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Santrauka

Kompiuteriniy zaidimy ontologinis statusas tikrovés ir fikcijos santykio kontekste yra mazai
nagrinéta tema. Pasaulyje egzistuoja tik keletas autoriy, kalbanciy Sia tema, o Lietuvos mastu
moksliniai tyrimai susije su kompiuteriniais Zaidimais, apskritai, yra itin reti. Siuo darbu siekiama
spresti Sig problemg ir iSnagrinéti kompiuteriniy Zaidimy ontologinj statusa tikrovés ir fikcijos
santykio kontekste. Trijuose darbo skyriuose pateikiama kompiuteriniy Zaidimy mokslinés teorijos
apzvalga, tikrovés ir fikcijos analizé kompiuteriniams zZaidimams gretimose medijose, bei tikroves ir
fikcijos analiz€é paCiuose kompiuteriniuose Zzaidimuose. Pirmajame skyriuje Zvelgiama |
kompiuteriniy ir tradiciniy zaidimy skirtumus, bei nagrin¢jama dviejy skirtingy kompiuteriniy
7aidimy tyrimo pobidziy — naratologinio ir ludologinio — perskyra. Si teorijos apzvalga parod¢, kad
kompiuteriniuose zaidimuose dalinai veikia tradiciniams Zaidimams naudota teorija, taciau, dél
sudétingesnés kompiuteriniy Zaidimy struktiiros ir automatizuoty sistemy naudojimo, biitinas teorijos
praplétimas, koregavimas. Analizuojant kompiuterinius Zaidimus, svarbus tiek jy ludisky, tiek
naratyviniy savybiy akcentavimas, todél Sios dvi teorijos viena kitai neprieStarauja, bet papildo. Be
to, pasitelkiant naratologija, galima kompiuteriniy zZaidimy analizé juos lyginant su artimomis
naratyvinémis medijomis. Antrajame skyriuje apzvelgiama pora naratyviniy medijy formy
atsizvelgiant ] jy santykj tikrovés ir fikcijos kontekste. Nagrin¢jant literatiirg, svarbus Wolfgang Iser,
kuris aprépia, susistemina ir papildo kity autoriy fikcijos ir tikrovés diskusijose naudotas teorijas,
indélis. Jis siiilo tradicinj dvilypj literatturos kiiriniy skirstymg j tikrove ir fikcija, pakeisti trilypiu,
kuris nurodo ] realuma, jsivaizdavimg bei fiktyvuma. Savo teorija autorius pabrézia, kad literatiira
yra tikrovés ir fikcijos misinys. Siuo atzvilgiu, kino filmai mazai skiriasi, todél néra priezaséiy, kodél
Wolfgang Iser teorija negaléty biti pritaikyta Sios medijos naratyvams. Trefiame skyriuje
analizuojama Jesper Juul kompiuterinio zaidimo kaip pusiau tikro teorija, bei atliekama $ios teorijos
ir jau minétos Wolfgang Iser literattiros kiirinio kaip tikrovés ir fikcijos miSinio teorijos lyginamoyji
analizé. Nors Jesper Juul teorijai tritksta gilaus mokslinio argumentavimo, ji turi daug panasumy su
Wolfgang Iser teorija—abu autoriai teigia, kad fikciniame kiirinyje susijungia faktiné tikrové ir galimi
fikciniai pasauliai. Taigi Iser pateiktas teorinis modelis suteikia Juul pasitlytai teorijai gilesnj
mokslinj pagrindima. Siuo darbu dar labiau pabréziamas kompiuterinio Zzaidimo kaip pusiau tikro
ontologinis statusas, atskleidZiama tai, kad kompiuteriniy Zaidimy analiz¢, gali suteikti Ziniy apie
realy pasaulj. Vis deélto, kadangi kompiuteriniai zaidimai tikrove atspindi tik i§ dalies, §i medijos
forma negali biti laikoma pilnu tikrovés atvaizdu, todél kompiuteriniy zaidimy turinys neturéty biiti
vertinamas tiesiogiai ir atsainiai.
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Summary

The ontological status of computer games in the context of the relationship between reality and fiction
is a little-researched topic. There are only a few authors in the world talking about this topic, whereas
research on computer games in Lithuania is extremely rare in general. The aim of this work is to solve
this problem and to examine the ontological status of computer games in the context of the
relationship between reality and fiction. The three chapters provide an overview of the scientific
theory of computer games, an analysis of reality and fiction in computer-related media, and an
analysis of reality and fiction in computer games themselves. The first chapter looks at the differences
between computer and traditional games and examines the distinction between two different types of
computer game research theories — naratological and ludological. The review has shown that the
theory used for traditional games partially works for computer games, however, due to the more
sophisticated structure and the use of automated systems, the theory needs to be expanded and
adjusted. When analyzing computer games, it is important to emphasize both their ludological and
narrative features, so the two theories do not contradict but rather complement each other. In addition,
through narratology, it is possible to analyze computer games by comparing them with related
narrative media. The second chapter reviews a couple of forms of narrative media in terms of their
relationship with reality and fiction. In literature studies, the contribution of Wolfgang Iser, who
combined, systematized, and complemented the theories used in discussions of fiction and reality by
other authors, is extremely important. He proposed to replace the traditional twofold division of
literature works into reality and fiction, with a threefold division that refers to reality, imagination,
and fiction. In his theory, the author emphasized that literature is a mixture of reality and fiction. In
this respect, movies are similar, so there is no reason why Wolfgang Iser’s theory could not be applied
to the narratives of this media. In the third chapter, the theory of Jesper Juul, where a computer game
is considered as half-real, is analyzed and compared with the theory of Wolfgang Iser, where a
literature work is seen as a mixture of reality and fiction. Although Jesper Juul's theory lacks in-depth
scientific reasoning, it bears many similarities to Wolfgang Iser's theory — both authors argue that a
fictional work combines factual reality with possible fictional worlds. Thus, the theoretical model
presented by Iser provides a deeper scientific basis for the theory proposed by Juul. Therefore, this
work further emphasizes the ontological status of computer games as half-real and reveals that the
analysis of computer games can provide knowledge of the real world. However, since computer
games reflect reality only partially, this form of media cannot be considered as a complete portrayal
of reality and the content of computer games should not be viewed directly and superficially.



Turinys

TVAAAS ceveerrrerninirninnnennnennenneteeeeteeeneteeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssne 7
1. Kompiuteriniy Zaidimy te0rija.....cccueiieirsvniiciissniicisssnnicsssssnrisssssssiesssssssssssssssssssssssssssssnnes 9
1.1. Zaidimai ir kompiuteriniai ZAaidimai..............c.ovevevemreuereeiceieseceeeeseeeee s es e 10
1.2. Ludologijos ir NaratologijoS PEISKYIa .......ccuiiiieiiieiiieiiie ettt 12
2. Tikrovés ir fikcijos pobiudis medijose iki kompiuteriniy Zaidimu.........ccoceveereeescneriesscnnnnees 16
2.1, TIKEOVE I TIEETATIIA ...vveieiiiiiieeeiitiee ettt ettt e ettt e e ettt e e s e bbb e e e e et bt e e e e sntbe e e e s enbneeeeas 16
2.1.1. Tikrovés ir fikcija literatiroje pagal Gregory CUITIC ........cccvveriiiieiiiieiiiee e 16
2.1.2. Tikrovés ir fikcija literatiroje pagal Umberto ECO ........cccoovvviiiiiiiiiiiiic e 18
2.1.3. Tikrovés ir fikcija literatiroje pagal Wolfgang ISer..........c.coveiiiiiiiiie i 20
2.2, TIKEOVE I KINMAS ..ot iiiiiii ettt ettt e ettt e e e ettt e e e ettt e e e e anb bt e e s enbneeesenaneeeeas 23
3. Tikrové ir fikcija kompiuteriniuose ZAIdimMUOSE .......cccevrrruerieissrneiiesssranriessssanssosssnssssssssassees 27
3.1. Tikrovés statusas kompiuteriniuose zaidimuose Jespe Juul teorijoje ........covvrvveeriererineennnn. 27
3.1.1. Jesper Juul ir kompiuteriniy Zaidimy taiSYKIES ..........coviviiiiiiiiiiiiiiie e 28
3.1.2. Jesper Juul ir kompiuteriniai zaidimai kaip fikciniai pasauliai............ccccoevviiiiniiiiiiieennn. 31
3.1.3. Jesper Juul kompiuterinio zaidimo, kai pusiau tikro, Statusas...........ccceevvvereeriiiireesiiiiineens 36
3.2. Jesper Juul teorijos santykis su kity ludology apibréZimais ............ccoovvvervienieiiieeiineenie e, 39
3.3. Kompiuterinis zaidimas kaip pusiau tikras ir Wolfgang Iser teorija............ccccovevriveerinrennnn. 42
ISVAAOS connrreeinreninniinnniininneiinntinnneeessnneesssseesssseesssssessssnesssssesssssnssssssssssssssssssessssaessssssssssassssssnsssnss 48
Literatiiros SAIaSas....eeecccccccessssssssneeeseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasass 49




Ivadas

Statistiniai duomenys rodo, kad kompiuteriniy zaidimy industrija generuojamomis pajamomis jau
2017 metais pralenké tokias medijy industrijas kaip kinas, televizija ar muzika (D’ Argenio, 2018). Si
tendencija atskleidzia tai, jog kompiuteriniai zaidimai, lyginant juos su kitomis medijy formomis,
tampa populiariausia laisvalaikio praleidimo priemone. D¢l didelio populiarumo kompiuteriniai
zaidimai turéty buti vertinami kaip svarbus kultiirinis artefaktas, kuriam reikalingas jvairialypis
tyrinéjimas. Deja, kompiuteriniai zaidimai vis dar daznai apibudinami kaip Zemesnj statusg uz kitas
turinti medija, o gilesni jos moksliniai tyrin¢jimai atsirado ne taip ir seniai, nes kompiuteriniai
zaidimai yra ganétinai nauja medijy forma. Dél Sios priezasties, didelé dalis su kompiuteriniais
zaidimai susijusiy klausimy vis dar neatsakyti, arba Siy klausimy atsakymy paieskos yra tik pradinése
stadijose. Tai ypatingai svarbu kalbant apie pamatinius kompiuteriniy zaidimy medijos aspektus
filosofinéje perspektyvoje, nes biitent jie sudaro pagrinda tolimesniems kompiuteriniy zaidimy
tyrin¢jimams jvairiose kitose disciplinose.

Vienas 1§ pamatiniy medijos aspekty yra jos santykis su tuo, kas vadinama tikrove ir fikcija. Tai
ontologinis klausimas, nurodantis ] medijos atvaizduojamo turinio pobiidj. Kiekvienoje medijoje
turinys kuriamas ir pateikiamas savotiSkai. Ne iSimtis yra ir kompiuterinis Zaidimas, kuris, zvelgiant
pavirSutiniSkai, savo vidinémis savybémis daugiau ar maziau, taciau iSsiskiria 18 kity medijy formy.
Labiau klasikinése medijy formose, tokiose kaip literatiira, tikrovés ir fikcijos klausimas gana placiai
aptarin¢jamas ilgg laikg ir galima atrasti ne vieng autoriy, kuris Siam ontologinio statuso tyrinéjimui
sukiiré iSsamias teorijas. Kaip vienus i§ zinomiausiy ir padariusiy nemazai jtakos, galima paminéti
Umberto Eco ir Wolfgang Iser. Tac¢iau kalbant apie kompiuterinius zaidimus, labiausiai dél dar neilgo
Sios medijos tyrimy lauko gyvavimo, situacija yra visai kitokia. Galima teigti, kad kompiuteriniy
zaidimy statusas tikrovés ir fikcijos santykio kontekste dar nebuvo pakankamai placiai nagrinétas.

Bene vienintelis iSsamesnis bandymas apibrézti kompiuteriniy zaidimy ontologinj statusg priklauso
ju tyrimy lauke puikiai Zinomam Jesper Juul, kuris kompiuterinius zaidimus apibtdino kaip tai, kg
bty galima laikyti pusiau tikru. Vis délto, net ir Sis Juul bandymas neretai yra kritikuojamas. Kity
autoriy méginimai kalbéti apie kompiuterinius Zaidimus tikrovés ir fikcijos santykio kontekste yra
arba tiesiogiai susije¢ su Jesper Juul idéjomis, arba tiesiog trumpi klausimo aptarimai, nekuriantys
platesnio teorinio pagrindo. Atsizvelgiant j tai, Siame darbe, Jesper Juul bus viena esminiy figtry,
kurios darbais remiantis bus analizuojamos galimybés apibrézti kompiuteriniy Zaidimy statusg butent
ju tyrimy lauke. Ludologiskos kompiuteriniy zaidimy teorijos pagrindimui ar paneigimui bus
pasitelkta jos ir kity medijy formy, turinéiy i§samesnj tikrovés ir fikcijos santykio apibtidinima, teorijy
lyginamoji analize.

Pirminis Zvilgsnis ] tai, ka pateikia kompiuteriniy Zaidimy tyréjai tikroves ir fikcijos klausimais,
nurodo, jog egzistuoja jvairialypis kompiuteriniy zaidimy tyrimy laukas, kuriam reikalinga iSsamesné
teoriné analizé. Todé¢l pirmiausia, prie§ pradedant analizuoti kompiuteriniy Zaidimy ontologin;j statusa
tikrovés ir fikcijos santykio kontekste, iSkyla poreikis bent trumpai apzvelgti, kokiais metodais iKi
Siol buvo tiriami kompiuteriniai Zaidimai, jvertinti, ar kompiuteriniai zaidimai savo esme skiriasi nuo
tradiciniy zaidimy, bei patikrinti kompiuteriniy Zaidimy tyrin¢jimo galimybg juos gretinant su kitomis
naratyviniy medijy formomis. Remiantis pirmine hipoteze, Jesper Juul pateiktas kompiuterinio
zaidimo kaip pusiau tikro apibiidinimas galimai nurodo j teisingg kompiuteriniy Zaidimy ontologinio
statuso apibréZima, taciau paciai teorijai triksta platesnio ir gilesnio mokslinio apibendrinimo, todél,



atitinkamai, reikalingas tvirtesnis $ios teorijos pagrindimas. Tokio pagrindimo atradimas yra vienas
i$ esminiy Sio darbo siekiy.

Darbo tikslas — iSnagrinéti kompiuteriniy zaidimy ontologinj statusg tikrovés ir fikcijos santykio
kontekste.

Darbo uZdaviniai:

1. Aptarti esminius tradiciniy ir kompiuteriniy zaidimy skirtumus.

2. Jvertinti ludologijos ir naratologijos teorijy svarba kompiuteriniy zaidimy tyrimy lauke
apzvelgiant $iy teorijy perskyra.

3. Aptarti kaip tikrovés ir fikcijos santykis pasireiskia kompiuteriniams zaidimams artimose
naratologinése medijose.

4. Atskleisti tikroves ir fikcijos santykj kompiuteriniuose zaidimuose, ludologing teorijg lyginant su
naratologine.



1. Kompiuteriniy Zaidimy teorija

Kaip buvo minéta, kompiuteriniy zaidimy, kaip atskiros medijy Sakos, mokslinis nagrinéjimas
atsirado palyginus neseniai. Espen Aarseth (2001) raso, kad 2001 metai gali bati laikomi pirmaisiais,
kai kompiuteriniy zaidimy studijos ¢émeé oficialiai verztis j akademing sritj. Tais metais jvyko pirmoji
tarptautiné mokslininky konferencija kompiuteriniy zaidimy tema, taip pat, tai metai, kai zaidimy
studijos pirmajj kartg atsiranda kaip universitety studijy programa. Be to, tais metais pradétas leisti ir
mokslinis zurnalas kompiuteriniy zaidimy tema Game Studies.

Be abejonés, apie kompiuterinius Zaidimus buvo diskutuota jau ir anksé¢iau, taciau tai labiau pavieniai
bandymai, o ir zaidimy studijos dar nelabai apémé kompiuteriniy zaidimy. Pastaruoju metu galima
pastebéti nemaza susidoméjimg kompiuteriniais zaidimais Zvelgiant 1§ jvairiy akademiniy
perspektyvy, o ir Zaidimy tyrin¢jimas, kaip atskiras moksliniy tyrimy laukas, jsitvirtino kaip
ludologija. Padidéjusj susidoméjimg bei platesnés bendruomenés atsiradimg atspindi jvairios
rengiamos mokslinés konferencijos, viena i$ jy, jau organizuojama nuo 2003 mety - kasmetiné Digital
Games Research Association (DIGRA) konferencija. Galima paminéti ne vieng tiesiogiai su
kompiuteriniais zaidimais susijusj mokslinj Zurnalg, pavyzdziui, jau beveik 20 mety leidziamas jau
minétas Game Studies, taip pat The Computer Games Journal ar International Journal of Computer
Games Technology. ISleista nemazai jvairius kompiuteriniy Zaidimy aspektus apimanciy knygy, —
teorinius veikalus planuojama aptarti toliau darbe apZvelgiant kompiuterinius Zaidimus bei jy santyk]
su tikrove.

Siame darbe svarbi ir kompiuteriniy Zaidimy bei filosofijos disciplinos sasaja. Nors kompiuteriniai
zaidimai yra ir filosofijos tyrinéjimy objektas, vis délto daugiau iSsamesniy tyrimy vis dar triikksta. IS
keleto svarbiy filosofijos ir kompiuteriniy zaidimy sgsajy galima paminéti 2012 metais iSleistg knyga
,,The Philosophy of Computer Games®, keletg mety vyko konferencija Philosophy of Computer
Games (PCG), taciau filosofiniai tyrimai labiau publikuojami kaip straipsniai jvairiuose zurnaluose.
Anks¢iau minétoje knygoje ,,The Philosophy of Computer Games® akcentuojama pora svarbiy
motyvy kodél filosofavimas apie kompiuterinius Zaidimus yra reikalingas. Teigiama, kad dél to, jog
kompiuteriniy zaidimy tyrimy laukas darosi vis platesnis, reikia kritiSkai iSnagrinéti ir iSaisSkinti
pagrindines sgvokas, kurios naudojamos Siuose tyrimuose. Pazymeétina, kad kompiuteriniy Zaidimy
kontekstas skatina naujai pazvelgti j tradicinés filosofijos keliamus klausimus (Sageng, Fossheim,
Larsen, 2012). Kita vertus, pasitaiko bandymy kurti kompiuterinius zaidimus kaip filosofavimo
priemong. Stefano Gualeni (2015) parodo kaip, galima pazvelgti j jau sukurta Zaidima ne tik remiantis
filosofine perspektyva, bet ir kurti filosofija, pasinaudojant kompiuterinés simuliacijos pagalba.
Autorius pats sukuiré kelis filosofinius kompiuterinius Zaidimus, siekdamas papildyti savo labiau
tradicines, literatirines akademines pastangas — Necessary Evil ir Gua-Le-Ni. Kaip pavyzdj galima
paminéti Gua-Le-Ni, kai ekrane matomas fantastiniy popieriniy zvériy paradas, o zaidéjas turi
paméginti identifikuoti i§ kokiy realiy gyviny zvéris yra sudarytas. Gualeni (2015) mini, kad
zaidimas buvo sukurtas siekiant zaismingai diskutuoti apie Skoty filosofo David Hume sudétiniy idéjy
sampratg. Autorius raso, kad dauguma Zmoniy gali jsivaizduoti miting biitybe Pegasa vien todél, kad
dél jvairiy medijy poveikio zmogus zino graiky mitologija. Hume tai pasitelké siekdamas sukurti
kaip paradigmg kazkam, su kuo Zmogus negali susidurti pasaulyje, taciau gali jsivaizduoti ir
apmastyti. Gualeni (2015) raso, kad Pegasas Hume néra paprasta idéja, todél ji turi buti sudétiné. Tai
kiirybinga jvairiy elementy ir savybiy, kurias Zmogus patyré per juslines patirtis, kombinacija.
Zaidimas Gua-Le-Ni skatina Zaidéjus suaktyvinti prie$ tai minétas kiirybines galimybes ir jas
panaudoti kaip zaidimo elementus. Autorius teigia, jog zaidéjui iSmokus Zaisti zaidima, jis
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netiesiogiai supranta Hume es¢, ir néra svarbu ar jis to intensyviai sieké ar ne. Cituojant Gualeni
(2015): “Abiejuose savo zaidimuose ir savo tekstiniame darbe gincijuosi, kad materializuojant
filosofines perspektyvas, konceptus, hipotezes ir mintis, virtualiis pasauliai yra svarbiis prisidedant
prie naujo humanizmo ir naujy biidy uzsiimant filosofiniais tyrimais kilimo* (p. 88).

[lgainiui, kompiuteriniy zaidimy tyrimy laukui vis labiau plintant, atsiranda ir vis daugiau bandymy
kompiuterinius zaidimus vienokiu ar kitokiu buidu sieti su filosofija. Prie§ pradedant aptarinéti
kompiuteriniy zaidimy santykj su tikrove, pirmiausia reikéty nors trumpai apzvelgti kompiuteriniy
zaidimy mokslinio tyrinéjimo sfera, jo istorijg, pazvelgti kokia jtakg tyrimams daro kompiuteriniy
zaidimy ir Zaidimy bendrgja prasme, bei kompiuteriniy Zaidimy ir kity medijy skirtumai ar
panasumai, pabandyti atskleisti kokiais metodais buvo naudotasi kompiuteriniy zaidimy
tyringjimuose.

1.1. Zaidimai ir kompiuteriniai Zaidimai

Kaip buvo minéta anks¢iau, kompiuteriniy zaidimy moksliniy tyrimy sSritis atsirado ne taip jau ir
senal, taciau susidoméjimas, kalbant apie zaidimus apskritai, ir tuo pac¢iu mokslinio tipo pamgstymai
Sia tema, buvo pastebimi ir anks¢iau. Kaip teigia C. Thi Nguyen (2017), Johan Huizinga knyga Homo
Ludens paprastai laikoma kaip pamatinis saltinis Siuolaikiniams Zzaidimy tyrinéjimams. Pagal
Nguyen, iki tol tyrimai apie zaidimus buvo labiau instrumentiniai, jais buvo siekiama pagristi
zaidimus praktine nauda — Zaidimus pateikiant kaip naudingg priemong¢ vaiky ugdyme ar agresyvios
energijos iSkrovimo buda. Huizinga (1980) zaidima laiko laisva veikla kuri egzistuoja uz kasdienio
gyvenimo riby ir yra nerimta, turinti savo laika, erdve, taisykles, bei jj sulygina su tokiomis veiklomis
kaip ritualo uZsiiminéjimu. Zaidimas pagal Huizinga néra susietas su materialine nauda ir tuo paciu,
noras zaisti nekyla i§ kazkokiy praktiniy paskaty.

Roger Caillois (2001a) kritikuoja anks¢iau tekste minétg Johan Huizinga dél nepakankamo iSsamumo
teigdamas: ,,Autorius visiSkai vengia jvairiy biopsichologiniy Zaidimo paaiSkinimy, tokiy kaip
energijos pertekliaus iSkrovimas, polinkis imituoti, iSsiblaskymo butinyb¢, disciplina savikontrolés
jsigijimui, noras konkuruoti su kitais tam, kad jrodyti savo pranasumg, nekenksminga instinkty, kuriy
tiesioginis patenkinimas draudziamas visuomenéje, sublimacija ir panasiai. (p. 152-153). Caillois
(2001b) taip pat teigia, kad Huizinga atsiriboja ir nuo azartiniy zaidimy, kurie yra tiesiogiai susij¢ su
materialine nauda. Roger Caillois (2002b) pateikia savo apibrézimg kas yra Zaidimas: tai laisvai
pasirenkama, erdvés ir laiko apribota, neapibrézta, neproduktyvi ta prasme, kad nekuria jokiy naujy
elementy, pakliistanti taisykléms ir iSgalvota veikla.

Galima teigti, kad anks¢iau minéty autoriy teorijos yra pradinis taskas toliau besiple¢ianéiai zaidimy
teorijai. Atskirai aptarinéti kiekvieng tyréja uzimty per didele darbo dalj ir tai néra biitina jau vien dél
to, kad teorijos analizavimas néra pagrindinis darbo tikslas. Jesper Juul savo knygoje Half Real (2005)
susistemina keleto svarbiy autoriy (Johan Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, E. M. Avadon,
Chris Crawford, David Kelley, Katie Salen, Eric Zimmerman) teiginius apie tai kas yra Zzaidimas ir
sukuria naujg zaidimo apibrézima jj pavadindamas klasikiniu Zaidimo modeliu. Pagal Juul (2005),
tradiciSkai sukonstruoti Zaidimai pasiZymi Siomis savybémis:

1. Zaidimai yra pagristi taisyklémis

2. Zaidimai turi kintama, kiekybiskai jvertinama rezultata

3. Skirtingiems galimiems zaidimo rezultatams yra priskiriamos skirtingos vertés, teigiamos arba
neigiamos
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4. Zaidéjas stengiasi paveikti rezultata

5. Zaidéjas emociskai prisirides prie rezultato: laiméjimo ir teigiamo rezultato atveju jis yra
,»laimingas®, o pralaiméjimo ir neigiamo rezultato atveju — ,,nelaimingas*

6. Zaidimuose egzistuoja svarstytinos pasekmés: tas pats zaidimas gali biiti ZaidZiamas su ar be tikro
gyvenimo pasekmiy

Naudodamasis $ia klasikine zaidimy apibréztimi Juul (2005) isskiria zaidybing veikla | tokia, Kurig
galima pavadinti tikraisiais zaidimais (Sachmatai), ribiniais zaidimy atvejais (azartiniai lo§imai) ir
visidkai ne zaidimais (hiperteksto literatiira). Sios skirtingos veiklos i§skiriamos pagal klasikiniame
zaidimo modelyje pateikty savybiy kiekj. Tikrieji zaidimai turi visas anks¢iau iSvardintas savybes,
ribiniuose atvejuose pasigendama vienos ar keliy, o tai kas néra Zaidimai pasiZymi tik viena ar
keliomis savybémis.

Taciau, kaip pabrézia Juul (2005), klasikinis zaidimy modelis tik apibendrina zaidimy lauka, bet
nepaaiskina Zaidimy jvairovés ar kodél zaisti yra malonu. Vis délto, Sis modelis pagrindzia kodél
zaidimai yra transmedialiniai ir kodél jie taip gerai dera su kompiuterinémis technologijomis —
zaidimai néra susieti su konkreCiais materialiais jrenginiais, taciau su taisykliy apdorojimu.
Kompiuteriniame zaidime, taisyklés ir tai kas jvyks zaidéjui atlikus kazkokj veiksma egzistuoja
centriniame procesoriuje (CPU), 0 zaidimo busena palaikoma operatyviojoje atmintyje (RAM).
Panasiai viskas vyksta ir zaidziant stalo zaidima, tik Siuo atveju, taisykliy palaikymas egzistuoja
zmogaus smegenyse, o zaidimo biisena atsispindi fizinése Zaidimo dalyse. Dél fundamentaliyjy
zaidimo savybiy perkélimo j kompiuterijos pasaulj, zaidimy taisykliy apdorojimas jgaung spartg ir
tuo paciu kompiuteris jgalina zaidimo kaip tokio kismga.

Apie zaidimy kitimg Juul (2005) kalba parodydamas kaip stalo ir kompiuteriniai Zaidimai
modifikuoja klasikiniy zaidimy teorija:

1. Taisyklés: kadangi taisykles valdo kompiuterinés smegenys, tai kompiuteriniams zaidimams
suteikia lankstumo, atsiranda galimybé sudétingesniy taisykliy, kuriy zmogaus smegenys
negaléty iSlaikyti, egzistavimui. Taip pat nebetampa biitinas iSankstinis taisykliy zinojimas.

2. Kintamas rezultatas: kompiuteris, tam, kad pagal jvykius, kurie Zmogui néra iSkart pastebimi,
nustatyty Zaidimo baigtj, gali veikti kaip teiséjas. Taip pat, atsiranda laikiny baigciy galimybé
(internetiniuose zaidimuose pasiekiamas tik laikinas rezultatas Zaidéjui atsijungus nuo zaidimo).

3. Rezultato vertinimas: neapibréztos pabaigos zaidimai (internetiniai Zaidimai, gyvenimo
simuliatoriaus Zaidimas ,,The Sims* ir panasiai) neapibrézia vieny rezultaty kaip geresniy uz
kitus.

4. Zaidéjo pastangos: tai, kad nereikalingi atskiri fiziniai Zaidimo komponentai, atsiranda naujy
zaid¢jo pastangy biidy (strateginiame Zaidime zaid¢jas gali valdyti didel; kiekj automatizuoty
zaidimo vienety, kas biity nejmanoma ne elektroniniame zaidime).

5. Zaidéjo prisiridimas prie rezultato: dél neapibréztos pabaigos Zaidimy, kurie neturi konkre&ios
laimejimo ar pralaiméjimo biisenos, Zaidéjo santykis su rezultatu daug maZziau apibréZtas.

6. Svarstytinos pasekmés: klasikinio modelio zaidimas yra apribotas laike ir erdvéje, egzistuoja
konkreti vieta ir trukmé. ,,Prasismelkiantys Zaidimai* (kompiuteriniame Zaidime ,,Majestic* dalis
zaidimo buvo susieta telefono skambuciais, faksu ir panasiai) sulauzo Sias skirtis.

Norédami palyginti, galime pasitelkti kity autoriy apra§yma ka naujo | zaidimy pasaulj atnesa
kompiuteriniai zaidimai. Katie Salen ir Eric Zimmerman (2004) isskiria skaitmening technologija

11



kaip svarby elementg kalbant apie kompiuterinius zaidimus, bei pateikia keturis bruozus, dél kuriy
skaitmeniné medija kompiuteriniy zaidimy vartotojams suteikia patirtj, kuri néra galima kitose
zaidimo formose. Autoriai pabrézia, kad bruozai nebitinai pasizymi visuose skaitmeniniuose
zaidimuose, taip pat, bruozai gali pasirodyti ir ne skaitmeniniuose zaidimuose, taciau visgi ryskiausiai
tai atsispindi skaitmeningje zaidimy medijoje. Keturi minéti bruozai:

1. Momentinis, taiau siauras interaktyvumas: skaitmeniné technologija pasitlo realaus laiko
»geimpléjy®, kuris reaguoja ir keiciasi priklausomai nuo zaidéjo veiksmy. Taciau interaktyvumas
néra platus ta prasme, kad zaidé¢jo sgveika su kompiuteriu dazniausiai yra apribota pelytés ir
klaviattros jvestimis ir ekrano bei garsiakalbio iSvestimis. Kita vertus, tas sgsajos siaurumas
padeda suformuoti zZaidimo galimybiy erdve.

2. Informacijos manipuliacija: skaitmeniné medija yra tiesiogiai susijusi su masSinomis, kurios
saugoja informacijg bei ja manipuliuoja. Kiekvienas kompiuterinio Zaidimo aspektas gali biiti
traktuojamas kaip informacija ir skaitmeniniai Zaidimai dorojasi su §ia informacija btidais, kurie
ne skaitmeniniy Zaidimy atveju nebiity jmanomi. Kaip praktinis pavyzdys ka $i savybé keicia
galéty buti zaidéjo ir Zzaidimo taisykliy santykis. Tam, kad Zzaidimas galéty vykti, ne
skaitmeniniame Zaidime, bent vienas i§ zaid¢€jy turi Zinoti taisykles. Skaitmeninio Zaidimo atveju,
taisyklés gali biiti visiSkai nezinomos, jos iSmokstamos pacio zaidimo metu.

3. Automatizuotos kompleksinés sistemos: skaitmeniniai zaidimai gali automatizuoti sudétingas
procediiras ir tuo biidu palengvinti ar suteikti egzistavimo galimybe¢ Zaidimams, kurie biity per
sudétingi ne kompiuteriniame kontekste. Automatinés kompleksinés sistemos suteikia galimybe
sudétingesnei zaidimo plétotei, taciau tai padaroma uzslepiant vidines zaidimo veikimo funkcijas.
Skaitmeniniame zaidime, tam, kad biity galima jj zaisti, zaidéjui néra biitina, o kartais ir
nejmanoma, tiksliai Zinoti aspekty kuriais veikia zaidime egzistuojantys elementai, prieSingai,
pavyzdZziui miniatitiry karo Zaidimuose reikia sekti sudétingas, zaidimo eigg apsprendziancias
taisykles. Beveik visi skaitmeniniame Zaidime egzistuojantys aspektai yra vienokiu ar kitokiu
budu automatizuoti.

4. Tinklo rySys: skaitmeniniai zaidimai, suteikdami komunikacijos per nuotol; galimybe gali
palengvinti komunikacijg tarp zaidéjy. Kaip pavyzdys galéty buti daugelio zaid€jy internetiniai
zaidimai, kurie ] tg pacig socialing erdve sutraukia tukstancius zaidéjy.

Galima pastebéti, kad tiek Jasper Juul, tiek Katie Salen ir Eric Zimmerman, kalbédami apie
kompiuteriniy zaidimy i$skirtinumo, juos lyginant su klasikiniais Zaidimais, bruozus, iSreiSkia gana
panasy pozitirj. Abi pusés pabrézia esminj motyva, tai, kad skaitmeniniy technologijy pagalba galimi
sudétingesnés struktiiros, automatizuotas sistemas naudojantys zaidimai.

......

Zaidimai ir kompiuteriniai Zaidimai néra stipriai vienas nuo kito nutole objektai. Labiau nei tai,
kompiuteriniai Zaidimai yra skaitmeninés technologijos pagalba jgalinta Zaidimy forma, kurioje tam
elementy, $ig teorijg koreguoja bei plecia, kas reikalauja bandyti naujai pazvelgti j kompiuteriniy
zaidimy fenomeng. Sio fenomeno nagrinéjimas toliau ir ple¢iamas zaidimy studijos arba kitaip tariant
ludologijos kontekste.

1.2. Ludologijos ir naratologijos perskyra
Greta zaidimy tyrinéjimo ludologijos kontekste, egzistuoja jy tyrin¢jimas per naratyving prizme¢ —

naratologijos studijose. Kaip bus galima pastebéti véliau, perskyra tarp ludologijos ir naratologijos
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vienu momentu buvo lyg konfliktas, kurio metu buvo bandoma iSsiaiskinti ar Zaidimg reikéty prideti
greta kity naratyvy ar jam suteikti individualy statusa. Sios perskyros aptarimui bus pasitelkti jvairiis
apie §j konflikta kalb¢je tyréjai. Taciau pradziai reikéty apibrézti kas yra ludologija ir naratologija
Kompiuteriniy zaidimy teorijos perspektyvoje.

Tinkamus ludologijos ir naratologijos apibrézimus pateikia Gonzalo Frasca (2003a). Jis teigia, kad
kompiuteriniy zaidimy kontekste naratologija daznai apibidinama kaip tvirtinimai, kad
kompiuteriniai zaidimai yra artimai susij¢ su naratyvu, ir/arba, jie bent dalinai turéty biiti analizuojami
per naratologija. Platesnigja prasme, naratologijos apibrézimas, kuris placiai paplites humanitariniy
moksly sferoje naratologija apibuidina kaip pasakojimo teorijy, nepriklausomy nuo reprezentavimo
terpés, rinkinj. Autorius pabréZia, kad terminas turi skirtingg reikSme¢ kompiuteriniy Zaidimy studijose
ir uz jos riby, kas galimai jau veda prie ludologijos ir naratologijos gin¢o. Apibrézdamas ludologija,
Gonzalo Frasca teigia, kad $i, sritis apibiidinama irgi dvejopai. Pirmiausia ludologija apibréziama
kaip tiesiog zaidimy, ypatingai kompiuteriniy zaidimy, studija. Antras ludologijos apibrézimas teigia,
kad ludologija, tai zaidimy struktiiry, prieSinant zaidimy naratyvinei daliai ar zaidimy kaip vizualiai
medijai, studija.

Tas pats Gonzalo Frasca (1999), kalbédamas apie naratologijos ir ludologijos perskyra teigia, jog
tradiciniai Zaidimai turéjo daug mazesnj akademinj statusg lyginant su kitais objektais, tokiais kaip
naratyvas. Sio reiskinio pasekmé ta, kad Zaidimy studijos yra fragmentuotos, i§simééiusios per
jvairias disciplinas ir nepakankamai iSplétotos. Autorius pabrézia, kad reikéty papildyti naratologinj
zaidimy tyrin€jimg pradedant kompiuterinius zaidimus tirti kaip atskirg sritj, ludologija. Vélesniame
savo darbe Frasca (2003b) teigia, kad ludologijos terminas Zzaidimy tyréjy bendruomenéje
iSpopuliar¢jo kaip terminas, kuriuo apibtidinamas nesutikimas su prielaida, kad vaizdo zaidimai turi
buti matomi kaip naratyvo t¢sinys. Pastebima atsiradusi priespriesa tarp dviejy tyrimo lauky. Taciau
autorius iSlaiko savo pirminj nusistatymg teigdamas, kad pries tai iSsakytas pozitris yra per daug
supaprastintas. Pagal jj, ludologija i§ tiesy neniekina naratologijos kaip kompiuteriniy zaidimy
tyrinéjimo lauko, reikalingas geresnis elementy supratimas, kuriuos zaidimas dalijasi su istorijomis
ir kuris pasiekiamas naratologijos déka, ta¢iau ludologija remiasi tuo, kad zaidimo epicentras vis délto
néra naratologin¢ strukttira. Bet kuriuo atveju, konfliktas tarp ludologijos ir naratologijos yra
nereikalingas, savarankisky, mokslinj statusg turin¢iy kompiuteriniy studijy jsteigimui reikalingas Siy
nesutarimy pasalinimas.

Apie kompiuteriniy Zaidimy teorijos, kaip ludologijos ir naratologijos perskyra, dar ankstyvajame
savo akademiniame darbe kalba ir Jasper Juul. Jis (1999) pabrézia, kad zaidimai ir istorijos yra labai
skirtingi dalykai. Jis taip pat pamini, kad zaidimy malonumas slypi jy taisyklése, o ne tame ka
reprezentuoja, ir fikciné Zaidimo dalis yra nesvarbi. Galima pastebéti, kad autorius grieztai atskiria
zaidimus nuo naratyvy. Juul (2001) sako, kad kompiuteriniy zaidimy tyrimy lauke egzistuoja bent
trys argumentai teigiantys apie zaidimy buvima naratyvu. Pirmasis, tai kad naratyvai yra naudojami
visur, antrasis, kad dauguma Zaidimy turi naratyving jZanga ir pasakojima, bei tre€iasis, kad zaidimai
dalijasi keliais bruozais su naratyvais. Tac¢iau autorius pateikia tris, jo manymu svarbius argumentus,
uz zaidimus kaip ne naratyvus. Pirmuoju argumentu teigiama, kad zaidimai néra dalis naratyvinés
medijos, suformuotos filmy, noveliy ir teatro, ekologijos, nors tuo paciu sako, kad naratyvai ir
zaidimai dalijasi keliais struktiiriniais elementais ir daugelis Zaidimy turi kazkokiy naratyviniy
elementy. Visgi zaidimai ir pasakojimas nepersitransliuoja j vienas kitg taip gerai, kaip tai daro
novelés ir filmai. Antrasis argumentas pabrézia, kad laikas zaidimuose veikia skirtingai nei
naratyvuose, zaidimai turi interaktyvuma, kuris siejasi su dabartiniu momentu, kai pasakojimas su
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praeitimi. Negalima turéti pasakojimo ir interaktyvumo tuo paciu metu. Bei treciasis sako, kad
santykis tarp skaitytojo/zitirovo ir pasakojimo pasaulio yra kitoks nei santykis tarp zaidéjo ir zaidimo
pasaulio, nes zaidéjas tuo paciu metu egzistuoja kaip empirinis subjektas uz zaidimo riby, bei atlicka
role zaidime. 2001 metais paraSytame tekste jau galima pastebéti Svelnesnj autoriaus poziiirj ]
naratologijg, taCiau negatyvus poziiiris vis dar pastebimas. Juul (2004) savo teiginj, apie fikcinés
dalies svarbumo nebuvima, kuris buvo i$sakytas 1999 metais, pateikia kaip klaidingg ir jau kitokj
pozitrj galima pastebéti tolimesniuose Jasper Juul darbuose, ypatingai jo knygoje Half Real.
Galiausiai, galima pasakyti, kad nors ludologija pagal autoriy iSlicka svarbesné uz naratyvus, taciau
naratologija jgauna savita vieta kompiuteriniy zaidimy sferoje.

Espen Aarseth (2001), teigia, kad Zaidimai néra nei literatiira, nei kinas. Zaidimas negali biti
perskaitytas kaip literatiira ar iSklausytas kaip muzikos kirinys, jis turi biiti ZaidZiamas. Autorius
mato kompiuteriniy zaidimy, kaip atskiro tyrimo lauko, svarbg. Taliau taip pat kalba apie
naratologijos ir ludologijos konflikto priezasti, bei kodél ludologijos mokslui sunku uzsitvirtinti.
Aarseth teigia, kad taip yra todél, jog, pirmiausia, didzioji dalis industrijos ir mokslo komentuotojy,
kompiuteriniy zaidimy supratimui ir tobulinimui, mato naratyviniy struktiry poreikj. Taip pat,
autoriaus nuomone, didelis i3$ikis Zaidimy studijoms ateina i§ akademinio lauko. Zaidimy studijai,
mokslingje sferoje uzsitvirtinant kaip savarankiSkam objektui, dél akademiky peréjimo i$ vienos
mokslo srities j kita, automatiSkai jvyksta anksCiau vietg uzsitikrinusiy mokslo sri¢iy resursy

sumazeéjimas.

Garry Crawford ir Victoria K. Gosling (2009) labiau palaiko naratyvine zaidimy tyrimy puse. Jie
teigia, kad ludisko tipo tyringjimai yra limituoti dél dazno ,,geimpléjaus atskyrimo nuo kasdieninio
gyvenimo. Taip pat, autoriai pabrézia, kad zaidimy naratyvai gali prasitesti ir turéti gyvybinguma ir
uz ekrano.

Michalis Kokonis (2014) teigia, kad kalbant apie kompiuteriniy Zaidimy tyrimy sritj, nereikéty ieskoti
geriausio metodologinio pri¢jimo bado. Jo nuomone, tiek ludologija tiek naratologija gali pasitarnauti
metodologiSkai. Autorius kompiuterinius zaidimus apibtidina kaip hibriding forma, kombinuojancia
elementus i§ jvairiy, labiau tradiciniy meno formy, bei pridedancig savity bruozy, kurios ateina i$
skaitmeninés technologijos bazés. Kokonis, palaikydamas Gonzalo Frasca teiginius, sako, kad
naratology-ludology konfliktas yra klaidingas ir norint uztikrinti kompiuteriniy zaidimy studijos
savarankiSskuma reikia i$spresti diskusijg. Taciau autorius pabrézia, kad ludologijos terminas neturéty
biiti vartojamas kalbant tik apie kompiuteriniy Zaidimy mokslines analizes. Terminas turéty aprépti
visg zaidimy, seny ar Siuolaikiniy, elektroniniy ar neelektroniniy, spektrg. Taip pat, autorius mano,
kad ludologai neturéty uzsidaryti saves uz radikaliy pozicijy kuriant teorines Zaidimy schemas.
Zaidimy tyrinéjimas aprépia daugiau nei tik naratyviniy jo struktiry ar vadinamo ,,geimpléjaus®
tyrinéjima, egzistuoja ir Kitos sritys, tokios kaip vaizdiné reprezentacija, audialiniai aspektai ar
komunikavimo biidas tarp Zaidimo ir zaid¢jo.

Nors pries tai buvo atskleista tik keleto kompiuteriniy zaidimy tyréjy pozitris, taciau Siame vadiname
konflikte, vienokiu ar kitokiu buidu, dalyvavimo didzioji dalis kompiuterinius Zaidimus nagrinéjanciy
asmeny. Vis délto, Sio trumpo sgraso uztenka naratologijos ir ludologijos konflikto atskleidimui.
Galima pastebéti, kad 1§ pradziy egzistavusi griezta perskyra tarp ludology ir naratology, kaip dviejy
skirtingy pozitrio tasky analizuojant kompiuterinius zaidimus, galiausiai stipriai sumazéjo. Regis
buvo pasiektas susitarimas, kuriuo nuspresta, kad analizuojant kompiuterinius zaidimus svarbi tiek
naratologiné, tiek ludologiné pusés, ir jos, budamos greta, nepriestarauja, taciau papildo viena kita.
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Taciau, vis délto, kompiuterinis Zaidimas, dél savo pamatiniy savybiy, jgauna savitos medijos formos
statusa, o naratyvas egzistuoja kaip zaidimo galima dedamoji dalis. Zvelgiant i§ kitos pusés, prieitas
susitarimas, taip pat praturtina kompiuteriniy zaidimy tyrimus ir i§ naratologijos perspektyvos.
Galiausiai, galima sakyti, kad konfliktas turbiit buvo neiSvengiamas tarpsnis bandant surasti
bendresne kompiuteriniy zaidimy teoring paradigma, kuri atveria kelig platesniam ir gilesniam Sios
medijos tyrinéjimui. Kompiuteriniai zaidimai gali biiti nagrinéjami tiek ludologijos, tiek naratologijos
tyrimy metodais, ir tai, panaudodamas abu metodus kompiuterinio zaidimo ,,Soul Calibur analizeli,
dar 2002 parodé kompiuteriniy zaidimy tyréjas Lars Konzack (2002).
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2. Tikrovés ir fikcijos pobuidis medijose iki kompiuteriniy Zaidimy

Tam, kad biity galima pradéti diskusijg apie kompiuterinius zaidimus ir jy statusg su tikrove ir fikcija,
pirmiausia reikia pazvelgti kaip tikrovés-fikcijos priespriesa pasirodo medijose, kurios atsirado
anks&iau uz kompiuterinius Zaidimus. Siam tikslui bus pasitelkta literatiira, kuri dél savo naratyvinio
pagrindo artimai siejama su kompiuteriniais zaidimais, bei kinas. Pastarasis taip pat daznai
sulyginamas su kompiuteriniais zaidimais, tac¢iau nuo literatiiros issiskiria tuo, kad greta naratyvo
prideda vizualinj perteikimo biuidg. Be abejonés, kompiuterinius zaidimus biity galima sulyginti ir su
kitomis medijy formomis, taciau $iuo atveju pasirinktos dvi dazniausiai sulyginamos, dél turimumy
esminiy bruozy panasumy.

2.1. Tikrové ir literatiira

Literattiros svarbg kalbant apie kompiuterinius zaidimy tikrovés ir fikcijos santykyje biity galima
jzvelgti vien tame, kad literatiros tyrimai kazkuria dalimi gali padéti analizuojant bet kokig
naratyviniy elementy turin¢ig medijg. Literatiiroje egzistuoja pamatinés naratyvo savybés, 0 pati
medija yra labai sena, bei turi gilig tyrimy istorijg. Kaip minéjo Julian Kicklich (2001) “[...] net
bandant suprasti paveikslg ar skulptiira, tam, kad biity galima isSifruoti objekto nuorodas j kultiiros
kodus, reikia tam tikro rastingumo.“ (p. 1). Kaip buvo pastebéta anks¢iau, kompiuteriniy zaidimy
tyrimuose naratologijos tyrimai yra svarbts. O naratologija, dar pradedant nuo Aristotelio teksty, yra
tiesiogiai susijusi su literatiiros tyrimais. Galima sakyti, kad kompiuteriniai zaidimai S$ioje
perspektyvoje yra dar arCiau literatiros nei Kicklich minéti paveikslai ar skulptiiros. Daugelyje
Stuolaikiniy zaidimy egzistuoja vienokia ar kitokia pasakojimo linija, Zaidimy pasauliai pripildyti
Jvairiais naratyviniais elementais. Tikrovés ir fikcijos santykio analizei literatiroje bus pasitelkta
keleto literattiros tyréjy teorijomis.

2.1.1. Tikrovés ir fikcija literatiiroje pagal Gregory Currie

Gregory Currie (2008), savo knygoje The Nature of Fiction teigia, kad fikcijos sgvoka gali bati
priskiriama prie tokiy sgvoky kaip gerumas, spalva ar skai¢ius — jas pritaikyti yra lengviau nei apie
jas kalbéti. Pagal autoriy, fikcijg geriausia apibudint terminais, kurie nereikalauja pacios fikcijos
supratimo. Autorius, savo tikrumo-fikcijos diskusijoje, pirmiausia iSskiria ypatybes, kurios neretai
pateikiamos kaip kirinio buvimo tikru ar fikciniu jrodymas, taciau, Vvisgi, tikro jrodymo apie tai
nepateikia.

Pirmasis dalykas, kurj i$skiria Currie (2008), tai, jog dél zodinés struktiiros, natiiralu galvoti apie
kiirinio buivimg fikciniu tiesiog jj perskai¢ius. Taciau, nors faktai apie stiliy, naratyvine forma, ar
siuzeto struktiirg kazka ir pasako apie kiirinj ir jo santykj su fikcija bei tikrove, taciau tai néra tikras
jrodymas. Autorius teigia, jog imanoma, kad du skirtingi literatiiros darbai gali turéti vienodg Zodine
struktiira, taCiau vienas jy bus fikcinis, o kitas ne. Antrasis dalykas, kurj kaip klaidinga kiirinio buvima
fikciniu pamini autorius, tai tokios semantinés ypatybés, kaip tiesos elementas, ar nurodymas j kazka.
Pagal Currie, tiesos kiekis ir nuorodos, tai charakteristikos, kurios yra apsprestos teksto santykiu su
pasauliu. Fikcinis tekstas, kaip ir tekstas, kuris laikomas ne fikciniu, gali turéti santykj su pasauliu ir
apibudinti tai, kas laikoma tiesa, taigi, tai néra savybé galinti atskirti fikcijg nuo tikrovés. Dar vienas
dalykas, kuris nejrodo kiirinio buvimo fikciniu ar ne, tai savybés, kurios apibiidina Zmoniy pozitirj |
tekstus. Autorius teigia, kad tai bendruomenés pagrindo savybés, kurios priklauso nuo vyraujanciy
bendruomenés poziliriy, 0 ne nuo pavieniy nuomoniy ir jos nurodo j kiirinio svarbuma, populiaruma,
pasisekimg. Kaip teigia Currie, bandymas fikcisSkuma pagrijsti bendruomeninio pagrindo teorija yra
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lygiagretus meno kirinio pagrindimui institucine meno teorija, kuri meno kirinj pagrindzia tokiu,
jeigu ,,meno pasaulio atstovai jam suteiké statusg. Atitinkamai, fikcinis kiirinys §iuo atveju biity
fikcinis, jeigu jos bendruomené tai apspresty, taciau, kaip teigia autorius, bendruomené neabejotinai
gali klysti apie kirinio fikciSkumo statusg. Currie pateikia dar vieng teorija, Kuri, jo teigimu, fikcijos
— ne fikcijos skirstyme yra klaidinga. Tai apsimetimo teorija, kuria teigiama, kad ne fikciniame
diskurse sakiniai tvirtinami, o fikcininiame - paprasciausiai apsimetama, jog jie tvirtinami. Taciau
pagal Currie, teorijos klaida slypi teiginyje, jog fikcinio kiirinio autorius apsimeta kazka tvirtinantis.
Priesingai, tokio kiirinio autorius, atlicka autentiSskg komunikacinj veiksmg, kuris neturéty buti
traktuojamas kaip kitos veiklos apsimestinis darymas. Currie teigia, kad geriausiu atveju apsimetimo
teorija yra neuzbaigta.

Aptares keleta ypatybiy, kurios negali biiti laikomais jrodymu kalbant apie kiirinio buvima fikeiniu,
Gregory Currie (2008) pereina prie punkty, kurie nurodo kaip ir kode¢l fikcinis kiirinys pasirodo kaip
toks. Jis pirmiausia apibrézia fiktyvaus pasakojimo skirtumag nuo imitacijos ar parodijos, iSskirdamas
pirmajj tuo, kad tokio kiirinio pasakotojas numato kitokj klausytojy atsaka. Fikcinio kiirinio autorius
siekia, kad skaitytojas laikytysi tam tikros laikysenos, kuris pasireiskia kaip jsivaizdavimas (make-
believe). Patj laikysenos siekj Currie pavadina autoriaus fiktyvumo intencija. Skaitytojas, dél
autoriaus fiktyvumo intencijos, jsivaizduoja, kad papasakota istorija yra tikra. Autoriaus intencija
suzadina skaitytojo vaizduote, taciau, kaip teigia Currie, kiek skaitytojui vaizduote suzadina fikcinis
tekstas, tiek tai gali padaryti ir istorinis kairinys ar laikrastis. Currie raso: ,,Tai kas fikcijos skaitymg
i§skiria nuo ne fikcijos skaitymo néra jsivaizdavimo veikla, taciau dél skaitomo turinio priimama
pozicija: vienu atveju jsivaizdavimas, kitu tikéjimas.* (Currie, 2008, p. 21). Currie prideda, kad
autoriaus fiktyvumo intencija yra bitina, ta¢iau nepakankama kirinio btvimo fikciniu jrodymui.
Reikalingas papildomas démuo, kurj autorius apibtidina kaip atsitiktine tiesg ir jg suprieSina tam kg
pavadina neatsitiktine. Siy dviejy tiesy kontrastas parodomas laikra$¢io pavyzdziu. Pagal autoriy, tai,
kad laikrastis i$spausdino tiesg, dar pilnai nenurodo jo patikimumo. Nepatikimas laikrastis lygiai taip
pat gali iSspausdinti tiesa, tik tai jvyks per atsitiktinumg. Tam, kad laikrastis galéty biti laikomas
patikimu, reikia, jog jis buty atspausdings tiesg jeigu jvykiai biity susikloste kitaip. Autorius naudojasi
galimy pasauliy koncepcija. Sj savo pavyzdj Currie pritaiko fikciniams pasakojimams, bei rago:
,»Bidami tikri, jie faktus apibudina teisingai; budami atsitiktinai tikri, jie parodo konterfaktine
priklausomybe nuo fakty“ (Currie, 2008, p. 47).

Apibendrinant anksciau paminétus teiginius, galima sakyti, kad pagal Gregory Currie, fikcijos
jrodymas neatsiskleidzia dél lingvistiniy, semantiniy bruozy, bendruomenés tvirtinimo, ar teorijos,
Kuria apibréziama, jog fikcinio kiirinio autorius, kirinyje, apsimeta kazkg tvirtinantis. Trumpai
teigiant, Currie fikcinj kairinj apibréZzia kaip tam tikros raiSies komunikacinj akta, kuriame egzistuoja
autoriaus intencija, kad skaitytojas uzimty pozicijg, kuria, per jsivaizdavima, pasakojima priimty kaip
tiesg. Greta to, Currie pabrézia, jog fikciniame kiirinyje atsirandantys tiesos elementai turéty biti tik
atsitiktinai teisingi. Toks Currie fikcijos jrodymas, tai labiau fikciskumo ypatybiy atskleidimas, o ne
vientisa teorija. Taciau naudinga, jog autorius, atskleisdamas Sias ypatybes, taip pat atskleidé ir keleta
ypatybiy, kurios neturéty biti latkomos kaip jrodancios fikcinio kiirinio fikciSkuma.

Dar vienas autorius, kurj galima jtraukti j tikrovés-fikcijos diskusija literattiroje, tai Richard Mark
Sainsbury. Sainsbury (2010), savo knygoje Fiction and Fictionalism teigia, kad visuomenéje, faktai
ir fikcija yra suprieSinami, taciau negalima atskleisti kas yra fikcija tiesiog teigiant, kad tai ne faktai.
Pagal autoriy, daugelis fikcijy savyje talpina tiesas, kurias skaitytojas turéty priimti kaip tokias.
Sainsbury teigia, kad autoriaus pasakojime yra ne tik dalykai kurie suprantami kaip tikri, taciau ir
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dalykai, kuriuos skaitytojas, dél autoriaus sumanymo, turéty traktuoti kaip tikrus. Siuo atzvilgiu,
galima pamatyti Richard Mark Sainsbury ir Gregory Currie pozitirio apie tai kas fikcinj teksta padaro
tokiu, panasumus. Abejais atvejais pastebima autoriaus intencija. Sainsbury teigia, kad bandant
suprasti kas padaro kirinj fikciniu, zvilgsnis gali buti nukreiptas j kiir¢jus, vartotojus, arba jy
kombinacijg. Taciau autorius, vartotojus, kaip Saltinj teisingam fikcijos apibiidinimui, iSkart atmeta
sakydamas, kad vartotojai gali bati klaidingi. Tarp vartotojy, novelé gali buti traktuojama kaip
faktinis naratyvas, o faktinis naratyvas kaip novelé. Sainsbury isskiria autoriaus siekius teigdamas,
kad butent jie yra svarbis kalbant apie tai ar kiirinys yra fikcinis. Kiirinio fikciSkumas apsprendziamas
pagal tai kaip jis atsirado. Sainsbury pateikia fiktyvios intencijos koncepta, Kurj apibiidina kaip
pasakotojo turimg potencialios auditorijos jsivaizdavimo siekj. Taigi, galima teigti, kad Richard Mark
Sainsbury pozitiris ne tik panaSus j anksCiau aptarto Gregory Currie, jis praktis$kai antrina Siam
autoriui ir pasitalydamas tokj patj apibtudinimg kaip atskirti kas yra fikcija.

2.1.2. Tikrovés ir fikcija literatiiroje pagal Umberto Eco

Svarbus asmuo kalbant apie fikcijg literattroje yra ir Umberto Eco. Eco (2009), kalba apie fikciniuose
kariniuose esanciy veikéjy ontologinj statusa. Autorius kaip pavyzd;j pasiima Lev Tolstoj romana, bei
bando parodyti, kodél sio romano skaitytojai, pagrindinés veikéjos Ana Karenina savizudybe mato
kaip tikra, nors jie ir zino, kad Ana yra iSgalvota naratyviné figiira. Eco akcentuoja, kad skaitytojas
nemato fikciniy pareiSkimy kaip melo ir taip yra dél poros ypatybiy. Pirmiausia, pagal Eco, skaitant
fikcija, egzistuoja sutarimas su autoriumi — autorius nurodo kazka kaip tiesg ir tuo paciu praso
skaitytojy, kad jie apsimesty jog jie tuo tiki. Antra vertus, kiekviena fikcija kuria galimus pasaulius,
ir skaitytojy nuomoné apie tai kas tiesa ar melas, turi reikalg su tais jsivaizduojamais pasauliais. Tokiu
atveju, teigia Eco, Conan Doyle herojus Sherlock Holmes gyveno ,,Baker gatvéje, o ne Tartu mieste.
Pirmajj Eco apibiidinimg, daugiau ar maziau, galima sulyginti su Gregory Currie bei Richard Mark
Sainsbury teiginiais apie autoriaus intencijg. Antruoju apibuidinimu autorius pabrézia, kad fikcinio
kiirinio turinys egzistuoja kiirinio sukurtame pasaulyje, kuris turi savitas taisykles apie tai kas tiesa ir
melas.

Kaip galima pastebéti, pagal Eco (2009), fikciniai pareiSkimai néra suprantami kaip melas, ta¢iau
autorius tuo paciu iSkelia klausimg ar fikciniai pareiskimai (tokie kaip Ana Karenina savizudyb¢) yra
tokie pat tikri kaip istoriniai pareiskimai (Adolf Hitler savizudybé bunkeryje). Jis teigia, kad
instinktyvi reakcija tokia, jog Karenina nurodo j prasimanyma, o Hitler j realy jvykj. Atrodo, kad Ana
Karenina ir Adolf Hitler yra skirtingg ontologinj statusg turintys objektai. PrieSingai nei Hitler,
Karenina fiziskai neegzistavo, taciau, vis dél to, tai netrukdo litidéti dél jos mirties. Todél, Eco teigia,
kad kalbant apie Ana Karenina savizudybe, néra pakankama pasakyti, kad ji tiesiog Lev Tolstoj
romane gyvengs objektas. Ana Karenina Siuo atveju iskyla vir§ kiirinio ir tampa lyg realiai egzistaves
asmuo. Ana Karenina gyvena savo pasaulyje, kuriame jvykdé savizudybe. Skaitytojas, skaitymo
proceso metu taip pat apsigyvena jame, pasaulj priimdamas kaip teisybe, taciau jis susiduria su
supratimu, jog tame pasaulyje nepriklauso, todél identifikuojasi su veikéju. Ana Karenina pasaulis ir
skaitytojo pasaulis persipina.

Umberto Eco minéta Ana Karenina analizé galbiit tiesiogiai neatskleidzia kaip fikcija issiskiria nuo
tikrovés, taciau parodo, kad fikciniame tekste egzistuojantys jvykiai, skaitytojo néra suvokiami kaip
netikri. Priesingai, fikcinis kiirinys skaitytojui gali mazai kuo skirtis nuo realaus pasaulio. Galima
sakyti, kad Eco is dalies teigia ta patj, kg anks¢iau minéti autoriai - fikcinis kiirinys nereiskia fakty
nebuvimo, o tiesos elementas skaitytojui atsiranda jam sekant autoriaus nuorodomis, jsivaizduojant
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tai kas papasakota. Taciau reikia atkreipti démesj, kad Umberto Eco skaitytoja parodo kaip svarby
fikcinio kirinio elementa.

Kaip Umberto Eco (1984) raso: ,,Organizuojant teksta, jo autorius turi remtis kody serija, kuri
priskiria duotg turinj jo naudojamoms iSraiSkoms. Tam, kad padaryty savo teksta komunikacinj,
autorius turi daryti prielaida, kad jo pasikliaujamy kody ansamblis yra toks pat, kaip tas, kuriuo
dalijasi jo galimas skaitytojas. Taigi, autorius turi numatyti galimo skaitytojo modelj tariamai galintj
interpretuojant susitvarkyti su iSraiSkomis, tuo paciu biidu kaip autorius su jomis susitvarko jas
generuodamas® (p. 7). Taigi, viena vertus, fikcinis kiirinys priklauso nuo autoriaus geb¢jimo jj sukurti
kaip prieinamg objekta skaitytojui, taCiau, kita vertus, svarbus pats fikcinio kirinio skaitytojas.
Umberto Eco (1992), kalbédamas apie autoriaus ir skaitytojo santykj su tekstu teigia, kad kai tekstas
sukurtas ne vienam adresatui, o skaitytojy bendruomenei, autorius zino, kad jis bus interpretuotas ne
pagal jo intencija, taciau pagal sudétingg sgveikos strategija, kuri apima ir skaitytoja, kartu su jo
kalbos kaip socialinio izdo kompetencija. Ir tai galioja ne tik su fikciniu naratyvu ar poezija, bet ir
tokiems tekstams kaip Immanuel Kant Grynojo proto kritika. Kiekvienas skaitymo aktas, pagal Eco,
yra sudétinga transakcija tarp skaitytojo kompetencijos ir jo pasaulio suvokimo, ir kompetencijos,
kurig postuluoja tekstas tam, kad biity suprastas ekonomisku biidu. Apie skaitytojo svarbg prasmés
karimo procese Umberto Eco (1984) plac¢iau diskutuoja knygoje The Role of the Reader, Pagal
Michael Caeser (1999), Umberto Eco teigia, kad net paprastas naratyvinis tekstas yra pilnas tusciy
viety, kurias reikia uzpildyti, ir tai atlieka skaitytojas. Kuo tekstas labiau atitolsta nuo didaktikos ir
kuo jis labiau estetinis, tuo labiau palickama skaitytojo interpretacijos laisvé. Tekstas turi biiti
aktualizuotas skaitytojo. Teksto skaitytojas turi interpretavimo laisve, taciau ta laisvé egzistuoja tik
teksto numatytame, diapazone, o Sis diapazonas, kaip strateginis elementas komunikacijai su
skaitytoju buvo sukurtas autoriaus. Valentina Pisanty (2015), kalbédama apie Umberto Eco pateiktg
autoriaus ir skaitytojo santykj teigia, kad aktyvi rolé, kuri priskirta skaitytojui generatyviniame
prasmés procese, siaur¢ja arba platéja atvirkstine proporcija kaip plaCiai ar siaurai tekstas yra
suvokiamas. Vienu kraStutinumo atveju, skaitytojas yra paklusnus skaitytojas, kuris save limituoja
sekdamas teksto instrukcijas, kitu, skaitytojas yra gyvybingas interpretuotojas. Taliau tekstas
nesileidzia biiti interpretuojamas bet kokiais jsivaizduojamais biidais, pats tekstas yra kaip kriterijus
jo galimoms interpretacijoms. Net ir labiausiai krastutiniais atvejais, kai skaitytojas turi daug laisvés,
tekstas visada iSlieka interpretacijos fone, skaitytojas neturi visiSkos laisvés. Pisanty teigia, kad
skaitytojas visuomet yra priklausomas nuo autoriaus. Peter Bondanella (1997) raso, kad Umberto Eco
autoriy apibudina Kaip teksting strategija, kuriancig semantines koreliacijas ir aktyvuojancig
,»pavyzdinj* skaitytoja. Bondanella teigia, kad praktikoje nejmanoma nuspéti kas jvyks jeigu tikrasis
skaitytojas bus kitoks nei autoriaus postuluotas vidutinis skaitytojas. Zvelgiant i3 §ios perspektyvos,
galima sakyti, kad sunku nubrézti, kuris démuo, autorius ar skaitytojas, yra svarbesnis kiirinio
prasmés kirime, taCiau neabejotinai egzistuoja autoriaus ir skaitytojo santykis ir skaitytojui
suteikiama nemaza rolé.

Apibendrinant tai kas buvo kalbéta apie Umberto Eco, galima sakyti, kad $io autoriaus teiginiuose
pasimato, jog literatiiros skaitymo procese jvyksta tikrovés ir fikcijos persipynimas. Skaitytojas, dél
sutarimo su autoriumi, tiki kiirinyje egzistuojanciy elementy tikrumu. Autorius nubréZia rémus
skaitytojo supratimui, taciau tuo paciu, kirinio prasmingumui didele jtakos dalj suteikia pats
skaitytojas. Taigi autoriaus sukurtas pasaulis pripildomas skaitytojo asmenine patirtimi. Sie motyvai
Umberto Eco iSskiria i§ anks¢iau minéty autoriy.
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2.1.3. Tikrovés ir fikcija literatiiroje pagal Wolfgang Iser

Dar vienas autorius, kuris svarbus kalbant apie tikrovés ir fikcijos pobudj literattiroje, tai Wolfgang
Iser. Iser (2002), savo knygoje Fiktyvumas ir jsivaizdavimas teigia, kad egzistuoja paplites poziliris,
jog literatiros tekstai yra fikciniai. Tokiu poziiiriu tekstai yra atskiriami nuo ty, kurie vadinami
aiSkinamaisiais. Taip pat, egzistuoja sociologijos sukurtas apibrézimas, jog tikrovés ir fikcijos
prieSpriesa yra vienas i$ elementariy dalyky Zmogaus nezodiniame pazinime ir toks apibrézimas
atrodo lyg savaime suprantamas. Fikcija, Siuo atveju apibiidinama kaip tikrove nusakanciy elementy
nebuvimas. Iser (2002) iskelia klausimg: ,,Taciau dar atviras klausimas, ar tikrai patogus skirtumas
tarp fikciniy ir nefikciniy teksty yra toks neabejotinas kaip atrodo. Ar fikciniai tekstai tikrai tokie
fiktyvs, ir ar tie, kuriy fikciniais pavadinti negalima, tikrai neturi fikcijy? (p. 15). Autorius pamini
dar vieng paplitusj poziiirj, taCiau jau prieSingg minétiems, Kuriuo teigiama, jog fikcinis tekstas,
neturédamas jokio ry$io su paZjstama tikrove, biity nesuvokiamas. Iser pritardamas Siai nuomonei
teigia, kad bandant nusakyti kas fikciniame tekste yra fiktyvu, nereikéty atskaitos tasku imti perskyra
tarp fikcijos ir tikroves. Jis taip pat pabréZia, kad literatiiros kiirinys yra tikroves ir fikcijos misinys ir
tokiame santykyje yra daugiau nei viena prieSpriesa, todel dvilypi skirstyma (fikcija-tikrove) reikéty
pakeisti | trilypj— realuma, fiktyvuma ir jsivaizdavimg. Autoriaus teigimu, tekstas formuojasi i§ $ios
triados. Fiktyvumo ir tikrovés elementai pateikia terpe, per kurig iSrySkéja treciasis, Iser pavadintas
jsivaizdavimu.

Pries pradedant tolesn¢ diskusijg apie trilyp; Wolfgang Iser skirstyma, svarbu pateikti kaip tiksliai
sgvokos realumas, fiktyvumas ir jsivaizdavimas yra apibréztos pacio autoriaus. Iser (2002) teigia, kad
»S3voka realumas jvardija empirinj pasaulj, kuris yra ,,duotas® literatiiros tekstui ir paprastai jam
suteikia jvairius atskaitos taSkus. Tai gali biiti suvokimo sistemos, socialinés sistemos ir
pasaulévaizdziai, taip pat kiti tekstai su savo specifine sandara arba tikrovés interpretacija. Taigi
realybé yra diskursy jvairové, susijusi su autoriaus pozitriu j pasaulj per teksta“ (p. 16). Kalbédamas
apie fiktyvuma Iser (2002) teigia, kad ,,Fiktyvumu ¢ia laikomas intecionalus veiksmas, turintis visas
su jvykiu siejamas savybes, tad fikcijos apibrézimas iSvaduojamas nuo jprastiniy jg nusakanciy
ontologiniy teiginiy.“ (p. 16). Taip pat autorius prideda, kad ilgai fikcija buvo apibréziama kaip ne
tikrové ar melas, prieSinama tam, kas vadinama tikrové, o toks apibiidinamas uztemdo ypatinga
fiktyvumo pobidj. Kalbédamas apie jsivaizdavimg Iser (2002) sako: ,,Literatiirinio teksto atzvilgiu
isivaizdavimas nelaikytinas Zmogaus sugeb¢jimu — mums riipi jo apraiSky ir veikimo biidai, tad Sio
7zodzio pasirinkimu veikiau apibiidinama programa, o ne apibrézimas. Turime suzinoti, kaip
jsivaizdavimas funkcionuoja, artédami prie jo per apraSomus padarinius“. (p. 16). Pats autorius
tiksliai neapibrézia Sios sgvokos, tac¢iau Brook Thomas (2008) raso, kad pagal Wolfgang Iser,
literattiriniai kiiriniai jsivaizduojami néra ta prasme, kad jie susieti su iliuzija. Fenomenologine
prasme jie nenurodo ] jsivaizdavimo santykj su tikrove kaip neteisingg atpazinimg. Sufikcinimo aktas
jsivaizdavimui perduoda tikroves prasme.

Wolfgang Iser (2002) praplecia savo minétg triados teorija bei apibiidina jos elementus. Pirmiausia
jis teigia, kad groziniame tekste biina daugybé atpazjstamy dalyky, kurie kilg i§ uztekstinés tikrovés.
Taciau, kaip sako Iser, vien dél to, kad tie dalykai jtraukiami j grozinj teksta, jie netampa savaime
fiktyvis. Pagal Iser, groziniame tekste atkuriant realijas nusSvieCiami jvairts tikslai, nuostatos ir
potyriai, nors jie néra atkuriamos tikrovés dalis. Jie tekste pasirodo kaip sufikcinimo suformuoti
dalykai. Wolfgang Iser (2002) raso: ,,Kadangi $io sufikcinimo veiksmo negalima kildinti i§ tekste
atkartotos tikrovés, jame aiskiai iSkyla jsivaizdavimo plotmé, kuri nepriklauso tekste atkurtai tikrovet,
bet kartu yra neatskiriama nuo jos. Sitaip sufikcinimo veiksmas atkurta tikrove paveréia zenklu ir tuo
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pat metu jpavidalina jsivaizdavima kaip btida, leidZiantj numanyti, kas tuo Zenklu parodoma.* (p. 16).
Iser pabrézia, kad kai tik realijos yra perkeliamos i fikcinj teksta, jos tampa kazko kito zenklais ir
pamatiné S§io veiksmo savybé, kai tai atlickama per sufikcinima, yra riby perzengimas. Taip
sufikcinimo veiksmas susiejamas su jsivaizdavimu. Wolfgang Iser atskiria jsivaizdavimg zmogaus
iprastinéje patirtyje ir jsivaizdavimg susieta su sufikcinimu. Pagal Iser, jprastingje patirtyje
jsivaizdavimas neturi stabilios formos, tai padrikas pavidalas, samoné¢je zybteléjancios ir
iSnykstancios fantazijos. O sufikcinimo veiksmas, biuidamas tokiu, kurj galima reguliuoti,
jsivaizdavimg sutelkia j konkrety gestaltg, iSsiskiriantj nuo svajoniy ir fantazijy. Sufikcinimas
isivaizdavimui suteikia apibréztuma. Iser teigia, kad nors apibréztumas minimaliai nurodo j realybe,
taCiau tai jsivaizdavimo nepadaro realaus. Pastarasis tik jgyja realybés atspindj. Sufikcinimo
veiksmas sukuria procesus, kuriais perzengiamos ribos, suvaldomas padrikas jsivaizdavimas ir taip
pat, pranokstamas tikroves apibréztumas. Tikrove jsilieja | jsivaizdavima, o jsivaizdavimas jsilieja |
tikrove.

Pries tai minéta analize Wolfgang Iser parodé, jog fikcijos realumo dichotomija yra neadekvati. Esant
sufikcinimo veiksmui, pagrindimui nebeuZztenka dvilypio skirstymo, todél jis pasitlo trinare sistema,
kurioje kaip tarpinj elementg prideda jsivaizdavimg. Visgi, Iser, minétos trinarés sistemos santykio
pagrindu laiko sufikcinima. Iser (2002) isskiria sufikcinimg kaip svarbiausig triados elementg
teigdamas: ,,[...] juo perZengiamos ribos to, kg jis organizuoja (iSorinés tikroveés), ir to, kg ji pavercia
gestaltu (jsivaizdavimo padrikumo). Realuma jis veda j jsivaizdavima, o jsivaizdavimg j realuma, ir
Sitaip lemia, 1) kiek tam tikras duotas pasaulis performuluotinas, 2) kiek neduotas pasaulis suvoktinas
ir 3) kiek Sie pergrupuoti pasauliai atvertini skaitytojo patiréiai.“ (p. 17.). Sufikcinimg reikéty aptarti
atskirai. Wolfgang lIser, teigia, kad sufikcinimo veiksmas, kuris yra kaip tikrovés ir jsivaizdavimo
susiliejimg jgyvendinti padedantis reiSkinys, pats yra sudarytas i§ trijy veiksmy. Tai atranka,
kombinavimas ir demaskavimas, ir visiems jiems budingas riby perZengimas. Tolimesniame
nagrin¢jime bus trumpai apibiidintas kiekvienas i§ minéty veiksmy.

Kalbédamas apie atranka, Iser (2002) teigia, kad literatiiros tekstas yra tam tikras autoriaus kreipimosi
i pasaulj budas. Sis biidas gali jgauti forma tik jterptas j realy pasauli, o jterpiama ne tiesiogiai
pamégdziojant, bet pertvarkant esamus dalykus. Wolfgang Iser (2002) raSo: ,,Visuose literatiiros
tekstuose neiSvengiamai esama atrankos i§ jvairiy socialiniy, istoriniy, kultiriniy ir literatiiriniy
sistemy, esanciy uz teksto kaip referencijos laukai.“ (p. 18). Svarbu tai, kad atrenkami objektai yra
iSimami 1§ jiems funkcionavimo prasme jprasty sistemy. Kol jos atlieka savo jprasting funkcijg, jos
laikomos pacia tikrove ir néra stebimos. Taciau, atrankos veiksmas suardo jy duotg tvarka ir tai
pavirsta steb¢jimo objektu. Pagal Iser, svarbu ir tai, kad atranka atskleidzia teksto intecionaluma.
Taigi, norint atskleisti teksto intencija, reikéty tirti ne autoriaus gyvenima, o intencionaluma, kuris
pasirodo tekste per uztekstiniy sistemy atranka. Atrinktos sistemos, atskirtos nuo realybés, ja suteikia
tekstui.

Pagal Iser (2002), kombinavimas papildo atrankos veiksma. Autorius teigia, kad ,,Tekste
kombinuojami jvairiausi elementai — nuo Zodziy ir jy reikSmiy iki jtraukty uztekstiniy dalyky ir,
pavyzdziui, schemy, kuriomis organizuojami personazai bei veiksmai.” (Iser, 2002, p. 20). Iser
pabrézia, kad kai atrankos veiksmas rodo teksto intencionalumg, tai kombinavimas iSkelia teksto
faktiSkuma ir tai padaro per santykiy suktirimg. Tiksliau sakant, faktiSkumas atsiranda per santykiy
procese derinamy elementy apibréztuma ir jy saveika. Kazka kombinuojant, visuomet sukuriamas
figtros ir fono, arba pirminio ir antrinio plano santykis, kuris gali buti pakreipiamas jvairiu
semantiniu potencialu. Iser, (2002) kalbédamas apie kombinavimg galiausiai teigia: ,,Kombinavimas,
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kaip sufikcinimo veiksmas, jsivaizdavimui suteikia specifing forma pagal uzmegstus santykius. Si
jsivaizdavimo forma nesileidzia verbalizuojama. Taciau tuo pat metu ji negali iSsiversti be kalbos,
nes kalba parodo, kas konkretizuotina. Ji taip pat leidzia jpavidalinti konkretizavima ir Sitaip sukurti
griztamajj ry$j su esamomis realijomis.« (p. 23)

Kaip teigia Wolfgang Iser (2002), demaskavimo veiksmu, fikcinis tekstas demaskuoja savo
fikciskuma. FikciSkumo nuslépimas tekstui suteikia tikrovés iliuzija, taciau literatiiros tekstas gali
atskleisti savo fikciSkumg. Fikciskumo demaskavimas yra svarbus dalykas, nes tai signalizuoja
skaitytojui, kad j objektg reikig zitiréti ne kaip j realaus pasaulio elementg. Iser (2002) raso, kad ,,Kai
fikciSkumas demaskuojasi, | pavirSiy iSkyla svarbi fikcinio teksto ypatybé: visas tekste sudéstytas
pasaulis virsta dariniu ,tarsi“. (p. 25). Pagal autoriy, dél to pasidaro aiSku, kad reikia sustabdyti, ir
sustabdomos nuostatos apie realy pasaulj. Tiek realus pasaulis, tiek asmeninés nuostatos pasirodo ne
kaip duotybé, bet kaip tarsi duotybé. Iser (2002) prideda: ,,Fikciskumo demaskavimasis
reprezentuojama pasaulj suskliaudzig ir Sitaip nurodo, kad Cia esama tikslo — stebéti reprezentuojamag
pasaulj. Steb¢jimui reikia padéties, ji neiSvengiama, dél to recipientas, verCiamas reaguoti | tai, kg
stebi, susidaro nuostatas. Sitaip iskyla j $viesa fikcijos demaskavimo tikslas* (p. 27). Iser teigia, kad
taip galima pamatyti skirtuma tarp literatiirinés fikcijos ir tokios fikcijos, kuri slepia savo fikciSkuma,
nes pastarojoje natliralios skaitytojo nuostatos licka nepakitusios. Maskavimas iSlaiko nuostatas
nepakitusias ir tokiu atveju fikcija laikoma realybe. Taip pat, Iser iSkelia klausimag, ar minétas ,,tarsi*
1Sprovokuoja skaitytojg iSeiti 1§ jprastinio nusiteikimo? Atsakydamas j pacio iSsikeltg klausimg jis
sulygina aktoriy ir skaitytojg, teigdamas, kad panaSiai kaip aktoriui, norint sukurti nerealaus veikéjo
forma, reiskia iSblukinti savo paties realybe, mums skaitytojams ,,jsivaizduoti tai, kas buvo paskatinta
darinio ,.tarsi®, reiskia atiduoti savo galias nerealybés dispozicijon ir suteikti jai realybés regimybe
proporcingai tiek, kiek sumazéja masy paciy realybé* (Iser, 2002, p. 28). Iser (2002) taip pat prideda,
kad fikcinis ,.tarsi“ Sitaip apvercia tikrove ir tuo paciu teksto pasaulis tampa jvykiu. Tas patiriamas
jvykis btina neuzbaigtas ir sukelia jtampa, kuri gali biiti pasalinta tik jprasminus tai kas pasireiske
jvykyje. Pagal Iser, jsivaizdavimo potyris skaitytojui suzadina norg jj suprasminti tam, kad jis tg
potyrj galéty susigrazinti link to kas jam pazjstama. Skaitytojas turi prasmés ltukestj, kuris skatina
susitvarkymo su jsivaizdavimo potyriu veiksma, o abi savybés atsiranda 1§ vaizduotés rodomo jvykio
neuzbaigtumo. Skaitytojas neiSvengiamai tyrinéja jvykio prasminguma. Kaip teigia Iser (2002):
,»Vadinasi, prasmeé tekste nebiina iSkalta kaip jraSas akmenyje. Veikiau ja suformuoja nei§vengiamas
transformavimo veiksmas, suzadintas ir palaikomas bitinybés susitvarkyti su jsivaizdavimo potyriu.*

(p. 29).

Apibendrinant prie§ tai minétus sufikcinimo veiksmus, reikia dar kartg pabrézti, kad visiems jiems
biudingas vienoks ar kitoks riby perzengimas. Taip pat, reikia paminéti, kad pagal Iser (2002), Sie
veiksmai galiausiai parodo, kad fiktyvumas visuomet yra tarpe, ir jungia realumg bei jsivaizdavima,
nes bitent fiktyvume egzistuoja visi sgveikos procesai. Taciau, kaip mini autorius, fiktyvumas, todél,
kad perzengdamas realijas sukelia jy transformacija, yra ir jsivaizdavimo terpé. Isivaizdavimas tampa
efektyvus tik per fiktyvuma ir tai parodo, kad jis tiesiogiai susijgs su kalba. Isivaizdavimas jsiterpgs
1 kalba padaro ja neisbaigta.

Wolfgang Iser aprasytas jsivaizdavimo elementas nurodo, kad tekstas jprasminamas per jo santykj su
skaitytoju. Taigi, ir tai kas literattiros sferoje traktuojama kaip tikra ar fikciska, taip pat neiSvengiamai
siejasi su skaitytoju. Iser (1980) skaitytojo santykj su kiiriniu placiau aptaria savo knygoje The Act of
Reading: A theory of aesthetic response. Jis teigia, kad ,,Siuo atzvilgiu, galime pasakyti, kad, labiau
nei patys formuluodami prasme, literatiiriniai tekstai inicijuoja prasmés ,,pasirodyma“. Jy estetiné
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kokybé slypi Sioje ,,pasirodymo® struktiiroje, kuri akivaizdziai negali biiti identiSka galutiniam
produktui, nes be individualaus skaitytojo dalyvavimo negali biiti jokio pasirodymo.“ (p. 27).
Wolfgang Iser (1972), teigia, kad i literatiirinj teksta Zvelgiant i§ fenomenologinés perspektyvos,
reikia svarstyti ne tik patj teksta, taciau ir veiksmus, kurie susije su atsaku j teksta. Iser (1972) po to
prideda: ,,[...] literatlirinis kiirinys turi du polius, kuriuos galima pavadinti artistiniu ir estetiniu:
artistinis nurodo ] teksta, kuris buvo sukurtas autoriaus, o estetinis j skaitytojo pasiekt realizacijg.*
(p. 279). Pagal Iser, literatiiros kiirinys negali bati identifikuotas kaip tekstas, taciau lygiai taip pat
negali buti identifikuotas ir kaip skaitytojo atsakas, literatiiros kiirinys egzistuoja kazkur per vidurj.
Pries tai minétos savybés yra todél, kad: ,,Kiirinys, yra labiau nei tekstas, nes tekstas jgaung gyvybe
tik kai btina kazkieno realizuotas, ir dar labiau, realizacija jokiu biidu nepriklausoma nuo individualiy
skaitytojo nuostaty.“ (Iser, 1972, p. 279). Taigi, galima teigti, kad pagal Iser, tekstas jprasminamas
per skaitytoja, kuris turi savas nuostatas, taciau panaudoja jas veikdamas teksto sukurtuose rémuose.
Alistair M. Duckworth (1979) sako, kad Wolfgang Iser teiginiuose, pasimato, jog vienas i§ punkty ka
autorius atspindi, tai, kad skaitytojo sgveikos su tekstu rezultatas yra skaitytojo patirties praplétimas
ir restruktiirizavimas.

Wolfgang Iser, viena vertus apibrézé santykj tarp teksto ir tai kas traktuojama kaip realybé, kita vertus
jis apibtdino santykj tarp teksto ir skaitytojo. Abu minéti dalykai yra vienas nuo Kito tiesiogiai
priklausomi ir jie autoriui yra svarbiis elementai kalbant apie grozing literatiirg kaip komunikacijos
priemong. Brook Thomas (2008) teigia, kad ,Iseriui, literatliriniai kiiriniai nereprezentuoja jau
egzistuojancio pasaulio; jie generuoja vaizduotés aktg, kuriame skaitytojas prie§S savo proto akj
pastato pasaulius, kurie dar neegzistuoja* (p. 625).

Apibendrinant viskg kas buvo pateikta Siame skyriuje, galima teigti, kad Wolfgang Iser, iSardydamas
tikrovés-fikcijos dichotomija, bei vietoj jos pasitilydamas trinarj skirstyma, kuriame atsiranda naujas
elementas jsivaizdavimas, didZigja dalimi, ] vientisg teorinj vienetg apjungé, bei praplété tai kas buvo
teigta anksCiau minéty autoriy. Galima sakyti, kad Gregory Currie jau kalb&jo apie jsivaizdavima,
taiau jo pateiktas jsivaizdavimo apibrézimas nurod¢ j autoriaus siekj, kad skaitytojas kiirinj
jsivaizduoty kaip tikrg. Iser, jsivaizdavimu labiau apibrézia terpe, kurioje susilieja tai kas tekste tikra
ir tai kas fiktyvu. Jsivaizdavimas Siuo atveju artimesnis apibendrintoms Umberto Eco idé¢joms, kurios
nurodo j tikrovés ir fikcijos susiliejimg. Galima daryti iSvada, kad literatiiros kiirinio apibrézimas kaip
tikro ar fikcinio yra klaidingas, nes dél Wolfgang Iser apibidinto jsivaizdavimo elemento, tikrové ir
fikcija persipina. Wolfgang Iser trilypis skirstymas bus svarbus tolesnése diskusijose apie tikrovés ir
fikcijos santyk] kompiuteriniuose Zaidimuose.

2.2. Tikrové ir kinas

Praeitame skyriuje buvo pazvelgta j fikcijos-tikrovés perskyrg, bei to kuriamg poveikj literattiros
medijos spektre. Siame skyriuje bus bent trumpai pazvelgta, j tai kaip tikrové ir fikcija pasirodo kino
medijos rémuose. Bent trumpas Zvilgsnis j kino filmus svarbus tuo, kad kompiuteriniai Zzaidimai
neretai sulyginami su pastaraisiais. Nors, kaip teigia Richard Rouse (2000), kompiuteriniai zaidimai
juos lyginant su kinu, turi ir nemazai skirtumy.

Pirmiausia reikia pazvelgti, kokiais aspektais kompiuteriniai zaidimai gali bati lyginami su kinu ir ar
tie bruozai pakankamai svarbis, tam, kad turéty jtakos diskusijoje apie kompiuteriniy zaidimy
ontologinj statusg. Geoff King ir Tanya Krzywinska (2002), pateikia keleta bruozy, kuriais
kompiuteriniai zaidimai artimai siejasi Su Kinu ir nuo jo skiriasi:
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1. Vaizdo intarpai: daznai kompiuteriniuose zaidimuose pasitaikantis dalykas, kuris padeda bréziant
naratyving trajektorija. Su kinu siejasi dél kameros judéjimo, kadry parinkimo.

2. Ziaros taskas: kartais sutampa perspektyvos, per kurias matomas pasaulis, todél vaizdas kuris
matomas ekrane abejais atvejais gali buti panasus. Visgi pirmojo asmens perspektyva daznai
sutinkama kompiuteriniuose Zaidimuose yra retas atvejis kino filmuose.

3. Skaitmeniné animacija: kompiuterinio zaidimo ir grafinés animacijos panaSumas egzistuoja
fikciniy pasauliy perteikime.
zaidéjas reaguodamas j jvykius vykstancius ekrane, jam daro jtaka, todél sukuriama visai kitokia
patirtis.

5. Naratyvas: kine naratyvas yra vienas i§ centriniy elementy. Kompiuteriniuose Zaidimuose
naratyvas taip pat egzistuoja ir turi savo specifing rolg, taciau tai dazniausiai néra pagrindinis
elementas.

Galima pastebéti, kad autoriai, kompiuterinius zaidimus atskirdami nuo kino, mini panasius dalykus,
kurie buvo aptarti anksc¢iau kalbant apie ludologijos ir naratologijos skirtumus. Kompiuteriniai
zaidimai vél atskiriami dé¢l naratyviniy jo funkcijy bei pabréziamas zaidéjo aktyvus dalyvavimas.
Taciau tas pats naratyvas taip pat egzistuoja ir kaip panaSumas, greta jo atsiranda ir grafinio
reprezentavimo panaSumai, Kurie ypatingai gali buti pastebimi lyginant kompiuterinius Zaidimus ir
animacija. Prie§ tai aptartas tikrovés ir fikcijos atspindys literatiiroje 1§ esmés gerai apibiidino
tikrovés-fikcijos perskyra naratyve. Zvilgsnis j kino medija per tikrovés ir fikcijos perspektyva galéty
pridéti besikeiciancio vaizdo reprezentavimo naujumg Siame klausime.

Pirmasis dalykas kurj reikéty apibrézti, tai kokios savybés king isskiria i$ kity medijos formy. Gregory
Currie (1995) teigia kad, kinas susideda tiek i$ audialiniy, tiek i$ vizualiniy savybiy ir abi jos svarbios,
taCiau, pirmiausia ir svarbiausia, tai, kad kinas yra vizuali medija. Kinas kaip artefaktas yra
prieinamas matymu ir tinkamas pri¢jimas prie jo yra tik per vizualias savybes. Pagal autoriy,
egzistuoja ir kity vizualiy medijos formy, tokiy kaip pantomima, fotografija ir panaSiai, taciau
pabréziama, kad king i8 kity medijy iSskirianti savybé yra, ta, jog kinas apima vaizdo, galin¢io suteikti
judéjimo jspudj, projektavimg ant pavirSiaus. Vizualumo iskélimas j pavirsiy galioja tik kalbant apie
pacig medija kaip tokig. Kaip teigia Currie, kalbant apie konkrety Sios medijos kiirinj, garsinés
savybés gali biiti labai svarbios ir jas atémus tiesiog biity panaikinta prieiga prie kiirinio.

Gregory Currie (1995) apibudina elementus, kurie kino medijoje funkcionuoja kaip elementai
galintys apibudinti kas yra fikcija. Autorius i$skiria kine matomus vizualius vaizdinius j tris tipus.
Pirmas tipas tai vaizdai ar vaizdy elementai, kurie funkcionuoja kaip paveikslai. Kaip pavyzdj Currie
pateikia raudony tapety vaizda. Sis vaizdas funkcionuoja kaip paveiklas nurodyti, kad tai fiktyvu, jog
veiksmas vyksta kambaryje su tokiais tapetais, tuo paciu nieko nepasakydamas kas yra fiktyvu.
Antrasis tipas tai vizualiis vaizdiniai, kuriuos autorius apibtidina kaip ne paveikslus. Tai tokie vizualis
vaizdiniai kaip subtitrai ar Kitokia ekrane atsirandanti tekstiné informacija. Currie raso, kad ekrane
atsiradgs uzrasas ,,Paris, 1939 nurodo, jog veiksmas vyksta Paryziuje 1939 metais, taciau tai daro ne
per paveiksla, regéjimo neuztenka suprasti kg reiskia ParyZius ir rodoma data, tam reikalinga kalba.
Treciasis tipas tai vaizdiniai, kurie funkcionuoja abiem biidais. Kaip pavyzdj autorius pateikia scena,
kurioje veikéjas skaito laika ir kamera pritraukia laiska bei padaro matoma jo turinj. Siuo atveju
vaizdas funkcionuoja abiem biidais tod¢l, kad jis kazka atskleidZia tiek per formg ir kita vizualias
ypatybes, tiek per parasyty zodziy prasme.
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Pagal Gregory Currie (1995), kaip atskiriami vaizdai, taip pat galima atskirti kaip filme pasirodo
garsas. Ir autorius teigia, kad jeigu filme egzistuoja girdima veikéjy kalba, Sis garsas gali funkcionuoti
dviem budais. I§ vienos pusés garsas gali atvaizduoti kiirinio semantines ypatybes, veikéjy pasakyty
zodZziy ar sakiniy prasme, panasiai kaip tai daro prie§ tai minéti antro tipo vizual@is vaizdai. IS kitos
pusés, galima akcentuoti girdimg tong ir garsg, ir §iuo atveju, autorius teigia, kad panasiai kaip pries
tai minéti pirmojo tipo vaizdai, Sie garsai, per garso kokybinius elementus, reprezentuoja pacio
karinio ypatybes. Ir tokig jy funkcijg Currie pavadina jusline.

Taigi, Greogory Currie atskiria du skirtingus kino kuriamos reprezentacijos patyrimo biidus. Vieng
jis parodo kaip semantinj ir §j potyrj autorius sulygina su tuo, kuris egzistuoja literatiiroje. Antrasis,
juslinis patyrimo biidas prieSinamas literatiirinei reprezentacijai. Kaip teigia pats autorius
pateikdamas kine esancio vaizdo pavyzdj: ,,Autoriaus raSysenos pakeitimas spausdintu tekstu
nepakeicia istorijos tiesos. Tokios literatlirinés formos kaip romanas néra juslinés; mes galime
perskaityti tai kas atspausdinta, ta¢iau nesvarbu kaip tiksliai tai atrodys* (Currie, 1995, p. 9). Zirovo
patirtiniu aspektu, vaizdo ir garso reprezentacija turi vienok], o tekstas, kitokj pobiidj. Praplésdamas
kalbg apie kino ir literatiiros santykj, autorius teigia, kad kalbant apie king, egzistuoja trinaris
suskirstymas j kategorijas, tai, ko literatara neturi. Kine jvykiai ir veikéjai galimi ne kaip faktai, bet
kaip medziaga jsivaizdavimui, taip pat, aktoriai ir viskas kas supa filmavimg gali biiti meniskai
sugalvoti, kad informuoty apie aktualius jvykius arba tiesiog galimas dokumentinis filmas. Pagal
autoriy, literatiiroje egzistuoja tik pirmosios dvi kategorijos. Autorius, dél juslinés funkcijos, king nuo
literatiiros iSskiria kaip medija galin€ig tiksliau atvaizduoti tikrove.

Gregory Currie (1995), isskiria dvi funkcijas, kurias kino vaizdai gali atlikti. Tai fotografiné ir fikciné.
Autorius teigia, kad dokumentiniai filmai atlieka tik pirmajg funkcijg, nes tai atspindi kas jvyko
priesais kamerg filmavimo metu ir pacios veiklos pirminis tikslas buvo reprezentuoti realybe.
Fikciniai filmai, pagal autoriy aprépia abi funkcijas, jie taip pat atspindi jvykius, kurie jvyko priesais
kamerg, taciau tai daro su tikslu toliau tai parodyti kaip fikcine istorijg. Realaus pasaulio
reprezentacija antruoju atveju panaudojama fikcijos pavaizdavimui. Gregory Currie nuo fikcijos kaip
svarbaus elemento prieina prie jsivaizdavimo. Jis raSo: ,,Apskritai, tai kas pateikiama kaip fikcija, yra
tai kg mes turétume jsivaizduoti, ir mes tinkamai dalyvaujame fikcijoje, kai tai, kas yra fikcija, ir tai
kg jsivaizduojame, sutampa‘“. (Currie, 1995, p.13).

Gregory Currie (1995) pateikia tris paplitusias teorijas, kurios nurodo j kino reprezentacija jo
santykyje su tai kas tikra. Pirmoji teorija teigia, kad kinas, jeigu naudojasi fotografiniu metodu, dél
to, kad fotografija ,,pagauna‘ objektus kaip tokius, o ne jy reprezentacijas, atkuria, o ne reprezentuoja
realy pasaulj. Siuo atveju, per king, lyg per langa, pasimato realus pasaulis. Antroji teorija teigia, kad
patirtis kuri atsiranda zitrint kina, prilygsta realaus pasaulio patir¢iai. Tre€ia teorija teigia, kad kinas
yra realus savo galimybé¢je zitrovui sukelti realybés iliuzija. Kaip raSo Stephen Prince (1997),
Gregory Currie kino reprezentacija pabando atskirti nuo apibiidinimo, jog kinas sukelia realybés
iliuzija, ir vietoj to jis pasitilo tam tikrg jsivaizdavimo elementa. Kino medija stimuliuoja suvokimu
pagrista jsivaizdavimo forma, dél kurios, per kino vaizdus, zitirovas gali kaip patirt] atkurti
alternatyvias realybes ar kitas samonés biisenas. Kaip buvo minéta praeitame poskyryje, Wolfgang
Iser jsivaizdavimg parodé kaip svarby elementg kalbédamas apie literatiiring fikcija. Gregory Currie
(1995) apie jsivaizdavima kalba jj taikydamas kinui, taciau pabrézia, kad vaizdai neveikia taip pat
kaip kalba, ir jsivaizdavimas per vaizdinius yra kitoks nei literattirinis jsivaizdavimas. Stephen Prince
(1997), kalbédamas apie Currie pasitilyta teorijg dar prideda: ,,PrieSindamas teorijoms, kurios zitirova

25



pastato kaip jkiinyta stebétojg ekrano pasaulyje, Currie teigia, kad zitirovai jsivaizduoja pasakojimo
jvykius kaip vykstancius, taciau ne santykyje su jais kaip zilirovais patalpintais veiksme.* (p. 51).

Apibendrinant galima sakyti, kad Gregory Currie king suprieSina literatiirai, teigdamas jog tam, kad
perduoty kazkokig prasme, pirmajam nereikalingas tekstas, prasmé gali biiti perduodama tik vaizdais.
Pagal autoriy, kiirinio vartotojui, vaizdiné reprezentacija, kaip patirtis, skiriasi nuo tekstinés. Taip pat,
pirmoji suteikia galimybg tikslesnés realybés atvaizdavimui ir tai atsispindi dokumentikos zanre.
Currie kalba apie jsivaizdavima per vaizdus, juos atskirdamas nuo jsivaizdavimo, kurj galima sieti su
literatiriniu kiiriniu. Taciau galima teigti, jog isivaizdavimas, kuris anks¢iau buvo aprasytas kaip
Wolfgang Iser teorijos dalis, aprépia apibuidintg Currie. Taip apibtdintas jsivaizdavimas, kuris vyksta
del vaizdinio stimulo mazai kuo iSsiskiria nuo jsivaizdavimo, kuris atsiranda skaitant tekstg.

Dar artimesnj ] Wolfgang Iser pozitirj galima atrasti kito kino filmy tyréjo Christian Mets teorijoje.
Richar Rushton (2011), aptardamas Mets raso, kad autorius neigia tikrovés ir iliuzijos atsiskyrimg
kino filmuose. Kinas perteikia iliuzijas, taciau tik jas laikant tikrove prieinama prie kine esancios
realybés, tokiu budu naikinama iliuzijos ir tikrovés dichotomija. Metz (1982), i kino filmus
zvelgdamas per psichoanalizés bei semiotikos perspektyvas teigé, kad jsivaizdavimas per
kinematografing patirt] yra neatsiejamas nuo realaus pasaulio supratimo bei kiirimo. Kino filmas néra
nei gryna iliuzija, nei gryna realybés kopija. Pagal Mets, filmas biidamas pusiau fantazija, pusiau
pripildytas tikroves, kiekvienam Zidrovui pateikia savita, asmenine tikrove. Siuo atveju galime
1zvelgti panaSuma j tai kg Wolfgang Iser apibtidino kaip kuiréjo ir skaitytojo santykj. Skaitytojas, arba
Metz atveju zitirovas, taip pat kaip ir kiiréjas, prasmés kiirime jdeda savo indélj. Mets, prieSingai nei
anksc¢iau minétas Gregory Currie, nemini, kad Zitirovo jsivaizdavimas iSsiskiria nuo jsivaizdavimo,
kuris gimsta i§ teksto. Metz, jsivaizdavimg tiesiog susieja su Zzilrovo savasties identifikacija,
jsivaizdavimo klausimg lyg perkeldamas nuo btdo kaip medija atvaizduoja turinj, prie Zmogaus
sgmongs ir pasgmongs sfery.

Be abejonés, kino filmai yra placiai nagrinéta medijos forma ir galima atrasti jvairiy teorijy skirtingai
apibrézianciy jvairius klausimus. Wolfgang Iser, kalbédamas apie literatiros kiirinius parod¢, jog
tikroves ir fikcijos klausimas yra tiesiogiai susij¢s tiek su kirinio autoriaus, tiek su skaitytojo
jsivaizdavimu. Tokiu biidu, tikrovés ir fikcijos perskyroje, tai, kokiu biidu medijoje atvaizduojamas
turinys tampa ne taip svarbu. Trumpai apzvelgus keleta kino tyréjy, pastebima, kad Wolfgang Iser
pasitilyta teorija gali buti pritaikoma ir diskusijoje apie kino filmus. Pagrindinis tikrovés ir fikcijos
pobiidzio medijose iki kompiuteriniy zaidimy skyriaus tikslas buvo atrasti tinkamg teorija, kurig biity
galima pastatyti greta ludology pateiktos tikrovés ir fikcijos perskyros. Wolfgang lIser literatiiros
zanrui skirta, taciau kaip buvo galima pastebéti, pritaikoma ir kino filmams, teorija puikiai tinka Siam
reikalui.
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3. Tikrové ir fikcija kompiuteriniuose Zaidimuose

Pirmiausia, pries pradedant tikrovés ir fikcijos analiz¢ kompiuteriniuose zaidimuose, reikéty trumpai
prisiminti prie§ tai buvusius skyrius, ir aptarti kokia nauda jie teikia pastarosios temos rémuose.
Pirmajame skyriuje analizuotas kompiuteriniy zaidimy modelis atskleidé, kad kompiuteriniai
zaidimai, didzigja dalimi, gali buti laikomi kaip skaitmeniskumo elementa jgave klasikiniy zaidimy
pasekéjai. Tai parodo, jog, diskutuojant apie kompiuteriniy zaidimy ontologinj statusg tikrovés ir
fikcijos rémuose, viena vertus, svarbi klasikiniy zaidimy teorija, taciau, Kita vertus, ypatingai svarbu
akcentuoti kompiuteriniy zaidimy turima naujumo elementa, juos lyginant su klasikiniais zaidimais.
Kaip galima pastebéti i§ Jesper Juul bei Katie Salen ir Eric Zimmerman argumenty, kurie buvo
paminéti pirmame skyriuje, skaitmeniSkumas jgalino sudétingesniy struktiry, turinciy
automatizuotas sistemas, zaidimy atsiradima. Taip pat, buvo aptartas kompiuteriniy zaidimy tyrimy
laukas pazvelgiant j ludologijos bei naratologijos perskyrg. Pastebéta, kad nors didzioji zaidimy
tyrimy dalis vyksta po ludologijos mokslo etikete, taciau tai néra pareiskimas, jog kompiuteriniai
zaidimai turéty atsiriboti nuo tyrimy, Kkurie vyksta naratologijos spektre. Taigi, aktualus
kompiuteriniy Zaidimy ir tokiy medijy formy kaip literattira ar kinas santykis. Tai buvo vienas i$
motyvy, tolesniame skyriuje apzvelgti §iy naratyviniy medijy santykj su tikrove.

Antroje dalyje buvo pazvelgta j tikrovés ir fikcijos traktuote ir jos atspindzius naratyvinéje medijoje
— literattiroje, bei vizualumo elementg pridedané¢iame Kine. Diskusija apie literatirg apémé keletg
autoriy, taCiau svarbiausias vis dél to buvo Wolfgang Iser, kuris pasiiilé trinar¢ sistema - tikrove,
jsivaizdavimas bei fikcija. Sia sistema autorius lyg aprépia tai ka kalbéjo ir kiti autoriai, nurodydamas,
jog literaturos kirinyje fikcija ir tikrové susilieja. Kalbédamas apie king, Gregory Currie, pabandé
parodyti jog vizualumo elementas jsivaizdavimo terpéje iSsiskiria nuo teksto, taciau autoriaus
argumentai nebuvo pakankamai stipris, kad jsivaizdavima, kuris gimsta dél vizualios medijos, buty
galima i8skirti nuo Wolfgang Iser pasitlytos teorijos. King prie Iser teorijos dar labiau priartina
Christian Metz idé¢jos.

Apzvelgus kompiuteriniy zaidimy mokslinj tyrin€¢jimy pobiidj, pazvelgus } skirtumus tarp
kompiuteriniy zaidimy bei zaidimy bendrgja prasme, taip pat pazvelgus ] tai kaip tikrové ir fikcija
buvo apibréziamos kitose medijos formose iki kompiuteriniy zaidimy, galiausiai galima prieiti prie
pagrindinio darbo tikslo — paméginti pazvelgti kaip tikrovés ir fikcijos klausimas gali bati
analizuojamas jj perleidZiant per kompiuteriniy zaidimy medijos forma. Pirmiausia, svarbu pazvelgti
ka apie tikrove ir fikcija kompiuteriniuose zaidimuose kalba jy tyréjai.

3.1. Tikrovés statusas kompiuteriniuose zZaidimuose Jespe Juul teorijoje

Jau anks¢iau minétas Jesper Juul, yra vienas i§ kompiuteriniy zaidimy tyrinétojy, kuris pabandé
pazvelgti | kompiuteriniy zaidimy tikrumo-fiktyvumo santykj. Trumpai tariant, Juul (2005), savo
knygoje Half Real, teigia, kad kompiuteriniai zaidimai yra pusiau tikri arba pusiau fiktyvas, ir taip
yra dél to, kad tokie zaidimai yra taisykliy ir fikcijos kombinacija. I$ §ios autoriaus minties galima
pastebéti, kad jis, kalbédamas apie kompiuterinius zaidimus, prieina prie panasios i§vados | ta, kurig
pateiké Wolfgang Iser kalbédamas apie literatira. Reikéty placiau paanalizuoti Juul perteikta mintj
bei pazvelgti kiek bendro jo pasitilyta idéja turi su anksciau aptarta Iser teorija, ir tuo paciu, pazvelgti
ar kompiuterinius zaidimus galima laikyti medijos forma, kurios turinys nurodo j kazka, ka galima
vadinti pusiu tikra.
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3.1.1. Jesper Juul ir kompiuteriniy Zaidimy taisyklés

......

elementus — taisykles ir fikcijas. Pradziai reikéty placiau apzvelgti kaip autorius apibuidina taisykles.
Kompiuteriniuose zaidimuose esancios taisyklés, kaip teigia Juul (2005), yra zaidimo Serdis, taciau
taisyklés, kurios pasirodo kompiuteriniuose zaidimuose, savo pamatinémis savybémis, yra tokios
pacios kaip esanios kompiuterinés technologijos nenaudojaniose medijose. Kompiuteriné
technologija suteikia galimybe taisykles i§ zaidéjo smegeny perkelti j kompiuterines. Juul (2005)
apibudina taisykles pateikdamas keleta punkty:

1. Taisyklés parengtos taip, jog buity pakankamai aiskios ir todél, zaidéjai gali susitarti dél jy
naudojimo. Taisyklés apibtdina tai, kg zaidéjas gali ir ko negali atlikti, bei tai kas turi jvykti kaip
atsakas ] zaid¢jo veiksmus. Taisyklés turi biti jgyvendinamos be iSradingumo.

2. Nepriklausomai ar zaidimas yra kompiuterinis, taisyklés sukuria strukttiring masing, kuri reaguoja
1 zaidéjo veiksmus.

3. Zaidimo struktiiriné masina, gali biiti vizualizuota kaip isidakojantis galimybiy medis, kuris
apima kiekvieng Zaidybinj momenta. Zaisti Zaidima, reiskia saveikauti su struktirine masina ir
tyrinéti zaidimo medj.

4. Kadangi zaidimo rezultatai yra daugialypiai, zaid¢jas turi stengtis pasiekti kuo geresnj rezultata.
Paprastai laiméti yra sudétingiau nei pralaiméti. Zaidéjui siekiant teigiamy rezultaty, jis susiduria
su i8Sukiais.

5. Biudas, kuriuo zaidimas yra zaidziamas zaidéjui bandant jveikti i$Stkius, yra vadinamas
ngeimpléjumi®. ,,Geimpléjus® yra taisykliy ir zaidéjo, bandanéio kuo geriau zaisti zaidima,
sgveika.

6. Zaidéjas, jgudzius, kuriy reikalauja Zaidimas, tobulina jj beZaisdamas. Tam, kad Zaidéjas jveikty

jgiidziams.
7. Yra keletas biidy kuriais taisyklés zaidéjui gali suteikti malonig patirtj ir skirtingi zaidimai tg
patirt] gali padaryti skirtingg. Kiekvienas konkretus zaidimas gali biti skirtingo sudétingumo

TW v —

Jesper Juul pateiktame taisykliy apibrézime iSrySkéja keletas svarbiy taisykles apibtidinanciy
faktoriy. Pirmiausia, tai nurodymas j taisykles, kaip kuriancias apribojimus. Taciau, Jesper Juul
(2005) pamini, kad zaidéjy apribojimas néra esminis zaidimo taisykliy bruozas. Nors apie tokj bruoza,
kaip esminj, teigé kiti autoriai. Bernard Suits (1978), kalbédamas apie zaidimy taisykliy
funkcionavima teigia: ,AtsizZvelgiant ] pergalg, Zaidimai nereikalauja, kad mes veiktume
neefektyviai. Taciau jie reikalauja mus veikti neefektyviai bandant pasiekti ta padétj, kuri laikoma
laiméjimu tik tada, kai tai jvykdyta pagal Zaidimo taisykles. Sios taisyklés veikia kaip draudimas
naudoti efektyviausias priemones pergalés padéties pasiekimui® (p. 34). Kompiuteriniy zaidimy
tyréjai Katie Salen ir Eric Zimmerman taip pat taisykles apibrézia kaip apribojima. Jie teigia:
,Pagrindinis taisykliy veikimo budas yra zaidéjy veiklos apribojimas. Jeigu zaidziate kauliuky
zaidimg ,,Yatzy“, pagalvokite apie visus dalykus, kuriuos galétuméte daryti su kauliuku Siame
zaidime: galétumeéte juos uzdegti, suvalgyti, jais zongliruoti ar i§ jy padaryti papuoSalg. Bet jis
nedarote nei vieno i$ §iy dalyky. Zaisdami ,,Yatzy*, jis laikotés taisykliy ir darote kazka nejtikétinai
siauro ir konkretaus. [...]. Taisyklés yra ,,instrukcijy rinkiniai* ir $iy instrukcijy laikymasis reiskia
daryma to, ko reikalauja taisyklés vietoj to, jog biity daroma kazkas kito *“ (Salen & Zimmerman,

28



2004, chapter 11, p. 4). Jesper Juul nesako, jog zaidimo taisyklés néra veiklos apribojimas, taiau, jis
teigia, kad zaidime egzistuojanciy taisykliy sukuriamas apribojimas tik dalinai atspindi tai ka jos daro.
Taisyklés, apribodamos zaidéjo veiksmus, zaidimams suteikia strukttra, bei veiksmams, kuriuos
zaid¢jas atlieka zaidime, suteikia prasme. Tie veiksmai uz zaidimo riby prasmés neturéty. Vis délto,
galima teigti, kad Jesper Juul, taisykliy, kaip kurian¢iy apribojimus savybe, laiko esmine, tatiau viena
vertus, jis Sios savybés apibiidinimg praplecia, kitu atveju, jis labiau nurodo ] tai, jog Si savybé
neturéty bati laikoma kaip vienintelé esminé.

Kaip dar vieng svarby Jesper Juul taisykles apibtidinantj faktoriy biity galima iSskirti tai, jog per
taisykles sukuriama struktiiriné Zaidimo maSina. Struktiriné masina yra tiesiogiai priklausoma nuo
zaid¢jo atlikty veiksmy. Struktiriné masina priima tai kg atlieka zaid¢jas, ir dél to keiciasi zaidimo
biisena. Visais atvejais, zaidéjas, zaisdamas zaidima, turi sgveikg su strukttirine masina. Jeigu Zaidéjas
struktiirinei masinai nedaryty jokio poveikio, nebiity galima teigti, jos jis Zaidzia. Kaip buvo minéta
ankséiau, struktiiriné masina veikia galimybiy medzio principu. Zaidéjui, galimybiy medis, tai lyg
gretutiniai pasauliai, kurie gyvybinj elementg jgyja tik zaidéjui atlikus sprendimg, o struktiirinei
maSinai pakeitus biiseng. Galimybiy medis Zaidéjui nebiitinai turi buti pilnai Zinomas, taciau jis
visuomet baigtinis dél taisykliy kuriamo apribojimo. Zaidéjas keliauja per Zaidima struktiirinés
masinos rémuose jgyvendindamas tam tikrg strategija.

Taigi, dél to, galima teigti, kad dél struktiirinés masinos atsiranda dar viena svarbi zaidéjo santykio
su zaidimu savybé — strategija. Strategija néra pacios taisyklés, taciau nuo jy priklauso. Strategija, tai
zaid¢jo elgesio jvairiose Zaidimo bisenose planas. Strategija nuo taisykliy iSsiskiria tuo, kad
nepriklausomai nuo jos kokybés, siekiant galutinio tikslo, jos pasirinkimas priklauso nuo zaidéjo.
Taisyklés yra komandy rinkinys, kuriy diapazone egzistuoja galimos zaidéjo strategijy variacijos.
Zvelgiant i§ vienos pusés, strategija siejasi su zaidéjo laisva valia, ta¢iau, tuo paéiu, ji yra priklausoma
nuo taisykliy. D¢l skirtinguose zaidimuose galimy skirtingy taisykliy rinkiniy, yra galimybé jog
taisykles gali leisti tik vieng jmanomg strategija. Taciau lygiai taip pat gali egzistuoti ir Zmogaus
smegenims neaprépiamas jmanomy strategijy skai¢ius. Taigi galima teigti, jog strategija tiesiogiai
priklauso nuo to, kokio tipo yra zaidimas.

Jespe Juul (2005) isskiria du pagrindinius zaidimy tipus, kurie turédami skirtingg strukttirg, Zaidéjams
atitinkamai skirtingai pateikia i$8tkius. Tai progresijos ir ,,pasirodymo* (emergence) zaidimai.
Dazniausiai, kompiuteriniai Zaidimai yra tarpe tarp Siy dviejy kraStutinumy, juose egzistuoja
elementy i§ abiejy zaidimy tipy. Taciau verta atskirai apibrézti abu Siuos zaidimy tipus, tokiu biidu

iSrySkinant juos skiriancias savybes.

Progresijos Zaidimai, pagal Juul (2005), yra istoriSkai naujesnis Zzaidimy tipas, kompiuteriniuose
zaidimuose atsiradgs su nuotykiy Zanro zaidimais. Progresijos Zaidimai yra stipriai priklausomi nuo
kiiréjy, jie, nuosekliai pasakodami istorija, kontroliuoja jvykiy seka. ZaidZiant tokius Zaidimus,
dazniausiai yra keletas biidy sékmei pasiekti ir daug biidy, kurie nurodo j nepasisekima. Kaip labiau
progresinio Zaidimo pavyzd]j galima pateikti Dontnod Entertainment sukurtg zaidimg Life is Strange.
Siame Zaidime jsik@inijama j manipuliuoti laiku galin¢iag merging, tokiu biidu sukelian¢ia drugelio
efekta. Zaidimo metu Zaidéjas gali laisvai vaik$Gioti po Zaidimo pasaulj, saveikauti su zaidime
esanciais objektais, atlikus kazkokj veiksma, kai kuriais momentais, atsukus laika atgal, veiksma
pakeisti Kitu. Kaip svarbiausig elementg galima apibudinti zaidéjui suteikiamg galimybe nuspresti
tolimesne istorijos tékme (zr. 1 pav.). Taciau, taisyklémis, zaidéjo veiksmy laisvé apribojama iki
keleto galimy pasirinkimy. Saveika su objektais galima tik jeigu objektai yra esminiai istorijos
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tékméje, o vaiks¢iojimas irgi apribojimas tik tose erdvése, kurios yra svarbios esanciam pasakojimui.
Taip pat, zaid¢jas kartais privalo atsukti laikg tam, kad pakeisty savo veiksmg i tokj, kuris
nepriestarauja zaidimo naratyvinei tékmei. Taigi, galima teigti, kad kiiréjai yra i§ anksto apsprende
praktiskai viskg kas gali nutikti zaidime, o Zaidéjas, didzigja dalimi, i§ galimy varianty, tiesiog
sudélioja Zaidimo istorijos tekme. Siuo atveju, zaidéjas néra apjuostas pladia strategijos pasirinkimo
laisve.

SACRFICE CHLOE (Q

>

1 pav. Zaidéjui suteikta galimybé pakeisti istorijos tékme Zaidime Life is Strange

,,Pasirodymo* zaidimai, pagal Juul (2005) yra tiesiogiai susij¢ su dideliu kickiu zaidéjo galimy
strategijy. Tokio tipo zaidimai néra nuosekliis pasakojimo prasme, tai atviras galimybiy laukas.
Zaidéjui daznai pateikiamos ganétinai paprastos taisyklés, tadiau galutinis tikslas gali bati pasiektas
jvairiais pasirinkimais, tokiu buidu, paprastas taisykles turintj zaidimg padarant sudétingu. Tokio
zaidimo tipo pavyzdziu galéty biiti, kompiuteriniy zaidimy studijos Firaxis Games sukurtas ¢jimy
strategijos aidimas Civilization V. Siame Zaidime, Zaidéjas pasirenka viena i§ galimy valstybiy ir
plétoja ja nuo priesistorés iki dabarties. Zaidimas suteikia keleta galimy pergalés varianty — pergalé
pasiekiama per diplomatija, karine galia, mokslo pasiekimais ar kultira. Sie galimi pergalés
pasiekimo biidai zaidé¢jg kreipia ] atitinkamos strategijos naudojimg. Taciau, svarbu, jog Zaidimas
duoda didele laisve zaidéjo veiksmy pasirinkimams. Strategijos néra apibréztos, jas zaid¢jas kuriasi
savo nuoziira, turédamas galimybe pasirinkti jvairius valstybés plétojimo badus (Zr. 2 pav.). Siame
zaidime pasakojimas atlieka tik gretutine funkcija, pateikiamas istorinis jvairiy zaidime pasirodanciy
elementy, tokiy kaip skirtingos valstybés, pastatai ar kariniai vienetai, aprasas, ta¢iau kalbant apie
galutinj tiksla, bandyma pasiekti pergale, pasakojimas, kaip funkcinis elementas, turi mazai galios.
Kiekviena zaidimo partija atsiskleidzia naujai, nes kiekvienoje iS$ jy, egzistuoja vis kitoks Zaidybiniy
elementy, tokiy kaip prieSininkai, Zemélapyje egzistuojantys resursai ir t.t. iSdéstymas, bei galimai,
vis kitoks Zaid¢jo strategijos pasirinkimas.

Apibendrinant tai, kas iki $iol buvo kalbéta apie Jesper Juul pateikta kompiuteriniy zaidimy taisykliy
sampratg, galima sakyti, kad kompiuteriniuose zaidimuose egzistuoja dvi pusés. Vienoje yra kiiréjy
sukurtas pagrindas, kurj galima apibiidinti kaip taisykles jgalinancias strukttirinés masinos atsiradima.
Taciau pastaroji, kad jgalinty biisenos kisma, reikalauja zaidéjo intencijos. Taigi, Kitoje puséje, per
strategiSkai pasirenkamus veiksmus, yra zaid¢jas ir jo sgveika su struktlirine masina. Vienoje pus¢je
egzistuoja taisyklés, kurios sukuria veikimo ribas, o kitoje puséje yra zaid¢jas, Kuris pateikia veiksmy
seka, bei tuo paciu, priklausomai nuo zaidimo tipo, naudodamas atitinkamg strategija, didesnj ar
mazesnj improvizacijos kiekj. Zaidziant, susilieja $ios dvi pusés, ir tik dél $io susiliejimo Zaidimas
tampa Zaidimu.
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2 pav. Miesto plétros valdymo langas zaidime Civilization V
3.1.2. Jesper Juul ir kompiuteriniai Zaidimai kaip fikciniai pasauliai

Aptarus Jesper Juul pasitlyta taisykliy reik§me, reikia pakalbéti apie tai kaip autorius apibuidina
fikcijg. Juul (2005) teigia, kad taisykles turi visi zaidimai, o fikcinius pasaulius projektuoja daugelis
Juy. Autorius teigia, kad Sie pasauliai néra realiai egzistuojantys, zaidimas juos pateikia, o zaidéjas
jsivaizduoja. Taip pat, autorius raso, kad nors apie kompiuteriniy zaidimy taisykles jmanoma kalbéti
neminint fikcijy, taciau diskusija apie pastargsias, be taisykliy naudojimo negalima. Jis teigia, kad
kompiuterinis zaidimas gali skatinti jsivaizduoti iSgalvota pasaulj jvairiais buidais, bei pamini tokius
budus kaip grafika, tekstas, intarpai, zaidimo dézutes, taisyklés, Zinynai, gandai, net veiksmai kuriuos
zaid¢jas atlieka zaisdamas Zaidimg. Taigi, daugelis kompiuterinio zaidimo sudedamy daliy gali biiti
laikomi kaip skatinantys Zaidéjo jsivaizdavimag. Taip pat, Juul teigia, kad fikcijos nereikéty sumaisyti
su pasakojimu. Fikcija, pagal autoriy, tai bet koks jsivaizduojamas pasaulis, kai pasakojimas, tai
fiksuota jvykiy seka. Reikéty placiau panagrinéti kaip Juul supranta jsivaizduojamag pasaulj.

Jesper Juul (2005) teigia, kad fikciniy pasauliy apibrézimas kildinamas i$ analitinés filosofijos galimy
pasauliy koncepto. Autorius fikciniy pasauliy apibadinimg i§ esmés perima i§ Thomas Pavel ir Marie-
Laure Ryan. Juul teigia, kad egzistuoja skirtumas tarp apibudinto fikcinio pasaulio ir fikcinio
pasaulio, koks jis i§ tikryjy yra isivaizduojamas. Fikciniai pasauliai yra neuzbaigti. Pavel (1986) raSo
kad fikciniai pasauliai yra nepilni, nes nejmanoma nurodyti visy bet kokio pasaulio detaliy. Todé¢l,
kaip teigia Juul, kiirinio vartotojas turi jdéti darbo jsivaizduojant pateikta pasaulj, 0 pasirinkimy
skaiCius yra didziulis ir skirtingi vartotojai pasaulj gali jsivaizduoti skirtingai. Juul taip pat remiasi
Marie-Laure Ryan, kuri (1991) teigia, kad kai informacijos dalis apie fikcinj pasaulj yra nenurodyta,
trikstama informacijos dalis uzpildoma remiantis realaus pasaulio supratimu. Jesper Juul prie to
prideda teigdamas, kad skirtinguose zanruose, tritkkstamas informacijos kiekis uzpildomas Ziniy apie
realy pasaulj ir Ziniy apie tam tikro Zanro bendrus bruozus kombinacija. Todél, kaip teigia, Juul, nors
kartais neturima realaus pasaulio ziniy apie kazkokiy jsivaizduojamy bitybiy gebéjimus, Sie biitybiy
gebéjimai gali buti zinomi i$ tam tikro zanro konvencijy. Pavyzdziui, galima sakyti, kad tokios
biitybés kaip troliai realiame pasaulyje neegzistuoja ir nejmanoma turéti ziniy apie juos i§ realaus
pasaulio patirties, tac¢iau galima daryti prielaida, kad troliai, nuotykiy zaidime, bus stiprios, kvailos ir
létos biitybés, nes standartiskai, nuotykiy Zaidimy pasauliuose, jie atvaizduojami biitent taip.
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Jesper Juul (2005) teigia, kad daugelyje kompiuteriniy zaidimy, pasauliai yra ne tik fikciniai, taciau
jie budami fikciniai, yra ir tokie, kurie pilnai nesileidzia zaidéjui jsivaizduojami. Juul pateikia
legendinio, Nintendo Zaidimy konsolei skirto zaidimo Donkey Kong pavyzdj, teikdamas, kad Sio
zaidimo pasaulj galima jsivaizduoti, taiau jame egzistuoja elementy, kurie negali bati jsivaizduojami
pateikta fikcija. Donkey Kong zaidimo atveju tai gyvybiy skaiGiaus klausimas. Zaidéjas pradeda
zaidimg turédamas tris gyvybes, bei galimybe pridéti dar po viena, kiekvieng kartg surinkus 10000
tasky. Zaidéjas gali jsivaizduoti §j atgimimo procesa kaip kokia magija, taiau niekas minéto Zaidimo
pasaulyje nenurodo j magiSka zaidéjo valdomo veikéjo prisikélima. Jesper Juul (2005) pateikia savo
atlikta neformalig apklausg, kurioje visi Donkey Kong zaidimo zaidéjai, trijy gyvybiy turéjima,
zaidime susieja su zaidimo taisyklémis, bei teigia, kad turint vieng gyvybe, zaidimas tiesiog biity per
sunkus. Juul teigia, kad jeigu zaidéjui per sudétinga jsivaizduoti kazkokig fikcija, jis gali zaidimy
ivykiy aiSkinima nukreipti | taisykles. Pagal autoriy, kompiuteriniuose zaidimuose yra nemazai
ivykiy, kuriy neina paaiskinti jy nenukreipiant j taisykles. Taigi, galima pastebéti fikcijos ir taisykliy
$3s2ja.

Jesper Juul (2005) teigia, kad Zvelgiant j zaidéjo gaunama patirtj zaidziant kompiuterinius zaidimus,
bei vertinant pagal tai kaip fikcija juose yra atvaizduojama, zaidimus galima iSskirti j penkis
pagrindinius tipus:

1. Abstraktiis zaidimai: tai tokie, Zaidimai, kurie jokiais savo elementais nereprezentuoja nieko kito.
Sie Zaidimai yra taisyklés. Turbiit populiariausias tokio kompiuterinio Zaidimo pavyzdys biity
zaidimas Tetris.

2. lkoniski zaidimai: tai tokie zaidimai, kuriy elementai turi ikoniskg reikSme. Pavyzdys galéty buti
korty Zaidimas su standartine korty kalade. Joje atvaizduojamos figiros, tokios kaip dama ar
karalius, turi ikoniSka reikSme.

3. Nepilnai jsivaizduojamo pasaulio Zaidimai: tai zaidimai turintys fikcinj pasaulj, taciau kai kurie
zaidime esantys elementai negali biiti paaiskinami kaip fikcinio pasaulio dalis. Pavyzdziu gali
biti jau anksCiau minétas zaidimas Donkey Kong, kuriame neina lengvai paaiskinti valdomo
veikéjo gyvybiy skaiciy, aiskinimo nesiejant su taisyklémis.

4. Pilnai jsivaizduojamo pasaulio Zaidimai: tai zaidimai, kuriy pasaulius galima detaliai jsivaizduoti
be jokiy problemy. Pavyzdziu galéty biti pateikti beveik visi nuotykio zanro kompiuteriniai
zaidimai.

5. Inscenizuoti zaidimai: tai ypatingo tipo Zaidimai, kurie gali biiti abstraktiis ar reprezentaciniai,
taCiau jie zaidziami zaidime. Pavyzdziui, Grand Theft Auto: San Andreas kompiuteriniame
zaidime, valdomas veikéjas gali zaisti arkadinius Zaidimus. Toks Zaidimy Zaidime patalpinimas
galimas tik fikcinius pasaulius turinfiuose Zzaidimuose. Abstrakéiame zaidime patalpintas
zaidimas tiesiog neturés jokios prasmes.

Juul (2005) teigia, kad nors kompiuteriniy zaidimy fikciniai pasauliai skating zaid¢jo jsivaizdavima,
taciau zaidéjas gali atmesti jsivaizdavimo elementg ir vis tiek Zaisti Zaidimg. Tai gerai atsispindi su
nepilnai jsivaizduojamo pasaulio Zaidimais, tokiais kaip anks¢iau minétu Donkey Kong. Zaidéjai gali
nebandyti jsivaizduoti kod¢l veikéjas turi atitinkamga kiekj gyvybiy, bet tiesiog tai apibudinti kaip
zaidimo taisykliy démenj. Dar geriau jsivaizdavimo blokavimo aspektas atsispindi Zvelgiant ]
zaidéjus, kurie siekia kuo geresniy pasiekimy zaidime. Tokie zaidéjai yra maziau suinteresuoti
reprezentacine zaidimo dalimi ir labiau susifokusuoja j zaidimo taisykles. Elektroniniu sportu
uzsiimantys zaidéjai, Zaisdami tokius Zaidimus, kaip internetiné pirmo asmens Saudyklé Counter
Strike: Global Offensive, neretai sumazina grafinius nustatymus, tam, kad kompiuteris galéty
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atvaizduoti kuo daugiau kadry per sekunde. Taip sumazinamas atsako laikas ir zaidéjas gali grei¢iau
sureaguoti j zaidime vykstan&ius veiksmus. Siuo atveju grafiné zaidimo reprezentacija, kuri tiesiogiai
nurodo j fikcinj pasaulj, zaidéjo iSkei¢iama j Zaidimo sparta. Zinoma, tam, kad Zaidéjas zaidimo
fikcing reprezentacijg iSkeisty j zaidimo sparta, jis neprivalo uzsiiminéti elektroniniu sportu. Pagal
Juul, reprezentacijos iSkeitimas j spartg jvyksta zaidéjui jgaunant daugiau zaidybinés patirties.
Zaidéjas ilgainiui tampa vis maZiau suinteresuotas Zaidimo teikiama fikcine reprezentacija ir pereina
esancios grafinés teksttiros néra svarbios atliekant procesus, kuriuos reikia jgyvendinti norint pasiekti
zaidimuose iskeltus tikslus.

Kalbant apie fikcinius pasaulius nereikéty pamirsti ir naratyvo. Trumpas Jesper Juul pareiskimas apie
tai ar kompiuterinj zaidima galima vadinti naratyvu jau buvo pristatytas pirmajame skyriuje. Siame
skyriuje Sis jo apibrézimas bus prapléstas. Pirmiausia, Juul (2005) teigia, kad jvairiis autoriai naratyvo
sagvokg apibrézia skirtingai. Juul pateikia keleta pagrindiniy naratyvy apibrézimy ir pazvelgia ar
kompiuterinis zaidimas gali biiti vadinamas naratyvu lyginant su kiekvienu jy:

1. Naratyvas kaip jvykiy prezentacija, arba tiesiog pasakojimas — ir taip ir ne. Taip j kompiuterinius
zaidimus zvelgiant kaip ] fikcinius pasaulius. Ne, nes zaidimai yra taisyklés ir veikla. Jie net tik
1vykiy reprezentacija, bet ir patys jvykiai.

2. Naratyvas kaip fiksuota ir i§ anksto apibrézta jvykiy seka — bendrai teigiant ne, taciau galima
sakyti, kad progresijos zaidimuose egzistuoja i§ anksto apspresta eiga, kurig Zaidéjas turi atlikti
norédamas jveikti Zaidimg. Taciau, tokiu atveju reikéty atmesti visus nesékmingus Zzaidéjo
bandymus.

3. Naratyvas kaip specifinis jvykiy sekos tipas — bendrai teigiant ne, taciau progresijos zaidimai gali
tuo pasiZzymeéti.

4. Naratyvas kaip specifinis temos tipas (kaip veikéjai, egzistuoja zmonés ar antropomorfinés
butybés) — viskas priklauso nuo kompiuteriniame zaidime pateikto fikcinio pasaulio.

5. Naratyvas kaip bet koks plotas ar fikcinis pasaulis — panasiai kaip pirmajame atvejyje ne, nes
kompiuteriniai zaidimai yra veikla ir taisyklés. Taip, dél jy fikciniy pasauliy turéjimo, su jspé&jimu,
kad kompiuteriniai zaidimai gali pateikti pasaulius, kuric pilnai gali nesileisti Zaidéjo
jsivaizduojami.

6. Naratyvas kaip budas jprasminti pasaulj — taip.

Jesper Juul (2005) teigia, kad daugelis autoriy, kurie kompiuterinius zaidimus i$skiria nuo naratyvo,
dazniausiai remiasi pirmuoju, antruoju ir tre¢iuoju naratyvo apibréZimais. Autoriai linke tarp
naratyvo ir kompiuteriniy jzvelgti panasumy, dazniausiai naudojasi penktuoju ir SeStuoju. Taigi,
atsakymas ar kompiuterinis zaidimas yra naratyvas, tiesiogiai priklauso nuo to, kokiu naratyvo
apibrézimu remiamasi.

Jesper Juul (2005) taip pat kalba apie tai kaip kompiuteriniuose zaidimuose veikia laikas, bei kokig
patirtj tai suteikia Zaidéjui. Juul teigimu, kalbant apie kompiuterinius zaidimus ir laika, laikg reikéty
i8skirti j du tipus — realy ir fikcinio pasaulio. Laikas svarbus Zaidéjo fikcinio pasaulio jsivaizdavimo
Klausimu, jis gali skatinti zaidéja jsivaizduoti, arba priesingai, uzkirsti kelig jsivaizdavimui. Pagal
Juul, laikas kompiuteriniame zaidime priklauso nuo zaidimo tipo, tad pirmiausia reikéty apzvelgti
kaip laikas atsispindi skirtinguose Zaidimy tipuose.
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Juul (2005) teigimu, abstrakéiuose kompiuteriniuose zaidimuose, tokiuose kaip Tetris, realaus
pasaulio laikas, tas, kurj zaidéjas praleidzia zaisdamas Zaidima, atitinka pac¢io zaidimo laikg. IS esmés,
zaidime viskas vyksta ji zaidziant. Taciau galimas ir ¢jimais paremtas abstraktus zaidimas. Kas
i8siskiria tokio tipo zaidimuose, tai tiesiog, kad zaidimo buklé pakinta tik zaidéjui atlikus kazkokj
veiksma. Taigi, laikas vis tiek gali bati siejamas su realiu zaidéjo laiku.

Juul (2005) teigia, kad realaus laiko, fikcinj pasaulj turin¢iuose zaidimuose, tokiuose, kaip jau
anksCiau minétoje internetinéje pirmojo asmens Saudykléje Counter Strike: Global Offensive,
atsiranda dualus laiko skirstymas. Greta realaus zaidéjo praleidziamo zaidziant laiko, atsiranda
fikcinio pasaulio laikas. Minétame Zaidime, realaus pasaulio laikas, atitinka fikciniam laikui. Zaidéjo
pelytés mygtuko paspaudimas tam, kad zaidime bty i$Sauta i§ ginklo, ar klaviatiros mygtuko
paspaudimas tam, kad zaidimo erdvéje veikéjas pajudéty, i§ karto paveikia fikcinj pasaulj. Taigi
galima teigti, kad tai kas jvyko fikciniame pasaulyje jvyko ir realiu laiku. Taciau, Kaip teigia Juul,
egzistuoja ir realaus laiko kompiuteriniy zaidimy, kuriuose realus, Zaidéjo praleistas laikas zaidziant,
iSsiskiria nuo laiko vykstancio fikciniame pasaulyje. Autorius pateikia Kompiuterinio zaidimo
SimCity pavyzdj. Siame Zaidime, jvykiai vykstantys fikciniame pasaulyje neatspindi realaus laiko.
Pavyzdziui, pastato pastatymas jvyksta grei¢iau negu galima tikétis. Kompiuteriniame Zaidime,
pastatas, zvelgiant i§ realaus laiko perspektyvos, pastatomas per kelias sekundes. Taciau $is laiko
tarpas fikciniame pasaulyje jvertinamas kaip ilgesnis. Poros minuciy zaidimas realiame laike gali
atspindéti metus fikciniame. Kompiuteriniame zaidime SimCity, zaidéjas gali pats palétinti ar
paspartinti fikciniame pasaulyje vykstancio laiko greitj, taciau jis visais atvejais nesutampa su realiu
laiku praleistu zaidziant zaidimg. Kaip raso Juul (2005), zaidimo laiko nesutapimas dar geriau
atsispindi zaidime Grand Theft Auto Ill. Siame Zaidime, Zaidéjas mato laikrodj, kuris veikia
SeSiasdeSimt karty grei¢iau uz realy. Minuté praleista zaidziant zaidimg atspindi fikcinio pasaulio
valandg. Taciau zaidéjo veiksmai, kuriuos jis atlieka zaidime, atvaizduojami kaip atliekami realaus
laiko grei¢iu. Pavyzdziui, zaidéjui vykdant kazkokig uzduotj, gali buti suteikiama 60 sekundziy ir
likgs uzduoties jvykdymui skirtas laikas atvaizduojamas ekrane. Tai laikas, kuris nurodo j Zaidéjo
realy laika praleidziamg zaidziant. Taciau, tuo paciu, zaid¢jas ekrane mato ir bendrg fikcinio pasaulio
laikg, kuris atvaizduojamas valandomis ir minutémis, bei slenka tokiu pat grei¢iu kaip pateiktas
jvykdyti uzduotj (Zr. 3 pav.). Dél to, teigia Juul, nejmanoma suvokti kiek laiko prabégo fikciniame
pasaulyje. Fikcinio zaidimo pasaulio laikas yra nenuoseklus.
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Rysj tarp realaus laiko zaidziant ir fikcinio laiko, Juul (2005) pavadina projekcija. Projekcija, pagal
autoriy, tai zaidéjo laiko ir veiksmy projektavimas j zaidimo pasaulj, kuriame jie susitelkia j fikcine
prasmg¢. Visi zaidimai reikalauja, kad zaidéjas bent kartg turéty sgveika su struktiirine Zaidimo masina.
Zaidimai, kurie néra abstraktis, reikalauja, kad biity bent viena situacija kai zaidéjas atlieka kazkokj
realy veiksma, ir tas veiksmas projektuojamas kaip turintis kazkokig prasme fikciniame pasaulyje.
Vieni realaus laiko zaidimai, tokie kaip minétas Counter Strike: Global Offensive, projektuojami
vienas prie vienio santykiu, kuris nurodo, kad laikas praleistas zaidziant atitinka fikciniame pasaulyje
esant] laikg. Kiti, tokie kaip SimCity, projektuojami apsprendziant kaip laikas, praleistas Zaidziant
zaidima, persivers j fikcinio pasaulio laikg. Jesper Juul, taip pat prideda, kad laikas praleistas zaidziant
gali buti projektuojamas j fikcinj ne tik kei€iant laiko greitj, taCiau laikas gali biiti patalpintas ir
istorinéje tékméje. Jau keleta karty minétame kompiuteriniame zaidime SimCity, atvaizduojami
metai, kuriais vyksta veiksmas. Priklausomai nuo zaidimo momento, Sie metai gali atvaizduoti tiek
praeit], tiek ateitj. Taigi, Siuo atveju, zaid¢jas zaisdamas realiu laiku, fikcinio pasaulio laiko tékme
suvokia kaip greitesne, bei patj pasaulj gali patalpinti j kitg, nesutampancia su jo realia, istoring
epocha. Si savybé galima daugelyje kompiuteriniy Zzaidimy.

Kaip teigia Juul (2005), kompiuteriniuose zaidimuose esanciy fikcijy laikas nebiitinai turi buti
projektuojamas nuo laiko praleisto zaidziant zaidimg. Kompiuteriniame zaidime egzistuoja jvairtis
vaizdo intarpai, kurie apima fikcinio pasaulio veiksma, ta¢iau, jau be Zaidéjo veikimo galimybés.
Galima sakyti, kad minéti intarpai, laik praleista Zzaidziant zaidima atjungia nuo fikcinio. Zaidéjas
sustabdomas nuo zaidimo proceso, taigi tai visiskai kitoks fikcinio laiko projektavimo budas.
Anks¢iau minétame progresiniame zaidime Life is Strange, vaizdo intarpai yra daznai pasitaikantis
metodas, kuriuo Zaidéjui pasakojama istorija, ir tuo biidu, perduodama reikiama informacija. Siais
intarpais, be Zzaidéjo iniciatyvos, nuolatos kei¢iamas istorinis laikas, kuriame vyksta Zaidimo
veiksmas.

Juul (2005) trumpai apzvelgia laiko Zaidimuose ir laiko naratyvuose santykj. Jis raso, kad jo laiko
apibudinimas naudojant dvinarj skirstyma, Zaidéjo laikas praleistas Zaidziant zaidimg — fikcinis
zaidimo laikas, yra panasus ] tradicing naratologine perskyrg tarp istorijos ir diskurso laiko. Naratyva,
pagal Juul, sudaro du atskiri lygiai. Vienas i$ jy tai istorija, kuri nurodo pasakotus jvykius tokia tvarka,
kuria jie buvo apibudinti kaip jvyke. Antrasis tai diskursas, kuris nurodo jvykiy pasakojimg tokia
tvarka, kokia jie buvo papasakoti. Pagal Juul apibudinima, zaidéjo laikas praleistas ZaidZiant Zaidima,
gali buiti lyginamas su diskurso laiku, o fikcinis laikas sulyginamas su istorijos laiku. Abejais atvejais,
vartotojai naudojasi realiu laiku tam, kad suvokty fikcinj. Taciau, kaip teigia Juul, egzistuoja keli
esminiai skirtumai:

1. Zaidéjui zaidZiant Zzaidima, fikcinis laikas néra i§ anksto nulemtas.

2. Zaidimai paprastai biina chronologiniai. Juul, rago, kad zaidimuose galimas istorinis uolis j priekj
ar atgal, taciau zvilgsnis | ateitj zaidéjui nurodo, kad zaidimo baigtis yra apspresta. Tai jau nebéra
zaidimas. Taip pat, interaktyvus zvilgsnis j praeitj, tuo atveju, jeigu zaidéjas neatliks kazkokios
uzduoties, gali nurodyti j nejmanomg ateitj. D¢l §iy priezasCiy kuréjai vengia chronologijos
nebuvimo.

3. Todél, kad zaidéjo veiksmai zaidimo metu turi dvejopa atsiradimo kokybe, ir taip pat dél to, kad
jie priskiriami fikcinio pasaulio prasmei, laikas praleistas zaidime Kartu su fikciniu laiku yra
labiau tiesioginis nei istorijos ir diskurso laikas.

4. Abstraktis zaidimai neturi fikcinio laiko ir todél turi tik vieng lygi.

35



5. Zaidimai daZnai projektuoja nepilnai suprantamus pasaulius, kurie negali biti apibiidinami
nuoseklia laiko juosta.

Pagal Juul (2005), kadangi zaidimy pagrindas yra taisyklés ir zaidimo laikas, juose egzistuojantys
fikciniai pasauliai skiriasi nuo pasauliy, kurie matomi kitose kultiirinése formose. Zaidimy pasauliai
gali buiti kuriami kaip laisvesni, maziau suprantami. Taciau, dél skaitmeninés technologijos bei jos
plétros, kompiuteriniy zaidimy pasauliai gali buti ir labai detalis ir to detalumo galimybés ilgainiui
tik pleciasi. Kaip teigia Juul, kompiuteriniai zaidimai, juos lyginant su tradiciniais, dél to, jog juose
esancios taisyklés yra pasléptos bei automatizuotos (tuo paciu ir galimai sudétingesnés), zvelgiant i$
kiiréjy puseés, leidzia detalesniy fikciniy pasauliy pateikima, o 1§ Zaid¢jo puses, didesnj
susifokusavima ] zaidimo fikciniy pasauliy 1Svaizda, o ne pacias taisykles. Taip pat, dél kompiuteriniy
zaidimy blvimo nematerialiais, fikciniy pasauliy atvaizdavimas yra daug lengvesnis uz
neelektroninius zaidimus. Tariant paskutinj zodj apie Juul pateikto fikciniy pasaulio apiblidinima,
galima pacituoti pat] autoriy: ,,Vaizdo Zaidimai projektuoja nepilnus ir kartais neriSlius pasaulius.
Fikcija zaidime yra dviprasmiska, neprivaloma ir Zaid¢jo jsivaizduojama nekontroliuojamais ir
nenuspéjamais budais, taciau iSskirtinis démesys fikciniams pasauliams gali biiti ryskiausia vaizdo
zaidimo naujové* (Juul, 2005, p. 162)

3.1.3. Jesper Juul kompiuterinio Zaidimo, kai pusiau tikro, statusas

Atskirai aptarus kaip Jesper Juul supranta kompiuteriniuose zaidimuose egzistuojancias taisykles ir
fikcijas, galima pereiti prie esminio jo teiginio, kuris nurodo j tai, jog kompiuterinis zaidimas,
buidamas taisykliy ir fikcijos misinys, egzistuoja kaip pusiau tikras, aptarimo. Reikia pla¢iau pazvelgti
kokj santykj turi kompiuteriniy zaidimy taisyklés ir jy fikcija.

Jesper Juul (2005) teigia, kad kompiuteriniuose zaidimuose, taisyklés ir fikcijos sgveikauja,
konkuruoja ir papildo vienos kitg. Pagal autoriy, Zaidimuose esancios fikcijos vaidina svarby
vaidmenj kalbant apie tai kaip zaidéjas supranta zaidimo taisykles. Taciau, taisyklés, lygiai taip pat
gali paskatinti zaidéja jsivaizduoti fikcinj zaidimo pasaulj. Taigi, zaidéjo patirtis yra dvipusé. Juul
teigia, kad zaidimy erdvé yra svarbus aspektas kalbant apie kompiuteriniy zaidimy taisykliy ir fikcijy
santykj. Zaidimo pasaulio lygiy dizainas gali pateikti i§galvota pasaulj ir tuo padiu nurodyti j Zzaidéjo
veiksmy galimumag taisyklémis, todél erdvé zaidimuose gali veikti kaip taisykliy ir fikcijos
kombinacija.

Juul (2005) isskiria realaus pasaulio erdve ir zaidimo erdve¢. Juul remiasi Katie Salen ir Eric
Zimmerman pateiktu magiSko rato apibréZimu. Salen ir Zimmerman (2004) teigia, jog magiSkas ratas
nusako idéja, jog zaidimas, laike ir erdvéje, kuria specialig, nuo realaus pasaulio atskirtg bei zaidimui
naudojama vietg. MagiSkas ratas nurodo ribg tarp konteksto, kuriame zaidimas zaidziamas, ir to kas
yra uz to konteksto. Jesper Juul palygina realiame ir kompiuteriniame pasauliuose vykstanciy zaidimy
magiSkuosius ratus, pavyzdziu paimdamas futbolo Zaidimg ir kompiutering Sio zaidimo versija.
Futbolas zaidZiamas tam skirtoje aikStel¢je, kuri yra dalis realaus pasaulio, o magiskas ratas nurodo }
tos aikStelés ribas. Kai yra taisykle, jog Zaidimas sustoja kamuoliui palikus Zaidimo aikStele, Si
taisyklé nurodo j Zaidimo ir realaus pasaulio erdves. Taciau kompiuterinis zaidimas vyksta tik ekrane
ir tik naudojantis jvesties jrenginiais. Pagal Juul, kompiuteriniame futbolo zaidime, zaidimas yra
apibréztas ekranu ir jvestimis, taciau zaidimas suprojektuoja fikcinj, bet labai panasy i realy, pasauli,
kuriame Zaidimo erdvé apibréziama magisku ir ratu, ir ten gali jvykti futbolo Zaidimas. Siuo atveju,
suprojektuojamas fikcinis pasaulis ir zaidimas zaidziamas to fikcinio pasaulio dalyje. Juul teigia, kad
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santykis tarp realios ir zaidimo erdveés tampa dar jdomesnis, kai zaidimai turi sudétingesnius fikcinius
pasaulius, tokius, kuriuose zaidimo erdvés pabaigai nubrézti neuztenka panaudoti baltos linijos ar
sukurti sieng. Juul kaip tokios erdvés nubrézimo pavyzdj pa¢mé Zaidima Battlefield 1942. Siame
zaidime, zaidéjui pri€jus prie zaidimo erdvés pabaigos, jam tekstu praneSama, jog jis palieka kovos
lauka, o dezertyrai yra nuSaunami. Fikcija tiesiogiai nepasako, jog baigiasi zaidimo erdvé, taciau
zaidéjui erdvé ties ta vieta baigiasi. Tai vadinama nematoma siena.

Jesper Juul (2005) raso, kad greta to, jog fikciniai pasauliai turi fikcing erdve, jie taip pat turi jtakos
7aidéjy taisykliy supratimui. Siy savybiy aptarimui autorius paima keleta pavyzdziy - viena
abstraktaus ir kitg ne abstraktaus zaidimo. Pirmiausia jis kalba apie abstrakty zaidima Tetris. Juul
sako, kad kalbant apie zaidimg Tetris, galima pateigti tokj teiginj: ,,Zaidime Tetris, uzpildZius pilng
eilute, ji iSnyksta™ (Juul, 2005, p. 167). Kaip teigia autorius, zaidimo Tetris taisyklés néra fizinés, jos
programuotos, taciau vis tiek galima sakyti, jog pilnos eilutés iSnykimas zaidime yra patikimas
teiginys apie realy pasaulj. Po to, Juul paima ne abstraktaus zaidimo Tekken 3 pavyzdj. Autorius sako,
kad kalbant apie §j zaidimg galima pasitilyti tokj teiginj: ,,Eddy Gordo yra brazily kilmés ir kovoja
naudodamasis kapueira kovos menu® (Juul, 2005, p. 167). Juul pateikia du budus kaip galima jvertinti
tok] teiginj. Pirmiausia, galima sakyti, kad realiame pasaulyje néra tokio asmens Eddy Gordo, taciau
fikciniame Tekken 3 Zaidime, yra veikéjas, kurio vardas Eddy Gordo ir jis kovoja naudodamasis
kapueira kovos menu. Arba, antra vertus, galima sakyti, kad realiame pasaulyje faktiskai yra teisinga,
jog zaidime Tekken 3 galima pasirinkti Eddy, ir Zaidéjas gali kontroliuoti §j veikéja, kad jis kovoty
kapueira kovos menu. Juul teigia, kad pirmuoju atveju, j zaidima Tekken 3 Zvelgiama kaip j fikcija.
Antruoju — minétas Zaidimas matomas kaip reali veikla. Fikcinio veikéjo Eddy apibiidinimas taip pat
apibrézia realaus pasaulio fakta, kad minéto veikéjo pasirinkimas zaidime, suteikia zaidéjui galimybe
atlikti kazkokius specialius veiksmus. Pagal autoriy, minéti apibiidinimai apibrézia fikcinj zaidimo
pasaulj ir taip pat, apibrézia realias zaidimo taisykles. Juul teigia, kad fikciniai zaidimy pasauliai, dél
savo egzistencijos, yra stipriai priklausomi nuo realaus pasaulio ir fikciniai pasauliai, tuo paciu,
skatina zaid¢jg daryti prielaidas apie realy pasaulj, kuriame zaidimas ir zaidZiamas.

Jesper Juul (2005) raso, kad zvelgiant i§ vienos pusés, galima sakyti, jog fikcinj pasaulj turintis
zaidimas gali biiti matomas kaip realaus pasaulio simuliacija. Simuliacijos aspektas atsispindéjo ir
anksC¢iau minétame kompiuteriniame zaidime Tekken 3. Galima teigti, kad Siame Zaidime
simuliuojamas kovojimas bendraja prasme, ir kapueira kovos menai konkrec¢iu Eddy Gordo atveju.
Taciau, tuo paciu, simuliacija yra ir labai nedetali, joje atsispindi tik nedidel¢ dalis kovos menuose
pasirodanciy judesiy, zaidéjas apribojamas keletu jy, o ir tie patys judesiai yra supaprastinti. Tokia
supaprastinta realaus pasaulio simuliacija pastebima daugelyje kompiuteriniy Zaidimy. Juul teigia,
kad Zaidimy fikcijos bei taisyklés néra tobulos ar uzbaigtos realaus pasaulio simuliacijos.
Kompiuterinis Zaidimas, sumazindamas detales, supaprastindamas kazkokj procesa, susifokusuoja }
konkregia svarbig idéja, kaip Tekken 3 atveju, j kapueira kovos menus. Zaidimas labiau nei
bandydamas atkurti realaus pasaulio proces3, bando parodyti stilizuota to proceso koncepta.
Atkuriamos tik esminés jdomios realaus pasaulio dalys. Juul teigia, kad todél, jog patekimas j
automobilj yra visiS$kai nejdomi detalé kompiuterinio zaidimo Grand Theft Auto Il pasaulyje, Sis
procesas supaprastinamas iki vieno mygtuko paspaudimo — paspaudus mygtuka, zaidéjo valdomas
veikéjas automatiskai pribéga prie artimiausio automobilio ir jj pasisavina iSmesdamas kita fikcinio
pasaulio gyventoja.

Taciau, pagal Juul (2005), daug kompiuteriniuose zaidimuose esanciy aspekty néra tik realaus
pasaulio supaprastinimas, o kazkas visiskai kito. Kompiuteriniame zaidime atlickamas veiksmas gali
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buti kaip metafora realiame pasaulyje egzistuojanCiam panaSiam veiksmui. Juul sulygina
kompiuteriniame teniso zaidime Top Spin esantj kamuoliuko padavimo veiksma su veiksmu
paduodant kamuoliukg realiame gyvenime. Kai pastarajame, zmogus iS$meta kamuoliuka j org ir tada,
tam, kad paduoty kamuoliukg kuo stipriau, taCiau iSlaikydamas pakankama kontrolés kiekj, kad
kamuoliukas nuskriety ir j reikiamg vieta, iSkreipia savo kiing, zaidime Top Spin, Zaidéjas paspaudzia
mygtuky ir turi jj atleisti reikiamu momentu, kuris nurodomas geltonu zenklu padavimo indikatoriuje.
Kompiuteriniame Zzaidime nebandoma atkurti realaus pasaulio teniso padavimo, taCiau jis
pakeiciamas kita veikla. Kas bendro tarp $iy dviejy skirtingy kamuoliuko padavimo budy, tai, kad
abu veiksmai yra sudétingi. Kompiuteriniame zaidime, metaforiSkai, sudétingas realaus pasaulio
procesas pakeiiamas kitu sudétingu procesu, egzistuojanciu fikciniame kompiuterinio zaidimo
pasaulyje.

Kaip teigia Juul (2005), zvelgiant i8 taisykliy perspektyvos, pagrindinis fikcijos tikslas yra pagelbéti
zaidejui suprasti taisykles. Todél pati fikcija gali tiesiog biiti pakeista j kitg. Kompiuterinio Zaidimo
jdomaus fikcinio pasaulio. Taciau, tai nereiSkia, kad fikcija yra nesvarbi kalbant apie Zaidéjo patirt]
ar bendra zaidimo kokybe. Juul sako, kad bent dalis kompiuteriniuose Zaidimuose esanciy fikcinio
pasaulio aspekty turi biiti pateikta taisyklése, taciau kai kuriuos aspektus per taisykles tiesiog sunku
pateikti. Tai sudétingesni, zaidéjo jsivaizduojami aspektai kaip meilé, socialinis konfliktas ar
panasiai. Bandant Sias temas atvaizduoti kompiuteriniu zaidimu, veiksmas, kurj atlieka zaidé¢jas,
dazniausiai btina paprastas, tac¢iau sudétingesni dalykai vienokiu ar kitokiu biidu atvaizduojami per
fikcija.

AnksCiau buvo aptarti taisykliy skirtumai ir panaSumai, pastebéta, kad, kalbant apie zaidé¢jui
suteikiama patirtj, tiek fikcijos, tiek taisyklés yra svarbiis kompiuterinio zaidimo elementai, jie abu
nurodo ] vienas kita, bei vienas kitg papildo. Juul (2005) taip pat teigia, kad kai kuriose situacijose,
taisyklés ir fikcijos gali visiSkai persidengti. Tai nutinka kompiuterinio zaidimo erdvéje.
Kompiuteriniame zaidime gali biiti pateiktas vaizdas, kuris yra svarbus kalbant apie emocinius
dalykus ir tuo paciu, jis gali apspresti zaidimo struktiirinj medj, bei atitinkamai, biidg, kuriuo Zaidimas
bus zaidziamas. Kalbédamas apie taisykliy ir fikcijos susiliejimg, Juul paima vieng, kompiuterinio
7aidimo Batllefield 1942, lygio pavyzdj. Sio Zaidimo ,,Wake Island“ lygyje, Jungtiniy Amerikos
Valstijy pajégos, U formos saloje turi atlaikyti Japonijos kariy antpuolj. Pagal Juul, viena vertus,
zaidimo erdve skatina Zaid¢ja jsivaizduoti, kad veiksmas vyksta kazkokioje Ramiojo vandenyno
saloje. Taciau, tuo paciu, zaidimo erdvé, bei visi joje egzistuojantys objektai, teigiant bendrai, zaidéjui
nurodo kokios strategijos atitinkamoje zemélapio vietoje veiks geriau ar blogiau. Tokiu biidu, erdvé,
zaidime esantys objektai, tuo paciu metu nurodo ir j fikcijg ir i taisykles.

Juul (2005) teigia, kad kompiuteriniuose zaidimuose egzistuojantys fikcijos ir taisykliy nesutapimai,
7aidéjams, bandantiems perprasti zaidima, gali sudaryti problemy. Zaidéjui, fikciné reprezentacija
gali suteikti klaidingg prielaidg apie zaidimo taisykles ir taip pat gali nenurodyti reikiamos
informacijos. Fikciniai pasauliai, zaidéjams daznai suteikia jsptdj, kad tame pasaulyje galima atlikti
daug jvairiy procediiry, tatiau Sios procediiros nebiina apibréztos taisyklémis. Zaidéjas i§ tikro turi
tik keletg galimy pasirinkimy. Sis dalykas dazniausiai atsispindi progresiniuose Zaidimuose, nes tokiy
zaidimy struktiira nurodo, jog visos zaidéjo sgveikos su Zaidime esanciai objektais turi biiti apibréztos,
o tam, kad biity galima sukurti sgveika su visais egzistuojanciais objektais, reikéty labai daug resursy.
Galima paminéti ir priesingg atvejj, kai taisyklés, zaidéjui leidzia atlikti daugiau procediiry nei jy yra
nurodyta fikciniuose pasauliuose. Kaip raso Juul, daugelyje pirmojo asmens Saudyklése esanciy
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fikciniy pasauliy, egzistuoja jvairios dézés, kuriose galima rasti visokiy zaidimo procesui naudingy
daikty. Tam, kad biity galima pasinaudoti Siais privalumais, reikia zinoti $j zaidimo Zanro bruozg.
Nepatyrusiems zaidéjams dézése slypintys daiktai gali pasirodyti kaip nelogiskas dalykas. Jesper Juul
teigia, kad kompiuteriniame Zaidime esantys taisykliy ir fikcijos sutapimai yra ypatingai svarbiis
pradedantiesiems kompiuteriniy zaidimy zaidéjams. Taip yra todél, kad tokie zaidéjai, bandydami
suprasti zaidimo taisykles, dazniausiai uzuominy ieSko fikciniuose pasauliuose. Patyre zaidéjai jau
turi jgiidziy nepilnai suprantamg fikcija apibudinti kaip zaidimo taisykliy produkta.

Jesper Juul (2005) pateikia savybiy, apibiidinan¢iy kompiuterinio zaidimo taisykliy ir fikcijy santykj,
santrauka:

— Tam, kad jgyvendinty pasirinktus fikcinio pasaulio aspektus, zaidimas gali naudoti funkcing
stilizacija.

— Zaidimuose, erdvé ir lygiy dizainas yra specialios vietos, kuriose gali sutapti taisyklés ir
fikcija.

— Taisyklés gali skatinti zaidéjg jsivaizduoti pasaulj.

— Fikcijos gali skatinti Zaid¢jg suprasti Zaidimo taisykles.

— Zaidéjo realaus pasaulio veiksmai turi metaforinj santykj su fikciniais Zaidimo viduje
esanciais veiksmais.

— Tai kas padaro zaidimg pusiau tikru yra taisykliy ir fikciniy pasauliy sgveika: realios taisykles
ir fikciniai pasauliai.

Apibendrinant Jesper Juul kompiuterinio Zaidimo kai pusiau tikro teorija, galima pacituoti patj
autoriy. Juul (2005) raso: ,,Tai, kad Zzaidimo taisyklés yra tikros ir formaliai apibréztos, dar nereiskia,
kad zaidéjo patirtis irgi formaliai apibréziama. Taciau, taisyklés padeda sukurti zaidéjo neformalig
patirt]. Nors fikciniai zaidimy pasauliai yra nebiitini, subjektyviis ir néra realis, jie vaizdo zaidimuose
atlieka svarbig role. Zaidéjas, Zaisdamas vaizdo Zaidimus pusiau tikroje zonoje, tarp fikcijy ir
taisykliy, pereina $iuos du lygius.” (p. 202). Jesper Juul teigia, kad kompiuterinio Zaidimo zaidéjas
yra pusiau tikroje zonoje. Kitaip tariant, galima sakyti, kad pagal Jesper Juul, kompiuterinis Zaidimas
yra pusiau tikras arba pusiau fikcinis ir Zaidéjo gaunama patirtis siejasi tiek su tuo k3 jis vadina fikcija,
tiek su tikrove.

3.2. Jesper Juul teorijos santykis su Kity ludology apibrézimais

Julian Kiicklich (2008), sako, kad Jesper Juul idéja, kuri nurodo, jog fikciniai pasauliai, tam, kad jie
galéty egzistuoti, yra stipriai priklausomi nuo realiy, bei, tuo paciu, kad jie nurodo j realy pasaulj, yra
jdomi ir jzvalgi. Taciau, pagal Kucklich, Jesper Juul nepaaiskina, kuo §i kompiuteriniy Zaidimy
fikciniy pasauliy savybé isskiria kompiuterinius zaidimus nuo kity medijy formy. Kiicklich (2008)
raSo: ,,Skaitymas ar filmo Zilir¢jimas gali biiti vertinami kaip realios veiklos, kurios kuria fikcinius
pasaulius, ir tuo budu, literatiira ar kinas yra tokie patys ,,pusiau-tikri* kaip vaizdo zaidimai (p. 248).
Julian Kucklich teigia, kad Jesper Juul, savo knygoje Half Real, daznai, kalbédamas apie ganétinai
sudétingas teorijas, jas aptaria ne pilnai ar bent jau nepakankamai ir greitai perSoka prie kity, todél
sudétinga vertinti jo pateiktas idéjas. Verta pazvelgti | keleta Kity tyréjy, kurie kalbéjo apie
kompiuteriniy zaidimy sandarg, ir jvertinti ar kity autoriy teorijas galima sieti su tuo kg pateiké Jesper
Juul.

Susana Tosca (2013), tiesiogiai nekalba apie kompiuteriniuose zaidimuose esant;j tikrovés ir fikcijos
santykj, bei nemini kompiuterinio zaidimo kaip pusiau tikro, taciau jos tekste galima jzvelgti panasy
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pozitirj apie kompiuterinius zaidimus j tokj kurj pateikia Jesper Juul. Autoré teigia, kad naratyvinj
aspekta turintys zaidimai yra hibridiniai produktai. Galima pastebéti, kad Tosca iSskiria keleta
zaidimy rusiy, 1§ kuriy viena yra naratyviniai. Autoré nekalba apie kita rasj, taciau akivaizdu, kad joje
néra naratyvinés plotmés. Panasy skirstyma pateiké Jesper Juul, kalbédamas apie progresijos ir
,,pasirodymo* kompiuterinius zaidimus. Pagal Tosca, naratyviniai zaidimai yra ir istorijos ir zaidimai.
Tokie zaidimai turi hibridinj naratyva. Ji teigia: ,,Kalbédama apie hibridinius naratyvus turiu omenyje
fikcijas, kuriose zaidimo ir istorijos elementai yra vienodai svarbis ir negali buti analizuojami
i§skirtinai sutelkiant démes;j tik saveikos taisykléms ar pasakojimui®. Zaidimai, pagal Tosca, yra
paremti ne tik istorijomis, bet ir procediiromis, kurios kyla i§ kompiuterinés technologijos ir taisykliy.
Reikia paminéti, kad procediiry terming autoré perima i§ Ian Bogost (2007, 2008), kuris teigia, kad
kompiuteriniuose zaidimuose komunikuojama procedirine retorika arba papraséiau sakant
veiksmais. Pagal Bogost, procediira tai tam tikra prasme algoritmas, kurj Zaidéjas turi realizuoti
atlikdamas veiksma, pasirinkdamas tolimesne eiga. Zaidéjas procediiry sekose, remdamasis
taisyklémis, uzpildo triikstamas zaidimo dalis. Susana Tosca (2013) teigia, kad kompiuteriniame
zaidime esanti prasme slypi ne tik reprezentaciniame lygyje, bet ir skai¢iavimo procesuose. Nors
Tosca ir mini, kad kompiuteriniuose zaidimuose esanti procediiriné retorika $ig medijg i$skiria nuo
hiperteksto, vis délto, priesina lan Bogost id¢jai, jog procediiriné retorika yra kompiuterinio zaidimo
1Sraiskos esmé. Tosca (2013) raso: ,,[...] tiek tekstai, tiek taisyklés gali biiti traktuojami kaip kalbésena
ir jy prasmé pleciasi bei mazéja adaptyviame zaidimo procese. Taigi, galima sakyti, kad Susana
Tosca, kompiuterinio zaidimo metu zaidé¢jo jgyta patyrimg sieja tiek su zaidimo naratyviniais
elementais, tiek su elementais, kurie atsiranda dél kompiuteriniame zaidime egzistuojanciy taisykliy.
Panasus buvo ir Jesper Juul pozitris, tik jis Sias idéjas praplété kalbédamas apie zaidimo realumo-
fiktyvumo santykj.

Anksc¢iau jau paminétas lan Bogost, gali bati aptartas kaip dar vienas autorius, kuris kalbéjo apie
esmines zaidimo sudedamasias dalis. I§ pirmo zvilgsnio, dél to kaip lan Bogost buvo pristatytas
kalbant apie Susana Tosca id¢jas, galima pamanyti, kad autorius j kompiuterinj zaidimg zvelgia
priesingai nei Jesper Juul. IS tiesy, lan Bogost (2007, 2008) teigia, kad kompiuterinio zaidimo esminé
savybé yra juose esancios taisyklés. Taisyklés sukuria terpe, kurioje zaidéjas savo veiksmais zaidimg
jprasmina. Kaip teigia Ian Bogost (2008), kompiuteriniuose zaidimuose, naudojantis procedtromis,
reprezentacija kuriama per taisykles. Jesper Juul, savo teorijoje, lygiai taip pat, svarbiausiu
kompiuteriniy zaidimy struktriniu elementu jvardija taisykles. Taciau, Juul taip pat nepamirsta ir
fikcijos, kuri neabejotinai egzistuoja bent dalyje kompiuteriniy zaidimy. Fikcijos minéjimas Juul, yra
neiSvengiamas dalykas, nes jis bando apibrézti kompiuterinio Zaidimo perteikiamos tikrovés ir
fikcijos statusg. lan Bogost, savo procedirinés retorikos teorijos nepriskiria tokio statuso
nagrinéjimui. Bogost, kalbédamas apie Zaid¢jo atliekamass procediiras, parodo esmines savybes, del
kuriy zaidimas tampa zaidimu. Taigi, regis, Juul sutaria su Bogost dél to, jog kompiuteriniame
zaidime taisyklés egzistuoja kaip svarbiausias elementas. O fikcijy klausimo Bogost tiesiog
nenarplioja. Kita vertus, Ian Bogost (2014), savo knygoje ,,How to Talk about Videogames®,
aptardamas jvairius kompiuterinius zaidimus, daznai akcentuoja ne tik savybes, kurios kyla i§
zaidimy taisykliy, taciau, kaip patirtinj Zaidéjo aspekta jvardija ir jvairius estetinius Zzaidimo
sprendimus, kurie pastebimi zaidimo fikciniame pasaulyje. Taigi, galima pastebéti, kad Ian Bogost,
kalbédamas apie tam tikrus kompiuteriniy zaidimy aspektus, taip pat atsizvelgia ir j kompiuteriniy
zaidimy pateikiamus fikcinius pasaulius.
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Dar vienas kompiuteriniy zaidimy tyréjas, Steven E. Jones (2008), kalbédamas apie kompiuterinius
zaidimus, kuriuose egzistuoja tiek ludiski, tiek pasakojimo elementai, remiasi Jesper Juul
kompiuteriniy zaidimy teorija. Jones (2008) raso: ,,Vaizdo zaidimas apima abiejy riiSiy elementy,
ludisky ir kultiriniy, derinimg, visuomet ne gryname miSinyje, priklausomai nuo Zzaidimo ir
konteksto, kuriame jis Zaidziamas.* (p. 109). Autorius teigia, kad kompiuteriniai Zaidimai visuomet
yra kultiiriné veikla, ji nieckuomet nebiina tiesiog matematiné ar grieztai loginé, $i veikla vyksta
pasaulyje, kuriame prasmé nuolatos perkonstruojama. Jones prideda, kad realioji zaidimy pusé yra
taisyklémis paremta zaid¢jy veikla, o fikciné¢ sudaryta ne i§ to ka biity galima jvardinti kaip
nerealumu, bet labiau i§ vienokios ar kitokios formos jsivaizdavimo ar kultiirinés reprezentacijos.
Steven E. Jones, remdamasis Jesper Juul, pritaria pastarojo autoriaus pasitlytai kompiuterinio
zaidimo buvimo pusiau tikru teorijai.

Jonne Arjoranta ir Veli-Matti Karhulahti (2014) kelia klausimg ar kompiuteriniuose zaidimuose
esantys pasakojimo komponentai yra svarbiis bandant suprasti kompiuterinio Zaidimo koncepta
bendrgja prasme. Autoriai i$ esmés nediskutuoja apie kompiuteriniuose Zaidimuose esantj fikcijos ir
tikroves santykj, taciau jie bando pazvelgti ar pasakojimas esantis kompiuteriniuose zaidimuose yra
svarbus bandant suprasti §ig medija. Reikéty paminéti, kad autoriai, kalbédami apie pasakojima, ji
turi omenyje platesne nei naratyvas prasme. Pasakojimas Siuo atveju labiau atitinka Jesper Juul
fikcijos apibadinimui, kuris reiSkia bet kokj jsivaizduojamg pasaulj. Arjoranta ir Karhulahti aptaria
keletg skirtingy zaidimy, ir teigia, kad dalyje jy (minimi Super Mario Bros bei World of Warcraft
zaidimai) esantys pasakojimai néra svarbiis bandant suprasti $iy Zaidimy zaidybines savybes. Taciau,
pasakojimai tokiuose zaidimuose, daugiau (World of Warcraft atveju) ar maziau (Super Mario Bros
atveju) yra svarbis kalbant apie juy pridétine verte Zaidimo suteikiamoje ludiskoje patirtyje. Siuo
atveju, pagal autorius, pasakojimo komponentai yra labiau kaip kompiuterinio zaidimo papuoSimai.
Galima atkreipti démesj, kad Sie autoriy teiginiai i$ dalies atitinka Jesper Juul pasakymas. Juul taip
pat taisykles apibréz¢ kaip zaidimo iSskirtinumo elementa. Lygiai taip pat, abi pusés fikcija mato kaip
svarby elementg kalbant apie kai kuriuos su kompiuteriniu zaidimu susijusius klausimus. Jonne
Arjoranta ir Veli-Matti Karhulahti taip pat pabrézia, kad kai kuriuose zaidimuose, dazniausiai
nuotykiy bei vaidmeny Zanro, ar tiesiog zaidimuose, kuriuose su istorija susieti sprendimai turi svarby
vaidmenj zaidimo biisenai, pasakojimo komponentai gali biiti lygiai tokie pat svarbiis kaip taisyklés.
Jesper Juul taip pat i§skyré kompiuteriniy Zaidimy Zanrus, kuriuose fikcijos atlieka ypatingg funkcija,
jis tokias savybes turin¢ius zaidimus patalpino po progresijy zaidimy terminu. Dar kartg pastebima,
jog autoriai daugiau ar maziau pritaria Jesper Juul teiginiams.

Patrick Coppock (2012) pabrézia, kad kompiuterinis Zaidimas yra sietinas su realiu pasauliu. Pagal
Coppock, kompiuterinis zaidimas, ontologine prasme gali biiti vertinamas kaip tikras, nes jis jkiinija
trijy pagrindiniy kulttiriniy vienety tipy aspektus — materialuma, ne materialumg ir yra medijuotas
kulttrinis artefaktas. Autorius teigia, kad $iy trijy kultiiriniy vienety Zmogui teikiamos patirtys
atspindi jvairius realaus pasaulio aspektus. O ir pacios patirtys yra tikros. Todél, kompiuterinis
zaidimas, nors menka dalimi, taciau siejasi su tikrove. Coppock teigia, kad mokslinis zvilgsnis j tai,
kaip kompiuteriniy zaidimy fikciniai pasauliai zaidéjy yra patiriami, galéty suteikti daugiau ziniy apie
realy pasaulj. Taip pat, susifokusavus j Zzmoniy realaus pasaulio patirtis, blity galima suZinoti daugiau
apie kompiuteriniy zaidimy galimus pasaulius. Autorius savo tekste mini Jesper Juul pateikta
kompiuterinio zaidimo, kaip pusiau tikro, teorija. Jis sako, kad Juul Sia teorija iskelia svarbiy
klausimy, taCiau pats neteigia, jog kompiuterinis zaidima reikéty laikyti pusiau tikru. Coppock taip
pat, kalbédamas apie kompiuterinio zaidimo tikrumo statusg, prieSingai Juul, bei daugeliui kity
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kompiuteriniy zaidimy tyréjy, taisykliy neakcentuoja kaip svarbaus elemento. Jis tiesiog pabrézia,
kad kompiuterinis zaidimas turi sgsajy su realiu pasauliu. Nors prieiga prie iSvados buvo kiek kita,
taciau Jesper Juul taip pat pabrézia kompiuteriniy zaidimy bei realaus pasaulio sasajg. Pastarasis,
greta kompiuteriniy zaidimy realumo prideda ir aspektus, kurie nebitinai turi tiesioging s3saja su
realiu pasauliu. Tacdiau apskritai, galima pastebéti, kad abiejy autoriy pozilriai tarpusavyje yra
ganétinai panasis.

Nedaugelis kompiuteriniy zaidimy tyréjy kélé klausima kiek realus ir kiek fikcinis yra kompiuterinio
zaidimo turinys. Pritariant Julian Kucklich, biity galima sakyti, kad ir pla¢iai apraSyta Jesper Juul
teorija, kuria kompiuterinis Zaidimas apibiidinamas kaip pusiau tikras, yra nepakankamai i§sami. Kita
vertus, galbiit §i teorija parodo, jog kompiuterinis Zaidimas, kalbant apie tikrumo ir fikcijos perskyra,
1§ tikro nedaug kuo skiriasi nuo kity medijy formy, todél apie Sig perskyrg kompiuteriniame zaidime
galima kalbéti ir remiantis kity medijy teorijomis. Vis délto, kaip buvo galima pastebéti, Jesper Juul
kompiuterinio Zaidimo apibtidinimas, daugiau ar maziau yra panasus ] apibiidinimus pateikiamus kity
kompiuteriniy zaidimy tyréjy. Paskutiniame Sio darbo skyriuje, Jesper Juul pasiiilyta teorija bus
pastatyta greta Wolfgang Iser trinarés sistemos, kuri, kaip galima pastebéti i§ antrojo skyriaus,
tinkamai apibtdina fikcijos ir tikrovés perskyra naratyvingje literatiiros medijoje, bei gali biiti
pritaikyta kalbant ir apie kina.

3.3. Kompiuterinis Zaidimas kaip pusiau tikras ir Wolfgang Iser teorija

Lyginant Jesper Juul (2005) ir Wolfgang Iser (1972, 1980, 2002) teorijas, pirmiausia reikéty pabrézti,
kad Kkai Iser, kalbédamas apie fikcija, ja apibudina per naratyva, Juul naratyva ir fikcijg iSskiria.
Naratyvas Juul, tai tik dalis kompiuterinio Zaidimo pasaulio. Literatiiroje, pasakojimas per tekstg yra
esmin¢ dalis, kuria apibiidinamas fikcinis pasaulis. Pagal Juul, kaip buvo minéta anksCiau,
kompiuteriniuose Zaidimuose fikciniai pasauliai gali baiti atvaizduoti jvairiais budais - grafika, tekstu,
veiksmais ir t.t. Kaip ir literattiroje, kompiuteriniame Zaidime, tekstas yra vienas i$ pasaulio pateikimo
budy, taiau, jis néra biitinas kompiuterinio zaidimo elementas. Literatiira ir kompiuterinis zaidimas
yra skirtingos medijos formos, kuriy pasauliai atvaizduojami skirtingais budais. Taciau, diskutuojant
apie kompiuterinio zaidimo tikrovés ir fikcijos santykj, bei Zvelgiant j Jesper Juul ir Wolfgang Iser
teiginius, svarbiausia ar literatiiroje, skirtingu nuo kompiuterinio zaidimo budu atvaizduojami
pasauliai, gali turéti kazkokiy esminiy panasumy tikrovés bei fikcijos pozitiriu.

Kaip buvo pastebéta anksc¢iau, Jesper Juul, kompiuteriniy zaidimy fikcinius pasaulius apibrézia kaip
neuzbaigtus. Kompiuterinio zaidimo kiiréjai sukuria zaidimo pamatg, 0 pilnas uzbaigimas atsiranda
tik zaidéjui jdéjus savo indélj. Zaidimas, per jo kiiréjus, jvairiais elementais pateikia pasaulj, tatiau
néra jmanoma, jog Siuo pateikimu bty apibrézta kiekviena pasaulio detalé, todél zaidéjas turi i
pagalbg pasitelkti jsivaizdavimg. Pasaulis, pagal Juul, pabaigiamas uzpildyti jsivaizdavimu, kuris,
viena vertus, nurodo j zaidéjo realaus pasaulio supratima, taciau, taip pat, gali nurodyti ir j tam tikras,
bendruomeniskas, supratimo apie kazkokias, objektyviai tikrovéje neegzistuojancio objekto,
konvencijas. Wolfgang Iser, kaip buvo rasyta anks¢iau, savo trinaréje, realumas-jsivaizdavimas-
fiktyvumas teorijoje, literatiriniuose kiiriniuose esancius fikcinius pasaulius taip pat apibrézia kaip
neuzbaigtus ir reikalaujancius skaitytojo indélio. Iser mini, kad skaitytojas teksta jprasmina per savas
nuostatas, kurios imamos is realaus pasaulio, taciau jos yra apribotos fikcinio pasaulio rémy. Autorius
taip pat pamini, kad grozinio teksto kuréjy pateikti fikciniai pasauliai yra kuriami naudojantis
uztekstinés tikrovés atspindziais. Galima pastebéti, kad abu autoriai, nors kalba apie skirtingas
medijas, taciau nurodo j panasy, $iy medijy formos rémuose sukurto kiirinio prasmés lauka. Abejais
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atvejais jis yra dvipusis. I§ vienos pusés svarbus kiir¢jo indélis bei jo sukurtas fikcinis pasaulis,
kiirinio pamatas. IS kitos pusés svarbus kiirinio vartotojas, bei jo tarpy uzpildymas realijomis. Reikia
placiau pazvelgti ;| Wolfgang Iser bei Jesper Juul pateikta kiirinio autoriaus bei kiirinio vartotojo
santykj, atsizvelgiant j panasumus bei skirtumus, kurie pasirodo autoriy tikrovés-fikcijos perskyros
rémuose. Pirmiausia bus paskirai apibendrinti, bei plac¢iau paanalizuoti, su Sia tema susijg, abiejy
minéty autoriy jau anksCiau aptarti teiginiai.

Wolfgang lIser teorijoje, kiirinio autorius kuria literatiiros fikcinj pasaulj jj pildydamas jvairiais
elementais paimtais i$ tikrovés. Literatiirinis pasaulis tampa fikciniu, nes realijos i§ jprastinés savo
sistemos, kuriose jos suprantamos kaip negin¢ijama tikrové, perkeliamos, bei tuo paciu, tarpusavyje
sumaiSomos. Jvyksta sufikcinimo veiksmas. Taciau tekstas jprasminamas tik atsiradus skaitytojui,
kuris jprasminimo veiksmg atlieka jsivaizdavimu. Jsivaizdavimas Siuo atveju vélgi sietinas su
realijomis, taciau realijos atsiranda jau i§ skaitytojo empirinio pasaulio. Galima sakyti, kad jos taip
pat tampa sufikcintos ir skaitytojo jsivaizdavimu perkeliamos j kiirinio pasaulj. Pabréztina, kad tiek
kalbant apie autoriaus, tiek skaitytojo sufikcintas realijas, jos galutiniame variante negali biiti
jvardijamos kaip tikrové, taciau taip pat, tai néra ir kazkas ne tikro. Taigi, fikcinis kiirinys, skaitytojuli,
per tai kaip jis buvo pateiktas ir per pacio skaitytojo jsivaizdavima, pasirodo kaip atspindintis ir
tikrove ir kazkg kas nebevadinama tikrove, arba, teisingiau sakant, atspindi tikrovés ir fikcijos
persipynimg. Fikciniame kiirinyje tuo paciu metu egzistuoja tai kg biity galima vadinti realaus
pasaulio faktiSkumu, ir tai kg biity galima apibrézti kaip sukurty pasauliy galimumg. Tokiame
karinyje, per teksto prasmingumg, atsiranda alternatyviis pasauliai, kurie sutelkia j jsivaizdavima,
kuriuo skaitytojas gali perzengti savo suvarzytg ne literatiring patirtj.

Jesper Juul, kalbédamas apie kompiuteriniy Zaidimy fikcinius pasaulius, kaip Zaidimy autoriy
karinius, sako, jog jie néra realiai egzistuojantys. Neaisku kg tiksliai autorius nori tuo pasakyti, nes
placiau neapibtidina to, kas néra realiai egzistuojantis. Viena vertus, galima sakyti, kad Juul nemini
kompiuteriniuose zaidimuose atvaizduoty fikciniy pasauliy kaip realybés atspindziy. Kita vertus, tam
bty galima priesinti teigiant, jog Juul, kalbédamas apie kompiuterinius zaidimus, juos iSreiSkia kaip
tiesiog materialiai neapCiuopiamus objektus. Problema, kad autorius kalba apie kompiuteriniy
zaidimy pasaulius kaip sukurtas fikcijas, ta¢iau neapibrézia pacios fikcijos kaip tokios. Galima nebent
spéti, ar fikcinius pasaulius autorius laiko kaip kazka priesingo tikrovei, ar jis tiesiog nepamini, jog
jie, nors ir nebiidami realiis objektine prasme, turi realybés atspindZiy. Siuo atzvelgiu biity galima
prisiminti Julian Kucklich teiginj jog Jesper Juul ne visuomet iki galo aptaria savo minimas teorijas
ir tai apsunkina siekj apibendrinti jo teorijg. Taciau tai tik viena pusé, kuria Juul apibtdina fikcinius
pasaulius. Jesper Juul kalba ir apie zaidéjo indélj prasmés kiirimo procese, kuris tiesiogiai susietas su
fikciniais pasauliais. Autorius iSrySkina bei suprieSina realy zaidéjo praleista zaidziant laika, su
fikciniame pasaulyje egzistuojanciu laiku. Juul teigia, kad kompiuterinio zaidimo pasaulio ir zaidéjo
praleisto zaidziant zaidima laikas, priklausomai nuo zaidimo tipo, zaidéjo patirtiniu aspektu,
pasireiskia labai jvairiai. Jis skatina arba neleidzia zaidéjo jsivaizdavimo. Kompiuterinio zaidimo
laikas neretai gali biiti nenuoseklus ir tai kartu su zaidime naudojamomis taisyklémis, lyginant su
kitomis medijy formomis, leidzia kurti, maziau suprantamus fikcinius pasaulius. Juul atskiria
kompiuteriniuose zaidimuose egzistuojancius fikcinius pasaulius nuo esanciy kitose medijy formose,
bei kaip svarby i$skyrimo elementg pateikia laikg. Taip pat, kalbant apie prasmés kiirimg, Juul, dar
daugiau jtakos suteikdamas zaidéjui, teigia, jog kompiuterinio zaidimo zaidéjo jsivaizdavimas vis dél
to yra svarbus aspektas. Zaidéjo jsivaizdavimas, pagal autoriy, jau yra sietinas su Zaidéjo realiu
pasauliu. Taciau, jis teigia, kad nors fikciniai pasauliai skatina zaidéjo jsivaizdavima, taciau, viena
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vertus, ne visi fikcinio pasaulio elementai gali buti jsivaizduojami, antra vertus, zaidéjas
isivaizdavimo gali atsisakyti ir vis tiek Zzaisti zaidimg. Juul teorijoje fikciniai pasauliai néra
privalomas zaidybinis elementas be kurio zaidimas negaléty egzistuoti. Esminis Zaidimo elementas
Juul yra taisyklés. Kita vertus, svarbu paminéti, kad nors Jesper Juul ir teige, jog fikciniai pasauliai
yra nebitini, taciau jis taip pat pazymejo, kad jie ilgainiui uzima vis svarbesne role kalbant apie
kompiuteriniy zaidimy rinka, yra svarbus elementas kalbant apie kompiuterinio zaidéjo zaidimo metu
gaunamag patyrima, ir neretai sgveikauja su taisyklémis padédami jas iSrySkinti. Apskritai, galima
pastebéti, kad Juul priestaravimai, nuolatinis métymasis bei ne iki galo uzbaigti teoriniai apibrézimai
trukdo nuoseklesnei Sio autoriaus teorijos analizei. Vienu momentu, jis fikcinius pasaulius apibiidina
kaip ne realiai egzistuojanéius kompiuteriniy zaidimy autoriy kirinius, i§ kity jo teiginiy galima
suprasti, jog zaidéjai savo realijomis prisideda prie pasauliy kiirimy. Vienu momentu Juul sako, jog
zaidimuose fikciniai pasauliai nebitini, tatiau kitu atveju teigia, jog tai svarbus zaidéjo patirties
elementas. Autorius kalba apie Zzaidéjo jsivaizdavimg kaip apie svarby elementg jprasminant
kompiuterinj Zaidima, taciau tuo paciu sako, kad kompiuteriniame Zaidime jsivaizduoti galima ne
viska, o ir Zaidéjas to gali atsisakyti. Toks grieztai neapibréztas Juul pateiktas kompiuteriniy zaidimy
apibiidinimas galimai yra pasekmé to, jog kaip ir mini pats autorius, kompiuteriniuose zaidimuose
greta fikciniy pasauliy kiirimo bei jsivaizdavimo, egzistuoja taisykliy plotmé, kuri nuolatos, vienokiu
ar kitokiu aspektu, yra persipynusi su fikcijomis. Tolimesnis siekis yra sulyginti jau apibendrintus
Wolfgang lIser ir Jesper Juul aspektus apie fikcinius pasaulius bei jy jsivaizdavima, bei paméginti
pazvelgti kokiu santykiu su Iser teorija biity galima susieti kompiuteriniuose Zaidimuose
atsirandancig, Juul aptartg, taisykliy plotmg.

Taigi, pirmiausia, galima pastebéti, kad prieSingai nei Wolfgang Iser, kuris kalbéjo apie fikcijas
literattiroje, Juul, kompiuteriniame zaidime esancius, zaidimy karéjy pateiktus fikcinius pasaulius,
neapibudina kaip turinéius sgsaja su tikrove. Taciau, Juul placiai apie tai ir nekalba, lyg parodydamas,
kad Sis aspektas néra toks svarbus. Vis délto, panasiai kaip Iser daré¢ kalbédamas apie skaitytojy
jsivaizdavimg, Juul, kalbédamas apie kompiuteriniy zaidimy Zaidéjy jsivaizdavima, jj pateiké kaip
turint] sgsajy su realijomis. Vélgi, autorius nepateikia iSsamesnio komentaro apie tai kaip galima
apibiidinti jsivaizdavima, taciau Sis jsivaizdavimas nukreipia j zaid¢jo uz zaidimo riby esancias
realijas. Todél, zvelgiant i$ §ios perspektyvos, bity galima teigti, jog Juul teiginiai apie fikcinius
pasaulius dalinai atitinka tiems, kurie buvo pateikti Iser. Tam, kad biity galima kokybiSkiau susieti
Siy dviejy autoriy teorijas, triksta platesnio, ] fundamentalius dalykus nurodanciy sgvoky, kurias
pateikia Juul, apibrézimo. Taip pat, reikia paminéti, kad Jyll, kompiuteriniy zaidimy pasauliuose, kaip
i$skirtin] medijos elementa, kuris leidzia kurti nenuoseklius, maziau suprantamus pasaulius, iSryskino
laikg. Juul mini, kad laikas gali skatinti ar uzkirsti kelig Zaidéjo jsivaizdavimui. Taciau autorius
aiSkiau neapibuidina kokiu biidu tai gali jvykti. Juul aptartas laikas labiau nurodo j kompiuteriniy
zaidimo pasauliy kitoniskuma fikciniy pasauliy turinio prasme, 0 ne tai kiek jis daro jtaka tikroveés ar
fikcijos suvokimui. Wolfgang Iser savo teorijoje, kalbédamas apie literatiira, laiko tékmés, kaip
svarbos jvardijant tikrovés-fikcijos santykj, nenurodé. Esminiai literatiiros kiirinio tapimo pusiau
tikru bruozai slypi kituose aspektuose. Kadangi platesnio Juul apibadinimo kodél laikas nurodo j
mazesnj ar didesn] tikrovés supratima taip pat nebuvo, lyginant Juul ir Iser, laiko svarbos apibiidinimo
tikrovés-fikcijos santykyje reikeéty atsisakyti. Taigi, kolkas, Wolfgang Iser literatiros kirinio kaip
tikrovés ir fikcijos misinio teorija, tik dalinai galima biity susieti su tai ka kalbéjo Jesper Juul.
Panasumas pastebimas per skaitytojo ir zaidéjo jsivaizdavimg. Taciau dar liko apzvelgti Juul
apibudinty taisykliy galimas sasajas su Iser teorija.
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Jesper Juul teigimu, kompiuterinio zaidimo zaidéjas gali fikcinio zaidimo pasaulio elementy
isivaizdavima iskeisti j jy apibrézima per taisykles. Siuo atveju, galima sakyti, kad kai Wolfgang Iser
teorijoje, fikcinis kiirinys atspindi tikrove dél autoriaus ir skaitytojo fikciniame pasaulyje patalpinty
jvairiy tikrovés elementy, Juul kompiuterinio zaidimo realumo aspektas, jau kalbant nebe apie
fikcinius pasaulius, gimsta dél zaidime esanciy taisykliy bei Zaidéjo atsako | jas. Iser jsivaizdavima
mato kaip neiSvengiama dalj kalbant apie literatiros santykj tarp realybés ir fikcijos, kai Juul, teigia,
jog kompiuteriniame Zaidime, jsivaizdavima galima pakeisti realijy apibrézimu. Zinoma, Iser
teorijoje, jsivaizdavimas taip pat turi realybés atspindziy, taciau tai yra realybés ir fikcijos miSinys.
Jesper Juul, regis nurodo, jog kompiuteriniai zaidimai, dél taisykliy, kurios paimamos i§ realaus
pasaulio, labiau atspindi tikrove. Taigi, galima teigti, jog pagal Juul, kompiuteriniuose zaidimuose
esanCios apibiidintos taisyklés bei zaid¢jo atsakas ] jas, yra tiesiogiai sietinos su realiu pasauliu.
Taciau, ar 18 ties, kompiuterinio zaidimo zaid¢jas, kazkurj Zaidimo aspekta apibrézdamas taisyklémis,
atsisako jsivaizdavimo? Panasiai kaip buvo raSyta apie fikcinius pasaulius, Jesper Juul teigé, kad
kalbant apie zaidimo taisykles, vélgi egzistuoja dvipusis santykis. Vienoje puséje yra zaidimo kiiréjas
bei per taisykles sukuriama struktiiriné Zaidimo masina. Kitoje puséje yra zaid¢jas bei Zaidimo
biisenos kismg jgalinanti jo intencija. Struktriné Zaidimo masina, pagal Juul, kaip buvo minéta
anksc€iau, sukuria Zaid¢jo veikimo ribas, taciau ne visuose Zaidimuose tos ribos yra vienodos, tai
priklauso nuo zaidimo tipo, ir kaip buvo minéta, labiau ,,pasirodymo* tipo zaidimai zaidéjui suteikia
daugiau laisvés, 0 progresinio tipo, maziau. Struktiriné Zaidimo masina jgalina Zaidéjo strategija,
kuri yra zaidéjo elgsenos planas jvairiose Zaidimo biisenose. Labiau ,,pasirodymo* tipo Zaidimuose
zaidéjas gali nemazai improvizuoti, kai labiau progresiniuose zaidimuose Zaidéjas atlicka veiksmy
seka pasirinkdamas vieng i§ keliy galimy veiksmy varianty. Progresiniuose zaidimuose, fikciniy
pasauliy biivimas yra neiSvengiamas, todél, galima sakyti, kad juose, kaip ir minéjo Jesper Juul,
taisyklés persipina su fikciniais pasauliais. Progresiniai zaidimai, jau Zvelgiant vien j tai, kad jie turi
fikcinius pasaulius, tikrovés ir fikcijos santykyje, gali biiti siejami su Wolfgang Iser apibiidintais
literatiros kiriniais. Be abejonés, Siame zaidimo tipe egzistuoja ir taisyklés. ,,Pasirodymo* tipo
zaidimuose taisykliy svarba dar labiau pastebima, nes pagal Juul, fikciniai pasauliai tokiuose
zaidimuose néra biitini. Bet kuriuo atveju, ar kalbant apie kompiuteriniy zaidimy kiiréjus bei
taisykles, ar kalbant apie Zaidimy vartotojus bei taisykles, taisyklése galima jzvelgti panaSumg j tai
ka Wolfgang Iser apibtidino kalbédamas apie jsivaizdavimg. Iser teorijoje, i§ tikrovés iStrauktos
realijos taip pat yra tiesiogiai susijusios su realaus pasaulio taisyklémis. Jeigu to nebiity, Sie elementai
apskritai negaléty biiti pavadinti realijomis, nes biitent egzistuojancios taisyklés ir nurodo | tai ka
galima vadinti realija. Literatliros kiirinyje, kaip buvo galima pastebéti i§ Wolfgang Iser teorijos,
autorius realijas atrenka i$ jvairiy realiame pasaulyje egzistuojanciy sistemy ir jas paslepia tekste.
Kompiuterinio zaidimo kiiréjas, $iuo atveju kalbant tik apie taisykles, jas pateikia taip pat tekstu,
algoritmo pagalba, bei jos paslepiamos tekste arba, kaip yra praktiskai visuose Siuolaikiniuose
zaidimuose, grafinéje sasajoje. Abejais atvejais paliekama terpé skaitytojo ar zaidejo uzpildymui.
Skaitytojas §j darba atlieka savo galvoje. I§ zaidéjo, greta to, reikalaujama ir fizinés interakcijos
suteikiant kazkokj atsakg zaidimui. Taciau tai nereiSkia, kad Zaidéjas i$sizadi jsivaizdavimo. Juul,
ankséiau minétu, Donkey Kong Zaidime esanc¢iu gyvybiy klausimu, bandé parodyti, kad jeigu zaidéjas
ne pilnai supranta fikcijos, jsivaizdavima pakei€ia fikcijos apibiidinimu per zaidimo taisykles. Taciau,
galima sakyti, kad toks apibiidinimas lygiai taip pat susaistytas su jsivaizdavimu. Zaidéjas, zaidimo
rémuose, bei per savo patirtj, susikuria kokiais principais veikia kazkoks pasaulis. Siuo atveju tai
galbiit labiau parodo, jog, kai literatiiros kiirinyje, kuriami pasauliai daznai btina pripildyti estetiniu
apipavidalinimu, kompiuterinivose zaidimuose, jie gali islikti savo pirminiame struktiiriniame
atvaizdavime. Tokiais atvejais kaip Donkey Kong zaidime, veikéjo gyvybiy klausime, zvelgiant i$
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zaidimo autoriy perspektyvos, galbiit ir nekuriama vientisa istoriné linija, taCiau, zaidéjas pats
nusprendzia kaip jvardinti keleto gyvenimy turéjimo situacijg — jis gali jg apibudinti per zaidime
egzistuojancias taisykles, taciau jis lygiai taip pat gali gyvybes apibiidinti ir sukurdamas tam tikrg
istorija. Zaidéjo jsivaizdavimas nepakeiéia padio zaidimo vidiniy savybiy, tik gali pakisti pacio
zaidéjo atsakas j zaidimo uzduodamus klausimus. Pirmuoju atveju, zaidéjas atsiriboja nuo estetinio
gyvybiy klausimo apipavidalinimo, jsivaizdavimg sutelkia j tai kaip jis supranta egzistuojancias
taisykles, tuo biidu savo mastymg labiau nukreipia | kompiuteriniame zaidime vykstancias
procediiras. Antruoju, prieSingai, kompiuterinis Zzaidimas labiau jsivaizduojamas kaip gilig
pasakojimo plotme turintis kiirinys bei pripildomas estetinémis detalémis. Vélgi, pirmasis variantas
nukreipia ] zaid¢jo patirties siekj, kurj galima apibiidinti kaip kuo efektyvesnj zaidimo jveikima,
panasiai kaip buvo kalbéta apie zaidéjus, kurie uzsiiminéja kompiuteriniy zaidimy sportu, jie kuria
sudétingas strategijas. Antrasis, galimai nurodo j Zaidéjo patirt], kuri maziau susieta su galutiniu
tikslu, taciau labiau su paciu zaidimo procesu. Abejais atvejais, zaid¢jas, Zaidimo proceso metu,
kliaujasi jsivaizdavimu, kuris viena vertus sietinas su realijomis, kita vertus, visuomet yra dalis to kas
gimsta ne 18 realijy.

Kompiuterinis zaidimas nieckada nebtina vien tik progresinis arba vien tik ,,pasirodantis®. Galima
paminéti Jesper Juul teiginj, jog kompiuteriniuose Zaidimuose visuomet egzistuoja taisyklés ir gali
egzistuoti fikciniai pasauliai. Taciau $is pasakymas labiau sietinas kai kalbama apie pirmuosius
kompiuterinius zaidimus. llgainiui, kartu su technologine plétra bei atsirandan¢iomis naujovémis,
zaidimo pateikimo galimybés prasiplété. Ypatingai tai aktualu kalbant apie grafing sgsajg. Grafine
prasme, jau dabar, kompiuteriniai zaidimai geba atvaizduoti itin detalius pasaulius, neretai sunkiai
atskiriamus nuo ty, kurie pasirodo kino filmuose. Be abejonés, spartéjant kompiuteriniai
technologijai, galimi vis labiau detaliis pasauliai. Pasikeité ir kompiuteriniy zaidimy kairimo salygos.
Kai kompiuteriniy zaidimy industrijos pradzioje, kiekvienas zaidimo elementas turéjo buti
nuodugniai nuo pagrindy programuojamas stipriai apribotose technologijy rémuose, Siuo metu,
kompiuterinj Zaidima, naudojant jvairius kompiuteriniy zaidimy ktrimo variklius, per nedidel;j laiko
tarpa, gali sukurti ir programavimo subtilybiy neiSmanantis Zmogus. Laisvé ir greitis skatina fikciniy
pasauliy kiirimg ir zaidimai dazniausiai buina pripildyti jvairiais fikciniais elementais. Taigi, galima
sakyti, kad fikciniai pasauliai, didesniu ar mazesniu kiekiu, jvairiomis formomis, taciau atsispindi
praktiskai visuose Siuolaikiniuose kompiuteriniuose zaidimuose, todél kalbéjimas apie
kompiuterinius zaidimus be fikciniy pasauliy, atsizvelgiant j Juul teiginius, jog taisyklés yra tai kas
apibrézia kompiuteriniy zaidimy esme, o fikciniai pasauliai yra tik galimi, yra galimy krastutinumy,
kurie praktiSkai kuriami labai retai, iSryskinimas. Taip pat, galima paminéti, kad Juul, kalbédamas
apie kompiuteriniuose zaidimuose esancias taisykles teigeé, jog Sios taisyklés néra fundamentaliai
iSsiskirian¢ios nuo taisykliy, kurios patalpintos klasikiniuose Zaidimuose. Kaip Jesper Juul bei Kiti
autoriai, tokie kaip Katie Salen ir Eric Zimmerman minéjo, kompiuteriniai zaidimai tiesiog jgalina
automatizuoty sistemy, bei sudétingesniy struktiry Zaidimy atsiradimg. Tad Siuo atveju, tai kas
kalbama apie jsivaizdavimg per kompiuterinio Zaidimo taisykles, didzigja dalimi gali biiti pritaikoma
ir zaidimams, kurie néra skaitmeniniai.

Galiausiai, zvelgiant j tai kas buvo aptarta, galima teigti, kad Jesper Juul pasitlyta teorija, jog
kompiuterinis zaidimas yra pusiau tikras, dalinai galima susieti su Wolfgang Iser trinare literatiros
apibrézimo teorija, kuria autorius literatiiros kiirinj apibiidina kaip tikrovés bei fikcijos misinj. Jau i$
pirmo Zvilgsnio, autoriy pateiktos galutinés iSvados nurodo j teorijy panaSuma. Taciau, kaip buvo
galima pastebéti i§ pries tai atlikto palyginimo, autoriai prie iSvady prieina skirtingai ir juos lyginant
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tarpusavyje, sunku jzvelgti tiesioginj atitikimg. Vis dél to, atsizvelgiant j abiejy autoriy teiginius,
galima sakyti, kad tieck kompiuteriniame Zaidime, tiek literatiriniame kiirinyje, egzistuoja dvipusis
prasmés kurimo laukas — kiiréjo intencija ir vartotojo isitraukimas. Abu autoriai §j dvipus] santykj
sieja su jsivaizdavimu, bei kalba, kad kiriniuose egzistuoja kazkas kas yra paimta i§ realijy bei
kazkas, kas gimsta kaip galimas objektas. Turbiit blity galima pritarti Julian Kicklich (2008), kuris
minéjo, jog Jesper Juul pateiktai teorijai truksta gilesnio mokslinio pagrindimo. Nors Juul ir pateikia
itikinama pasakojimag apie kompiuterinio zaidimo statusa, taciau ne iki galo aptaria savo pateiktus
argumentus. Wolfgang Iser, prieSingai, uzsiima nuodugnia literatiros kiirinio ontologinio statuso
analize, ir jo pateikta teorija yra svarbi bei placiai priimama kalbant apie literattirg, bei ja galima
pritaikyti ir kity medijy rémuose. Tad, pastarojo autoriaus teorinés jzvalgos puikiai pasitarnauja ir
diskusijai apie kompiuterinius zaidimus. Tokiu buidu, Wolfgang Iser idéjy priartinimas prie to ka
laikyti pusiau tikru. Galima kelti klausimg kuo kompiuterinio Zaidimo ontologinio statuso kaip pusiau
tikro pagrindimas gali padéti tolesnése diskusijose apie kompiuterinj zaidimg? Pirmiausia, kaip jau
teigé anksCiau minétas Patrick Coppock (2012), tai parodo, jog kompiuterinio Zaidimo tyrinéjimas i$
tiesy gali suteikti ziniy apie realy pasaulj, arba Zvelgiant i$ kitos pusés, daugiau ziniy apie fikciniy
pasauliy sandarg. Tuo paciu, kompiuterinio zaidimo apibtidinimas artefaktu, kuris nurodo j tikrovés
ir fikcijos misinj, reiskia, kad §i medijos forma tikrove¢ atspindi tik santykinai, todél analizuojant
kompiuterinius Zaidimus, kaip vieng i§ ZzmogiSkosios patirties fenomeny, nereikéty j juos zvelgti tik
pavirSutiniSkai.
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ISvados

...........
......

......

zaidimy. Dél skaitmeniniy technologijy suteikiamy galimybiy kompiuteriniuose zaidimuose
atsiranda naujy elementy, tokiy kaip sudétingos struktiiros bei automatizuotos sistemos, kurie
verCia praplésti bei koreguoti ankstesnius su tradiciniais zaidimais susijusius teorinius modelius.
Kompiuteriniai zaidimai reikalauja naujy teoriniy svarstymy.

Tarp ludology ir naratology kiles konfliktas dél kompiuteriniy Zaidimy tyrinéjimo pobiidZio
didzigja dalimi jau iSnykes. Prieita prie iSvados, jog kompiuteriniai zaidimai turi biti tyrinéjami
tiek 18 ludologinés, tiek 1§ naratologinés perspektyvos. Abipusis tyrin¢jimas ne priestarauja vienas
savybiy jgauna savitos medijos formos statusg moksliniy tyrimy sferoje. Kita vertus, tgsiamas jy
kaip naratyvus turin¢iy objekty tyrinéjimas.

Analizuojant kompiuteriniams Zaidimams artimas medijas, pastebéta, jog kino filmy skatinamas
jsivaizdavimas atitinka jsivaizdavima, suteikiamag literatiirinio teksto. Toks jsivaizdavimas iSeina
uz medijos atvaizdavimo riby ] zmogaus sgmonés klodus. D¢l to, kalbant apie tikrovés ir fikcijos
perskyra, ji panaSiai atsispindi tiek literatiros kiirinyje, tiek kino filmuose. Fikcijos ir tikrovés
santykis literatiiros kiirinyje buvo puikiai apibtidintas Wolfgang Iser, kuris, galima teigti, apjungia
kity darbe nagrinéty autoriy pateiktas fikcinio kiirinio savybes ir pasitilo trinarj skirstyma: tikrove-
jsivaizdavimas-fiktyvumas. Tokiu buidu autorius teigia, jog literatiiros kiirinyje tikrove ir fikcija
persipina, jame egzistuoja realaus pasaulio faktiSkumas ir sukurty pasauliy galimumas.

Lyginant literatiiros tyrinétojo Wolfgang Iser pasitilytag fikcinio kirinio trinarj skirstyma,
nurodantj j tikrovés ir fikcijos susiliejimg, su ludologo Jesper Juul kompiuterinio zaidimo kaip
pusiau tikro teorija, pastebima, jog abi teorijos turi nemazai panasumy. Abu autoriai, nors ir savais
budais kalbédami apie skirtingas medijy formas, taciau pateikia panasias iSvadas, jog fikciniame
karinyje atsispindi bei susilieja faktiska tikrové ir fikcinis pasaulis. Galima sakyti, jog Jesper Juul
pasitlytai kompiuteriniy zZaidimy teorijai truksta mokslinio aiSkumo, taciau, $ig teorijg gretinant
su Wolfgang Iser teiginiais, kompiuterinio zaidimo kaip pusiau tikro statusas jgauna daug
tvaresng reikSme.
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