaip informalaus ugdymo veikla bei
konstruktyviai Zvelgti { Ziniy ir socialiniy stereotipy formavima Zaidimo metu. Zaidimy terpé
buvo analizuojama 1§ simbolinés perspektyvos, remiantis simbolinio interakcionizmo idéjomis
apie bendry simboliy rinkiniy kolektyvini formavima ir suvokima.

Magistro darbo tyrimas buvo sudarytas i§ dvieju etapuy, kuriy pirmasis buvo skirtas
kompiuteriniy zaidimy vizualinés bei tekstualinés informacijos rinkimui bei nagrinéjimui per
simbolius, jvaizdZius bei roles. Antasis tyrimo etapas buvo sudarytas i§ pusiau struktiiruoty
interviu vykdymo ir Siuo metodu gautos informacijos nagrinéjimo kokybinés turinio analizés
metodu. Kokybiné prieeiga tiek interviu, tiek vizualinés bei tekstualinés medziagos nagrinéjimui
buvo pasirinkta siekiant iSsamiai apraSyti reiSkinius (ar nuomones) tokius, kokie jie yra,
natlralioje aplinkoje. Interviu metodas buvo skirtas patikrinti ar tyréjo subjektyviai pastebétos
kultiirinio identiteto apraiSkos yra matomos ir suvokiamos zaideju, bei kaip biitent kékvienas
zaidéjas suvokia Sias aprasiSkas.

Raktiniai ZodZiai: kultirinis identitetas, reprezentacija, sterotipai, sSimbolinis

interakcionizmas, ziniy konstravimas, informalus ugdymas;



SUMMARY

Rita Cerniakovaité
Representations of cultural identity in network-based computer games from the
perspective of informal education

Master thesis

The purpose of this master thesis was to explore the representations of cultural identity in
the visual and textual information of computer games and to reveal the wiev of the gamers
towards these representations as well as their content. The thesis was grounded in constructivist
ideas of education, which allowed identifying recreationall process (the playing of compiuter
games) as an activity of informal education and constructively wiev the formation of knowledge
and social stereotypes in the gaming process. The game environment was analyzed from
symbolic perspective, based upon symbolic interactionism and it‘s ideas about collectyvistic
formation and perception of common symbol sets.

The reaserch of this thesis was composed of two stages, first of which was meant for the
gathering of visual and textual information from computer games and it‘s reaserch through
symbols, wievs and roles. Second stage of the reaserch was composed of the implementation of
semi-structured interviews and the analysis of the gathered data, using the method of qualitative
content analysis. Qualitative approach in the analysis of visual and textual information, as well as
interwievs, was chosen for the purpose of ritch description of phenomens (or oppinions) as they
are, in their natural environment. Interwiews were conducted with the purpose of verifying
whether the subjective observations of cultural identity in video games, made by the reasercher,
are observed and unerstood by the players, and how exactly each gamer percieves these
manifestations.

Keywords: cultural identity, representation, stereotypes, symbolic interactionism,

construction of knowledge, informal education;
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[VADAS

Temos aktualumas: Technologiju amziuje, kai zmonés praleidzia vis daugiau laiko prie
televizoriaus bei kompiuterio ekrano, kasdiene gyvenomo dalimi tampa bendravimas ir paslaugos
virtualioje erdvéje. Haraway (1997) teigé, kad virtuali erdvé yra ,,viena i§ sri¢iy, kurios formuoja
ateit]“. Pastargji deSimtmetj $i erdvé turi itin daug itakos zmoniy, ypac jaunuoliy, gyvenime dél
daugelio savo suteikiamy paslaugy bei informacijos (World Wide Web, internetiniai zaidimai,
internetinés bedruomenés, socialiniai itnklai internete). Egzistuoja ivairis virtualios erdvés
apibrézimai, kuriy vieni labiau koncentruojasi ties socialiniu, 0 kiti — technologiniu aspektu.
Strate teigia, kad “Virtuali erdvé yra visuma jvykiy, susijusiy su santykais tarp Zmoniy ir
kompiuteriy, tarp Zmoniy per kompiuterius ir tarp paciy kompiuterin.” (1999). Tuo tarpu, Geser
apibuidina virtualia erdve kaip "dirbtinai sukurta nauja socialinio gyvenimo sfera, daliniai
papildancia ir daliniai pakeiiandia visus realios visuomenés aspektus.” (2002). Zvelgiant i
virtualia erdve i§ Geser perspektyvos, visi socialiniai reiSkiniai bei savokos, tokios kaip
identitetas, socialinis tinklas, komunikacija, reprezentacija, o taip pat ir ugdymas bei ugdymasis
turéty atsispindéti ir virtualioje erdvéje. Taciau realybéje ir Sioje erdvéje savokos néra identiskos,
kadangi juy formavimasis bei raiSka yra paveikiamos perdavimo mediumo — virtualios erdvés.
Taigi, kyla klausimas, kokiomis priemonémis identitetas konstruojamas bei isreiSkiamas
virtualioje erdvéje ir ar §is mediumas per savaimini mokymasi salygoja kitokiy simboliy rinkiniy
susidaryma bei identitieto suvokimo formavimasi.

Identitetas tiek realiame pasaulyje, tiek virtualioje erdvéje yra daugialypis konceptas.
Jenkins nuomone, ,,Identitetas nurodo budus, kuriais individai ir bendruomenés yra isskiriami
socialiniuose santykiuose su kitais individais ir bendruomenémis” (Jenkins 1996, 4). Katzenstein
teigia, kad “terminas identitetas apibréZia bendrai konstruojama ir besivystant] saves ir kity
ivaizdi.” (Katzenstein 1996, 59). Taigi, identitetas abiejuose apibrézimuose apibudinamas kaip
besiformuojantis ir nulemiamas bendruomenés, t.y. socialinés aplinkos. Virtualioje erdvéje
suteikiama galimybé reikStis jvairioms socialinéms grupéms, bendruomenéms bei socialiniams
tinklams, kurie, remiantis Katzenstein, jtakoja asmens identiteto formavimasi bei evoliucija.
Taciau kiekviena socialiné aplinka, joje priimtos normos, paprociai, vertybés, yra itakojamos
vyraujancios kulttiros, Taigi, iskyla kitas konceptas — kulttirinis identitetas. Fabrizio (1981) teigia,
kad kultiirinis identitetas apima specifines homogeniskos Zmoniy bendruomenés charakteristikas,
pasireiSkiancias jos gyvenimo budu, vertybiy sistema, socialiniais santykiais, intelektine ir

7



menine saviraiSka. Taigi, prisitaikymas prie visiskai kitokios virtualios erdvés ar kompiuterinio
zaidimo visuomenés gali biiti matomas kaip ugdomasis procesas, kurio metu asmuo turi atrasti
naujas ne tik savo, bet ir kity asmeny identiteto formas. Asmuo, iSgyvendamas kiekviena veiksma
ar potyri, remiantis E. Ackermann (2010), jau savaime vykdo ugdymosi procesa, kadangi, jo
nuomone, Zinios yra formuojamos per patirtis ir socialines interakcijas. Sis saves paieskos
procesas dar akivaizdesnis virtualioje erdvéje, kadangi Siame lauke identitetas formuojamas kiek
kitaip nei realybé¢je. Iprastos kultiirinio, tautinio ar lyties identiteto dimensijos tampa nebetikslios
ar iSkreiptos ir nebetinka apibrézti virtuliam identitetui. Taigi, iSkyla atskiras virtualaus identiteto
konceptas. Virtualus identitetas yra kauké, apibréziama tam tikry bruozy, vaidmens ar vaidmeny,
gebéjimo ar gebéjimy ir igyty daikty ar savybiy. Esybé uz kaukés, jei tokia egzistuoja, yra
sybjektas. (Bernhard Anrig B. ir kt. 2005).Internetiné asmenybé,t.y. virtualus identitetas lengvai
keiCiasi nes tai yra vizualinis mediumas, kuriame pateikaima realiatyviai mazai tiesos. Tai téra
vieSai publikuojama naudotojo asmenybé¢, fizinais apipavidalinimas, kuris suteikia galimybe bti
kuo tik pageidaujama (Jacob van Kokswijk, 2008).

Kadangi visa virtuali erdvé yra paremta fasadu, t.y. tam tikro objekto atspindziu,
simboliu, 0 ne materija, tai ir priemonés skirtos ivaizdzio kiirimui virtualioje erdveje gali biti tik
simbolinés. D¢l $iy priezasCiy, virtualaus identiteto konstravimo bei jo raiSkos procesus tikslinga
tyrinéti 1§ simbolinio interakcionizmo perspektyvos. Pasak vieno 1§ simbolinio interakcionizmo
pradininky H. Blumer (1969), kiekvienas socialinis objektas, nuo konkretaus fizinio daikto iki
judesio ar veido iSraiSkos gali biiti panaudojamas tam tikrai reikSmei perduoti. Taciau reikSmés
néra i§ anksto nustatytos, jgimtos — prieSingai, kiekvieno daikto reikSme atsiranda i§ socialinés
saveikos.Taigi, simbolis yra nepastovus, priklausantis nuo aplinkos, pac¢ios bendruomenés. Tokiu
atveju, asmuo nemaza dalj savo laiko praleidZiantis visuomenéje ar bendruomenéje, kuri
akivaizdZziai skiriasi nuo jo kasdienés aplinkos, per saveika su minétaja visuomene gali savaime
iSsiugdyti kitokius simboliy reik§miy rinkinius. Tas pacias charakteristikas galima pritaikyti ir
virtualioms bendruomenéms bei jose sukuriamoms virtualioms visuomenéms. Remiantis H.
Blumer (1969) teiginiu, ,,dauguma Zzmoniy perima bendrus grupinius (simboliy) reikSmiy
rinkinius, priklausomus nuo socialinés aplinkos ir kulttros, betkoks vizualinis simbolis, gestas,
kalbos manierizmas, geb¢jimai ar trikumai kompiuterinio zaidimo erdvéje gali tapti pagrindu
simboliy reikSmiy rinkinio kitimui per savaiminio mokymosi procesa. Pasisakymai bei vieSas
diskursas bendruomenéje, nesvarbu, ar uzprogramuoti i§ anksto, ar zaidéjo valdomi, taip pat

tampa reprezentacijos elementu. Reprezentacija - itin svarbi savoka, nagrinéjant identiteto raiska
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bet kokioje erdvéje, o virtaulioje erdvéje ji tampa dar svarbesné dél simbolinio, fasadinio §i0S
erdvés pobiidzio. Peirce teigé, ksd realybé gali biiti suvokiama tik per Zenklus. Jei reprezentacijos
(zenkly pateikimas reikSmei sukurti) yra misy vienintelé¢ prieeiga prie realybés, nustatyti ju
simboliai gali padéti perprasti virtualios erdvés realybe, jos dalyviy saviraiska bei savo identiteto
konstravimo tendencijas bei jas jtakojancius savaiminio mokymosi procesus.

Kaip jau minéta anksCiau, virtuali erdvé gali tapti mediumu naujos informacijos
perdavimui bei formavimui, taciau pats ugdymosi procesas Sioje erdveje fundamentaliai skiriasi
nuo ugdymo sistemoje propaguojamo. Jei ugdymo sistemoje propaguojamas formalusis
mokymasis, kuris Lauzacko apibudinamas kaip tikslingas, apgalvotas, specialisty organizuojamas
mokymasis, vykstantis §vietimo ir mokslo istaigose, tai informalusis, arba savaiminis,mokymasis
atsisako $iy apribojimy. Pasak, Veronica McGivney, informalus (arba savaiminis) mokymasis
pasireiSkia laisvose, neformaliose erdvése per kasdienius polinkius, mégiamus laiko praleidimo
biuidus, bendravima ir t.t. Toks mokymasisi neturi apibrézto mokomojo objekto, jis priklauso nuo
veiklos ir gali biiti integruotas su kitais objektais. Remiantis Siuo apibrézimu, biity galima
ivardinti bet kokia laisvalaikio forma, taip pat ir kompiuterinius zaidimus, kaip neformalaus
ugdymosi veikla, kadangi Sie integruoja maziausiai keleta mokomuyjy dalyky i bendra visuma, 0
mokymasis virtualioje erdvéjé yra paremtas emocijomis, skatinan¢iomis jsiminima.

Nors informalus ugdymasis neretai laikomas ne tokiu efektyviu bei menkesniu nei
formalusis ar neformalusis ugdymasis, taciau pasak F. Coffield (2000, p. 8) jis turi biiti matomas
kaip esminis, bitinas ir vertingas savaime, kartais tiesiogiai susijes su asmens gebéjimais <...>.

Zvelgiant i§ Sios perspektyvos, kompiuteriniai Zaidimai yra visiskai nauja, emociskai
itraukianti realybé, kurioje pateikiama informacija bei socialiniai simboliai ir stereotipai gali tapti
informalaus mokymosi dalyku bei naujy simboliy reikSmiy rinkiniy susidarymo prielaida, dél ko
ju tyrimai yra biitini

Temos iStirtumas: Komunikacijos bei simbolinés kultirinio identiteto reprezentacijos
virtualioje erdvéje tema yra jvairiais aspektais nagrinéta daugelio autoriy, kuriy kiekvienas zvelgé
1 81 procesa i§ skirtingos perspektyvos. Virtualaus identiteto tyrimus atliko bei §i koncepta
nagrinéjo D. Waskul (1997), M. Douglass (1997), Bernhard Anrig B. (2005), Jacob van
Kokswijk (2008), o tarpkultiiriniuose santykiuose kultiirinio identiteto apibrézima kaip “Salies
identiteta” kritikuoja bei konstruktyviai | identiteto formavima zvelgia Wendt (1992,1999),
Katzenstein (1996), Lapid ir Kratochwil (1996), Biersteker ir Weber (1996). Asmeny saveikas
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per simbolius, ju perteikiamas bei formuojamas reikSmes nagrinéja Griffin (1997), LaRossa ir
Reitzes (1993), H. Blumer (1969). I§ simbolinio interakcionizmo perspektyvos bendruomeng kaip
socialing realybg tiria Watson (1997). Mokymasi bedruomenése, kaip neformaly mokymasi tyré
Bentley (1998) ir McGiveney (1999), Sio mokymosi svarba taip pat pabrézé F. Coffield (2000).
Zaidimy poveiki elgesiui, mintims ir poZiGiriams tyrin¢jo Anderson, Berkowitz, et al. (2003),
Anderson, Gentile, Buckley (2007), Dill, Brown, Collins (2008), Konijn, Bijvank ir Bushman
(2007). Simbolines lyties, rasés bei tautybés reprezentacijas virtualioje erdvéje bei ju kiirima
nagrinéjo Bertrand Gervais (2008), Zurawski (1996), Peng (2005), Brey (1998).

Tyrimo tikslas: iSanalizuoti kultirinio identiteto reprezentacijas virtualioje erdvéje
(tinklo kompiuteriniuose zaidimuose).

Tyrimo objektas: Kompiuteriniy zaidimy scenarijai, simboliai, stereotipai bei ju kuriami
socialiniai vaizdiniai.

Tyrimo klausimas: Kaip ir kokiais simboliais kompiuteriniuose Zzaidimuose
reprezentuojamas jvairiy kultliry bei socialiniy grupiu identitetas ir kaip $ios informacijos
dekodavimas bei stereotipiniy vaizdiniy suvokimas, zaidéju nuomone, veikia ju saviugdos
procesus?

Tyrimo uzdaviniai:

a) ldentifikuoti literatiiroje pateikiamas virtualaus identiteto formavimo priemones bei Siy
priemonoy raiska kompiuteriniuose zaidimuose, atskleidziant juy sasajas su saviugdos
teorijomis.

b) Istirti kokiais biidais kuriamas virtualus identitetas virtualioje erdvéje ir kompiuteriniuose
Zaidimuose.

c) Atskleisti per kokius simbolius bei reprezentacijas yra kuriamas jvairiy kultiry asmeny

socialinis vaizdinys kompiuteriniuose Zaidimuose bei kaip jis suvokiamas ZaidZian¢iyjy.

Tyrimo metodologija: Darbe remiamasi socialinio konstruktyvizmo teorija, kurios
esminis principas teigia, kad Zinios néra tik informacija, bet pamokos, kurias isisaviname i$
patirties, taigi, asmeninés, individualios besimokanciojo patirtys yra pagrindinis mokymosi ir
nauju igidziy igijimo variklis. Bitent tokias galimybes suteikia internetiniai kompiuteriniai
zaidimai, kuriose asmuo per, dialoga bei asmening patirtj, formuoja bei keicia savo nuostatas,
stereotipus bei suvokima. D¢l virtualios erdvés simbolinés prigimties, reprezentacijoms bei

komunikacijai Sioje erdvéje tirti bus naudojama simbolinio interakcionizmo teorija, teigianti, kad

10



simboliai bei jy reikSmés yra kuriamos ir perkuriamos socialiniy santykiy metu. Taigi, Sis
poziiiris leidzia nagrinéti simboliniy ivaizdziy bei stereotipy formavimasi bei naudojima
virtualioje erdvéje.

Tyrimo metodai: Siame tyrime teoriniams duomenims surinkti bus naudojama mokslinés
literattiros analizé, dokumenty (kompiuteriniy zaidimy aplinkos) analizei bus naudojama turinio
analizé. Empiriniams duomenims gauti naudojamas pusiau struktliruotas interviu, duomeny
analizei kokybing turinio analiz¢.

Numatoma Tyrimo imtis: Pirmojoje tyrimo dalyje iSnagrinéti du laisvos prieeigos tinklo
kompiuteriniai Zaidimai — Call Of Duty. Black OPS 1II ir Elder Scrolls. Oblivion. Zaidimai buvo
pasirinkiti remiantis tikslinés atrankos principais (t.y. pagal i§ anksto susidarytus kriterijus).
Siame tyrime i§nagrinéti devyni asmenys Zaidziantys masinius tinklo zaidimus. Tyrimo dalyviai
atrinkti naudojantis tikslinés grupés metodu, t.y ieSkant asmenuy (specialisty), kurie galéty suteikti
informacijos apie tiriama objekta (Russel, 2006). Informanty amzius - nuo 20 iki 35 mety, lytis
neribojama, taciau rasta tik viena moteriskos lyties informante.

Tyrimo patikimumas ir tinkamumas. Pagrindinis patikimumo kriterijus kokybiniy
tyrimy metodikoje yra informanty bei tiriamosios medziagos atranka. Kadangi §io magistro darbo
tyrimas sudarytas i$ dviejy etapy, biitina uztikrinti abiejy etapy medziagos patikimuma.

Tiriami Zaidimai buvo atrinkti pagal populiaruma, t.y. Zinomi daugaiu nei 20 valstybiy,
turintys daugiau nei tris reprezentatyvias rases ir pakankama kiekj tarpkultirinés informacijos.
Informantai buvo atrenkami tikslinés atrankos metodu, kuris numato galimybg atrinkti asmenis
pagal tam tikrus i$ anksto nustatytus kriterijus. Siam tyrimui buvo nustatyti tokie kriterijai:

e Asmuo turi biiti vyresnis nei 18 mety. Sios ribos nustatymu buvo siekiama
uztikrinti, kad informantai gebéty efektyviai ir pilnavertiskai reflektuoti apie
rasinius bei socialinus jvaizdzius zaidimuose.

e Asmuo turi turéti patirties Zaidziant masinius tinklo kompiuterinius Zaidimus.

e Informantas turi biiti Zaidgs Call of Duty, Black OPS 1I ir Elder scrolls: Oblivion
kompiuterinius zaidimus.

e Informantai turi sutikti bendrauti su tyréju.

Tyrimo validumas: Tyrimo validumas uztikrinamas naudojant jraSymo programa Mp3
Skype recorder bei tyrimo aprasyma. Taip pat siekiant iSlaikyti informanty kalbos bei nuomonés

autentiSkuma, bus iSlaikomas bet koks $iai asmeny grupei biidingas Zargonas ir terminologija.
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Tyrimo duomenys, atlikus pilna tyrima bus nusiysti tiems informantams, kurie pageidavo juos

gauti, taip siekiant uztikrinti ju nuomoniy autentisSkuma.

Darbo struktiira: Darbas sudarytas i$ trijy pagrindiniy skyriy. Pirmajame kalbama apie
konstruktyvizma, kaip informalaus ugdymo perspektyva, bei Sio pobiidZzio ugdymo raisSka
kompiuterinése aplinkose. Antrasis skyrius skirtas aptarti minétasias kompiuterines aplinkas, t.y.
virtualias erdves, identiteto formavima bei formavimasi Siose erdvése. Treciasis skyrius apima
tyrimo metodologija, kompiuteriniy Zaidimy turinio analize bei interviu respondenty suteiktos

informacijos turinio analizg.

Teoriskai Sis darbas yra skirtas atskleisti kompiuteriniy, kaip informalaus ugdymo aplinky
potenciala, drauge nustatant kultiirinio identiteto vaizdavimo Siuolaikiniuose populiariuosiuose
zaidimuose priemones. Taip pat siekiama atskleisti, kaip per Sias priemones reisSkiasi socialainiai
stereotipai bei iSankstinés nuostatos kultiirinio identiteto pagrindu ir kaip jos yra priimamos
zaidzianciyjy, t.y sickiama iSnagrinéti kulttrinio identiteto stereotipizacijos cikla tarp realios ir
virtualios visuomeniy. Siame darbe surinkti ir i$analizuoti duomenys galéty biiti panaudojami
tolimesniems tyrimams susijusiems su stereotipizacijos bei kultirinio identiteto raiSka virtualiose
erdvése. PraktiSkai Sio darbo turinys gali biiti panaudojamas jaunimo centruose bei visose su
jaunimo ugdymu susijusiose organizacijose siekiant suprasti stereotipy bei diskriminacijos $iose

amzaus grupeése formavimasi ir sudaryti minétyjy socialiniy reiskiniy prevencijos programas.
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1. KONSTRUKTYVIZMO TEORIJOS IR JU SASAJOS SU
UGDYMU PER TINKLO KOMPIUTERINIUS ZAIDIMUS

Siame skyriuje bus aptariamos konstruktyvizmo rii§ys, bei socialinis ir psuchologinis
konstruktyvizmas, kaip esminés $io darbo edukacinés teorijos. Bus nagrinéjamos jos esminés
paradigmos ir pozitris i ziniy formavima bei formavimasi, drauge pagrindziant $ios teorijos
sarySius su informaliuoju ugdymu. Taip pat bus kalbama apie kompiuteriniy aplinky, tarp jy ir
tinklo kompiuteriniy zaidimy, panaudojamuma informaliam ugdymui vykdyti, bei socialini

ziniy konstravimo pobitidj Siose aplinkose.
1.1. Konstruktyvizmo jvairové ir sarysiai su informaliuoju ugdymu

Terminas konstruktyvizmas yra labai pla¢iai naudojamas edukacinéje literatiiroje,
moksliniuose tiriamuosiuose darbuose, o taip pat ir mokymo turinio kiirimo ir vertinimo
programose. Visuose $iuose Saltiniuose neretai galima sutikti daugiau nei kelias skirtingas
konstruktyvizmo apibréztis, kurios kertasi vienos su kitomis, o pats terminas néra aiSkiai
apibréztas (E. Baker, 2007). Kad Siame darbe neiskilty panasi problema, tolesniame tekste bus
pateikiamos kelios esminés konstruktyvizmo riiSys, ju esminiai postiilatai ir skirtumai. Tai bus
daroma siekiant iSrySkinti vienos 1§ $iy riiSiy naudojimo magisto darbe priezastis.

Konstruktyvizmas yra itin plati teoriné paradigma, apimanti filosofinius, sociokultiirinius
ir edukacinius visuomenés aspektus, taciau Siame darbe bus koncentruojamasi tik i edukacinies
konstruktyvizmo prieegas, kuriy taip pat yra ne viena. Edukacijos tiriamajame lauke galima
1zvelgti keleta skirtingy konstruktyvizmo, kaip edukacinés teorijos, varijacijy, kurios
priklausomai nuo jas reprezentuojancio autoriaus sampratos, iSrySkina ar paneigia tam tikrus
teorijos aspektus. Dél Sios priezasties arsiranda priedéliai, kurie nurodo labiausiai parySkinama
aspekta. Taigi, galima jvardinti individualy ir kognityvirj konstruktyvizma (dazniausiai kildinama
i§ Jean Piaget), socialinj konstruktyvizma (daZnai siejama su Lev Vygotsky, 1978), taip pat
radikaly konstruktyvizma, kurio pradininku laikomas Ernst von Glasersfeld (1984). Kitoms
Zymesnéms versijoms galima priskirti kontekstini konstruktyvizma (Cobern 1993),
sociotransformanvy konstruktyvizma (Rodriguez 1998 ), socioculturinj konstruktyvizma (Tobin
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1998; Branco & Valsiner 2004). Pasak M. R. Matthews (2000), mokslingje literatiroje galima
rasti iki 18 skirtingy edukacinio konstruktyvizmo atmainy. Taciau tyrinéti konstruktyvizmo
teorijos riiSis bei portiSius néra Sio darbo tikslas, taigi toliau bus aptariamos tik keletas ryskiausiuy
konstruktyvizmo rasiy.

Dauguma esminiy kinstruktyvizmo id€jy yra labai senos, jas pirmasis pateiké Sveicary
mokslininkas Jean Piaget (1896 — 1980). Nors jo sukurta teorija ir jos plétiniai bei varijacijos
buvo, ir tebéra, placiai naudojamos ugdymo sferoje, pagrindinis Piaget tyrimo klausimas buvo
susijes ne su ugdymu, o su paciu ziniy formavimusi, augimu ir kaita. Jo teorijos dalija vaiko
vystymasi { stadijas bei tiria tai, kaip vaikai suvokia bendrus reiskinius, t.y. kaip susidaro vaiko
nuomoné apie tam tikra fenomena. Kaip jau minéta, Sis autorius nereiské didelio susidoméjimo
ugdymu bei tinkamomis ar netinkamomis efektyvaus ugdymo(si) salygomis, taigi Siuos
klausimus nagrinéjancios teorijos buvo véliau iSvystytos kity mokslininky, skyriusiy daugiau
démesio socialinéms ir kulttirinéms mokymo(si) salygoms.

Daugiau sia démesio $iai sri¢iai skyré rusy mokslininkas Lev Vygotsky (1896-1934). Jis
labaiu doméjosi socialinémis ir kultirinémis Zzmogaus mokymosi salygomis, taigi jo pozilris
artimesnis ugdymo teorijoms ir yra lengviau panaudojamas jose. Jis teigé, kad ,, Kékviena
funkcija vaiko kulturiniame ugdyme pasirodo dukart: pirmiausia socialiniame lygmenyje, o
véliau individualiame lygmenyje, t.y. pirmiausia tarp Zmoniy, o po to vaiko viduje.” (Vygotsky,
1978).“ Si citata atspindi viena i§ triju pagrindiniy autoriaus nagrin¢jamy temy — socialing
interakcija kaip ugdomaji procesa. Kitos dvi rySkios Vygotsky aptariamos temos yra ,,.Daugiau
Zinan¢io kito“ teorija ir ,,Artimiausio vystymosi zonos“ teorija, kurios taip pat atspindi
konstruktyvistinii ugdymo suvokima. Pirmoji kalba apie Ziniy suteikima per viena ar kelis
daugiau Ziniy turinéius mediumus, kurie gali biiti bet kokios prigimties, o antroji teigia, kad
egzistuoja atstumas tarp Zmogaus geb¢jimo atlikti uzduoti su grupés ar padédéjo pagalba ir
visiskai vienam. Siame lauke, Vygoitsky nuomone, vyksta ugdymas.

Ernst von Glaserfield (1984) taip pat laikési konstruktyvizmui biidingy nuomoniy apie
ugdyma, taciau jo idéjos Siame lauke laikomos radikaliausiomis. Du pagrindiniai radikaliojo
konstruktyvizmo principai:

1) Zinios néra pasyviai gaunamos nei per pojii¢ius, nei per komunikacija, jos yra aktyviai
kuriamos suvokianc¢iojo subjekto.

2) Pazinimo funkcija yra adaptyvi ir veikia kaip subjekto eksperimentinio pasaulio

organizacija, 0 ne objektyvios ontologinés tiesos atradimas.
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Zvelgiant bendrai, pagrindinis konstruktyvizmo postulatas — mokymasis yra afektyvus
procesas. Tokio mokymosi proceso tikslas yra ne tik perduoti informacija bei zinias, bet ir
skatinti paciy besimokanciyju suvokima ir aktyvuma, iSmokyti individa suprasti jvykiuy esmg,
apibendrinti juos ir patiems sugebéti spresti problemas (Sliogeriené, 2009). Taigi mokymasis
tampa procesu, kurj savanoriskai vykdo besimokantysis, o ne veiksmu, kurj jis priverstas atlikti
(Taber, 2006). Zvelgiant i§ $ios perspektyvos bet kokia laisvalaikio veikla, taip pat ir
kompiuteriniai zaidimai, gali buiti laitkoma ugdomaja, kadangi pasirinkdamas atlikti Sia veikla,
asmuo savanoriskai prisiima visg i§ jos gaunama informacija, ir ja integruoja i savo suvokima.
Kuo ilgesnis laikotarpis praleidziamas uzsiimant tam tikra veikla, tuo didesnis ziniuy kiekis
perduodamas, ir galima daryti prielaida, kad poveikis asmens suvokimui bei Zinioms yra didesnis.
Taciau kékvienas zmogus iZengia | ugdymosi proceso areng jau turédamas tam tikra kieki
anks¢iau suformuotos informacijos, kuri susiformavo i§ ankstesniy gyvenimo bei ugdumo
patiréiy (Taber, 2006). Si patirtin¢ informacija lemia tam tikry nuomoniy apie visuomenés, bei
mokslo reiskinius susidaryma.

Bitent dél to, remiantis konstruktyvistiniu suvokimu, negalima teigti, kad informacija yra
suvokiama taip, kaip yra perduodama. Pasak E. Ackermann (2010), mokymo procesas negali biiti
tiesioginis, nes besimokantieji interpretuoja informacija remdamiesi savo turimomis Ziniomis ir
patirtimi, taigi, kiekvienas asmuo suvokia tas pacias Zinias skirtingai. Zinios néra informacija, bet
pamokos, kurias jsisaviname per patirtis ir socialines interakcijas.

Siame darbe bus daugiausia remiamasi naujesnémis socialinio bei psichologinio
konstruktyvizmo interpretacijomis, bei keletu apibendrinty konstruktyvizmo, kaip teorijos,
teiginiy. Placiau apie socialinio ir psichologinio konstruktyvizmo idéjas bei ju sasajas su

informaliuoju ugdymu bus kalbama sekanc¢iame skyriuje.

1.2. Psichologinio ir socialinio konstruktyvizmo vaidmuo informaligjame
ugdyme
Siame skyrelyje bus sickiama atskleisti, kad konstruktyvizmas (socialinis ir psichologinis),
kaip edukaciné teorija, gali biiti panaudojamas ne tik formaligjame ir neformaligjame, bet ir
informaligjqme ugdyme.
Konstruktyvistinio ugdymo Salininkai teigia, kad mokymasis yra konstruojamas per socialing

saveika, bendravima ir kiirima, o pagrindinis mokymosi jrankis yra dialogas, taciau zvelgiant {
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dvi skirtingas perspektyvas — socialinj ir psichologinj konstruktyvizma, galima pastebéti, kad jie
sukoncentruoja démesi i skirtingus socializacijos aspektus.

Socialinis konstruktyvizmas (Philips, 2000) teigia, kad visos zinios yra Zzmoniy sukonstruotos
ir forma, kuria jgyja kékviena disciplina ar reiSkinys, yra nulemta tokiy veiksniy, kaip politika,
ideologija, vertybés, galios ir statuso islaikymas, religiniai isitikinimai ir t.t. Si konstruktyvizmo
atmaina sukoncentruoja démesi i tai, kaip ekonomika, socialiniai bei politiniai faktoriai veikia tai,
kaip Zmoniy grupés formuoja savo suvokima apie aplinkinio pasaulio reiskinius. Suformuojamos
zinios néra laikomos objektyviomis.

Psichologinis konstruktyvizmas, pasak Philips (2000), zvelgia i ta pati procesa i$ individo
perspektyvos, ty. teigia, kad individai aktyviai kuria ir priskiria reikSmes tam tikriems
fenomenams, o Sios reikSmés yra suasmenintos, i§ dalies priklausancios nuo asmens ankstesnés
patirties bei Ziniy. Toks ziniy kiirimo procesas gali vykti grupése, kuriose visi grupés nariai
susidaro bendra reiSkinio apibiidinima bei jvardija jo sasajas su aplinka, taip paversdami
susikurtas nuostatas bendromis (tai grupei) zZiniomis.

Tyringjant Sias perspektyvas galima pastebéti, kad jos abi teigia, jog zinios bei nuostatos yra
aktyviai formuojamos Zmogaus samonéje. Esminis skirtumas iSrySkéja tik pazvelgus {
pagrindinius veiksnius jtakojancius $iy ziniy formavimasi. Socilinis konstruktyvizmas tyrinéja
socialinius bei politinius galios santykius kaip esmini ziniy formavimo iranki, t.y. nagrinjja Ziniy
susidaryma 1§ socialinés aplinkos poZiiirio tasko. Tuo tarpu psichologinis konstruktyvizmas
susitelkia ties Zmogaus vidiniu suvokimu, tyrinédamas, kaip asmenys atskirose socialinése
grupése bendrai formuoja savo suvokima. Siu dvieju perspektyvy sintezé gali suteijia
visapusiska, pilna ziniy formavimosi vaizda, atskleisdama vidinius ir iSorinius ziniy formavimosi
procesus.

Abi ankséiau minétosios perspektyvos pasaulio pazinima ir mokymasi Sieja su socialine
aplinka, ypa¢ bendravimu su Kitais, kuris, pasak C. Blyth (2008: 4), yra pagrindinis informalaus
ugdymo variklis. Taigi, galima pastebéti rySkias sasajas tarp socialinio ir psichologinio
konstruktyvizmo, kurie akcentuoja ziniy konstravima per interakcija su aplinka, ir informalaus
mokymosi, kuris vyksta socialinéje aplinkoje per bendrvima su kitais asmenimis ir asmening
patirti. Galima buty teigti, kad informalaus ugdymo variklis yra butent Konstruktyvistinio
pobiidzio id¢jos bei ju interpretaciju pritaikymas (samoningas ar nesamoningas) ugdymosi
procese.

Pagal apibrézima, pateikta R. Sennett (2012, p. 23) informalus ugdymas:
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o Veikia per pokalbius, ir yra varomas ju.
e Yra spontaniskas ir susidaro i§ tyrin¢jimo bei suvokimo.
o Gali vykti bet kokioje aplinkoje.

Patirtis bei refleksijos apie savo patirtj iSreiSkimas ir suvokimas gali biti laikomi ugdymo
metodais informalaus ugdymo lauke. Per patirti asmuo gali iSplésti savo suvokimo ribas ir
internalizuoti iSor¢je egzistuojancia informacija, taip sukurdamas savo realybés suvokima, kuris
véliau tampa jo asmeninés pasaulézitiros pagrindu. Zeldin (1999, p. 57) pabrézé ne tik iSorinius
dialogus, bet ir kalb¢jimasi su savimi kaip informalaus ugdymosi priemong. Jis teige, kad “Mes
galime stebéti save gyvenant savo pa¢iy gyvenimus, kalbant, mastant. Zmonés turi tarsi du
vidinius balsus, kurie abu gali kurti idéjas ir zvelgti i jas, kritikuoti ir Zavétis.” Bitent i$ Sio
suvokimo ir savo gyvenamosios aplinkos stebéjimo, bei pastebéjimy reflektavimo, susidaro
informalusis ugdymas, t.y. jis sukonstruojamas per asmeninses patirtis ir asmenini Ziniy
suvokima panaudojimo metu.

Pasak Coombs ir Ahmed (1974, p. 8), informalus ugdymasis - ilgalaikis procesas, kurio
metu kiekvienas asmuo kaupia zinias, iglidzius bei poziirius i§ kasdieniy patir¢iy ir buvimo tam
tikroje aplinkoje — namie, darbe, laisvalaikiu ir pan. Taigi, informalus mokymasis i§ esmés gali
bati laikomas konstruktyviu procesu, kurio metu asmuo prie jau turimo Ziniy ir patiréiy rinkinio
prideda naujas patirtis, jgtdzius o drauge ir socialinius stereotipus. Tokio mokymosi metu
pasireiSkia ir visuomeniniy socialiniy struktiiry, ir atskiry, vienokiu ar kitokiu pagrindu
suformuoty, socialiniy grupiy poveikis asmens suvokimo formavimuisi.

Pagal konstruktyvisting samprata pradinis mokymosi taskas yra konfliktai, kurie
formuojasi tada, kai nepakanka turimuy Zziniy juos iSspresti ar juy iSvengti. Jei mokinys igyja
reikalingy Ziniy ir sugeba iSspresti iSkilusius konfliktus, vyksta mokymasis. (MartiSauskiene,
2008). Pazvelgus atidZiau, galima pastebéti, kad tokio pobiidZzio mokymasis, kai siekiama i$presti
kokia nors iskilusia problema, yra kasdienio miisy gyvenimo dalis. Kadangi zmonés nuolat
susiduria su vienokio ar kitokio pobtidZio problemomis, jas iSsprgsti daZniausiai jmanoma tik
integravus i savo Suvokimo sistema papildoma informacija. Toks mokymasis néra organizuotas
ar sistematiskas, o patys besimokantieji neretai nesuvokia to kaip ugdomojo priceso, bet tokio
pobidzio konstruktyvus savaiminis mokymasis sudaro didel¢ dali asmens mokymosi proceso
Coombs ir Ahmed (1974).

Nors realrybé suteikia zmogui pakankamai konfliktiniy ar probleminiy situacijy, jos ne

visuomet pareikalauja didelio kiekio informacijos suvokimo ir integravimo. Kadangi
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kompiuteriniai zaidimai, kaip rekreacijos priemon¢, yra kuriami siekiant suteikti zaid€jui
galimybe priimti sprendimus bei sprgsti vienokio ar kitokio pobiidzio problemas nesukeliant sau
pavojaus, juose itin gausu konfliktiniy situacijy. Butent virtuali erdvé ir kompiuteriniuose

SV W —

ugdymasi bei konstruktyvy problemy sprendima.

1.3. Informalaus ugdymo raiSka rekreacinése veiklose per naujy

technologijy suteikimas galimybes

Asmeninio kompiuterio iSradimas ryskiai ir negriztamai pakeité Siuolaikini pasaulj.
Kompiuteriai paveiké individus ir bendruomenes visame pasaulyje, Zzmonés émé leisti vis
ilgesnius laiko tarpus prie kompiuterio, narSydami ir bendraudami internete ar Zzaisdami
kompiuterinius Zaidimus. Laisvalaikio pobtdis, ypac¢ jaunuoliy tarpe, susikoncentravo ties
kompiuteriu ir gyvenimu virtualioje erdvéje, Taigi, ir informaliojo ugdymo veiklos, ankséiau
klestéjusios tiesioginuose bendravimo ir patyrimo santykiuose pastaruoju metu persikélé |
kompiuterines bendruomenes.

Kadangi, pasak H. Geser (2007), kompiuteriniame tinkle egzistuojan¢ios bendruomenés
gali dalinai pakeisti realias bendruomenines veiklas, galima daryti prielaida, kad pastarosiose
vykstantys informalaus mokymosi procesai gali biti perkeliami { kompiuterinies bendruomenes
ir plétotis jose. Virtualus bendravimas jvairiose bendruomenése vyksta dialogo forma, Taigi,
remiantis socialinio konstruktyvizmo teiginiais, toks bendravimas gali biti laikomas savaiminiu
mokymusi, nuolatiniu asmenybés formavimu ir simboliy reik§miy rinkinio keitimu. Kaip teigé
Ackermann, mokymasis bei suvokimas yra nulemtas asmens ankstesniy gyvenimisky patirciy bei
aplinkos,ir vyksta per komunikacijos procesa.

Virtualios bendruomenés yra specifinés erdves, kuriose bendrauja itin skirtingy amziaus
grupiy, socialinés padéties bei tautybés asenys, daruge formuojantys ,,mokymo* turini bei
bendras tai konkreciai erdvei reikSmes. Dél tokio specifiSkumo, skirtingas kompiuterines
bendruomenes galima iSskirti kaip turinCias atskiras, nariy suformuotas kultiras ir neretai net
istatymus. Kompiuterinio zaidimo atveju, dialogai ir taisyklés yra ne visiSkai formuojami Zaidimo
metu, jie yra dalinai suformuoti jau i§ anksto, taip sukuriant apibrézta simboliniy reikSmiy aibg.

Apie kompiuterinius zaidimus, kaip virtualias bendruomenes, kuriose vyksta realiai

visuomeni budingi procesai, kalbéjo ir H. Reinghold. Jis tyrinéjo Multi User Dungeons — tuo
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metu egzistavusius programavimo kalbomis paremtus masiniy kompiuteriniy Zaidimu pirmtakus.
Pasak jo, MUD - tai isivaizduojami pasauliai kompiuteriy duomeny bazése, kur Zzmonés <..>
stato pasaulius ir objektus juose, varzosi dél prestizo ir valdzios, igauna iSminties, siekia kersto
<...> Tinkamame MUD‘e tu gali net Zudyti, ar mirti (Rehnhold, 1993).

Atidzaiau pazvelgus i §i apibiidinima galima nesunkiai pastebéti, kad Rehnhold aptariami
MUD¢“ai suteikia tas pacias galimybes, kaip ir dauguma Siuolaikiniy kompiuteriniy zaidimy, tik
pastarieji technologiskai pazengé i prieki. MUD‘uose kékvieno zaidéjo ivaizdis buvo kuriamas
tik per jo paties pateikta savo iSvaizdos ir gebéjimu aprasyma, taigi nors aplinka buvo sukuriama
dirbtinai, t.y. sumodeliuojama paciu zaidéju, taciau jokios ju, kaip veikéju charakteristikos
nebuvo fiksuotos ir i§ anksto numatytos. Taip tuometiniuose MUD‘uose buvo iSvengiama ryskios
stereotipy raiskos, matomos Siuolaikiniuose konpiuteriniuose zaidimuose.

Taip pat kalbédamas apie MUD Reinghold pabrézia, kad savaiminis mokymasis,
vykstatnis zaidimo erdveéje yra esminé prisitaikymo prie $ios naujos aplinkos salyga:

»1u taip pat atlieki rolg, mokaisi kaip iSgyventi pasaulyje, kur zinios, kaip tas pasaulis
veikia, gali tapti galia <..>*“ (Reinghold, 1993). Taigi, galima teigti, kad mokymasis kaip
prisitaikyti prie naujo kompiuterinio pasaulio, ir i§gyventi jame, yra panaSus i aklimatizacija
naujoje kultiroje. Tai patvirtina ir pats autorius, teigdamas, jog tokios uzdaros erdvés sudaro
prielaida kurtis ne tik tam tikroms bendruomenéms, bet ir atskiroms kultiroms (H. Reinghold,
1993). Zaidimas, kuris jau turi savo i§ anksto suformuota kultiirinj konteksta, priveréia zaidéja
prisitaikyti prie naujos ,kultlirinés aplinkos®, taip skatindamas savaimini tarpkultiiriniy
stereotipy, 1gldziy bei Zziniy formavimasi. Virtualioje erdvéje, vienoms bendruomenéms
komunikuojant su kitomis ir vieniems asmenims su kitais, nepaliaujamai vyksta tarpkultiiriné
komunikacija, kuri skatina tarpkultiirinés kompetencijos ugdymasi.

Didzioji dalis bet kokios rusies kompiuteriniy Zaidimy yra paremti biitent tobuléjimo, t.y.
Ziniy jgijimo principu, ir dél tos priezasties nuolat simuliuoja kognityviniy konflikty situacijas,
taip skatindami Zaidéja mokytis 1§ aplinkos bei kity zaidimo veikéjy ir taip konstruojant naujas
zinias rasti sprendimo biida.

Siame skyrelyje buvo aptartos konstruktyvistinés ugdymo teorijos bei ju raiska
kompiuterinése terpés, tokiose kiap kompiuteriniai Zaidimai. Tolimesniame skyrelyje bus
kalbama apie skirtingus minétyjy kompiuteriniy terpiy tipus, bei juy suteikiamas ziniy ir patiréiy

konstravimo galimybes.
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2. VIRTUALAUS IDENTITETO FORMAVIMAS PER
REKREACINES VEIKLAS VIRTUALIOJE ERDVEJE

2.1 Virtualios erdvés aplinky riiSys ir ju panaudojamumas rekreacinéms

veikloms

Yra daugiau nei viena virtualios realybés rusis. Dar daugiau, yra keletas skirtingy
virtualiy realybiy klasifikavimo schemuy. Jacobson (1993) siiilo tokia skirstymo schema — yra

keturi virtualios realybés tipai:

e immersive virtual reality (itraukianti virtuali realyb¢);
e desktop virtual reality (Darbalaukio virtuali realyb¢);
e projection virtual reality (projekciné virtuali realybé);

e simulation virtual reality (simuliaciné virtuali realyb¢).

Thurman ir Mattoon (1994) pateiké modelj skirstanti VR, pagal keleta "dimensijy.” Jie
apibrézé "tiesos dimensija" kuri padeda isskirti atskirus virtualios realybés tipus, remiantis tuo,
kiek sistema artima fizinei realybei. Jie pastlé skalg, rodancia tikroviskumo dimensija jvairiose
virtualios realybés sistemose (Pav. 2.1). Pagal Thurman ir Mattoon (1994, p.57), du Sios
dimensijos galiniai taskai - fizinis ir apstraktus — nusako laipsni, kuriuo VR ir biitybés Sioje
aplinkoje turi realybei buidingas charakteristikas. Sie tyréjai taip pat apraSo ,.integracijos
dimensija”, kuri susitelkia i tai, kiek asmuo integruojamas | kompiutering sistema, t.y iSorinis
valdymas, dalinias valdymas ir visiS§ka integracija. Tre¢ia §io modelio dimensija yra vartotojo
sasaja, matuojama skale nuo natiiralios iki dirbtinés. Sios trys dimensijos sujungiamos

suformuojant trimate vertinimo skalg.

— ——— S— — — - SR

Fizinis: : Abstraktus:
Alitikimas pagal — : A : ~—————— novelinés alinkos
| fizikos desnius Telebatis Altematyvios
| (telepresence) realybés

Pav. 2.1. Thurmano and Mattoono VR skalé (Thurston, Mattoon, 1994)

20



Dra viena skirstymo schema pateikia Brill (1993). Si modelj aptarsiu detaliau, nes jis §iuo

metu yra placiausiai naudojamas. Brillo modelis susidaro i§ septyniy skirtingy VR tipu:

e Immersive first-person (jtraukianti pirmojo asmens);

e Through the window (pro langg);

e Mirror world (veidrodinis pasaulis);

e Waldo World (Waldo pasaulis);

e Chamber world (kambariy pasaulis);

e Cab simulator environment (taksi simuliatoriaus aplinka);

e Cyberspace (kibererdvé).

Virtualios realybés sistemos suteikia vartotojams galimybe tapti dirbtinés kompiuterinés
erdvés gyventojais. Svarbu pastebéti, kad ne visi virtualiis pasauliai yra trimaciai, nes tam tikrais
atvejais tai néra butina pageidaujamai reakcijai sukelti. Taip pat tam, kad galéty tyrinéti virtualy
pasauli naudotojas nebitinai privalo { ji visiS§kai pasinerti. Taigi, ne tik pirmo asmens (first-person
(direct)) bet ir antro ar tre¢io asmens saveika gali bati imanoma ir naudinga. Kai kurios i§ Brillo
VR kategorijy yra fiziSkai jtraukiancios, o kitos ne. Darbinei bei mokslinei veiklai didelis
virtualios erdveés jtraukiamumo lygmuo néra biitinas, taciau rekreacinés veiklos reikalauja gerokai
didesnio itraukimo laipsnio, norint suteikti vartotojui pageidaujama efekta. Esminis visy
rekreacinio pobiidzio virtualiy realybiy bruozas yra ju geb¢jimas kompiuteriu, ar kita medijos
priemone, sukurti aplinka, kurioje naudotojas pasijusty fiziSkai, psichologiskai ir pojuciy
atzvilgiu jtrauktas.

Toks itraukimas 1 kita, alternatyvia erdve, sukelia toki pati aklimatizacijos bei
prisitaikymo poreikj, koki i$Saukty susidirimas su kita kultiira. Kompiuteriniai Zaidimai, kaip
viena i$ virtualios erdvés veikly, dazniausiai priskiriami projection arba simulation tipo virtualiai
realybei (Jacobson, 1993). Sios kategorijos reiskia, kad dauguma tradiciniu MMORPG, FPS,
RLS (trumpiniy paaiskinimai pateikiami sekanciame skyriuje), ir kity tipy zaidimy, nesukuria
trimacio vaizdo aplink zaidéja, t.y ju aplinoks simulaivimas yra apribojamas kompiuterio ekranu.
Vis délto, kékvienas skirtingas kompiuterinio zaidimo tipas pateikia skirtingas virtualaus Zaidimo
pasaulio matymo pozicijas bei galimybes. Norint geriau suprasti, kurie kompiuteriniai Zaidimai

suteikia galimybg pasinerti | zaidimo erdve, kaip alternatyvia visuomeneg, id sudaro palankiausias
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salygas informalaus ugdymo procesams vykti, bitina aptarti skirtingus kompiuteriniy zaidimy

tipus, ju paskirti ir jtraikimo lygmeni.

2.1.1 Kompiuteriniy Zaidimy tipai ir jtraukimo lygmenys

Kaip jau minéta, salygos informalaus ugdymo proceasms vykti kompiuterinio zaidimo
erdveje priklauso nuo Sio zaidimo itraukiamumo lygmens, kuris, budamas didesnis suteikia
rySkesnes ir realistiSkesnes grupinio ar asmeninio ziniy konstravimo patirtis. Skirtingos
kompiuteriniy zaidimy rtsys suteikia zaidéjui nevienodas vizualines ir emocines probleminiy
situaciju sprendimo patirtis, kurios, remiantis konstruktyvistinio pozitriu i ugdyma, formuoja
naujas zinias bei modifikuoja jau tirimas reisSkiniy sampratas. Didel¢ dali zaidimo suteikiamo
patyrimo priklauso nuo poziirio tasko, i§ kurio zaidima stebi pats zaid¢jas. Vieni pozitirio taskai
yra labiau, kiti maZiau jtraukiantys. Norinti nagrinéti kompiuteriniuose zaidimuose vaizduojamus
stereotipus, ju formavimosi procesus bei suvokima i§ Zaidéjy perspektyvos, tikslianigaiusia
rinktis kompiuterinius zaidimus, kuriuose realybé matoma i§ labiausiai itraukianciy ir patirti
suasmeninanciy poziirio tasky. Norint iSsiaiskinti, kokio pobiidzio kompiuteriniy zaidimy riSys
atitinka Siuos reikalavimus, buvo trumpai iSnagrinétos visos pagrindinés kompiuteriniy zaidimy
rusys.

Maziausig itraukimo lygmeni, zvelgiant i§ komumnikacinés perspektyvos, turi Realaus
laiko strategija (RTS) - Siuo metu populiariausia strateginiy zaidimy rasis, kuri Zzaidziama
zvelgaint i§ paukscio skrydzio, t.y. vaizdas matomas i§ virSaus. Toks vaizdavimas tarsi atsieja
Zaid¢ja nuo jo matomos realybés, taip nesuteikdamas galimybiy plétotis bet kokio pobtdZzio
socialiniams santykiams. RTS tipo zaidimus bty galima prilyginti Sachmatams, kuriuose
bitinas strateginis palanavimas bei prieSininko pajégu naikinimas, tac¢iau pats veiksmas
vykdomas mechaniskai stumdant armijas bei karius (W. Despain, 2009). Sio tipo Zaidimai
suteikia galimybeg valdyti armijas, taciau pats Zaid¢jo valdomas veikéjas neturi jokiy asmeniniy
charakteristiky, identiteto, emociniy sqrysiy su kitais veikéjais ar prieSininkais. Remiantis §ia
bei plétotis bet kokio pobtidZio komunikacijai ir turi itin maza procenting dalj kultarinio turinio.
Paciais ryskiausiais Sio tipo zaidimy pavyzdziais galima laikyti Age of Empires, Starcraft, Rome.
Gerokai didesniu jtraukiamumo ir socializacijos laipsniu pasizymi FPS (First Person Shooter) -

pirmojo asmens Saudyklés (FPS). Jose vykstanti nuolatiné socializacija bei kultiirinio
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Pav. 2.1. Starcraft — realaus laiko strateginio zaidimo pavyzdys.

turinio gausa sudaro salygas per socialini Ziniy konstravima plétotis kultirinio identiteto
sampratoms. Sios ragies kompiuteriniy ir video Zaidimy istorijos linija daZniausiai koncentruojasi
ties kova zvelgiant i§ pirmo asmens perspektyvos, t.y. zaidéjas patiria zaidimo veiksma bei
istorijos eiga 18§ pagrindinio veikéjo pozicijos. [traukiamumas §io pobiidzio Zaidimuose kuriamas
per tiesiogines vizualines patirtis bei bendravima su kitais veikéjais aplinkoje, kuri matoma
tiesiogiai, i§ pirmojo asmens perspektyvos. Siy Zaidimy tikslas daZniausiai biina nukauti
priesininky armijos vadus ar jvykdyti gelbéjimo operacija ir pan. (W. Despain, 2009). Bity
galima teigti, kad pirmojo asmens Saudyklés yra priskirtinos veiksmo zaidimy kategorijai, taciau
i§ kity veiksmo zaidimy FPS i$skiria butent asmeniskesnis veikéjo rySys su simuliuojama
realybe, per kuri gaunamos rySkesnés socialinés patirtys, per dialogus ir tiesiogini bendravima
skatinancios savaiminj ugdymasi. Pagal itraukimo lygmenj biitent pirmojo asmens Saudyklés yra
viena i§ labiausiai jtraukian¢iy kompiuteriniy zaidimy rasiy, kadangi ji leidzia patirti zaidimo
realybg tiesiogiai, per pagrindinio veikéjo perspektyva. Klasikiniais FPS pavyzdziais biity galima
laikyti Call Of Duty, Resident Evi, Halo.

RPG (Role Playing Game). Rolémis paremtas Zaidimas yra kompiuterinio Zaidimo tipas,
kriame Zaid¢jas prisiima vaidmenis, priskirtus jo sukurtam veikéjui dirbtinai sukurtoje

visuomenéje. Veikéjai prisiima atsakomybe uz savo jvykdytus veiksmus $ios visuomengs ribose.
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Zaidéjas yra atsakingas uZ savo kalba, sprendimus, tarpusavio santykius. Zaidimo s¢kmé
priklauso nuo zaidéjo pasirinkty veiksmuy tinkamumo ir naudingumo pagal zaidimo visuomenéje
nustatytas taisykles. (A. Tychsen, 2006, p. 76). Zaidéjas tokio pobiidZio zaidimuose stebi Zaidimo

pasauli 1§ pirmojo arba treciojo asmens perspektyvos. (M. Barton, 2008). RPG tipo zaidimuose

T

S 4

Pav. 2.3. Age of dragons — vaidmeny zaidimo pavyzdys.
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siuzeto linija dazniausiai yra suformuota i$ anksto, o zaid¢jai tik keicia savo vaidmenis, t.y. roles
joje. Sie zaidimai gali bati ZaidZiami pavieniui arba tinkle, t.y. dalyvaujant keletui asmeny, tadiau
jei asmeny kiekis perzengia 100, toks zaidimas imamas vadinti MMORPG (apie §ia zaidimy
grupe bus kalbama sekanciame tolimesniame tekste). TipiSkiems RPG konsoliniy zaidimuy
pavyzdziams biity galima priskirti Age of dragons, Assasins Creed, Elder Scrolls.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game). MMORPG yra
rolémis paremtas kompiuterinis zaidimas, kuris vyksta tiesiogiai virtualioje erdvéje ir dazniausiai
vienu metu yra ZaidZiamas keletos tikstané¢iy Zaidéjy. Sio tipo Zaidimuose vaizdas gali biti

matomas i§ pirmojo asmens pozicijos, arba kaip panoraminis reginys (M. Barton, 2008).

Pav. 2.4. World of Warcraft — masinio rolémis paremto zaidimo pavyzdys.

Esminis MMORPG Zaidimy skirtumas, palyginus su pavieniui zaidaziamais tos pacios
rasies zaidimais (RPG), yra istorijos linijos modalumas, t.y. masiniai roliy Zaidimai neturi
apibréztos istorijos, 1§ anksto sudaryto uzduociy saraso, kadangi istorijos eiga tokiuose
zaidimuose visiSkai sukuria patys Zaidéjai. Kékvienas veikéjas turi savo vaidmeni, o jo likimas
zaidimo erdv¢je priklauso nuo Zzaidéjo sprendimy. Populiariausi Sio tipo Zaidimai pastraji
desimtmetj buvo Lineage, World of Warcraft, Guild Wars, Siai kategorijai taip pat daznai
priskiriamas Elder scrolls.

MMORP ir RPG yra labaiusiai jtraukiancios ir daugiausia komunikacijos bei realybés

simuliacijos elementy turin¢ios kompiuteriniy zaidimy rtsys (A. Tychsen, 2006).
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Siam realistiSkumui palaikyti buvo sukurta ir pritaikyta daugybé ivairiy priemoniuy, kai
kurios yra fiziSkai jtraukiancios, bet yra ir socializacija paremty realistiSkumo kiirimo priemoniy.
Kaip ir paprastuose RPG zaidimuose, MMORPG 7zaidé¢jas valdo savo paties sukurta veikéja,
avatara, kuris padeda personalizuoti zaidimo erdvéje sukuriama jvaizdi. galimybé susikurti savo
atspindj — avatara — yra viena i§ daznai naudojamy personalizacijos virtualioje erdvéje priemoniy.
Avataro pagrindin¢ idéja yra suteikti vartotojui galimybg ,,kibernetizuoti® savo asmenybg, taciau
ji drauge leidZia ir keisti, savo asmenybés jvaizdi, formuoti visiskai nauja asmenij. Sis naujas
virtualus asmuo gali vizualinémis, simbolinémis priemonémis bei per socializacija susikurti

visiSkai kitokj identiteta, nei to asmens, kuris sédi prie kompiuterio ekrano.

2.2. Virtualus identitetas: jo raiSkos ir formavimo priemonés

Identitetas socialiniuose, politiniuose bei religiniuose moksluose gali buti ir yra
apibréziamas itin jvairiai, vienas i§ tokiy apibrézimy teigia, kad: Identiteto savoka naudojama
apibudinti tai, kaip individai ir grupés apibrézia save ir yra apibréZiami kity pagal rasg, tautybe,
religija, kalba ir kultiira." (Deng 1995, p. 1). Remiantis Siuo identiteto apibrézimu galima teigti,
kad identiteto dimensijas sudaro biitent Sie faktoriai: ras¢, tautybé, religija, kalba, kultira. Taciau
greitas informaciniy bei komunikaciniy priemoniy tobuléjimas ir globalizacijos procesai skatina
kiekvieno asmens saves suvokimo bei $io suvokimo formavimosi kaita. Identitetas Sioje aplinkoje
tampa itin daugiaprasmiSka savoka, kuriai technologijos amzZius suteikia nejprasty savybiy bei
naujy apibadinimy. Vienas tokiy novatorisky terminy yra virtualus identitetas.

Virtualus identitetas yra kauké, apibréziama tam tikry bruozy, vaidmens ar vaidmenuy,
gebéjimo ar geb¢jimy ir igyty daikty ar savybiu. Esybé uZz kaukés, jei tokia egzistuoja, yra
sybjektas. (Bernhard Anrig B. ir kt. 2005). Internetiné asmenybé, identitetas lengvai keiCiasi nes
tai yra vizualinis mediumas, kuriame pateikaima realiatyviai maZzai tiesos. Tai téra vieSai
publikuojama naudotojo asmenybé¢, fizinais apipavidalinimas, kuris suteikia galimybe biiti kuo
tik pageidaujama (Jacob van Kokswijk, 2008).

[ virtualy identiteta galima zvelgti i§ dvieju perspektyvy — kaip modeliuojamas virtualus
intelektas dirbtinio intelekto veikéjuose ir kaip patys internautai kuria savo intelekta, bei keicia ji

priklausomai nuo virtualioje erdvéje galiojanciy taisykliy bei normy.

26



Pirmuoju atveju gali Kilti klausimai, kokiais metodais ir per kokias pnriemones
sumodeliuojamas dirbtinio intelekto veikéjy ivaizdis? Ar iSorinés socialinés struktiiros vienaip ar
kitaip veikia modeliavimo procesa ir atsispindi rezultate?

Antruoju atveju, dél virtualaus identiteto modalumo iSkyla klausimas, kiek realaus
identitetas pakinta virtualioje erdvéje, kaip asmens suvokimas, jo nuostatos atsispindi Sioje

erdveje? Kokios priemongs suteikia galimybg modeliuoti identiteta virtualioje erdveje?

2.2.1 Virtualaus identiteto konstravimas

Ne viena sociologijos bei antropologijos paradigma teigia, kad asmens identitetas yra
formuojamas aplinkos, kulttros, visuotiniy diskursy, taciau tik virtuali erdvé suteikia asmeniui
galimybg paciam tiesiogiai formuoti savo asmenybg, ivaizdit.y. virtualy identiteta. Taigi, kyla
klausimas, kokiomis priemonémis formuojamas virtualus identitetas?

Virtualus identitetas yra modalus, taigi, vyriSkos lyties zaidéjas gali susikurti moteriskos
lyties profili, vaikas priskirti sau profesoriaus laipsni, o musulmonas jvardinti save kaip budista.
Iprastos kultiirinio, tautinio, ar lyties identiteto dimencijos tampa nebetinkamos apibrézti
virtuliam identitetui. Kadangi visa virtuali erdvé yra paremta fasadu, t.y. tam tikro objekto
atspindZiu, simboliu, o ne materija, tai ir priemonés skirtos {vaizdZio kiirimui kibernetinéje
erdvéje gali buti tik simbolinés. Taciau simbolis yra nepastovus, priklausantis nuo aplinkos,
pacios bendruomenés. Remiantis simbolinio interakcionizmo paradigma, “[simboliy] reikSmes
yra socialiniai dariniai arba kiriniai, kurie formuojami apibreZiant saveikaujanciy Zmoniy
veikla.” (H. Blumer,1969). Remiantis Sia mintimi, galima teigti, kad kiekviena virtuali
bendruomené kuria tam tikrus simbolius, kurie turi specifines reikSmes biitent toje
bendruomenéje. Taigi, izengimas i tokia atskira bendruomeng su savo socialinémis taiyklémis,
tvarka bei visuomenés sandara ir prisitaikymas prie jos konstruojant ir perkonstruojant savo
suvokima gali biiti laikomas informalaus ugdymosi procesu.

Virtualiis identitetai gali biiti dviejy esminiy rasiy (pagal Jacob van Kokswijk) - laikini,
t.y. galiojantys tol, kol asmuo, besinaudojantis internetu yra prisijunges, naudodamas biitent ta
tapatybg arba ilgalaikiai, t.y., kai virtuali tapatybé lieka tinkle ir vartotojui atsijungus. Ji gali buti
aktyvi arba pasyvi, nepriklausomai nuo naudotojo. Atsiradus aktyvaus tipo tinklinéms
tapatybéms, asmuo, kuriantis savo identiteta arba tapatybg tinkle privaléjo dar atidziau formuoti

savo ,,avataro“ charakteristikas, kadangi Sis lieka ir veikia tinkle net ir jam atsijungus. Kaip teigia
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J. Donath “Identitetas yra esminis virtualiose bendruomenése. Komunikacijos procese, kuris yra
esmin¢ veikla, zinoti asmens su kuriuo bendrauji tapatybg arba identiteta yra butina kad bty
galima suprasti ir jvertinti komunikacija.” Jos manymu, bendravimas ir tarpusavio rySiai yra
esmin¢ veikla tinklo bendruomenése, nes biitent pagal socialinius rySius nustatoma asmens
padétis virtualioje bendruomeng¢je. Neretai tinkle komunikacija ir tarpasmeniniai rysiai priklauso
nuo to, kaip reprezentuojama tavo asmenybe, taigi, savgs suformavimas tampa esminiu uzdaviniu
siekiant biiti pripazintam virtualioje realybéje.

D. Harre (1979) teigia, kad tokios virtualios asmenybés bruozai yra strategiskai
pasirenkami pagal tai, ka asmuo nori pasiekti toje aplinkoje. Tuomet svarbi tampa rolés savoka,
t.y. koki vaidmeni asmuo pasirenka vaidinti biitent toje socialinéje aplinkoje, kokie bruozai joje
galéty biti efektyvesni, geriau vertinami. H. Blumer (1969) teigia, kad simboliai bei ju rinkiniai
yra bendri tam tikrai kulturai, taciau tuo paciu jie yra kuriami tos kultiiros atstovy, t.y. per
socializacijos procesus tam tikriems veiksmams, savybéms ir pan. gali biiti suteikiama vienokia
ar kitokia reikSmé. IS Sio poziiirio taS8ko dalyvio asmenybés rolé gali biiti suvokiama ne tik kaip
individualus apsisprendimas, bei ir konteksto formuojamas ir konteksta atnaujinanatis fenomenas
(Schegloft, 1992). Tai leidZia manyti, kad virtualtis identitetai, kuriami saveikos, priklauso ne tik
nuo to, ka kiekvienas asmuo nusprendzia parodyti ape save biitent tame kontekste, bet ir tai, kad
pats kontekstas yra itin svarbus renkantis ir modeliuojant virtualaus identiteto galimybes.
Perfrazuojant buty galima teigti, kad virtualus identitetas, prieSingai nei fiziniame pasaulyje
Iprasta, yra situacinis, t.y. priklauso daugiau nuo socialinio konteksto nei nuo asmens ir jo
charakteristiky, tokiy kaip fiziné ar socialiné lytis, amzius, tautybé ir pan. (Jacob van Kokswijk,
2005). Virtuali erdve suteikia galimybe susikurti daugybe savo identiteto variaciju, kurios gali
turéti skirtingas lytis, amziy, iSsilavinima, tautybeg ir t.t., taip apibréZiant savo padéti pasirinktoje
bendruomenéje. Bitent tai ir yra esminé “avataro” funkcija — suteikti socialing padéti,

reprezentuoti asmeni tam tikroje aplinkoje.

2.2.2. Virtualaus identiteto konstravimas kompiuteriniuose Zaidimuose

Be socialiniy kompiuteriniy tinkly egzistuoja dar viena kompiuteriniy technologiju sritis,
tinkluose, kompiuteriniuose zaidimuose (jei tai néra MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Games)) veikéju identitetai bei reprezentacijos yra sukuriami ir sumodeliuojami

zaidimo kuréju komandos. Priklausomai nuo zaidimo stiliaus ir paskirties, veikeéjy reprezentacijos
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gali buti itin skirtingos, daznai antropomorfizuotos ar maiSyty rasiniy bruozy. Pasak W. Peng
(2005), kompiuteriniuose zaidimuose rasés neretai kuriamos taip, kad jy nebiity galima ryskiai
priskirti vienai ar kitai rasei ar etninei grupei. Jo nuomone, taip méginama iSvengti sasajy su
realiomis rasémis ir sociume susidariusiais stereotipais. Taciau kiekvienas kompiuterinis
zaidimas yra vienokio ar kitokio lygmens simuliacija, t.y. vienaip ar kitaip atspindi realybg.
Taigi, kompiuteriniams zaidimaims galima pritaikyti Bogost teigini: ,,JJokia simuliacija
neisvengia ideologinio turinio. Simuliuojama sistema visuomet skiriasi nuo $altinio sistemos, ir
ty skirtumy pasirinkimas atspindi kiiréju supratima bei ideologija.” Remiantis §ia mintimi, galima
teigti, kad tai, kaip yra kuriamas KZ veikéjy identitetas néra atsitiktinis procesas ir ji verta
tyrinéti.

Remiantis F. Deng (1995) pateiktu identiteto apibrézimu, rasé, tautybé, religija, kalba ir
kultiira yra esminés identiteto dalys. Taigi, Siy dimensijy vaizdavimas i§ esmés nulemia tai, kaip
kuriamas ir reprezentuojamas tam tikro veikéjo identitetas. TaCiau pats vaizdavimas néra esminé
identiteto kiirimo dalis. Kaip ir socialiniuose tinkluose, kompiuteriniuose zaidimuose didelg
reikSme turi socialiniai santykiai, veikla, kuriy atlicka ar negali atlikti veikéjas, jo veiklos
scenarijai, padétis zaidimo visuomenéje. Pasak Brey, virtualus identitetas kompiuteriniuose
zaidimuose gali buti konstruojamas per keleta esminiy mediumy — tekstualing informacija, t.y.
kékvieno veikéjo uzprogramuotus monologus, dialogus bei atsakus i tam tikrus dirgiklius;
vizualing informacija, t.y.

Brey ir kt. (1998) sukiiré semiotini poziliri | reprezentacijas zaidime, atsizvelgdami {
opozicijas ir santykius tarp elementy bei charakteriy, kurie Zaidine sudaro koherentiska reikSmiy
sistema. Zaidimo santykiy, poziciju bei reprezentaciju atskleidimui Brey uzduoda §iuos
klausimus:

e Kas turi daugiausia galimybiy paveikti {vykius zaidime?
e Kokiy veikéjy Zaidime néra pvz. motery ar nejgaliyjy?

e Kas yra aktyvus ar pasyvus tam tikrose situacjose?

e Kurie charakteriai turi balsa, o kurie yra tylts?

e Kokios rolés yra priskiriamos kokiems charakteriams?

Remiantis Siais klausimais, galima i8tirti, koki {vaizdj, stereotipa perteikia kompiuteriniai
zaidimai ir kaip reprezentacijas gali paveikti lyties at tautybés skirtumai. P. Toland (2004) teigia,

kad zaidimai salygoja mus priimti daZnai senamadiSkas ir pernelyg supaprastintas lyties ir
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tautybés reprezentacijas. Realiame gyvenime lytis ir tautybé dazniausiai apibudinama fiziniy
charakteristiky (balso, gesty, iSvaizdos), todél sunku atskirti lyti kaip socialing savoka nuo lyties
kaip tam tikro kiino tipo. Taip pat, tai, kaip mes apibréziame lyti yra neatsiejamai susij¢ su tuo,
kaip mes bendraujame ir jsivaizduojame “kitus”, vyrus ar moteris. Sis procesas parentas galimais
kulttriniais scenarijais. Pirmiausiai socialinése erdvése atlickama kategorizacija pagal lyti,
amziy, rasg ir tautybg, kadangi Sie pozymiai rySkiausi. Taigi, kai mes susiduriame su asmeniu
mes susidarome nuomong apie ju lyti pagal tai, kaip jie elgiasi palyginus su kultiiros
sukonstruotomis atitinkamomis lyties kategorijomis (Moses A. Boudourides, Evangelia Drakou,
2000). Toks pat pozitiris gali biiti pritaikytas ir Zvelgiant | ras¢ ar tautybe, kadangi Sios taip pat
yra dalinai nulemtos socialiniy bei kultiriniy scenariju ir charakterizuojamos tam tikry gesty,
veiksmy ir pan. Minétieji gestai, veiksmai bei kitos vizualinés raiskos priemonés realioje
visuomenéje, o taip pat ir virtualioje erdveéje, tampa siboliais, reerezentuojanciais tam tikras
socialines normas bei visuomenés samprata apie jas. Apie simolinj vietualaus identiteto

formavima bei reprezentavima placiau kalbama sekanciame sio darbo poskyryje.

2.3. Simbolinis virtualaus identiteto konstravimas ir suvokimas: sarysiai

su simboliniu interakcionizmu

I kompiuterius iki Siol buvo zvelgiama kaip 1 rekreacijos arba ugdymo priemong, taciau
nedaugelis jvardija kompiuterini Zaidima ar socilinj tinkla kaip simboliniy reikSmiy bei ivaizdziy
visuma, kuri reprezentuoja ir atspindi tam tikras socialines struktiiras. Vienas simbolinio
interakcionizmo paradigmos pradininky, H. Blumer teigé, kad simboliniu gali bati laikomas
“socialinis objektas, naudojamas perduoti reikSmes, kuris Zmonés jiems suteikia. Tai gali biti
7zodziai, daiktai, fiziniai veiksmai, veido iSraiSkos.” Visi $ie reiSkiniai yra simuliuojami
kompiuteriniuose zaidimuose, per scenarijy, vizualines, garsines priemones. Kadangi kékvienas
zaidimas, kompiuterinis ar ne, yra tam tikro lygio simuliacija, t.y. realybés atkiirimas, tai, galima
daryti prielaida, kad veiksmai ir reiSkiniai, laikomi simboliSkais realybéje, gali biiti laikomi
identiSkai simboliskais ar net reikSmingesniais ir kompiuterinéje simuliacijoje. Kodél
reikSmingesniais? | §i klausima padeda atsakyti E. Ochs pateikta nuomoné apie diskurso
skirstyma | planuota ir neplanuota. Pasak jos, diskursas gali buti atsitiktinis arba planuotas.
Planavimas suvokiamas kaip iSankstinis apmastymas ir diskurso dizaino idéjos susikiirimas, 0

atsitiktinis arba neplanuotas diskursas yra spontaniska $nekamoji kalba, kuri nebuvo apgalvota iki
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iSreiSkimo. Planuotas diskursas buvo apgalvotas pries iSreiSkima, taiga jam netriiksta iSankstinio
apmastymo ir organizuotumo, kurio stinga neplanuotam diskursui (Ochs 1979). Kadangi kalba
yra viena i§ iSraiSkos priemoniy bet kokiame kompiuteriniame Zzaidime, tai galima daryti
priclaida, kad jai galiojantys désniai gali buti pritaikyti ir kitoms toje pacioje erdvéje
naudojamoms i$raiskos priemonéms. Zvelgiant i§ §ios perspektyvos, planuoti ir i§ anksto sukurti
veiksmai bei vaizdai yra reikSmingesni nei spontaniski, kaip tik dé¢l to, kad jie buvo apmastyti ir
sudélioti siekiant vienokio ar kitokio efekto. Tokie veiksmai bei vizualiné informacija tampa
simboline, kadangi atsizvelgiant { {i vienos ar kitos kultiiros bendrai suvokiamus simbolius, ji
buvo sukurta specifiskam efektui iSgauti.

Taciau simboliy rinkiniai, per kuriuos suvokiama realybé¢ ir jos simuliacijos néra vienodi,
jie skiriasi priklausomai nuo asmens iSankstinés patirties, socialinés aplinkos ir t.t. Taigi,
zvelgiant i$ simbolinio interakcionizmo perspektyvos, svarbiis tampa ne tik patys simboliai bet ir
ju suvokimas, zaid¢jo percepcija. H. Blumer (1969) teigia, kad ,,svarbiausia, ne pats objektyvus
daikty egzistavimas, bet kaip juos apibrézia ir kokias reikSmes jiems suteikia veikéjai. Kiekvieno
daikto reik§mé atsiranda i§ socialinés zmoniy tarpusavio saveikos.”, dél to skirtingi asmenys bei
skirtingy tauty ir kulttiry atstovai gali suvokti ir priimti tuos pacius simbolius nevienodai.

Pasak Geertz (1973), kultiiros neegzistuoja individy galvose, bet grei¢iau tarp juy, kadangi
kulttra yra bendry simboliy, kurie egzistuoja uz individo, sistema. Kultiira jtakoja désningumus ir
suvokimo struktiiras bei simbolinius isitikinimus apie pasauli, kurie leidZia visuomenei turéti
bendras taisykles kultiirinio elgesio kiirimui ir interpretavimui (Sherzer, 1987). Taigi, jei galima
tvardinti kultura, kaip atskira socialing grupe, turin¢ia savitus simboliy rinkinius, visuomeninio
bendravimo normas ir isitikinimus, kékvieno kompiuterinio Zaidimo sukuriama virtuali
visuomené gali biiti laikoma atskira ,,mini — kultara“. Tokia ,,mini — kultGr“a turi i§ anksto
nustatytas socialines normas, apie kurias yra ispéjami visi, izengiantys i Sios kulttiros lauka, t.y.
zaid¢jai. Prisitaikyms prie tokios kultlirinés aplinkos kaitos gali buti interpretuojamas taip pat,
kaip prisitaikymas prie bet kokios realios kulttiros.

Jei prie realiy kultiiry prisitaikoma, pasak H. Blumer (1969), ,,perimant bendrus grupinius
reik§miy rinkinius, priklausomus nuo socialinés aplinkos ir kultiiros, tai galima daryti prielaida,
kad asmenys, praleidZiantys daug laiko kompiuteriniy zaidimy erdvéje, prisitaiko prie Sioje
erdvéje vyraujaniy simboliy rinkiniy, taip papildydami ir pakeisdami jau turimas, realybéje

suformuotas, simbolines reikSmes.
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Taciau informacijos egzistavimas bet kokioje, taip pat ir virtualioje, erdvéje gali biiti
skirtingai interpretuojamas ar net nepastebimas toje erdvéje egzistuojanciy asmeny, dél to S. Hall
teigé: ,,Prie§ [Siai] Zinutei igyjant ,.efekta”, patenkinant ,,poreiki arba esnt ,panaudojama‘,
pirmiausia ji turi buti patvirtinta kaip reikSmingas diskursas ir prasmingai dekoduota. Tai
dekoduotos reikSmés ,,veikia®, daro jtaka, linksmina, moko ar skatina zmones, o tai gali turéti itin
sudétingy suvokimo, mastymo, emociniy, ideologiniy bei elgesio pasekmiy.“ (Hall 1980/94:
202). Remiantis Hall mintimi, galima manyti, kad stereotipai bei Sabloniski socialiniai vaizdiniai
ir kitokia kompiuteriniuose zaidimuose reprezentuojama informacija gali biiti suvokiama kaip
savaiminio mokymosi turinys tik tokiu atveju, kai yra pastebima ir dekoduojama. Nauja
informacija, kuria gauname, yra dekoduojama remiantis jau isisavintomis socialinémis
struktiiromis, ziniomis bei désniais. Kai kurios i§ anksto turimos zinios gali buti generalizuotos,
padedancios lengviau skirstyti informacija apie naujus realybés reiskinus. Butent toki vaidmeni
kartais atlieka socialiniai stereotipai, kurie, pasak Cardwell (1996), yra “...fiksuoti, pernelyg
generalisuoti jsitikinimai apie tam tikra Zmoniy grupe ar klase.”. Sie jsitikinimai gali biti skirti
lengviau suvokti mus supantj pasauli, taCiau neretai stereotipuy sudarymas ir iSrySkinimas turi
neigiamy pasekmiy socializacijos procesui bei realistiskam visuomenés suvokimui tiek realiame,

tiek virtualiame pasaulyje.

2.4. Stereotipai kaip kultiirinio identiteto raiSkos virtualioje erdvéje

priemoné

Stereotipizacija yra svarbus konceptas Siuolaikingje sociologijoje bei socialinéje
psichologijoje, taciau pats Zodis buvo pradétas naudori prie§ daugiau nei du Simtmecius, visiskai
kitokiame prasminiame kontekste. ,,Stereotipas®, jei zvelgsime | graikiska bei lotyniska zodZio
kilme, gali buti suprastas kaip ,,Kietas vaizdinys®, ,,nelankstus isptidis*. Socialiniame kontekste
tas pats terminas naudojamas kalbant apie ‘reliatyviai nelankscéias ir pernelyg supaprastintas
sampratas apie grupe¢ Zzmoniy, kurioje visiems asmenims priskiriamos grupinés charakteristikos
(Wrightsman ir Deaux 1981, p. 72). Stereotipo savoka yra tiesiogiai susijusi iSankstiniu
nusistatymu, kuris apibtdinamas kaip “nelanksti ir neracionali generalizacija apie visa Zzmoniy

kategorija, nekreipannt daug démesio i faktus* (Macionis ir Plummer 2005, p. 277).
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ISankstiniai nusistatymai dazniausiai sudaromi apie tam tikros socialinés klasés, lyties,
seksualinés orientacijos, negalios, rasés ar etninés kilmés asmenis. Stereotipai ir iSankstinés
nuostatos nebiitinai turi buti negatyviis. Daug stereotipy iSryskina teigiamas tam tikros grupés
tokie stereotipai pateikia romantizuotus aptariamos grupés jvaizdzius. Nors toks eclgesys gali
pasirodyti nekenksmingas, jis supaprastina kompleksiska socialing realybe taip pateikdamas
vardintus bruozus kaip vienintelius teigiamus.

Dar vienas svarbus stereotipy bruozas yra tas, kdd jie nebiitinai turi buti sudaromi ir
naudojami kalbant apie grupes, kurioms asmuo nepriklauso. Zmonés gali naudoti stereotipinius
ivaizdzius bei idéjas (tiek teigiamas tiek neigiamas) ir apie savo grupé€s asmenis, taip tapdami
socialiniy struktiiry internalizavimo pavyzdziu. Vis délto, verta pastebéti, kad ‘miisy teigiamos
1Sankstinés nuostatos dazniau iirySkina teigiamas savybes zmoniy , panasiy { mus, o negatyvios
iSankstinés nuostatos pasmerkia tuos, kurie yra kitokie nei mes (Macionis ir Plummer 2005, p.
277).

Stuart Hall teigé, kad stereotipizacija yra daznai charakterizuojama dvilypumu, kitaip

tariant prieSingais ivaizdziais ir poziiiriais:
Zmonés, kurie kokiu nors pozifiriu skiriasi nuo daugumos — t.y. jie, 0 ne mes — daznai yra
reprezentuojami dviprasmiskai. Jie neretai rprezentuojami per rySkiai suprieSintus, dvejopus
krastutinumus - geras ir blogas, bjaurus ir i$skirtinai patrauklus, atstumiantis, nes Kitoks, ir
dominantis nes keistas ir egzotiSkas. Ir i§ juy neretai reikalaujama buti abiem vienu metu! (Hall
1997, p. 17) Butent toks vaizdinys daznai atspindimas jvairiose medios rasyse, tarp ju ir
kompiuteriniuose zaidimuose, pvz. juodaodés moterys vaizduojamos labai seksualizuoto kiino
sud¢jimo, taciau su vakarietiSkai kultiirai nepriimtinais pieSiniais dengiancias visa kiing ir pan.
Kompiuteriniy Zaidimy kiir¢jams patogu kurti rasiy bei socialiniy grupiy jvaizdZius remiantis jau
egzistuojanciais ,,rémais®, panasy teiginj iSreiské Stan Cohen viename i$ tyrimy apie jaunimo
vaizdavima medijoje. Stereotipas, teige jis, suteikia ,,i§ anksto paruosta pilna ivaizdi* tam tikrai
grupei ar kategorijai. Taciau kaip, kokiomis priemonémis ir btidais susidaro §is ,,suformuotas
1vaizdis*“?

Siuo klausimu pasisaké S. Hall, teigdamas, kad stereotipizacijos procesas yra ryskiausias
socialinés nelygybés kontekste ir dazniausiai susiformuoja dviem metodais — skirtumy
suesminimu (essentializing) ir natiralizavimu (naturalizing). Pirmasis apibtidina tai, kaip

stereotipai supaprastina socialinés grupés narius iki tariamos ,.esmeés®, t.y. esminiy bruozy,
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tariamai budingy tai grupei, pvz. nepatikimumas, agresyvumas juodaodziy atveju. Antrasis
teigia, kad S$ios (teigiamos ar neigiamos) savybés yra igimtos, natiiraliai egzistuojancios
stereotipizuojamos grupés asmenybeése, ir dél to negali biiti pakeistos. Sis pozidiris turi daug
teigiamy pusiy tiems kurie kuria sterotipa ar juo vadovaujasi — egzistuojantys nelygybés santykiai
gali biti iSlaikyti, o tolimesnéms diskusijoms néra pagrindo. Vienu ar abiem bidais
»suprojektuoti® stereotipai, kurie yra prigij¢ visuomenéje, savaime persiduoda ir i visus tos
visuomenés atspindzius, t.y. knygas, filmus, muzika, o taip pat ir kompiuterinius zaidimus.
Remiantis Siomis mintimis, galima daryti prielaida, kad kompiuteriniai zaidimai, kaip
visuomenés modeliu paremtos alternatyvios realybés, ,,paveldi* supsprastintus ir stereotipizuotus
kult@irinio identiteto ivaizdzius, kurie gali, per informalaus ugdymo procesus, vykstancius
rekreaciniy veikly metu, biiti pridéti prie Zaidziancitijuy socialiai konstruojamy ziniy bei suvokimo

apie visuomenés reiskinius.

Siame skyriuje buvo aptartos torinés perspektyvos, ty. ugdomosios bei filosofinés
magistro darbo teorijos, kurios leido jsigilinti §j tyrimy lauka bei sudaryti teoring ir prakting
perspektyva tolesniam tyrimui. I$ ju suformavus teorinj réma bei prielaida tyrimui vykdyti, bus
siekiama 1iStirti stereotipy raiSka kompiuteriniy zaidimy vizualinéje terpéje, visuomenio S$iy
stereotipy susidarymo galima kilme, bei tai, ar zaidéjai pastebi ju naudojima kompiuteriniy
zaidimy kurimo procese. Tyrimo metodologija bei vykdymo eiga bus smulkiau apraSoma

sekanc¢iame skyriuje.
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11l.  KOMPIUTERINIU ZAIDIMU ERDVES BEI ZAIDEJU
POZIURIO | KULTURINIO IDENTITETO
REPREZENTACIJAS JOJE TYRIMAS

Siame skyriuje bus aptariamas tyrimo dizainas, pasirinkti metodai bei ju pritaikymas
magistro darbo tyrimui. Taip pat tolimesniuose skyreliuose pateikiami duomenys, gauti
iSnagrinéjus du kompiuterinius zaidimus (Call Of Duty ir Elder Scrolls: Oblivion), t.y. atlikus
kokybing Zaidimy turinio analiz¢, 0 taip pat ir Zzaidéju nuomonés apklausas per pusiau

struktiiruotus interviu. Pirmiausia bus aptarta tyrimo sandara bei kékvieno tyrimo etapo paskirtis.
3.1 Metodologinis tyrimo pagrindimas

Pirmajame Sio darbo skyriuje aptartoms teorijoms bei ju pritaikomumui virtualioje
erdvéje atspindéti buvo atliktas dviejy etapy tyrimas. Pirmiausia atlikta Zaidimy turinio analizé,
kuria siekta iSsiaiSkinti, kokios kultirinio identiteto reprezentacijos vaizduojamos
kompiuteriniuose zaidimuose ir jas aptarti interpretuojant i§ simbolistinio interakcionizmo
poerspektyvos. Taciau vien tik tyréjo subjektyviu pastebéjimuy bei interpretaciju nepakanka
visapusiSkai atskleisti kultiirinio identiteto vaizdavima, kadangi jis gali biiti pastebétas arba
nepastebétas, 0 taip pat ir skirtingai suvoktas pac¢iy zaidéju. Tam skirtas antrasis tyrimo etapas,
kurio metu asmeny, zaidusiy tiriamus Zaidimus buvo klausiama, ka jie {Zvelgia kompiuteriniy
zaidimy animacijoje, istorijos eigoje ir pan. bei kaip vertina savo pastebétus kulttrinius
identitetus ir ju formavima. Sis tyrimas buvo atliekamas 2012 m. lapkri¢io - 2013 m. geguzés
meénesiais. Pirmieji trys ménesiai buvo skirti imties atrankai bei kompiuteriniy Zaidimy turinio
analizei, o per likusiuosius du buvo ieSkoma informanty bei atliekami interviu.

Kaip jau minéta anksCiau, kultdrinio identiteto reprezentacijos magistro tyrime
nagrinéjamos i§ simbolinio interakcionizmo perspektyvos, kadangi $i pozicija leidzia zvelgti {
kiekviena realaus ar virtualaus pasaulio objekta ar veiksma kaip i sociumo suformuota simbolj,
t.y. pasak vieno i§ simbolinio interakcionizmo pradininky H. Blumer (1969), kiekvienas
socialinis objektas, nuo konkretaus fizinio daikto iki judesio ar veido iSraiSkos gali biiti
panaudojamas tam tikrai reik§mei perduoti. Kadangi visa virtuali erdvé yra paremta fasadu, t.y.

tam tikro objekto atspindZiu, simboliu, o ne materija, tai ir priemonés skirtos ivaizdzio kiirimui
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bei jo perteikimui kibernetinéje erdvéje gali biti tik simbolinés. Taip pat H. Blumer (1969) teigia,
kad ,,dauguma zmoniy perima bendrus grupinius (simboliy) reik§miy rinkinius, priklausomus nuo
socialinés aplinkos ir kultiros*. Si mintis leidzia daryti prielaida, kad socialiné aplinka
suformuoja asmens suvokima apie kity rasiy, tautybiy, seksualinés orientacjos ir t.t. asmeny
tvaizdi, suvokiama per bendrus simboliy rinkinius, kurie gali biiti lenvgai perkeliami i Zaidima
kaip stereotipiniai tam tikros asmeny grupés vaizdiniai. Simbolinio interakcionizmo perspektyva
skirta tirti vizualing bei tekstualing informacija atsizvelgiant i ja supanti konteksta bei nagtinéti
tvairius socialinius vaizdinius kaip simbolines iSraiSkas taip suteikiant jiems gilesng psichologing
bei sociologing prasmg. K. Rice pabrézia simbolinio interakcionizmo reikSminguma tokiose
stiryse kaip emocijy sociologija, stereotipuy sociologija, kriminologija, kolektyvinio elgesio
tyrimai bei lyties sociologija. Visos Sios sritys susijusios su grupine sociumo samone ir
individualiu asmens suvokimu — sociumo atspindziu, todél §i perspektyva glaudziai siejasi su
kokybiniy tyrimy metodologija (K. M. Benzies), kuri, per ivairias interviu formas, leidzia

atskleisti asmenines patirtis bei individualy asmens suvokima iSorinio pasaulio kontekste.

3.1.1 Tyrimo logika

Tyrimas bus sudarytas i§ dvieju esminiy etapy: turinio analizés, skirtos iSnagrinéti
zaidimus bei juose pateikiamas (vizualiai ir tekstualiai) kultiirinio identiteto reprezentacijas bei
pusiau struktiruoto interviu, kuris papildys subjektyvia tyréjo nuomong objektyviomis
respondenty patirtimis bei leis iSsiaiSkinti kaip minétasias kultiirinio identiteto reprezentacijas

suvokia tiriamuosius Zaidimus Zaidziantys asmenys.

1 ETAPAS

Kokybiné kompiuteriniy zaidimy turinio analizé Imtis: du laisvos prieeigos tinklo komiuteriniai
zaidimai
—_— =
2 ETAPAS
2.1 Interviu klausimy 2.2 Interviu rinkimas. N = 8 2.3 Interviu turinio analizé
sudarymas pagal turinio e (Citaty atranka pagal reikSminguma
analizés metu iSskirtas ir atsiejimas nuo informantuy.
kategorijas. o Citaty suskirstymas | kategorijas.
e Kategorijy apraSymas, remiantis
reprezentatyviomis citatomis.

Paveikslas 3.1 Tyrimo logikos schema.
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Pirmojo etapo metu buvo tiriama Zzaidimo terpé bei kategorizuojamos joje aptiktos
kultorinio identiteto iSraiSkos, siekiant nustatyti sarySius tarp ju. Tiriant zaidimuy terpe, surinkta
informacija buvo suskirstyta | keturias esmines kategorijas — jvairové, jvaizdis, rolé ir veiksmai.
Si kategorizacija buvo sudaryta remiantis Brey ir kt. (1998) sudarytais klausimais. Siy lausimy
sarysiai su kategorijomis bei jy paskirtimi pateikti 3.1 diagramoje.
scrolls VII: Oblivion. Pirmasis jy — Call of Duty Il (COD Il) yra laisvos prieeigos tradicinio
karinio $audyklés (FPS) tipo Zaidimo pavyzdys, Zaidzimas tinkle. Sis Zaidimas buvo pasirinktas
kaip informatyvus, kadangi jame vaizduojama nejprasta tokio tipo zaidimams situacija — vienos
valstybés kova prie$ keleta jvairaus rasinio ir kultiirinio konteksto priesisky valstybiy. Siuo
atveju, COD Il buvo vaizduojama JAV kova su terorizmu, kuris vis dar buvo labai opi problema
zaidimo iSleidimo metais — 2009, tuo metu buvo sukurta net keletas zaidimy, kuruose
vaizduojama JAV kova su terorizmu.

Elder scrolls: Oblivion yra tipinis RPG pavyzdys. Siame tinklo Zaidime, baigtame kurti
2011 m., virtulios visuomenés pagrinda sudaro rasés, kuriy vaizdavimas bei geb¢jimai nulemia
zaidéjo padéti zaidime. Sis Zzaidimas buvo pasirinktas dél sarysiy su realios visuomenés rasémis ir

tautomis, gausos bei laisvos tinklinés prieeigos, neapribojancios zaidéjy galimybiy dalyvauti.

3.1.2. Tyrimo dizainas, strategija, metodai

Tyrime bus taikomas dalinis atvejo anailzés dizainas, kuris leidzia susitelkti ties i§samia
kontekstine analize apimancia ribota kiekj reiSkiniy ar ivykiuy bei ju tarpusavio santykiy, taciau
nebus siekiama pilnai igyvendinti atvejo analizés dizaina, suamZinant naudojamy metody kieki
iki dvieju.

Tyréjas R. K. Yin apibrézia atvejo analizés metoda kaip ,,empirinj tyrima, kuris nagrinéja
Siuolaikinius fenomenus juos supancios realybés kontekste. Kai ribos tarp fenomeno ir konteksto
nera rySkiai iSreikstos, gali buiti naudojami keli informacijos rinkimo Saltiniai* (Yin, 1984, p. 23).

Informacijos rinkimo Saltiniai kiekvienu atveju gali skirtis priklausomai nuo tyrimo
pobiidZio, tafiau Sio tyrimo atveju bus naudojama kokybiné turinio analizé bei pusiau
struktiiruotas interviu. Nors autorius (Yin) kalba apie fenomenus, Siame tyrime atskiri
nagrinéjami atvéjai néra apibréziami kaip fenomenai, kadangi fenomeno apibrézimas reikalauja
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,.i8skirtinio, vienetinio atvejo suvokiamo i§ asmeninés perspektyvos®. Tafiau remiamasi autoraius
nuostata, kad Sioulaikiniai socialiniai reiskiniai, t.y. atvejai, kurie gali bati tiriami tik sarySyje su
iSoriniu kontekstu, reikalauja daugiau nei vieno informacijos Saltinio. Atvejis Siame tyrime
apibréZziamas kaip ,,reprezentatyvus kompleksisko $iuolaikinio reigkinio pavyzdys“. Siame tyrime
nagrin¢jami du atvejai, kurie buvo pasirinkti pagal reprezentatyvuma, t.y. tarpkultiirinés
informacijos kiekj zaidime, populiaruma visuomengje bei tai, keik jie atspindi kardinalius atvejus
zaidimy istorijoje ir yra informatyvis bei inovatyviis (ko svarba pabréz¢ Stake, 1995, Patton
1990). Kadangi Si strategija yra pritaikyta inovatyviy ir kompleksisky reiSkiniy tyrimui, o
kompiuteriniai zaidimai gali buti priskiriami pie abiejy minéty kategoriju, juos tirti naudojantis
$ia strategija yra tikslinga. Siame magistro darbo tyrime susitelkiamas démesys i atvejo suvokima
bei i§samy aprasyma, o ne rezualtaty generalizavima, kuris bus vykdomas tik per ,natiiralia
generalizacija®, pateikiama interviu respondenty.

Turinio analizés metodas panaudojamas nagrinéti pasirinkty Zaidimy terpg, joje vaizduojamus
veikéjus, ju interakcijas bei dialogus. Nors standartiSkai turinio analizé dazniausiai naudojama
tekstiniy duomeny analizavimui, pastaraisiais metais Sio metodo panaudojimo sritis iSsipléte iki
vaizdo bei garso medziagos, o taip pat ir virtualios terpés analizavimo. Turinio analizés metodas,
pasak B. Berelson (1952) yra itin efektyvus tyrimo laukuose susijusiuose su tarpultiiriniy
skirtumy atskleidimu komunikaciniame bei kitokio tipo turinyje. Taip pat Sis autorius teigia, kad
turinio analizé, dél savo iSsamumo ir tiesioginio gaunamos informacijos pobidZio yra itin
tinkama priemoné identifikuoti komunikacijos bruoZus atskirose asmeny grupése, ju priémimo ir
perdavimo biidus bei implikacijas. Pasak, G.Shapiro ir J.Markoff (1997) ,turinio analizés
terminas reiSkia bet kokia sisteming teksto (ar kity simboliniy formy) tékmes redukcija 1
standarting statistiSkai apdorojamy simboliy visuma, atspindin¢ia tam tikry socialiniams
mokslams reikSmingy charakteristiky buvima, intensyvuma ar kieki“ (cituota i§ Morkevicius,
¢007). Kadangi $io magistro darbo tyrime akcentuojamas simbolinio vizualinés bei tekstinés
medZiagos turinio nagrinéjimas ir reikSmingy $io turinio charakteristiky iSskyrimas ir apraSymas,
turinio analizé buvo pasirinkta kaip efektyviausia preeiga minétajai medziagai tirti.

Tyrima atlikti Zaidziant biity itin sudétinga dél aktyvaus zaidimy pobiidzio, kuris
nukreipty démesi nuo vizualinés ir simbolinés informacijos, pateikiamos zaidimo metu, buvo
pasirinkta stebéti kity asmenuy jau pereitas bei jrasytas zaidimo misijas. Pastaryjy galima rasti
vaizdinés informacijos portale ,,Youtube“. Siame portale Zaidimy gamintojai bei Zaidéjai talpina

savo pereitas zaidimy misijas (filmuotos medziagos forma), kurias galima stebéti ir naudotis ju
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pateikiama informacija. Abu pasirinkti zaidimai buvo perzitréti tokiu budu, kadangi jis leidzia

gerokai iSsamiau apraSyti zaidimo erdve ir tyréjui emociSkai neisijungti i zaidima. Toks metodas

padidina tyréjo objektyvuma, kadangi $is yra tik stebétojas, ir drauge suteikia galimybe iSsamiai

ir tiesiogiai tyrinéti Zaidimo erdve.

Paveikslas 3.2 vertinimo kategorijy ir Brey klausimy sarySiai.

Naujoms turinio analizés pritaikymo sritims nagrinéti galima naudoti dvi turinio analizés

metodo perspektyvas — kiekybing ir kokybing. Kokybiné perspektyva remiasi duomeny rinkimu,

tvarkymu bei kategorizavimu (coding) (V. Morkevicius, 2011). Isvados daromos nustatnt sasajas

bei rysius tarp kategorijy ir kiekvienos kategorijos sarysius su kontekstu. Siam tyrimui buvo

sudaryta kategorizacija, pateikiama lenteléje nr. 3.1

Lentelé 3.1 zaidimo erdvés vertinimo kategorijos

Kategorija Paskirtis Subkategorijos Subkategorijy raiska
v - Sviesios odos spalvos asmenys,
Baltaodziai etniskai kil i§ Europos ar Amerikos
. Tamsios odos spalvos asmenys,
N . c - ke Juodaodziai ivairios etninés kilmés
\ustatyti vyraujacius veikejy . Vizualiai bei etniskai 18 tolimujy ryty
5 Azijieciai —
tipus. Tam tikro tipo veikéju ] valstybiy kil asmenys
[vairove trikumas leis nustatyti kokios Lotyny Vizualiai bei etniskai i§ Lotyny ar
asmeny grupé€s yra 1gnoruojamos amerikieciai Piety Amerikos kilg asmenys
nagrin¢jamo tipo Zaidimuose. Artimyju ryty | Vizualiai bei etniskai i§ artimyjy ryty
gyventoj ai kilg asmenys
NPT Fizing ar proting negalia turintys
Neijgalieji veikéjai
Nustatyti tam tikros grupés Dominuojanti rasé Oficialts kfé?é?;al’ valdovai,
Role veikéjo tipini vaidmenj Zaidimo Forimial veikiai uzpild -
. . . Antra Ianlal oninial veikyai, uzpi antys masines
visuomenéje, t.y. roliy p scenas
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pasiskirstyma, kuris gali atskleisti veikéjai

socialinius stereotipus. Vagys, suk¢iai, $nipai, banditai,

Nusikaltéliai teroristai
Dezertyrai, iSdavikai, laisvai
Klajokliai samdomi kariai, klajojantys
prekeiviai, muzikantai ir pan
TR Mokslininkai, magai, strategai
Specialistai » Magal, straregal,

kompiuteriy ekspertai ir pan.

Galimybé pulti arba ne, galimybé

o ieji 7udyti arb limo biidai
Nustatyti, kokius veiksmus Puolamieji ZHGYE araa e, puoimo Hudal
metodai, priezastys

leidziama atlikti tam tikros grupés Galimybé nepulti varZovo, galimybé

veikéjams. Si kategorija atskleis derétis, galimybé pradyti

Veiksmai : S OVETE O Gynybiniai T ORI
kokie stereotipiniai vaizdiniai yny pasigailéjimo, galimybé pasiduoti,
perteikiami per pacia zaidimo pasitraukti iS kovos

aradiema bei 1o scenarii Bendri veiksmai, vaizduojami ne
p gma bel | Ju Foniniai kovos metu, valgymo, bendravimo
ipro¢iai, laiko praleidimo biidai
.. . Apranga, n jami ginklai,
ISorinis vaizdas pranga, audojami ginkla
g . L. . . Sukuosenos
ISanalizuoti kaip vaizduojamas Bendravim —— - —
L kiekvienos grupés veikéjas, kokie endravimo Budingi monologai, atsakai {
[vaizdis esminiai bruoZai pateikiami ir maniera provokacijas, biidingas balso tonas
.. .. : Veiksmai, pabréZiantys tam tikry
kokie Ignoruocjami. DemonStrlé(?Jamos vertybiy svarba, garbés suvokimas,
vertybes teisingumo suvokimas

Kategorijy skirstymo pagrindimas. 3.1. lenteléje vaizduojamy kategorijy skirstymas
sudarytas remiantis jvairiais Saltiniais. Pirmoji kategorija, t.y. §vairové buvo suskirstyta pagal
rases, remiantis Brey (1998) tyrimu, kuriame buvo panaudota rasin¢ skirstymo sistema, taciau
subkategorija nejgalieji buvo isskirta ne rasiniu, o socialinés grupés, kaip subkulttiros, pagrindu.
Tai buvo padaryta siekiant isryskinti visas, ne tik rasines, bet ir socialines grupes, kurios gali biiti
nepakankamai ar netiksliai vaizduojamos kompiuteriniy Zaidimy erdvéje.

Antrosios kategorijos, t.y. rolé skirstymas buvo sudarytas isigilinus | Zaidimo erdve ir
specifiSkesn; veikly bei jégu pasiskirstyma Zaidimo visuomengje. Dazniausiai siilomas Sios
kategorijos skirstymas susidaro tik i§ dominuojancios rasés, antraplaniy veikéjy, padéjéjy bei
antagonisty (Mou, Peng, Brey), ta¢iau, norint i$ryskinti kultiirines reprezentacijas antagonisty bei
padéjeju subkategorijos buvo padalintos. Klajokliy subkategorijos atsiradima paskatino veikéju,
kurie nepriklauso né¢ vienai zaidimo pusei, arba jas kei¢ia, gausa. Siy veikéjy negalima priskirti
nei padéjéjams, nei antagonistams, kadangi vienoje misijoje jie gali uzimti viena, Kitoje - kita
pozicija. Subkategorija specialistai suformuota dél poreikio atskleisti ne tik fizing, bet ir
intelektualing padéjéju puse, o taip pat jvertinti stereotipini intelektualiniy gebéjimy
pasiskirstyma tarp skirtingy rasiy, t.y. specialistu kiekj jose.

Veiksmy kategorijos subkategorizacija sudaryta remiantis zaidimy pobtudziu bei Peng

pateiktu pasitlymu skirstyti veiksmus { ,,0ffensive” ir ,deffensive®. Trecioji subkategorija —
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foniniai veiksmai — pridéta siekiant placiau iStyrinéti kulttirinio identiteto reprezentacijas, kurios
labiausiai atsispindi ne per kovines, o per taikias, kasdienes veiklas.

Paskutinioji kategorija — jvaizdis - kuri Siame tyrime yra itin svarbi, buvo suskirstyta
pagal jvaizdzio formavimo pobidi — t.y. vizualinis ispudis (iSosinis vaizdas), dialogais bei
igarsinimu pateikama informacija (bendravimo maniera) ir galiausiai istorijos eigoje, arba per
kuréjy pateikiama informacija formuojamomis Kkiekvienos rasés vertybémis, kurios leidzia
parodyti  kultGrinio identiteto skirtumus, vaizduojamus kompiuteriniuose Zaidimuose
(demonstruojamos vertybés).

Minétosios kategorijos bei bendra ju sistema leis tikslinigiau suformuoti interviu
klausimus, kad Sie galéty iSsamiau istirti zaidéjy suvokima bei ju asmenines simbolines prasmes.

Antrajame tyrimo etape atlickami pusiau struktiruoti interviu Ssu asmenimis,
zaidzianCiais tiriamus Zaidimus. Patirtis kompiuteriniy zaidimy srityje yra bitina, nes tik
respondentai, kurie praleidzia daug laiko virtualiose zaidimy visuomenése, gali pastebéti jose
dominuojancias kultiirinio identiteto reprezentacijas. Tokie asmenys gali pateikti i§samiausias ir
labiausiai patirtimis pagristas nuomones, kurias geriausiai atskleisti leidzia pusiau struktiiruotas
interviu. Pasak V. Morkevi¢iaus (2011), tokio pobudzio interviu ,,remiasi planu, kuriame
numatyti konkrettis klausimai, ju pateikimo seka, ta¢iau numatyta, kad tyrimo eigoje tyr¢jas gali
papildomai uzduoti plane nejrasyty klausimy“. Sis interviu metodas pasirinktas siekiant
neapriboti tyrimo dalyvio vien tik tiksliais klausimais, vietoje ju pateikiant abstrak¢ias pokalbio
temas, kurios suteikia tyrimo dalyviui daugiau laisvés pateikti, jo noumone, svarbiausia
informacija (J. Mason, 2004). Papildomi klausmai, kuriuos galima pateikti naudojant $i metoda,
1galina tyréja pakreipti interviu norima linkme bei gauti iS§samesnés informacijos. Teminiai
klausimai (pateikiami lenteléje 3.2.) buvo sudaryti remiantis Zaidimy turinio analize. Atliekant
interviu jie buvo i$plétoti bei suskirstyti | papildomus klausimus, priklausomai nuo informanto

noro dalintis savo asmenine patirtimi.

Lentelé 3.2. Interviu klausimai pagal kategorijas.

Kategorija Kategorija reprezentuojancios temos

e Kokiy veikéjy Jisy nuomone, yra daugiausia kompiuteriniuose

vairove Y g . . o S
! zaidimuose ir nuo ko priklauso veikéjy pasiskirstymas?

e Ka lemia rasés/pusés pasirinkimas zaidimuose?
Role o Kaip manote, kokie yra asmens vertinimo kriterijai kompiuterinio
zaidimo erdvéje?

e Ar zaidZiant veikéjui leidZziama daryti svarbius sprendimus, jei taip,

Veiksmai tai kokius veiksmus galima pasirinkti?
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e Kaip atrodo skirtingy rasiy asmenys kompiuteriniuose zaidimuose,
Ivaizdis apibudinkite.
e Koks, Jiisy nuomone, iSskirtiniausias kiekvienos rasés bruozas?

Imtis. Interviu buvo atlikti su astuoniais asmenimis, zaidusiais nagriné¢jamus zaidimus bei
turinCiais gausia patirti kompiuteriniy Zaidimy srityje. Tokie asmenys pasirinkti dél to, kad
nemaza savo asmeninio laiko dalj jie praleidzia virtualiose zaidimy sukurtose visuomenése,
asmenims gali biiti rySkiausias.

Lentelé 3.3. Informanty kodiniai vardai bei duomenys.

Zaidéjo slapyvardis Amzius Lytis ISsilavinimas Seimyniné padétis

1. Gungrave 25 Vyras Aukstasis (bakalauras) Nevedes

2. Solomon 32 Vyras Aukstasis (magistras) Nevedes

3. Silverfox 20 Moteris Vidurinis Netekéjusi

4. AvenBlade 24 \yras Vidurinis Nevedgs

5. Draco 27 Vyras Aukstasis (magistras) Vedes

6. Masteris 19 Vyras Vidurinis Nevedgs

7. Inferno 31 Vyras Aukstasis (bakalauras) Vedes

8. Nightfall 25 Vyras Aukstasis (bakalauras) Nevedes

Tyrimo apribojimai. Sio tyrimo tyrimo pobiidis, t.y. virtualios erdvés reiskiniy tyrimas
sudar¢ salygas ne tik turinio analizg, bet ir interviu atlikti per virtualios erdvés mediumus, Siuo
atveju, komunikacijai skirta programa Skype. Kadangi buvo pasirinkta naudotis tik Sia programa,
dalis respondenty galé¢jo biti prarasta dél jy nenoro ar nesugebéjimo bendrauti Sios programos
pagalba. Taip pat respondenty aibé gal¢jo sumaZzéti deél labai konkre€iy jiems keliamy
reikalavimy, t.y. amziaus cenzo (nuo 18) ir patirties zaidZiant abu tyrin¢jamus zaidimus.

Pasirinkimas nagrinéti tik du tinklo kompiuterinius zaidimus taip pat gali buti suprastas
kaip nepakankamai didelio informacijos kiekio apdorojimas, kadangi iStyrus didesni kiekj
{vairaus pobtidZio kompiuteriniy Zaidimy buty galima gauti platesnius ir {vairesnius rezultatus.
Taciau didesnio zaidimy kiekio tyrimas priversty apriboti nagriné¢jamos Zaidimo medZiagos kieki,
dél ko tyrimas galéty tapti pavirSutiniSkas ir nei§samus. Siuo atveju buvo pasirinkta atlikti
giluminij tyrima, kuris atskleisty kuo daugiau kultiirinio identiteto vaizdavimo budy bei stereotipu

mazenéje duomeny aibéje.
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3.2.Kulturiniy reprezentacijy kompiuteriniuose Zaidimuose analizé

Toringje Sio darbo dalyje buvo aptartos priemonés bei metodai, skirti virtualaus identiteto
formavimui, taciau teorinés priemonés yra aprasomos kaip abstrak¢ios savokos bei metodai,
tikroji ju forma atskleidziama tik per tiesiogini $iy priemoniy panadojima konkrecioje virtualioje
erdvéje. Siuo atveju kaip virtualios erdvés forma buvo pasirinkti auksto jtraukimo lygmens
kompiuteriniai zaidimai, simuliuojantys visuomening santvarka bei visas socialines interakcijas
joje. Svarbu pabrézti, kad abu kompiuteriniai Zzaidimai yra paremti bendruomeniniu Ziniy
pasidalijimu (tarp zaidéjy) bei formavimu, taigi informalaus ugdymo bei aktyvaus ziniy
konstravimo per bendravimg procesai juose labai rySkiis. Siekiant iStirti kokios konkreciai yra
kulttrinio identiteto apraiSkos pasirinktuose kompiuteriniuvose zaidimuose, ir kokias kulttrino
identiteto sampratas jomis besiremdami gali sukonstruoti zaid¢jai. D¢l auks¢iau minéty peizasciu
yra bitina i§samiai apraSyti kékvieno zaidimo visuomenés sandara, skirtingy rasiy ir socialiniy
grupiy kultirinio identiteto raisSka jose bei iSanalizuoti pasirinktijy Zzaidimy visuomeniy
panasumus apibendrinant juos pagal kategorijas. Siame skyriuje bus i§samiai aprasoma kékviena
kultarinio identiteto raiSkos kategorija pagal ras¢ arba atitinkamas subkategorijas pateiktas
lenteléje 3.1.

3.2.1. Reprezentacijos daZznumas pagal rase ar socialing grupe

Toliau bus analizuojama pirmoji Kkatogorija — jvairové. Nagrinéjant pasirinktuosius
zaidimus ju virtualiose visuomenése buvo rastos penkios skirtingos rasinés ir viena iSskirtina
socialiné grupé. Zemiau visos $ios grupés bus nagrinéjamos atskirai, apjungiant atitinkamos

rasings ar socialinés grupés vaizdavima bei statistinius duomenis 1§ abieju kompiuteriniy zaidimy.

BaltaodZiai. Zaidime Elder Scrolls: Oblivion rasiy pasiskirstymas néra aiskiai jvardintas,
kadangi rasés turi zaidimo karéju sugalvotus pavadinimus bei maiSytus rasinius — antgamtinius
bruozus, taigi jis gali buti nustatomas tik pagal vizualing odos spalva ir paciy kiiréjy pateikiamus
sarySius su tam tikromis rasémis ar tautybémis. Pagal Siuos kriterijus baltaodZiams bty galima
priskirti dvi ELSC (ELder SCrolls) egzistuojancias rases — Imperialus ir Bretonus.

Visy ELSC vaizduojamy rasiy, iskaitant Breatonus ir Imperialus, tarpe vaizduojamos moterys ir
vaikai. Ju kiekis Zaidime yra kiek maZesnis nei tos pacios rasés vyry. Moterys gali biti
vaizduojamos kaip scenos dalis arba kaip pagrindinés veikéjos, t.y. joms suteikiama galimybeé

kovoti. Siy rasiy veikéjai bendrai sudaro 46% visy Zaidimo erdvéje automatiskai generuojamy
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Pav. 3.1. Dvi baltaodés ELSC rasés (Breatonai kairéje ir Imperialai deSinéje).

veikéju, tadiau pasiskirstymas néra lygiavertis — Breatonai sudaro tik 6% pouliacijos, likusieji
40% priskirtini Imperialams.Tikslesnio rasinio pasiskirstymo nustatyti nejmanoma, kadangi jis
kinta priklausomai nuo to, kokios rasés veikéjus pasirenka zaidéjai.

Baltaodziai asmenys COD Il uzima didZaja dali Zaidimo ,,populiacijos®. Sios rasés
asmenis galima skirstyti | dvi esmines kategorijas pagal tautybg — rusus ir JAV pilieCius. Rusai
vaizduojami kaip antagonistai, nors ju pasirodymas daugumoje misijy (2, 5, 6) yra trumpas,
tadiau Rusijos puolimo grésmé paminima beveik kiekvienoje operacijoje. Sios tautybés motery
bei veiky zaidime néra.Tiesiogiai vaizduojami tik trys rusy veikéjai, i§ ju tik du kalba, treciasis
vaizduojamas tik kaip nebylus sargybinis. Brey (1998) pabrézé kalbos svarba kompiuteriniuose
zaidimuose ir teige, kad ji parodo, ar veikéjas yra vertinamas teigiamai, ar jis yra svarbus.

Visi kiti baltaodziai asmenys yra JAV Kkariai, ju giminaiciai, draugai ir pan. Per Siuos
veikéjus kuriama pagrindiné Zaidimo istorijos linija. Taip pat Si rasé¢ turi didZiausia procenta
kalban¢iy veikéjy tarp ju ir moteriskos lyties. Zvelgiant i§ Sios perspektyvos i COD II (nuo $iol
Sis sutrumpinimas bus naudojamas kalbant apie Call Of Duty II), rySkiausiai pastebimas motery
ir vyry pasiskirstymas zaidime. DevyniasdeSimt procenty visy matomy veikéjy yra vyrai,
moterys, jei vaizduoajmos, uzima arba labai svarbius vaidmenis, arba vaizduojamos kaip dalis
,»minios®, t.y. paSaliniai veiké&jai, uzpildantys erdve. Pasak Thompson, kompiuteriniuose
zaidimuose ir kitose masinés informacijos priemonése vyriskos lyties veikéjai pasirodo gerokai
dazniau ir uZima svarbesnes pozicijas bei lyderiauja kur kas daZniau nei moteriSkos lyties

veikéjai (Thompson, Zerbinos, 1995).
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Visame zaidime, t.y. dvideSimt dviejose misijose buvo matomos tik dvi baltaodés
moterys, kurios turéjo koki nors vaidmeni zaidimo istorijoje: JAV prezidenté irprogramuotoja
karusi ginklus JAV. Kiekviena $iy motery turi kokia nors itin i$ry$kinta savybe, kuri suteikia ju
rolei svarba, taigi, galima daryti iSvada, kad moterys, jei néra kazkuo labai iSskirtinés (t.y.
neuzima aukSty pareigy ar jpatingy sugebé&jimy), néra vertos biiti vaizduojamos. Moterys
vaizduojamos tik tose misijose, kurios susijusios su istorijos eiga (1,8,10-11,14-15, 20-22 op.), 0
karinése misijose jos neveizduojamos visiskai. (2,3,4,5,6,7,9,12,13,16-19 op.). Viso zaidimo
eigoje vizualiai néra matoma né viena moteris kariSké. Vienintelé uzuomina apie moterj,
dalyvaujancia kariniuose veiksmuose yra JAV naikintuvo piloté, kuri néra vaizduojama, girdimas
tik jos balsas. Si veikéja suzeidziama praéjus vos keletai minuéiy po operacijos pradzios ir ja
pakeicia pagrindinis zaidéjas. Brey teigia, kad balso arba vaizdo trikumas parodo veikéjo svarbos
sumazgjima, ty. jo ignoravima zaidimo erdvéje (1998). Taip pat Sios veikéjos skubus
panaikinimas vienoje i§ pirmyju kariniy misijy rodo kiiréjy nusistatyma, kad moteris kovoje
negali iSlaikyti ilgo laiko, tai tarsi rodo moterisko veikéjo nepatvaruma ir i§ dalies pateisina
motery kariskiy trikuma tolesnése misijose.

Kalba suteikiama tik anksciau iSskirtoms dviems veikéjoms, visos minioje rodomos
moterys yra nebylios. Tai leidzia daryti prielaida, kad kalbanéiy veikéju suskirstymas pagal lyti
nurodo dominuojancia lyti bet kurios rasés ribose. Vyry ir motery vaizdavimo daznumo diagrama

pateikiama Zemiau.

25

20
15 A
10 A
B Vyrai
5 .
B Moterys
0 T T T T T 1

Juodaodziai AzijiecCiai Baltaodziai Lotyny Artimyjy
amerikieciai ryty
gyventojai

Diagrama 3.3 Vyry ir motery pasiskirstymas pagal rases.

Atsizvelgiant | moteriSkos lyties veikéjy pasiskirstyma Zaidimo erdvéje, galima daryti
prielaida, kad motery kiekis, priskiriamas kiekvienai rasei, tarsi parodo tos rasés svarba, uzimama
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pozicija zaidime. Kuo daugiau moteriskos lyties veikéjy ir kuo didesnis ju detalizuotumas, tuo
svarbesné, rySkesné yra vaizduojama kultiira.

Lotyny amerikieciai. Nagrinéjant Elder Scrolls, buvo isskirta tik viena rasé, kuria
vizualiai galima tapatinti su lotyny amerikie¢iais - bosmerai. Sie viekéjai vaizduojami dieléje
dalyje kompiuterinio Zaidimo miesty, jie uzima didzigja dalj ,,pietiniy zemiy“ populiacijos.
Zaidimo erdvéje bosmerai matomi kaip didelémis Seimomis gyvenantys, didele dali laiko
miskuose praleidziantys veikéjai. Jie sudaro apie 12 % visy automatiskai generuojamy zaidimo
veikéju. Sis laukiniy Zmoniy jvaizdis konstruoja nei tik nouomong bei Zinias apie i$galvotos rasés
veikéjus ir ju identiteta, bet simboliskai susisiedamas su realios rasés samprata asmens samonéje
gali perkonstruoti Sios rasés ivaizdi priklausomai ne tik nuo paciy veikéju identiteto raiskos, bet ir
apie $ia ras¢ susiformavusiuy diskursy zaidimo bendruomenéje. Kadangi RPG ir MMORPG yra
paremti butent bendruomene bei bendruomeniniy ziniy pasidalijimu, Siuose Zaidimuose
informalaus mokymosi procesai itin rysks.

Pagrindiniai COD Il antagonistai yra bitent lotyny amerikieiai, konkre¢iai Kubos
gyventojai. Jie vaizduojami 20-yje i§ 22-ju zaidimo misiju. Jie tapatinami su teroristiniais

veiksmais ir vaizduojami kaip pagrindiniai jy organizatoriai. Nepaisant pagrindinio prieSo

—_—
"

Pav. 3.2. Kubieciy vaikai mokomi naudotis ginklais.
pozicijos, trys Zaidimo misijos yra zaidZiamos i§ $iy asmeny pozicijos, t.y. vaizduojama, kaip jie

ginasi nuo JAV kariy. Tokia roliy inversija, tarsi parodo méginima pateisinti teroristy veiksmus ir
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atstatyti pusiausvyra tarp gério ir blogio vaizdavimo, taciau placiau $is klausimas bus aptartas
nagrin¢jant kategorija Role.

Nagrin¢jant zaidimo vaizding medziaga buvo pastebéta, kad lotyny amerikieCiy tarpe
matomas vienintelis vaiky vaizdavimas Zaidime.

Kai kuriose misijose (2,4) vaizduojama daug kubieciy vaiky, kas nebuvo pastebéta jokios
kitos rasés vaizdavime. Neiprastai didelis vaiky ir motery skaicius gali buti susijgs su neretai
medijoje pastebimu stereotipu, kad Lotyny Amerikoje visos Seimos yra daugiavaikés (Yi Mou,
2009), ty. turi daugaiu nei keturis vaikus. Bitent vaizdavimas Seimomis yra pagrindinis
skiriamasis bruozas, vaizduojamas COD II ir refiau pastebimas kituose panaSaus tipo
kompiuteriniuose zaidimuose (COD IV, Batlecity, Resident evil ir t.t.).

Nepaisant pagrindinio prieSo rolés, nemazai lotyny amerikieCiu vaizduojama JAV
pajégose, tre¢iojoje misijoje JAV kariy komandoje tre¢dali kariy sudaré lotyny amerikiegiai. Sis
faktas parodo, kad kiréjy samongje jie yra artimesni JAV nei bet kuri kita vaizduojama raseé.
Apibendrinant visa zaidimo veikéjy skaiCiy (informacija gauta i§ Infinity Ward), lotyny
amerikieciai sudaro 28% visu matomy veikéjy ir yra antrieji po baltaodziy JAV pilieCiu.

Artimyjy ryty gyventojai. Sie veikéjai vaizduojami desimtyje i§ dvideSimt dvieju
misiju. Jie daZniausiai vaizduojami dideliais kiekiais, t.y. biiriais, kiap prieSininkai, kuriuos reikia
nukauti. Tai, kad JAV gyventoju samonéje vis dar gyvi Rugséjo 11-0si0s jvykiai parodo faktas,
kad net ir tose operacijose, kurios nesusijusios su artimaisiais rytais, vis délto nors karta
paminima ,,musulmony grésmé*: ,,Uzpulti pentagonq <...> ir Wasingtongq, ir viskas naudojant
miusy paciy léktuvus. Mes tai jau matém.” (pirma misija); ,,<.> visada lieka jauno ménulio
grésme...” (septinta misija) ir pan. PabréZiama tai, kad grésmé nesukoncentruojama i kuria nors
vieng artimyju ryty valstybe, labiau akcentuojama religija, kaip visas §ias valstybes apjungiantis,
suvienodinantis elementas. Taip pat tokiu grubiu generalizavimu, kuris gali bti suprastas kaip
stereotipizavimas, parodomas skirtingy Artimyju Ryty valstybiy kultiry ignoravimas bei
suvokimo apie jas stoka. Artimyju Ryty gyventojai yra vienintelé kulttriné grupé, kurioje visiskai
néra teigiamy veikéjy, t.y. né vienas bet kokios tautybés musulmonas néra vaizduojamas JAV
pus¢je, kai, tuo tarpu, ir lotyny amerikieciai, ir azijieCiai keletoje misiju vaizduojami kaip
pagrindinés komandos dalis. Toks visiSkas teigiamy veikéjy nebuvimas gali atskleisti karéjy
pozitrj i Sios religijos atstovus kaip nepataisomus, beviltiSkus teroristus. Taip pat Artimyju Ryty

gyventojai yra vieninteliai antagonistai vaizduojami didelémis Zmoniy grupémis (pav. 3.2.), t.y.
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Pav. 3.3. Masin¢ artimyjy ryty gyventojy ataka.

operacijose susijusiose su jais, ekrane visuomet matoma daugiau asmeny ir jie daZniausiai
puola grupémis. Toki vaizduojama puolimo buida galima suprasti kaip aliuzija { primityvias
bendruomenes, kurios medzioja kartu, biriais (5,6,10-12 misijose). 20-22-0je misijose jie matomi
tik kaip pagalbiniai kariai. N¢é vienoje operacijoje nematomos musulmony moterys ar vaikai, jei ir
rodomi civiliai, kaip penktoje operacijoje, tai jie visuomet yra vyriskos lyties. Tai gali biiti
suprasta tiesiog kaip kultliros ignoravimas arba kaip susidargs stereotipinis vaizdinys, kad
musulmony moterys nesirodo gatvése (negali iSeiti i§ namy), kuris buvo tiesiogiai perkeltas {
zaidimo erdvg, siekiant atkurti musulmony kultiira taip, kaip ja suvoké zaidimo kiiréjai.

Azijiediai. AzijieCiai, kaip rasézaidime uzima tarping padéti tarp geryjy ir bloguju
veikéjy. Ju vaizduojama pakankamai daug 5,6,7,10-12,13 misijose, jie paminimi kaip grésmé 8-
9-0je bei kaip sajungininkai 21-22-oje misijose. Nors JAV kariai daznai vaizduojami kovojantys
su Kinijos ar Singaptiro kariuomene, realaus kariy pasirodymo kovos lauke beveik negalima
pastebeéti. Siy valstybiy kovotojai matomi tik kaip valdantys kovos masinas, robotus ir pan. Toks
sléepimasis uz kariniy masiny gali buti interpretuotas kaip bailumo vaizdavimas, taciau
atsizvelgiant | fakta, kad kity rasiy priesininkai geriausiu atveju naudojasi tankais ir automatais
bei puola tiesiogiai, toks technologijos naudojimas gali buti suprastas kaip intelekto

demonstravimas.
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Pav. 3.4. Kova be Kkariskiy dalyvavimo kovos lauke.

Sios rasés moterys taip pat nevaizduojamos, nei kaip priesininkés, nei JAV puséje, taigi,
galima daryti prielaida, kad azijie¢iai kaip rasé Siame Zaidime reprezentuoja intelekta bei
naujausias technologijas, o moterys bei vaikai suprantami kaip nesusij¢ né su viena i§ minétyjy
kategorijuy, todél yra ignoruojami.
simboliskai turi daugiausia sasajuy su tolimyju ryty kultiiromis. Sie veikéjai Zaidimo visuomenéje
neuzima valdanciosios pozicijos, taciau visy kity kultiiry mokslo Zinios, kalba, raStas bei magijos
(zaidimo erdvéje reprezentuojancios technologijas) zinios kildinamos butent i$ $ios rasés. Jie
sudaro apie 10% visy automatiskai generuojamy veikéjy, tac¢iau dazniausiai sutinkami
didZiausiuose miestuose, dvaruose, bibliotekose ir pan. Altmerai yra bene iSkalbingiausi ELSC
veikéjai, jiems sukurti ilgi ir sudétingi dialogai. Sioje raséje vyry ir motery kiekis pasiskirsto
apytiksliai vienodai, ir vieni ir Kiti vaizduojami uzimantys auks$tas pozicijas, reprezentuojanyts
zinias bei autoriteta.

Nejgalieji. Paskutinioji subkategojija Sios kategorijos ribose yra nejgalieji. Nors karinio
pobiidzio Zaidimuose retai vaizduojami neigaliis asmenys, COD II iSsiskiria i§ daugumos ir Sioje
srityje. Vienas i§ pagrindiniy Zzaidimo veikéju yra nejgalus pagyvengs baltaodis vyriskis. Jis
vaizduojamas dviejuose trecdaliuose visy zaidimo operaciju. Taip pat Siam veikéjui sukurti ilgi ir
iSsamils monologai bei dialogai, kurie paryskina veikéjo svarba. Neijgalieji dazniausiai yra

maziaiausiai vizualiniy reprezentacijy sulaukianti socialiné grupé kompiuteriniy Zaidimy
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Pav. 3.5. Nejgalaus asmens vaizdavimas.

industrijoje. Pasak Y. Mou (2009), nejgalieji asmenys kompiuteriniuose zaidimuose pradéti
vaizduoti tik nuo 1999 mety ir dazniausiai atlieka pagalbiniy veikéjuy rolg. Tokio stereotipo
apraiSkas galima pastebéti ir COD 11, treCiojoje ir septintojoje misijose matomi suzeisteiji su
ramentais ar neigaliojo vezimélyje, taciau jie yra tik kuriamo karo lauko vaizdo dalis, jokiame
veiksme Sie veikéjai nedalyvauja.

Veikejy pasiskirstymas zaidimo erdvéje gali atskleisti virtualios visuomenés, kurig noréjo
sukurti Zaidimo programuotojai, sandara ir drauge iSryskinti skirtingy rasiy bei socialiniy grupiy
svarba ir padéti Sioje visuomenéje. Taciau ne vien procentalus veikéju kiekis, bet ir ju atliekamas
vaidmuo zaidimo visuomenéje gali atskleisti teigiamus ar neigiamus kiréjy pozilirius ar
stereotipus tam tikros socialinés grupés atzvilgiu. Taigi, norint pladiau iSnagrinéti rasiy bei

socialiniy grupiy reprezentavima COD II, biitina pereiti prie antrosios tyrimo kategorijos — rolé.

3.2.2. Roliy ir vaidmeny pasiskirsymas pagal rase

Si kategorija buvo suskirstyta i keturias ryskiausiai matomas subjategorijas: valdantieji
arba dominuojanti rasé, antraplaniai veikéjai, nusikaltéliai, specialistai ir Klajokliai. COD 1l
zaidimo virtualioje erdvéje galima atrasti visy Siy kategorijy atstovy, taciau pagrindinis klausimas

yra ne Ar ju yra, bet Kokios rasés ar socialinés grupés asmenys dazniausiai vaizduojami
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atliekantys viena ar kita role? Nuo to, kaip pasiskirsto rasiy vaidmenys zaidimo visuomenéje,
priklauso socialinés situacijos bei patirtys, kurias zaidimo metu igis zaidéjas, su kokios tautybés
asmenimis susidurs kaip su pagalbininkais ar teroristais. Pasikartojancios socialinés situacijos,
remiantis psichologinio konstruktyvizmo sampratomis, sudaro salygas aktyviai formuotis Zinioms
apie asmenis, kurie matomi S$iose situacijose.

Dominuojanti rasé. Kiekviename kompiuteriniame zaidime dazniausiai yra viena
pagrindiné ras¢ ar kitaip ivardijama Zmoniy grupé, kuri dominuoja, i kuria sukoncentruotas
démesys. Bitent Sig grupg apibiidina rolé¢ ,,dominuojanti rasé“. Daugiau nei 80% Zaidimy
(pasak Peng), $i rasé yra baltaodziai (europieciai ar amerikie¢iai). COD II Siuo atzvilgiu galima
buty priskirti prie daugumos, kadangi dominuojancios rasés rol¢ Siame zaidime atlieka
baltaodziai JAV Kariai. Jie yra pagrindiniai herojai 86% misijy, pagrindinis zaidéjas mato ju
akimis 19- oje i§ 22- jy misiju.

Zaidimo erdvéje visi veiksmai atliekami $iai kategorijai priklausanéiy veikéjy laikomi
tinkamais ir teisingais, nors neretai galima pastebéti, kad jie elgiasi amoraliai, nemandagiai ar
nepagarbiai. Pavyzdys galéty buti 5 misija, kurioje JAV kariskiai iZzengia i Irako karo vado
teritorija jam padéti, taciau uzuot kovodami ten, kur irakietis vadas juos siuncia, jie imasi
vadovauti operacijai vietoje jo, nuvertindami irakieciy karinius sugebéjimus ir sakydami ,,we

must take the front, they wont hold against the tanks“. Sis pavyzdys aiskiai iryskina

Pav. 3.6. JAV prezident¢ strateginiame susitikime.
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vaizduojama JAV kariy pranasuma, ju kaip herojy rolg Siame zaidime. Moterys COD II taip pat
vaizduojamos daugaiusa dominuojancios rasés, t.y. baltaodés amerikietés. Pagrindiné
dominuojancios rasés moteriska veikéja yra JAV prezidenté.

MoterisSko veikéjo priskyrimas tokio pobiidzio rolei atspindi zaidimy industrijos poziiirio i
moteris pasikeitima per pastaruosius dvideSimt mety, kadangi pasak Cantor (1987), ,,moterys
dazniausiai matomos kaip pavaldzios ar pasyviai priklausomos nuo vyry, su seksualiniais
santykiais kaip centriniu gyvenimo aspektu.* Sis poziiiris akivaizdziai pasikeité, ir tai parodoma
moters priskyrimu valdanciai rolei, taciau subtilesni rolés aspektai vis dar atskleidzia anksCiau
minéto pozitrio ,likucius® - nors JAV prezidenté¢ vaizduojama kaip labai svarbi persona,
vadovaujanti kariniams veiksmams, priimanti svarbius strateginius sprendimus, taciau fiziskai ji
visiskai bejégé. Kariai vaizduojami ja ginantys visose operacijose, kuriose tik matoma §i veikéja.

Kita pagrindiné veikeja vaizduojama kaip pasyvi, priklausoma asmenybe, ji Zaidime yra
auka, kurig privalo ginti jos brolis (pagrindinis antagonistas). Si veikéja matoma tik trijose
zaidimo misijose, butent tose, kur naudojama roliy inversija. Terminu roliy inversija norima
apibrézti procesa kai zaidimo kuréjai perkelia pagrindini Zaid¢ja, o drauge su juo ir
dominuojancios rasés rolg i prieSininky (lotyny amerikie¢iy) puseg. Taigi, pagrindinis Zaidéjas,
kuris tuo metu yra dominuojancioje roléje bet kuriuo atveju turi apginti moterj — vienu atveju
prezidentg, kitu — savo seseri, taip iSlaikant ,moters kaip aukos® stereotipa. Drauge toks
inversinis strateginis sprendimas leidZia zaidéjui pamatyti situacija i§ abiejuy pusiy, suvokti ir
prieSininky poreikj gintis, bei prieZastis, dél kuriy Sie kovoja. Roliy inversijos naudojimas
koviniuose kompiuteriniuose Zaidimuose vis dar néra labai daznas reiSkinys, taCiau jau yra
sukurta keletas panaSaus tipo konsoliniy zaidimy (Alpha protocol, Marrowind), kuriuose
atskleidZiami moraliniai Zaidimo aspektai ir leidZiama rinktis Zaidimo puses, t.y. palaikyti
puolancius ar besiginancius. Verta pastebéti, kad | dominuojancios rasés kategorija 1§ antagonisty
patenka tik vienos rasés asmenys — lotyny amerikieCiai. Visy kity rasiy prieSininkai visais
atvejais, net kai vaizduojami JAV puséje, galiausiai iSduoda savo biirj ir pereina | prieSy puse.
Taip vaizduojamus veikéjus galima priskirti antrajai kategorijos ,,Rolé” subkategorijai —
klajokliai.

Klajokliai. Siai kategorijai COD II galima priskirti visy rasiu atstovus, iSskyrus
baltaodzius veikejus. Klajoklio tipo veikéjai daznaiusiai vaizduojami kaip komandos dalis, pvz.

tre¢iojoje misijosje lotyny amerikietis kareivis perima herojaus rolg ir iSgelbéja pagrindini
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veikéja, taciau baigiamojoje misijoje biitent jis iSduoda visa komanda Kubos teroristams. Panasi
situacija sukuriama ir 5-6 misijose, kai JAV kariai atvyksta i Iraka kaip pagalbos $aliai biiriai,
tadiau galiausiai tie, kurie pras¢ ju pagalbos, t.y. irakie¢iai generolai, JAV karius iduoda. Siai
kategorijai galima priskirti net ir vienintelj azijieti JAV kariski, kuris taip pat aStuntoje misijoje
isduoda savo bendrazygius ir prisijungia prie Kinijos kariuomenés pajégu. Sis scenarijus kartojasi
net 6 1§ 22 misijy su irakieciais, kubieciais, kinais ir angolos gyventojais.

Taigi, galima daryti iSvada, jog Zaidimo erdvéje keliamas nepasitikéjimas kity rasiy
asmenimis, vaizduojant juos kaip iSdavikus. Tokia iSvada dar labiau paryskina faktas, kad
dezertyry tarp baltyju JAV kariy nevaizduojama, iSdaviky taip pat.

Antraplaniai veikéjai. Dar viena subkategorija, i kuria daZznai patenka juodaodziai ir
lotyny amerikie¢iai — antraplaniai veikéjai. Si kategorija apibrézia role veikéjy, kurie matomi
kaip bevardziai kareiviai kovos lauke ir uZpildo erdvg, t.y. yra puolamoji - besiginamoji jéga ar
padeda kurti siuZeto linija. Kadangi jie uzima didZigja dali Zaidimo populiacijos bei sukuria
ugdymo poziiriu reikSmingas socialines situacijas, kurios per patirtis ir interakcijas formuoja
zaidéjo suvokima, Siy veikéju reprezentacijos yra itin svarbios. Tyrinéjant JAV kariuomenés
reprezentacijas masiniuose musiuose (2,3,5-6, 8,10-12,16,17,19), buvo pastebéta, kad didziaja
dali antraeiliy veikéju sudaro baltaodziai kariai (apie 60%), taciau ryskiau vaizduojami

juodaodziai antraplaniai veikéjai.

Pav. 3.7. Juodaodziy kariy elgesys kovos lauke.
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Ju elgesys kovos lauke ryskiai skiriasi nuo baltaodziy kariy - juodaodziai savanoriskai puola
pirmieji, neatsizvelgdami { pavojingas salygas, jie vaizduojami kaip patranky mésa.

Taip pat vaizduojamas hiperbolizuotas smurtinis elgesys — juodaodziai kariai Savo
prieSininkus zudo gerokai brutaliau, neretai neSiojasi didesnius ginklus ir pan. Nors §i rasé
dazniausiai vaizduojama biitent kaip antraplaniai veikéjai, polinkis { smurta iSrySkinamas net ir
tokiuose nereikSminguose vaidmenyse. Downs ir Smith (2005) tyrinéj¢ kompiuterinius zaidimus
teigé, kad rasiniy mazumy veikéjy kiekis kompiuteriniuose zaidimuose rySkiai padidéjo,
palyginus su anksciau atlikty tyrimy duomenimis. Pasak jy tyrimo duomeny, i$ antraeiliy veikéju
21% buvo juodaodziai, 7% azijieciai ir 3% lotyny amerikiec¢iai. COD II antraeiliy veikéjy rasinis

pasiskirstymas akivaizdziai skiriasi nuo Downs gauty duomeny.

Antraeiliy veikeéjy rasinis pasiskirstymas
pagal Downs ir Smith

‘ . M Juodaodziai
- M AzijieCiai

Baltaodziai

B Lotyny amerikieciai

Diagrama 3.4 Downs ir Smith gauti duomenys.

Sis skirtumas atsiranda dél zaidimo pobiidzio — t.y. koviniuose zaidimuose pagrindiniai
antagonistai (COD Il atveju — lotyny amerikieé¢iai) vaizduojami ryskiau nei kitos rasés. Bitent
Sios rasés vazdavimas net ir nepagrindiniuose vaidmenyse, yra labai rySkus. ISskirtinai
vaizduojami vaikai, kurie sudaro dideli procenta vaizduojamy veikéjy. Jie pateikiami kaip
besimokantys biiti kareiviais, su ginklais, besipraktikuojantys Saudyti. Vaikai pateikiami kaip
potencialios grésmeés pavyzdys, ju rolé¢ yra sukurti jtampa, parodyti visos tautos polinkius ir
pasiruosima karui. Nors pasak Downs ir Smith (2005), pagrindiniai veikéjai (zaidéjo valdomas
veikejas ir jo sajungininkai bei priesai) sulaukia daugiausia démesio i§ zaidéjy, COD II antraeiliai
veikéjai taip pat reprezentuojami ryskiai ir ivairiai, dé¢l to galima daryti prielaida, kad zaid¢jai

pastebi ir Siuos veikéjus, taip padidindami juy rolés svarba.
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Antraplaniy veikeéjy rasinis
pasiskirstymas procentais

M Juodaodziai
B AzijieCiai

Baltaodziai
B Lotyny amerikieciai

47 B Artimyjy ryty gyventojai

Diagrama 3.5 COD II veikéjy rasinis pasiskirstymas

Specialistai. Paskutiné subkategorija — specialistai, yra labai specifiné kategorija, kuriai
priklausanc¢iy veikéjuy Zaidime néra labai daug, taciau jie reprezentuoja pagrindines intelekto
reikalaujanc¢ias roles. Tiriant pasirinktus zaidimus, buvo pastebéta, kad rasés, kuriy tarpe
daugiausia specialisty laikomos intelektualiausiomis, labiau i$sivys¢iusiomis, taigi, galima daryti
priclaida kad specialisty kiekis zaidimo erdvéje reprezentuoja Kiekvienos rasés protinius
gebéjimus. COD II specialisto kategorijai pagal rolg dazniausiai priskiriami baltaodZiai (60%)
arba azijieCiai (40%). Kity rasiu atstovy nebuvimas rodo, kad jos laikomos nepakankamai

i$sivysciusiomis, sietinomis labiau su brutalia jéga.
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Pav. 3.8 Trys JAV specialistai.

ISsivystymo lygmuo zaidime gali biiti reprezentuojamas dviem biidais — gebéjimu

naudotis kovine technika ir gebéjimu kurti strategija. Pastebéta, kad azijieCiai labiau siejami
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su technologine pazanga, jie vaizduojami kaip naudojantys iSskirtinai technines priemones ir
beveik netaikantys fizinés jégos. Toka tendencija galima pastebéti tryliktoje misijoje, kurioje
JAV Kkariai puola Singapiirg ir jo kariuomené ginsasi naudodama jvairaus pobiidzio karo masinas,
o karo lauke nesimato né vieno kareivio. Taip pat 14-15 misijose, kuriose JAV kariams reikia
naudotis pazangia technika, jiems vadovauja balsas, kalbantis su ryskui azijietiSku (artimiausiu
intelektu. Nuolatinis intelektiniy gebéjimy priskyrimas vienai rasei skirtingose socialinése
situacijose, per tiesiogines Siy situacijy patirtis, kaip informalaus ugdymosi veikla, gali
suformuoti ar sustiprinti stereotipini minétosios kulttiros vaizdinj zaidZzain¢iojo samonéje.

Baltaodziai specialistai vaizduojami prieSingai — labiau parySkinamas stratego, ne
mokslininko vaidmuo, nors Siame padalijime yra i§im¢iy. COD II vaizduojami trys baltaodziai
specialistai — kompiuteriy piraté, biologiniy ginkly kiiréjas ir senas kariskis — strategas. Tyrimas
leidzia izvelgti intelekto sasaja su fiziniu silpnumu vakary kultiiroje: abu vyriskos lyties
personazai vaizduojami fiziskai silpni — biologas lieknas ir smulkaus kiino sudéjimo, veteranas —
nejgaliojo vezimélyje, o moteris, jau savaime yra suprantama, kaip pasyvesné ir silpnesné lytis
zaidime.

Visi trys specialistai taip pat atlieka aukos, arba gelbéjamo/saugomo asmens vaidmeni
zaidime, t.y. visus juos kariSkiai saugo arba vaduoja i§ nelaisvés, taciau nepaisant to, du i$ triju
specialisty neiSvengimai mirSta Zaidimo metu ir Zaidéjas negali pasirinkti juos iSgelbéti. Tam
tikry veikéjy mirties ar gyvenimo pasirinkimas yra vienas i§ rySkiausiy veiksmy kategorijos

reprezentaciju zaidime. Tolesniame darbe $i kategorija bus nagrin¢jama placiau.

3.2.3 Kulturiskai reprezentatyvis veiksmai

Kategorija veiksmai skirta nagrinéti jvairiy personazy atlickamus veiksmus, elgesi,
moralinius pasirinkimus, kurie gali biiti leidziami ar neleidziami Zaidimo visuomenéje. Si
kategorija, per (vairius elgesio apribojimus bei stereotipines elgesio formas leidZia atskleisti
kulttrinio identiteto reprezentacijas bei zaidimo metu konstruojamas ,,tinkamo* ir ,,netinkamo*
elgesio sampratas, kurios gali biiti kultiiriSkai nulemtos.

Puolamieji veiksmai. Puolamieji veiksmai gali biiti apibudinami kai bet kokia galimybé

nukauti prie$a. Sioje kategorijoje ryskiausiai matomas skirtumas tarp herojy ir antagonisty -
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puolima dazniausiai inicijuoja herojai, t.y. COD II atveju JAV Kariai. Jie taip pat turi i$skirtiniy

gebéjimy, kurie neduodami priesams, pvz., matymas Kiaurai per sienas bei sau uz nugaros.

\ Next Part|

Pav. 3.9 Isskirtiniai geb&jimai suteikiami herojams — matymas pro nepermatomus

pavirsius.

Zvelgiant i§ informalaus ugdymo perspektyvos, toks koviniy veiksmy inicijavimo, kaip
herojisko veiksmo vaizdavimas gali per teigiamos patirties pasikartojima sukonstruoti agresyvia
heroizmo samprata.

Taip pat visiems JAV kariams suteikiama galimybé pasiimti ginklus i§ nukauty priesy,
t.y. juos apiplésti, tam skirti net specialiis Zymekliai, kurie parodo, koks prieSas neSiojasi koki
ginkla, kad Zaidéjas galéty pasirinkti kuriuos prieSininkus labaiu ,,verta® nukauti. Tokie
palengvinimai suteikiami vienai pusei siekiant pabrézti kurie kovotojai yra ,.teisieji”, kuria puse
reikeéty palaikyti. Tuo paciu pateisimamas ir visiSkai amoralus elgesys, pvz. antrojoje operacijoje
naudojami zvériy spastai kiibie¢iy vaikams ir kareiviams gaudyti. Toks elgesys gali biiti suprastas
kaip perdétas jégos ir pranasumo demonstravimas, arba kubieCiy lyginimas su gyviinais,
Zzemesnés rusies padarais. Taciau protagonisty vaidmuo suteikia ir tam tikry papildomy
apribojimy, vienas tokiy — draudimas Saudyti i civilius gyventojus. JAV kariskiai negali atidengti
ugnies 1 civilius, jei tai padaroma, operacija pradedama i§ naujo. Visgi verta pastebéti, kad

pazvelgus giliau | zaidimo paradigma galima pastebéti, kad esminis JAV kariy tikslas, kad ir kaip
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Join The Village!

Pav. 3.10 Zvériy spastai herojy naudojami kaip ginklas.

herojiskai pateiktas, yra kovoti, o ne padéti. Tai galima atskleisti keletoje situacijy, kuriose
zaidéjui neleidziama padéti suZeistiems asmenims ar gelbéti | béda pakliuvusius, pvz. skgstancius
asmenis (tokiy situaciju COD II uzfiksuota 9). Ryskiausias tokio elgesio pavyzdys bty 17-18-
priesininkai naudojasi kaip priedanga, taciau kai jy taikinys pabéga, jie palieka moterj ir vejasi ji.
Jei kareivis bando pasilikti ir padéti moteriai, to padaryti nebeleidZiama.Taip pat rySkus karinés
drausmes JAV kariuomenéje vaizdas sukuriamas situacijomis, kuriose liepiama nusauti koki nors
asmeni ir leidziama rinktis, daryti tai ar ne, taciau tik fiktyviai.Jei pasirenkama asmens nenusauti,
operacija negali testis ir veikéjas galiausiai privalo jvykdyti isakyma, nori to ar ne. Sis
apribojimas negalioja antagonistams, t.y. kol zaidéjas zvelgia jy akimis, jis i§ tiesy gali rinktis ir
operacija tesiama nepriklausomai nuo pasirinkimo. Taigi, galima pastebéti, kad teroristams
suteikiama didesné laisvé rinktis, jie neprivalo paklusti jsakymams, kuo laisva valia parodoma,
kaip dalis neigiamos ju itakos. Tokiu buidu konstruojama samprata, kad valdzios, oficialios
priziliros nebuvimas yra neigiamas, korumpuojantis visuomeninis veiksnys.

Perzvelgiant tyrimo metu surinkta medZziaga galima pastebéti kad antagonistai dazniausiai
vaizduojami puolantys nejprastais budais, t.y. sprogdindamiesi (2, 4, 8 op.), jodami arkliais (5,6),
nuotoliniais pultais valdydami karines masinas ar tankus (7, 13). Musulmonai, daznai

vaizduojami naudojantys sprogdinima kaip puolimo metoda. Siuo atveju sarySiai su JAV
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vykusiais sprogdinimais yra akivaizdas, kai vaizduojami musulmony tikéjimo Kariai.
Visuomenéje susiformaves stereotipas, siejantis islamo religijos asmenis su teroristiniais aktais
JAV buvo tiesiogiai perkeltas i kompiuterinio zaidimo visuomeng, kurioje, prieSingai nei
realybéje, visi artimyju ryty gyventojai vaizduojami kaip teroristai sprogdintojai. Toks tiesioginis
perkélimas gali salygoti patirt] prieSiSka Sios kultliros asmenims ir neigiamy jvaizdziy
konstravima zaidéjo samonéje.

Zaidime labai rySkus musulmony intelektualiniy gebéjimy nuvertinimas, jy kultdiros
primityvumo iSrySkinimas. Jiems vieninteliams priskiriamas primityvuma demosnstruojantis
puolimas raitomis, o taip pat ir naudojimasis radijo stotelémis vietoje mobiliyjy telefony. Tokie
veiksmai paryskina ,,laukiniy* ivaizdi.

PrieSingai vaizduojami Kinijos kariai, kurie rodomi kovojantys iSskirtinai koviniy masiny
pagalba, taip vaizduojant intelektini iSsivystyma, bet veikéju kariskiu Zodziais ,,The sons of
bitches ar too soft for a real fight. Lets show them some courage®. Toks iSsireiSkimas aiskiai
parodo, kad technologijy naudojimas reprezentuoja bailuma ar bent jau kovos vengima.

Gynybiniai veiksmai. Gynybiniai veiksmai zaidimuose suprantami kaip bet kokia
galimybé¢ pasitraukti, pasiduoti, derétis ir pan. Tokios galimybés suteikiamos ne visiems zaidimo
veikejams, priklausomai nuo Zaidimo paradigmos ir veikéjy ivaizdzio zaidime. Paprastai
daugumoje karinio tipo zaidimy (Devil may cry, Hitman absolution, Halo) pasitraukti
neleidZziama prieSininkams, taciau COD iSsiskiria Siuo aspektu, kadangi Siame Zzaidime
antagonistai, nepriklausomai nuo rases (iSskyrus rusus), turi galimybg pabégti i§ kovos lauko ir ja
naudojasi net keletoje ryskiai vaizduojamy situaciju (6, 14, 17-18 op.), taip susikeisdami
vaidmenimis su JAV Kkariais, kurie praso leidimo pasiteraukti, ta¢iau jo negauna, jiems liepiama
kovoti iki galo (10-12 op.).Dazniausiai neleidimas pasitraukti i§ kovos vaizduoja fanatiSkuma,
akla iStikimybe (religijai, politiniam réZimui ir pan.), taciau nejprasta, kad $i savybé suteikiama
dominuojancios rasés atstovams. Toks herojiskumo paveikslo pakitimas rodo herojaus, kaip
veikéjo, humanizavimg - kompiuteriniuose zaidimuose laipsniSkai atsisakoma ,,absoliutaus
herojizmo” (Rembo, Halo) ir pereinama prie nuosaikesnio heroizmo paveikslo.

Nepaisant herojaus bei antagonisty roliy kitimo, viena tautiné grupé zaidimo visuomeneéje
vaizduojama kaip nepasiduodanti, nebéganti i§ kovos lauko ir nesideranti su priesininkais. Si
tautiné grupé — rusai, kurie nepaisant zaidimo kiiré¢jy, samonéje vis dar laikomi nuolatine grésme.
5-6 operacijoje pagrindinis prieSas pasikei¢ia ir juo tampa ,,sovietai“, t.y. rusija, kuri vis dar

vadinama Soviety Sajunga Zaidime, nors ir pazymima kad ji gritiva. Zaidime vaizduojami metai —
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2005, tai rodo Amerikos atsisakyma suvokti SSSR Zlugima ir visuomenés suformuota neigiama

pozitri 1 Rusija bei jos piliecius, atsispindinti zaidime.

Kasdieniai (foniniai) veiksmai. Si kategorija labiausiai atspindi veikéju kultiirinius
identitetus, kadangi koviniuuose veismuose jie neatsiskleidzia. RySkiausiai ne koviniuose
veiksmuose vaizduojamos baltaodziy JAV pilieCiy, Artimyju ryty gyventoju ir Lotyny
amerikieciy kultiros (COD Il). Pastaroji perteikiama per keleta mediumy — pirmiausia —
pagrindini antagonista bei jo santykius su seserimi, kurie vaizduojami kaip labai artimi ir

globéjiski i§ vyro puses. Jis vaizduojamas sédintis savo sesers kambaryje, glostantis merginai

Pav. 3.11 Lotyny amerikietis vaizduojamas saugantis miegancia seser;.

plaukus, saugantis ja, KerSijantis uz ja, taigi labiausiai §ios kultliros reprezentacijoje
isry§kinamas Seimyniskumas. Sis jvaizdis taip pat patvirtinamas kaimelio vaizdais, kuriuose
zmongés nuolat rodomi Seimomis, dirbantys lauko darbus, audziantys, auginantys gyvulius. Toks
pat vaizdavimas biidingas Bosmerams, t.y. ELSC erdvés lotyny amerikieciy arsés atitikmeniui.
Sie veikéjai taip pat veisduojami didelémis Seimonis bei grupémis. Kultiiros primityvumo
iSrySkinimas budingas visoms kultiiroms, iSskyrus dominuojancia rasg, tadiau skirtingy Saliu
reprezentacijose jis igyja skirtingas iSraiskas.

Sios kultiiros vaizdavime (abiejuose Zaidimuose) gaima pastebéti dar viena rysky motyva
— t.y polinkis i nusikalstamg veikla, vandalizma ir pan. Sis jvaizdis kuriamas situacijomis, kai
Sios rasés atstovai, vaizduojami atliekantys nusikalstamas veiklas, pvz. jauni vyrai COD Il
uzsiima vandalizmu - apipaiSo kariskiy masina, jauni bosmerai vagia produktus turguje ir pan.

PrieSingas {vaizdis kurimas per tikéjima, t.y. religijos raiSkos vaizdavima zaidime. Bosmerai
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Pav. 3.12. Artymyju ryty gyventojy tipiniy nekoviniy veiksmy pavyzdys.

vaizduojami garbinantys gamta bei visus jos padarus, atliekantys garbinimo ritualus bei dévintys
apsuaginius talismanus ir pan. Sios rasés atstovai COD II yra vieninteliai asmenys, vaizduojami
dévintys katalikiSkus kryzius ant kaklo ar odos kaip tatuiruotes, bei atliekantys kriks¢ioniskus
ritualus pries kova.

Vandalizmu bei agresyvumu pasiZzymi ir kity maZzumy atstovai — juodaodziai kariai
rodomi laisvalaikiu uZsiimantys boksu, o taip pat virSijantys greit] ir agresyviai vairuojantys
(COD 1I). Tai patvirtina Berkowitz atlikto tyrimo iSvadas, taigiancias, kad juodaodZziai vyrai
zaidimuose yra vaizduojami fiziskai stipresni, bet silpnesnio intelelkto nei baltieji (Berkowitz,
2008).

Artimyjy ryty gyventojai, prieSingai, vaizduojami kaip taikis, ta¢iau neigiamas atspalvis
1§laikomas — jie vaizduojami riikkantys kalijana bei loSiantys i$ pinigy.

AzijieCiai yra maziausiai $iuo atzvilgiu reprezentuota grupé, jie vaizduojami tik
kariniuose bei strateginiuose veiksmuose, ju kultiira visi§kai nereprezentuota.

C. R. Burgess teigé, kad mazumos video zaidimuose vaizduojamos gerokai agresyvesnés
ir labiau linkusios i nesankcionuota smurtini ar nusikalstama elgesi, nei baltaodziai asmenys

(2011). Patvirtinant C. R. Burgess gautus duomenis, galima teigti, kad abiejuose zaidimuose
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(COD 1l ir Elder scrolls) ne baltaodziai veikéjai dazniau demonstruoja smurtinj elgesi uz
sankcionuoty karo veiksmy riby. Taciau patikslinant C. R. Burgess formuluote, reikty pridurti,
kad $is teiginys galioja tik tamsiaodéms mazumuy grupéms, t.y. juodaodziams ir lotyny
amerikie¢iams. AzijieCiai, nors ir yra priskirtini mazumos kategorijai, nevaizduojami kaip linke 1

smurtinius veiksmus, nei CODII, nei ELSC (Elder Scrolls).

3.2.4. Kulturinés ivaizdzio reprezentacijos Zaidimo erdvéje

ISorinis vaizdas. Pagal iSorini vaizda veikéjai kompiuteriniuose Zaidimuose ne visuomet
gali buti priskirti kokiai nors vienai rasei ar tautybei (Burgess, 2011), taiau papildomos
informacijos (Zaidimo dialoguose ar kiiréjy tinklapiuose) leidzia nustatyti rasing priklausomybg.
Kékvienos rasés ivaizdis pirmiausia yra suprogramuojamas kaip iSorinis Sios rasé€s veikéjy
vaizdas, taigi ji tiriant galima apibrézti pirmines kiiréju socialines nuostatas. Nagrin¢jant COD II,
pastebéta, kad vizualinés Sio zaidimo reprezentacijos néra ryskiai seksualizuotos. Pasak Peng,
80% -yje kompiuteriniy zaidimy motery aptanga ir kiino vaizdavimas yra labai seksualus, su
provokuojan¢ia apranga ir nenatiraliomis kiino proporcijomis, o vyriskos lyties veikejai
vaizduojami vidutinio arba stambaus kiino sudéjimo. COD II nerasta §j teigini patvirtinanc¢iy
vizualiniy apraisky tarp moteriSkos lyties veikéjy - moterys zaidime vaizduojamos vidutinio kiino
sud¢jimo, dévincios neiSSaukiancia apranga. Vyrai, prieSingai, vaizduojami stambaus kiino

sudéjimo, neretai apnuoging dalj kiino, jpa¢ pabréziami jvairaus pobudzio ginklai.

Pav. 3.13 Bosmery rasés veikéjas. Pabréziamas stambus kiino sudéjimas.



Elder scrolls vekéju seksualizavimas rySkesnis — motery apranga maziau pridengianti, kai kuriy
rasiy moterys, ypa¢ Bosmerés (reali ras¢ — lotyny amerikieciai) dévi menkai kiing pridengiancius
kailius, o redguardy moterys — Sarvus.

Vyrai Siame zaidime labiau maskulinizuoti, pabréziamas tamsiaodziy rasiy atstovy —
redguardy ir bosmery, stambus kiino sudéjimas (Pav. 3.13 ), jie vaizduojami itin raumeningi, tuo
tarpu Sviesios odos rasés vaizduojamos vidutinio ir smulkaus kiino sudéjimo.

Atliekant tyrima buvo pastebéta, kad juodaodziai veikéjai (COD II) taip pat dazniau nei
Kity rasiy atstovai, vaizduojami labai stambus, fiziSkai stiprais bei naudojantys i$skirtinai didelius
ginklus. Toks jvaizdis dar karta pabrézia parySkinta Sios rasés polinkj i agresija. Tiriant Elder
Scrolls taip pat pastebéta, kad juodaodziai veikéjai (redguardai) itin daznai vaizduojami su

gobtuvais, kepurémis bei skaromis, t.y. slepaintys veidus.

Pav. 3.14 Juodaodziai veik¢jai Elder scrolls vaizduojami su galvos bei veido apdangalais.

Kitais atzvilgiais $ios rasés vaizdavimas nesiskiria nuo baltaodziy bei Lotynuy amerikie¢iy
kilmeés veikéjy ivaizdzio. Pastarieji, kaip jau minéta, yra daZnai vaizduojami dévintys religinius
simbolius, t.y. kryzius bei rozinius (ant odos ir kaip papuosalus). Visoje zaidimo erdvéje Sie
simboliai yra vieninteliai vizualiniai Zenklai susij¢ su krik§¢ionybe. Islamo religijos vizualinémis
apraiSkomis biity galima laikyti turbanus, kuriuos dévi visi COD II vaizduojami Artimyjy ryty
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gyventojai. Sie veikéjai ry$kiausiai issiskiria i§ kity rasiy atstovy savo i$vaizda - jie vaizduojami
dévintys apiplySusius, dulkétus riibus ir besineSiojantys Saunamuosius ginklus net ir nekarinése
misijose. PrieSingai nei juodaodziy veikéju atveju, pabréziamas ne ginklo dydis, bet jo nuolatinis
buvimas, demonstravimas.

Azijieciai, kaip ras¢ COD II vizualiai reprezentuojama minimaliai, $ios rasés veikejai
neturi jokiy iSskirtiniy aprangos bei jvaizdzio detaliy, tuo tarpus Elder scrolls $i ras¢ yra labai
ryski, 1 ja sukncentruotas démesys. Viena pagrindiniy Sio zaidimo rasiy — Altmerai — yra vizualiai
bei simboliskai paremta Kinijos arba Japonijos kultiros elementais. Altmerai Zzaidime
vaizduojami dévintys iSskirtinai tik tradicinius japoniSkus kardus, ilgus rytietiSkus rtubus. Tiek

Sios rasés vyry, tiek motery plaukai vaizduojami dazniausiai ilgi, specifiskai suristi.

Pav. 3.15. Altmero (reali rasé - azijieCiai) vaizdavimas.

Baltaodziai veike¢jai, priklausomai nuo tautybés, atrodo skirtingai. JAV kariai (COD II)
vaizduojami vidutinio ir stambaus kiino, vilkintys karines uniformas, ne tik koviniy veiksmuy
metu, bet ir kasdienése veiklose. Jie vaizduojami nesiojantys nedidelius pistoleto tipo ginklus ir

dazniausiai juy vieSai nedemonstruojantys. Civiliai Sios rasés veikéjai apsirengg Siuolaikiskai,
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moterys prabangiai. Rusy tautybés veikéjai vaizduojami dévintys Siuolaikiskus, bet apskurusius
rubus, galvas nusiskute plikai bei demonstratyviai neSiojantys Saunamuosius ginklus ir granatas.
Toks vizualinis Sios rasés pateikimas iSryskina ju, kaip antagonisty vaidmeni zaidime.

Elder scrolls baltaodéms raséms biity galima priskirti Imperialus ir Bretonus. Pirmieji,
pasak kuréjy, sietini su JAV pilieciais, antrieji — pranciizais. Pagrindinis $iy rasiy iSskirtinis
bruozas — uniforma. Beveik visi zaidime automatiskai generuojami $iy rasiy veikéjai yra kariskiai
arba valstybés tarnautojai, taigi uniformos tampa pagrindine ju aprangos dalimi. Siejant §i ivaizdi
su COD II, galima pastebéti korealiacija — abiejuose Zaidimuose baltaodziy rasiy aprangoje
pabréziama biitent kariné uniforma, kuri nebuidinga né vienai mazumoms priklausancia rasei.

Rasinius sarySius su realaus pasaulio kultiiromis atspindéti gali ne tik iSorinis veikéjo
ivaizdis, bet ir jo elgesio bei kalbos manierizmai, akcentas, Zodynas. Visi Sie veiksniai

nagrinéjami kategorijoje Bendravimo maniera.

Bendravimo maniera. Siame darbe jau ne karta buvo pabrézta dialogo, kaip veikéjo
reik§mingumo jrodymo, svarba, taciau nekalbéta apie ji kaip reprezentacijos priemong.

Kékviena rase, vaizduojama santykyje su kitomis rasémis, turi specifing jai buidinga
kalbos maniera, mandagaus bei nemandagaus elgesio iSraiSkos formas. Elder scrolls $ie
manierizmai rySkesni, kadangi tai yra tarpusavio santykiais grista realybé, kurioje tinkamas ar
netinamas elgesys gali nulemti zaidéjo sékmg zaidime. Ryskiausiai vaizduojama ir daugiausia
manierizmy reiSkianti kultiriné grupé Siame Zaidime yra Altmerai (tapatinami su tolimyjy ryty
kulttiromis). Jie Zaidime elgiasi labai i8didZiai, kitas rases laiko nepakankamai iSsivys¢iusiomis ir
neretai atsisako bendrauti jei elgiamasi ne pagal ju paprocius. Ryski aliuzija { tolimyjy ryty
kultiras matoma i§ pasisveikinimo btido — Altmerai sveikindamiesi nusilenkia. Su savo rasés
atstovais Sie veikéjai elgiasi pagarbiai, bet turi itin grieZta etiketa ir hierarchija, nustatoma pagal
tam tikrus taSkus. Pagal Sios rasés paprocius, tiesiogiai uzkalbinti asmens turin¢io daugiau
minétyjy taSky negalima. Kaip foniniai veikéjai altmerai daZniausiai vaizduojami gerai iSsilaving,
turtingi, snobiski. Sios rasés atstovai yra bene labiausiai artikuliuoti ELSC veikéjai, jiems

budingi ah'alogai1 pateikiami Zemiau:

Welcome! If you wish to talk, it is really no trouble at all. , An honor to be sure. , You seem

quite intriguing. Please, share your thoughts.;

! Cia ir tolesnéje tyrimo medziagoje veikéjams biidingi dialogai nebus verdiami, taip siekiant islaikyti
kalbiniy bei emociniy atspalviy autentiskuma.
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Greetings. What exactly do you require of me?, All right then, I'm listening., Ah, how quaint.
How do you do?;
Is it necessary that you speak with ME? , Ask a commoner. , This is an unwelcome surprise.;

Sie dialogai buvo suskirstyti pagal mandaguma, tuo sickiant iSryskinti satykius tarp skirtingy
kultiry. Mandagiis ir malonys pasisveikinimai skiriami tos pacios rasés veikéjams arba labai
daug bendravimo tasky turintiems asmenims, visi kiti veikéjai pasveikinami naudojant treciosios
eilutés dialogus. Altmery kalbos maniera galima biity ivardinti kaip oficialia, padéti bei atstuma
18rySkinincia kalbésena, kuri papildo kuriama ,,labiausiai i$silavinusios rasés‘ jvaizdi.

Priesingai nei ELSC, azijieciai COD II neturi jokio dialogo, jie vaizduojami i$ toil arba
matomi tik kaip karinés masinos. Juy kalbos bei elgesio maniera visiskai neisreiksta.

Bosmerai, t.y. lotyny amerikie¢iy atitikmuo ELSC, kitaip nei Altmerai, vaizduojami
draugiski ir plepiis, tatiau visuomet ieSkantys naudos sau. Si rasé neturi manierizmy biidingy
azijieCiams, todél kartais dialogai su Sios rasés atstovais gali buti gan tiesmuki, bet ne
nemandagiis. Veikéju igarsinimas taip pat priklauso nuo rasés. Bosmerai dazniausiai igarsinami
su daugiau ar mazaiu aiskiu pietietiSku akcentu. Jiems budingi dialogai pagal tris mandagumo
kategorijas pateikiami zemiau:

| have a feeling that you and | are about to become very close., This is a wondrous
encounter. Welcome., I'm so happy to see you, | could burst!;

From where do you hail?, | don't know if I can help you, but I'll try., Do you want something
from me?;

I don't like you much., Can't you find someone else to bother?, You annoy even me.;

Kaip matoma i§ dialogy, Sios rasés reprezentacija susitelkia ties emocine iSraiSka, o ne
visuomeninio jvaizdzio i$laikymu. Tai iSreiskiama daznai naudojamomis nuotaika ar emocija
nusakanciomis iSraiSkomis, pvz. I'm so happy, I have a feeling, I don't like you, You annoy even
me. Sios israiskos paryskina emocionalia bendravimo maniera. COD |l taip pat pastebima

emocionali bendravimo maniera:

You will suffer with me, for Josefina, <...>, | hope you hate me, as much as | hate you and

your blood., | have a feeling <...>, They will feel our rage, ir pan.

Siuo atveju kalba nebuvo suskirstyta i mandagumo lygmenis, kadangi, dél karinio

zaidimo pobtdzio, didzioji dialogu dalis sutelkta ties bendravimu su prieSininkais ir 1§ triju

66



kategorijy iSlieka tik paskutinioji, t.y. prieSiSko bendravimo kategorija. Klabos
susikoncentravimas ties prieSiSkais monologais ir dialogais taip pat matomas ir juodaodziy COD
IT veikéjy kalbos struktiirose. Priesingai nei lotyny amerikieciy atveju, juodaodziy monologuose

naudojama itin daug keiskmazodziy ir agrstyvuma pabréZianciy iSraisky:

Get this cocksucker off my flight deck, show those fuckers what were here for, let's go,

brothers, were gonna nail those fuckers, <...> the hell ya will. ir pan.

Grasinanti kalbos maniera, sujungta su stipriais zemais balsais, jgarsinanciais $ios rasés
veikéjus, sudaro grésmingumo ir agresyvumo ivaizdi. Taip pat pastebimas literatirinés angly
kalbos iSkraipymai, tokie kaip ,,gonna®, ,,will ya*, ,sinkin‘ *, ir kitos Zargoninés kalbos formos.
Jos pabrézia zaidimuose daznai iSrySkinama (Grand theft auto, Dead Island, Resident Evil 5)
juodaodziy, kaip gauju nariy, nusikaltéliy ivaizdi, kurj aprasé Entman (1992) ir Peffley, Shields ir
Williams (1996). Sie autoriai teige, kad labiau tikétina, jog juodaodZiai asmenys Zaidimuose bus
vaizduojami kaip nusikaltéliai.

ELSC tokia kalbos maniera juodaodziams veikéjms (Kurie Zaidime vadinami redguardais)
nebudinga. Jy monologai tiesmukesni, nei kity zaidimo veikéjy, taciau zargono apraisSky juose

néra. Visgi galima pastebéti grasinanciy, agresyvuma demonstruojanciy kalbos formuy:

Nothing's keeping you here. So move on., Keep walking., If you're looking for

trouble, you're getting very warm., Get lost. ir pan.

Taip pat svarbiu galima laikyti fakta, kad redguarai yra jgarsinami tais paciais balsais kaip
ir troliai (mitinés nezmogiSkos biitybés, zaidime laikomos ne itin protingomis). Tai yra vienintelis
atvejis ELSC kai zmogiska ras¢ dalijasi jgarsinimo balsu su nezmogiska rase, kas gali biti
suprasta kaip aliuzija i §ios rasés nepilna zmogiskuma. Sis faktas dar labiau pabréziamas Zaidimo
kirejy pateiktame rasiy apraSyme, kuris teigia, kad redguardai kilg 1§ visiskai kity protéviy nei
visos kitos zmogiskos rasés. Taip dar karta parySkinamas skirtumas tarp juodaodziy ir baltaodziy
veikéjy, kadangi visos zmogiskos rasés, iSskyrus redguardus, yra baltaodés.

Tyringjant pastarasias ELSC buvo pastebéta, kad ju kalboje visiskai nenaudojami
keiksmazodZiai bei grasinantys sakiniai, biidingi anks¢iau minétiesiems redguardams. Baltosioms
raséms priskiriami imperialai ir breatonai, taciau ju kalbos manieros ganétinai skirtingos.

Breatonams biidingas mandagumas, iSraiSkinga ir ilgais sakiniais bei monologais paremta kalba:
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Should you need something, | will be happy to oblige., Welcome. Please, don't be shy. I'm
listening., How does the day greet you, friend?;

I'm listening, please, go ahead., Go ahead, I'm listening., | suppose | have a moment. What
is it?;

I am busy, so, if you will excuse me., Is it necessary that you speak with me?., Be quick
about this or find someone else to talk to., You hardly seem worth talking to.;

Breatony kalbos maniera, palyginus su kity rasiy pavyzdziais labiausiai primena altmery

.....

«

pabrézianciy fraziy, tokiu kaip: ,,if you will excuse me...*, ,Is it necessary...“, I suppose...".
Zaidimo kiiréjai pabrézia Sios rasés veikéju kirima pagal pranciizijos pilie¢iu modelj ir tai
iSreiskia ne tik per kalbos maniera, bet ir veikéju vardus, kurie dazniausiai vaizduojami
pranciiziskos kilmes.

Antroji baltaodé rasé — imperialai, pasak kiiréjy, paremti JAV pilie¢iy pavyzdziu. Sios
rasés atstovai entuziastingi, autoritetingi ir paslaugts, taciau apsizymintys kalbos lakoniskumu.
Ju kalbos maniera kardinaliai skiriasi nuo visy kity zaidime vaizduojamy rasiy. Pirmiausia
iSrySkéja labai trumpi ir nesudétingi ju bendravimo sakiniai, neretai susidarantys i§ vieno ar
dvieju zodziy:

Welcome., Greetings to you., Well met., What?, Say it., Yes?, Let's hear it., ir pan.

Taciau pazvelgus atidiziau galima pastebéti, kad dialogo sakiniy ilgj $i rasé kompensuoja
rySkiai didesniu skirtingy atsaky kiekiu. Playginimui buity galima pateikti, kad imperialams
budinguy atsakuy kiekis yra 10 — 11, kai tuo tarpu breatonai naudoja daugiausia 6-8. Atsizvelgiant |
Siuos faktus biity galima daryti prielaida, kad kalbos struktiry trumpumas siejasi su elgesio
manieros tiesmukumu bei kategoriskumu, o atsaku kiekis ne kompensuoja ju ilgio trikuma, o
parysSkina Sios rasés svarba zaidime. Bendravimo poziiiriu Sie veikéjai Zaidimo visuomenéje
uzima valdancia padéti, ju yra visuose misetuose ir valstybése, jie palaiko socialinius santykius su
visomis rasémis, o kalbos mandagumo lygmuo parenkamas tik priklausomai nuo bendravimo
tasky kiekio. Dél Sio savo geb¢jimo imperialai Zaidime laikomi vienais lengviausiai
prisitaikianciy veikéju.

Baltaodziai veikéjai COD I, prieSingai nei ELSC, pasizymi ilgais, sudétingos struktiiros
monologias ir dialogais. Sios rasés dialogais yra paremta visa Zaidimo istorijos linija, ji
pasakojama bitent per juos. Taciau pastebimas panaSus kalbos struktiiravimas trumpais

konkreciais sakiniais:
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So? What are you saying?, Yeah, I‘ve herad it., So what?, I won't back down., It's

not that easy;

Dazniausiai tipinis dialogas susideda i§ kokio nors jvykio ar strategijos pasakojimo ir
trumpuy aplinkiniy pastaby ar klausimy. Pastebétina, kad bendraujant su kity rasiy atstovais
sakiniai tanpa dar konkretesni ir tiesmukiSkesni, o patys dialogai trumpesni. Tai rodo kity rasiy

artikuliacijos trukuma, o kartu ir ju vaidmens zaidimo erdvéje sumazéjima.

Demonstruojamos vertybés. Kékviena ras¢ abiejuose nagrinétuose zaidimuose, per elgesio
modelius, pasirinkimus bei monology turini demonstruoja tam tikras vertybes, gério ir blogio
supratima, kuris drauge atskleidZia ir kiiré¢jy samprata apie tos rasés moralines normas.

Atliekant tyrima pastebéta, kad galima biity suskirstyti visas abiejy zaidimy rases i vertybines
grupes, kurios apjungia skirtingy poziuriy rases iSrySkindamos keleta bendry vertybiy. Taigi,
buvo sudarytos §ios verybiy grupés:

1. Vertinama tvarka, drasa, paklusnumas.

2. Vertinami emociniai rySiai, patirtys, tikéjimas.

3. Vertinama laisvé, nepriklausomybeé, fiziné jéga.

Pirmajai grupei buty galima priskirti ELSC imperialus bei altmerus ir COD Il baltaodzius
amerikieCius. Visos §ios rasés pasizymi vienokia ar kitokia valdancia pozicija savo visuomengje
bei hierarchiniu susiskirstymu (pagal padéti, karini ranga, pareigas ir pan.). Paklusnumas
1SreiSkiama per visuomeniniy santykiy hierarchija, kur aukstesnés kilmés asmuo kalba pirmas, jis
turi teisg¢ kritikuoti Zemesnijo luomo atstovus, nurodinéti jiems. Imperialy ir baltaodziy
amerikieiy atveju, hierechija iSreiSkiama tomis paciomis priemonémis, tik ne kaip socialinis
susiskirstymas, o kaip kariniy rangy sistema. Visu $iy rasiy atstovai vertina ir skatina darsa, tai
rySkiausia imperialy ir COD II baltaodziy amerikie€iy atveju. Dauguma abieju $iu rasiy atstovy
zaidimuose yra kariSkiai, taigi jie vaizduojami kaip herojai, kurie privalo buti drasiis stipris ir
patikimi.

Antroji grupé susidaro 1§ lotyny amerikieciy, artimyjy ryty gyventoju (COD II), bosmery
ir breatony (ELSC). Sioje grupéje vyrauja emociniai rysiai ir tuo pagrista hierercheija, jie tokia i3
viso yra. Sprendimai grindZiami tikéjimu arba asmenine patirtimi, o ne istatymais. Bosmerams,

lotyny amerikieciams ir Artimyjy Ryty gyventojams labiausiai buidingas stebuklinis, tikéjimu
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gristas mastymas, kuris pasireiskia religiniy simboliy naudojimu, meldimusi kovos metu ar pries
ja. Breatonams stebuklinis mastymas nebudingas, taciau juy rasés sandara grista emociniais bei
giminystés rySiais, kurie taip pat labai svarbiis lotynuy amerikieciy, vaizduojamy COD II
elgsenoje.

Tredigjai grupei priklauso juodaodziai amerikie¢iai (COD II) bei redguardai (ELSC). Siu
rasiy vaizdavime labiausiai iSrySkinamas fizinés jégos kultas. COD II tai daroma vaizduojant
juodaodzius naudojancius itin didelius ginklus bei agresyviai besielgiancius kovoje. ELSC
redguardy atveju jégos kultas iSreiSkiamas kovos strategija, kurioje visiS$kai nenaudojama magija
(tos erdvés technologiju atitikmuo). Visy kity rasiy veikéjams suteikiamos specialios magiskos
atakos, taciau redguardai vietoje ju gauna ataka pavadinta ,,adrenaline rush®, kuri tiesiog pdidina
ju fizing jéga. Nepriklausomybé¢ bei nepaklusimas visuotinei tvarkai taip pat galéty buti i§skiriami
kaip esminiai redguardy rasés bruozai. Sios rasés atstovai niekuomet neuzima pareigy
kariuomenéje ar kitose oficialiose istaigose, o zaidéjai naudojantys redguarda kaip savo avatara
taip pat negali pretenduoti i Siuos postus. Kadangi abiejais atvejais kalbama apie juodaodzius
veikéjus, galima apibendrinti, kad butent Siai rasei priklausantys asmenys vaizduojami kaip fizine

jéga besiremiantys ir visuotinos tvarkos nesilaikantys asmenys.

Apibendrinant Siame skyriuje nagrinétus tyrimo duomenis galima teigti, kad rasta gana
ryski korealiacija tarp ty paciy rasiy vaizdavimo skirtinguose kompiuteriniuose Zaidimuose.
Galima jzvelgti panaSius stereotipinius veikéjy vaidmenis bei elgesio normas, kurios pritaikomos
tos pacios rasés veikéjams, neiSrySkinant individualumo. Né viename i§ tyrinéty Zaidimy
nepastebéta perdétai seksualizuoto motery vaizdavimo. RySkiau matomas vyry kiino
maskulinizavimas, nei motery kiino sudéjimo parysSkinimas.

Taciau vien tyréjo izvalgos negali biiti pakankamas veiksnys formuojant bendras tyrimo
iSvadas. Kadangi, pasak E. Ackermann (2010), besimokantieji interpretuoja informacija
remdamiesi savo turimomis Ziniomis ir patirtimi, tai kiekvienas asmuo suvokia tas pacias zinias
skirtingai. Taigi, norint suvokti galimas zaidimuose vaizduojamy stereotipy implikacijas Zaidéju

suvokimui, reikia istirti paciy zaidéjy nuomones Siuo klausimu.
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3.3. Kultiiriniy reprezentacijy suvokimas i§ Zaidéjy perspektyvos

Tiriant kompleksiskus reiskinius, kuriuosebiitina atsizvelgti | simbolines reikSmes bei
konteksting informacija, kiekybiné turininio analizé naudojama kaip pagrindinis metodas
iSsamiam tyrimui vykdyti. Denzin ir Lincoln (2000) teigia, kad kiekybiniai tyrimai pasizymi
interpretuojagja, natiiralistine prieeiga, t.y. ,kiekybinius tyrimus atlieckantys asmenys tyrinéja
reiSkinus ju naturalioje aplinkoje ir interpretuoja juos pagal parsmes, kuris jiems suteikia
zmonés.* (p. 3).

Biitent dél galimybés interpretuoti reiSkinius remiantis respondenty suvokimu, $io tyrimo
analizei buvo pasirinkta kokybiné turinio analizé. Kadangi interviu buvo pusiau struktiiruotas,
dalis jo klausimy i8kilo pokalbio metu, tafiau pagrindines interviu temas buvo siekiama
sutapatinti su kokybinés turinio analizés kategorijomis (Zr. Lentelé 3.2). Taip bus iSlaikomas
tyrimo vientisumas bei reprezentuojama kékviena tyréjo iSangrinéta kategorija. Respondenty

pateikti duomenys taip pat bus nagrinéjami pagal Sias kategorijas, keiciant tik subkategorizavimo

sistema.

Lentelé 3.3. Kategorijos, ju subkategorizavimas ir raiska interviu medziagoje.
Kategorija Subkategorija Subkategorijos raiska
Ivairové Rasiy pasiskirstymo »Daug negry labai kazkaip“, , Daugiausia tai

suvokimas amerikieCiy turbit“, ,, realiy rasiy nebér <...>, primqsto
visokiy fantastiniy“, ,,tai kad ten i§ vaizdo nesuprasi,

¢«

kas koKios rasés“, “Imperialy visur kaip prisikta“

Rasiy pasiskirstymo ., Amerikieciai prakisa saviskius Zaidimy rinkoj"”, “Ko
priezas¢iy jvardijimas labaiusiai nemégsta tai ir pastato | taikinius, o tas

gaunas kas daugiau jei ne rusai”, ,,araby prikisa visur
po tos rugséjo 11-o0s*;

Ly¢iy pasiskirstymo ,boty tai tikrai kad vyry [daugiau], didzZioji dalis

suvokimas kareiviy, visokiy prekeiviy...*, ,, Pany elfiy belekiek,
daugiausia matydavau*, ,,Kad tik kelios buvo [moterys]
per visq geimq*, , Kareiviy merginy galéty daugiau
idét, né vienos nemaciau turbiit*';

Rolé Rolés reik§meé ,nuo rases priklauso kuo tu nori bit”, , Pagal rases
Zinai nuo ko gali gaut | kaulus, o kas padet gali,
,negrai kazkaip visur banditai bina, arba Siaip tokie
pusbukiai“, ,,visus uZsieniecius amerikieciai padaro

prieSininkais <...> teroristais visokiais *;

Saves / kity asmeny , Kuo esi tai paskui pagal tq ir renkies ir profesijq, ir
vertinimo kriterijai viskq“, ,,Jei nori bit, Sitai, blogietis tai renkies arba
juoduosius elfus, arba tuos, redguardus®, , nelabai
suprantu tuos bernus, kur pasiima panas avatares <..>
kaip kokiu transvestitu but", ,, Kuo Sistresni ginklai,
Sarvai tavo, tuo kietesniu tave laiko Visi “;

Veiksmai Zaidéjo veiksmy vertinimas | ,,Kai herojus esi tai negali, Zinai, parazitiskai elgtis,
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Saudyt random § zmonés ", ,, gerai bit juoduoju elfu, visi
i anksto bijo“, ,,Tai kad viskas ten programeriy is

“«

anksto nuspresta, tai kokie dar veiksmai...

Programuojamy veikéju »Nu visi panasiai kapojas ir viskas“, , Tie visi

veiksmy vetinimas musulmonai, kazkaip labai daug granaty méto",
L Juodukai visad mirsta pirmi, Zinai, kaip filmuose kad
biuna“, , Gaila kad neleidzia redguardam bit nei

‘

mokslininkais, ir magais irgi*;

Ivaizdis Rasiy vizualiniy stereotipu | ,, Negriukai tai visad patrankas riebias nesiojas*,
suvokimas ., Patiko man tos katanos (tradiciniai japoniski kardai,
aut. past. ) kur baltieji elfai neSiojas visad, jiem tinka
pagal visq iSvaizdq“, ,,nu bosmerés tai visad gerai
atrodo, su odiniais ribais... “, , ty ispany, ar ko ten,

akcentas atsimenu Ziaurus biidavo

ISvaizdos detaliy vaizdavimo | ,, Keistai kad negram turbanus uzdéjo, jie tai ne arabai

priezas¢iy jvardijimas <..> turbiut kad vagys, veidus prisidengt®, , tuos
kareivius visad tokius apsepusius, apzélusius padaro, gal
Gia tipo vyriska?“ , , Paneléem visad bina drabuZiai
atviresni, ko gero labiau Zaidéjus pritraukia “,

3.3.1. Rasinio pasiskirstymo suvokimas ir interpretacijos

Norint iSsiaiSkinti ar kompiuterinius zaidimus zaidziantys asmenys pastebi ir suvokia rasini
veikéjy pasiskirstyma zaidimuose, respondentams buvo uzduotas klausimas ,,Kokiy veikéjy Jisy
nuomone, yra daugiausia kompiuteriniuose Zaidimuose ir nuo ko priklauso veikéjy
pasiskirstymas?“. Nagrinéjant gautus atsakymus buvo pastebétas respondenty polinkis iSskirti
veikéjus pagal tautybes, arba religija, generalizuojant kai kuriuos rasinius bruozus ir priskiriant
juos vienai tautybei, ar vienai religijai. PavyzdZiui biity galima pateikti AvenBlade apibiidinima
., Visi tie ispanai“ (Kalbama apie antagonistus COD II). Jis priskyré triju skirtingy tautybiy
lotyny amerikiecius veikéjus bendrai kategorijai ,,Ispanai apibendrindamas Sia kategorija dél
odos spalvos ir bendro pietietiSko akcento, naudojamo zaidimo jgarsinime. Dar viena itin ryski
tendencija — visus Artimyju Ryty gyventojus ivardinti arba kaip musulmonus (4 repondentai)
arba kaip arabus (2 respondentai). Siuo atvéju bendrinanéiu kriterijumi tampa religija, dél kurios
dvi skirtingos artimyjy ryty tautos Zaidéjuy samongje yra Sujungiamos i bendring grupg.

Ne visi respondentai gebéjo iSskirti rasinius skirtumus ir identifikuoti rasini veikéjuy
pasiskirstyma. Pasak W. Peng (2005), daznai veikéjai kompiuteriniuose zaidimuose yra kuriami

su apytikslémis, neaiSkiomis etninémis charakteristikomis, dél ko daznai sunku nustatyti tikslia
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veikéjo rase. Si tyréjo nuomoné korealiuoja su gautais tyrimo rezultatais, kadangi du i§ astuoniy
respondenty teigé negalintys nustatyti rasinio pasiskirstymo dél rasiy neaiSkumo:

<...> tai kad ten is vaizdo nesuprasi, kas kokios rasés, visi pusiau mulatai, o

dar kai tos rasés netikros, tai visai sudétinga <...> (NightFall)

Ryskiausiai respondenty pasisakymuose iSskiriamos dvi rasés — juodaodziai ir baltaodziai.
Pastarieji jvardiajmi kaip dazniausiai matomi abiejuose tiriamuosiuose Zaidimuose ir apskritai
zaidimy industrinjoje. 87,5% respondenty teigia, kad kariniuose kompiuteriniuose zaidimuose
dazniausiai tenka valdyti baltaodzius veikéjus. Kaip Sito reiskinio priezasti 4 i§ 7 respondenty
tvardija kompiuteriniy zaidimy rinkos monopolizavima, kuri vykdo europos Salys, bei JAV:

Amerikieciai prakisa saviskius Zaidimy rinkoj, jie daugiausia Zaidimy kuria tai,

Zinai, ir buna visi herojai paskui <...> (Inferno)
Rysky rasini baltaodziy veikéjy dominavima patvirtina ir Siame lauke atlikti tyrimai (Y. Mou,
Brey, W. Peng). Siy autoriy teigimu mazumy etninés grupés, tokios kaip juodaodziai ar lotyny
amerikieciai reciau pasirodo video zaidimuose. Pastarajai nuomenei priestarauja du respondentai,
teigiantys, kad Zaidimuose pastebi daug juodaodziy veikéju:

»Daug negry labai kazkaip man atrodo, visur jie labai reiskias <...>  (Masteris)

., Dabar jau padaugéjo juoduky ir kariniuose [zaidimuose], bet labaiu tokiuose kur

«

kokie gaujy karai ar vogt kq nors reikia, ten beveik vien tik is jy rinktis ir duoda.

(Solomon)

Solomon akivaizdziai nurodo juodaodziy veikéjy kiekio padidéjima zaidimuose, taciau
drauge iSrySkina jy neigimas roles, pabréZdamas, kad ju daugiausia Zaidimuose susijusiuose su
gaujy karais ir vagystémis. Sio respondento patirtis ne tik kompiuteriniy Zaidimy Zzaidimo, bet ir
pardavimo srityje leidzia Siam jam tiksliau apibtdinti rasinio pasiskirstymo pokycius. Jis taip
pat yra vienas 1§ dviejy respondenty, pamin¢jusiy ly¢iy pasiskirstyma zaidimy visuomeneése.

Ly¢iy pasiskirstymas kompiuteriniuose zaidimuose minimas daugelyje anks¢iau atlikty
tyrimy (Dietz, 1998; Thompson ir Zerbinos, 1995; Aubrey & Harrison, 2004; ). Dauguma Siy
tyrimy pri¢jo iSvados, kad morerys yra nepakankamai reprezentuojamos kompiuteriniuose
zaidimuose, o jy reprezentacijao dazniausiai susitelkia ties padéjéju ir auky rolémis. Siuose
duomenis patvirtina ir informanty nuomonés:

Kareiviy merginy galéty daugiau idét, né vienos nemaciau turbit (Silverfox)

Merginy herojy vis dar néra daug, po Laros Kroft fenomeno, nebedaug ir buvo, o ir Situose

yra praktiskai tik tiek, kiek patys Zaidéjai susikuria avatary. (Solomon)
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Respondento paminétas ,,Laros Kroft fenomenas™ tai 2003 sukurto kompiuterinio Zzaidimo
,»TheTtomb Rader* sukeltas reiSkinys, apibiidinamas kaip fenomenas dél labai iSskirtinio vyry ir
motery vaidmeny pasiskirstymo minétajame zaidime. Jame pagrindiné herojé, kovotoja buvo
moteris, o pagalbininkai ir gelbéjamieji dazniausiai biidavo vyrai, taigi matoma visisSka roliy
reversija. Sis Zaidimas sukéle daug diskusijy ir netgi nepasitenkinimo virtualioje erdvéje, kai
vyrai zaid¢jai émé skustis, kad negali pasirinkti vyro kaip savo avataro. Pagal S§ias
nepasitenkinimo apraiskas kompiuteriniame tinkle bei interviu medziaga galima daryti iSvada,
kad lyties keitimas vyrams virutalioje erdvéje néra teigiamai priimamas tam tikruose visuomenés

sluoksniuose. Vienas respondentas Siuo klausimu teigé:

Nelabai suprantu tuos bernus, kur pasiima panas avatares, kai ribus renkasi, paskui lakstai,

bernai kabina...kaip kokiu transvestitu bit. (Masteris)

Taciau moterys apklausta informanté, nors ir pastebéjo vyriskos lyties veikéju domingvima
zaidimy erdve¢je, neskyre tam itin didelio démesio ir neparodé nepasitenkinimo tuo, kad kai
kuriuose zaidimuose néra galimybés pasirinkti moterj avatarg.

Apibendrinant §i skyriy galima teigti, kad rasinis pasiskirstymas kompiuteriniuose
zaidimuose daugiausia yra pastebimas kaip per didelis kiekis kokios nors rasimés ma-umos
veikéju. Tik keletas zaidéjy pastebéjo rySky baltaodziy veikéju kiekio iSskirtinuma, kuri jie

susiejo su zaidimo kiiréjy noru proteguoti savo paciy rase.

3.3.2. Asmens vertinimas virtualioje erdvéje — rolés reikSmé

Norinti iSsiaiSkinti kaip informantai vertina save, bei kitus veikéjus, kompiuteriniy
zaidimy erdvéje, jiems buvo uZduodami klausimai susij¢ su identiteto kirimu bei rolés
pasirinkimu zaidimuose.

Pirmaiusia kalbant apie savas bei kity vertinimo kriterijus, informantai pamingjo tokius
kriterijus kaip patirties lygis ,,experience level arba tiesiog ,,level” ir kovinus pasiekimus. Pasak
Ju, zaidimo visuomenéje vertinami butent minétieji pasiekimai, t.y. igyti gebéjimai. Pasak vieno
1§ respondenty:

Matos pagal levelj kas dar ka tik pradéjes tik, o kas jau zaidzia ilgai ir dar experienco

prisirinkes ir questu gerai pasidares, toki zmogy tai gerbt galima <...> (Inferno)

Dar galima pastebéti bendra nuomong, kad vizualing pagarba sukelia zaidéjo naudojamo
ginklo pobudis. Pasak keletos informanty, kuo prabangesnis ir galingesnis ginklas, tuo daugiau

pagarbos susilaukia jj turintis zaidéjas. Ginklas, pasak informanty gali bti suprastas kaip zaidéjo
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pasiekimy reprezentacija, jo ego iraiska. Siuo pozidriu du informantai pastebéjo tarpkultiirinio
pasiskirstymo raiska — jie teigé, kad pastebi, jog didesnius (ne bitinai galingesnius) ginklus

dazniausiai turi juodaodziai veikéjai. Pasak AvenBlade:

ove—

Saudo tai kartais blogiau uz tuos mazus (AvenBlade)

Nepaisant anksc¢iau iSvardinty vertinimo Kriteriju, visi informantai teigia, kad didziausia
itaka zaidimo erdvéje turi rolés pasirinkimas. Pasak triju informanty, nuo rasés priklauso su
kokiais veikéjais zaidimo visuomenéje bus galima bendrauti ir bendradarbiauti, o kurie bus
priesiski. Kaip pavyzdi vienas i§ informanty pateiké bosmery ir imperialy santykius (Elder
Scrolls), teigdamas:

Jei taip turi maziau cominiy tasky (communication points) ir dar esi koks bosmeras kaip kad

as, tai geriau imperijos sostinéj net nesirodyt, o tai suims Ziirék jau uz kokq vagyste, nors

dar kq tik jéjai. (NightFall)

Siuo pasisakymu informantas noréjo pabrézti, kad kai kurios rasés zaidimo erdvéje
tarpusavyje sutaria pras¢iau nei kitos, ar net yra laikomos labiau pavojingomis, linkusiomis { pvz.
nusikalstama veikla, kaip bosmerai. Pasak Zaidéjy, nuo to, kuo Zaid¢jas nori biiti, teigiamu ar
neigiamu veikéju, karininku ar vagimi, pirkliu ar $nipu, jis privalo pasirinkti atitinkama rase, kuri
yra pritaikyta pasirinktai rolei uzimti. IS respondenty pateiktos informacijos galima susidaryti
nuomong, kad norint uZsiimti nelegalia veikla, t.y. buti vagimi, samdomu Zudiku, $nipu ir pan.
naudingiausia yra rinktis redguardy arba bosmery raséms priklausanéius veikéjus. Sios rasés gali
biiti vizualiai sutapatinamos  su juodaodZziais ir lotyny amerikieCiais, taigi iSryskéja
stereotipizuotas tamsiaodziy rasiy, kaip potencialiy nusikaltéliy, vaizdinys. Taciau patys zaidéjai
tiesiogiai nesieja iSgalvoty rasiy su realiomis pasaulio tautybémis ar rasémis, o jei tokios sasajos
iSkyla, jos daZzniausiai biina gristos odos spalvos panaSumu. ISskirtine nuomone Sia tema
pasizymeéjo Gungrave, jis teige:

Visus uzsienieCius amerikieCiai padaro prieSininkais <...> teroristais visokiais, recidyvistais,

kartais net uzknisa kékvienam Zaidime i tuos kad ir rusus Saudyt. (Gungrave)

Sis informantas teigé, jog jam nemalonu matyti, kad rusijos pilie¢iai daugumoje pirmojo
asmens Saudykliy (tarp ju ir COD II) atlieka prieSy arba teroristy rolg. Kadangi §is informantas
turi rusiSko kraujo ir teigé esas pusiau lieuvis, pusiau rusas, jam tokia rusijos pilieciy

reprezentacija atrodo ZeidZianti ir netikslinga.
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Apibendrinant §j skyreli galima teigti, kad informantai suvokia ir patvirtina roliy
pasiskirstyma rasiniu poziiiriu, nors tiesiogiai nejvardija to kaip diskriminacijos ar

stereotipizacijos apraiskos.

3.3.3. Zaidéjy veiksmy samprata
Tyrin¢jant zaidimuose vaizduojamus kulttiriSkai reprezentatyvius veiksmus, o taip pat ir
veikéjams pateikiamus moralinius pasirinkimus buvo siekiama iSsiaiSkinti, ar Zaidé¢jai pastebi
moralinio pasirinkimo galimybiy skirtumus priklausomai nuo rasés ar kity veiksniy, bei kaip jie
juos interpretuoja. Pasak pusés (4 i§ 8) informanty, veiksmai bei sprendimai kompiuteriniuose
Zaidimuose yra suprogramuoti i§ anksto ir realiy pasirinkimy beveik néra, arba jie yra minimaliis

ir dazniausiai nereikSmingi istorijos linijai (kalbama apie FPS):

Tai kad viskas ten programeriy is anksto nuspresta, tai kokie dar veiksmai, tik darai kas

priklauso, kitaip nepraeisi <> (Nightfall)

Pasak Nightfall, visos misijos bei ju galimos baigtys yra numatytos i§ anksto, taigi jokio
pasirinkimo $is informantas nemato. Taciau nagringjant kity informanty pasisakymus Siuo
klausimu, galima pastebéti, jog jie iSrySkina galimus veiksmuy skirtumus tarp teigiamy veikéjy,
t.y. heroju, ir neigiamy veikéjy (antagonisty). Labiausiai pabréZiama tai, ko negalima daryti esant
herojaus pozicijoje:

Kai herojus esi tai negali, Zinai, parazitiSkai elgtis, Saudyt random | Zmonés ar ten imt

ikaitus kokius kaip kad kokie musulmonai <...>. (Draco)

Draco pabrézia, kad herojams daugumoje pirmojo asmens Saudykliy neleidziama elgtis
nemoraliai, t.y. Zudyti ar griauti taikiniy, nesusijusiy su misija. Jis taip pat teigia pasteb¢jes, kad
kai kuriuose zaidimuose negalimas jokio pobudzio dialogas su priesininky civiliais gyventojais.
Keletas kity respondenty pritaria Siai nuomonei, teigdami, kad net ir suteikus galimybg bendrauti
su prieSiSkos rasés atstovais, dialogai dazniausiai biina trumpi ir gali i§Saukti kovos veiksmus.
Trys respondentai teige pastebeje, kad kai kurioms raséms rolémis paremtuose zaidimuose (RPG)
nesuteikiama galimybé uzimti vienos ar kitos pozicijos, kaip pavyzdi Silverfox pateiké ELSC
pastebéta draudima redguardams uzimti intelekto reikalaujancias pozicijas:

Gaila kad neleidzia redguardam biit nei mokslininkais, ir magais irgi, negalima net spell 'u

naudot <...> (Silverfox)
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Si tendencija neleisti tamsiaodziy rasiy atstovans uzimti intelekto reikalaujancias pozicijas
buvo pastebéta ir atliekant kokybing zaidimy turinio analizg,taigi galima teigti, kad vaizduojamos
stereotipinés rolés yra pastebimos ir suvokiamos zaidejy.

Taigi, apibendrinant §j poskyri galima teigti, kad dalis zaidéjy pastebi suprieSinima tarp
herojaus ir antagonisto veiksmu, bei to kas leidziama ir privaloma kékvienam i§ jy. Taip pat
interviu medziagoje matoma, kad respondentai pastebi ir isryskina veiksmus, kurie neleidziami

tam tikroms raséms, tarp juy redguardams ir altmerams.

3.3.4. Vizualiniy jvaizdZiy vertinimas ir suvokimas
Norint i8siaiskinti kaip vizualiai informantai suvokia vizualinius kultiirinio identiteto

reprezentacijos elementus, jiems buvo pateikti klausimai “Kaip atrodo skirtingy rasiy asmenys
kompiuteriniuose zaidimuose, apibuidinkite?” ir “Koks, Jisy nuomone, iSskirtiniausias kiekvienos
rasés bruozas?”. Nagrinéjant atsakymus i pirmaji klausima, bei papildomus klausimus susijusius
su juo, galima pastebéti bendras tendencijas informanty pateikiamuose apibiidinimuose.
Pirmiausia i8rySkéjo pasiskirstymas tarp vyry ir motery vaizdavimo — pasak informanty moterys
vaizduojamos dévincios maziau riiby arba apsirengusios tvarkingiau nei vyrai.

Elfés daznai tokius Sarvus gauna kad Zziuri, Zinai, nebe § ginklus, o | Sarvus, ypac

Jjuodosiom elfém tas galioja, jos ten isvis vos kkazkq dévi kartais (Solomon)
Apie vyriSkosios lyties reprezentacijas daugiausia duomeny pateiké vienintelé moteriskos
lyties respondent. Ji teige, kad kai kuriy (ypa¢ tamsiaodZiy rasiy) veikéjai daZnai
vaizduojami itin stambaus kiino sudéjimo. Si jos nuomoné¢ koreliuoja su W. Peng teiginiu,
kad 80% -yje kompiuteriniy zaidimu vyriSkos lyties veikéjai vaizduojami vidutinio arba
stambaus kiino sudé¢jimo. Ji taip pat pastebéjo, kad vyriskos lyties veikéjai daznai
viazduojami netvarkingai apsirengg ir siejo tai su ,,vyriSkumo* demonstravimu:

<...> tuos kareivius visad tokius apsepusius, apzélusius padaro, gal cia tipo vyriska?

(Silverfox)
Taip pat vienas informanty teigé pastebejgs stereotipinius tolimyjy ryty kultiiros vaizdinius

altmery rasés {vaizdzio formavime. Jis teige:

Patiko man tos katanos (tradiciniai japoniski kardai, aut. past. ) kur baltieji elfai (altmerai, aut.
past.) nesiojas visad, jiem tinka pagal visq iSvaizdq ir pagal manieras kaip elgias, bet kartais biski, Zinai,

taip kitsiskai atrodo (Inferno)
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Kaip matoma 1§ jo pasisakymo, toks stereotipizuotas ivaizdzio formavimas jam atrodo netikslus,
pigiai atrodantis. PanaSios nuomonés laikosi ir AvenBlade, kuris pastebéjo tokias panaSias
iSrySkintas kulttrinio identiteto reprezentacijas garsiniame zaidimo turinyje:
ty ispany, ar ko ten, akcentas Ziaurus biidavo, jau kai perspaudZia tai net
juokinga, dziaugdavaus kad titrai yra tada (AvenBlade)
Jo nuomone vizualinis bei garsinis kultliry vaizdavimas jam atrodo pernelyg iSryskintas.
Informantai §i perdéta kultiros vaizdavima sieja su tuo, kad siekiama leisti atpazinti skirtingas

kulttras iSryskinant tuos bruozus, kurie pla¢iausiai zinomi visuomenei.

3.3.5. Tyrimo rezultaty apibendrinimas

Apibendrinant duomenis, gautus atlieckant zaidimy turinio analizg ir interviu su Zaidéjais,
galima pastebéti tam tikras katogorijas, kuriose tyréjo gauti duomenys korealiuoja su informanty
pateiktomis nuomonémis ir sritis, kur §i korealiacija nepasireiskia. Pirmoji akivaizdi korealiacija
pastebima tarp rasiy pasiskirstymo Zaidimuose suvokimo, t.y. informanai patvirtino pastebintys
baltaodziy vyriskos lyties veikéjuy vyravima zaidimu visuomenése. Nepaisant to, jie teigia, kad
kai kuriy rasiniy mazumy atstovy zaidimuose jie pastebi per daug, §ia nuomong grisdami realioje
visuomenéje matomu didéjanciu Sios rasés migranty skaiCiumi arba sociumo suformuota
neigiama nuomone apie tam tikra kulttiring maZzuma. Tokia argumentacija parodo aiskias zaid¢jo
samong¢je susidarancias sasajas tarp realios ir virtualios visuomeneés bei leidzia teigti, kad relioje
visuomengje per socializacija bei medijoje pateikiama informacija sukonstruotos Zinios bei
nuomonés yra pritaikomos virtualios realybés visuomenéms. Kalbant apie veikéjy pasiskirstyma
lyties atzvilgiu, itin nedaug informanty teigé pastebintys vyriSkosios lyties dominavima
kompiuteriniuose Zaidimuose. Informantai, pasteb¢je lyCiu pusiausvyros nebuvima, siejo ji su
zaidimy industrijos pritaikymu vyriSkajai publikai bei jos poreikiams ir vyriSkosios lyties Zaidéju
dominavimu kékvieno 1§ Zaidimuy visuomenéje, taip paverciant ja, komunikacijos bei
socializacijos pozilriu, nepalankia terpe moterims.

PrieSingai, nei tyréjas, informantai teigia, kad rolés yra reikSmingesnés avatary kairimo, o
ne zaidimo visuomenés formavimo procese. Visgi interviu duomenys leidZzia manyti, jog
informantai mato heroju ir teroristy vaidmeny pasiskirstma kaip rasini, t.y. gericiai — baltaodziai,
blogieciai — visy kity rasiy atstovai. Taciau galima pastebéti paciy zaideju polinkj pateisinti toki
roliy pasiskirstyma kaip ,realybe paremta”, t.y. galima jzvelgti zaidimo, kaip informalaus
ugdymosi veiklos, sukonstruoty stereotipiniy rasiy ivaizdziy susijungima su realioje visuomeng¢je
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suformuotomis nuostatomis. Galima teigti, kad rySkais stereotipiniai kultiirinio identiteto
ivaizdziai, kuriami kompiuteriniuose, ne patys formuoja stereotipus bei iSankstines nuostatas tam
tikros socialinés grupés atzvilgiu, bet suteikdami palankia aplinka socialiniam S$iy stereotipy
patvirtinimui per bendravima zaidimo viduje, suteikia galimybes jtvirtinti Stereotipus, jau
egzistuojancius realioje visuomengje.

Kalbant apie veiksmus bei juy reik§mg identiteto formavimui, informantai jvardijo kaip
svarbius tik RPG tipo zaidimuose paciu zaidéju pasirinktus veiksmus, kuriant avatara ar kovojant
dél valdanciy poziciju zaidimo visuomenéje. Tyrimuy duomenys atskleidzia rySku socailizacijos
poveiki zaidéjy identiteto formavimui bei veiksmams, per kuriuos siekiama jgyti pripazinima
zaidimo visuomenéje. Informantai, kalbéje apie veiksmus, lemiancius asmens pozicija bei rolg
zaidimo visuomenéje, pabréze, kad norint uzsitarnauti savo pozicija biitina zinoti kokie veiksmai
yra suprantami kaip pagarbos verti, o kurie laikomi Zeminanciais. Taip pat Sio pobiidzio
zaidimuose, tiek tyr¢jo, tiek informanty, buvo pastebétas rasiSkai nulemiamas veiksmy
apribojimas ne dominuojancios rasés atstovams. Kadangi RPG zaidimo erdvé bei joje
sumodeliuota visuomené yra paremta santykiais tarp zaidéjy, bei nuolatiniu nenutriikstamu
dialogu, vykstanciu Zaidimo metu, minétieji veiksmy apribojimai per dialoga isisamonina bei yra
suformuojami { stereotipinius vaizdinius tos visuomenés ribose.

PrieSingai nei ankstestio tipo Zaidimy visuomengje, FPS tipo Zaidimuose, informanty
nuomone pasirinkimai neegzistuoja, kadangi yra nulemti i§ anksto. Si nuomoné korealiuoja su
tyr¢jo atliktos analizés rezultatais, kurie parodé, kad sprendimai yra rasiSkai nulemti pagal
veikéjo pozicija zaidime. Taip pat informantai kategorizuoja veiksmus Kkitaip, nei tyréjas,
skirstydami juos 1 herojiSkus ir antagonistiSkus. Pirmieji apibiidindami kaip draudimai ka nors
daryti, kai Zzaidé¢jas uZima herojaus pozicija, o antrieji kaip galimybé vykdyti veiksmus,
uzdraustus herojams. Galima pastebéti, kad tokia nuomoné biidinga visiems informantams
pareiskusiems savo nuomong $iuo klausimu. Si nuostata negaléjo susiformuoti realioje
visuomene¢je, kadangi toks reiSkinys realybéje néra rySkiai iSreikStas, taigi, remiantis
psichologinio konstruktyvizmo idéjomis, galima teigti, kad §i nuostata buvo sukonstruota per
patirti, igyta Zaidimo (ar zaidimy) erdvéje bei bendravima su konkrecia grupe Zmoniy, turéjusiy
tokios pat patirties. Vizualinés reprezentacijos atzvilgiu pastebimi panaSumai tarp tyréjo gauty
duomeny ir informanty pasisakymu apie rasiniy bruozuy perdéta iSrySkinima bei sumaiSyma

zaidimo visuomengje.
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Ivertinus zaid€ju pateikta informacija, galima daryti prielaida, kad zaidimo turinys bei
jame vaizduojamos kultirinio identiteto reprezentacijos yra pastebimos bei suvokiamos zaidéju,
taCiau patirties zaidimy srityje ir socialiniy padéciy bei amzaius skirtumai lemia skirtinga Siy
reprezentaciju suvokima. Informantai, tur¢je didesng patirt; zaidimu srityje, yra labiau linke
natiralizuoti stereotipini kultiiriniy identitety vaizdavima zaidimuy vizualingje medziagoje,
teigdami kad tokia yra natiirali zaidimy struktora. Kultiirinio identiteto reprezentacijos ju
nuomone yra kuriamos pagal realybés pavyzdi, o kaip netikslus kultirinio identiteto
reprezentavimas pastebimas tik tuomet kai suliejami dviejy skirtingy rasiy ar kultiiry
stereotipiniai vaizdiniai, pvz. juodaodZziai vaizduojami dévintys turbanus. MaZesng patirtj
zaidimy srityje turintys informantai, prieSingai, teigia, kad pastebintys itin iSryskintus bruozus
tam tikry rasiy vaizdavime ir jvardija juos kaip pernelyg supaprastintus, labai ,,pigiai
atrodancius®“. Remiantis $iais duomenimis, galima daryti prielaida, kad zaidziant vykstantis
informalusis ugdymas, priklausomai nuo S§iai veiklai skiriamo laiko, sukonstruoja arba
perkonstruoja rasiy bei kultiiry ivaizdzius Zaidzianc¢iojo asmens samong¢je, taip natliralizuodamas
tiek virtualioje, tiek realioje erdvéje matomus su kulttriniu identitetu susijusius stereotipus bei

iSankstines nuostatas.
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ISVADOS

Remiantis konstruktyvistiniu Ziniy kiirimo modeliu, kuris paremtas socialiniu nuostaty bei
suvokimo formavimu per bendravima bei asmening patirt;, galima teigti, kad
kompiuteriniai Zaidimai, paremti socializacija bei visuomeniniy santykiy simuliavimu
(didelio jtraukomo laipsnio), gali bati laikomi ugdymosi aplinkomis, o juose vykdoma
veikla — ugdymosi procesu. Ugdomasis procesas, vykstantis neoficialioje aplinkoje,
nekuruojamas ugdytojo ir neturintis apibrézty disciplinu rému edukologijos teoriniame
lauke ivardijamas kaip informalus arba savaiminis. Remiantis pastaruoju apibrézimu
kompiuteriniy Zzaidimy zaidimas bei bedravimas per juose matomus tiesioginius
bendravimo kanalus gali buti laikomas savaiminiu arba informaliu ugdymusi, kuris,
priklausomai nuo zaidimuose pateikiamy kultiirinio identiteto reprezentacijy, sudaro
salygas zaid¢jams aktyviai formuoti savo sampratas apie skirtingy rasiy bei tautybiy
kultiirini identiteta bei jo raiska.
Remiantis teoringje literatiiroje pateikta informacija ir atlikto kokybinio tyrimo rezultatis,
galima teigti, kad identitetas bei jo reprezentacijos virtualioje erdvéje gali buiti formuojamos
dviemis esminiais biidais — per bendrus simbolius bei juy rinkinius, suprantamus ir
reikSmingus Sios erdvés ribose; per socializacija minétoje erdvéje, t.y. asmens pasirenkama
pozicija, jo pasiekimus virtualioje visuomengje bei raiSka Sios visuomenés diskursuose.
Pirmuoju atveju, remiantis simbolinio interakcionizmo idé€jomis, reikSmingi simboliai gali
ir turi buti suformuojami kékvienos kulttriSkai paskiros grupés ribose, per Sioje grup¢je
vykstancius socializacijos procesus, kurie, sukonstruoja tai asmeny grupei, ar konkreciai
apibréztai erdvei (Siuo atveju — simuliacinei kompiuterinio Zaidimy visuomenei) biidingas
reikSmes, kurios gali skirtis nuo uz Sios erdvés egzistuojan¢iy simboliy sampraty, arba
prieSingai - sutapti su jomis. Antruoju atveju virtualaus identiteto formavime akivaizdesné
informalaus ugdymo raiSka, t.y. asmenys, prisijungg prie zaidimo visuomenés pirmiausia
per socializacija aktyviai konstruoja atitinkamas vertybiy, kultliriniy elgesio normy
sampratas, o tolesniame zaidimo procese realizuoja jas formuodami savo virtualy identiteta
per atitinkamy vertybiy demonstravima bei siekima ir diskursyvuma.
Kompiuteriniuose zaidimuose, kaip esminius realybés visuomenéms biidingus procesus
atspindinCiose virtualiose visuomenése, identiteto formavimas gali biiti suvokiamas ne tik
kaip zaidéju valdomas procesas, kuris buvo apraSytas auksSciau, bet ir kaip nuo zaidéju
nepriklausantis procesas, t.y. aplinkos, kurioje vyksta informalusis ugdymas, formavimas.
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Kadangi informalaus ugdymo sampratoje pabréziama tiesioginiy patiriy reikSmé aktyviam
ziniy bei nuostaty formavimui, aplinka, kurioje vyksta ugdymasis gali bati laikoma
reik§mingu informacijos bei patiréiy 3altiniu. Zvelgiant i virtualios visuomenés programini
formavima, galima pastebéti, kad rasiy bei kultiiriniu grupiy jvaizdziai Sioje visuomenéje
yra kuriami per realioje visuomenéje egzistuojanciy generalizuoty kultiriniy grupiy
vaizdziy, t.y. stereotipy, perkélima i zaidimo visuomeng. Kadangi zaidimo visuomenés
ribotumas, tiek veiksmy tiek reakcijy pozitriu, neleidzia itin sudétingy kultiirinio identiteto
apraiSky, joje naudojamos tik esencializuotos kékvienos kulttirinés grupés reprezentacijos,
dazniausiai kuriamos per stereotipais paremtus vizualinius simbolius (odos spalva, apranga,
Sukuosena,religiniai simboliai, ginkly pobudis bei dydis ir pan.) bei SabloniSkus
monologus/dialogus (ir kitas neverbalinés kalbos raiskos priemones, pvz. nusilenkima).
Konkretizuojant tyrimo duomenis biity galima pateikti vizualinius bei stilistinius skirtingy
rasiy bei kultiiriniy grupiy vaizdavimo modelius, t.y. stereotipinius vaizdinius. Juodaodzaiai
vaizduojami atletiski, stambaus kiino sudéjimo, agresyvis bei kalboje vartojantys itin daug
grasinanciy fraziy bei keiksmazodziy. BaltaodZiai vyrai, prieSingai, vaizduojami vidutinio,
bet ne smultakus kiino sudéjimo, herojiski, disciplinuoti, ju kalboje pastebima itin daug
trumpuy liepiamuyjy sakininiy bei komentary. Lotyny amerikieciams biidingas stambus kiino
sudéjimas, kalbumas, emocingumas, religiniy simboliy dévéjimas, apsukrumas bei polinkis
1 nelegalias veiklas, ju kalbos manieroje iSrySkeja tik akcentas. Artimyjy ryty gyventojai
vaizduojami kaip smulkaus kiino sud¢jimo, neturtingi, neissilaving, agresyviis arba tings,
ju kalbos manieroje iSskirtiniy bruozy nepastebéta. Azijie€iai kultiiriSkai reprezentuojami
kaip vidutinio ir smulkaus kiino sudé¢jimo, intelektualiis, arogantiski arba abejingi, labai
tradicijy sukaustyti asmenys, kuriy kalboje taip pat reiSkiasi arogancija bei hierarchiniai
galios santykiai. Motery socialiniai vaizdiniai dalinai atspindi kultlras, kurioms jos
priklauso, taciau atskirai kaip sicialiné grupé turi i$skitinai biidingus bruozus, tokius kaip
aprangos seksualizavimas, koviniy veiksmy vengimas, bei mazesni ir trumpesni monologai.
Apibendrinant visus konkrec¢ius kultiirinius vaizdinius, iSanalizuotus bei apraSytus Siame
magistro darbe galima teigti, kad jie korealiuoja su anks¢iau $j lauka tyrusiy autoriy gautais
duomenimis (Peng, Brey, Mao, Tolland ir kt.)

Remiantis interviu duomenimis, galima teigti, kad informantai suvokia bei samoningai
konstruoja sampratas apie virtualioje erdvéje vaizduojamas kultiiras, § procesa ivardindami

kaip ,,iSmokima zaisti“. Siuo terminu informantai pabrézia, kad suvokia Zaidima kaip
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konstruktyvy ugdomaji procesa, kurio metu jie pasirenka aktyviai konstruoti zinias apie
kultoriskai nauja aplinka. Asmenys, zaidziantys kompiuterinius zaidimus, suvokia juose
vaizduojamus stereotipizuotus kultiirinio identiteto ivaizdzius tik lygindami juos su realioje
visuomengje susidariusiais stereotipiniais socialiniais vaizdiniais bei iSankstinémis
nuosatomis, naudodami pastaruosius kaip mata, pagal kurj vertinami virtualios realybés
personazai. Taip pat galima pastebéti tendencija, kad nepaisant per socializacija
sukonstruoty grupiniy simboliy rinkiniy itakos, personazai zaidimo erdvéje yra vertinami
pagal iSorinés visuomenés suformuotus vaidmenis bei jvaizdzius. Remiantis $ia mintimi
galima daryti prielaida, kad perdétai generalizuoti ar esencializuoti kultiirino identiteto
ivaizdziai, vaizduojami konpiuteriniuose zaidimuose, patys neformuoja stereotipuy bei
iSankstiniy nuostaty tam tikros socialinés grupés atzvilgiu, taciau ribotoje erdvéje
vaizduojami kaip vienintelés minétyjy kultiiriny grupiy identiteto formos, sudaro palankia
aplinka socialiniam kulttiriniy stereotipy patvirtinimui per bendravima Zzaidimo viduje, taip
suteikdami galimybes itvirtinti realioje visuomengje egzistuojancius stereotipus.

Interviu metu gauti duomenys leidzia teigti, kad kultiiriniy reprezentacijy kompiuteriniuose
zaidimuose pastebéjimas bei suvokimas priklauso netik nuo juose vaizduojamo kulturiskai
reik§mingo turinio, bet ir nuo asmens ankstesniy socialiniy patiréiy. Sis faktas atspindi
konstruktyvisting ugdymo samprata, kuri teigia, kad Ziniy suvokimas néra tiesioginis
procesas, t.y. jis yra nulemiamas ankstesniu besimokanéiojo turimy Ziniy bei nuostaty. Sio
tyrimo atveju galima pastebéti, kad asmenys turintys daugiau kompiuteriniy Zaidimy
zaidimo patierties yra labiau linke nattiralizuoti juose matomas kultlirinio stereotipizavimo
apraiSkas bei giliau jas sieti su realios visuomenés reiskiniais, nei tie, kurie Zaidimo erdvéje
praleidZia maziau laiko. Pastarieji mato Zaidimuose vaizduojamas kulttrinio identiteto
apraiSkas kaip pernelyg supaprastintas ir neparemtas jokiais faktais iSskyrus realybéje
egzistuojancius stereotipinius ivaizdzius. Remiantis §ia mintimi, galima teigti, kad
kompiuteriniy zaidimy kuriamose virtualiose visuomenése vyksta tiek samoningi, tiek
nesamoningi informalaus ugdymosi procesai, per kuriuos zaidéjai aktyviai konstruoja bei

perkonstruoja iki tol turétas kultiirinio identiteto sampratas.

Rekomendacijos.
Siekaint plétoti Siame magistro darbe atlikta tyrima biity galima pasirinkti keleta

skirtingy perspektyvy, kuriy kékviena suteikty tyrimui iSsamumo bei atskleisty teoriSkai
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svarbiy fakty. Pirmiausia, siekiant perprasti, kaip ankstesné patirtis bei kultarinio identiteto
skirtumai veikia reprezentaciju kompiuteriniuose zaidimuose suvokima ir interpretavima,
biity galima apklausti skirtingy tautybiy, rasiy ar religiju repondentus, taip iSrySkinant
kultariskai nulemtus simboliy bei reprezentaciju interpretavimo skirtumus. Antroji
perspektyva galéty buti tiramy zaidimy aibés praplétimas, kuris leisty susidaryti platesne
samprata apie kultlrinio identiteto formas, vaizduojamas kompiuteriniuose zaidimuose.
Taip pat tyrima biity galima plétoti siekiant iSsiaiskinti, kaip biitent per komunikacija
vyksta Ziniy konstravimo kompiuteriniuose Zaidimuose procesai. Siuo atveju bty tikslinga
tirti kékvieno zaidimo viduje besiformuojancius diskursus bei tarpkultiirinio identiteto
sampratas juose.

Siekiant sumazinti sterotipizacijos per kompiuterinius zaidimus poveiki biity patartina
kuriant kompiuterinius zaidimus rinktis maziau Sabloniskus veikéjy vaizdavimo bei elgesio
budus. Taip pat buty patartina panaikinti jvairaus pobiidzio akcentus kompiuteriniy zaidimy

kalboje.
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PRIEDAI

Pavyzdinis interviu

Tyréjas: Labas, Gungrave, kaip jau Zinai, noriu Siandien su tavim pakalbét apie, Sitai,
zaidimus kompiuterinius. Pirmiausia norésiu paklausti ar tikrai esi zaidgs Call of duty black
opsus?

Gungrave: Call of Duty? Siaip ten daug daliy yra, dabar neseniai kaip tik nauja isejo, tai
tos dar nemeginau, dar neatejo iki lietuvos, zZiauriai ilgai uztrunka kol ten kada po pasirodymo
amerikoj atsiranda lietyvoj legalios versijos, nu nulauztu tai yra jau bet kazkaip dabar dar viena
toki uzsikabines esu tai nelabai spejau dar to paziuret

Tyréjas: O kitas, ankstasnes dalis?

Gungrave: Tas tai zaidziau dauguma, nu pagrinde antra, ketvirta ir dar ta su zombiais, ten
man atrodo lyg ir penkta buvo, bet labai lieva buvo istorija, tokia visai be prasmes, eini ir taskai
tuos zombius iseiles visus...

Tyréjas: O tokia dali Elder Scrolls dali Oblivion gal pameni, buvo tokia pameni?

Gungrave: Nu pamenu, tu céa apie ja ir norési klaust? Ar ir apie kitas? Siaip idomu, o
kam ¢ia visas tas bus paskui, nes kazakip nevisai supratau a$ kai raSe,i ten kazkas su magistru
tavo?

Tyréjas: Aha, matai a$ turiu atlikt tyrima kaip vaizduojami jvairiy rasiy Zmoneés
kompiuteriniuose zaidimuose ir ka apie tai mano Zaidejai, tokie kaip kad tu, ar jiems tas svarbu,
ar ne..

Gungrave: Bet ¢ia pala, visuose zaidimuose ar tik tuose dviejuose?

Tyréjas: Tik tuose dabar, véliau gal iSsiplésiu | daugiau bet neZinau dar, tai va, jei esi
zaidgs abu tuos Zaidimus, tai dabar jau noréciau paklaust, kaip kokiy veikéjy daugiausia yra
kompiuteriniuose zaidimuose ir nuo ko tavo manymu priklauso veikéjuy pasiskirstymas?

Gungrave: Ta prasme?

Tyréjas: Nu kokiy veikéjy pagal ten tautybe, odos spalva biina daZzniausiai?

Gungrave: Cia gal labiau priklauso nuo geimo, jei ten apie kokias lenktynes, tai visai
nieko nebiina daZzniausiai, jei kariniai, tai daZzniausiai turbut biina amerikieciai, nes jie kai gamina
dauguma tu zaidimu, tai ir bina dazniausiai pagrindiniai herojai, nors dabar jau nebevisada. Yra
padaryti keli tokie kur ten buvo negras pagrindinis tas herojus...

Tyréjas: O tuose, kur sakiau, Call of duty ir Oblivion? Kaip ten buvo?
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Gungrave: Nu Call of duty tai senokai bezaidziau, bet atsimenu, kad amerikieciai ten
visada buvo pagrindiniai, ten to ankstesnio pagrindinio siinus vadovavo viskam, lyg ir tai ir
musemes mes ten prie$ visus ir prie§ musulmonus ir prie§ rusus, lyg ir, bet pagrindinis tai tas
kazkoks ispanas buvo, nu tas tipo pagrindinis teroristas. Siaip tai keista, kad ne koks
musulmonas, nes zZinai kaip Amerika kariavo su jais, tai galvojau kad rimtai bus koks achmedas,
bet net Snekejom su kambarioku kad kazkaip keistai, bet Siaip tai manau kad ko gero dauiausia ir
buvo ty amerikie€iy, nu tik kad juy yra ir negry ir baltujy, tai va ty ir dar ko gero ty pagrindiniy
ispany, jy tai ten belekiek rodé. Saiap tai visus uZsieniedius amerikie¢iai padaro priesininkais,
tipo jau Cia belekaip baisus, teroristais visokiais, recidyvistais, kartais net uzknisa kékvienam
zaidime i tuos kad ir rusus Saudyt, nes a$ pats pusiau rusas, mano mama ruse, tai kazkaip keista
biidavo kai tau duoda uzduoti zinai, i$Saudyt visus rusus, o dar parodo tokius apSepusius
banditus, nai net nervas kartais paima. Dar keista, zinai, kai girdi kalbant rusiskai, nereik nei
vertimo, supranti viska, nes Siaip paprastai tai iSvercia ten apacioj paraso nes paskui nesuprasi ten
tu kalbu belekiek, turbut kokios keturios, o kai ispaniSkai nesupranti tai paskui biit Sakes, bet
vistiek biski nervindavo tie titrai, kartais uzstodavo vaizda, arba mégini susikaupt, nusitaikyt kur
nors i§ pyst iSlenda tie titrai ir nukreipia démesi, pradedi i juos, o ne taikinius ziiirét, iir jau zitirék
gatavas. Vél i§ naujo turi eit ta operacija. Siaip sakau, ten gal tik pora tokiy buvo kur i rusus
reikéjo Saudyt, bet kazkaip nefaina biidavo, tai gerai kad nedaug tereikéjo, nors jiem patiem
jauciu ten viskas normaliai, jie turbut ir mus tokiais pat banditais laiko, o dar kai iSvaziuoja
lietuviai { kokia anglija ar amerika, prisidirba visokiy nesamoniy tai paskui ir pagars¢jam kaip
banditai paskutiniai. Kazkada kai buvau iSveziaves i vokietija, tai klausé mangs ar mes kalbam
rusiSkai lietuvoj, sakau ne, bet jie nesupranta tai, sako kaip jus Snekat, gavau aiskint kad
lietuviskai, kad mes jau nebe soviety sajungoj, nu Zodziu ten Ziauru buvo.

Tyréjas: Geras, tai va a$ ir méginu iSsiaiSkint kaip jie kokius Zmones mato, kaip parodo
ta per Zaidimus, nes juk vis tiek reikia sukurti kazkoki paveiksla kékvienos rasés, ir rusy, ir

Gungrave: Va apie tuos tai galiu pasakyt Call of duty nemazai ju kazkaip buvo, bet kad
tik keliose vietose, bet kai jau parodo, tai kaip tarakony pilnas ekranas, tik spek Saudyt, tas tai
uzknisdavo, kai reikédavo kovot pries juos, vis atsimenu kulky trukdavo tose misijose, ai dar
geras buvo kai reikéjo jot su arkliais ten kazkur dykumose, buvau apakes, ¢ia visur varai varai su
tankais, dzipais, ten vos ne auks$c¢iausio lygio technologija, o Cia ateini, iSmeta tave su vienu

automatu dykumoj ir dar arkli duoda ir varyk, tai atsimenu pasijutau kaip rembo, kai turi jot ir
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dar sugebét Saudyt, o dar chebros aplink visur pilna. Tai va... o daugiau kaip ir neatsimenu kiek
ten ko buvo taip jau labai...

Tyréjas: Nieko tokio, tai ¢ia ir esmé ka tu atsimeni, kas labiausiai uzstrigo galvoj, délto ir
interviu o ne koks rasinys apie zaidima. O ka pavyzdZziui labiausiai atsiemeni 1§ Elder scrolls,
kaip ten rasés pasiskirstg?

Gungrave: Va ten tai nezinau kaip padalint, nei kaip...nu ten matai kai zaidi online gali
rinktis, koki veikéja nori valdyt, nu ar ten koki elfa, ar koki norda, ar imperiala, ten ju daug yra
labai skirtingy tu rasiu. Tai va nor¢jau pasakyt ta, kad turbt ten priklauso nuo to, kiek zaidéju
kokius pasirenka tuos veikéjus, a$ tai biidavau redguardas, nu ten tokie kaip juodukai, tai ju ko
gero ir zinau daugiausiai, nes kai pasirenki rasg, tai dazniausiai su ja ir eini i klanus ar alijancus
kokius, o paskui kovoji prie$ kitas rases arba mégini kokias derybas padaryt, kad ten pavyzdziui
kokie vampyry klanai taves nepulty. Siaip tai pamenu kad labai daug buvo ty imperialy, nu tu,
kuriy Salyje tu ten kovoji, beveik turbiit pusg boty biidavo imperialai, ieini i miesta ziiirék jau ir
stovi sargyba prie kiekvieno kampo ir visi su imperialy zenklaus, nu ta prasme herbais, tai va ju
tai galédavai visur rast, o Siaip turguose visada biidavo labai daug ty bar.. kazkaip, blemba
nebepamenu, reikty pazitirét, nu ten jie kaip ir Zzmonés, ne elfai, bet geri burtininkai, tai daznai
biidavo healeriai, ir visad turédavo kokiy magisky daikty, butty nu va tokiy visokiy. Tai tuos dar
daznai matydavau, dar ir su jais mes sajunga buvom sudarg ten d¢l tokio vieno miesto puolimo,
nes redguardai nelabai gali naudot magija, o kai darai dideli puolima tai ten ne viena banga eina
nu ir kai prasideda tai varai koki pora valandy jeigu ne daugiau ir kai reikia atsilaikyt, tai niekaip.
Jie neturési healeriy, tai numirsi ir viskas, ir nebegalési atsigaut vél, niekas neuzdés spely
gydymui ar kokiy apsauginiy, tai dél to ir vienijies su kokiais bareatonais, va atsiminiau, tai tada
jie stovi gale, uz visos kariuomenés ir meta spellus, o mes prieSaky pareinam su kardais. Jei
nesusiduri su elfais tais Sviesiasais, tai gali prasimust, bet jei jau tie ateina | musj tai Sakés, nes jie
patys stipriausi magai, tai tada jau gauni nest uodega. Siaip ju ne taip daznai pasitaikydavo man,
gal dél to, kad maZiau ju ten biidavo, arba jei bidavo Zemo levelio. Siaip atsimenu man patikdavo
visada juodieji elfai labiau negu kad baltieji, nes juodieji tokie dazniausiai labiau ...kaip Cia
pasakyt, nepriklausomi gal, nu jiem daZniausiai nereikia tarnaut kokiam karaliui, tokie naglesni,
ir panos grazesneés.

Tyréjas: Apie tai a$ dar véliau norésiu su tavim pasiSnekét truputi. O dabar Siaip

motery ar vyry veikéjy budavo daugiau?
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Gungrave: Nu man atrodo kad vyry daugiau biidavo, lyg ir, bet ¢ia nezinosi, kartais
bernai pasirenka zaist kaip panos, o merginos pasiima berna veikéja, tai kas ten daugiau zaidzia...

Tyréjas: Ne ne, kokiy zmoniy daugiau tai neatseksi, ¢ia turéjau omenyje pac¢iam zaidime
kokiy veikéjuy daugiau matosi? Pavyzdziui boty kokiy daugiau, motery ar vyry?

Gungrave: Boty tai tikrai kad vyry, didzioji dalis kareiviy, prekeiviu visokiy,
mokslininky gera dalis irgi vyrai biidavo, nors biidavo ir motery, tarnaités rimuose dazniausiai
moterys biidavo, ir Siaip kur laukuose galédavai matyt keliaujant, nu dar net nezinau, bibliotekoj
priklausydavo, nes kazkaip vienose rasése biidavo daugiau pany, kirose maziau...

Tyréjas: Tai kokiose tada pameni daugiausia, jei atsimeni?

Gungrave: Kad net nezinau, zinok, turbiit kad elfiy daugiausia atsimenu, arba ¢ia dél to,
kad labiausiai isimeni ginklus, juy dazniausiai tokie labai Sustri biina, tai iSkarto gali matyt, kas
koki leveli pasiéjgs. Blemba ¢ia sunkiai su tom rasém, Zinpk kartais net nesureaguoji, biiciu
zinojegs kad tau reiks, tai buciau atidziau zitiréjes.

Tyréjas: Tai nieko, a$ ir pati nebuvau gi sugalvojus tokio dalyko dar, nei zaidimy
pasirinkus tada. O dabar Siaip, apskritai ka lemia pats rasés pasirinkimas zaidime? Kas nuo to
pasikeicia?

Gungrave: Nu tokiam Elder scrolls rasé¢ reiskia viska, nes nuo rasés priklauso kuo tu nori
biit, ka sugebési, ka galési naudot, ten magija ar ginklus. Siaip tai dar tokiy kasdieniniy dalyky
daug, ten ar tau reikes pirkt kokius nors spelus, ar galési pats juos pasidaryt, paskui dar kékviena
rasé turi savo jpatingas galias, nu pavyzdZiui mano redguardas turédavo Adrenaline rush, tai tipo
jei supyksti ar isiveli | kova tai padidéja jéga.

Tyréjas: O kodeél pasirinkai butent tokia ras¢, man atrodo sakei kad buvai nordas, ar ne?

Gungrave: AS kai rinkausi biiti redguardu, tai nor¢jau kad bty daugiau fizinés jégos, kad
greitas stiprus tas mano veikéjas blty, o magija man kaip ir neatrodé labai svarbi, | magius
nesitaikau, man geimuose tas ir patinka kad gali pasikapot, o kad rinktis veikéja, kuris negali
mustis, tai néra prasmes. Paskui nuo to ar geras esi karys priklauso kad gali biiti pakviestas 1
oficialia kariuvomeng, tada jau gauni aukStas pareigas, gali dakopt net iki karaliaus asmens
sargybiniy, bet kai a$ buvau redguardas, tai miisy i kariuomeng ta oficialia nelabai priima, o as tai
kazkaip nelabai ir nor¢jau, tai prisijjungiau prie tokio didelio alijanso. Mes bandém nuversti
imperialy karaliy, tai ir buvau nemazai uzkopes, 1 generolus. Tai va ta rasé ir padaro, kad duoda

tau tam tikras galimybes, kuo tu gali biit, be to dar nuo to priklauso, kaip tu bendrausi su kitais
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zaid¢jais, kas su tavim mandagiai Snekés, o su kuo nuolat reiks plaktis. Matai kai kurios rasés
sutaria vienos su kitom geriau, o kitos pykstas su visom, kaip juodieji elfai, nors Siaip ir nordai
ne ka geresni, ir daznai pasipliekia su elfais ir imperialais ypa¢. Siaip jei neuZsitarnausi reikiamo
levelio bendravimo igiidziy, nu ty vadinamuy comuy, tai visos rasés su tavim elgsis kaip su valkata,
tik kad kai kurios tik Siaip bus nemandagios, o kitos gali ir pult, jei ne taip prieisi. Tai va ¢ia
pagrindiniai tie blogiukai, nordai ir juosieji elfai nuo kuriu gali gaut | kaulus, o baltieji elfai ir
Zmonés magai ramesni biina, dazniausiai. Turbut kékvienas pagal save ras¢ pasirenka, kas jiems
pagal charakterj gal labiau pritinka gal...

Tyréjas: O kai negali rinktis, kaip tada, nu kaip call of duty, kai turi bat amerikietis ir
negali but koks rusas?

Gungrave: ten zaidéjui kaip ir nieko nelemia, tiktai pavyzdziui, kai biini jau tas
amerikietis tai negali Saudyt $iaip i civilius, ten buvo tokia misija kai reik¢jo laive ten Saudytis,
tai reikejo laukt belekiek laiko, kol leis kada Saudyt nes tipo, kad ne visi civiliai i§bégo. O Siaip
ne-inau, man atrodo kad ten nelabai kas ir skirias, visi vienodai $Saudos, tik kad sakau tie va arabai
tai kazkokie visai papuasai pavaizduoti, su senais ginklais ir masiny neturi, o visi Kiti tai kaip ir
panasiai.

Tyréjas: tai sakai kai esi herojus maziau kas leidZziama? Ar neturéty bt atvirksciai?

Gungrave: siaip tai jo, ir yra kartais, gauni Stistry ginkly, gali matyt i§ aukstai, bet Siaip
tai daug ko padaryt neleidzia, nu tarkim buvo toks kazkaip varijantas, kad reikéjo butinai nusaut
toki terorista ten viena, bet leido tipo rinktis kur Saut i koja ar i galva, man atrodo, tai a$ galvojau
Sausiu 1 koja, bet paskui Zitiriu toliau neleidzia Zaist, kol nenuSaunu galutinai, tai koks cia, Ziniai,
pasirinkimas. O tiem teroristam kazkaip daugiau atrodo visko galima, jiems turbiit del to kad
pofig, nereik herojisSkai, visad gerai elgtis.

Tyréjas: Siaip tai a3 taves kaip tik noréjau klaust, ar zaidziant leidziama daryti kokius nors
svarbius, nu jau tokius reikSmingus sprendimus, ir jei jau galima tai kokius?

Gungrave: va kaip ir sakiau, kad Call of duty, tai net uznerving buvo, kokio velnio
parodo, kad tipo galima rinktis, ten nu nezinau, pavyzdziui kaip ten su tuo teroristu, uzmust ar ne,
nors realiai nieko ten nepasirinksi, jau nusprgsta kaip turi bit, tai galéty bent ndét ty pasirinkimy
visai, o tai tik nervina ir tiek.

Tyréjas: tai sakai nieko pasirinkt negalima? Pats nenusprendi ka daryt, nu tarkim pult ar

ne?
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Gungrave: tame ir esmé, kad ne, neleidZia, jei pasakyta kad pulk ta pastata, tai ir turi
pult, va ta ir turéjau omeny kad kai esi gerietis tai neleidzia tau rinktis, daug kas negalima.

Tyréjas: O Elder scrolls tas pats?

Gungrave: nu ne, ten tai visai kitoks geimas, kai jau iSeini | ta pasaulj tai ten darai ka
nori. Ten praktiSkai viskas nuo taves priklauso, gali eit kur nori, pirkt ka nori, Snekeét irgi su
niekuo nedraudziama, tik reik zinot su kuo geriau neverta prasidét. Bet ¢ia dél savo paties
saugumo, nors jei nori tai gali eit ir galabytis, nickas nedraudzia. Siaip tai gal vienintelis toks
apribojimas ten yra ka gali arba negali iSmokt, nu tarkim kai a$ redguardas, a§ negaliu iSmokt
magijos, nors ir bandyciau, bet man tiesiog neduoda nei skillu ty pirkt, nei ten kokiu spellu.
Kitiem yra kitoky ty ribojimy, man rods kazkurie negali Sarvy nesiot, paskui kazkas ten, man
rods nordai, negali artintis prie ugnies, nu zodziu...

Tyréjas: O kodél tavo manymu kad ir redguardam negalima magijos mokytis?

Gungrave: Net neisivaizduoju, ko gero taip sukurta rasé tiesiog, kai jie labiau pritaikyti
mustis, stipresni, tai negalima dar kad ir magai baty arba niekas nejveikty. Siaip tai a§ daZniausiai
pasirenku juodukus kaip zaidéjus, nes jie dazniausiai buna labai stipriis, tokie gerai pasimusti
galintys.

Tyréjas: o ir kitur jie dazniausiai neturi kokiy magisky sugeb¢jimuy, ar ¢ia tik scrolluose?

Gungrave: nu pala...zinok kai dabar pasakei, tai ko gero daug kur taip, kai eina tai kiaurai
galva per siena, nu kaip kad Teft Auto, ten kur maSinas vogt reikia, tai atsimenu kad maniskis
turédavo dauzt stikla, nes spyny atrakinét nemokédavo, tai turbiit daug kur taip. Geras, kazkaip
nesusimastai Zmogus apie tokius dalykus, kol kas nepaklausia. Dabar kai pagalvoju, tai visur
juodukai tokie biski kaip stiprus bet nemoka nieko dorai, ta prasme ten su technika elgtis ar kaip
¢ia su spellais. Nu nera ko norét amerikieciai kai kuria, tai ir parodo tuos juodukus tokius biski
durnus, kad realiai taip ir yra..kaZkada youtube maciau tokj tipo klausinéja Zmones Amerikoj
toky paprasty klausimuy, ten kokie pinigai Anglijoj, kas Amerikos prezidentas. Tai paklausé vieno
tokio juoduko kiek kampy turi trikampis, o tas sako keturis... Zvengém su draugeliu belekaip.
Siaip nér ko stebétis kad juos tokius ir rodo kai taip pamatai.

Tyréjas: tai ¢ia manai i8 realybés jie pasiima tokius prikolus?

Gungrave: tai jo, ko gero, patys tai neiSgalvos, juk reikia i§ kazkur iStraukt.

Tyreéjas: Ko gero tikrai kad reikia kazkuo pasiremt, bet gal geriau bt jei leisty rinktis,

tarkim nori tu mokytis tos magijos ar ne?
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Gungrave: gal ir fainiau biity, bet matai kad tie, kurie pasirenka tam tikra ras¢ jau zino,
ka jinai gali ir ko ne, tai tie kur nori magijos renkas baltuosius elfus arba dar kokius breatonus, o
kas nori kapotis tai zino kad magijos negaus, Cia tame ir esmé, to viso, kaip tu sakei laisvo
pasirinkimo. D¢l to ir leidzia rinktis kuo nori biit, o paskui pagal ta ir elgies. Gali sutikes kokj ten
prieSininka arba kovot, arba tept slides, kaip nori taip darai, nu bet jei nori bent kazka pasiekt ten
tai ir reikia kovot, kitaip nei levelis kils, nei ka gero gausi, taip ir liksi mausas.

Tyréjas: Va as kaip tik ir noré¢jau taves klaust, kas nulemia pagal ka zaidéjas yra
vertinamas,kokie yra asmens vertinimo Kriterijai?

Gungrave: Kriterijai, sakai...tokiy kriteriju kaip ir néra ko gero, kad ir taip matos, kas
Ststresnis...

Tyréjas: o pagal ka matos?

Gungrave: nu ten tarkim pagal Sarvus, kieno mandresni, galingesni, tai tas daugiau yra
pragjes, aukstesnio levelio. Ir pagal ta dar aiSku matos, kai pamatai kelintas levelis tai gali iSkart
pasakyt, kas kietesnis jau seniai zaidzia ir kas dar tik pradéjes noobas. Tas pats dar ir su ginklais
biina, tik kad kartais biski lievai, kad kuo didesnio levelio, tuo pats ginklas didesnis. Tada kartais
biski durnai atrodo kai didesni vos ne uz zmogeliuka biina. Bet ¢ia tokius daZzniausiai tik patys
STsterausi nesiojas, nu jau tie generolai visokie.

Tyréjas: dar ir laipsniai yra?

Gungrave: Siaip tai jo, toj oficialioj kariuomeng;j tai visada biina, dar alijancuose irgi, bet
¢ia jau turi gerai biit paZaidés kad tave chebra iSrinkty generolu, ¢ia kaip pagarbos iSraiSka, kad
jau zino visi kad gerai sugebi pavadovaut, daug pazistamy turi. Tai a$ buvau i8rinktas { generolus
vienam tokiam alijance, bet gerokai teko palaukt kol kada pasiiilé man juo biit. Matai ¢ia ne vien
garbés titulas, dar ir visokiy pareigy ten yra <...>

<.>

Tyréjas: O gal gali man apibtdint, kaip atrodo skirtingy rasiy Zmonés kompiuteriniuose
Zaidimuose?

Gungrave: ¢ia Oblivione?

Tyréjas: nebiuitinai, visur apskritai.

Gungrave: nu gerai, jeigu apie iSore Snekant, tai jau sakiau kad mano juodukai visad
tokie pasikacialing biina, dideli, visi amerikieciai tai $iaip, net neZinau ar jie atrodo kaip nors
Ipatingai, Siaip Zmogeliai ir tiek, apsirengg kareiviskai. Tas tik pagrindinis teroristas vaik§¢iodavo

su baltu kostiunu, tai man kazkaip primine Krikstatévi ir tuos visus mafijos, Zinai.
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Tyreéjas: o koél taip ji parodé, kaip manai?

Gungrave: turbiit kad kaip banditas atrodyty, nu nes akzkaip asocijuojas man. O Siaip tai
nezinau net...<...>

Tyréjas: o kaip ten, kur Oblivione?

Gungrave: nu va ten tai rySkiau matos viskas, kur kas kaip atrodo. Nu tarkim tie misky
elfai vaiksto visad su lankais, kailiais apsirengg, panos ju irgi tokios tamsios, su viskokiais tigry
kailiais ten, o baltieji elfai visai kitaip, tie kaip kokie kinai atrodo, su tokiais ilgais riibais, niekad
neturi Sarvy nei nieko, bet Saiaip tai graziai atrodo, ginklai ju man patikdavo tokie nedideli
kardai, bet gerai atrodo, ¢ia turbiit i§ po Kill Bill man jie pradéjo patikt <...> Juodieji elfai visad
su gerais Sarvais, tokie biski kraupiis daug kam biina, bet man patinka tokie kietai atrodantys.
Galvojau gal toki imt kai jau pradéjau zaidt, bet dabar dziaugiuos kad neémiau, daug kam jie
neatspars, tai Sviesai tai ugniai, tai jau geriau mano juodukas, ir stiprus ir eina kiaurai visur kaip
jautis <...> Zmoniy kelios riys yra, vieni tokie labai pasipuose biina daznai, ypaé panos ju, kaip
i§ kokio nezinau, septyniolikto amzaius. O tie kur pagrindiniai, imperialai, tai tokie, Zinai,
nejpatingi, kaip kad tie amerikieciai Call‘e, paprastai apsirengg su uniformom beveik visa, tik
panos su sukniom arba Sarvais.

Tyréjas: O kod¢l kazin juos taip paprastai vaizduoja, visos kitos kaip ir turi kazkokius
1§skirtinius bruozus?

Gungrave: kad as taip pagalvojau, gal ne tai, kad juos paprastai vaizduoja, o kad mes
iprat¢ tokius panaSius matyt kasdien, tai nebereaguojam, o Kkitus tai vaizduoja tokius
egzotiskesnius, zinai, ten su visokiais kiniskais riibais, arba kailiais, tai tiem kas realiai panasSiai
rengias arba gal kazkada renges, tai tie atrodyty paprastesni. Man atrodo, kad ¢ia tiesiog paremta
pagal tas, nu kaip tu sakei, skirtingas kulturas, tai taip ir atrodo, mum labiausiai normaliis atrodo

tie, kurie kaip mes. <...>
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