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SANTRAUKA

Eksponentiskai augantis kompiuteriniy Zaidimy populiarumas ir vis didesné kultiiriné jtaka skatina
vis gausesnes diskusijas apie galimai neetiSkg zaidimy turinj, nemoralius Zaidéjy veiksmus ar
neigiamas pasekmes visuomenei. Siy klausimy nagringjimui pradéjo formuotis kompiuteriniy
zaidimy etika. Taciau, panasu, jog daznai kalbant apie zaidimy etika, praziiirima pirminiy prielaidy
zaidimy teorijos klausimais svarba. Taigi, Siame darbe stengiamasi parodyti, kad pamatinés prielaidos
zaidimo/pasaulio, zaid¢jo/kiiréjo santykio klausimais gali vesti prie labai skirtingy etiniy iSvady. Tai
atlieckama, analizuojant kompiuteriniy zaidimy etikos diskursa, apzvelgiant galimas pozicijas Siais
teoriniais klausimais ir, galiausiai, iliustruojant konkreciy diskusijy pavyzdziais, kaip Sios skirtingos

teorinés prielaidos lemia skirtingas i§vadas.

Raktiniai ZodZiai: kompiuteriniai zaidimai, etika, kompiuteriniy zaidimy teorija, virtualumas,

realumas, skaitmeninis dualizmas



Volungevicius, V. Ethical aspects of computer game theory. Master’s Degree Final Project/ SUPervisor assoc.
prof. dr. Saulius Keturakis; Kaunas University of Technology, Faculty of Social Sciences, Arts and
Humanities, Department of Philosophy and Psychology.

Kaunas, 2015. 56 psl.

SUMMARY

Exponentially growing popularity of computer games and the ever-growing cultural influence
inspires discussions about possibly unethical game contents, unmoral player actions or negative
consequences to the society. Game ethics emerged as a discipline to address these questions. However
it seems that usually, when talking about computer game ethics, the importance of the basic
assumptions on the questions of game theory is being overlooked. Therefore this paper argues that
different basic assumptions about the relationship between the game/world, player/game designer can
lead to very different ethical conclusions. It is achieved by analyzing the discourse of computer game
ethics, further by overlooking the possible positions on these theoretical questions, and, finally, by

using particular examples, how these different theoretical assumptions lead to different conclusions.

Keywords: computer games, ethics, computer game theory, virtuality, reality, digital dualism
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Ivadas

, Lurime apibrézti zaidimy ontologija,
pries galédami imtis svarstyti jy etikg*
Miguel Sicart* p 14

Pastaraisiais deSimtmeciais kompiuteriniy zaidimy populiarumas augo eksponentiskai,
o ju kultiiriné jtaka, prilygstanti filmams ar muzikai, jau neabejotina. Zaidimy industrija savo pelnu
pralenke kino, o daznas zaidéjas praleidzia daugiau laiko zaisdamas, nei zitirédamas televizoriy. Tuo
pat metu atsirado ir vis daugiau susir@ipinimo dél galimai netinkamo zaidimy turinio ar paciy Zaidéjy
veiksmy. Etiskai problemiskais jvardinti tiek tam tikry pazeidziamy visuomenés grupiy netinkama
reprezentacija ir stereotipy skatinimas, tiek paéiy zaidéjy uzgaulus elgesys. Taip pat baiminamasi dél
realistiSko smurto Zaidime, kuris gali turéti jtakos zaid¢jo veiksmams net uz Zaidimo riby.

Siy klausimy nagrin¢jimui pradéjo formuotis kompiuteriniy Zaidimy etika —
taikomosios etikos disciplina, nagrinéjanti moralinius zaidimy kiirimo, poveikio ir elgesio juose
aspektus. Kaip ir buvo galima tikétis, etiniy klausimy nagrinéjimui buvo pasitelktos jvairios etinés
prieigos. Pirmiausia buvo pasitekti tradiciniai Aristotelio, Kanto ir utilitarizmo argumentai. Buvo
pradéta svarstyti apie charakterio savybes, kurias gali ugdyti nemoralus elgesys Zaidimuose.
Aptariama galimybé, kad smurtinis elgesys zaidime gali skatinti smurtg pries realius zmones. Netgi
skai¢iuojama, ar visos neigiamos zaidimy zalos neatsveria jy teigiamos savybés, kaip kad tai, jog jie
teikia malonumg tokiam dideliam Zzmoniy skaic¢iui. Véliau buvo pasitelktos ir specifiSkesnés etinés
prieigos, tokios kaip Luciano Floridi pasitilyta informacijos etikos Saka, kuri sitilo moraliai svarbiais
laikyti visus infosferos objektus (visus, kas egzistuoja), siekiant apsaugoti juos nuo entropijos —
informacijos nykimo ir iSkraipymo.

Taciau, panasu, jog liko nepastebéta dar viena komplikacija, vadovaujamasi ne tik
skirtingomis etikos prielaidomis, kas savaime suprantama veda prie skirtingu i§vady ir interpretacijy,
bet ir skirtingomis prielaidomis kompiuteriniy zaidimy teorijos klausimais. Kompiuteriniy zaidimy
teorija suprantama kaip disciplina, kuri nagrinéja kompiuteriniy Zaidimy medijos savybes, raiskos
priemones, santykj su kitais menais ar kultiiring bei socialing jy jtaka. O Sios skirtingos Zaidimy
teorijos prielaidos gali formuluoti ir skirtingas pozitirio perspektyvas j kompiuteriniy zaidimy etikg.
Du svarbiausi zaidimy teorijos klausimai, kuriy prielaidos dazniausiai sutinkamos etinése diskusijose,
yra zaidimo rySys su pasauliu uz jo riby bei zaid¢jo ir kiir¢jo santykis. Klausimas apie zaidimo rysj

su iSoriniu pasauliu, bei socialinémis, etinémis nuostatomis, vaikané¢iomis uz zaidimo riby, pasirodo

1 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. London: The MIT Press, 2009. p. 12



jau nuo pat etinio suvartymo pradziy, nes pirmiausia reikia nustatyti, ar kasdienio pasaulio etika i$
Vis pritaikoma zaidimo situacijoms nagrinéti. Taip pat §is rySis svarbus zaidimo poveikio nustatymui.
Galiausiai, jis iskyla jvertinant poelgiy Zaidime realuma ir galimas moralines pasekmes. Zaidéjo ir
kiir¢jo santykis, pasidaro svarbus nustatin¢jant zaidimo objekty, siuzeto autoryste. Ir klausiant kas
galiausiai atsakingas — kiairéjai ar zaidéjai (o gal visi kartu) uz neetiska zaidimo turini. kas $iame darbe
ir bus nagrin¢jama.

Taigi, darbo tikslas — teoriskai iSnagrinéti kompiuteriniy zaidimy etikos sgsajas su
kompiuteriniy zaidimy teorija, siekiant pagristi hipoteze, kad kompiuteriniy zaidimy teorijos aspektai
yra svarbis tolesnei etikos tyrimy plétotei, ir kad skirtingy teoriniy prielaidy apie zaidimus turéjimas
gali lemti skirtingas etinio svarstymo iSvadas. Arba, kitaip tariant, du zmonés, kurie laikosi tokiy
paciy etiniy pazitry, gali prieiti skirtingy i$vady, etiSkai vertindami situacijg zaidime, nes laikosi
skirtingo pozitirio zaidimy teorijos klausimais, dél zaidimo rysio su pasauliu uz jo riby bei zaidéjo ir
kiiréjo santykio. Todél Siame darbe minétiems dviems klausimams bus skirtas pagrindinis démesys.

Pats tyrimo objektas bei tarpdiscipliniS$kas jo nagrinéjimas nulémé, kad pasirinkti
autoriai yra i jvairiy sri¢iy, o jy Zinomumas irgi nevienodas. Zinoma, patys pagrindiniai autoriai yra
Sie: antropologas Johann Huizinga, medijy teoretikas Marshall McLuhan ir sociologé Sherry Turkle.
Tuo paciu darbe remiamasi maziau Lietuvoje nagrinétais zaidimy teoretikais Katie Salen ir Eric
Zimmerman, lan Bogost, Jesper Juul, zaidimy dizaineriu ir etikos tyrinétoju Miguel Sicart, sociologu
Nathan Jurgenson.

Darbo tikslui pasiekti iSsikeliami Sie uZdaviniai:

1. Apzvelgti kompiuteriniy zaidimy etikos diskursa, siekiant atskleisti, kaip daznai

remiamasi prielaidomis, susijusiomis su Zaidimo/pasaulio, zaidéjo/kiiréjo santykiu.

2. Aptarti Siuos du zaidimy teorijos aspektus, remiantis medijy bei zaidimy teoretikais,

i§skiriant galimas skirtingas pozicijas.

3. ISanalizuoti konkrecias etines diskusijas, iSrySkinant, kaip skirtingos teorinés

prielaidos lemia skirtingas i§vadas.

Temos naujumas. Lietuvoje kompiuteriniy zaidimy tema pastaruoju metu susilaukia
vis daugiau démesio. Ypac¢ daug tyrimy galima aptikti tarp KTU medijy filosofijos baigiamyjy
magistro darby: A. Skucaités — Leonavicienés Kompiuteriniy Zaidimy naratyvumas (2010), Rasos
Pachutko Homo Gamer — digital games as a popular culture phenomenon (2011), Aivaro Klisausko
Aporija ir epifanija kompiuteriniuose Zaidimuose (2014), Miglés Saulytés Mobilumas ir naujosios
medijos: mobilieji zaidimai (2014).

Taciau ir VGTU kultiiros industrijy programos studentai irgi rodo vis did¢jantj
susidoméjima kompiuteriniy Zaidimy tema: Andriaus Sato Neisnaudotas Lietuvos kompiuteriniy

Zaidimy industrijos potencialas (2014), Deivido Baumilo Pagrindinio ugdymo tobulinimas,
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pasitelkiant kompiuterinius edukacinius Zaidimus (2014). Démesio vertas ir VDU sociologijos
krypties magistrés Rasos Sataités darbas Tarp virtualaus ir realaus: Etnografinis MMORPG
fenomeno tyrimas (VDU 2012).

Siuose darbuose remtasi i§ dalies tais paciais autoriais - J. Huizinga, M. McLuhan, K.
Salen, E Zimmerman, N. Jurgenson, taciau kompiuteriniy zaidimy etikos aspektas paliestas beveik
nebuvo.

O kalbant ir apie patj kompiuteriniy Zaidimy etikos tyrimy lauka, ypatingg démesj
zaidimy teorijai skyré tik Miguel Sicart pirmojoje ir kol kas vieninteléje knygoje Sia tema — The ethics
of computer games, kurioje autorius visy pirma suformuoja zaidimy teoring Samprata, kuria véliau
pasitelkiama, aptarinéjant etinius zaidimy aspektus.

Minétinas dar Massimo Maietti, kuris savo trumpame straipsnyje ,,Player in Fabula:
Ethics of Interaction as Semiotic Negotiation Between autorship and Readership” pabandé Zengti
panasy zingsnj kaip ir Siame darbe, siekiant panagrinéti teoriniy aspekty, tokiy kaip kad Zaidéjo-
kiir¢jo santykj ir Zaidéjo santykj Su avataru svarba etikai. Taigi, tyrimy Sia tema dar akivaizdziai

truksta ir Vakary, ne tik Lietuvos akademiniame diskurse.



1. Zaidimy teorija

1.1 Zaidimy mokslinis nagrinéjimas

Vienas pirmyjy kylanciy klausimy - kodél tokie kiekvienoje kultiroje sutinkami ir
tyrimai pasirodé tik salyginai neseniai - Stewart Culin’s Games of The North American Indians
(1907), H.J.R. Murray History of Chess (1913). James Newman pasitlo keletg tokio démesio
nekreipimo paaiskinimy?. Vienas i§ jy — tai, kad Zaidimai suprantami kaip skirti tik vaikams. Tai
reiSkia, kad jie patogiai nuraSomi kaip veikla, i§ kurios bus ,,greit iSaugama®, taigi, jie yra neverti
tyrin€jimy. Antrasis paaiskinimas - zaidimai laikomi zemaja, pramogine kultira, populiariuoju menu,
kuris negali pasitlyti nieko, kas biity verta démesio. Taipogi, kaip teigia Philippe Bornet, Zaidimai
dar laikomi ir nepraktiska kultiiros dalimi. Jo teigimu, zitirint | Europos istorija, galima pastebéti, kad
zaidimai beveik visada buvo vertinami kaip nerimtas uzsiémimas, pradedant ankstyvosios
krikS¢ionybés laikais. Jau tada romény atliekami ritualai bei apeiginiai Zaidimai buvo susieti su visais
zaidimais apskritai ir nuvertinti kaip amorali pagoniSkos kultiiros dalis. Protestanty reformacijos
laikais Zaidimai buvo nuvertinti kaip nenaudingi ir prilyginti lo§imams. Zaidimy nepraktiskumas tapo
ypatingai neigiama savybe 18 a., kai produktyvumas ir industrializacija buvo iskelti j pirma plana®.

Taciau pozitris po truputj keitési ir po jau minéty pirmyjy zaidimy tyrimy, §j
nagrinéjima pakursté Johan Huizinga su 1938 metais isleista knyga Homo Ludens. Sig knyga
tyrinétojas paskyré zaidimy ir zaidimo proceso istorinei bei kultiirinei analizei, pateikdamas iSvada,
kad Zaidimai yra butina bei pirminé salyga kultiirai ir civilizacijoms atsirasti ir atsiskleisti. Tai
akcentuojama jau nuo pat knygos pavadinimo, teigiant kad Homo Ludens (Zmogus Zaidéjas)
nusipelno tokios pat svarbos, kaip kad Homo Faber (zmogus gamintojas), ar kiti panasas jvardinimai,
kuriais sickiama apibidinti zmogy. Si knyga vis dar laikoma vienu jtakingiausiy Zaidimy studijy
tekstu, 0 Huizingos pasitlytos koncepcijos vis dar pla¢iai naudojamos.

Po kurio laiko atsirado ir zaidimams skirti periodiniai leidiniai Simulation & Gaming
(1970-), Play and Culture (1988-1992), Journal of Play Theory and Research (1993-1997), Play
and Culture Studies (1998-).

Pirmojo butent kompiuterinio zaidimo moksliniu nagrinéjimu tituluojama Mary Ann
Buckles disertacija: Interactive Fiction: The Computer Storygame ‘Adventure’, pasirodziusi 1985
metais. Tac¢iau kompiuteriniy zaidimy jzengimas j akademing areng buvo ir vis dar yra komplikuotas.

Prisidé¢jo ir jau anks¢iau minétas bendras zaidimy kaip nerimty ir nepraktisky populiariosios kultiiros

2 NEWMAN, James. Videogames. London:Roytlege. 2004. p. 5
3 BORNET, Philippe. Religions in Play: Games, Rituals, and Virtual Worlds. Theologischer Verlag Ziirich, 2012. p. 16-
20
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menkniekiy nuvertinimas. Taciau atsirado ir naujy trikdziy, kurie, kaip jvardina Jonas Heide Smith,
nustimé kompiuterinius Zaidimus | ,,pamir§tos medijos® pozicija. Pirmiausia, kompiuteriniai
zaidimai pasirodé tuo pat metu, kai visuomenéje buvo suaktyvéjusi televizijos kritika, taigi, bendra
vizualumo dimensija bei tariamai ta pati vaiky auditorija leido juos suplakti draugén, teigiant, kad
zaidimas — tai “pasyvi pramoga, kuri padaro vaikus nesocialiais, apriboja jy vaizduote ir turi neigiamy
pasekmiy jy kasdieniam elgesiui“4. Kartu $is kompiuteriniy zaidimy, televizijos ir kino sutapatinimas
leido prieiti prie iSvados, kad jei jau zaidimai nieko naujo nepasiiilo, o yra tik ankstesniy medijy
perdirbiniai, tai juos ir nagrinéti galima tiesiog remiantis ankstesnémis prieigoms. Ypac dél to, kad ir
dalis medijy teoretiky, tokiy kaip Jay David Bolter ir Richard Grusin, iSsaké pozicija, kad
kompiuteriniai zaidimai remedijuoja televizijg ar king, tik pridédami Siek tiek naujy galimybiy. Jy
teigimu, ,,kompiuteriniuose Zaidimuose galima aptikti jprastos televizijos jtakg. Kaip ir televizija, Sie
zaidimai veikia realiu laiku: arba zaidéjas stengiasi suspéti jvykdyti uzduotj per duota laiko tarpa,
arba turi kokj kita suvarzyma, kaip, pavyzdziui, ribota amunicijos kiekj, kas jtakoja greita zaidimo
tempa. Galiausiai, kaip ir televizijos, zaidimy esmé — pasaulio stebéjimas. Televizija ir vaizdo
kameros nepertraukiamai stebi sceng, j kurig jos yra nukreiptos. Lygiai taip pat veiksmo zaidimo
zaidéjai vykdo nenutriikstamg vaizdo sekimg. Jiems yra priskirta sargo rolé, kurio uzduotis — Sauti j
viska, kas atrodo grésmingai. / Veiksmo zaidimai jgyvendino paciag agresyviausia televizinio
steb&jimo forma*®.

Taigi, kompiuteriniy zaidimy tyrimams pirmiausia kilo uzduotis apsiginti nuo visy
nuvertinan¢iy nuomoniy ir kartu jrodyti, kad kompiuteriniy zaidimy medija turi originaliy, démesio
verty savybiy. 2001 metais pasirodes kompiuteriniams zaidimams skirtas mokslinis zurnalas Game
studies pirmiausia ir émési $iy disciplinos identiteto paiesky. Jame Jesper Juul iskélé pamatinj
klausimg: ,,Ar zaidimai pasakoja istorijas? Atsakymas j §j klausimg nurodyty tiek kaip tyrinéti
zaidimus, tiek kas turéty tai daryti. Teigiamas atsakymas reiksty, kad zaidimai gali biti lengvai

studijuojami jau egzistuojanéiy paradigmy. Neigiamas — kad reikia pradéti i§ naujo*®

. Padio Jesper
Juul atsakymas neigiamas — ne, zaidimai nepasakoja istorijy. Nors zaidéjai ir gali pasakojimo forma
pateikti savo Zaidimo patirtis, o daugelis Zaidimy turi naratyvo elementy, Zaidimy ir istorijy vis délto
negalima tapatinti. Visy pirma, zaidimai ir istorijos néra taip lengvai vienas j kitg perveréiami kaip
kad literatira j king. Taip pat nejmanoma, kad pasakojimas ir interakcija vykty vienu metu.
Tradiciniame pasakojime yra kelios laiko dimensijos: praeities jvykiy chronologiné tvarka ir

pasakojimo apie juos momentas. O $tai zaidime jvykiai vyksta ir yra matomi tuo paciu metu. IS to

4 SMITH, Jonas Heide. The Forgotten Medium. [interaktyvus]. 2006, [Zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
internetg: <http://game-research.com/index.php/articles/the-forgotten-medium/>

5 BOLTER, Jay David; GRUSIN, Richard. Remediation:Understanding New Media. Cambridge, MA: The MIT Press,
1999. p. 91-93

® JUUL, Jesper . Games Telling stories? In Games Studies [interaktyvus]. volume 1, issue 1, July 2001 [Ziliréta 2015 m.
geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/>
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seka iS§vada, kad visgi reikia pradéti i§ naujo ir per daug nepasikliauti esamomis prieigomis, nes jos
netinka paaiskinti, kuo Zaidimai i$siskiria’. Atsakymas j §j klausimg, ar zaidimai pasakoja istorijas,
tapo pirmuoju savarankiSku zaidimy tyrimu atskaitos taSku. Véliau ji net buvo pavadinta
naratologijos/ludologijos diskusija, siekiant apibudinti dvi skirtingas pozicijas. Naratologams buvo
priskirti tokie autoriai, kaip Marie-Laure Ryan, kuri teigé, kad mums reikéty praplésti pasakojimy
ridis ir jtraukti, kad ir iek tiek kitokj, bet, visgi, naratologinj zaidimy supratima®. O priesingoje
barikady puséje yra ludologai, kaip minétas Jesper Juul bei dar aStresne pozicijg iSreiSkes Markku
Eskelinen, kuris teigia, kad: ,,zaidimy istorijos yra tiesiog nejdomus ornamentai ar priedai, ir
studijuoti §iuos marketingo triukus yra tiesiog laiko ir energijos $vaistymas‘®.

Taciau pastaruoju metu iSryskéja vis daugiau nuomoniy, kad viso Sio konflikto i tiesy
net nebuvo, kad tai — grei¢iau nesusipratimas dél savoky, klaidingos interpretacijos bei dirbtinis
opozicijos ieSkojimas, nes nuo pat pradziy tiek pasakojimas, tiek Zaidimo procesas buvo suprantami
kaip vienas kit papildantys, be biitinybés pasirinkti tik vieng i jy'®.,

Bet kokiu atveju 8i ludology/naratology diskusija atliko savo vaidmenyj ir tapo atskaitos
tasku naujai susiformavusiai savarankiskai kompiuteriniy zaidimy tyrimy disciplinai, kuri §iuo metu
jgauna pagreitj ir imasi nagrinéti Zaidimus, Zaidéjus ir zaidimy kultirg. Sis tyrimy laukas yra
neiSvengiamai tarpdisciplinés prigimties, apjungdamas antropologijoje, sociologijoje, psichologijoje,
medijy studijose ir menotyroje iSsibarsCiusius zaidimy tyrimy motyvus. To pasekoje galima sutikti
platy tyrimy spektrg.

Pavyzdziui, pasitlyta teoriniy modeliy, tokiy kaip MDA (mechanics, dynamics,
aesthetics), kuris skirtas formaliai apibudinti zaidimus ir jvertinti skirtingas kiiréjy, zaidéjy bei kritiky
perspektyvas j ta patj zaidima. Siekiant uztikrinti geresnj jy susikalbéjima, pasitilomi bendri atskaitos
istorija, bendravimu jame ir saviraiSskos galimybémis), o kairéjai j viskg Zvelgia i$ kitos pusés ir masto
apie taisykles bei sistemas, ne visada teisingai nuspédami, kaip Zzaidéjas jvertins konkreCig

mechanika??.

"Ten pat.

8 RYAN, Marie-Laure. Beyond Myth and Metaphor. In Games Studies [interaktyvus]. volume 1, issue 1, July 2001,
[ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <http://www.gamestudies.org/0101/ryan/>

9 ESKELINEN, Markku. The Gaming Situation. In Games Studies [interaktyvus]. volume 1, issue 1, July 2001, [Zidiréta
2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/>.

10 MURRAY, Janet H. The Last Word on Ludology v Narratology. [interaktyvus].2005, [Zifiréta 2015 m. geguzés 25
d.]. Prieiga per interneta: <http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-last-word-on-ludology-v-narratology-
2005/>.

1 FRASKA, Gonyalo. Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place. [interaktyvus].2003,
[ziGiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <http://www.ludology.org/articles/Frasca LevelUp2003.pdf>
2 HUNICKE, Robin; LEBLANC, Marc; ZUBEK, Robert. MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research. [interaktyvus].2004, [ziGiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>.
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Kitas pavyzdys — religijotyros démesys zaidimams. Pra¢jusiais metais Heidelbergo
universiteto religijy studijy institutas skyré savo Zurnalo numerj religijai Zaidimuose®®,
argumentuodami, kad jei jau norima kalbéti apie religija Siandieninéje kultlroje ir nagrinéti
visuomenés poziiirj ir nuostatas, zaidimy aptarimas yra nei$§vengiamas. Zurnale siekiama aptarti
jvairy religijos formy pasireiskimg Zaidimuose, nuo J. R. R. Tolkien jkvépty dirbtiniy mitologijy
zaidimuose iki religiniy konflikty istoriniuose zaidimuose atvaizdavimo. Per §j populiarios kulttiros
pavyzdj atskleidziama, kokj vaidmenj religija atlieka ir kokj jvaizdj turi visuomengje.

Taip pat pasirodé straipsniai, i§ sociologinés perspektyvos nagrinéjantys jvairiy
visuomeneés grupiy, pavyzdziui, araby ir musulmony reprezentacija kompiuteriniuose zaidimuose.
Pastebint, kad musulmony vaizdavimas ¢ia daZniausiai remiasi tais paciais stereotipais, kaip ir
likusioje vizualingje kultiiroje ir egzistuoja tik tu pagrindiniai jvaizdziai. Tai — romantizuoti
fantastiniai viduramziai dykumy ir kupranugariy apsuptyje arba barzdoti teroristai su raketsvaidziais
ant peciy.t

Lietuvoje zaidimy tema taip pat susilaukia vis daugiau démesio. Taciau yra jauciamas
Sioks toks vélavimas — pavyzdziui, kompiuteriniy Zaidimy tyrimams skirto kurso dar negalima rasti
né viename universitete (nors yra kompiuteriniy zaidimy kiirimui skirty programy). O ieskant placiau
prieinamos literatliros Sia tema, iSverstos j lietuviy kalba, tegalima aptikti vienintelj Karin Wenz
"""" mai pasakoja istorijas?™. Ta¢iau atsiranda ir asmeniniy iniciatyvy,
populiarinant zaidimy klausimg. Pavyzdziui, zaidimai tampa vis labiau pastebimi, aptarinéjant
kultirg, kaip Jurgio JonaiCio straipsnyje Kompiuteriniai Zaidimai jau cia. Nepastebéjote?,
pasirodziusiame Siaurés Aténuose®®. Taip pat yra zaidimy kultiirai skirty portaly ir youtube kanaly,
tokiy kaip ZaismoDNR ar Zaidimy balsas.

1.2 Zaidimai, kompiuteriniai Zaidimai, sportas
Minéta tarpdisciplininé zaidimy nagrinéjimo istorija nulémé ir tai, jog buvo pasitlyta

daugybé skirtingy zaidimo apibrézimy, kurie atkreipia démes;j i skirtingus aspektus: zaidimus kaip

tokius, zaidimo procesg, motyvacija zaisti. Be to, didZioji dalis apibrézimy buvo kuriami dar pries

13 Heidelberg Journal of Religions on the Internet,[interaktyvus] Vol 5, 2014, [zifiréta 2015 m. geguzés 25 d.].Prieiga
per interneta: < https://journals.ub.uni-heidelberg.de/index.php/religions/issue/view/1449/showToc>

14SISLER, Vit. Digital Arabs: Representation in Video Games. In European Journal of Cultural Studies. Vol. 11, No. 2.
SAGE Publications, 2008, p. 203-220.

15 WENZ, Karna. Ar kompiuteriniai Zidimai pasakoja istorijas?

[interaktyvus].2007, [ziaréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <http://www.balsas.cc/karin-wenz-ar-
kompiuteriniai-zaidimai-pasakoja-istorijas/>.

16 JONAITIS, Jurgis. Kompiuteriniai Zaidimai jau &ia. Nepastebéjote? In Siaurés Aténai.[interaktyvus].2015, [Zidiréta
2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: < http://www.satenai.lt/2015/02/14/kompiuteriniai-zaidimai-jau-cia-
nepastebejote/>.
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atsirandant kompiuteriniams Zzaidimams, taigi, pateiktos sampratos reikalauja papildomy
interpretacijy, pritaikymo bei sisteminimo, kg jau puikiai atliko Katie Salen ir Eric Zimmerman'’ bei
Jesper Juul®®, Siame skyriuje norétysi, pasitelkus minéty autoriy darbus, apzvelgti populiariausius ir
bendriausius zaidimy apibrézimus, paryskinant aspektus, kurie bus svarbis tolesnése darbo dalyse.

Kaip pazymi Jesper Juul, svarstyma apie tinkamiausig zaidimo apibrézima galima
pradéti nuo sglygy jam iSsikélimo. Tinkamas apibrézimas turéty biiti nei per siauras, nei per platus,
taip pat jis turi paaiskinti, kokiais kriterijais remiantis isskiriami “pilkojoje zonoje” atsidiir¢ objektai,
dél kuriy priskyrimo abejojama. Jesper Juul sitilo testa geram zaidimo apibrézimui jvertinti: jis turi
paaiskinti jprastai sutinkamg skirstyma j ,tikriuosius® Zaidimus, abejotinus atvejus ir tikrai ne
zaidimus. Tuomet j zaidimo apibrézimg turéty neabejotinai patekti: Quake Il1, EverQuest, saskeés,
Sachmatai, futbolas, tenisas, Soliteris, pinbolas, o Sims, SimCity ir azartiniai loSimai biity tarpingje
zonoje, 0 savo ruoztu keliy eismas, karas, hiperteksto kiriniai, lopSiniy dainavimas — aiskiai biity
nepriskiriami zaidimams®®.

Pateiksiu keletg populiariausiy ankstesniy Zaidimy apibrézimy.

Zaidimq istorikas David Parlett i§skiria formalius ir neformalius zaidimus. ,,Neformalus
zaidimas yra tiesiog nestruktiiruotas zaidimo procesas, ,,5¢liojimo* veiksmai, kaip, pavyzdziui, vaikai
ar mazi Suny¢iai stumdosi ir veréiasi kiilio“?°. Formalus Zaidimas pasizymi struktiira, paremta tikslais
ir priemonémis jai pasiekti. Zaidéjas ar komanda varzosi, kad jvykdyty Zaidimo tikslg ir pasiekty
pergale. Priemonés tikslui pasiekti — jranga ir procedirinés taisyklés, kuriomis remiantis
manipuliuojama zaidimo jranga, kad biity pasiekta pergalé.

Clark C. Abt zaidima formalia prasme apibiidina kaip ,,veikla tarp dviejy ar daugiau
sprendimus priimanc¢iy nepriklausomy zmoniy, kurie siekia pasiekti tiksla jy galimybes ribojancioje
situacijoje.

Pagal Johan Huizinga, zaidimas yra “laisvas uZsiémimas, kuris samoningai yra uz
“kasdienio” gyvenimo riby, biidamas “nerimtas”, bet kartu intensyviai ir visiskai jtraukiantis Zaidéja.
Tai yra veikla, nesusijusi su jokiu materialiniu interesu, joks pelnas negaunamas i$ jos. Jis veikia savo
laiko ir erdvés ribose, tvarkingai, remiantis nustatytomis taisyklémis. Jis skatina socialiniy grupiy
formavimasi, kurios daznai siekia iSlikti paslaptingos ir pabrézti savo skirtumus nuo jprasto

pasaulio*?t,

1 KATIE,Salen; ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play - Game Design Fundamentals., Cambridge: MIT Press, 2003.
18 JUUL, Jesper: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. In Level Up: Digital Games
Research Conference Proceedings, Utrecht: Utrecht University, 2003. p 30-45.

19 Ten pat.

20 PARLETT, David. The oxford History of board Games. New York:Oxford University Pres, 1999. p.3

2L HUIZINGA, J. Homo ludens: a Study of the Play-Element in Culture. London:Routlege & Kegan Paul, 1980. p.13
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Pasak Roger Cailois, zaidimas — tai ,,veikla kuri yra laisva (savanoriska), atskira (laike
ir erdvéje), neuztikrinta (rezultatai nezinomi i§ anksto), neproduktyvi (neuztikrina materialinés
gerovés), pakliistanti taisykléms ir i§galvota“?,

Bernard Suits nuomone, ,zaisti zaidima reiSkia uzsiimti veikla, kuri nukreipta
specifiniam tikslui pasiekti, naudojant tik taisyklémis leidziamus metodus, kur taisyklés draudzia
efektyvesnius metodus vardan ne tokiy efektyviy ir kur tokiy taisykliy laikomasi vien délto, kad tokia
veikla [Zaidimas] biity jmanomas“%,

Pagal Avedon ir Sutton Smith, ,,paciame paprasCiausiame lygmenyje galime apibrézti
zaidima kaip savanoriSky kontrolés sistemy vykdyma, kuriose yra opozicija tarp jégy, apriboty
procediiromis ir taisyklémis, siekiant pasiekti pusiausvyra suardantj rezultata*?*,

Chris Crawford isskiria: ,,keturis biidingus aspektus: reprezentacija [,,uzdara formali
sistema, kuri subjektyviai reprezentuoja realybés dali“], interakcija, konflikta ir saugumg [,,zaidimo
pasekmés visada menkesnés nei situacijos, kurig zaidimas modeliuoja*]?°.

David Kelley nuomone, ,,7aidimas yra reakreacijos forma, apribota taisykliy rinkiniu,
kurios nurodo tiksla, kurj reikia pasiekti, ir leidziamas priemones tam atlikti**.?°

Pasak zaidimo dizainerio Greg Costikyan: ,,7zaidimas yra meno forma, kurioje dalyviai,

......

padéty pasiekti zaidimo tikslg*?’.

Panasu, kad tik vienintelis taisykliy kriterijus pasikartoja visuose zaidimy
apibrézimuose, taciau, siekdami universalesnio apibendrinimo, Katie Salen ir Eric Zimmerman teigia,
kad: ,,zaidimas yra sistema, kurioje zaid¢jai jsitraukia j dirbtinj konflikta, kuri apibrézta taisyklémis
ir turinti kiekybigkai jvertinamus rezultatus“%,

Siame apibrézime isrySkéja biitinos zaidimo savybés, kurias autoriai paaidkina.
Sistemos — tai saveikaujan¢iy daliy rinkinys, kurios sukuria kompleksing visuma. Zaidéjai — reikia
vieno ar daugiau zmoniy, kurie sgveikauty su zaidimo sistema. Dirbtinumas — Zaidimai islaiko
perskyra nuo taip vadinamo ,,realaus pasaulio laike ir erdvéje. Konfliktas — visuose zaidimuose
sutinkamas varzymasis tarp zaidéjy ar zaid¢jo su zaidimo sistema. Taisyklés uZztikrina struktira, 1§
kurios atsiranda Zaidimo procesas, apibréziant, kg zaidéjai gali daryti ir ko negali. KiekybiSkai

jvertinami rezultatai — zaidimai turi kiekybiskai jvertinama tiksla ar rezultatus. Zaidimo gale Zaidéjas

2ROGER,Caillois. Man, play, and games. New York: The Free Press 1961. p. 10-11

BSUITS, Bernard: The Grasshopper. University of Toronto Press, Toronto, 1978. p.34

2AVEDON, E.M; SUTTON-SMITH, Brian. The Study of Games. New York: John Wiley & Sons, Inc. 1981. p. 7

25 CRAWFORD, CHRIS. The Art of Computer Game Design. 1982.

% DAVID, Kelley. The Art of Reasoning. W. W. Norton & Company, New York, 1988. p. 50

2T COSTIKYAN, Greg. | Have No Words & | Must Design: Toward a Critical Vocabulary for Games In Proceedings
of Computer Games and Digital Cultures Conference, Tampere: Tampere University Press, 2002.

2 KATIE,Salen; ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play - Game Design Fundamentals. p. 96
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laimi ar pralaimi arba jo pasekimai jvertinami skaitine iSraiSka. Jvertinami rezultatai — Kriterijus, kuris
daZniausiai atskiria Zaidimg nuo maziau formaliy, nestruktiruoty veikly.

Sis rezultaty kriterijus yra komplikuodiausias pateiktame Katie Salen ir Eric
Zimmerman apibrézime, nes, juo remiantis, tokie tradiciniai ir didziulg jtaka padare stalo vaidmeny
zaidimai kaip Dungeons and Dragons neturéty biiti laikomi Zaidimais, nes neturi konkretaus tikslo. |
tai gindamiesi autoriai atsako, kad, Siuo atveju, Zaidéjai kiekvieno zaidimo metu susikuria asmeninius
uzdavinius (pasiekti tam tikrg vieta, pakelti zaidéjo lygj), taigi, tikslai atsiranda.

Savo ruoztu Jesper Juul pasitilo gana panasy ir Siek tiek papildyta apibrézima: “Zaidimas
yra taisyklémis paremta formali sistema su skirtingomis ir kiekybiSkai jvertinamomis pasekmémis,
kur skirtingi rezultatai turi skirtingg verte, zaidéjai jdeda pastangas, kad jtakoty rezultatus, Zaidéjai
jauciasi prisiriS¢ prie rezultato, 0 veiklos pasekmés yra nebitinos ir diskutuotinos®. Jesper Juul
pasitilymas atrodo pats parankiausias, nes turi paprastg Sesiy kriterijy sistemg jvertinti ar diskutuotinas
objektas yra zaidimas: 1. Taisyklés. 2. Skirtingos ir jvertinamos pasekmés. 3. Rezultatams priskirtos
vertés. (Neigiamos arba teigiamos). 4. Zaidéjo pastangos. Zaidéjas jdeda pastangy, kad pasiekty
laimejes ir ,lindés”, jei patirs nesékme. 6. Nebiitinos pasekmés. Tas pats zaidimas gali bati
zaidziamas su arba be realaus gyvenimo pasekmiy.

Naudodamasis $iais kriterijais, Jesper Juul gali lengvai jvykdyti savo uzsibrézta gero
zaidimo apibrézimo testg ir paaiskinti konkre¢iy pavyzdiniy atvejy priskyrimg. Pavyzdziui, zaidimas
Sims uzima tarping pozicijg, nes §i simuliacija neturi jvertinamy pasekmiy, vienas zaidéjo pasiektas
rezultatas nelaikomas geresniu uz kitg. Hiperteksto skaitymas néra zaidimas, nes neturi aiskiai
iSreikSty ir jvertinamy rezultaty, taip pat skaitytojas nesijaucia prisirises prie rezultato, t.y nebiitinai
jausis laimingas, jei viska jveiks ir nebiitinai nulids, jei nepasiseks®®. Taigi, $iame darbe Zaidimo
sgvoka bus naudojama Jesper Juul pasiiilyta prasme.

Norétysi iSskirti minétuose apibrézimuose daznai pasirodziusj atskirumo motyva.
J.Huizinga ir R.Caillois pazymi, kad zaidimai veikia savo laike ir erdvéje, uz kasdienio pasaulio riby.
Katie Salen ir Eric Zimmerman apibrézime ,,dirbtinis* nurodo ta pacig zaidimo ribg nuo ,.tikro
gyvenimo® laike ir erdvéje. Chris Crawford pateikia panasy ,,uzdarumo* apibiidinima, kai Zaidimas
suprantamas kaip atskiras ir savipakankamas ir nereikia jokiy nuorody j iSorinj pasaulj. Jesper Juul
kriterijus, kad ,,pasekmeés yra nebiitinos ir diskutuotinos® taip pat skirtas nurodyti, kad Zaidimai
nebiitinai turi realaus gyvenimo pasekmes: ,Jmanoma susizeisti sporte ir susipykti zaidZiant
Monopolj, tadiau idealiu atveju tai turéty bati isvengiama“*. Sis Zaidimo rysio su pasauliu uZ jo riby

klausimas bus detaliau aptartas tolesniuose darbo skyriuose.

29 JUUL, Jesper: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness.
%0 Ten pat.
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Sekanti svarbi sgvoka — kompiuteriniai zaidimai. Jais apibtidinami visi zaidimai, kurie
naudoja kompiuterio skai¢iuojamaja galig, Zaidziami asmeniniu kompiuteriu, konsole ar mobiliuoju
telefonu. Yra nuomoniy, kaip Jesper Juul, kad zaidimai néra grieztai priristi prie vienos medijos ir
gali per jas keliauti, tarkim, korty zaidimai zaidziami ir kompiuteriu (Soliteris), o kompiuteriniai
zaidimai susilaukia stalo zaidimy adaptacijy (Sid Meier's Civilization). Lygiai taip pat, kaip
kompiuteriniai zaidimai, ir pasakojimai néra grieztai priristi prie vienos medijos — jie gali biti
vartojami zodin¢je tradicijoje, tada nukeliauti i rasytine ir, galiausiai, sulaukti filmo adaptacijos.
Zaidimui keliaujant per medijas, kinta tik tai, kas palaiko taisykles, kas atlieka skai¢iavimus. Tai —
Zmones (stalo zaidimuose), kompiuteris
(kompiuteriniuose) ar fizikos désniai (sporte). Dar,
zinoma, Yyra jmanomi ir hibridiniai variantai:
telefoniniy programéliy, kurios padeda skaiciuoti

taskus, Zaidziant stalo Zzaidimus, naudojimas ar

fizinés Amiibo figtirélés, kurios saugo duomenis ar | .
atrakina personazus kompiuteriniame Zaidime®!. pav. 1 Amiibo figureliy naudojimes

Taciau, zinoma, net ir tokiu atveju, kai Zzaidimai laisvai keliauja per medijas,
suprantama, kad konkreti medija yra Saliska ir daro jtaka konkreCioms savybéms. Kalbant apie
kompiuterinius Zaidimus, galima isskirti kelis iSskiriancius aspektus, kuriuos aptar¢ Katie Salen ir
Eric Zimmerman.

Pirmiausia, kompiuteriniai zaidimai pasitilo greitai atsakg pateikiantj, bet kartu ir
apribotg interaktyvumg. Zaidimas iskart reaguoja j atlikta veiksma, pateikia jo rezultatus ir gali
uztikrinti realiu laiku vykstantj zaidimag. Taciau Zaidéjo veiksmai yra ypatingai apriboti, palyginus su
ne kompiuteriniy Zaidimy galimybémis, dazniausiai varZomi klaviatiiros ir pelés, o atsakas
pateikiamas ekrane ir garso kolonélémis. Sis suvarzymas paskatina ir kirybinius ieskojimus, Kai
galima atrasti zaidimy, kurie valdomi vieno ar dviejy mygtuku paspaudimu (pvz. Divekick). Taciau
interaktyvumo apribojimai nesukliudo pasiekti tai, kg Steve Swink jvardina ,,zaidimo jausmu, kuris
pratesia jusles* *2. Panagiai, kaip kalant vinj plaktuku, galima tiesiogiai stebéti vis Zemiau judandia
vinies galvute, girdéti trinkteléjimag kiekvieno smiigio metu, taciau analogiskai galima jausti vinj
plaktuku, net nezitirint suprasti, ar vinis sulinko, ar tiesiai j ji pataikyta ir panasiai. Taktilinis atsakas
jauciamas plaktuku. O kompiuterinis zaidimas gali sukurti panasia kineting patirti, kai vaizdinys ir

garsinis atsakas leidZia susitapatinti su avataru, jrenginys nustelbia asmenines jusles, ekranas tampa

31 What do amiibo figures do? [interaktyvus][Zifiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
https://www.nintendo.com/amiibo/fag#what-do-amiibo-figures-do>
32 SWINK, Steve. Game feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation. Morgan Kaufman Publishers, 2009. p. 25
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8. Sis susitapatinimas atsispindi

regos, kolonélés — garsiniu lauku, ir zaidimo pasaulis tampa realiu
net kalboje. Kaip ir automobilio vairuotojas sako: ,,as uzvaziavau ant klitities*, taip ir Zaidéjas daznai
apibiidina ,,] mane atsitrenké®, o ne ,,atsitrenké ; mano kontroliuojama personaza*. O tarp nepatyrusiy
zaidejy galima pastebéti, kad, pavyzdziui, norédami pasisukti ar pazitréti | Sona, jie patys fiziSkai
keliasi i$ savo kédés ir linksta j tg pusg.

Kita kompiuteriniy zaidimy savybé — automatinis kompleksiniy sistemy informacijos
manipuliavimas. Tai — viena i§ priezasCiy, kodél zaidimai taip puikiai dera su kompiuterine
technologija. Kompiuteriai sugeba puikiai palaikyti ir manipuliuoti duotg informacija, uZztikrinti
taisykliy veikima, atsiminti ir jvertinti zaidéjy veiksmus, atkurti vaizding, garsing medziaga, 3D
erdve. O tai savo ruoztu leido sukurti ir palaikyti daug sudétingesnes sistemas, nei galéty palaikyti
vien tik zmoniy skaiiavimai bei duomeny sekimas. Zinoma, yra labai kompleksiniy kariniy
miniatitiry Zaidimy (Flames of War, Axis & Allies Miniatures), kuriuose zaidéjai patys skaiciuoja
jud¢jimo atstumus, Soviniy trajektorijas ir padaromg Zalg, taciau tokia veikla daznam Zaidéjui yra
pernelyg varginanti. Vienas geriausiy milzinisky informacijos kiekiy apdorojimy pavyzdys yra
vadinamieji procediriSkai kuriami Zaidimy pasauliai, kur visa aplinka kuriama ne zaidimo dizaineriy,
0 algoritmo, kuris pagal atsitikting skaiCiy seka priskiria zaidime sutinkamas aplinkos savybes.
Vienas geriausiu to pavydziy — zaidimas Minecraft, kurio algoritmui uztenka originalios skaiiy
sekos, pvz. ,,1772835215%, kad sukurty devynis milijonus karty uz zemés plota didesnj Zaidimo
pasaulj*. Ta¢iau yra dar ambicingesniy projekty. Pavyzdziui, $iuo metu kuriamas No Man’s Sky Zada
turéti 18,446,744,073,709,551,616 unikaliy planety su skirtingais fizikos désniais ir ekosistemomis®.
Tai iliustruoja jdomig Situacija, kai kodas atlicka didZigja dalj kiirybinio proceso, nes net patys
zaidimo karéjai negali nuspéti, kaip atrodys Sie pasauliai ir kg jose bus galima aptikti.

Kompiuteriniy zaidimy sugebéjime apdoroti didelius duomeny kiekius slypi ir Kiti
skirtumai nuo likusiy zaidimy — visy pirma, zaidéjai nemato vidiniy zaidimo veikimo principy ir dalis
informacijos gali biiti nuo zaidéjo slepiama. Be to, stalo Zaidimy Zaidéjai daznai pasirenka pritaikyti
ir keisti taisykles zaidimo eigoj, pavyzdziui, sulyginant jégas, jei zaidéjy jgudziai ir patirtis skiriasi.
Kompiuteriniy zaidimy zaidéjams tenka apeiti Siuos apribojimus, patiems perkuriant Zaidimus (kas
reikalauja jgudziy) ar ieSkant kairéjy palikty klaidy, kurias galima bty iSnaudoti.

Galiausiai — dalis kompiuteriniy Zaidimy suteikia galimybe¢ Zaisti tinkle per atstuma.

Zinoma, ir ne kompiuteriniai Zaidimai, pvz. $achmatai gali biiti ZaidZiami laidkais ar telefonu.

33 Ten pat.

34 The Overworld. Minecraft wiki. [interaktyvus][Zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <
http://minecraft.gamepedia.com/The_Overworld>

35 KHATCHADOURIAN, Raffi. World without end. In New Yorker [interaktyvus].2015, [Zifiréta 2015 m. geguzés 25
d.]. Prieiga per internetg: <http://www.newyorker.com/magazine/2015/05/18/world-without-end-raffi-khatchadourian>
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Kompiuteriniai zaidimai suteikia galimybe tai daryti daug sparciau ir didesniu nuotoliu, 0 taip pat
sukuria erdves, kuriose vienu metu zaidzia tikstan¢iai Zmoniy.

Tolesniame darbe bus svarbiis Sie paminéti aspektai: zaidimas tinkle, diskusijos apie
zaidéjy elgesj ir internetines bendruomenes. Taip pat svarbios bus kompiuteriniy zaidimy i$skirtinés
savybés, tokios kaip informacijos apribojimas, nuslépimas nuo zaidéjy bei ribojimas keisti taisykles,
kurie pasirodys aptariant zaidéjy ir kuréjy santykj.

Darbe dar retkarciais bus sutinkama sporto savoka, kurig norétysi trumpai apibrézti.
Sportas Siame darbe suprantamas, remiantis oficialiu SportAccord — organizacijos, vienijancios visas
pasaulio sporto federacijas — apibrézimu®®. Sportas yra zaidimy grupé, kuriai biidinga: varzymosi
elementas bei minimizuotas ,,sékmés* faktorius. Kompiuteriniai zaidimai, taikosi tapti intelektualaus
sporto rigimi, kuriems jau priskirti §achmatai, go, pokeris. Siuo metu e-sporto federacijos dar néra
oficialiai priskirtos intelektualiniy sporty federacijai ir diskusijos tebevyksta®’. Ta¢iau, manant, kad
tai — tik formalumas ir neuzilgo tai bus iSspresta, Siame darbe varzymuisi skirti, ir zaidéjy jgtidziais

paremti kompiuteriniai zaidimai bus jvardinami sportu.

1. 3 Kompiuteriniy Zaidimy etika

IS viso zaidimy tyrimo lauko atskilo ir po truputj prad¢jo formuotis kompiuteriniy
zaidimy etika kaip taikomosios etikos disciplina, kuri nagrinéja moralinius zaidimy kiirimo, poveikio,
zaidéjy elgesio vieny su kitais ar asmeningés saviraiskos aspektus. Dalis atlieckamy svarstymy remiasi
panasiais Samprotavimais, atliekamais gretimose disciplinose.

Reprezentacijos klausimas vietomis analogiskas meno etikos problematikai, kurioje jau
ankstesniy diskusijy metu buvo i$skirtos kelios galimos pozicijos: 1. Autonomizmas, kuris teigia, kad
beprasmiska bandyti jvertinti meno kiirinius, remiantis etika, nes meno kiiriniai negali turéti etiniy
savybiy ar bti etiSkai problematiski. 2. Eticizmas, kuris teigia, kad meno kiirinys jau automatiskai
turi estetiniy trikumu, jei yra etiSkai problematiskas. 3. Kontekstualizmas, kuriuo remiantis, viskas
priklauso nuo aplinkybiy ir kartais meno kirinys gali buti estetiskai puikus, net jei turinys yra
laikomas etiskai problematisku®. O &ie skirtingi pozifiriai daZnai pasireiskia, kai, pavyzdziui,
bandoma jvertinti visais kitais atvejais puiky zaidimg, bet, pavyzdziui, turintj daug mizoginisky

motyvy. Tai, kritiku nuomone, vis nutinka, aptarinéjant GTA zaidimy serija®®. Taip pat Kartojasi

3 Definition of sport. SportAccord. [interaktyvus][zifiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://www.sportaccord.com/about/membership/definition-of-sport.php>.

37 MORRIS, Chris. Video games push for Olympic recognition. In CNN. [interaktyvus].2006, [Zifiréta 2015 m. geguzés
25 d.]. Prieiga per interneta: <http://money.cnn.com/2006/05/31/commentary/game_over/column_gaming/?cnn=yes>.
38 GAUT, Berys. Art, Emotion and Ethics. Oxford University Press, 2007.

39 PETIT, Carolyn. City of Angels and Demons. In Gamespot. [interaktyvus].2013, [ZiGiréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per interneta: <http://www.gamespot.com/reviews/grand-theft-auto-v-review/1900-6414475/
http://www.bbc.com/news/technology-28668325>
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zodzio laisvés bei propagandos temos. Pavyzdziui, dar tebevykstant Izraelio-Gazos ruozo konfliktui
buvo sukurtos istisos serijos zaidimy (Bomb Gaza, Whack the Hamas, Gaza Defender), net
nebandanciy slépti savo SaliSkumo, kas pakursté politines diskusijas bei priverté perzitréti Zaidimy
platintojy taisykles*.

Zaidéjy tarpusavio santykiy nagrinéjimas, taisykliy laikymosi klausimai, ypa¢ kalbant
apie e-sporta, i§ dalies sutampa su sporto etika. Svarstymai apie tai, kad kartais sporte suk¢iavimas
gali biiti pagrjstas, nes jsipareigojimai komandos nariams ar fanams gali tapti svarbesni*!, lygiai taip
pat pritaikoma ir kompiuteriniams Zaidimams. Taip pat analogiSkas yra svarstymas apie sportininko
pasirodymg gerinanéiy preparaty ar technologijy vartojimo etiskuma™2.

Taciau net ir Sie panasiis motyvai dél kompiuteriniy zaidimy specifikos, susijusios su
technologiniu jy aspektu, zaidimy vertinimu ir vieta kultiiroje ne tik jgauna naujy aspekty, bet iskelia
ir visiskai naujas problemas bei siiilo naujas prieigas.

Kompiuteriniy zaidimy etikos literatiira Siuo metu dar yra ganétinai fragmentiska ir
sutinkama daugiausiai trumpy straipsniy pavidalu. Taciau jg jau galima suskirstyti pagal
nagrin€¢jamas temas, pasirinktas pozicijas ir besitesiancias diskusijas tarp keliy autoriy. Didziausia
teksty dalis yra skirta nagrinéti smurtui zaidimuose. Po jos seka Zaidéjy tarpusavio elgesio jvertinimai
ir reprezentacijos klausimai, taipogi svarstymai apie intelektualing nuosavybe. Taip pat | ja jeina
nuogastavimai apie galimas socialines pasekmes, kai zaidimai pareikalaus daug laiko i§ ,,realaus‘
gyvenimo, 0 zmonés verCiau rinksis ,virtualy“ Zaidimo pasaulj bei keletas labai specifiniy
pasvarstymy, kurie sitilo praplésti moralinio svarstymo ribas j juos jtraukiant ne tik Zmones, bet ir
dirbtinj intelekta.

Vienas pirmyjy teksty, skirty aptarti etinéms problemoms virtualioje realybéje, buvo
1993 metais pasirodes Blat Whitby straipsnis The virtual sky is not the limit: ethics in virtual reality*?,
kuriame buvo iskeltas susirtipinimas smurtu virtualioje erdvéje ir pasitlytos svarstymo trajektorijos.
Pirmiausia buvo pasiiilyta, kad galbiit toks elgesys zaidime gali paskatinti smurtinj elgesj. Kita vertus,
gal sio elgesio galimybé kaip tik leis zmonéms, turintiems Smurtiniy tendencijy, issilieti ir taip
sumazins jy norg taip elgtis realybéje. Net ir nesant empiriniam pagrindimui dél neigiamy pasekmiy,
likty galimas priestaravimas dél pareigos sau paciam, kai neturimg teisés atlikti moraliai netinkamy

veiksmy net ir tuo atvejy, kai nieks nenukencia. O tam prieSpastatomas liberalusis Zmogaus laisvés

40 Google pulls more Gaza-Israel games from Android store. [interaktyvus]. 2014, [Zifiréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per interneta: <http://www.bbc.com/news/technology-28668325>

41 UPTON, Hugh.Can there be a moral duty to cheat in sport? In Sport, ethics and philosophy, Vol 5, No2, May 2011
p. 161-174

42 GLEAVES John, LLEWELLYN, Matthew P. LEHRBACH, Tim. Before the rules are written: navigating moral
ambiguity in performance enhancement. In Sport, Ethics and Philosophy, Volume 8, Issue 1, 2014 p. 85-99

43 WHITBY, Blat. The virtual sky is not the limit: ethics in virtual reality. In Intelligent tutoring Media, 4:1, 1993. p.
23-28
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principas, kad niekas negali varzyti zmogaus veiksmuy, jei jie nejtakoja aplinkiniy*. Siomis iskeltomis
trajektorijomis ir seké vélesnés kompiuteriniy Zaidimy etikos diskusijos, todél galima jas iSskirti |
atskiras tematines linijas.

Svarstymui apie galimas smurtinio elgesio pasekmes realiame gyvenime buvo
pasitelktas Kanto netiesioginiy pareigy argumentas. Pirmasis jj pritaiké Philip Brey, teigdamas, kad
panasiai, kaip turime netiesioginiy pereigy gyviinams, nes ziaurus elgesys prie§ gyviinus skatina
ziaury elges] prie§ Zmones, analogiSkai ir Ziaurus elgesys su zZaidimo personazais, kurie net dar
panasesni j zmones galéty vesti prie Ziauraus elgesio su zmonémis®. Tokia interpretacija sulauké
tolesniy diskusijy.

Pirmiausia Matt McCormick isreiské eilg prieStaravimy. Smurtas Zaidime moraliai ir
metafiziskai skiriasi nuo realios zalos, padaromos gyviinams, ir negali biiti taip lengvai sugreitinami.
Tai, kad zmonés pasiryz¢ primusti vienas kita zaidime, kaip ir kovinio sporto atveju, dar automatiskai
nereiskia, kad jie negerbia ar dehumanizuoja vienas kitg ir nesizavi oponento pasiekimais. Kita vertus,
net jei ir atsirasty jrodymy, kad uzsiémimas konkrecia veikla skatina pazeidinéti pareigas pries kitus
zmones, tai dar automatiSkai nereiSkia, kad ta veikla yra neteisinga. Kaip argumentuoja Matt
McCormick, Kantas juk nesiilé, kad niekas neturéty dirbti skerdiku ar chirurgu (kurie, Kanto teigimu,
Anglijoje negali buti ziuri nariais teisme, nes jy darbo praktikos turéjo blogg jtaka jy smurto
vertinimui), nes pripazino, kad tam tikry veikly neigiamos savybés yra nusveriamos jy naudos*®. Sia
Matt McCormick Kanto interpretacija sukritikavo David I. Waddington, teigdamas, kad skerdikai ir
chirurgai toleruojami todél, kad visuomenei jy reikia ir jy atlickamas smurtas yra dél geresnio tikslo.
Tuo paciu, juk Kantas nepalaiko smurto prie§ gyviinus vien dél sporto. Imanoma jsivaizduoti tobula
visuomene, kurioje néra smurtiniy kompiuteriniy zaidimy, o $tai be medicininiy tyrimy ir gydimo
nei$siverstume. Taigi, toks zaidimy iSteisinimas, David |. Waddington nuomone, neatrodo
pagristas®’.

Paskutinysis prie diskusijos dél Kanto argumenty pritaikymo Zaidimams prisijungé
Marcus Schulke, siekdamas galutinai isteisinti smurtinius veiksmus zaidimuose. Jo teigimu, elgesio
su gyvinais argumentas néra analogiskai pratesiamas zaidimo personazams, nes zaidimo personazai
neturi sgmonés, nejaucia skausmo ar neturi kity bendry biologiniy charakteristiky su zmonémis — tik
vizualing iSvaizdg. Vien vizualus panaSumo Kriterijus vesty prie absurdiskos iSvados, kad

netiesioginiy pareigy turim ir pries realistinius paveikslus, nuotraukas ar kino filmus, kurie vaizduoja

4 Ten pat.

45 BREY, Philip. The ethics of representation and action in virtual reality. In Ethics and Information Technology.
Volume 1 issue 1, 1999. p. 9

46 MCCORMICK, Matt. Is it wrong to play violent video games? In Ethics and Information Technology. 3. 2001. p.
283-284

4T WADDINGTON, David I. Locating the wrongnes in ultra-violent video games. In In Ethics and Information
Technology. 9. 2007. p. 121-128
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zmones. Kartu §is kriterijus reik$ty, kad vieni Zaidimo personaZai yra moraliSkai svarbesni uz kitus,
remiantis grafinio realistiSkumo laipsniu. O $ig demarkacijos linijg nustatyti btity ne taip lengva, nes
devyniasdeSimtaisiais net tokie zaidimai kaip Pac-Man buvo jvardinti smurtiniais. Be to, ketinimai
yra esminiai Kanto etikoje ir ketinimas nuzudyti biity neetiskas, net jei niekada nebiity jgyvendintas.
Tacdiau, Siuo atveju, nors zaidimuose yra atliekamos simuliuotos zmogzudystés, zaidéjai neturi jokio
ketinimo nuzudyti kito Zmogaus*.

Aptariant neigiamas smurtiniy veiksmy zaidimuose pasekmes, buvo pasitelkti ir
utilitarizmo argumentai. Taciau, kaip pazymi Matt McCormick, pasirinkus $ig argumentavimo
strategija reikia ne tik jrodyti, kad zaidimai didina smurtinio elgesio rizika, bet kartu dar reikia
parodyti, kad $i galima rizika nusveria teigiamas Zaidimy padarinius. Siuo metu milijonai Zmoniy
zaisdami patiria malonumg ir puikiai leidZig laika, plius finansuoja didel¢ Zaidimy industrija,
sukuriancig daug darbo viety. O, kaip matome i$ kity visuomenés toleruojamy rekreaciniy veikly,
tokiy kaip futbolas ar ekstremalus sportas, net ir pacios blogiausios kompiuteriniy zaidimy poveikio
prognozés negali jiems prilygti. Sporte yra ne tik daznos fizinés traumos, daznai pasitaiko i$ sirgaliy
riau$és, nusine$an¢ios zmoniy gyvybiy, jau nekalbant apie piniging zalg. Taigi, utilitaristiné rizikos
jvertinimo analizé neturéty etiskai problematisku laikyti smurto kompiuteriniuose Zzaidimuose®.

Taciau, kaip ir aptariant Kanto argumenty interpretacija, $ioje vietoje Matt McCormick
vél kritikuoja David I. Waddington. Pirmiausia jis atkreipia démesj, kad psichologiniai tyrimai rodo,
jog yra koreliacija tarp smurtiniy zaidimy zaidimo ir agresyvaus elgesio. Todél galima teigti, kad
smurtiniy zaidimy zala potencialiai gali nusverti jy naudg, ar bent jau zaidimas gali buti laikomas
neapgalvotu®. | tokius svarstymus pateikia atsakymg Marcus Schulke, sutikdamas, kad poveikio
klausimas Siame skaiCiavime yra grynai empirinis ir pateikia daug kontraargumenty David I.
Waddington minimiems psichologiniams jrodymas. Visy pirma, yra jmanomas psichologiniy tyrimy
SaliSkumas, nes tyrimai, kurie jrodo galimg ry$] tarp zaidimy ir smurtinio elgesio, dazniau
publikuojami, taip pat pastaryjy mety nusikaltimy statistika rodo visai prieSingg vaizdg — paaugliy
nusikalstamumas Zenkliai sumaz¢jo, nors Zaidimy populiarumas vis auga. Taigi, baiminimasis del
smurtiniy zaidimy poveikio elgesiui yra nepagrjstas®..

Galiausiai smurto zaidimuose problematikai aptarti buvo pasitelkta tre¢ia populiariausia
normatyvinés etikos prieiga — Aristotelio etika. Ja remiantis, skirtingai nei pries$ tai minétoms Kanto,
ar utilitaristine etikai, svarbu ne veiksmy pasekmés ar taisyklés ir principai, o veiksmus atliekancio

zmogaus charakterio savybés. Taigi, tokiu atveju, kaip teigia Matt McCormick, bty galima

48 SCHULZKE, M. Defending the Morality of Violent Video Games. In Ethics and Information Technology, 12(2).
2010. p. 127-138.

49 MCCORMICK, Matt. Is it wrong to play violent video games? p. 279-281

50 WADDINGTON, David I. Locating the wrongnes in ultra-violent video games. p. 122-124

1 SCHULZKE, M. Defending the Morality of Violent Video Games p.130-136.
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neigiamai vertinti smurtinj elgesj zaidimuose, nes zaid¢jas kenkia savo charakteriui, propaguodamas
netinkamas dorybes ir tokiu biidu tolsta nuo tobulo gyvenimo idealo®. Tadiau tokia Aristotelio
interpretacija susilauké nemazai kritikos. Miguel Sicart nuomone, $is Matt McCormick teiginys yra
gerokai pritemptas ir veikiau paskatintas motyvacijos rasti argumenta, kuris leisty paskelbti smurta
zaidimuose neetisku, o ne nuoseklus Aristotelio etikos sekimas. Miguel Sicart teigia, kad Sioje vietoje
prazitrétos ypatingos Zaidimo sglygos ir specifiniai zaidimo tikslai, susije¢ su laiméjimy ir zaidimo
pasililytu pasauliu, kurie jtakoja Zaidéjo veiksmus Sioje ypatingoje situacijoje®. Kita kritika,
nukreipta j Matt McCormick interpretacija, atkreipia démes;j j tai, kad, Aristotelio teigimu, tam tikram
kontekste smurtas, perteiktas meno kariniuose, gali turéti teigiamy pasekmiy zitirovo charakteriui,
nes jie gali patirti katarsj ir i§lieti savo emocijas®. Taip pat, kaip pazymi Marcus Schulzke, Aristotelis
néra nusistates prie§ smurtg apskritai, nes mini dorybes, kurias karys gali ugdyti musio lauke. Prie
Viso to autorius prideda dar ir tai, kad dalis Zaidimy pasitilo sudétingas moralines dilemas, kurios gali
lavinti moralini svarstyma. Taigi, galiausiai reikty sutikti, kad Aristotelio pozicija veikiau paskatinty
nagrinéti kiekvieng Zaidimo atvejj atskirai ir jvertinti elgesio poveikj Zzmogui. Bet, ja remiantis, jokiu
biidu negalima visy smurtiniy zaidimy apskritai paskelbti neetiskais®.

Si diskusija apie smurtg ir zmogzudystes Zaidimuose, kaip galima pastebéti, dazniausiai
uzsibaigia pateikus jvertinima, kad toks elgesys neproblemiskas. Tac¢iau Morgan Luck Cia jzvelgé
jdomig komplikacija, klausdamas, ar lygiai tie patys argumentai taikomi pateisinti Zzmogzudystei
zaidime? O tai, kad tai yra netikra, kad niekas nuo to nenukencia ir kad jokiy pasekmiy tai nesukelia,
ar netikty ir tam, kad baity pateisinta ir virtuali pedofilija zaidimuose? Jo teigimu (nors jis pats
asmeniskai nemato problemy smurtiniame elgesyje zaidimuose), sunku rasti argumenty, kurie leisty
atskirti zudyma nuo pedofilijos. Jis pateikia galimus penkis argumentus, kurie gali biti apginti
analogiskais pateisinamais i$sakomais virtualaus zudymo atveju. Pirmiausias yra tai, kad pedofilija
yra maziau socialiai priimtina, tai néra pakankamas argumentus etikai, nes reikia paaiskinti, kuo zala
didesné. Antra, jei teigiama, kad virtuali pedofilija gali skatinti realig situacija (naudojant tg patj
argumentg, kaip ir virtualaus smurto atveju), tai tam reikia empirinio pagrindimo, kurio, panasu, kad
néra. Trecia, virtualus smurtas daznai yra pateisinamas tuo, kad yra nesavitikslis — zmonés mégaujasi
varzymusi, i$8tkiu, o ne paciu smurtu, tai, analogiskai, ir vaiky iSprievartavimas zaidime gali bati
pateiktas tik kaip priemoné tikslui pasiekti. Ketvirta, yra neteisinga, kai iSskiriama viena pazeidziama
grupé zmoniy (vaikai). | §j pastebéjima galimas kontrargumentas biity toks: jei zaidime biity galima

prievartauti visy amziaus grupiy Zmones, ar $io prieStaravimo nebelikty? Galiausiai, penktas

52 MCCORMICK, Matt. Is it wrong to play violent video games? p. 285

%3 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. p.13
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% SCHULZKE, M. Defending the Morality of Violent Video Games p. 130
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argumentas yra tas, kad vaikai turi specialy statusa. Galbiit tai 1§ dalies ir tiesa, taciau nepanasu, kad
to pakanka teigti, jog, kad vaiko iSprievartavimas yra didesnis nusikaltimas nei suaugusiojo
nuzudymas, kuris sutinkamas Zaidime.

Morgan Luck visu $iuo svarstymu prieina iSvados, kad néra argumenty atskirti virtualios
zmogzudystés nuo pedofilijos, o tai turéty lemty vienoda jy vertinimg®®. Christopher Bartel pasitilé
galimg Sios dilemos sprendima, sakydamas, kad Morgan Luck prazitiréjo vieng galimybe. Jo teigimu,
virtuali pedofilija automatiskai yra vaiky pornografija, kuri yra laikoma neetiska ir yra draudziama.
Taciau tokiam teiginiui reikia papildomo pagrindimo, kad virtuali pornografija, kurig Kuriant
nenukencia realus vaikas, yra irgi nepriimtina. Tg Christopher Bartel bando pagristi, sakydamas, kad
virtuali pornografija yra problematiska tuo, jog erotizuoja nelygybe, ir turi neigiamg jtaka netgi ne
patiems vaikams, 0 motery norui pasiekti ly¢iy lygybe®”.

Po svarstymy apie elgesj su dirbtiniais zaidimy personazais seka klausimai apie
veiksmus su kitais zaidéjais. Daugelio zaidéjy erdvése imanoma tiesiogiai pazeisti kantiskg pareiga
pries kitus Zmones, nelaikant jy anonimiskais ir turin¢ius savy tiksly, o zvelgiant ; juos tik kaip 1
priemong tikslui (Siuo atvejui pergalei) pasiekti. | tai jeity visas nesportiSkas elgesys, priesininky
jzeidinéjimas, nepagarba®®. Ypatingg démesj realiai moralinei Zalai virtualiose Zaidimy
bendruomenése skyré Thomas M. Powers, nagrinédamas tokius atvejus, kai zaidéjai sulauzo
virtualios bendruomenés nusistovéjusias elgesio taisyklés ir kokiy bausmiy jie tokiu atveju
susilaukia®. Véliau prie $io aptarimo prisijungé Ren Reynolds, teigdamas, kad galima dar labiau
praplésti Thomas M. Powers kriterijus ir kalbéti ne tik apie bendruomenés taisykles, bet ir apie
moraliniy normy uz Zaidimo riby sulauzyma®. PanaSiai teigia Edward H. Spence, siiilydamas,
jvertinant elgesj virtualivose zaidimy pasauliuose pasitelkti svarstymus apie Zmogaus teises ir
oruma®L,

Atskiro démesio susilaukia sukéiavimo atvejai zaidéjy tarpusavio elgesyje. Mia
Consalvo pastebi, kad, aptaringjant suk¢iavima, svarbus yra zaidimo situacijos supratimas, nes dalis
sukCiaujanéiy zaidéjy tokj elgesj vertina kitaip nei Sukéiavimg kasdieninése situacijose, pvz.
egzamino metu. Taip pat panasu, kad suk¢iavimas zaidimuose i8S tiesy neturi daznai prognozuojamy,

zaidimg sugriaunanciy pasekmiy, 0 kompiuteriniy zaidimy Zaidéjai daznai patys prisitaiko ir pradeda
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% MCCORMICK, Matt. Is it wrong to play violent video games? P. 282

% POWERS, Thomas M.. Real wrongs in virtual communities. In Ethics and Information Technology 2003. p. 191-198
80 REYNOLDS, Ren. Ethics and Practice in Virtual worlds. In Philosophy of Engineering and Technology Volume 7,
2012, p. 143-159

1 EDWARD H. Spence. Virtual Rape, Real Dignity: Meta-Ethics for Virtual Worlds. In Philosophy of Engineering and
Technology. Volume 7, 2012, p. 125-142
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naudoti atsakomasias priemones pries sukéiautojus®?. K. K. Kimppa and A. K.Bissett taip pat pastebi,
kad suk¢iavimas zaidimuose dazniausiai nuvertinamas ir nelaikomas tokiu rimtu, net palyginus su
sukéiavimu kituose zaidimuose, kaip pvz. pokeris. Taciau jie pazymi, kad tam néra pagrindo ir kaip
ir ,,realiy®, t.y. ne skaitmeniniy zaidimy atveju, nesgziningas pranasumo jgijimas ar turto (zaidimo
objekty, personazy) sunaikinimas yra neetiski®.

Kita daznai sutinkama tema kompiuteriniy zaidimy literatiroje — reprezentacijos
klausimas. Kaip pazymi Paul J. Ford, virtualios zaidimy erdvés, kaip ir kiti kiiriniai, neiSvengiamai
yra SaliSkos ir paremtos iSankstinémis kuréjy ir zaidéjy nuostatomis, todél reikia skirti ypatinga
démesj turinio reflektavimui ir ypa¢ klaidingos informacijos, stereotipy pastebéjimui. Ir ypatingai
atsargiai reikia vertinti situacijas, kai zaidimuose pateikiama realiy Zmoniy, istoriniy jvykiy
reprezentacija®. Yra nemazai atskiry Sios temos analiziy. Pavyzdziui, Dean Chan démes;j skiria
problematiskam juodaodziy vaizdavimui zaidimuose. Jy beveik nejmanoma sutikti antrojo pasaulinio
karo zaidimuose, nors Jungtiniy Amerikos Valstijy armijoje tarnavo vir§ milijono juodaodziy. O
sutinkami vaizdavimai daZniausiai apsiriboja stereotipiniais sportininko ar nusikaltélio jvaizdZiais®®.
Taipogi Dean Chan atkreipia démesj ir j Kinijos valdZios finansuojamus zaidimus vietinei rinkai,
kurie bando kurti fiktyvig viduramziy istorijg, vaizduojant Kinijos, Kor¢jos, bei Taivano kultiirinj bei
istorinj bendruma®.

Kita kompiuteriniy Zaidimy etikoje sutinkama tema — autorystés klausimas. Dan L.Burk
atkreipia démesj ] teisinius intelektualinés nuosavybés apsaugos aspektus. Jis teigia, kad zaidéjo
indélis zaidime, kai jis perkuria ir skirtingai sukonfigiiruoja duotus zaidimo elementus, turéty biti
pripaZjstama kaip bendra autorysté. Siuo metu tam teisinio precedento dar néra, bet, jo nuomone,
deontologiné nuosavybés sgvoka, kai pripazjstama kiirybiné saviraiska kito kiirinio rémuose, leisty
pripazinti nuosavybés teise zaidéjams®’.

Taipogi, dalis kompiuteriniy zaidimy etikos autoriy iSreiskia susirtipinimg dél paciy
zaidimy ir jy kuriamos virtualios realybés neigiamo poveikio. David |. Waddington isreiskia
susirlipinimg, kad nemoralus elgesys virtualiose pasauliuose, kurie tampa vis labiau realistiskesni ir

panasesni | tikrg pasaulj, gali vesti prie moralés devalvacijos. Jis iSkelia hipoteze, kad jmanoma

62 CONSALVO, Mia. Rule Sets, Cheating, and Magic Circles: Studying Games and Ethics. In International Review of
Information Ethics 4 (2) 2005. p. 7-12

3 KIMPPA. K. K; BISSETTA. K.. The Ethical Significance of Cheating in Online Computer Games. In Information
Ethics 4 (2). 2005 p.32-37

6 FORD. Paul J. A further analysis of the ethics of representation in virtual reality: Multi-user enviroments. In Ethics
and Information Technology. 2001

8 CHAN, Dean. Playing with Race: The Ethics of Racialized Representations. In International Review of Information
Ethics. Vol 4. 2001 p. 24-31

5 CHAN, Dean. Negotiating Online Computer Games in East Asia: Manufacturing Asian MMORPGs and Marketing
‘Asianness’”. In: Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games Without Frontiers, Wars Without Tears.
NY:Penglave Mcmilan. 2008, p. 186-196

7 BURK. Dan L. Electronic Gaming and the Ethics of Information Ownership. In International Review of Information
Ethics. Vol 4. 2001 p. 39-46
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alegorija tarp nemoralaus elgesio ir pinigy. Kai padidéja padirbty pinigy kiekis, kuriy negalima
atskirti nuo tikry, padidéja bendras pinigy kiekis ir jie tampa maziau vertingi. Analogiskai ir veiksmai
zaidime, kurie buty netinkami realiame gyvenime, bet yra visuotinai priimtini, pradedami sunkiai
atskirti nuo realiy veiksmy, kurie visuotinai pripazjstami neigiamais, taip vedant prie visuotino
teisingumo nuvertéjimo®,

Prie paciy zaidimy ir jy kuriamos virtualios realybés neigiamo poveikio dar prisideda
tokiy sociology, kaip Sherry Turkle minimi atvejai, kai Zaid¢jai mieliau renkasi gyvenimg Zaidime
nei realiame pasaulyje®. Tai dazniausiai jvardinama kaip Zala realiam gyvenimui, socialiniy santykiy
ir jgtidziy praradimas. Prie §io ,,gyvenimo Zaidimy pasaulyje* daznai prisideda ir priklausomybés nuo
7aidimy problema’®. Priklausomybés klausimas susilauké papildomy diskusijy, daznai teigiant, kad
tokia diagnozé nepagrista’’, taGiau tai labiau psichologiniy tyrimy klausimas ir iSeina uz
kompiuteriniy zaidimy etikos riby.

Galiausiai yra keletas nejprasty pozicijy, kurios sitilo praplésti svarstymg apie etika
zaidimuose, | ja jtraukiant ne tik susirlipinimg Zmonémis, bet ir dirbtiniu intelektu, sutinkamu
zaidimuose. Matthew Elton savo provokuojanioje esé¢ klausia Ar vegetarai turéty Zaisti
kompiuterinius Zaidimus?™?. Jis argumentuoja tuo, kad negalime taip paprastai nurasyti biitybiy,
gyvenanciy zaidime, kaip moraliai nesvarbiy vien dél to, kad jos néra biologinés kilmés ar matomos
tik ekrane. Tokiu atveju reikety teigti, kad ir potencialios ateiviy gyvybés formos, kurios atsirasty
alternatyvios biologijos pagrindu ar ypatingai mazi organizmai, matomi tik mikroskopo pagalba, irgi
nesvarbiis. Be to, Matthew Elton teigia kad kompiuteriniy zaidimy butybés atitinka kelis kriterijus
kuriuos naudoja vegetarai kalbédami apie gyviiny moraline svarba. Zaidimo biitybés kali turéti tam
tikrus interesus, pavyzdziui, ieskoti resursy, ir pasizyméti tam tikrais protiniais gebéjimais — vengti
pavojaus, suprantant grésme savo islikimui, kg buity galima prilyginti skausmo jautimui. O tai leisty
kalbéti apie zaidimo biitybiy interesy apsauga, bet jau i§ straipsnyje pateiktos hipotetinés vegetary
poziiirio tasko’®. Toks Matthew Elton pasiilymas, panasu, balansuoja tarp teorinio eksperimento ir
lengvos parodijos ribos, tac¢iau Luciano Floridi pasitilo labiau isvystyta informacijos etikos samprata,
kuri leisty jtraukti j etinj svarstymg ir Zaidimo objektus, dirbtinj intelekta.

Luciano Floridi sitlo Zengti dar viena Zingsnj toliau, nei siekia ekologiné etika, Kuri

riipinasi visais biosferos nariais ir sitilo prigimting verte suteikti ne tik gyvybei, bet ir egzistavimui.
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Teigiant, kad “yra dar elementaresniy savybiy nei gyvenimas, kurig galima jvardinti buvimu — tai yra
egzistavimy ir klestéjimy biitybiy globalioje aplinkoje — ir kai kas fundamentaliau nei kentéjimas —
jvardinant tai entropija./ Entropija, Siuo atveju, apibiidinant bet kokj informacijos objekty naikinimq,
sugadinimg, uzterstumq, iseikvopjimg — bet koki bivimo nualinima’**. Tokioje informacijos etikos
sampratoje informacinémis biitybémis laikomi ne tik visi Zzmonés, jy gerove, socialinés interakcijos,
ne tik gyviinai augalai, ir jy natiirali aplinka, bet ir viskas, kas egzistuoja, nuo knygy iki akmeny ir
zvaigzdziy; viskas kas gali ar egzistuos, kaip kad ateities kartos; viskas, kas buvo, kaip protéviai ir
senosios civilizacijos. Tokia samprata jtraukia viska, nepriklausomai nuo jy fizinio btivimo.

Vis délto, pats Luciano Floridi pripazjsta, kad Siuo metu jo informacijos etikos
pasitlymas dar gana abstraktus ir sunkiai pritaikomas konkre¢ioms etikos problemoms spresti, ir
reikalauja tolesnio vystymo’. Taciau galima Informacijos etikos pritaikyma zaidimy nagrinéjimui
pasiiilo Miguel Sicart, naudodamas Zaidima World of Warcraft kaip pavyzdj. Siuo atveju pacio
zaidimo Sistema galima suprasti kaip sukurtg infosfera, zaid¢ja kaip informacing buitybe, kuris gali
manipuliuoti informacija infosferoje. Kartu Zaidéjas yra susijes su kitomis informacinémis biitybémis
zaidime: kitais zaidéjais ar dirbtiniu intelektu. Tokiu atveju neetiSkas veiksmas biity toks, kuris:
“modifikuoja infosferos informaciné struktiirg, sukurdamas disbalansg, patiriama sistemoje —
nepageidaujama informacijos asimetrijg. Informacijos asimetrija kompiuterinio zaidimo kontekste
biity situacija, kai vienas ar keli agentai turi jtaka, kuri neleidZziama Zaidimo taisyklémis. PavyzdZiui,
suk¢iavimo atvejis, kuris implikuoja infosferos modifikacija, kuri sukuria informacijos asimetrija,
pazeidziancig Zzaidimo veikima*'®.

Trumpai aptarus kompiuteriniy zaidimy etikos literatiira ir pagrindines temas, galima
pereiti prie vieno Sio darbo uzdavinio — i$ryskinti, kaip daznai etiniai suprotavimai remiasi zaidimy
teorijos prielaidomis. Dazniausiai sutinkamos prielaidos dvejais pagrindiniais klausimais: dél
zaidimo rysio su iSoriniy pasauliy ir kiir¢jo/zaidéjo santykio.

Jau aptariant zaidimo apibrézimus, buvo galima pastebéti, kad daznai sutinkama
pozicija dél zaidimo situacijos atskirumo nuo kasdienio pasaulio jvykiy ar socialiniy, etiniy normy.
Tai labai svarbu ir etinése diskusijose, pirmiausia klausiant, ar i§vis galime taikyti tradicines etines
sampratas elgesio zaidime vertinimui? Kaip galima matyti, Siuo atveju atsakymas daZniausiai
teigiamas, ypac ty autoriy, tokiy kaip Matt McCormick, David I. Waddington, kurie siiilo neigiamai
Marcus Schulzke, besistengiantys pateisinti smurtinj elgesj Zaidimuose, bando parodyti, kuo zaidimo

situacijos skiriasi nuo kasdieniniame pasaulyje sutinkamy neetisky veiksmy. Jy nuomone, net ir

" FLORIDI, Luciano. Foundations of information ethics. In The Handbook of Information Ethics. p. 12
S FLORIDI, Luciano. Foundations of information ethics. p. 19
6 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. p. 134
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taikant tuos pacius vertinimo kriterijus, veiksmy Zaidime negalima laikyti nemoraliais. Siek tiek
daugiau sutarimo kalbant apie nemoraly elges] zaidime, nukreiptg prie§ kitus Zaidéjus. Bet ir Siuo
atveju jdomi Ren Reynolds ir Thomas M. Powers diskusija, nes, nors jie abu ir sutinka dél galimos
moralinés zalos zaidimuose, jzeidinéjant ir Zzeminant zaidéjams vieniems kitus, taciau jie skirtingai
vertina visas situacijas ir galimg panasumag su realaus pasaulio paty¢iomis butent dél skirtingo
zaidimy pasauliy vertinimo. Taip pat suk¢iavimo atvejai, kaip pastebi K. K. Kimppa and A. K. Bissett
net néra vertinami taip pat rimtai, kaip ne kompiuteriniuose zaidimuose.

Zaidéjo/karéjo santykio prielaidos, pirmiausia, Zinoma, pasirodo aptariant autoryste ir
intelektualinés nuosavybés klausimus. Pavyzdziui, taip daroma minétame Dan L.Burk straipsnyje.
Taip pat svarbu jvertinti zaidimo karéjo ir zaidéjo indélius, kai iSkyla klausimas, i§ ko reikéty
reikalauti atsakomybés uz neetiskg veiksmg ir turinj zaidime. Ar reikalauti atsakomybés reikéty i8
karéjy, kurie galimai pastaté zaidéjus j i§ anksto paruosta neetiSkg situacija? Ar i$ zaidéjy, kurie
laisvai pasirinko ir elgési zinodami zaidimo pasitilytas salygas? O gal i§ jy abiejy? Miguel Sicart
akcentuoja dar vieng komplikacija, kai pats Zaidimo kuiréjy siekis primesti savo vertybines nuostatas
zaidéjams, neatsizvelgiant | jy asmening pozicijg gali biiti laikomas neetiSku.

Sekancioje darbo dalyje bus placiau apzvelgiami Sie du teoriniai Zaidimy klausimai apie
zaidimo ry§j su iSoriniu pasauliu bei kiiré¢jo/Zaidéjo santykis ir i§rySkinamos galimos pozicijos. Po to
bus darkart grjztama prie konkreciy etiniy diskusijy detalesnio aptarimo, stengiantis parodyti, kaip

vien tik skirtingos teorinés prielaidos zaidimy klausimais lemia skirtingg etinj jvertinima.
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2. Zaidimy rysys su tikrove

Panasu, kad biitent klausimas apie Zaidimy ry$j su tikrove bei jos kulttrines ir socialines
realijas yra vienas komplikuociausiy. Taciau tai tuo pat metu — etikai svarbiausias Zaidimy aspektas.
Galimi atsakymai apie §; ry$j nurodo skirtingas tolimesnes kompiuteriniy Zaidimy etikos
trajektorijas.

Jei Zaidimai yra visiSkai neutraliis, atskiri nuo realybés, o veiksmai juose neturi jokiy
pasekmiy kitiems Zaidéjams ar zmonéms uz zaidimo riby, kartu tai reiksty ir tai, kad kalbé&jimas apie
kompiuteriniy Zaidimy etikg yra beprasmis ar net nejmanomas. Jei Zaidimai yra tikrovés dalis ir
niekuo nuo jos nesiskiria, tada telieka tiesiog juose taikyti jprastas etikos prieigas. Jei zaidimai siejasi
su tikrove uz jy riby tik dalinai arba unikaliomis aplinkybémis, tuomet nebegalima taip tiesiogiai
jiems pritaikyti jprasty moralés normy ir vertinimo Kriterijy, tad tokiu atveju reikéty ieSkoti naujy
etiniy prieigy ar pritaikymo specifiniam zaidimy kontekstui.

Norint placiau apzvelgti pasitlytus skirtingus Zaidimy ir tikrovés santykio modelio galima
i8skirti dvi skirtingas, bet daznai persipinancias tematikas. Pirmoji — tai klausimai, susij¢ su zaidimy
apskritai (dazniausiai iki atsirandant skaitmeniniams) vieta bei rySiu su kulttriniu bei socialiniu
kontekstu, etinémis nuostatomis uz zaidimo riby.

Antroji — visos papildomos tematikos, kurias pridéjo svarstymai apie technologijas. Ypac apie
kompiuterj ir internetg, kas 1émé jau jprasta tapusig dichotomija tarp ,,virtualaus®, ,,skaitmeninio*,
t.y. ,,online ir ,realaus®, t.y. ,,offline “ pasaulio. Taigi, norétysi iSrySkinti $iuos skirtingus pozitirius

bei aptarti i$sivysciusias diskusijas.
2.1 Zaidimai ir kasdienis pasaulis

Tokie issireiSkimai kaip ,.tai tik zaidimas* placiai sutinkami tiek kasdienéje kalboje, tiek ir
moksliniame diskurse. Dazniausiai jie skiriami apibtdinti situacijai, kai zmongés ,,per daug* jsijaucia
1 zaidima, pvz., kai iSsivysto konfliktas tarp zaid€jy, sulauzomos taisyklés ar jsizeidziama d¢l zaidimy
turinio. Pasakymas ,.tik Zaidimas* §iuo atveju turéty nuraminti ir priminti, kad tai néra tikros ir rimtos
gyvenimiSkos situacijos, ] kurias reikéty kreipti démesj. Puiki to iliustracija galéty biiti zaidimy
aprasymai ir taisykliy paaiskinimai, sutinkami pedagogams skirtoje knygoje ,,Socialiniai zaidimai*.
Joje aprasyti keli zaidimo ,,SVETIMAS* scenarijai, ir yra aprasyta situacija, kai zaidimo metu kai
kurie Zaidéjai gali pasijausti nejaukiai. Zaidimo taisyklés nurodo, kad: ,,Zaidéjai vaiksto kas kur nori,
nezinodami ir nesusitare, kas yra ,,svetimas“. Zaidimo organizatoriui davus Zenkla (kai suploja,
paskambina varpeliu ar pan.) zaidéjai be zodziy, gesty ar kitokiy priemoniy turi nuspresti, kas tampa
»svetimu®, ir bandydami burtis j biirj stumia ji i$ savo tarpo. ,,Svetimas* stengiasi nepasiduoti ir bando
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islikti biryje“’”. O tai gali nulemti Sio i3skirto Zaidéjo neigiamas emocijas, ir jau vien i3 to, kad tai
papildomai pabréziama — galima nuspéti, kad minéta situacija nutinka daznai. Pasitilymas, kaip
nuraminti §j zaid¢ja, yra jam priminti: ,,kad visi buvote zaidéjai ir i$ tikryjy nieko asmenisko, blogo
neatsitiko. Tai — tik zaidimas“’®. Taigi, siilomas supratimas, kad Zaidimas — tiesiog apsimestiné
situacija, neturinti nieko bendro su jo kasdienybe. Si zaidimy nuo tikro pasaulio atskyrimo tendencija
turi gilias Saknis zaidimy nagrinéjime.

Daznai interpretuojama, kad labiausiai konceptualiai zaidima nuo kasdienio pasaulio atskyré
pats zaidimy tyrimy pradininkas Johann Huizinga’®. Tokiam jo perskaitymui tikrai yra pagrindo.
Huizinga zaidimus i8skyré kaip ypatinga uZzsiémimga ir tapatino jj su ritualu bei pabréze jo skirtuma
nuo kasdienio gyvenimo: ,,7zaidimo metu jprasto pasaulio taisyklés ir nuostatos negalioja, Zzmonés yra

«80  7Zaidimas néra , jprastas*

kitokie ir elgiasi kitaip, suspenduojamas jprastas socialinis gyvenimas
ar ,realus” gyvenimas. Tai veikiau i$¢jimas i§ ,realaus” gyvenimo | laiking erdve su savo
taisyklémis®. Savo ruoztu ir kasdienybéje sutinkamas moralinis vertinimas, etinés normos Zaidime
nebegalioja, nes: ,,Zaidimas nepatenka/yra vir§ i§minties ir kvailystés antitezés, lygiai kaip ir tiesos
ir klaidos, gero ir blogo perskyry. Nors tai ir yra nemateriali veikla, ji neturi jokios moralinés
funkcijos. Ydy ir dorybiy vertinimas ¢ia netaikomas* 8,

Sias Huizingos mintis priminé ir naujai interpretavo Katie Salen ir Eric Zimmerman savo
2003 mety knygoje Rules of Play: Game Design Fundamentals. Jie kartu i$populiarino ,,maginio
rato* koncepcijg, taip apibiidindami erdve, atskirta nuo jprasto pasaulio ir tikrovés, kurioje vyksta
zaidimas. Daugiausiai pasitelkdami vaiky kreida ant Zemés nubrézto rato alegorija, kuri tarsi fiziné
riba skiria zaidimo ir realyji pasaulj. Véliau maginio rato sagvoka smarkiai iSpopuliaréjo ir iéjo i
zaidimy tyréjy Zodyna, nors tokia interpretacija susilauké kritikos. Huizinga maginio rato id¢jai daug
démesio neskyre, jis tebuvo vienas jo pavyzdziy, be to, zaidimo erdvé néra tokia neperzengiama fiziné
riba, o veikiau nuo Zaidéjy susitarimo vis kintanti®®. Taciau atsirado ir nemazai $io griezto maginio
rato Salininky. Pavyzdziui, Greg Lastowka teigia, kad zaidimai ne tik vyksta atskiroje erdvéje, pagal

skirtingas taisykles, bet jiems net turéty biiti teisiSkai taikoma atskira jurisdikcija. Autorius mintj

paremia citata i§ teismo verdikto, kad: ,,Kai sumo imtininkas jZengia j dohyo ,magini rata“, ar

" ALESENKOVIENE, Virgilija; ZUKIENE, Eglé. Socialiniai zaidimai. [interaktyvus].2014,[Ziliréta 2015 m. geguzés 25
d.]. Prieiga per internetg: < http://www.valdorfoprojektas.lt/index.php/metodine-medziaga/2-uncategorised/37-
socialiniai-%C5%BEaidimai>.p .12
8 Ten pat.
9 CALLEJA, Gordon. Erasing the Magic Circle. In Philosophy of Engineering and Technology Volume 7, 2012, p 77-
91 ; CONSLAVO, Mia. There is No Magic Circle. In Games and Culture October 2009 vol. 4 no. 4. p. 408-417
8 HUIZINGA, J. Homo ludens: a Study of the Play-Element in Culture. p.12
81 Ten pat. p. 8
8 Ten pat. p. 6
8 COPIER, Marinka. Connecting Worlds. Fantasy Role-Playing Games, Ritual Acts and the Magic Circle.
[interaktyvus].2005, [ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: < http://www.digra.org/wp-
content/uploads/digital-library/06278.50594.pdf>.
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profesionalus boksininkas jzengia j ringo erdve ir laika, taisyklés apie tai, kokie socialiniai elgesio
modeliai yra leidZiami ar draudZiami, staiga radikaliai pasikei¢ia. Ziaurios smurtinés atakos pries kita
zmogy, kas jprastai yra draudZiama socialiniy normy ar jstatymy, tampa privalomais elgesio
modeliais. Tuo pat metu mandagus ir priimtinas elgesys gali tapti nebetinkamu. Bandymas raundo
viduryje uzmegzti mandagy pokalbj su boksininku gali biiti laikomas etiketo sulauzymu*®,

Savo ruoztu egzistuoja ir prieSingos nuomoneés, kurios zaidimy ir kasdienio pasaulio santykj
jvardina kaip daug glaudesnj ar i$vis neatskiriama. O tokios interpretacijos irgi néra naujos. Panasu,
kad ne visada zaidimo ir pasaulio taisyklés buvo laikomos atskiromis. Dauguma klasikiniy stalo
zaidimy, ar tai buty Go, Sachamatai ar Tafl, buvo suprantami ne tik kaip jrankiai loginiam ir
strateginiam mastymui ugdyti. Jie buvo pasitelkiami ir kaip alegorijos pasaulio tvarkai perteikti, kg
gerai iliustruoja Go surisimas su daoizmo, bei budizmo tradicija, amzing juodos ir baltos varzymasi®.
Sachmatai viduramziais buvo naudojami kaip modelis hierachinei visuomenés tvarkai pagristi, kai
figurélés simbolizavo atitinkamus visuomenés sluoksnius®®. O vikingy Zaidime Tafl galima aptikti
pries keturis varzovus)®’. Visgi, toks jvertinimas remiasi gana fragmentiska ir nekonkreéia
informacija, tod¢l aiskiai suformuluoty pozitriy reikéty ieskoti tarp Siandieniniy teoretiky.

Marshall McLuhan pozicija, nors jis ir nenaudoja daugelio Huizingos jkvépty savoky,
zaidimy medijos klausimu galima priskirti prie traktuojanciy, kad yra glaudus rySys tarp zaidimy ir
pasaulio uz jo riby. McLuhan teigimu, zaidimai yra socialinés ir politinés santvarkos prat¢simai,
kultiiros bei zmogaus psichologijos iSoriniai modeliai. O i§ zaidziamy zaidimy galima daug spresti
apie pacius zmones bei jy kultiirg, kurig atskleidzia pacios zaidimo taisyklés ar zaidimo mechanika.
Pavyzdziui, beisbolas yra ,,7zaidimas, kur vienas veiksmas atliekamas vienu metu su nustatytomis
pozicijomis ir aiskiai paskirtomis specialiomis uzduotimiS, o jos priklauso dabar nykstan¢iam
mechaniniam amziui su iSskirstytais darbais ir Zmonémis be linijiniy vadybos
organizavimy./Beisbolas buvo elegantiSskas abstraktus pramoninés visuomenés, gyvenancios pusés
sekundes tikslumu, jvaizdis. Naujame televizijos deSimtmetyje jis prarado savo psiching ir socialing

svarbg naujam miisy gyvenimo bidui“%®. Jj pakeit¢ amerikietiskas futbolas, kuris, biidamas

,nepozicinis, kai zaidimo metu kiekvienas zaidéjas gali pakeisti savo vaidmenj®, puikiai dera su

8 LASTOWKA, Greg. Rules of play. p. 8

8 COBB, William. The Game of Go [interaktyvus].2005, [Zifiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <
https://sites.google.com/site/shusakugoclub/go-and-philosopy>.

8 SMITH, Kimberley.Symbolism in Medieval Chess. In The Colorado Historian, Vol.2 2012.

87 WHEATON, Kristan J.The Ancient Viking Game Every Intelligence Professional Should Play [interaktyvus].2013,
[ziGiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <
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nauju elektros maziaus decentralizuoto komandinio Zaidimo poreikiu. Taigi, kintanti kultiira jtakoja
zaidimy kitima, o zaidimai savo ruoZtu formuoja kultrg.

Dar konkretesné yra Mia Consalvo, sakydama, kad néra tokio dalyko, kaip ,,maginis ratas®, o
zaidimuose galioja kasdienio pasaulio taisyklés, priklausancios nuo kultirinio konteksto, teisinés
padéties ar net namy aplinkos. Jos pagrindinis argumentas remiasi suk¢iavimo aptarimu. Maginio
rato sampratoje suk¢iavimas — taisykliy sulauzymas — turéty automatiskai suardyti zaidima, bet taip
nenutinka. Kartais suk¢iavimg galima laikyti Zaidéjo kiirybingumo pavyzdziu, tarnaujan¢iu daugybei
funkcijy. Kartais juo bandoma apeiti zaidimo taisykles, siekiant sulyginti zaidejy jégas ir tai tikrai
zaidimo ,,nesulauzo®, kiti zaid¢jai pradeda naudoti jvairias taktikas suk¢iautojams nubausti ir viskas
tesiasi. Taip pat ji kritikuoja ,,maginio rato* sampratos siilomg formaly Zaidimy apibréZzimg dél
bréziamos grieztos ribos. Mia Consalvo pasitelkia E. Goffman bei G.A Fine pasitlytg frames
(lietuviskai galima biity versti kaip ,kadras‘ arba ,rémas‘) koncepcija. Ja remdamasi ji teigia, kad
kasdienio gyvenimo patirtis susideda i§ atskiry apibrézty epizody — frames, galinciais pasizyméti
skirtingomis taisyklémis. Pavyzdziui, zaidziant zaidima sutinkami trys skirtingi frames: kasdienio
pasaulio zinios bei patirtys, zaidimo taisyklés, paremtos Zaidimo struktiira ir zinios apie fantastinj
zaidimo pasaulj. Zaidéjas gali sklandZiai $iuos epizodus Kaitalioti ir pereiti i§ vienos situacijos j kita.
%pyz. zaidimo metu galima atsiliepti j telefono skambutj, prie jo vél grjzti ir pasakojima apie jvykj
Htikrajame® pasaulyje paversti pokstu, apie kuri uzsimenama zaidimo metu. Taigi, Zaidimo patirtis
suprantama ne kaip grieZtos ribos tarp ,,maginio rato* ,,vidaus® ir ,,iSorés* perZzengimas, o organiskas
peréjimas tarp skirtingy epizody.

Kiti autoriai, tokie kaip Edward Castronova, pasilieka prie ,,maginio rato* kaip membranos
sampratos, bet pripazjsta, kad ji yra smarkiai poréta, nes neijmanoma visiskai atriboti Zaidimo nuo
iSorinio pasaulio — zmonés §ig ribg perzengia, besineSdami savo elgesio nuostatas, vertinimus. O
daiktai, j kuriuos investuojama Zzaidimo metu, pradeda tapti vertingais ir uz jo riby (¢ia jis daugiausia
turi omeny internetiniuose Zaidimuose jgyjamus daiktus)®.

Apibendrinant galima pastebéti, kad vis dar galima sutikti visa spektra pozitiriy apie zaidimo
ir pasaulio uz jo riby santykj. Taciau dalj kritikos ,,maginio rato* sgvokai inspiravo pasikeitusi
kultturiné situacija ir atsirades kompiuteriniy zaidimy kontekstas bei nuodugnesni praktiky juose
tyrimai. O kalbant apie juos isrySkéjo dar viena perskyra — biitent kalbéjimas apie virtualios ir realios
tikrovés perskyra, kg dar biitina aptarti, prie§ pradedant nagrinéti, kaip visi Sie elementai susijungia ir
yra naudojami Siandieningje diskusijoje apie zaidimus, ir kodéel jie yra tokie esminiai kompiuteriniy

zaidimy etikai.

% CONSLAVO, Mia. There is No Magic Circle. p. 408-417
%1 CASTRONOVA, Edward. Synthetic Worlds. The University of Chicago Press, 2005. p. 147-148
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2.2 Virtuali ir reali erdveé

Konceptualus virtualaus ir realaus pasaulio atskyrimas yra toks savaime suprantamas ir
jprastas, kad net sunku jsivaizduoti, jog kazkas imtysi $ig dichotomijg Kkvestionuoti. Daznai
ziniasklaidoje sutinkamuose psichology komentaruose apie tai, kodél suaugusieji zaidzia
kompiuterinius Zaidimus, atsakymas daugiau nei akivaizdus: ,,Zaidimai ir apskritai virtuali realybé
leidzia zmogui ,,atsijungti nuo gyvenimo rutinos ir riipeséiy./Zmogus turi daugybe problemy, ji
vargina nesékmes santykiuose, darbuose, rutina, nuobodulys. Nuo to Zzmonés béga j virtualig realybe.
Zaidimai yra kakas visiskai kitokio nei gyvenimas. Tai yra savotiska poilsio, pabégimo nuo
kasdienybés forma“2. Jdomu tai, kad ir patys zaidéjai naudoja panasia retorika, ypa¢ situacijose, kai
susilaukia priekaisty del savo veiksmy zaidime. Tim Bigs, ikvéptas nutikimo, kai jo draugo tévas
aptiko ji zaidime musant atsitiktinj praeivj zaidime The Godfather ir pasipiktines priekaistavo, kokj
Slams$tg jis ZaidZia, savo pasiteisinimg pateiké straipsnyje skambiu pavadinimu: Kodél realaus
pasaulio moralé neturi vietos kompiuteriniuose Zaidimuose? Bigs argumentavimas skamba taip:
»Kiekvienas Zaidimas turi savo viding logika, besiskiriancig nuo tikrojo pasaulio./ Kai zaidime
pasirinkau sumusti vyrg, mano intencija buvo iSbandyti Zaidimo sistemg. Nor¢jau suzinoti, kaip
dirbtinis intelektas reaguos ; nuzudyma ne misijy metu, uz kiek laiko kiti personazai sustos paZitiréti
i lavong“®,

Taigi, norétysi aptarti, Kokios yra Sios populiarios perskyros tarp virtualumo ir tikrovés
iStakos, kokia kritika jai atsirado, koks zaidimy vaidmuo $io klausimo nagrinéjime, ir kodé¢l ji tokia
svarbi kompiuteriniy Zaidimy etikai.

Sherry Turkle, viena pirmyjy apmastydama zmoniy santykj su kompiuteriy technologijomis,
iSkélé mintj, kad tai néra, kaip buvo jprasta manyti, tiesiog dar vienas jrankis. Technologijos keicia
zmoniy gyvenima, santykius, net mastymo buidus. 1984 metais pasirodzius jos knygai The Second
Self: Computers and the Human Spirit, j sociology, o véliau ir visy kity discipliny Zodyng jéjo,
»seconf self* samprata bei visi jg lydintys apibtdinimai. Pasak Turkle, Zaidimy pasaulis i$laisvintas
nuo ,.tikro pasaulio“®*, §iame mikropasaulyje Zmonés identifikuojasi su savo alter ego, atsisakydami
visy lyties, rasés, klasés, kultiiros saity®. Internetiniai zaidimai suteikia galimybe gyventi paralely,

virtualy gyvenima, kuriame galima iSbandyti jvairiausius santykiy modelius beveik pasekmiy

92 ANDRULEVICIUTE, Vilija. Kokius Zaidimus ZaidZia suaugusieji? [interaktyvus].2015, [ZiGiréta 2015 m. geguzés 25
d.]. Prieiga per interneta: <
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9 BIGGS, Tim. Why Real-World Morals Have No Place in Video Games. [interaktyvus].2012, [ZiGiréta 2015 m.
geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
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neturinéiame kontekste®®. Dar, Zinoma, nepamirstant ir pavojy, jtraukiancios Zaidimy, interneto
galios, kurios késinasi pakenkti kasdieniniam gyvenimui, bendravimui. Sios mintys ir tematikos vis
dar islieka Sherry Turkle démesio cente ir naujausioje jos knygoje Alone Together: Why We Expect
More from Technology and Less from Each Other.

Panasiy nuostaty laikési daugybé Zmoniy interneto uzgimimo laikotarpiu, kai jis buvo
pozityviai jsivaizduojamas kaip naujieji Laukiniai vakarai — neutrali erdvé, padésianti i$sivaduoti nuo
visy tikro pasaulio suvarzymy ir blogybiy. 1996 metais pasirodé daznai cituojama ir labai
entuziastinga John Perry Barlow Kibernetinés erdvés nepriklausomybés deklaracija®, pranesanti,
kad industrinio, materialaus pasaulio valdzios institucijos turéty palikti interneta ramybéje, nes neturi
jokiy jgaliojimy jame. Tuo paciu internetas buvo paskelbtas globalia, neutralia socialine erdve, kur
formuojasi nauji socialiniai santykiai, naujas, $io jvairaus pasaulio valdymas. Teigiama, kad Zzmonés
1ji gali jZengti be jokiy socialiai primesty suvarzymy dél gimtosios vietos, ekonominés galios ar rases.

Sios idéjos tokios pat populiarios ir dabar bei nuolatos pazodziui atkartojamos tiek tarp
uzsienio, tiek tarp Lietuvos mokslininky. Zigmund Bauman savo interviu teigia, kad ,,gyvenimas
internete ir realybéje yra visiSkai du skirtingi pasauliai su skirtingomis strukttiromis ir taisyklémis,
taciau vis dazniau renkamasi pasinerti j virtualy pasauli“®®. Jam antrina Vilmanté Liubiniené,
teigdama, kad: ,,Virtual@is imigrantai (tinklo gyventojai) néra ribojami amziaus, geografijos, kalby ar
klasiy. Virtualiame pasaulyje nelieka geografiniy, valstybes skirianciy sieny, politiniy, ekonominiy
ir kultoriniy skirtumy bei taisykliy, kuriy privalu laikytis realiame gyvenime. Virtualioje aplinkoje
Klesti idéjy raiskos demokratija“ *°.

Tacdiau pastaruoju metu pradéjo atsirasti vis daugiau kritikos Siai savaime suprantamai
atskirciai, teigiant, kad ji ne tik teoriskai nepagrista, siiilo neadekvaty bei empiriskai klaidingg model;.
Sociologas Nathan Jurgenson pasitlé §ig pazitira, kad virtualus online ir realus offline yra atskirti
vienas nuo Kito, kuria jis jvardina skaitmeniniu dualizmu (angl. digital dualism)!®. Tai néra vien
semantinis skirstymas — i§ skaitmeninio dualizmo kyla ir nuostata, kad virtualaus ir tikro pasaulio
santykis visada yra ,,viskas arba nieko®, jei jau esi viename, tai automatiSkai kitame nedalyvauji. Taip

pat Cia atsiranda hierarchinis santykis, kai ,,realus, Zinoma, laikomas pranasesniu, ir jei jau esi online
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erdvéje, tai, Zinoma, vogi laika i§ realus gyvenimo santykiy. Taip pat bet kokia veikla internete yra
maziau vertinga. Tq puikiai iliustruoja Z. Bauman, sakydamas, jog vis populiaréja ,,tingus aktyvizmas
(angl. slacktivism), kai tikima, jog socialiniame tinkle ,,Facebook® prie peticijos paspaustas ,,Patinka‘
(angl. Like) mygtukas yra lygus politiskai aktyvaus gyventojo zingsniui*1%%,

Skaitmeniniam dualizmui Nathan Jurgenson priespastato papildytos tikrovés savoka (angl.
augmented reality), pasak kurios skaitmeninis ir fizinis pasaulio aspektai, nors ir pasizymi
skirtingomis savybémis, yra neatskiriamai sumis¢ ir sudaro vieng pasaulj. JO nuomone, zmongs ir
socialinés grupés visada buvo kyborgai, nes visada egzistavo tandeme su technologija. Jau kalba
galétume laikyti pirmaja technologija, kuri pakeité Zmoniy santykius ir mastymga. Nors technologijy
poveikis ir skiriasi, Siandieninés skaitmeninés technologijos néra kazkuo isskirtinés, jos, kaip ir
ankstesnés, formuoja, tarpininkauja, perkuria Zmones ir kulttirg, o atomai kartu su bitais sudaro vieng,
betarpiskai susipynusia tikrove!®®. Tokia papildytos realybés teoriné prieiga, panasu, kad geriau
paaiskina zmoniy ir technologijos santykj, o taip pat save gali pagristi empirine medziaga.

Pasak skaitmeninio dualizmo, internete turéty vyrauti informacijos demokratija, jos dalijimosi
niekaip neturéty veikti fizinio pasaulio suvarzymai. Taciau taip néra, kg geriausiai iliustruoja visus
interneto idealus jkiinijantis Wikipedia (liet. Vikipedija) projektas. Statistika rodo, kad tik 13%
Vikipedijos autoriy yra moterys. Nenuostabu, kad galima aptikti skirtingg informacijos kieki tais
klausimais, kuriais besidominti auditorija pasiskirs¢iusi pagal lyti. Pavyzdziui, straipsnis apie serialg
Seksas ir miestas turi tik trumpa, dazniausiai vieno, dviejy sakiniy ilgio santrauka, skirtg kiekvienali
serijai, o §tai Sopranai gali pasigirti i§samiu straipsniu apie kiekviena serija*“!%. Taip pat Vikipedija
susilauke kaltinimy SaliSkumu ir kairiyjy bei liberaliy vertybiy propagavimu. Atsirado net ir JAV
konservatoriy kuriama Conservapedia, sumanyta kaip atsvara bei ,,ideologiskai teisinga“ konkurente
Vikipedijal®. Be to, pries kiiri laika Vikipedijos jkiiréjas Jimmy Wales ganétinai arsiai sureagavo j
kritika, kad Vikipedijoje klaidingai reprezentuojami alternatyviosios medicinos atstovai, teigdamas,
kad: ,,Ko mes tikrai nedarysim, tai neapsimetinésim, kad lunatiky Sarlatany darbas yra ekvivalentas
tikram moksliniam diskursui“!%®, Taigi, panasu, kad Vikipedija nedaug kuo skiriasi nuo analoginiy

enciklopedijy — autoriy ly¢iy pasiskirstymo ar skepticizmo idealy internetiné erdvé nenutryné.
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Etniskumas, kalba bei geografiné zmogaus padétis taip pat isliko aktualGs internete. Tai ypac
renkasi Zaisti savo Salies serveryje. Stai, pvz., Lietuvoje populiarus ir adaptuotas ,, Travian* (Kuris
s¢kmingai iSverstas i 40 kalby), 1 savo tarptautinius serveriuos sutraukia tik maza dalj visy zaidéjy —
tik 4% procentai — tai yra 31183 zaidéjy, palyginimui, vien rusiSkuose serveriuose zaidzia 51671, o
lietuviskuose 10388 zaid¢jail®. Tokius pasirinkimus nulemia ne tik kalbos barjero nebuvimas, bet ir
ta aplinkybé, kad internetiniuose zaidimuose daznai prireikia bendro veiksmy koordinavimo, todél
ypatingai svarbiu tampa buvimas toje pacioje laiko zonoje.

Taip pat labai daznos regioninés adaptacijos, kaip teigia Fung Wan Online, i kovos menus
orientuoto zaidimo, kuris paremtas populiariu Hong Kongo komiksu, autoriai. Jame kiSenvagystés
funkcija buvo i§jungta Taivane, nors palikta Pietvakariy Azijoje. Be to, nors visose Salyse Zaidéjai
mégsta zaidéjo prie$ zaidéja kovas, atlygio ir bausmeés dydziai kiekvienoje Salyje skiriasi, nes yra
pritaikyti prie Zaidéjy reikalavimy®®’.

Turbiit pati ryskiausia socialiné kategorija, kurig Zmoneés su savimi persine$¢ ] interneting
erdve — lytis. Zaidéju seksizmas ir prickabiavimas, patyios lyties atzvilgiu, net grasinimai
internetinéje erdveje jau tapo kone neatskiriama, stereotipiné kompiuteriniy zaidimy kulttiros dalimi.
Vis délto, jdomi Siuo klausimy Holin Lin pozicija dél socialiniy ir kult@iriniy aplinkybiy, kurios veikia
moteris zaid¢jas dar iki joms prisédant prie kompiuterio, o véliau ir jy veiksmus internetinéje erdvéje.
Ji tyrinéja Taivano jaunima, kur jau skirtingos aukléjimo nuostatos, atmosfera internetinése kavinése
ir bendrabuciuose daro jtakg skirtingoms vyry ir motery zaidimy galimybéms bei patirtims. Tal,
galiausiai, lemia, kad moteriski personazai susilaukia daugiau démesio, jiems dazniau padedama,
labiau dovanojamos dovanos ir, zinoma, jos dazniau susilaukia paty¢iy, flirto bei kamantinéjimo,
bandant iSsiaisSkinti tikraja avatarg valdancio zaidéjo lyti. Tai lemia, kad zaidéjos moterys daug
maziau yra linkusios dalintis savo asmenine informacija zaidimo metu. Kartu egzistuoja ir
stigmatizacija ty zaidéjy vyry, kurie pasirenka Zaisti uz moteriskg personaza.'%

Tai tik dar kartg puikiai iliustruoja, kad j internetg kartu su zmonémis persikelia visi ,,tikro*
pasaulio suvarZzymai ir nuostatos, elgesio modeliai ir zmoniy kultiira, 0 etniSkumas, lytis, rasé, iSlieka
tokie pat svarbiis. Internetas visiSkai nepateisino savo naujyjy, nesuvarzyty, ribas nutrinanciy

Laukiniy Vakary jvaizdzio.
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2. 3 Rysio su tikrove klausimo svarba etinése diskusijose

Kaip jau buvo uzsiminta, atsakymas j §j teorin] klausima apie zaidimo rysj su tikrove yra
pirminé prielaida tolesniy etikos klausimy nagrin¢jimui. Tod¢l ir konkre¢iose kompiuteriniy Zaidimy
etikos diskusijose galima aptikti, kaip atsakymas j jj atsiliepia galutiniam moraliniam jvertinimui. Tg
geriausiai iliustruoja Thomas M. Powers ir Ren Reynolds diskusija. Jie abu sutinka, kad veiksmai
virtualiose erdvése gali turéti moraliai svarbiy pasekmiy, kurias abu panasiai vertina, taigi, remiamasi
panaSiomis etinémis nuostatomis. Taip pat, kalbant apie virtualaus ir realaus pasaulio perskyra, jy
pozicija sutampa. Skirtumas tik tas, kad jy pozicijos iSsiskiria, vertinant zaidimo situacijas. Thomas
M. Powers, vertindamas veiksmus internetinése bendruomenése, iSskiria internetinius zaidimus,
kuriuose, jo nuomone, negalima patirti jokios moralinés zalos. O tokiam zaidimy iSskyrimui
priestarauja Ren Reynolds, teigdamas, kad, net taikant tuos pacius Thomas M. Powers issikeltus
Kriterijus, Zaidimai patenka j jo svarstomus atvejus, ir T.M. Powers tiesiog neteisingai interpretuoja
zaidimo situacijas. Jy nesutarimo aSimi tampa prielaidos dél kompiuteriniy Zaidimy rySio su iSoriniu
pasauliu, juose kuriamy socialiniy rysiy tikrumo bei veiksmy zaidime vertinimo. O vien nesutarimai
dél Sios teorinés prielaidos nulemia, kad tam tikri potencialiai neetiski veiksmai prie$ kitus zaidéjus
yra vertinami skirtingai. Taigi, si diskusija yra verta detalesnio aptarimo.

Thomas M. Powers savo svarstymg pradeda nuo jau precedentu tapusio 1993 m. patyciy ir
psichologinio smurto atvejj LambdaMOO internetingje bendruomengje, kuris véliau buvo jvardintas
iSprievartavimu kibernetinéje erdvéje. Tuomet vienas §ios bendruomenés nariy savo kontroliuojamo
personazo bei keliy 3alutiniy programy pagalba uzpuolé du kitus personazus virtualioje erdvéje. Sis
ivykis sukréte ir visg likusig interneting bendruomeng, uzpuolimg jvykdes narys pasalintas ir jvestos
grieztesnés elgesio taisyklés. Thomas M. Powers pasitelkia §j jvykj kaip iliustracija, kad veiksmai
internetinéje erdvéje gali turéti tikras nemoralias pasekmes. Pirmiausia, kad 1Svis biity galima kalbéti
apie veiksmo moraluma, reikia pagrijsti jo tikrumg. Tg Thomas M. Powers atlieka, teigdamas, kad tik
tikros priezastys turi realias pasekmes ir ,,néra jsivaizduojamy priezas¢iy, kurios sukelty realius
veiksmus ir jokios realios priezastys neapsieina be pasekmiy“®®. Siuo atveju moraliai svarbios
pasekmés biity skausmas ir psichologiné zala. Ir negalétume pasakyti, kad patirta zala yra tikra, jei
nemanytume, kad tikros priezastys tai jtakojo. Veiksmai internete turi realias pasekmes, nes, net
btuidami tik susirasinéjimais, yra komunikacijos forma. O komunikacijos formos, remiantis J.L. Austin
kalbos akto teorija, gali turéti ir performatyvig iSraiskg, Kkuria nenusakomas teiginio
klaidingumas/teisingumas, bet pati kalba naudojama flirtuoti, pagerbti, pasitycioti. Sis performatyvus

kalbos aktas turi perlokucinj-socialinj efekta, t.y tai, kas nutinka pasaulyje, kai kas nors pazada ar
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pasmerkia. Taigi, tokiu atveju ir aptariamas LambdaMOO erdvéje jvykes incidentas yra realus
veiksmas, nes nusikaltimo atlikéjas turéjo intencijas, Kurios, iSraiStos zodziais, kompiuterio, serverio
mediacijos pagalba jgavo perlokucinj efekta, kuris traumatiskai paveiké kitus tikrus zmones, padarant
tikrg moraling Zalg. Traumatiskas poveikis veiksmo, kuris, atrodyty, nukreiptas tik prie§ virtualy
personaza, jmanomas dél zmoniy glaudaus rysio su savo valdomais personaZais. Zmonés tapatinasi
su savo personazais ir per juos atlieka bei patiria kity zmoniy inicijuotus veiksmus. Si identifikacija
daug stipresné nei kitomis technologijomis, kuriomis naudojamasi komunikuojant, kaip pvz. fakso
aparatas. Si personazo — jj valdan¢io mogaus identifikacija leidzia Zalai, kuri nukreipta pries
personaza, tapti zalai, kurig patiria tikras Zmogus. Be to, visas incidentas jvyko bendruomeng¢je su
nusistovéjusiomis elgesio ir moralinémis taisyklémis bei socialinémis praktikomis, kuriy kontekste
Sie performataviis komunikacijos veiksmai jgavo aiSkias ir kitiems nariams suprantamas pasekmes.

Thomas M. Powers suformuluoja savo kalbos akty teorijos pritaikyma elgesiui virtualiuose
pasauliuose vertinti, kartu isskirdamas atvejus, kuriuose tinka §ig sampratg pritaikyti. Jo nuomone,
internetinés bendruomenés, kaip LambdaMOO, reikSmingai skiriasi nuo internetiniy Zaidimy
pasauliy, kuriems autorius pats savo vertinimo netaiko. Jo nuomone, vartotojy lukesciai visiSkai
skiriasi. ,,Vaidmeny zaidimai atitinka libertalig interneto atmosfera; dalyvavimas yra laisvai
pasirenkamas ir jzeidimai nelaikomi skriauda. Taisyklés minimalios/ir, panasu, kad didziagja dalimi
tokiy zaidimy esmé yra nukrypymy (deviance) raiska./Uzsiregistruodamas zaidéjas jau tikisi, kad
7aidimo eigoje jo avataras bus nuZzudytas, uzgauliojamas ar sunaikintas./Zaidimy pasauliai greiiau
panasiis j hobsiska natiiraly Zmonijos biivj be jokiy moraliniy santykiy“!'°. Savo ruoztu, internetinés
pokalbiy erdvés modeliuojamos pagal kasdienio pasaulio socialines normas ir turi aiskiai
suformuluotas elgesio taisykles, todél, jas vertinant, galima kalbéti apie moraliai svarbius, vartotojus
paliecian¢ius normy sulauzymus.

Ren Reynolds nesutinka su tokiu Thomas M. Powers i$sakytu internetiniy zaidimy vertinimu
ir teigia, kad zaidimy erdvés, lygiai kaip ir aptariamos internetinés socialinés erdvés, pasizymi tomis
paciomis savybémis ir elgesys jose turéty susilaukti tokio pat moralinio jvertinimo. Ren Reynolds
savo svarstyma pradeda nuo prielaidy, su kuriomis jie abu sutinka. Pirmiausia, jis kritikuoja populiary

= ~c¢

pozitr}, kad veiksmai virtualiame pasaulyje néra ,,realtis” ir todél neturi moralinés svarbos. Jis remiasi
kompiuteriniy zaidimy etikos apzvalgoje minétais autoriais L. Floridi, Ph. Brey, M. Sicart, kurie
pateikia realios moralinés zalos pavyzdzius, kai zmonés nukencia nuo jzeidZian¢ios reprezentacijos
zaidime ar nuo kity zaidéjy veiksmy. Po to pereina prie nesutarimo pagrindo — kompiuteriniy zaidimy
vertinimo. Pirma komplikacija iSkyla dél galimo zaidimy vertinimo, kaip nevarbiy, ar, kaip Thomas

M. Powers jvardina, be griezty elgesio taisykliy su daznais nukrypimo (deviance) motyvais. Ren
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Reynolds nuomone, didelé¢ klaida manyti, jog: ,,MMO (masiniai daugybés zaidéjy internetiniai
zaidimai) ir visi zaidimai i$ principo yra visiskai nestruktiiruoti ar socialinés erdvés, kur viskas galima
— toks poziiiris tas pats kaip, painioti bokso rungtynes su mustynémis bare. Taip pat klaida manyti,
kad aidimai néra rimti ar turi grynai hedonistinius tikslus***1, Jau vien i§ to, kad tiikstan¢iams zmoniy
pavyksta zaisti vienu metu, galima spresti, kad yra bent jau minimalus sutarimas d¢l taisykliy, tiksly
ir elgesio praktiky. Tai, kad Zaidéjai biina apkaltinami sukéiavimu, irgi rodo, kad bent dalis zaidéjy
tikisi taisykliy laikymosi. Taipogi T. M. Powers apibiidinamame chaotiskame internetiniy Zaidimy
pasaulyje nejmanomas Zaidéjy pasitikéjimas vieni kitais. Sios i§vados priestarauja duomenims apie
zaidéjy elges; i8 tikryjy — pavyzdziui, visiSkai nepazjstami zmongs jungiasi i grupes (gildijas), kurias
sudaro nuo deSimt iki keliy §imty Zzmoniy, kurios turi vidaus taisykles ir priimtas elgesio nuostatas.
Grupés nariai kartu siekia bendry tiksly, kas netgi yra vienas pagrindiniy internetiniy Zaidimy
elementy, nes daznai uzduoCiy nejmanoma atlikti vienam. O ir identifikacija su savo personazu, kurig
T. M. Powers isskiria kaip vieng esminiy savybiy, priklausan¢iy socialinéms grupéms internete, ir
salyga paveikti kitus vartotojus — internetiniuose zaidimuose dar stipresné. Ir, kaip jau buvo minéta,
kalbant apie kulturiniy bei socialiniy, realaus gyvenimo aspekty persikélimg j virtualig erdve, -
zmoniy kuriami avatarai dazniausiai atspindi jy vartotojy savybes, tick kalbant apie rasg, lytj ar kiino
sudéjimg. Tai rodo, jog: ,,zmonés negali taip paprastai susikurti sau naujg identiteta, nes daugybé
pasamoningy identiteto indikatoriy yra komunikuojama, net ir samoningai to vengiat''?. Visa tai,
kartu, kaip pazymi Ren Reynolds visiskai atitinka T. M. Powers iskeltus moraliai svarbaus veiksmo
kriterijus — elgesys internetiniame zaidime gali paZeisti nusistovéjusias socialines praktikas ir zaidéjal
per savo avatarg gali tikslingai kenkti kitam avatarui ir per ji — zmogui, Kuris su juo identifikuojasi.
Tokiu atveju tokia zaidimuose sutinkama praktika kaip Ninja Looting, kai komandos narys po
grupinés uzduoties jvykdymo sulauzo iSankstinio susitarimo taisykles ir pasiima visg apdovanojima
sau, biity laikoma neetiska. Taip yra todé¢l, kad Sio poelgio aplinkybés atitinka iSkeltus kriterijus:
»apdovanojimas turi verte zaidimo pasaulyje; ir dazniausiai tai yra grupiniy pastangy rezultatas, kai
individai pasitiki kity Zzaidéjy veiksmais. O Sis pasitikéjimas daZznai sustiprinamas uZzduoties
jvykdymo metu, kai Zzaidéjai prisiima skirtingas vienas kitam padedancias roles ir zaidzia
bendradarbiaudami. Ir, dazniausiai, yra iSankstinis susitarimas dél apdovanojimo dalinimosit3.
Taigi, i$ Sios aptartos T. M. Powers ir Ren Reynolds diskusijos puikiai matosi, kad potencialiai
neetiskas elgesys buvo nuraSytas kaip nesvarbus vien dél prielaidy, susijusiy su zaidimo pasaulio
vertinimu, nepaisant to, kad Kiti virtualaus elgesio svarbos ar nemoralaus elgesio vertinimo kriterijai

visiskai sutapo.
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3. Zaidéjy ir kiiréjy santykis

Iprastas kuiréjo ir skaitytojo (ar, Siuo atveju, zaidéjo) santykis, kai autorius turi visg
kirybine galig savo rankose ir perteikia savo sumanyma, o skaitytojas téra pasyvus priéméjas, kuris
tik po to imasi interpretuoti kg patyré, jau senokai susilaukia kritikos. Literatiiros ar kino teorijoje
galima sutikti Kitokio santykio konceptualizavimy. Skaitytojas pradedamas suprasti kaip daug
aktyvesnis, sudarantis savajj pasakojima i§ jam pateikty elementy, ir tik jame galiausiai susijungia
visos kiirinio tematinés gijos.

Kaip pazyméjo Bartes savo kultingje esé Autoriaus mirtis: ,,tekstas yra sudarytas i$
daugybés uzrasy, paimty i§ daugybés kultry ir susijungusiy dialoge, parodijoje, susitelkime, bet yra
viena vieta, kur Sis visas daugialypumas susijungia — skaitytojuje, ne autoriuje, kaip ligi Siolei buvo
sakoma. Skaitytojas yra ta vieta, kur visos citatos, sudarancios teksta, yra uzraSomos, né vienos
neprarandant. Teksto vienové slypi ne jo kilméje, bet jo tiksle. O $is tikslas nebegali biiti asmeninis:
skaitytojas yra be istorijos, biografijos, psichologijos — jis tiesiog tas, kuris laiko kartu vienoje vietoje
visas gijas, kurios sudaro tekstg“'!,

Besikeiciantis skaitytojo vaidmuo susilaukia ypatingo démesio, kalbant apie
nenaratyvinius, fragmentiskus, hiperteksto kurinis. Kaip pazymi George. P. Landow, hiperteksto
kariniai pakei€ia tradicinj autoriaus ir skaitytojo santykj. Autoriaus galia perduodama skaitytojui ir
skaitytojas tampa ,,daug aktyvesnis — ne tik, kad renkasi savo skaitymo trajektorijas, bet ir turi
galimybe priimti autoriaus role, pats pildyti kiirinj“!*,

O zaidimai visad buvo puikiausia tokios vartotojo svarbos pavyzdys. Ant stalo gulinti
korty kaladé ir taisykliy lapas be Zaidéjy, savaime suprantama, néra pilnas Zaidimas. Sis Zaidéjy
butinumas jau¢iamas net nuo zaidimo kiirimo pradzios. Pirmoji s€kmingo zaidimo dizaino taisyklé —
kuo grei¢iau sukurti veikiantj prototipa, kurj biity galima i§bandyti ir koreguoti'®. Taigi, nuo pirmyjy
kiirimo stadijy zaidimas neatsiejamas nuo Zaidéjy atsako ir vertinimo. O tai dar karta iSrySkina
zaidimy medijos iSskirtinumg — Zzaidimo sumanymas gali puikiai skambéti, biiti puikiai grafiskai
pavaizduotas, bet gali paaiskéti, kad jis Zaidéjui yra nepatogus ar nefunkcionalus. Sis orientavimasis
1 Zaid¢ja netgi artinty zaidimus labiau prie tradiciniy taikomosios dailés kiiriniy ar net buitiniy
jrengimy dizaino, kuriuose, kaip pazymi Don Norman, démesio centre pirmiausia yra vartotojo
poreikiai, elgesys, patogumas. ,,Geras dizainas prasideda nuo Zzmogaus psichologijos ir technologijos

galimybiy suvokimo, siekiant sukurti malonig naudojimosi patirtj*tt’.
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Taipogi tokj Zaidéjy ir kiiréjy abipusj bendravima gali nulemti ir specifinés kultiirinés
aplinkybés, lydéjusios Zaidimus nuo pat jy atsiradimo.

Zaidimai, ypad vélyvieji stalo bei miniatiiry, kompiuteriniai pasizymi ypatingai
glaudziy santykiu tarp kiréjy ir Zaidéjy, tokiu, kaip ir tarp komiksy ir mokslinés fantastikos
literattiros fany ir autoriy. Visos $ios medijos bei zanrai priskiriami vadinamajai geek (moksliuky)
kulttrai*®. Si kultdira, labai grubiai apibendrinant, labiausiai i$ry$kéjo septyniasdesimtaisiais, kai $ie
persidengiantys jvairiy sri¢iy ir labai daznai gamtos/techniniy moksly issilavinimg ar pomégius
turintys zmonés sudaré gana uzdaras ir glaudzias bendruomenes. Dél Sio grupés mazumo, visi vieni
kitus paZzjsta ir gali asmeniSkai bendrauti su savo mégstamais kiiréjais. O meno kiriniai buvo
suprantami kaip visos fany bendruomenés nuosavybé. Tuo metu pasirodé ir vadinamasis fan fiction
zanras, kuriame fanai émé mégéjiskai interpretuoti patikusias istorijas, kurti jy atSakas, maisyti
personazas i$ keliy kiiriniy.

Visa tai persikélé ir | ty paciy ,,moksliuky“ kuriamg ir gausiausiai naudojama interneto
erdve. Kaip juokaudamas pazymi Damien Walter: ,,50% ankstyvojo interneto, kuris nebuvo skirtas
pornografijai, sudaré Star Trek: The Next Generation [mokslinés fantastikos serialas] fany tinklapiai;
vos tik atsirasdavo nauja sritis, ar tai buty blogai, socialiniai tinklai ar elektroninés knygos, Star
Trek‘o fanai buvo tarp pirmyjy kolonisty“!®®,

I$ viso to uzgimé dabar vadinama dalyvavimo kultira. Vienas pirmyjy $ig savoka
pasitliusiy buvo Henry Jenkins ja apibudino kaip momentg kultiroje, kai ,,fanai tampa esminiai
tolesnei kultiros veiklai. Jie tampa aktyvia auditorija./Naujosios technologijos jgalina eilinj vartotojg
archyvuoti, komentuoti, pasisavinti, perdirbti medijos turinj“!?’. O §iuo metu tai tapo ir neatsiejama
masinés kultliros savybé. Prodiuseriai stebi internetinius forumus, fiksuodami Zzitirovy reakcijg i
kontraversiskus siuzeto vingius. Zaidimy kompanijos savo kiirimo jrankius daro nemokamais, 0
véliau jvertina ir pasamdo geriausius mégejus programuotojus. O pinigy rinkimo taktikos, kaip kad
pliusiniai zaislai, padéje fanams finansuoti X-File serialo rodyma, véliau buvo panaudoti prezidento

rinkimo kampanijoje'?..
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Jau ir Baltijos Saliy Zaidimy
kiir¢jai gali pasigirti projektais, kai eémesi
savarankiSkai perdarinéti savo meégstamy
zaidimy turinj. Turbiit rySkiausias to pavyzdys

yra Medieval II: Total War — Kingdoms Zaidimo

atvejis. Siame Zaidime, skirtame viduramziy
epochai, pagaliau pirmg kartg buvo galima Zaisti
uz Lietuvos frakcija. Taciau fany dziaugsmag

uztemdé tai, kad Lietuvai priskirti kariniai

N 4

daliniai buvo ypatingai prastos kokybés - pav. 2 Originaliame Zaidime sutinkami daliniai

neparemti istoriSkai ir atrodé Kkaip tiesiog
skubant perdaryti i§ kity zaidime sutinkamy
modeliy. To pasakoje susibiiré mégéjy grupé,
pasiryzusi viska perimti ] savo rankas Siai
reprezentacijos problemai istaisyti. Tai iSaugo j
Baltic: Total War projektal?? su pagirtinais

rezultatais. e/ = B

pav. 3 Daliniai fany sukurtoje modifikacijoje

Taciau $is zaid¢jo/kiiréjo bendradarbiavimo santykis gali tapti komplikuotas ir jgauti
etin] aspekta. Jei priimsime ankstesniame skyriuje iSkelta mintj, kad Zaidimai visgi néra neutraliis
kultorinés bei socialinés aplinkos atzvilgiu, tai i$ to seka iSvada, kad tiek patys zaidimai turi savyje
kiiréjy ir pacios medijos struktiiros jrasytas vertybes, tiek zaid¢jai atsineSa savasias. Taigi, skirtingas
santykis ar autonomijos suteikimas Zaidéjui gali buti problematiskas. Jei Zzaidéjy ir kuiréjy santykis
prilyginamas bendraautorystei, gali kilti problemy, kai jy vertybés isSsiskiria, o zaidéjai net pradeda
tikslingai lauzyti taisykles protestuodami. Jei Zzaidéjy autonomija apribota, kyla problemy, kad jie
nelaikomi savarankiskais ir jy vertybiy raiSka suvarzoma. Taigi, reikéty Siuos klausimus nuodugniau

panagrinéti.

122 Baltic: Total war[interaktyvus]. 2014, [Ziliréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <
http://www.twcenter.net/forums/forumdisplay.php?242-Baltic-Total-War>

41



3.1 Zaidéjo indelis

Yra pasitilyta nemazai koncepcijy, kurios apibiiding zaid¢jo indélio svarbg zaidime. Tai
yra ypac svarbu, nes zaidimai yra objektai, kurie kuriami tam, kad biity patirti, ir tik kai yra zaidZziami,
jie pilnai egzistuoja'?®,

Espen Aarseth tam i8ryskinti pasitilé ergodic samprata. Pasak, jo ergodiniai menai yra
tie, kurie ,,jtraukia savo naudojimo taisykles j savo materialigjg struktiirg. Tai yra kiirinys, kuris turi
tam tikrus jdiegtus reikalavimus ir automatiskai atskiria savo sékmingus ir nesékmingus
vartotojus*1?4, Papras¢iausias to pavyzdys biity — optinés iliuzijos paveikslas, kuris prasmingas tik j
ji zitrint tam tikru kampu ar uZrasas perskaitomas tik veidrodzio atspindyje. Si ergodiné savybé
1Sryskéja lyginant detektyvin; romang su detektyviniu nuotykiy zaidimu. Detektyvinés istorijos
skaitytojui paslaptis atskleidziama jprasto skaitymo metu. Net jei jis ir aktyviai stengiasi iSspresti
nusikaltimag pats, tai niekaip nejtakoja romano baigties. Kita vertus, detektyvinio zaidimo zaid¢jas
aktyviai kuria patirtj pats, kai stengiasi pakeisti kiirinio biiseng (neiSspresta) i kita (iSspresta). Yra
aiskus, aptinkamas skirtumas tarp $iy dviejy biiseny'?.

O i8$ Sios ypatingos zaidimy Ssavybés — zaidéjo indélio biitinumo — Kyla autorystés
problema. Pats Aarseth zaidéjus yra nelinkes laikyti bendraautoriais. Jo nuomone, zaidéjas panasesnis
1 koduotos Zinutés isSifruotoja, kuris tik atskleidzia jau kiirinyje objektyviai esancig informacija, bet
niekaip jos nejtakoja’?®. Taigi, tokia pozicija galima jvardinti kaip kra§tutinuma, kai kiiréjai turi daug
daugiau autorystés jgaliojimy nei beveik vien instrumenting funkcijg atliekantys zaidéjai.

Zinoma, yra ir kg galima jvardinti tarpine pozicija, kurig galima priskirti Massimo
Maietti, kai zaidéjo ir kuréjo indélis ne tik lygiavertis, bet net ir iSeinantis uZz jprastos
autoriaus/vartotojo perskyros. Jo teigimu, interaktyvios sistemos vartotojas aiskiai néra skaitytojas,
nes jvykiai, nutinkantys zaidime, yra i§ dalies sukelti zaid¢jo. Tuo paciu, autorysté negali biiti
tiesiogiai priskirta zaidéjui, nes jis atsiduria pasaulyje, kurio galiojancios taisyklés yra i§ anksto
nustatytos. Klausimas dél zaidimy kuréjy autorystés lygiai taip pat problematiskas. Negalima sakyti,
kad kir¢jai turi visg kiirinio kontrole, nes taisyklés negalioja, kol zaidéjas jomis nesinaudoja, jas
uztikrindamas ar joms papriestaraudamas. Taigi, Siam klausimui i$spresti Maietti pasitelkia semioting
metodologija ir problemai iliustruoti pasitlo mintinj eksperimenta. Vartotojas A kompiuteriu zaidzia
zaidimg Doom, o zaidimo vaizdas yra projektuojamas kitame kambaryje, kur sédi statistinis zilirovas
B. B tiesiog Ziiiri ] vaizdo medziagg ir niekaip Zaidimo nejtakoja — lyg filmo Zitirovas. Taigi, ¢ia iSkyla

klausimas — jei B yra empirinis Doom vaizdo stebétojas, kas yra empirinis autorius? B pamato vieng

123 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games.p. 30

124 AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature .p. 179
125 Ten pat. p. 181

126 Ten pat. p. 180
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1§ daugybeés galimy Doom varianty ir $is specifinis audiovizualinis tekstas yra integracijos pasekme.
Sis tekstas egzistuoja tik unikalios interaktyvaus tekstualumo savybés déka — Kiekvienas priezasties
ir pasekmés rySiu nesusietas naratyvy matricos jgyvendinimas sukuria unikaly, nuosekly
neinteraktyvy teksta. Karta suZaistas kompiuterinis Zaidimas Doom tampa siaubo filmu. Sj teksta
igyvendintg interaktyvig sistemg Maietti ivardina terminalu — galutiniu interakcijos proceso rezultatu.
O Sio terminalo teksto autorysté néra tiesiog bendra vartotojo ir dizainerio indeliy samplaika.
Sitlymas buty pereiti prie Model Designer ir Model User. Interakcija gali biiti suprasta kaip
dialektika tarp potencijos, kurios galimas konfigtracijas nustato Model designer ir aktualijos,
specifinés konfigtiracijy sekos, laiko juostoje, kurias generuoja Model User. O interaktyvios sistemos
naudojimo paskata, kuriant tekstus ir perdéliojant zenklus, néra autorystés siekis, bet malonumas,
patiriamas veikiant ir reaguojant potencijos ribose, kuri gali iSsiplésti ar susiauréti kiekviename
zingsnyje. O potencija néra neriboty skirtingy konfigiiracijy erdve, o sistematiska tekstiniy strategijy
matrica, kuri aktualizuota sukuria prasmingg poveikj, pavyzdziui, sumazindama arba iSplésdama
vartotojo pasirinkimy lauka. Vartotojo malonumas kyla ne 1§ aktualumo i$pildymo, bet i§ potencijos
ispildymo, ar, geriausiu atveju i3 laisvo jy kaitaliojimo. ¥’

Panasiai, kaip ir Maietti, teigia ir Miguel Sicart, taip pat pasitelkdamas Aristotelio
potencialumo ir aktualumo sampratas: ,, Zaidimo taisyklés sukuria formalig sistema, kuri nuspéja tam
tikras patirtis, skatindama zaidéjus priimti tam tikrus pasirinkimus dél i§ anksto nusakytos Zaidimo
mechanikos. Tai — zaidimo potencialumas. Bet tik kai Zaidimas yra zaidZiamas, jis tampa aktualiu“?®,
Taciau jis Zengia vienu Zingsniu toliau, paryskindamas Zaidéjo indélj. ,,Zaisti — reiskia duoti zaidimo
objektui bent jau i§ dalies savo kultlring bei zaidimy kultiiros patirtimi paremta interpretacija,
jsiterpiant | Zaidimg su savo asmeninémis interpretacijos sugebé¢jimais, kurie pritaikomi Zaidimo
taisykléms. Sio ratu einancio, ludinés (ludic) patirties metu Zaidimas ir Zaidéjas atsiranda kaip
tokie'?®. Taigi, Sicart galima priskirti atstovaujant tre¢igjj poziiiri, kai autorysté ir indélis daug labiau
(bet, Zinoma, ne visi$kai) priskiriamas zaidéjams nei zaidimo kiiréjams. Todél ir nenuostabu, kad
poziiiris, panaSus ] anksCiau minétg Aarseth, turéty kirstis su Sicart atstovaujamu.

Tai ir nutiko, kai Miguel Sicart savo straipsnyje Against Procedurality®® sukritikavo,
jo nuomone, zaid¢jy indélj nuvertinanéia ,,procediirinés retorikos samprata. Sia procediirinés
retorikos sampratg pasiiilé ir iSpopuliarino Zaidimy kiréjas bei teoretikas lan Bogost. Jo sumanymas
buvo iSrySkinti Zaidimy retorikos galimybes, biitent galimybg¢ perduoti politines, etines,

propagandines Zinutes, turint omenyje isskirtines Zaidimy medijos savybes. Sios savybés glidi

127 MAIETTI, Massimo. Player in Fabula: Ethics of Interaction as Semiotic Negotiation Between autorship and
Readership. P. 101-104

128 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. p. 54

129 Ten pat. p. 86

130 SICART, Miguel. Against Procedurality. In Games Studies [interaktyvus]. volume 11, issue 3, December 2011,
[ziGiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap>.
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pacioje kompiuteriniy zaidimy ,,procediirinéje prigimtyje” — biitent unikaliame zaidimy gebéjime

perteikti procesus kitais procesais, sistemomis, o ne tiesiog atvaizduoti, papasakoti apie juos®

. Taigi,
démesio centre atsiranda biidai, kuriais argumentai yra uzkoduojami zaidimo sistemoje, taisyklése,
kaip Sios zaidimo taisyklés pasireiskia, perduodamos ir yra suprantamos zaidéjy. Procedualumo
Salininku nuomone, zaidéjai, rekonstruodami taisyklése uzkuoduota prasme, yra jtikinami zaidime
esan¢iomis vertybémis.

Miguel Sicart kritika nukreipia j 1§ tokios pozicijos kylancias iSvadas, kad visa Zaidimy
prasmé gludi tik jy taisyklése, o pats zaidimo procesas tampa antraeiliu, zaidéjai reikalingi tik tam,
kad jj aktyvuoty. Nes zaidimy kiréjy pagrindiné uzduotis tampa nuspéti galimg Zaidéjo elgesy, ji
apriboti taisyklémis ir visiskai nebesvarbu tampa, kas jis, kada ir kaip Zaidzia. Sios pozicijos
Salininkai Brenda Branthwaite ir John Sharp net savo straipsnj pavadino The Mechanic and the
Message, darydami akivaizdzig aliuzijg i M. McLuhan, taip dar karta norédami pabréZzti, jy nuomone,
svarbiausig aspekta — taisykles. Kaip pazymi Miguel Sicart: ,,Paradoksaliausia, kad procedualizmas
turéty buti vien apie id€jy komunikacija zaidéjams. Bet Siame procediirinio diskurso mechanizme,
kaip tik jo — zaidéjo — labiausiai ir triksta. Ne Zaidéjo, kaip konfigiiruojancio sistema, kaip dazniausiai
jis traktuojamas, bet zaidéjo kaip gyvo, kvépuojancio, kultiiroje esancio, etiSkai ir politiskai
angazuoto, kuris zaidzia ne vien tik dél zaidime pasirodancio tikslo, bet ir vien dél pacio zaidimo
veiksmo (play)«.1®

Tokig procedualumo pozicijg M. Sicart jvardina instrumentiniu zaidéjo traktavimu. Kai
i§ zaidéjo atimama kiirybiné, saviraiskos laisvé, jis téra mechaninis i§ anksto uzkoduotos zinutés
iSpakuotojas. Tokiu atveju zaidéjas nebelaikomas individu, o tik dar vienu elementu formalioje
sistemoje. Sulygindamas $ig Zzaidéjo padétj net su vergisku darbui racionalizuotoje totalitaristingje
sistemoje, M. Sicart kritiSkai vertina argumentavimg naSumo ar racionalumo kriterijais, ir sitlo:
atskleisti zaidimo estetikq, iSraiSkos laisve, mita masSinoje, uZgniauZzti instrumentin} Zaidimg ir
atkreipti demesj j tai, kuo Zaidimai yra svarbiis kultiirai. Zaidimo veiksmas negali bati kodifikuotas,
negali biiti apribotas ar suvarzytais procesais, kuriuos valdo $aliskai sukurtos taisyklés, padiktuotos
tolimy kiiréjy. Zaidimo procesas priklauso Zaidé¢jams ir Zaidimo prasmé atsiskleidzia zaidéjy

veiksmuose*133

— zaidéjy, kurie yra kiirybingi, laisvai improvizuojantys, emocingi.

Taigi, Siam zaidéjo indélio nuvertinimui M. Sicart suteikia ir reik§mingg etinj aspekta.
Pasako jo, zaidimy kiir¢jai elgiasi neetiskai, kai zaidéjus telaiko laiko moraliniais zombiais, jkalintus
amzinoje paauglystéje, nepripazZjstant galimybés jiems zaidimo metu vadovautis savo asmeninémis

vertybémis ir priimti moralinius sprendimus®®*. Taigi, net zaidimas apie Gandhi gali biti pats

131 BOGOST, lan. Persuasive Games The Expressive Power of Videogames. Cambridge: The MIT Press, 2007.
132 SICART, Miguel. Against Procedurality.

133 Ten pat.

134 SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. p. 230
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neetiSkiausias, jei tiesiog ves Zaidéjus uz rankos etiniy dilemy metu, nesuteikdami galimybés
asmeniskai priimti sprendimus. Si pozicija parodo, kaip autorystés klausimas tampa svarbus etikai ir,
aptariné¢jant paskirus konfliktinius incidentus, galima aptikti, kaip sprendziamas autorystes

klausimas.

3.2 Zaidéjy ir kiiréjy klausimo svarba etinése diskusijose

Pirmiausia, zinoma, klausimai dél Zaidéjy kaip bendraautoriy pasirodé teisinéje
autoriniy teisiy ginimo praktikoje. Siuos klausimus galima suskirstyti j kelias grupes. Pirmiausia dél
nuosavybes ] objektus, sukurtus zaidimo erdvéje, avatarus, pastatus ir pan. Antra sritis yra nuosavybeés
teisés ] atlikta zaidimo modifikacija. O galiausiai — kaip jvertinti nuosavybe | zaidéjo pasirodyma
zaidime.

Kaip buvo trumpai uzsiminta kompiuteriniy zaidimy etikos apzvalgoje, klausimai apie
autorines teises susiveda j autorystés apibrézimg. Klausiant, ar zaidéjo veiksmy sugeneruoti zaidimo
scenarijai, objektai, laikomi originaliu jau esamy zaidimo elementy grupavimu ir perdarymu ir ar
galima tai laikyti isvestiniais ar autoryste besidalinanciais kiiriniais.

Dazniausiai intelektualinés nuosavybés apsauga grindziama utilitaristiniais motyvais,
kaip priemoné uztikrinti orginalaus darbo kiiréjui isskirtines teisés j tg kirinj, tokiu biidu skatinant
originaliy darby kiiryba visuomenés labui. Sis pozidiris dar apibiidinamas, kaip amerikietiska
intelektualinés nuosavybés sistema, kuri pirmiausia iSpopuliaréjo JAV, 0 dabar ir tarptautinéje
praktikoje. Savo ruoztu yra Kita, Europiné, deontologiniais argumentais paremta ,,individualistiné*
samprata, pasak kurios autorinés teisés pripazjsta asmeninj, kiirybinj autoriaus indélj, uztikrinant
kiaréjo autonomijg. Tokiu budu teisinéje praktikoje pripazjstamos dvi bendraautorystés (multiple
contributon) kategorijos: jungtiné autorysté (joint authorship) ir iSvestiniai kariniai. Jungtiné
autorysté laikomos situacijos, kai daugiau nei vienas autorius prisideda, turédami tiksla sukurti bendra
kiirinj. ISvestinai darbai savo ruo$tu sukuriami jau pasiremiant ankstesniu kiiriniu, pavyzdziai,
pritaikant novele filmo scenarijui. Turint omeny, kad pripaZjstamos tik autorizuotos adaptacijos'®.
Sioje vietoje iskyla pagrindinis klausimas, ar galima Zaidéjo indélj laikyti atskira kiirybine
interpretacija? Ar sprendimy priémimas duotame zaidimo scenarijuje padaro zaidéja autoriumi?
Ligsioline teisin¢ praktika skelbia, kad Zaidéjas autoriumi nelaikomas, nes zaid¢jai tegali sukurti 1§
anksto numatyta Zaidimo variacija. Siek tiek kitokia situacija dél Zaidimo modifikacijy — jos
daZniausiai laitkomos iSvestiniais kiiriniais, taciau dazniausiai teisés ] modifikacijas vis tik priklauso

originalaus zaidimo kuréjams. Dan L.Burk argumentuoja, kad vis délto i§ deontologinés

135 BURK. Dan L. Electronic Gaming and the Ethics of Information Ownership. p. 42
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individualistinés perspektyvos biity galima pagristi zaidéjo autoryste, pripazistant kad Zzaidéjai
investuoja daug asmeninio, psichologinio kapitalo j Zaidimo personazy kiirimg — prisirisdami ir
saviidentifikuodamiesi su savo personazais'®.

Kitas aspektas yra pasirodymo zaidime autorysté. Dar prie§ kompiuteriniy zaidimy
iSpopuliaréjimg iskilo precedentiniy atvejy, svarstant, ar, pavyzdziui, viesas stalo Zaidimy turnyras
nepazeidzia Zaidimo autoriaus teisiy. 1996 m. edukaciniy zaidimy kuréjas Robert W. Allen padavé |
teismg zmones, suorganizavusius neautorizuotg jo zaidimy turnyrg. Priimtas sprendimas, kad nors ir
galima apginti tam tikrus elementus (zaidimo korteliy iSvaizda, istorija), bet visas zaidimo procesas
yra zaidéjo pasirodymas ir zaidéjas turi nuosavybe i ji, o ne zaidimo kiréjai. Teismo nutarime,
teigiant, kad ,,Zaidimai sukurti biiti Zaidziami“ ir jsigijus Zaidimg jgiji teises ] jame atliktg
pasirodyma®®’,

Sie klausimai pasidaré vél aktualds, atsiradus internetui bei iSpopuliaréjus
elektroniniam sportui — vadinamiesiems let ‘s play video, kuriy turinj sudaro zaidéjy Zaismo jrasai ir
komentarai. Juos galima palyginti Massimo Maiettiisai pasitlytam minétam eksperimentui dél Doom
zaidéjo ir zitirovo kitame kambaryje. Taigi, Siandienineje teisinéje praktikoje, nors dar viskas ir yra
iki galo neisspresta ir buvo susilaukta didziyjy Zaidimy kompanijy pasipiktinimo bei teisiniy ieskiniy,
bet jau kol kas laikomasi nuomonés, kad zaidimo jrasas néra ginamas autoriniy teisiy ir tai yra zaidéjo
nuosavybé (su iSimtimis, kad Zaidime skambanti muzika yra ginama autoriniy teisiy). Taigi, oficialiai
jis yra galutinio produkto savininkas®e,.

Dar kitaip etiniai svarstymai pasirodo, kai kuir¢jai atsizvelgia j Zaidéjy bendruomenés
nuomong, kuriant zaidimo taisykles. Klasikinis to pavyzdys galéty biiti taisykliy evoliucija zaidime
World of Warcraft. Originaliai dalyje Zaidimo serveriy zaidéjai galéjo kovoti vienas pries kita, kas,
zinoma, atitiko zaidimo pasaulj ir pobtidj. Taciau véliau buvo jdiegta vadinamoji ,,garbés (honor
system) sistema, kuri davé tagkus uz kito Zaidéjo nuzudyma. Sios taisyklés jvedimas paskatino — kaip
daugelis zaidéjy jvertino — neetiska elgesj. Tokias praktikas, kaip Corpse caping — kai laukiama, kol
nuzudyti personazai prisikels ir galési vél juos nuzudyti, kol jie dar silpni. Bei Ganking —zaidéju,
kurie negali apsiginti puldinéjimg. Tai 1émé maZesnj zaidimo populiarumg ir paskatino diskusijas tarp
zaidéjy, kurie palaiké, ir ty, kurie nepritaré naujosioms taisykléms. Viskas buvo galiausiai iSspresta,
kai kiiréjai $ias zaidéjy tarpusavio kovas apribojo tam tikrose Zzemélapio vietose. Sis pavyzdys parodo,

zaidimo taisykles.
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Taciau ne visi pavyzdziai tokie pozityviis — jmanomas ir konfliktas bei protestas i$
7aidéjy pusés. Taip nutiko su Tomodachi Life. Sis paprastas, The Sims primenantis laisvalaikio
Nintendo zaidimas sulauké kritikos, kai buvo adaptuotas JAV rinkai, nes Siame ,,gyvenimo
stimuliatoriuje* nebuvo galima sudaryti tos pacios lyties santuoky (kas jau buvo legalu puséje JAV
valstijy). Nintendo dar labiau pakursté aistras savo prane§imu ,,kad niekuomet neketino perteikti jokio
socialinio komentaro savo zaidime*. Kritikams labiausiai kliuvo §i ,,tai tik Zaidimas* retorika ir buvo
klausiama, ar motery, ar juodaodziy nebuvimas tokio pobtidZio zaidime jau savaime nebiity socialinis
komentaras? O dalis zaidéjy pasirinko suk¢iavimg ir zaidimo klaidy iSnaudojima. Mat viena zaidimo
klaida leido pakeisti savo lytj Zaidimo metu, taigi, faktidkai sudaryti tos pacios lyties santuokas. Sis
jvykis tampa puikia iliustracija, kokios etinés dilemos gali i8kilti zaidime, kai suk¢iavimas — tikslinis
taisykliy lauZymas ir elgimasis kitaip, nei numaté kriterijai, gali tapti priimtinas politiSkai angazuoto
protesto vardan.

Remiantis Siais minétas pavyzdziais, galima dar kartg jsitikinti, kaip teorinés zaidimy
prielaidos atsiliepia tolesniam etiniam svarstymui. Kiiréjo ir zaidéjo santykio klausimas pirmiausia
pasirodo ir bandant i$spresti intelektualinés nuosavybés klausimus. Cia teisinio precedento dar néra
pakankamai gausu, bet, kaip parodo Dan L.Burk, skirtingas autorystés sampraty interpretavimas ir jy
laikyti ir zaidéjo nuosavybe. Sis santykio klausimas pasirodo ir bandant jvertinti, kas yra zaidimo
pasaulio vertybiy galutinis autorius, kiiré¢jai jdiegé taisyklés ar zaidéjai j zaidimo pasaulj jneSdami
savo asmenines vertybines nuostatas. Tai ypatingai iSrySkéja konfliktinés situacijos tarp zaidéjy ir

kiiréjy atveju.
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ISvados

Darbe teoriskai iSnagrinétos kompiuteriniy Zaidimy etikos sgsajos su kompiuteriniy
zaidimy teorija. Pagrindziama hipotezé, kad teorinés zaidimy prielaidos dazniausiai sutinkamais
zaidimo ir pasaulio, kiiréjo ir zaidéjo santykio klausimais turi jtakg tolesnei etinei diskusijai.

1. Apzvelgiant Siandieninj kompiuteriniy zaidimy etikos diskursa, atskleista, kad jame
labai daznai remiamasi Zaidimy teorinémis prielaidomis, susijusiomis su zaidimo/pasaulio,
zaidéjo/kiiréjo santykiu.

2. Aptariant Siuos du zaidimy teorijos aspektus, remiantis medijy bei Zaidimy
teoretikais, buvo isskirtos galimos pozicijos. Zaidimo ir pasaulio santykio klausimus galima
suskirstyti j dvi grupes. Kalbant apie Zaidimus apskritai, iSrySkéjo klausimai, susij¢ su Zaidimo erdveés
ir laiko galimu atskyrimu nuo kasdienio pasaulio, 0, kalbant apie kompiuterinius zaidimus, i$ryskéjo
klausimai dél virtualaus ir realaus pasaulio perskyros.

Atskiriant zaidimg nuo kasdieninio pasaulio, galimos bent trys pozicijos. Pirmoji —
griezta ,,maginio rato traktuoté, kai Zaidimai net fizine riba atskirti nuo kasdienio pasaulio ir |
zaidimus nepersikelia socialinis, etinis iSorinio pasaulio kontekstas. Antroji pozicija teigia, kad
,,maginio rato* membrana visgi poréta ir yra abipusis rySys tarp zaidimo ir pasaulio uz jo riby. Tre¢ioji
pozicija, teigia, kad i$vis néra tokio dalyko kaip ,,maginis ratas®, nes zaidimy erdvé ir veiksmai juose
yra integrali kasdienio pasaulio dalis ir galima sklandziai i$ vienos situacijos pereiti i kita, o jos yra
persipynusios.

Virtualumo ir realumo klausimas skirstomas panasiai — kai i$skiriama pozicija, kuomet
teigiama, jog virtualus pasaulis yra atskiras nuo realaus ir jai prieSinga, teigiant, kad virtualus pasaulis
yra realaus pasaulio dalis ir jie neatskiriamai susipyng ir daro vienas kitam jtaka.

Kiréjo/zaidéjo santykio vertinimas vélgi gali buti jvairus. Jis apima spektra pozicijy
nuo tokiy, kad visa Zaidimo autorysté ir intencijos priskiriamos kiiréjui, o zaidéjas téra instrumentinis
zaidimo zinutés isSifruotojas, iki tokiy, kad zaidime karéjy ir Zaidéjy intencijos susijungia ir juos
galima laikyti bendraautoriais, kai kuriais atvejais net ypatingesniu laikant zaidéjy indél;.

3. Isanalizavus konkreias etines diskusijas, iSryskinta, Kkaip skirtingos teorinés
prielaidos gali lemti skirtingas etines i§vadas. Pavyzdziui, nesutarimai dél zaidimo erdviy traktavimo
nulemia skirtingas iSvadas. Manant, kad kompiuteriniy zaidimy erdvé yra beveik nekontroliuojama
ir ,,viskas joje galima“, reik$ty, kad néra prasmés veiksmy joje vertinti remiantis moraliniais
Kriterijais. Su tokiu traktavimu nesutinkant ir parodant, kad Zaidime jmanomas pasitikéjimas kitais
zaid¢jais bei egzistuoja formalilis ir menami Zaidéjy susitarimai, galima teigti, kad praktikos
zaidimuose visgi gali biiti etiskai jvertinamos. Siuo atveju, taisykliy ar iSankstinio susitarimo
nesilaikymas — jvardintas nemoraliu.
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Autorystés klausimas etinése diskusijose pasirodo, kai svarstoma, ar Zaidéjas turi teisiy
] savo zaidime sukurtg personaza, scenarijy, galiausiai, pasirodymo Zzaidime jrasa. Taip pat
zaidéjo/kuréjo santykio prielaidos iSrySkéja bandant jvertinti, kas atsakingas uz neetiSskg zaidimo
turinj. Taipogi, jos isryskéja klausiant, ar iSvis kiir¢jai gali zaidéjams primesti savo vertybines

nuostatas, nepaisydami jy asmeniniy pozicijy ir kiirybinio savarankiskumo.

49



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Literatuiros sarasas

AARSETH, Espen J. Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. The Johns Hopkins
University Press, 1997.

[interaktyvus].2014,[Zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
http://www.valdorfoprojektas.lt/index.php/metodine-medziaga/2-uncategorised/37-
socialiniai-%C5%BEaidimai>.

ALLEN v. ACADEMIC GAMES LEAGUE OF AMERICA INC 25[interaktyvus]. 2011,
[zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: < http://caselaw.findlaw.com/us-9th-
circuit/1209964.html>.

ANDRULEVICIUTE, Vilija. Kokius zaidimus ZaidZia suaugusieji? [interaktyvus].2015,
[ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <

AVEDON, E.M; SUTTON-SMITH, Brian. The Study of Games. New York: John Wiley &
Sons, Inc. 1981. p. 7

Baltic: Total war [interaktyvus]. 2014, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
interneta: < http://www.twcenter.net/forums/forumdisplay.php?242-Baltic-Total-War>
BARLOW, John Perry. A Declaration of the Independence of Cyberspace
[interaktyvus].1996, [zitGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
https://projects.eff.org/~barlow/Declaration-Final.html>.

BARTEL, Christopher. Resolving the gamer's dilemma. In Ethics and Information
Technology. 14 (1): 2012 p.11-16.

BARTHES, Roland. Death of the Author. In Aspen, no. 5-6. 1967.

BIGGS, Tim. Why Real-World Morals Have No Place in Video Games.
[interaktyvus].2012, [zitGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <

BOGOST, lan. Persuasive Games The Expressive Power of Videogames. Cambridge: The
MIT Press, 2007.

BOLTER, Jay David; GRUSIN, Richard. Remediation:Understanding New Media.
Cambridge, MA: The MIT Press, 1999.

BORNET, Philippe. Religions in Play: Games, Rituals, and Virtual Worlds. Theologischer
Verlag Ziirich, 2012.

BREY, Philip. The ethics of representation and action in virtual reality. In Ethics and
Information Technology. Volume 1 issue 1, 1999.

BURK. Dan L. Electronic Gaming and the Ethics of Information Ownership. In
International Review of Information Ethics. Vol 4. 2001 p. 39-46

50


http://caselaw.findlaw.com/us-9th-circuit/1209964.html
http://caselaw.findlaw.com/us-9th-circuit/1209964.html
http://www.twcenter.net/forums/forumdisplay.php?242-Baltic-Total-War
https://projects.eff.org/~barlow/Declaration-Final.html

16.

17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

BURK. Dan L. Owning E-Sports: Proprietary Rights in Professional Computer Gaming. In
University of Pennsylvania Law Review, Vol. 161, No. 6, 2013

CALLEJA, Gordon. Erasing the Magic Circle. In Philosophy of Engineering and
Technology Volume 7, 2012, p 77-91

CASTRONOVA, Edward. Synthetic Worlds. The University of Chicago Press, 2005.
CASTRONOVA, Edward. Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games.
Chicago University Press, 2005.

CHAN, Dean. Negotiating Online Computer Games in East Asia: Manufacturing Asian
MMORPGs and Marketing ‘Asianness’. In: Computer Games as a Sociocultural
Phenomenon: Games Without Frontiers, Wars Without Tears. NY:Penglave Mcmilan. 2008,
p. 186-196

CHAN, Dean. Playing with Race: The Ethics of Racialized Representations. In International
Review of Information Ethics. Vol 4. 2001 p. 24-31

CHEN, Jengchung; PARK, Yangil. The Differences of Addiction Causes between Massive
Multiplayer Online Game and Multi User Domain. In International Review of Information
Ethics. Vol 4. 2001 p. 53-61

COBB, William. The Game of Go [interaktyvus].2005, [zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per interneta: < https://sites.google.com/site/shusakugoclub/go-and-philosopy>.
COGBUM, J,. SILCOX, M. Philosohy through video games. New York:Routledge 2009.
COHEN, N. Define Gender Gap? Look Up Wikipedia’s Contributor List.
[interaktyvus].2011, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
www.nytimes.com/2011/01/31/business/media/31link.html?_r=2&smid=tw-nytimes&>.
COLLINS, B Jimmy Wales rants at holistic healers petitioning Wikipedia.
[interaktyvus].2014, [ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
http://www.pcpro.co.uk/news/387790/jimmy-wales-rants-at-holistic-healers-petitioning-
wikiped>.

CONSALVO, Mia. Rule Sets, Cheating, and Magic Circles: Studying Games and Ethics. In
International Review of Information Ethics 4 (2) 2005. p. 7-12

CONSLAVO, Mia. There is No Magic Circle. In Games and Culture October 2009 vol.

4 no. 4. p. 408-417

COPIER, Marinka. Connecting Worlds. Fantasy Role-Playing Games, Ritual Acts and the
Magic Circle [interaktyvus]. 2005, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Priciga per internetg:
<http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/06278.50594.pdf>.

51


http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2386205##
http://link.springer.com/bookseries/8657
http://link.springer.com/bookseries/8657
https://sites.google.com/site/shusakugoclub/go-and-philosopy
http://www.nytimes.com/2011/01/31/business/media/31link.html?_r=2&smid=tw-nytimes&
http://www.pcpro.co.uk/news/387790/jimmy-wales-rants-at-holistic-healers-petitioning-wikiped
http://www.pcpro.co.uk/news/387790/jimmy-wales-rants-at-holistic-healers-petitioning-wikiped

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

COSTIKYAN, Greg. | Have No Words & | Must Design: Toward a Critical VVocabulary for
Games In Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference, Tampere:
Tampere University Press, 2002.

COVER, Rob. Gaming (Ad)diction: Discourse, Identity, Time and Play in the Production of
the Gamer Addiction Myth. In Games Studies [interaktyvus]. volume 6, issue 1, December
2006, [ziuréta 2015 m. geguzeés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://gamestudies.org/0601/articles/cover>.

CRAWFORD, CHRIS. The Art of Computer Game Design. 1982.

DAVID, Kelley. The Art of Reasoning. W. W. Norton & Company, New York, 1988.
Definition of sport. SportAccord. [interaktyvus][ziaréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
internetg: <http://www.sportaccord.com/about/membership/definition-of-sport.php>.
EDWARD H. Spence. Virtual Rape, Real Dignity: Meta-Ethics for Virtual Worlds. In
Philosophy of Engineering and Technology. Volume 7, 2012, p. 125-142

ELTON, Matthew. Should vegetarians play video games? In Philosophical Papers.\VVolume
29, Issue 1, 2000

ESKELINEN, Markku. The Gaming Situation. In Games Studies [interaktyvus]. volume 1,
issue 1, July 2001, [zitiréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/>.

FLORIDI, Luciano. Foundations of information ethics. In The Handbook of Information
Ethics.

FORD. Paul J. A further analysis of the ethics of representation in virtual reality: Multi-user
enviroments. In Ethics and Information Technology. 2001

FRASKA, Gonyalo. Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place.
[interaktyvus].2003, [ziaréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg:
<http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf>.

FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop, 3rd Edition: A Playcentric Approach to
Creating Innovative Games. CMP Books, 2004.

GAUT, Berys. Art, Emotion and Ethics. Oxford University Press, 2007.

GLEAVES John, LLEWELLYN, Matthew P. LEHRBACH, Tim. Before the rules are
written: navigating moral ambiguity in performance enhancement. In Sport, Ethics and
Philosophy, Volume 8, Issue 1, 2014 p. 85-99

Google pulls more Gaza-Israel games from Android store. [interaktyvus]. 2014, [zitréta
2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <http://www.bbc.com/news/technology-
28668325>

52


http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/
http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.pdf
http://www.bbc.com/news/technology-28668325
http://www.bbc.com/news/technology-28668325

45.

46.

47.

48.

49.

50.

ol.

52.

53.

54,

55.

56.

S7.

Heidelberg Journal of Religions on the Internet,[interaktyvus] Vol 5, 2014, [Zitréta 2015 m.
geguzés 25 d.].Prieiga per internetg: < https://journals.ub.uni-
heidelberg.de/index.php/religions/issue/view/1449/showToc>

HUIZINGA, J. Homo ludens: a Study of the Play-Element in Culture. London:Routlege &
Kegan Paul, 1980.

HUNICKE, Robin; LEBLANC, Marc; ZUBEK, Robert. MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research. [interaktyvus].2004, [Zitréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per interneta: <http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf>.

JENKINS, Henry. Fans, Bloggers, and Gamers exploring Partipatory Culture. New York
University Press. 2006

JOHNSON, B. Conservapedia — the US religious right’s answer to Wikipedia.
[interaktyvus].2007, [ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
Ihttp://www.theguardian.com/technology/2007/mar/02/wikipedia.news>.

JONAITIS, Jurgis. Kompiuteriniai zaidimai jau &ia. Nepastebéjote? In Siaurés
Aténai.[interaktyvus].2015, [Zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
JURGENSON, Natan. Digital Dualism versus augmented Reality [interaktyvus].2011,
[ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
http://thesocietypages.org/cyborgology/2011/02/24/digital-dualism-versus-augmented-
reality/>.

JUUL, Jesper . Games Telling stories? In Games Studies [interaktyvus]. volume 1, issue 1,
July 2001 [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Priciga per internets:
<http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/>.

JUUL, Jesper: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. In Level
Up: Digital Games Research Conference Proceedings, Utrecht: Utrecht University, 2003. p
30-45.

KARALIUNAITE,Ugné. Zymus sociologas: kg atiduodame uz tai, kad esame
,,Facebook“?[interaktyvus].2013, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
KATIE,Salen; ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play - Game Design Fundamentals.,
Cambridge: MIT Press, 2003.

KHATCHADOURIAN, Raffi. World without end. In New Yorker [interaktyvus].2015,
[zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://www.newyorker.com/magazine/2015/05/18/world-without-end-raffi-
khatchadourian>

KIMPPA. K. K; BISSETTA. K.. The Ethical Significance of Cheating in Online Computer
Games. In Information Ethics 4 (2). 2005 p.32-37

53


http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf
http://www.theguardian.com/technology/2007/mar/02/wikipedia.news
http://thesocietypages.org/cyborgology/2011/02/24/digital-dualism-versus-augmented-reality/
http://thesocietypages.org/cyborgology/2011/02/24/digital-dualism-versus-augmented-reality/
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/
http://www.newyorker.com/magazine/2015/05/18/world-without-end-raffi-khatchadourian
http://www.newyorker.com/magazine/2015/05/18/world-without-end-raffi-khatchadourian

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.
72.

73.

KING, Brad; BORLAND, John. Dungeons and Dreamers: The Rise of Computer Game
Culture from Geek to Chic. McGraw-hill. 2003.

LANDOW, George P. Hypertext: The convergence of contemporary critical theory and
technology. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1992,

LASTOWKA, Greg. Rules of play. [interaktyvus]. 2007, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per internetg: < http://terranova.blogs.com/RulesofPlay.pdf>.

LIN, Holin. 2008. Body, Space and Gendered Gaming Experiences: A Cultural Geography
of Homes, Cybercafés and Dormitories. In Beyond Barbie and Mortal Kombat: New
Perspectives on Gender and Computer Games. Cambridge, MA: The MIT Press. 2008.
p.54-67

LIUBINIENE, Vilmanté. Naujyjy medijy kalbos komponentai, kontekstai ir vartotojai.
Kalby Studijos. Nr 21. 2012.

LUCK, Morgan. The gamer's dilemma: An analysis of the arguments for the moral
distinction between virtual murder and virtual paedophilia Ethics and Information
Technology. 11 (1):2009 p.31-36

m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta: <http://inventingthemedium.com/2013/06/28/the-
lastword-on-ludology-v-narratology-2005/>

MAIETT]I, Massimo. Player in Fabula: Ethics of Interaction as Semiotic Negotiation Between
autorship and Readership. In Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games
Without Frontiers, Wars Without Tears. NY:Penglave Mcmilan. 2008, p. 154-169
MCCORMICK, Matt. Is it wrong to play violent video games? In Ethics and Information
Technology. 3. 2001. p. 277-287

MCLUHAN, M. Kaip suprasti medijas: Zmogaus tesiniai. Vilnius:Baltos lankos, 2003.
MORRIS, Chris. Video games push for Olympic recognition. In CNN. [interaktyvus].2006,
[zitréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://money.cnn.com/2006/05/31/commentary/game_over/column_gaming/?cnn=yes>.
MURRAY, Janet H. The Last Word on Ludology v Narratology. [interaktyvus].2005,
[Ziréta 2015

New travian servers, stating dates. [interaktyvus].2014, [zitréta 2015 m. geguzés 25 d.].
Prieiga per interneta: < http://travserv.ru/>.

NEWMAN, James. Videogames. London:Roytlege. 2004.

NORMAN,Don. Design of Everyday Things: Revised and Expanded. New York: Basic
Books. 2013.

PARLETT, David. The oxford History of board Games. New Y ork:Oxford University Pres,
1999.

54


http://money.cnn.com/2006/05/31/commentary/game_over/column_gaming/?cnn=yes
http://travserv.ru/

74.

75.

76.

77,

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.
89.

90.

91.

PETIT, Carolyn. City of Angels and Demons. In Gamespot. [interaktyvus].2013, [Zitréta
2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <http://www.gamespot.com/reviews/grand-
theft-auto-v-review/1900-6414475/>

POWERS, Thomas M.. Real wrongs in virtual communities. In Ethics and Information
Technology 2003. p. 191-198

REYNOLDS, Ren. Ethics and Practice in Virtual worlds. In Philosophy of Engineering and
Technology Volume 7, 2012, p. 143-159

RYAN, Marie-Laure. Beyond Myth and Metaphor. In Games Studies [interaktyvus]. volume
1, issue 1, July 2001, [ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per interneta:
<http://www.gamestudies.org/0101/ryan/>.

ROGER,Caillois. Man, play, and games. New York: The Free Press 1961.

SCHULZKE, M. Defending the Morality of Violent Video Games. In Ethics and
Information Technology, 12(2). 2010. p. 127-138.

SICART, Miguel. Against Procedurality. In Games Studies [interaktyvus]. volume 11, issue
3, December 2011, [ziaréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg:
<http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap>.

SICART, Miguel. The Ethics of Computer Games. London: The MIT Press, 20009.

SISLER, Vit. Digital Arabs: Representation in Video Games. In European Journal of
Cultural Studies. Vol. 11, No. 2. SAGE Publications, 2008, p. 203-220.

SMITH, Jonas Heide. The Forgotten Medium. [interaktyvus]. 2006, [Zitréta 2015 m.
geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <http://game-research.com/index.php/articles/the-
forgotten-medium/>

SMITH, Kimberley.Symbolism in Medieval Chess. In The Colorado Historian, Vol.2 2012.
SUITS, Bernard: The Grasshopper. University of Toronto Press, Toronto, 1978.

SWINK, Steve. Game feel: A Game Designer's Guide to Virtual Sensation. Morgan
Kaufman Publishers, 2009.

The Overworld. Minecraft wiki. [interaktyvus][ziGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
internetg: < http://minecraft.gamepedia.com/The_Overworld>.

TURKLE, Sherry. Life on the screen. NY: Simon and Schuster. 1995,

TURKLE, Sherry. The Second Self: Computers and the Human Spirit. Cambridge: MIT Press,
2005

UPTON, Hugh.Can there be a moral duty to cheat in sport? In Sport, ethics and philosophy,
Vol 5, No2, May 2011 p. 161-174

WADDINGTON, David I. Locating the wrongness in ultra-violent video games. In In
Ethics and Information Technology. 9. 2007. p. 121-128

55


http://www.gamespot.com/reviews/grand-theft-auto-v-review/1900-6414475/
http://www.gamespot.com/reviews/grand-theft-auto-v-review/1900-6414475/
http://link.springer.com/bookseries/8657
http://link.springer.com/bookseries/8657
http://www.gamestudies.org/0101/ryan/
http://gamestudies.org/1103/articles/sicart_ap
http://game-research.com/index.php/articles/the-forgotten-medium/
http://game-research.com/index.php/articles/the-forgotten-medium/
http://minecraft.gamepedia.com/The_Overworld

92.

93.

94.

95.

WALTER, Damien.[interaktyvus].2012, [ZiGréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
internetg: < Fandom matters: writers must respect their followers or pay with their careers.
What do amiibo figures do? [interaktyvus][ZiTréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per
internetg: < https://www.nintendo.com/amiibo/fag#what-do-amiibo-figures-do>.
WHEATON, Kristan J.The Ancient Viking Game Every Intelligence Professional Should
Play [interaktyvus].2013, [ziaréta 2015 m. geguzés 25 d.]. Prieiga per internetg: <
WHITBY, Blat. The virtual sky is not the limit: ethics in virtual reality. In Intelligent
tutoring Media, 4:1, 1993. p. 23-28

56


https://www.nintendo.com/amiibo/faq#what-do-amiibo-figures-do
http://sourcesandmethods.blogspot.com/2013/07/the-ancient-viking-game-every.html
http://sourcesandmethods.blogspot.com/2013/07/the-ancient-viking-game-every.html

