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Sissejuhatus
Inimeste keel on vana. Tdnapdevani ei ole teadlased leidnud kindlat vastust kiisimusele, millal
inimesed hakkasid kasutama keelt ja kone oma igapievaste toimetuste tarbeks. Teadlaste arvamused
varieeruvad 50 000 kuni 400 000 aastate vahemikus (Bolles, 2009). Olenemata sellest, kui vana
tapselt meie keel on, v4ib arvata, et inimesed, kasutades keelt iga pdev iiksteisega suhtlemiseks, on
omandanud selle piisavas vormis, et olla suutelised edastada oma motteid nii, et teine inimene saaks
tdpselt aru, mida oli mdeldud. Paraku nii see kahjuks ei ole. Vaatamata meie keele ja kone

vanadusele ja selle arengu ajale on see viga puudulik.

Inimesed arvavad, et suheldes nad rddgivad iiksteisega. Tegelikult toimub aga see, et kdikide loetud
vOi kuuldud sonade modistmiseks nad ,filtreeritakse* mdtetes, tuginedes enda varasematele
kogemustele, kultuurile, teadmistele ning alles siis toimub sdnade moistmine (Fresco, 2010).
Inimestel aga on erinev taust, kultuur, teadmised, kogemused, seega iga inimene voib mdista riékija

sonu viga erinevalt.

Siit tuleb vélja tiks suur puudus, nimelt meie keel on tdlgendatav erinevalt. Niiteid sellest voib leida
igalt poolt. Kdige silmapaistvamaks nditeks voib lugeda kristliku usku, mis tinu erinevatele Piibli
tolgendamistele on jagunenud véga paljudeks gruppideks, néiteks: katoliiklus, adventism, baptism,
metodism, protestantism jpm. Peale erineva sdonade tdlgendamise on keelel ja kdnel veel probleeme,

mille véljaselgitamine, tuginedes iildisele semantikale, on iiks osa antud magistritodst.

Uldine semantika teadusharuna sai alguse A. Korzybski raamatuga ,,Science and Sanity*, mis ilmus
1933. aastal (Korzybski, 2000). Hiljem on teised keeleteadlased nagu nditeks S.I. Hayakawa ja Irvin
J. Lee arendanud seda edasi, muutes seda vastuvotlikumaks iildsusele (Griffin, 2011, lk 48).
Teadusharu nimetus, {ildine semantika, on 14bi aegade olnud suureks probleemiks, sest seda aetakse
segi semantikaga. Uldise semantika puhul tegeletakse sdnade tihenduste selgitamise asemel eeskitt
sellega, kuidas inimesed reageerivad sOnadele, kuidas kasutatakse {ildistusi ning kuidas
tolgendatakse enda jaoks kuuldud, loetud sonu tulenevalt inimese keskkonnast, kultuurist, oskustest

Jjne.

Keele ja kone korrektne moistmine ja sellest arusaamine on véga tihtis kogu meie elu jooksul. Eriti
tahtsaks voib seda lugeda just koolis, kui lapsed alles loovad oma tausta, saades oma esimesi
kogemusi ja arusaamu neist Uimbritsevast maailmast ja erinevatest teadusvaldkondadest. Nagu
eelnevalt oli 6eldud, keel voib osutuda puudulikuks motete ja moistete edastamisel. Lihtsamate

moistete ja ndhtuste seletuste mdistmiseks voib konele ja keelele lisada juurde fiiiisilisi néiteid
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(niditeks seletades Opilastele, mis asi on pall vdib tuua klassiruumi fiiiisilise objekti ning ndidata
seda, anda seda katsuda jne). Abstraktsete ndhtuste puhul (niiteks armastus, demokraatia, religioon
jne), millel puudub fiiiisiline olemus, mida otseselt ei saa ndha ega katsuda, vOib tekkida probleeme,
kuna nende seletamiseks Opetajad peavad jdllegi kasutama teisi sonu, mille mdistmine ilma

niideteta vOib tuua veel rohkem segadust dpilaste jaoks.

Selleks, et keelt ja kdne paremini mdista tuleb tuua sisse uued sdnade ja motete seletusviisid. Uheks
neist oleks, nagu eelnevalt mainitud, fiiiisiline objekt ise, kuid igas olukorras see ei ole praktiline,
kuna objekti suurus voi rahaline vairtus voib olla liiga suur, et kool saaks seda endale lubada.
Sellistes olukordades tihti vdetakse abiks pildid ja videod koos helidega. Selliste infoallikate
suureks puuduseks on aga see, et nendes tdiesti puudub interaktsioon ehk suhtlemine on ainult
ithepoolne ning Opilaselt ei kiisita kuidas ta sai asjast aru. Samuti Opilane ei saa kuidagi mojutada,

kuidas ta ndeb videos voi pildil esitatut.

Meedia, mis ithendab endas nii heli, pildi kui ka interaktsiooni on videomédng. Vorreldes pildi ja
videoga voib videomingude virtuaalses keskkonnas ndha erinevaid objekte, just sellise nurga alt,
kuidas seda soovib méngija (kui tegu on kolmemdotmelise ehk 3D ménguga). Samuti saab neis
tekitada olukordi, mis néditavad erinevaid abstraktseid ndhtusi, mida maéngija saab jilgida
iksikasjalikult, mdjutada neid ning olla osaline nendes. Tanu eelmainitule kaasatakse méangija
abstraktse nihtuse protsessi andes voimalus seda ise juhtida, tdstes tema huvi teema vastu ning koos
sellega omakorda suurendades arusaamist ja moistmist eelmainitud protsessist. Kaasatus, kui
tdhelepanu haaraja ja kontrollija, on eriti tihtis olukordades, kus eesmérgiks on veenmine, dppimine
vOi meelelahutus (Slattery, 2008) ning sellele lisaks pakuvad méngud pidevat ja kohest tagasisidet

seoses méngija progressiga, mis samuti soodustab dppimist (Skinner, 1965, lk 74, 77).

Antud magistritoo eesmirgiks on keele ja kone kasutamisel ja moistmisel ette tulevate probleemide
viljaselgitamine. Kogu t60 véltel tuginetakse iildise semantika pohimdtetele ehk just sellele, kuidas
inimene reageerib sdnadele ja interpreteerib neid. Tuginedes leitule uuritakse, kuidas videomingud
voivad toetada ja edendada keele ja kdne mdistmist ja arusaamist. Loppeesmairgiks on néite abil,
ndidata, kuidas videomdngu kaudu voib seletada erinevaid ndhtusi ning eriti just abstraktseid

maoisteid.



Eelnevalt kirjeldatud eesmérkide saavutamiseks on piistitatud jargmised uurimiskiisimused:
* Millised on iildisest semantikast tulenevad keele ja kdne moistmisega seotud probleemid?

* Milliseid lahendusi pakub iildise semantika valdkond keele ja kdne mdistmise probleemide

lahendamiseks?

* Kuidas, toetudes iildise semantika pohimotetele, edendavad videomadngud keele ja kone

moistmist?

* Kuidas saab videominguga seletada abstraktset teemat?



1 Probleemid kones ja keeles ning selle moistmises

Iga pdev rddgivad inimesed iiksteisega, edastades erinevat informatsiooni, oma tundeid ja motteid.
Seda tehakse erinevatel viisidel, nii kirjalikult kui verbaalselt. Koneledes enamiku ajast me
kasutame sonu, mis on ka keele tihtsaim komponent. Libi sdnade me suhtleme {iksteisega, seega
keelt ja kone voib lugeda kui suhtlemise todriista. Jargnevalt vaadatakse keele ja konega, kui
suhtlemise tooriistaga, seotud probleeme, mis vdivad raskendada iiksteise moistmist ning seejirel

viise, kuidas antud tooriista kasutada edukamalt.

1.1 Keel ja kéne kui suhtlemise tooriist

»besti keele seletav sOnaraamat* annab sonale suhtlema jérgmise definitsiooni ,,iihise
mdrgisiisteemi abil tihendusi edastama ja tolgendama, (EKSS). Antud definitsioonile vastavalt,
selleks et toimuks suhtlemine, ei piisa ainult tdhenduste edastamisest, vaid neid tuleb ka tdlgendada
sama moodi. Suurem osa meist kindlasti arvab, et koigel mida me rddgime, kasutades oma keelt ja
kone, on mingi kindel mote. Mote edastamiseks me konstrueerime peas lauseid kasutades
igasuguseid sdnu ning arvame siis, et peale selle lause vilja iitlemise kdik teised saavad aru meie
mottest just nii nagu meie seda alguses mdtlesime. Paraku, inimesed alateadlikult peaaegu alati
leiavad viise, kuidas tdlgendada neile edastatud motteid algallikast erinevalt (Chase, 1938). Sellist
mitte mdistmist voib ndha nii meie tavalises igapdeva kones, kuid ka ettevitete tasemel ametlikus

suhtlemises (Miller, 2002).

1.1.1 Soénad kui sildid

Uks raskemaid asju sdnade juures on mdista, et iseseisvalt nad ei tihenda mitte midagi. See on
raske sellepdrast, et kogu oma elu jooksul on inimesed harjunud identifitseerima sonu fiiiisiliste
objektidega. Tdnu sellele me voime kuulda selliseid lauseid nagu ,,See on kass®. Aga kas ikka on?
Seda looma, keda me nimetame kassiks, me vOime teda niha, katsuda oma kiega, kirjeldada looma
vilimust ning alles peale seda, mugavuse mdttes panna talle sildiks sdna kass. Aga sama hésti voib
selleks sildiks olla cat vOi kowrka voi kissa. Tahtis on moista, et loomale pandud silt ja loom ise ei

ole iiks ja sama asi. (Chase, 1938, 1k 5)
Uldiselt silte kui objektide, néihtuste nimetusi vdib jagada kolme riihma:

1. Sildid tavaliste objektide jaoks, mille tdlgendamisel tekib kdige vihem probleeme. Naiteks:



koer, kass, laud, uks jne.

2. Sildid, mis kuuluvad mingite objektide kogumile. Naiteks: rahvas, Eesti, inimkond,
toidukaup jne. Selliseid silte loetakse iildistusteks ning nende vaidrkasutamine on viga laialt
levinud. Uldistused on nad sellepirast, et neid asju ei eksisteeri, niiteks looduses ei ole
olemas sellist entiteeti kui inimkond, aga on olemas eraldi olevad inimesed, kes kuuluvad

inimkonna riihma.

3. Sildid, mis kirjeldavad millegi olemust ja kvaliteeti. Selliste siltide jaoks on {ilimalt raske
voi koguni voimatu leida referenti, sellepdrast selliseid sonu tihti ajatakse sassi mingite
kindlate ndhtustega iimbruskonnast, tekitades meie timber ,,imedemaa®. Sellised sildid on
viaga rohkelt kasutusel filosoofias, poliitikas ja majanduses. Naiteks: iseseisvus, tode,

vabadus, hea, halb jne. (Chase, 1938, 1k 6)

Kui esimesse riihma kuuluvate siltidega tekib kdige vdhem vigu sonade mdistmisel, siis just teise ja
kolmanda rithma sildid on need, mis toovad sisse moistatusi. Tdnu eelmainitud rithmade sonade
vale kasutamisele voib kuulda selliseid kiisimusi nagu ,,Kas demokraatia on ohus?*. Inimesed, kes
tipselt, liksikasjalikult ei tea millistest osadest koosneb demokraatlik riigikord, votavadki sona
demokraatia kui mingit elusolendit, kelle elu keegi kusagil dhvardab. Sellisel juhul peale vastuse
andmist, kiisides inimeselt juurde kindlaid referente sonale demokraatia jaib ta hétta tipsete ndidete
toomisega. Selleks, et sellisele kiisimusele oleks voimalik vastata, enne peavad enne kiisija ja
vastaja koos arutama ja leppima kokku, mis tépselt kuulub sildi nimega demokraatia alla. Vastasel

juhul taolised kiisimused, ilma kontekstita, ilma ndideteta ja viideteta ei oma mingisugust motet.

1.1.2 Keel kui maastiku kaart

Kui sdnu on véimalik vaadata siltidena, siis keelt, kui sonade tervikut voi kogumit voib vaadata kui
»maastiku kaarti“. Siinnist alates inimene kogeb erinevaid asju tema iimbruskonnast ning jétab
meelde nendega seonduvaid kirjeldusi. Kui viike laps ndeb esimest korda palli, siis ta ei tea kuidas
tema ees olevat asja nimetatakse, mis on selle funktsioonid jne. Ta katsub seda, proovib seda visata
vastu maad ja kogu selle tegevuse kdigus, keegi tdiskasvanutest litleb lapsele, et see millega laps
méngib on pall. Selliste tegevustega laps loob enda peas mottelise ,,maastiku kaardi®. Alguses ta
»joonistab* kaardile teed, pdllud ja metsad, milleks on erinevad palli omadused ja funktsioonid,
ning 10pus maérgistab kaardil loodud territooriumi sildiga pall. Seega jargmine kord kui laps kuuleb
sona pall (vOi ndeb eset, mis seda meenutab) saab ta rakendada eelnevalt loodud kaarti ning luua

oma peas kujutluse sellest millest radgitakse. (Hayakawa, 1947, 1k 15)



Taoliste maastiku kaartide tegemiseks tihti ei ole vaja ise midagi kogeda voi ndha. Tihti oleme
sunnitud toetuma kellegi teise poolt loodud kaardile, kui me rddgime mingist ndhtusest, tegevusest
vOi1 asjast, mida me ei ole varem kogenud ega ndinud. Néiteks koolis, kui Opetaja seletab uut,
Opilaste jaoks tundmatut, teemat. Sellises olukorras me ei saa kontrollida kui tdpne tegelikult on
meie peas loodud kaart ning seoses sellega voivad tekkida vead. Taolised vead vdivad tekkida ka
olukordades kui ise loome enda peas kaardi, toetudes valele informatsioonile voi nditeks rakendades
ithe kindla juhtumi tulemust koikidele sarnastele juhtumitele. Pariselust me teame, et vigane
maastiku kaart ei too meile kahju seni kuni votame selle kaasa retkele vodrasse piirkonda.
Kasutades sellist kaarti me kindlasti eksime. Tdpselt sama v3ib juhtuda, kui meie mottes loodud
keeleline kaart on vdir, me eksime dra, ega oska kasutada silte nii, et teised saaksid meist aru ega

suuda ka teistest aru saada. (Chase, 1938)

1.1.3 Kogemuste moju

Kord oli juba mainitud, et keele ja kdne moistmisel on véga tihtis osa kogemusel, mis kaasneb voi
eelneb kuuldule voi loetule. Néiteks voib vota sona punane. Ilma kontekstita selline silt liksi ei
tdhenda midagi. Kui 6elda lapsele, sOna punane, siis on suurem tdendosus, et ta hakkab oma
mdtetes tooma nditeid asjade, ndhtuste kohta, mida ta on ndinud v&i kohanud oma elus ning millele
keelelise maastiku kaardi loomisel pani ta kiilge sellise omaduse (Chase, 1938). Ténu sellele laps
loob ise konteksti sildile. Seega kui oma elu jooksul on ta ndinud ja kohanud ainult iihte palli, mis
oli punane, vdivad kdik pallid olla tema jaoks punased ning ta mdtlebki ,,punane nagu pall* voi
»palli punane* vms. Kui tema elukogemus on natuke suurem, siis sellisteks nédideteks vdivad olla ka
maasikas, lepatriinu, tuletdrjeauto jne. Kui sama sona loeb voi kuuleb isik, kes on tegelenud
ajalooga, siis sonal punane vdivad olla tdiesti teised ndited (nditeks: kommunism, revolutsioon jne).
Seega assotsiatsioonid, mis kaasnevad sOnade mdistmisega voivad olla tdiesti erinevad.
Assotsiatsioonide hulka antud kontseptsioonis kuuluvad ka tunded, mis olid esile toodud kogemuse
ajal. Siit voib jéreldada, et sonad, mis eelnevalt olid seotud negatiivsete kogemustega toovad esile

negatiivseid tundeid loetu voi kuuldu vastu, ja vastupidi (Darrow, 1936).

Sellist ndhtust voib seletada I. Pavlovi klassikalise tingitusega, mille kohaselt Opitakse seoseid
tingitud ja tingimata stiimulite vahel. Klassikalist tingitust on uurinud ka J. Watson. Pavloliga
vorreldes uuris ta selle moju inimestele. Oma katse tulemuseks tdestas ta, et lapse hoiakut looma
suhtes on voimalik mojutada heliga (McLeon, 2008). Klassikalise tingitusega Oppimist vOib ette
tulla vdga palju. Kooli raames iiheks niiteks voib olla olukord kui Opetaja iitleb Opilasele, et tema

t06 oli tehtud halvasti ning samal ajal vaadata Opilast kurja pilguga. Kui selline olukord kordub



mitmel korral, pikema aja viltel, siis Opilase jaoks iga kord, kui talle Geldakse, et tema t66 oli
halvasti tehtud, on rddkija automaatselt kuri, mis omakorda voib Opilases tekitada kaitsereaktsiooni,

mis voib viia konflikti situatsioonini.

Uldisest semantikast ldhtuvalt sellist nihtust vdib nimetada iihtsuseks (allness) (Lee, 1941, Ik 62).
Nimelt véga tihti rakendatakse iithes olukorras voi situatsioonis kogetu teistele situatsioonidele ega
arvestata tegelikku hetke keskkonda ning seal toimunud ilma, kultuuri, aja jne muutusi ja samuti ka

inimese enda muutunud hinnangute andmisi. Ténu sellisele lihtsuse rakendamisele tihti vOime

'G‘ 'C‘

kuulda selliseid lauseid nagu ,,kdik mehed on samasugused!®, ,koduperenaistel ei ole haridust

jms, mis tegelikkuses tihti ei vasta tdele.

1.1.4 S6naraamatud

Paljudel inimestel on kujunenud vélja arvamus, et igal sonal on iiks kindel ja dige definitsioon.
Seega kui kerkib vaidlus sdna tdhenduse iile poordutakse tihti sdnaraamatu poole, mille sisu
loetakse kindlaks reegliks sonade seletamisel ehk defineerimisel ja digel kasutamisel. Aga siin
kohal voib tekkida kiisimus, et kes volitas sOnaraamatute kirjanike miérata neid kindlaid ja digeid
reegleid. Ning inimeste arvamusi, kes arvavad, et sOnaraamatu definitsioonid on valed, tihti ei
voetagi kuulda (Hayakawa, 1947, lk 42). Selleks, et saada teada kui tdpsed on sOnaraamatute

seletused, tuleb heita pilk nende koostamise protsessile.

Pikemat aega tegelesid sOnaraamatute koostamisega iiksikud inimesed, nagu nditeks Samuel
Johnson, kes koostas inglise sdonaraamatu, ,,A Dictionary of the English Language®, mille
tegemiseks kulus tal itheksa aastat (Bate, 1977, lk 240). Tdnapdeval sdnaraamatute koostamisega
tegelevad suured inimeste grupid. Sellegipoolest selliste raamatute koostamise protsess on jadnud
tipris samaks. Koik algab erinevate sdnade kogumisest koikidest voimalikest allikatest. Tahtis selle
juures on allikate uudsus, see tdhendab, et nendes olevad sdnad oleksid voimalikult relevantsed
sOnaraamatu koostamise ajal. Sellisteks allikateks on raamatud, ajakirjad, ajalehed, ametlikud
koned, filmid, raadio kdned, intervjuud, interneti ajaveebid jpm (Hayakawa, 1947, lk 43). Kd&ik
leitud sonad fikseeritakse eraldi kaardikestele ning nende juurde kirjutatakse tsitaadid allikatest, mis
méidravad millises kontekstis iga sOna oli kasutatud. Seejérel sorteeritakse sdnade kasutamisega
seotuid lauseid, grupeeritakse neid sarnasuse jirgi ning osad kogunisti jdetakse vélja. Selline
protsess kordub seni kuni on jddnud minimaalselt vOimalike sona kasutusviise. Kui koik
informatsioon saab ldbi tootatud alles siis paneb autor kirja sona definitsiooni, vahel lisades sellele

nditeid erinevatest voimalikest kasutusvoimalustest. Antud punktis on tdhtis, et autor tugineks ainult
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sona kohta leitud infole aga mitte enda arvamusele selle kohta, mida sona vodiks tdhendada
(Hayakawa, 1947, lk 43). Seega sOnastiku autor ei ole volitatud isik reeglite mdaramiseks, kes ei
pane kirja kindlaid ja ainudigeid tdhendusi sonadele. Tema iilesandeks on panna kirja seda, kuidas
inimesed kasutavad sonu sonaraamatu koostamise hetkel v4i on kasutanud neid ldhiminevikus.

Seega tegemist on pigem ajaloolasega. (Ogden, Richards, 1989, 1k 128)

Meie iihiskond muutub pidevalt ning on mojutatud erinevate teguritega, avastatakse ja leiutatakse
uusi asju, meil tulevad ette uued kogemused ja koos nendega ka uued tunded. Koik uus sunnib meid
litkuma kahte teed pidi, kas leiutada uusi, seni teadmata sonu voi kasutada olemas olevaid uues
vormis, uue kontekstiga. Kui esimese variandiga on kdik lihtne, siis teine v3ib raskendada inimeste
suhtlemist, tuues sisse probleeme sonade tdlgendamisel. SGnaraamatutes on suhteliselt raske leida
konkreetseid seletusi sonadele, kuna, nagu eelnevalt oli mainitud, sinna kogutakse iildistusi sonade
kasutamisest. Samuti nendes on kirjas ainult osad voimalikud sonade kasutusvéimalused ning kui
sealt on puudu mingi sdna tdhendus vOi kogunisti sdna ise, see ei tdhenda, et me ei tohi seda

kasutada enda véljendamiseks (Griffin, 2011, 1k 49).

1.2 Keerulised sénad ja teemad ja viisid nende seletamiseks

Millised on keerulised sona ja teemad ning millised mitte? Nende véljaselgitamine v3ib osutuda
raskeks, kuna see, mis iihe inimese jaoks tundub keeruline on teise jaoks lihtne ja arusaadav. Seega
alguses vaatleme kolme ndidet. Niitesonad on valitud vastavalt alapeatiikis 1.1.1 kirjeldatud

rihmadele.

Esimene niitesdna on juba eelnevalt ldbikdinud, sona punane. Kelleltki kiisides, mida tdhendab
sOna punane, vdime saada vastuseks, et see tdhendab virvi. Kiisides edasi, et mida tdhendab virv,
saame vastuseks, et see on mingi eseme omadus. Lisandub uus mdiste ning seletus algsele sonale
muutub aina tildisemaks. Jatkates sellist kiisitlust, voib 16puks jouda viaga kaugele ning kiisija jaoks
jaib ikka arusaamatuks, mida tdpselt ikkagi tihendab sona punane (Hayakawa, 1947, 1k 99). See on
ndide sellest, kuidas alguses lihtsana tunduvat sdna tdhendust tehakse palju keerulisemaks ehk

lihtsast teemast vOi sonast tehakse keeruline.

Teine néditesona on fasism. Leida iiks kindel viide sellise sona tihendusele on vdimatu, eelkdige
sellepérast, et looduses ei ole olemas sellist asja nagu fasism. Aga sellegipoolest teise maailmasdja

eel ja ajal oli kuulda ja vdis lugeda plakatitel selliseid titlusi nagu ,,surm fasismile* (Norvilas, 2011)
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ja ,faSism liigub edasi® jms. Kuigi sellised iitlused voivad kdlada innustavalt, kui mdelda jirgi,
mida need tdhendava tegelikult, siis leiame, et fasism antud juhul on nagu mingi elukas, kes liigub
edasi ning kes on ohtlik ning me peame ta dra tapma, mis on omakorda tdielik absurd, kuna nagu
eelnevalt oli mainitud looduses puudub selline asi v4i olend nagu fasism. Antud sdna vdib seletada
ka kui antikommunistliku poliitilist korda, mis propageerib natsionalismi (EKSS). Siin voib tekkida
kiisimus, et kes kuulub antud poliitilisse korra propageerijate sekka. Kirjeldades kuidas ndevad vélja
fasSismi pooldajad voi selle eest seisjad, voib aluseks vota nende mundrid, kus oli valdavalt
kasutatud musta ja halli vérvi (Miller, 2011). Aga see ei tdhenda, et kdik musta ja halli kandvad
inimesed on faSistid. FaSismi sona péritolu tegelikult ulatub Vana-Rooma aega ning tuleb ladina
keelsest sonast fascis, mis omakorda tdhendab kimpu voi paki (Merriam-Webster). Vana-Rooma
ajal tdhendas see rooma keisririigi siimbolit (vitsakimp, tihti koos metallist kirvega otsas) ning
hiljem muutus Itaalia faSistide stimboliks. Antud siimbol on kasutusel ka tdnapédeval erinevates
organisatsioonides. Kas siis kdik, kes kasutavad antud stimbolid kuuluvad faSistide hulka?
Vastuseks on jélle - kindlasti mitte. Antud niite puhul on niha seda, kuidas voib kasutada sdna ilma
kindla viideta, elutule ndhtusele antakse elusolendi omadused ning kokkuvottes inimene tegelikult

el tea tipselt millest temaga raédgitakse.

Kolmandaks néiteks on sdna hea. Iga pdev litlevad vanemad oma lastele, et nad peavad olema head.
Mida tdhendab hea ja mida tdhendab olla hea? Kui viike laps kasvab {iles natsistlikus Saksamaas
ning kuuleb ainult ,,Heil Hitler* ja ,,Deutschland, Deutschland {iber alles* (eesti keeles ,,Saksamaa,
Saksamaa iile koige™) (The History Place, 2001), siis temast saab oma kodumaale lojaalne natsist
ning tolle keskkonna jaoks on ta hea kodanik. Natsismivastaste jaoks on ta jdllegi halb ja
ebameeldiv inimene. Virskemat niidet ,,heaks olemise* kohta voib leida Suurbritannias, kus on
vaesus pohjustanud mitmeid vargusi. Nimelt inimesed on sunnitud varastama poest toitu selleks, et
iilal pidada oma pere (White, 2013). Seega iihelt poolt piiiiavad toidu varastajad olla head isad ja
emad, varustades oma pere toiduga, selleks et jadda ellu. Paraku {iihiskonnas, teadmata koiki
asjaolusid, mis pohjustasid sellist kditumist, voidakse nimetada selliseid inimesi kdigest halbadeks
varasteks. Igas kultuuris ilmneb inimese olemus just sellisena nagu on see kujunenud vilja antud
kultuuri iihiskonnas (Fromm, 2001, lk 18). Nendes ndidetes on néha seda, kuidas sona tdhendus
soltub keskkonnast ja tiihiskonnast, kus seda sdona on kasutatud. Seega kui kaks, erinevast
tthiskonnast tulnud inimest suhtlevad oma vahel, sellistest iildistavatest siltidest nagu headus ei
pruugi nad tegelikult mdista iiksteist, kuna nendele iihiskonnaga pealesurutud tdhendus sellele

sOnale vOib olla taiesti vO1 osati erinev.
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Eelnevatele niitesdnadele toetudes voOib oOelda, et iga sdna ja teema voib olla keeruline.
Universaalset keerulisuse moddikut ei ole olemas. Kiill aga on olemas viisid ja meetodid, mis
aitavad edendada keele ja kone kasutamisel iiksteise moistmist. Selliste viiside ja meetodite

viljaselgitamine on ka jargnevate alapeatiikkide eesmargiks.

1.2.1 Struktuuriline diferentsiaal ehk structural differential

Koik, mida inimene néeb on iildistus ndhtud objektidest. Nditeks me ei suuda nédha palja silmaga
baktereid ja mikroskoopilisi loomi, rddkimata molekulidest, aatomitest ja elektronidest. Meie silmad
el ole piisavalt voimsad, et haarata kogu néhtut tema toelises vormis. Alfred Korzybski selgitas
sama ndhtust viga lihtsa néitega. Nimelt tegi ta vdikse ventilaatori, millel oli mitu laba. Kui ta
keerutas seda siis oli ndha eraldi olevate labade asemel ketast. Sama ndhtust voib néha vaadates
seisvat ja lendavat helikopterit (Keyes, 1944). Selle nditega niitas ta seda, kuidas meie
narvisilisteem {ildistas tegeliku olemust. Tapselt sama toimub ka siis kui me ndeme duna. Me
arvame, et ndeme iihtset tervikut, ehk antud juhul objekti, mida me saame méirgistada sildiga oun,
aga tegelikult me ndeme tildistuse Guna sees toimuvatest protsessidest. Seletamaks seda, kuidas

tootab meie nirvisiisteem tootas Korzybski vélja struktuurilise diferentsiaali (Joonis 1.).
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HON

STRUCTURAL DIFFERENTIAL

Joonis 1: Struktuuriline diferei;zwt‘ﬁl:;i"alw
(Mordkowitz, 2013)

Struktuurilise diferentsiaali skeemi voib jagada kolme ossa.

1.

Koige iilemises parabooli osas on kdik see, mis on tegelikkus ning, mis on l1dpmata suur.
Niiteks see, et Pdike on valget virvi, koiki aineid, objekte ja organisme moodustavad
molekulid jne. Samuti sinna kuuluvad koik juhtumid ja tegevused, mis toimuvad meiega ja

meie imber.

Jargmises ringi kujulises osas on kdik see, mida inimene suudab tajuda koikide oma
meeltega. Ehk sellesse ossa kuulub kdik, mida inimene on suutnud kogeda mingis juhtumis.
Tuleb pidada meeles, et mingi juhtumi juures mitmed asjad jddvad inimesel kogunemata, ta
lihtsalt ei kuule, ei méarka, ei tunne osasid asju. Ning selline juhtumi voi objekti taju on igal

inimesel erinev ning tuleb sisse esineme vdimalus, millestki valesti arusaamises.
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3. Kolmandasse ossa kuulub kdoik, mis on seotud keelega. Antud osa on omakorda jagatud
kolmeks. Esimesel kohal on see, kuidas inimene seletab juhtunut voi kirjeldab objekti, heli,
tunnet vms. Nagu skeemi peal on ndha siis mitmed asjad, mida inimene kogeb jdetakse
seletusest vilja, kui nad néiteks ei tundu tdhtsana. Teisel kohal on see, milliseid tdhendusi
loob inimene enda kirjeldustele. Kolmandal kohal on jdreldus, mis luuakse tuginedes
kirjelduse tdhendustele. Labinud kdik keelega seotud tasemed minnakse tagasi algusesse

ning seostatakse see kindla juhtumiga, ndhtusega voi objektiga.

Selleks, et oleks lihtsam mdista antud skeemi on maistlik tuua ndite. Oletame, et inimene konnib
jalakédijateel ning mingil pohjusel kukub. Antud olukorras struktuurilisse diferentsiaali esimesse
ossa jadb koik see, mis toimub nii inimese endaga kui ka tema {imber, antud niite puhul selleks
voivad olla teised inimesed, sdiduteel olevad autod, iile tee jooksev koer, tuul, pilved jne. Teisse
ossa jddvad koik asjad, objektid, ndhtused, mida tunneb kukkunud inimene, nditeks kukkumisest
kriimustatud podlv, jalakdijatee tugevust jne. Tuleb jéllegi mérkida, et inimene ei pruugi antud
olukorras ndha iile tee jooksvat koera ega kuulda vastutulevat autot ehk tunnetus on piiratud.
Kolmandas osas, mis on seotud keelega, alguses kirjeldab inimene seda, mis temaga on juhtunud
(inimene kukkus ning sai haiget) ning jdlle mitmed asjad ja néhtused jdetakse kirjeldamata ning osa
informatsioonist kaob dra. Sonalisele kirjeldusele jérgneb kirjelduse tdhendus ehk mida tdhendab
inimese jaoks kogetud protsess. Antud néite puhul kukkumise tdhenduseks vdib olla ebameeldivus
ja valu. Viimasena tuleb jareldus juhtunule ja sellest kogetule, tulles tagasi nédite juurde, selleks v3ib

olla inimese jireldus, et ta enam ei kéi antud jalakaijateel.

Nagu nidha siis mida kaugemale liigutakse tegelikkusest, seda suurem on info kadu ning seda
ebatépsem on selle tajumine. Ning seda nditab ka struktuurilise diferentsiaali skeem, mille kohaselt
tegelikkus ja 16pus tehtud jareldus ei ole vordsed. Struktuurilise diferentsiaali skeemi kasutamine
keeruliste teemade, olukordade seletamisel on {iks vdimalus muuta {ildise ja ebatdpse jarelduse

situatsioonist tdpsemaks, kui millegi seletamisel liikuda modda seda alt iilesse.

Struktuurilise diferentsiaali juures on véga tahtsatel kohtadel kirjeldus ja jéreldus ning neid hoitakse
meelega erinevatel astmetel, sest tegu on tdiesti erinevate nihtustega. Arvatavasti iga inimene oskab
ndha erinevusi kirjelduse ja jarelduse vahel, kus esimese puhul tuuakse vilja erinevaid omadusi mis
votsid aset voi on seotud mingi ndhtusega voi objektiga, mida kuuldi, ndhti voi tunnetati vis ning
teise puhul tegu on viljatoodud omadustest kokkuvdte tegemisega, mis tugineb eelnevatel
kogemustel, elu faktidel, tdestatud teooriatel jne. Kahjuks siis kui asi jouab keelelisse kasutusse tihti

unustatakse see erinevus dra (Lee, 1941, lk 185). Niiteks selle asemel, et 6elda ,,ma kuulsin
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pooningult heli, mis meenutas kellegi sammumist® deldakse ,,ma kuulsin, et podningul keegi
sammub® ning see teine kasutatakse kui kirjeldust aga mitte kui jareldust. Inimesele on loomulik
teha jareldusi, pidevalt otsides seoseid eelnevate kogemustega. Selle tdestuseks on uuring, kus
selgitati vilja, kuidas toimub inimese aju t00 seoses méluga ja meeldetuletamisega (Patihis, jt,
2013). Naiteks lugenud selliseid sonu nagu ,,padi, voodi, tekk* tuletati hiljem meelde mitme sdna

asemel iihte - ,,magama*“.

Jarelduste tegemine on meie igapédeva elus véga tihtis, sest see annab voimaluse lithidalt edastada
meie poolset kokkuvdtet ndhtule, kuuldule jms, ning vajadusel kiiresti reageerida sellele, kuid tuleb
pidada meeles, et see, mida me jareldame ei ole vOrdvddrne sama olukorra, nihtuse vms

kirjeldusega.

1.2.2 Uldistamine ja mitte iihtsus ehk non allness
Eelnevates peatiikkides oli juba kirjeldatud olukordi, kui inimesed kasutavad kogemustest
tulenevaid {ildistusi tdiesti erinevates situatsioonides, arvestamata toimunud muutustega, nii nendes

endis kui ka nende imbruses.

Paraku meie igapdevane keel on tdis erinevaid, viga iildiseid sonu nagu néiteks puu, pdodsas, kala
jne. Vaatamata sellele, et loodus on téis erinevaid ja unikaalseid objekte ja isendeid, {ildistuste voi
sarnastuste olemasolu véljatoomine on tihtis just selleks, et hiljem &dra tunda varem ndhtut. Keele
uuringud on ndidanud, et mida primitiivsema keelega on tegemist, seda vihem on selles iildiseid
sonu. Niiteks Brasiilia aborigeenidel ei ole {ildist sOna papagoi, samuti ka Austraalia pdliselanikel
puuduvad sellised liikide nimetused nagu lind, puu, kala. Nende asemel on neil iga linnu-, puu-,
kalaliigi jaoks eraldi sdnad. Selliseid néiteid vOib tuua mitmel pdlisrahvalt, nditeks monel

indiaanlaste hdimul on eraldi sdnad erineva kujuga pilvede jaoks. (Lee, 1941, 1k 91)

Kuigi nagu eelnevalt mainitud, ildistuste olemasolu on tdhtis meie igapdeva elus, peame me
suhtuma erinevatesse situatsioonidesse erinevalt. Vastasel juhul v3ib asi 10ppeda meie jaoks
letaalselt (Seales, 2012). Liihidalt voib {ildistustelt tulenevaid probleeme illustreerida jargmise

joonisega (Joonis 2.).
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OBJEKT
NAHTUS
ISIK

JUHTUM

Sarnaneb algse
olukorraga ainult
osade aspektide
poolt.

reaktsioon

MEELDIVUS
EBAMEELDIVUS
HIRM

VIHA
ERAPOOLETU
KAASTUNNE
JNE

Joonis 2: Uldistuste rakendamine

Selleks, et taolisi tildistusi dra hoida pakuvad iildise semantika arendajad kaks voimalust:

1.

Situatsioone, objekte jms tuleb dateerida. Nagu me teame koik asjad muutuvad ajas, metall
roostetab, puit médaneb jne. Seega isegi hetkel ilusana ja tugevana tunduv puidust tool voib
olla 50 aasta pérast tdiesti &ra méadanenud ega olla sobilik istumiseks. Sama kehtib ka
inimeste juhul. Me pidevalt saame uusi teadmisi, muutub meie arusaam maailmast ning koos
sellega ka hoiakud. Seega selle asemel et delda ,,Tema oli halb minu vastu* tuleb 6elda
»lema, aastal 1999, oli halb minu vastu, aga praegu on aasta 2014%. Selline ldhenemine
voimaldab &dra hoida eelarvamusi inimese, situatsioonide, objektide olemusest, mis vdis

muutuda ajaga.

Situatsioone, objekte, inimesi jms tuleb tdpsustada indeksiga. Iga pdev kasutame selliseid
iildistusi nagu mehed, naised, lapsed, poliitikud jne koos erinevate omadussonadega. Mida
tuleb aga mdista on see, et iildisele rithmale lisatud omadus ei pruugi olla tdene kdikide
sellesse kuuluvatele isikutele voi objektidele. Seega selleks, et neid iliksteistest eristada tuleb
votta kasutusele indeksid. Néiteks vOib votta viite peatiikist 1.1.3 ,koik mehed on
samasugused!*“. Antud juhul viidetakse, et kdik mehed jagavad kdiki oma omadusi, samas
me ju teame, erinevused vdivad olla vilimuses, iseloomus, kiitumises jne. Seega eelmainitu
viite asemel tuleks Gelda ,,mees; on sarnane mehega, omaduse;, omaduse, ja omaduse;
poolt, kuid erinev omaduses, omaduses, omaduses ... omaduse, poolt®. (Lee, 1941, lk 109-

110)
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1.2.3 Semantiline kolmnurk ehk Odgen/Richards'i kolmnurk

Eelmises peatiikis oli rddgitud, et iga objekt, isik, ndhtus jne on erinev, s.t looduses ei ole identseid
objekte, mis on tdpselt samasugused. Samuti tulenevalt struktuurilise diferentsiaali lilemisest osast,
paraboolist, vOib véita, et iga objekti, ndhtuse jne kohta on 16pmatult palju omadusi, mida meie
meeleelundid ei suuda tdielikult voi tdiuslikult tajuda, jattes vélja suurema osa omadustest. Seega
tajunud midagi, hiljem seda kirjeldades, inimesed iildistavad tegelikkust. Lugedes midagi voi
kuulates kedagi tajume me kellegi tldistusi (tuleneb keele kasutusest) tildistustest (tuleneb
meeleelunditest). Samuti tihtis on, kes antud hetkel tajub eesolevat objekti, mis on selle inimese
taust, keskkond, kus ta kasvas iiles jne. Siit ka probleem, mis tuleb kaasa kogemuste mojust.
Inimestel on elu jooksul olnud erinevaid kogemusi, need voivad tulla nii elukohast, kultuurist,
haridusest, loetud raamatutest, vaadatud filmidest jne. Seega kui iiks inimene rdagib teisele ,.eile
ndhtud koerast,*, teine inimene voib selle konkreetse ,,koera;* asemel mdelda ,,koerast, keda ta nidgi
vanaema juures, maal, 2 aastat tagasi vOi hoopis ,koerast; kelle pilti ta ndgi raamatus®. Sellise

probleemi pdhjuseks on {ihtse viite (v0i ndite) puudumine.

Selleks, et oleks lihtsamini mdistetav, kuidas toimub kuuldud voi loetud sildi ehk sona
interpreteerimine ja sellesse suhtumine, tootasid vélja C. K. Odgen ja I. A. Richards semantilise

kolmnurga (Joonis3), mida vahel nimetatakse ka tdhenduse kolmnurgaks voi viite kolmnurgaks voi

Odgen/Richards'i kolmnurgaks, ning mille ideed tutvustati eelmainitud autorite raamatus ,,The

Meaning of Meaning* (Ogden, Richards, 1989, 1k 11).

THOUGHT OR REFERENCE
(Mate voi aviide)

SYMBOL Stands for REFERENT
(Siimbol) (an impuied relation) (Referent)
* TRUE

Joonis 3: Semantiline kolmnurk (kohandatud)

Semantilise kolmnurga paremaks mdistmiseks on jiargnev nidide. Oletame, et me rddgime samas

keeles, seni meie jaoks voora inimesega juttu. Dialoogi kdigus meilt kiisitakse kellena me todtame.
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Kiisimuse vastuseks on, et me todtame Opetajana. Arvatavasti me molemad teame, mis on sdna
opetaja ildine tahendus (nditeks: koolis lapsi dpetav isik (EKSS)). Kuid mdeldes milline iiks
Opetaja voib olla, meie vOoime arvata lihte (Opetajat voib kirjeldada kui kannatliku, sdbraliku ja
heatahtliku inimest) ning meie suhtluse kaaslane hoopis teist (Opetajat voib kirjeldada kui ranget,
karmi ja ndudliku inimest). Vaadates semantilise kolmnurga joonist silt v3i stimbol dpetaja jaib
number 1 juurde. Number 2 juures on see viide objektile, mida me loome enda peas (antud juhul
motetes loodud sdna dpetaja kirjeldus, mis tugineb varasematele kogemustele). Number 3 juurde
jaab eelnevalt mainitud sona Opetaja tdhendus vai seletus, kuid sellele lisandub peas loodud viitest
tulenev kirjeldus, mis muudab sdna tdhenduse personaliseerituks (nditest tulenevalt — dpetaja on
koolis lapsi Opetav isik, keda voib kirjeldada kui kannatliku, sdbraliku ja heatahtliku inimest voi
Opetaja on koolis lapsi dpetav isik, keda voib kirjeldada kui ranget, karmi ja ndudliku inimest).
Vastavalt semantilisele kolmnurgale sdnast mdistmise ja sellele tdhenduse andmine toimub just
sellises jérjekorras nagu joonisel on see numbritega mérgitud. Seega sellise dialoogi kidigus, kiisijal
voib tekkida meist kui Opetajast viga erinev ettekujutus, mis ei pruugi olla vordne tegelikkusega,

sest dialoogi kdigus meil puudus kindel ja iihtne viide sOnale opetaja.

1.3 Kokkuvotvalt keele ja kdone probleemidest
Analiiiisinud erinevate {iildise semantika autorite teoseid oli leitud korduvalt ette tulevaid ja
kirjeldatud probleeme, mis on seotud keele ja kdne kasutamisega, selle tdlgendamisega ning sellest

arusaamisega.

1. Sonad ei ole objektid. Sonad on kdigest sildid, millega on vdimalik kirjeldada ja tildistada
erinevaid ndhtusi, objekte jne. Neid tuleb vaadata eraldi oleval tasemel loodusest leiduvatest

entiteetidest.

2. Keelt tuleb vaadata kui ,,maastiku kaarti“, mille territooriumi kirjeldus oleneb kirjeldaja
kogemusest. Samuti, tulenevalt struktuurilisest diferentsiaalist, on téhtis, et kirjeldused ei
laheks segamini jdreldustega. Vastasel juhul luuakse keeleline ,,maastiku kaart* mille

territooriumite omadused ei ole tegelikkusega kooskolas.

3. Sonadel puudub iihtne kindel tihendus. Uhelgi sdnal ei ole sama tihendust kaks korda
(Read, 1982). Sonastikes kirjeldatud sonade tihendused on ainult osad voimalikest, millede
kasutamine ei ole kindel seadus. Sonastikes on kirjeldatud ainult osad sdnade tihendused,

kuidas nad on kasutatud 1dbi aegade.
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4. Iga inimese isiklikud kogemused, haridus, kultuur, religioon jne mdjutavad ning kohati
miidravad sOnade tdlgendamist. Kogemusest tulenev info annab sdnadele personaliseeritud

tahenduse.

5. Tulenevalt semantilisest kolmnurgast iihtse sonade tdhenduste loomiseks mitme inimese
vahel on vaja tuua sisse kindlaid viiteid, néiteid ja kirjeldusi. Vastasel juhul, mitte leppinud
kokku sdnade tdhenduste iile, voib tekkida erinev arvamus koneleja poolt edastatud sdna

suhtes, vaatamata sellele et nii edastaja kui ka vastuvdtja voivad teada iildist sona tdhendust.

6. Kasutades iildiseid, iildistavaid sonu, tdpsuse sissetoomiseks, tuleb kasutada indekseerimist.
Seda tuleb teha aja ja muu suhtes, méérates kdneldavale objektile indeks milleks on néiteks
aasta, kuu, pdev vms (nditeks: tooliss €1 ole vOrdne toolye-ga). Samuti tuleb seda teha
individuaalse objekti, isiku, ndhtuse jne midramiseks suurest massist (nditeks: mees;,

meesy,..., Mmees,).

7. Tulenevalt struktuurilisest diferentsiaalist v3ib Gelda, et iga inimese poolt tajutud olukorrast
olenevate omaduste arv on piiratud. Seega kirjeldades midagi me iildistame tegelikkust,
tuues vilja ainult osad omadused (need, mis tunduvad meile tdhtsamad) jéttes teised vélja
(need, mis tunduvad meile vihem tdhtsamad). Seega iikski kirjeldus ei asenda, mida inimene
tegelikult voib tajuda iihes voi teises olukorras, luues enda jaoks tidpsema ja tegelikkusele

ldhema keelelise ,,maastiku kaardi®.

Vastavalt viljatoodud seitsmele punktile vaadeldakse jargnevalt, kuidas videomédngud toetavad

neid, voimaldades méngijatel luua tdpsema kirjelduse vaadeldavast objektist, ndhtusest voi teemast.

20



2 Videomang kui kone ja keele moistmise edendaja

Erich Fromm iitles oma raamatus ,,The Sane Society* (Fromm, 2001) veel 60 aastat tagasi, et meie
ithiskond muutub aina rohkem vdorandatuks ehk inimesed muutuvad iiksildasemaks vaatamata
sellele, et rohkem iihtekuuluvust lubav tehnoloogiat on pidevalt tulnud juurde. Tema jirgi inimesed
el muretse nende iimber toimuva iile ning mured, mis vdivad 66sel une dra vota piirduvad tervise,
raha ja pere heaoluga. Sama tendentsi voib néha ka tdnapdeval. Web2.0 kasutuselevott to1 endaga
kaasa suure info tilekiilluse (theguardian, 2010), mis omakorda toob esile hedoonilise adaptatsiooni
(Kahneman, 1999, lk 302). Seega inimeste reaktsioon muutub tuimaks ning tihiskonna probleemid
osutuvad vdhem, kui iildsegi, tihtsateks. Samas, meediaharu, mis annab vdimaluse ise pidevalt
muuta ja modjutada meie iimber toimuvat, kuigi seda kiill virtuaalsel tasandil, on videoming.
Videoméngu abil on vGimalik luua illusioone, mida méngija on ndus pidama reaalsuseks (Weibel,
Wissmath, 2011). Lébi selle jillegi on voimalik edastada keskkonda, kus méngija on koikide

tegevuste, jutustuse kulgu jne osa ja mojutaja.

Jargnevalt vaadatakse, kuidas videomingude kasutusega on vdimalik arendada selle poolt
»koneldava® informatsiooni mdistmist ja sellest arusaamist. Kdike vaadatakse ldhtuvalt iildise
semantika pohimotetes, mida késitleti esimeses peatiikis, s.t peamisteks vaatlusteemadeks on

(vastavalt leitule):

* kogemuse mdju keele mdistmisele,
* sona kui siimbol aga mitte objekt,
* keeleline ,,maastiku kaart®,

e viite olemasolu,

* indekseerimine,

* lildistamine ja kirjeldus/jareldus.

2.1 Reeglid maaravad kogemuse

Minge voib defineerida erinevalt. Médngude defineerimiselt tuuakse vélja neli pShiaspekti, mis on
koikidel méngudel sarnased: eesmérk, reeglid, tagasiside siisteem ja vabatahtlik osalemine.
Vastavalt miangu definitsioonile reeglid on liks peamisi komponente, mis juhivad mingija tegevust,
osati piiravad seda (McGonigal, 2011, lk 21), ning loovad koikide méngijate jaoks vordvéarsed

vOimalused méngust osa votmisel. Voimalikult sarnase kogemuse loomine erinevate inimeste jaoks
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on esimene samm lhtse arusaama tekitamiseks mingist objektist, ndhtusest vims. See on téhtis
sellepérast, et kogemus mdjutab millestki arusaamist, struktuurilisest diferentsiaalist ldhtuvalt
(peatiikk 1.3 punkt 7), nii tegelikkuse markamisel kui ka mirgatud omaduste, detailide tajumisel.
Samuti viljendub kogemuste moju keelele peatiiki 1.3 punktides 2 ja 4, mille jérgi ténu
kogemustele luuakse keeleline ,,maastiku kaart”, mis omakorda annab sdnadele personaliseeritud

tdhendused.

2.1.1 Videomangu tegelase mdju mangijale kogemuste loomisel

Hetkeks on arendatud tilimalt suur hulk erinevaid videominge. Mone aastaga levinud nutiseadmete
kasutamise kasv on samuti andnud arendajatele pohjust looma minge, mis on lihtsa iilesehitusega
ning mis ei ndua palju aega ega suurt oskust mingimiseks. Sellisteks on erinevad kogumisméngud
(kus mingija peab piiratud aja jooksul leidma méngu keskkonnast erinevaid objekte) ja
nuputamismédngud (kus mingija peab lahendama erinevaid loogikal pdhinevaid iilesandeid). Samas
teiselt poolt on tehtud suur samm jutustustel pdhinevate videomidngude maailmas, milledel on
elutruu graafika, usutavad situatsioonid ning histi kirjeldatud ja rikka taustaga tegelased. Jargnevalt

toetutakse just jutustuse ehk loopdhistel méngudel.

Uks vdimalus, mida kasutatakse videomingu tegelaste modelleerimisel, iihtse emotsiooni
tekitamiseks ning koos sellega ka iihtse kogemuse tekitamiseks méangijate seas on peegelneuronid.
Peegelneuroni mdiste tuli esimest korda esile kui tehti katseid ahvidega (Rizzolatti, Craighero,
2004). Peegelneuronite idee seisneb selles, et looma ajutdo, kui ta ndeb kedagi midagi tegemas, on
sama kui ta teeks ise antud tegevust. Teinud katse inimestega, avastati, et peegelneuronid mitte
ainult toimi inimeste suhtes, vaid ka seda, et antud neuronite aktiviseerimiseks ei ole vaja
ilmtingimata ndha mingit komplektset liigutust vdi tegevust, vaid piisab kui nidha modnda
emotsiooni. Ehk ndhes mingit emotsiooni aktiviseerub inimeses empaatia ning peegelneuronite
moju voimaldab emotsiooni nigijal tunda sama emotsiooni (Carr, jt, 2003). Just sellepdrast me tihti
tunneme kurbust, kui ndeme nutvat inimest v3i naeratame ja muutume rodmsamateks, kui ndeme

onneliku ja naeratavat inimest.

Koik me tunneme pidevalt mingeid emotsioone. Tuntud emotsioonide uurija Paul Ekmani jérgi on
olemas 6 pohilist emotsiooni ja koos nendega ka ndovéljendust, mis on kdikidel inimestel ja
rahvustel samad. Nendeks on rddm, kurbus, viha, iillatus, hirm, vastikus (Ekman, 1999). Iga
inimene on kindlasti tundnud neid emotsioone oma elu jooksul vihemalt {iks kord, seega nad on

koigi jaoks tuttavad.
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Alguses voib tunduda, et eelmainitud ei ole kuidagi seotud méngudega. Samas vaadates kui edukad
on tdnapdeva mingud inimeste vdlimuse ja emotsioonide edastajad, vOib ndha otsest seost ning
seda, kuidas antud néhtust saab kasutada iihtse kogemuse tekitamiseks erinevate méngijate vahel.
Ténapdeval on méingu tegelased suutelised vdga lihtsalt edastada 6 pShiemotsiooni. Ndhes mangu
tegelase nigu oma arvuti ekraanil, tahtmatult vitab méngija iile antud tegelase ndoilme ning
imiteerib seda. Aktiviseerub empaatia voime ning see tegelane, kes hetk tagasi oli kdigest pilt
ekraanil muutub tépselt kui parisinimeseks, kellel on tunded ja mdtted, ning méngija samastub

temaga (Madigan, 2012).

Peale nédoilme tajumise, tajutakse tegelase juures ka fiilisiline vdlimus, keha ehitus, atraktiivsus jne.
Tookohtadel tehtud uuringutest teame, et pikema kasvuga inimestel on rohkem eelistusi karjdéri
kasvus ja iiletildse tookoha edukuses ning sellist isikut, vorreldes lithema kasvu isikuga, tajutakse
rohkema autoriteediga ning arvatakse, et temal on rohkem kogemusi, teadmisi jne (Judge, Cable,
2004). Sarnane seaduspdra kehtib ka atraktiivsete ja mitte atraktiivsete inimeste tajus, kus esimesi
tajutakse targamana, edukamana, sdbralikumana jne (Williams, 2012). Mingides videominge
votame me iile mdngu tegelase rolli, olgu see siis kas sddur mones laskmisméngus vOi riigijuht
strateegia méngus. Kuid kas tegelase védlimus omab mingit rolli selles, kuidas méngija lahkudes
méngust tajub ennast? Vaatamata sellele, et videoming kui meedia liik on seadnud endale kindla
koha meie kultuuris juba mitu aastakiimmet, uuringuid antud valdkonnas on tehtud suhteliselt vihe.
Sellegi poolest iiks uuring on nididanud, et ekraanil tajutud méngutegelase fiilisilised omadused
tdepoolest mojutavad mingija enesetaju ka mingust véljudes (Yee, jt, 2009). Nimelt atraktiivse
vilimusega méngutegelast juhtinud méngijad tundsid ennast samuti atraktiivsemana ning kiitusid
vastavalt saadud fiisioloogilise rollile. Samuti kehtis see ka tegelase pikkuse suhtes, nimelt pikema
kasvu tegelasi juhtinud méngijad olid méngust véljudes ndus tegema rohkem ebaausaid
kokkuleppeid, tuues suurema kasu endale ehk tdsteti méngijate enesehinnangut ja julgust. Mis
nditas, et nad tundsid ennast teistest paremana ning sotsiaalselt korgemal astmel. Antud uuringu
puhul toodi vilja, et eelmainitud moju oli lihiajaline (Yee, jt, 2009). Selle liihiajalisuse iiheks
pohjuseks vais olla testi enda lithike periood ning kahjuks pikema ajaperioodi katseid pole siiani

tehtud.

Seega lihtse kogemuse loomiseks videomingude tegelaste puhul kasutatakse nii emotsioonide
mojutamist kui ka otseselt tegelase vilimust méngija hoiakute loomiseks. See vdimaldab anda
edastavatele siltidele, sOnadele, mitte ainult sonalise kirjelduse, vaid ka sisemise tunnetuse, kuidas

nendesse suhtuda.
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2.1.2 Videomangu keskkonna moju mangijale kogemuste loomisel

Mingu keskkond on iiks tdhtsamaid videomédngu komponente, sest just selles toimub kogu tegevus.
Just see dikteerib, kuidas ja mida peab méngija tegema ning kuhu joudma. Selleks, et selline
keskkond tootaks edukalt, edastaks infot nii nagu arendajad on seda moelnud, tuleb luua keskkond
méngijate Umber. Selle saavutamiseks voetakse abiks psiihholoogiast tulenevaid pdhimdtteid
inimeste kéitumise kohta (Freeman, 2013) ja samuti kaasatakse mingu testijate grupp, kes annavad
vahetult oma arvamusi ja kirjeldusi mingust saadud kogemuste kohta. Vorreldes koolides
rakendavate Oppekavadega, kus koik voi vdhemalt suurem osa ,,disainimise protsessist™ tugineb
Opetajate, Oppekava loojate arvamustele (jareldustele), videomédngude puhul disainimise protsess on

otseselt mdjutatud méngijate tagasisidemel ja kogemuste kirjeldustel.

Tulenevalt disainimisest inimeste jaoks, arusaadava ja iihtselt tdlgendava toote loomiseks tuleb

arvestada kahe aspektiga (Norman, 2002, lk 13):

* hea kontseptuaalne mudel

* ndhtavad osad (tdhtsamad objekti detailid)

Mbolemad aspektid on otseselt seotud ka peatiikis 1.2.1 kirjeldatud struktuurilise diferentsiaali
osadega, mis kajastavad kirjelduste (ndhtavad osad) ja jirelduste loomist (hea kontseptuaalne

mudel).

Tanu heale kontseptuaalsele mudelile on inimesed suutelised midagi proovimata, ainult heites
disainitud objektile pilgu peale, tegema enda jaoks jarelduse selle funktsionaalsusest ning sellest,
kuidas antud funktsionaalsust kutsuda esile (Norman, 2002, 1k 13-14). Kdige lihtsamaks niiteks
meie limbrusest voib olla lambi liiliti, s.t kui inimene on varem kogenud lihtsamaid lambi liiliteid
jareldab ta, et sellele vajutades, hakkab kuskil elektri toimel lambipirn tootma valgust. Teise nditena
voib tuua vilja uksed ja ukselingid. Kindlasti vihemalt iihe korra enda elu jooksul iga inimene
kogeb olukorda, kus vaadates ust ei suuda ta jireldada, kas selle avamiseks on vaja ust liikkata voi
hoopis tdommata (Norman, 2002, lk 10). Siin tuleb jdllegi appi hea kontseptuaalne mudel. Kasutades
ukse molemal poolel erinevaid linke on vdimalik kaotada eelnevalt kirjeldatud segadus. Nimelt
kasutades laiemat horisontaalset linki, millele saab asetada 2 kitt, tekib inimesel jareldus, et antud

ust tuleb liikata, ning vastupidi vertikaalse védiksema lingi puhul, et seda tdmmata (Joonis 4).
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Joonis 4: Ukse avamin, olénevalt lingist (Nrman, 2002,
Ik 10)

Antud nidhtuse nimetuseks on affordance ning videomdngude puhul toimub see sarnaselt
(Rambusch, Susi, 2008). Seega kui tahetakse, et méngija liiguks kindlas suunas luuakse

kontseptuaalne mudel selle edendamiseks ja iihtse kogemuse loomiseks, niiteks tuues sisse tee

(Joonis 5) voi valguse allika (Joonis 6), mis juhib méngijat eesmérgini.

Joonis 5: "Don't Starve", mdngu tegelane seisab tee ddres.
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Joonis 6: "Dishonored", mdingu tegelane liigub valguse
(eesmdrgi) suunas

Omakorda selleks, et kontseptuaalne mudel oleks edukas peavad selle tdhtsamad opereerivad
detailid, osad olema ndhtavad (Norman, 2002, lk 8). Antud koha peal ndhtavus ei pruugi
ilmtingimata olla seotud ndgemisega. Ndhtavus vdib véljenduda ka teistes maailma tajudes, niiteks
helis voi fiiiisilises tunnetuses. Heli poolse reaalelu niiteks voib lugeda pimedate jaoks mdeldud
»tiksumisheli® valgusfoorides, mis annab teada, kas hetkel pdleb roheline voi punane tuli. Fiiiisilise
taju poolseks nditeks voib lugeda ténapdeva mobiilides sisseehitatud vibratsiooni, mis annab teada,
et saabus teade voi keegi helistab vms. Vibratsiooni kasutamist on kasutatud ka kompassides, mis
annavad teada kasutajale vibratsiooniga millises suunas asub pohi (Liszewski, 2013). Enam levinud
meetod esemete nihtavaks tegemiseks on kodeerimine vdrvidega. Kodige lihtsamaks nditeks voib
lugeda liiklusmédrke, niiteks otsides bussipeatust otsime me sinist vérvi, mis viitab bussipeatuse
asukohale, viljapdaasud on mairgistatud rohelise virviga jne. Samuti kasutatakse edukalt virvidega

kodeerimist koolides, nditeks matemaatika Opetamisel (Joonis 7).

36
x %

144
1620

Joonis 7: Ndide
korrutamisest, kus
kasutatakse
kodeerimist virvidega
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Kuna videominge voib lugeda rohkem visuaalseks meediaks, siis nendes kasutatakse kdige enam
just kodeerimist virvidega. Inimese ajul ei ole piisavalt vdimsust, et margata kdiki iimber toimuvaid
aspekte. Sellepdrast tihti juhtub olukordi, kus autojuhid, kes on harjunud otsima vérve, mis viitavad
litklusmérkidele voi fooridele, ei pane tihele inimesi, kes iiletavad teed (Madigan, 2013). Seega
koik objektid, mida méngija kindlasti peab mérkama, loomaks enda jaoks tidpsema kirjelduse
olukorrast, keskkonnast, kodeeritakse nad vérvidega dra. Samuti igale miangu sisse toodud vérvile
antakse ka kindel tdhendus (ehk kindel viide), mida antud virv videomédngu kontekstis tdhendab.
Tdhenduste moistmist kontrollitakse 14bi mingija interaktsioonide ning ebakorrektse arusaama
puhul 16peb selline interaktsioon ldbikukkumisega. Virvidega kodeerimine voib olla alati ndhtav

keskkonnas (Joonis 8) voi ilmneda kindla méngu funktsioonina (Joonis 9).

Joonis 8: "Mirror's Edge", virvi kodeerimine on osa
keskkonnast ning on alati ndhtav.
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Joonis 9: "Thief" (2014), virvi kodeerimine ilmneb peale
kindla klahvi vajutust, tuues vdlja mdngija jaoks huvi
pakuvad objektid helesinise virviga. All - enne klahvi
vajutust. Uleval - peale vajutust.

Selline ldhenemine voimaldab juhatada mingijaid kindla ({ihe) eesmérgi suunas, mis tagab
voimalikult {ihtse médngu kulgu (erinevate maéngijate jaoks) ehk kogemuse loomist, pidevalt

kontrollides, kas méngija sai korrektselt edastatud infost (siltidest) aru vdi mitte.

2.2 Sildid videomangudes

Peatiikis 1.1.1 oli juba mainitud, et kdige keerulisem on mdista seda, et sdnad on kdigest sildid,
mida méadratakse mingitele objektidele vOi ndhtustele mugavuse mottes. Paraku inimesed jéatkavad
selliste lausete kasutamist nagu ,,see on lamp* (selle asemel et oelda ,,seda eset voib nimetada
lambiks*) andes lausele mdte nagu sona lamp oleks vordne reaalses elus eksisteeriva objektiga ning
tulenevalt eelmistest kogemustest, kus oli kasutusel antud sdna, luuakse enda jaoks tahtmatult
ettekujutuse selle omadustest, funktsioonides, kasutusvdoimalustest vms, mis ei pruugi vastata tdele.
Seega keele ja kone kdige suurem puudus selle juures on peas loodud keelelise ,,maastiku kaardi‘
kontrollimatus. Just sellepédrast to0stuses ja teaduses ei piirduta ainult ettekujutustega voi oletustega,
vaid kontrollitakse, et olla tdiesti kindlad loodud jéareldustes. Nagu néiteks lennukiehituses, peale
tiibade koormuse vilja arvutamist, laotakse tiibadele kotid liivaga, kuni nad murduvad (LAA,
2008). Jargnevalt vaadatakse, kuidas videomédngudes kisitletakse sonu ehk silte ning kuidas
edendatakse nende korrektsemat (kontrollitud) mdistmist. Tépsemalt vaadatakse, kuidas

videoméngud toetavad peatiiki 1.3 punkte 1, 3, 5 ja 6.
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2.2.1 Silt, sellele kuuluvad omadused ja indekseerimine

Paljud teavad iitlust: ,,Ara hinda raamatut kaane jirgi“. Kahjuks selle jirgimine on keerulisem kui
vOib alguses tunduda. Peatiikis 2.1.1 oli juba vélja toodud, kuidas inimese (v0i videoméingude puhul
tegelase) vilimus mojutavad temasse suhtumist. Selliste eelarvamuste moodustumine ei piirdu
reaalelus ainult vilimusel, vaid ka inimese nimel. Nimelt eelarvamuse loomiseks piisab sellest kui
inimese nimel on etniline taust. Seda ndhtust kirjeldas Kanadas tehtud uuring, mis niitas, et etnilise
paritoluga nimedega CV'de puhul langes téoandjate huvi nende vastu kuni 40% vdrreldes inglise
paraste nimedega (Oreopoulos, 2009), vaatamata sellele, et CV's méédratud oskused olid
vordvéirsed. Seega olenemata t66le kandideerija oskustest toimus koheselt tema diskrimineerimine,
mille pdhjendajaks oli kdigest CV's maérgitud inimese nimi (Oreopoulos, 2009). Sarnast nédhtust
voib niha ka eluta objektide voi ndhtuste puhul. Nimelt mingi sdna olemasolu mingil objektil, voib
anda sellele objektile inimese tajus, eelmainitud sona omadused. Seda néhtust demonstreeris katse,
kus taldrikule, mille peale oli kirjutatud sdna ,rott“, asetati toit ning paluti inimestel seda stiiia.
Katse tulemus néitas, et seda kohta toidu juures, mis puutus kokku sonaga rott s66di vihem ning
osadel puhkudel kogunisti jdeti kdrvale (Malady, 2013). Seega ainult sdna nidgemine mingil objektil

on vahel piisav, et sdnaga assotsieeruvad omadused anda objektile.

Videoméngude poole pealt objektide voi tegelaste nimed voi neile midratud nimetused omavad
iisna viikse, kui iildsegi, tihenduse. Uks asjaolu selle pdhjuseks on see, et videomingudes vdidakse
kasutada erinevaid fantaasiamaailma nimetusi, mis ei ole méngija igapieva elus kasutatava keele ja
konega relevantne, mis tihti ei kajasta objekti omadusi ega kasutamisvdimalusi. Seega
videoméngudes otsitakse eelkdige objekti omadusi ning funktsionaalsust (ehk mérgitakse enda
keelelise ,,maastiku kaardile* objektiga seostuvad kirjeldused) ja alles seejérel selle nime. Eriti
puudutab see objekte voi ndhtusi millega miangutegelane vaib luua interaktsioone nii enda tegelase
suhtes (Joonis 10) kui ka teda timbritseva keskkonna suhtes (Joonis 11). Omaduste analiiiisimist
soodustab ka asjaolu, kus méingus jouab mingija kétte mitu objekti sama nimega ning ta peab

valima kumb on tema jaoks eesoleva eesmérgi tditmiseks parem (Joonis 12).
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Magic Resistance +40

Magic power available: 096

Joonis 10: “Arcanum: Of Steamworks and Magick
Obscura”, ndide mdngus olevast objektist, mida tegelane
saab panna selga. Sinise kirjaga — objekti nimi,valgega —
objekti omadused, punasega — objekti kaal

UnrockinG Cantrip
‘%  Minimum WP: 9
The target is unlocked (but not opened).

Joonis 11: "Arcanum: Of Steamworks and Magick
Obscura", ndide oskusest millega saab tegelane mojutada
keskkonda. Koige iileval oskuse nimetus, selle all oskuse
kirjeldus.

RaudmJ Fk

Raud K
audeJ Puha L35k 11

Teravus 111

Vastupidavus 11

Joonis 12: "Minecraft", raudmaookade kirjeldused
erinevate parameetritega.

Objektidele ja ndhtustele sarnaselt vaadatakse ka méngus olevaid tegelasi. Nimelt vaadatakse
eelkodige tegelase seljas olevat varustust, tema oskusi, taset jms. Mitmemingijaga mangudes
soodustab sellist Iihenemist ka tegelase loomisel piiratud voimalused tegelase vdlimuse muutmisel.
See viib ndhtuseni kus tihes ménguruumis on vdimalik kohata mitu, identse vilimusega tegelast.
Tegelase nimi on iiks vOimalus eristamiseks massist, kuid see ei anna teistele teada kisitletava
tegelase omadustest ja oskustest. Seega sellises madngus grupi moodustamisel tihti palutakse
kirjeldada osaliste tegelaste taset, oskusi jms andmaks tédpsema iilevaate teistele, kas antud tegelane

sobib loodud grupi eesmirgi saavutamiseks. Kui reaalses elus ei ole olemas tdiesti identseid
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objekte, siis videomédngude puhul on see tiiesti tavapdrane nidhtus. Eelkdige tuleneb see
videomingude piiratuse poolt ehk igal videomingu keskkonnas oleval objektil on piiratud omaduste
arv ning neid on vdimalik rakendada mitmele objektile korraga, mis tekitab olukordi, kus objekt; on
vordne objekt,-ga. Sellegi poolest ei ole see torkeks objekti omaduste ja funktsionaalsuse
mirkamisele (ehk kirjelduse loomisele), kuna videomédngude, suuresti interaktiivne, keskkond
nduab objekti vdi ndhtuse praktiliste kasutusvoimaluste teadmist. Vastasel juhul méngimine ei vii
eduka tulemuseni. Seega sellistes olukordades objektide voi nédhtuste omadused, tasemed,
funktsionaalsus jne saavad indekseerijate rolli, tinu millele nad eristatakse teistest samanimelistest

objektidest.

Videoméngudes tajutakse objekte eelkodige l1dbi nende parameetrite (ehk kirjelduste), sest just 1dbi
nende analiilisi saab jireldada, kas antud objekt voi ndhtus omab méngus edasi joudmiseks
vajalikke (vOi edasi joudmist mdjutavaid) omadusi, see omakorda soodustab arusaama tekkimist,
mille kohaselt sona on kdigest nimetus (kirjeldus, omadus vms), mis on méadratud objektile, kuid

mitte objekt ise.

2.2.2 Viited siltidele videomangudes

Lihtsamas olukorras keele kasutamisel tihti ei oma inimesed iihtset kindlat viidet rddgitavatest
objektidest ehk vaatamata sellele, et voidakse teada sonade tdhendusi, ei oma nad iihtset, kindlat
ndidet ning koos sellega puudub ka iihte suhtumine nendesse. Antud néhtust kirjeldati tdpsemalt
peatiikis 1.2.3, kus késitleti semantilist kolmnurka ning sellega kaasneva sdna mdistmise kulgu.
Tulenevalt sealt saadud infost selgus, et iihtseks sona mdistmiseks erinevate inimeste vahel on vaja
kisitletava sona voi teema puhul tuua vilja kindel viide ehk nédide. Hetkel koolides kindlate viidete
loomiseks sonadele kasutatakse pilte, videoid ning vahel ka fiiiisilisi asju, mida dpilased saavad
katsuda. Kdige rohkem aga kasutatakse, vihem tipsemat, sonalist viidet, mis tugineb kellegi teise
kogemustele. Nende korval viimasel ajal on suure populaarsuse saanud erinevad simulatsioonid,
millega saab nditlikustada erinevaid keerulisi ndhtusi (Damassa, Sitko, 2010). Simulatsioonide
(nagu niiteks ,,Farming Simulator 2013%, ,,Microsoft Flight Simulator X* jne) juures tuleb aga
mainida, et vorreldes videomédngudega on nad tisna ,,kuiva® sisuga (Prensky, 2007), mis edastades
objektide ja nidhtuste konkreetsust kaotab emotsionaalse poole. Simulatsioone, kuhu on
integreeritud rohkelt videomédngu elemente (nditeks Sims 3, Civilization IV jne) kategoriseeritakse
antud t60 raames videomidngude hulka. Seega simulatsioonide kasutamine erinevate keeruliste
teemade seletamisel, mis hdlmavad hoiakute vdi emotsionaalse tagasiside loomist, voib jddda

puudulikuks. Seega vorreldes simulaatoritega, videomadngud on vdimelised andma edasi nii viite
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kasitlevale teemale kui ka suhtumist sellese tdnu kogemustest tulenevatest mdjudest, mida kisitleti

peattikis 2.1.

Videomiéngudes tdhtsamate kasutatavate sonadele viidete loomiseks tihti kasutatakse méngu
Opetuse osa, mida rohkem tuntakse tuforial nime all, kus mingija saab tutvuda reeglitega, mida
tuleb jdlgida, ning méngu funktsionaalsusega, mis vdoimaldab jouda vajaliku eesmérgini. Sellistes
mingu osades tihti on méngija tegevus véga piiratud (vorreldes iilejdinud ménguga) ehk noutakse
viga konkreetsete reeglite tditmist, mis vdimaldavad liikuda mingus edasi. Opetuse osa voib
viljenduda erinevatel viisidel. Opetuse osaks vdib olla kdige esimene missioon pShimiingu osas, see
voib olla pohiméngust tdiesti eraldi olev osa (mis voimaldab méngijal ise otsustada, kas seda ldbida
vOi mitte), aga samuti vdivad Opetused olla integreeritud kogu mingu pdhiossa. Opetused ise
omavad sarnaseid omadusi. Nimelt nendes kasutatakse kirjeldavat teksti, mis viitab mingile
tegevusele, mida tuleb teha ja/vdi objekti omadustele. Vahel sonalisele kirjeldusele lisatakse ka
joonis voi pilt (harva ka video), mis on identne madngukeskkonnas oleva objektiga, mis lihtsustab
mingijal luua tipsema viite kisitlevast objektist (Joonis 13). Uldiselt on taolised videomingu viited
on sarnased filmide stseenidega voi ilukirjanduse raamatute peatiikkidega, kus alguses tutvustatakse
tegelasi, kirjeldatakse keskkond ja 14bi tegelase tegevuse tutvustatakse loodud maailma piirangud,

omadused ja reeglid.

Build Menu

."'-'J'F-..r

Wy

Click on the Build Menu to construct different types of Buildings.
Alternatively you can click on open ground.

Joonis 13: "The Settlers 7 - Paths to a Kingdom", ndide
opetusest. Vasakul, pilt mis viitab kindlale objektile.
Ulemine tekst on objekti nimi voi nimetus. Alumine tekst,
objekti kirjeldus koos tegevuskdsuga.

Mis videomédngude puhul on eriline, vorreldes filmi v3i raamatuga on see, et 1dbi mingutegevuse
pidevalt toimub loodud viite kontroll. Nimelt tutvustanud mingi sildi ja sellele kaasnevat kirjeldust
pannakse méngija proovile, kuni kisitletava sildi suhtes tekib rutiini tunne, s.t mingija oskus
késitletava sildi suhtes ning selle taga peituva tdhenduse moistmine on piisav (Gee, 2003) ning alles
siis liigutakse edasi. Tanu sellele manginud {ihte méngu, erinevad inimesed loovad enda jaoks
tihtseid viiteid antud mingumaailmas olevatele siltidele ehk sdnadele. Eelnevalt kirjeldatu sobib
viite loomiseks peatiiki 1.1.1 nimetatud esimesse ja teisse rithma. Kolmanda rithma puhul viite
loomiseks ldheb kdiku méngu jutustus ja funktsionaalsus. Nimelt suurem osa méngudest késitleb
selliseid madisteid nagu nditeks hea ja halb vdga ,,must valgelt”, méérates kindlad tegelased voi

objektid mis on head ja mis on halvad, néiteks ,,Call of Duty* madngude sarjas. Videoméngud, mis
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késitlevad tdsisemalt kolmandasse rithma kuuluvaid silte tihti hoiavad kdorvale nende vilja
toomisest ja nimetamisest ning annavad maingijale ainult kirjelduse, nditeks ,,The Walking Dead*
mingude sarjas. Eraldi nditena vOib tuua vélja ka 2001 aasta rollimidngu, ,,Arcanum: Of
Steamworks and Magick Obscura®. Antud méingus luuakse méngijale eelarvamus, 14bi kirjelduste,
et see millega ta voitleb on , kurjus®. Mangu 16pus aga selgub, et , kurjuse taga seisnud tegelase
motiivid olid pigem positiivsed ning tema eesmargiks on pédédsta méngu fantaasiamaailma elanike.
Antud méngu vastane piitidis Albert Fish'ile sarnaselt pddsta fantaasiamaailma elanike vaimud valla,
vabastades neid igapdeva elu kannatustest (Bardsley). Vastase jaoks luuakse taust ja antakse
pOhjusi, mis viisid teda sellise jérelduseni ja eesmérgini, tinu millele kéivitatakse méngijas

empaatia vastase ja tema tegude suhtes.

Seega selliste miangude puhul voib tekkida erinev arusaam peatiikki 1.1.1 kolmandasse riihma
kuuluvatest sdnadest (mis kirjeldavad millegi olemust ja kvaliteeti), seoses suhtumisega nendesse,
kuid késitletava sdnaga kaasnevad niited, kirjeldused ja omadused jddvad kdikide méngijate puhul
samadeks ehk pigem tekkib olukord, kus mingija valib millist méngus pakutud seisukohta ta
pooldab. Samas vdidakse méngudes vajadusel késitleda selliseid teemasid ,,must valgelt™ ehk kui
eesmirgiks on kindla suhtumise v3i emotsiooni tekitamine mingi sdna suhtes, siis 1dbi kogemuste
mdju see ka tehakse. Esimese ja teise rithma sonade puhul antakse neile kindlad piltlikud néited
ning 1dbi videoméngude interaktiivse keskkonna ka iihtse kogemuse. Seega kui iiht méngu
manginud inimesed suhtlevad omavahel videomingus késitletud teemast, objektist voi juhtumist
saavad tuua sisse sealt saadud kindlaid niited ja viiteid (mille korrektsust kontrolliti méngus lébi

rutiinse tegevuse) suurendades iiksteise kdneldava keele moistmist.

2.3 Uldise semantika kriteeriumid videoméngudele keele méistmise
edendamiseks

Selleks, et toimuks edukas keele mdistmise edendamine 1dbi videoméngu rakendamise on iildisest
semantikast tulenevad kindlad kriteeriumid, mis olid toodud vélja peatiikis 1.3 probleemide ja
aspektide ndol. Peatiikkides 2.1 ja 2.2 olid antud kriteeriumid vaadatud laiemalt ja iildisemalt
andmaks iilevaate sellest, kuidas mingud voivad soodustada keele ja kdne mdistmist. Kuid nagu oli
eelnevalt mainitud (peatiikis 2.2.2) koik mangud ei pruugi kdoiki tildisest semantikast tulenevaid
aspekte soodustada. Seega on vaja tuua vélja kindlad kriteeriumid mille jargi oleks vdimalik valida
videoménge ning anda nende sobivusele hinnangu. Kriteeriumite méddramisel tuginetakse keele ja
kone kasutamisega seotud probleemidele ja nende videomingude poolse lahendusvdimaluste

stinteesile (Tabel 1).
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Tabel 1: Uldisest semantikast tulenevate kriteeriumite ja nende videoméngude poolse toe siintees

Uldise semantika
aspekt

Videomiingude poolne tugi

Siintees

Sona ei ole objekt.

Objekti omadused,
kasutusvoimalused,
funktsioonid méairavad
tadhenduse. Objektile
maéadratud sOna on nimetus,
mis ei pruugi viljendada
kasutus voimalusi.

Objektile vo1 ndhtusele méédratud nimi ei
ole objekt ise. Eelkdige loevad objekti
omadused ja voimalused videomangu
keskkonnas kasutamiseks. Omaduste ja
kasutusvoimaluste kontrollimiseks on
videoméngus olev interaktsioon.

Keel kui maastiku
kaart ja selle

Tulenevalt {ihtsest
kogemusest luuakse tihtsed

Uhtse kogemuse loomiseks on reeglitega
piiratud lineaarne videoméang. Mingu

korrektsus. kirjeldused keelelisele lineaarsus vdimaldab hoida méngijat
maastiku kaardile, pidevalt |kindlal teel, pidevalt tutvustades talle uusi
neid kontrollides 1dbi midngu |kirjeldusi (mida mérkida keele ,,maastiku
tegevuse. kaardile®).

Sonadel puudub Objekti omadused, Objektile voi ndhtusele méddratud nimi ei

tiks kindel kasutusvdimalused, ole objekt ise. Eelkodige loevad objekti

tahendus. funktsioonid madravad omadused ja vdimalused videomadngu

tdhenduse. Objektile
méiératud sOna on nimetus,
mis ei pruugi viljendada
kasutus voimalusi.

keskkonnas kasutamiseks. Omaduste ja
kasutusvdimaluste kontrollimiseks on
videoméngus olev interaktsioon.

Uhtne kogemus,
kultuur, religioon
jne.

Uhtse kogemuse loomiseks
kasutatakse samu tegelasi
(vélimus, emotsioonide
viljendamine néol jne) ja
videomédngu keskkonda.

Uhtse kogemuse loomiseks on tegelane
kellega saab méngija samastuda ja 1dbi
tema elada 1dbi méngus toimuva
(erinevate méngijate puhul sama miangu
tegelane, samad olukorrad jne).

Kasitletaval objektil
kindel viide.

Pilt voi kirjeldus viitab
méngus kindlale objektile,
millega méingija saab luua

Koneldavatest objektidest on kindel viide
(ehk kirjeldus seotud videoméangus oleva
objektiga, tegelasega vms).

interaktsioone.
Indekseerimine Indekseerimist teostatakse | Videoméngus on selgelt eristuvad
1dbi objektide, néhtuste, objektide omadused, mida saab kasutada
tegelaste jne omaduste, indekseerijatena (niiteks tegelase tase).
parameetrite,
funktsionaalsuse jne.
Omaduste Videoméngu keskkonnas Tapsema olukorra kirjelduse loomiseks
mirkamine. tdhtsamate objektide voi tédhtsad objektid on toodud selgesti vilja,

nende omaduste
markamiseks on kasutatud
varvidega kodeerimist.

kodeeritud virviga. viidatud 14bi
kirjelduse vdi toodud vilja monel muul
viisil.

Siinteesi osas sdnastatud punktid (Tabel 1) kasutatakse jairgmise peatiiki videoméngu valimisel ning

sellele hinnangu andmisel iildise semantika pohimotete toele.
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3 Abstraktse teema seletamine ,,Eternally Us“ mangu naitel
Antud peatiikis vaadatakse, kuidas videoméingu abil on voimalik seletada {iht konkreetset teemat,
moistet nii, et see toetaks iildise semantika pohimoétteid, 14bi mille suurendatakse kisitletavast

teemast, moistest arusaamist tuues sisse kindlad viited.

3.1 Videoméngu ja teema valik

Kuigi videomingude meediaharu vorreldes filmindusega voi kirjandusega on iisna noor, on selles
kisitletud véga erinevaid teemasid, andes mingijatel neid kogeda, luua arvamusi nende kohta ja
hoiakuid nende suhtes. Arvatavasti enam kisitletud teemad videomédngudes on sdda ja
kangelaslikkus, kuid mida komplektsemateks muutusid videomédngud seda keerulisemateks ja
abstraktsemateks muutusid ka nendes kisitletud teemad. Nditeks on vaadatud selliseid teemasid,
mis kuuluvad peatiiki 1.1.1 riihmade 2 (looduses ei ole olemas sellist fiilisilist entiteeti) ja 3
(vdljendab objekti voi ndhtuse kvaliteeti) hulka, nagu religioon (méngus ,,Arcanum: Of Steamworks
and Magick Obscura®), hirm (méngus ,,Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth®), gei suhted
(méngus ,,Gone Home*), kittemaks (méngus ,,GTA IV*), posttraumaatiline stressihdire (méngus
»dpec Ops: The Line*), ellujddmine (méngus ,,Salem®), kurbus (mingus ,,Shadow of the
Colossus®), natsionalism (méngus ,,The Elder Scrolls V: Skyrim*), holokaust (tulevas méangus
»lmagination Is the Only Escape®) jpm. Seega teemade ja mingude valik on viga lai. Kuna
videomédngude suurem moju millestki arusaamise loomisel peitub just emotsionaalse tagasiside
tekitamisel, siis valitud abstraktseks teemaks peab olema just selline, mis seda soodustab. Sellele
lisaks tuleb vaadata veel méngu kestvust (ehk kui palju kulub méngu libimiseks aega) ning selles
olevate funktsioonide lihtsus. Videomangu kestvuse lithidus aitab vdhendada tihelepanuhajuvusest
tuleneva korvalise info osakaalu, s.t iga vdiksema aja tagant hajub inimese tdhelepanu teistele,
mingust korvalistele, objektidele, mis toovad endaga kaasa lisa infot, mis ei pruugi olla kuidagi
késitletava teemaga, minguga, olla seotud. Seega vaatamata selliste hajumiste liihiajalisusele
(Bunce, jt, 2010) vodivad need modifitseerides méngus késitletava teema tajumist. Videoméngu
funktsioonide lihtsus jéllegi tagab véiksema videomingude kogemusega méngijatel kiiremat

adapteerumist mingu keskkonnas.

Kogu eelmainitu tottu oli valitud méng, ,,Eternally Us*. Antud méngu puhul on tegu lineaarse point
and click seiklusmédnguga ehk funktsionaalsuse poolest on ta piiratud ainult hiire kasutamisele.

Mingu kestvuseks on 20 — 30 minutit olenevalt méngijast. Méngu lilhike kestvus soodustab
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viaiksemat tdhelepanu hajuvust, s.t kogu mingu ldbimine mahub umbes 5 - 8
tahelepanuhajumistsiikli (attention laps) sisse (Bunce, jt, 2010). Iga tdhelepanutsiikli pikkus on
varieeruv, s.t kui esimese pikkuseks on 5,5 minutit siis jargmise pikkus on umbes minuti vOrra
lihem. Iga tdhelepanutsiikkel 16ppeb tdhelepanu jahumisega, mille ajal liigub inimese tidhelepanu
kisitletavast teemast monele teisele korvalisele objektile, mille kestvus on, kuni 1 minut (Bunce, jt,
2010) - seda  nimetataksegi  tdhelepanuhajumistsiikliks.  Seega, @ mida  vdhem
tdhelepanuhajumistsiikleid tuleb sisse, seda vdiksem on korvalistelt objektidelt saadud info osakaal.
Maingu valiku suurimaks mdjutajaks oli aga selles kisitletud teema — lein. Lein on nihtus millega
puutub kokku meist igaiiks, kas varem voi hiljem, seega antud teema on alati aktuaalne. Eriti
suureks koormuseks voib olla see lastele, kelle jaoks on lein tundmatu ja vodras tunne. Kdige enam
esineb see olukordades, kus last imbritsevatel tdiskasvanutel on puudulikud voi ekslikud arusaamad
lapse emotsionaalsest olukorrast kurnavate siindmuste ajal (Raielo). Paraku iga inimene tajub leina
erinevalt ning pole kindlat ja iihtlast viisi selle ldbimiseks. Erinevused ilmnevad nii vanuse tottu
(Raielo) kui ka kultuurilise voi perekondliku tausta tottu (Lopez, 2011). Seega lein on silt, millest
koneldes inimestel tihti puudub iihtne kindel viide ehk ndide ning see on mdjutatud inimese
eelnevatest kogemustest (kultuurist), mis raskendab iiksteise korrektset moistmist, vaatamata
sellele, et voidakse mdista antud sildi iildist tihendust. Peatiikis 1.1.1 vélja toodud riihmade jérgi
langeb silt ,,lein“ teisse (looduses ei ole olemas sellist fiiiisilist entiteeti) ja kolmandasse riihma
(véljendab inimese emotsionaalset kvaliteeti). Médngus ,,Eternally Us* kisitletakse leina 14bi Kiibler-
Ross mudeli (mida tuntakse ka DABDA mudeli nime jirgi), nimelt selle olemust selgitatakse ldbi
viit staadiumit, mida inimene 14bib leina ajal (Kiibler-Ross, 1997). Tuleb mérkida, et kdik inimesed
ei pruugi ldbida kdik viis staadiumit jérjest, s.t nende jarjekord voib varieeruda. Antud mudeli jargi

labivad staadiumid on jargmised:

e eitamine (denial) — Eitamine on esimene kaitsemehhanism, to0sisele, kurnavale,
emotsioonide rohkele juhtumile. Inimene piitides leida loogilist lahendust juhtumile keeldub

ndustuda faktidega ning seetdttu lihtsalt eirab neid.

* viha (anger) — Eitamise kestvus on piiratud ning tasapisi hakkavad inimeseni joudma
kirjeldused tegelikkusest ning see kasvab iile vihaks. Antud staadiumis viha vdib olla
suunatud nii enda suhtes, kuid samas ka iimbruskonna suhtes nii inimestele kui ka eluta

objektidele.

* tingimine (bargaining) — Peale seda kui inimene mdistab, et ta ei saa kontrollida leina
situatsiooni ja taastada olukorra selliseks nagu see oli enne piilitakse tingida. Selles

staadiumis tihti poordutakse korgema voimu (nditeks Jumal) poole otsides temalt abi. Antud
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staadiumis olevatelt inimestelt vdib kuulda selliseid {itlusi nagu ,,Kui ma oleks ainult...,

»Juhul kui ma...“ jne.

* depressioon (depression) — Depressiooni staadium véljendub kdige enam 1dbi kurbuse.
Kurbus vdib olla seotud nii matustega (ehk sellega, kuidas need viia 1dbi) kui ka enda

ettevalmistamisega lahkunust lahti laskmiseks.

* nodustumine (acceptance) — Viimases staadiumis toimub, selle nimetusest tulenevalt,
ndustumine asjaolu, et lahkunud inimest enam ei ole. Antud staadium on samuti seotud

kurbusega, kuid vorreldes depressiooniga ei ole see destruktiivne.

(Axelrod, 2006)

3.2 Uldise semantika pohimétete rakendumine videoméngus

,,Eternally Us* risgib kahest sdbrannast, Fio'st ja Amber'ist. Uhel péeval kaob iiks nendest (Fio) dra
ning teine (Amber) ldheb teda otsima lahendades tee peal erinevaid iilesandeid. Méngus olevad
iilesanded on piisavalt lihtsad (ehk korraga on méngija kies ainult kuni 2 erisorti objekti millega ta
saab opereerida mangukeskkonnas), seega tekkib vihem segadust ja frustratsiooni seoses nende
lahendamisega (Skinner, 1965, 1k 70). Jargnevalt antakse miangule hinnang tuginedes peatiikis 2.3
sOnastatud siinteesi osale. Hinnangu andmine toimub kahel tasemel ehk vaadatakse kuidas luuakse
mangijate jaoks iihtne kogemus, mis tagab iihtset teema moistmist (14bi tegelaste ja méngu

keskkonna) ning seejérel kuidas kasitletakse méngus silte.

3.2.1 Uhtse kogemuse loomine

Vilja valitud videoming, ,,Eternally Us* on lineaarne ehk arendajate poolt on loodud iiks kindel tee,
mida modda peab méngija litkuma ning kindlad iilesanded, mida méngija peab lahendama, et jouda
edasi, seega olenemata mingijate tahtest peavad nad kdik tegema méngus samu asju ning tinu
sellele ka kogema samu olukordi. Videomingu lineaarsus voimaldab toetada peatiiki 2.3 siinteesi
osa 2 punkti, mille jirgi videoméngu lineaarsus toetab ja tagab {ihtse keelelise ,,maastiku kaard*

loomist.

Maing ise on jagatud, vastavalt Kiibler-Ross mudelile, viite ossa, s.t iga méngus olev voor vodi tase
kisitleb {ihte Kiibler-Ross mudeli staadiumit. Selleks, et mitte delda vélja millise staadiumiga on
tegu ei Oelda konkreetselt vilja seda vooru sisenedes voOi seda ldbides. Selline ldhenemine

voimaldab mingijal rohkem keskenduda videoméangu poolt pakutavatel kirjeldustel, sellistel nagu
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tegelaste hddletoonid ja koneldav tekst, nende vélimus, keskkonna ilme, tausta muusika jne. Seega
alguses pannakse méngija otsima ja tajuma olukorraga voimalikult palju seotud aspekte, mis
struktuurilise diferentsiaali puhul jadks koige lilemisse parabooli ossa. Samuti koik objektid mida
mingija saab kasutada kirjeldatakse koheselt tekstiga, kui nende peale liikuda hiirega (Joonis 14).
Viiksemate, raskemini ndhtavate objektide puhul kasutatakse virvidega kodeerimist (Joonis 15).
Tanu sellisele ldhenemisele toetatakse peatiiki 2.3 7. siinteesi punkti, mille kohaselt tdhtsamad
videomédngu objektid peavad olema selgesti vélja toodud ja ndhtavad loomaks tidpsema ja

korrektsema kirjelduse olukorrast.

Joonis 14: Ndide mdngust tihtsamate objektide
esiletoomisest ldbi ilmuva teksti.

w

74
Joonis 15: Ndide virvidega kodeerimisest objekti vilja
toomiseks taustast.

Mingus olev peategelane, Amber, on tavalise vilimusega, s.t tegu ei ole fantaasiategelasega (Joonis
16), mis vdimaldab méngijal lihtsamini samastuda temaga (leidma lihtsamini viiteid inimestele teda
imbritsevast keskkonnast, kes vodivad ndha sarnaselt vilja). Vaatamata sellele, et antud
videomédngus kasutatud graafika on iisna lihtne (ehk kasutatud on 2D pixelated graafikat) on
voimalik eristada peategelase ndol erinevaid emotsioone (Joonis 17), mis koos tegelase
hddletooniga tekitavad méngijas empaatia toel sarnaseid emotsioone, toetades tegelasega
samastumist. Liialt lihtsad kujundid (nditeks ruut, ring kolmnurk jne), mis vdivad tuleneda
videomédngu lihtsast graafikast samuti ei sega nende seostamist inimestega, s.t nendele voidakse
omistada inimeste omadusi ning luua enda jaoks jutustus nendest (kui médngus puudub jutustus)

(Heider, Simmel, 1944). Valitud mingu puhul voetakse omaks videomidngu poolt kujunditele
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médratud jutustuse, mis samuti toetab ilihtse mdistmise ja kogemuse loomist erinevate mingijate

jaoks (peatiikk 2.3 punkt 4).

1

Joonis 16: Mc’i;aguthtsamad tegelased.
Vasakult paremale: Fio, Amber, nimetu
tegelane.

Joonis 17: Ndited mdngust peategelase emotsioonidest.

Vihesel médral on kasutatud ka tegelase positsiooni vastava emotsiooni tekitamiseks, niiteks

depressiooni tasemel, kui Amber on jouetult maas (Joonis 18).

Joonis 18: Amber on jouetult maas. “I need to find her... "

“«

tolge - ,,Ma pean teda leidma...

Kodige sellega toetatakse peatiiki 2.3 siinteesi punkti 4, mille kohaselt samastudes tegelasega

voetakse iile nii tema emotsionaalset suhtumist olukorrasse kui ka tema poolt teostatud tegevused.
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Seega kogemuse loomise juures luuakse lineaarse méngu iilesehitusega sama kogemuse erinevate
mingijate jaoks, ldbi peategelase emotsioone ja vilimuse luuakse iihtne emotsionaalne suhtumine
(millele aitab mingukeskkond koos muusikaga), 1dbi koneldut teksti saadakse kirjeldusi olukorrast

mille saamist toetab ka keskkond (lébi objektide vélja toomise ja vérviga kodeerimise).

3.2.2 Siltide kasitlemine mangus

Mingus ,,Eterally Us* tdiesti puudub Opetuse ehk tutorial osa. Koiki méngus olevaid objekte,
millega saab luua interaktsioone kirjeldatakse 1ébi peategelase kone. Seega tuginetakse rohkem
avastus momendile ehk jdllegi on piiilitud struktuurilise diferentsiaali poole pealt alguses anda

parabooli ossa kuuluvad andmed, kuigi méngust tulenevate piirangute tottu vahesel mééral.

Paraku osade siltide juures on kasutatud otsest seostamist mingus oleva objektiga (Joonis 19), kuid
antud méngu puhul on see digustatud, kuna tegu on viga lithikese ning vdga piiratud ménguga ning

antud miangumaailmas voib lihtsamini tekkida situatsioone igal objektil ongi iiks ja kindel nimi.

JUES (=
Mothing

4

Joonis 19: Mc:ingu peategelase poolt antud kirjeldus
objektile nimetusega "Bush”.

Kui vaadata videoméngus kisitletud peateemat, lein, siis selle puhul tiiesti puudub seostamine
objektidega ja olukordadega ehk antud sildi puhul toimub ainult kirjelduste ja omaduste andmine,
mis soodustab siinteesist tulenevat (peatiikk 2.3) puntki 1 ja 3. Kdige paremini ilmneb see leina

staadiumite késitlemisel.

Esimesel, eitamise, staadiumi tasemel néib peategelane sellisena nagu midagi poleks juhtunud. Kui
aga tuleb esimene arusaam sellest, et Fio'ga on midagi juhtunud (Fio kaob 4ra) muutub korraga ka
kogu taseme ilme (Joonis 20) ning koos sellega ka peategelase hoiak toimuva suhtes, mida on niha
tegelase emotsioonides ning kuulda tema hééles, ndidates seda kui drastiline vdib olla muutus

inimeses.
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Joonis 20: Eitamise taseme ilme enne (vasakul) ja pdrast
(paremal) Fio kadumist.

Viha tasemel antakse peategelase olekule kirjeldusi ldbi kolme varjudes peitvate ,,olendite*
koneldava teksti (Joonis 21). Nende kdneldavast tekstist tulenevat infot tagab ka peategelase

reaktsioon, mis on kérsitu ja ndudev (Joonis 22).

Joonis 21: "Olendite" kirjeldused peategelasele. "It is
angry", tolge - "See on vihane.". "And needs comfort",
tolge - "Ja vajab lohutust".

What Truth! __ Answen me ! 2

Joonis 22: Peategelase noudmised "olenditele". "What
truth!?", tolge - "Mis tode!?". "Answer me!", tolge -
"Vastake mulle!”
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Tingimise tasemel jadb Amber kinni soos. Sarnaselt Kiibler-Ross mudeli tingimise staadiumi
kirjeldusele, leiab Amber ennast olukorras, kus ta ise ei suuda tekkinud olukorrast {ile saada ning
poordub abi otsides iilema jou poole, mis mdngus on representeeritud elavate puude nédol (Joonis
23). Antud tasemel on kuulda Amber'ilt ka tasemele omapéraseid iitlusi (Joonis 24). Paraku puudega
suheldes selgub, et see abi, mida nemad pakkuvad ei ole vordne sellega, mida vajab peategelane,

niidates seda kui edutuks vdivad antud staadiumis osutuda murest tulenevad inimese vajadused.

Joonis 23: Tingimise tase, kus Amber palub abi puudelt.

1'1%] fgethher bDack, I ™iust
rneed help!

Joonis 24: Amber palub puudelt abi.

Depressiooni tasemel ndidatakse 1dbi tegelase teksti ja konemaneeri mille peamiseks defineerijaks
on kurbus ja joetus (Joonis 18), mida oli juba kirjeldatud eelmises peatiikis. Antud tasemel on
Amber kinni ideest, mille kohaselt ta ei suuda kujutada ette oma elu ilma Fio'ta mille péarast ta peab

kindlasti leidma oma sdbranna (Joonis 18).

Viimasel, noustumise, tasemel ,,kohtub*“ Amber reaalsusega seoses sellega, mis juhtus Fio'ga,
lugedes seda hauakivilt (Joonis 25). Samuti antud voorus suhtleb Amber viimast korda Fio'ga (see
kord Fio hingega). Vastavalt Kiibler-Ross mudelile on Amber antud voorus kurb, kuid vdrreldes

depressiooni tasemega (kus Amber oli samuti kurb) suudab ta ndha ndustumise taseme 16puks oma
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tuleviku ilma Fio'ta vaatamata sellele, et see v3ib olla tema jaoks emotsionaalselt raske.

Joonis 25: Noustumise tase, Amber loeb hauakivilt Fio
surma kuupdeva ning tema taga ilmub Fio hing.

Nagu eelnevalt oli mainitud alguses ei 6elda mingijale, mis staadiumiga igas voorus on tegemist, s.t
pannakse méngija koguma ja kogema kirjeldusi ja omadusi. Alles ldbinud méngu antakse igale

voorule kindel silt ning ndidatakse see (Joonis 26).

Angar

Joonis 26: Ndide tihest mdngu tasemest, koos Kiibler-Ross
mudeli staadiumi nimetusega (all paremas nurgas)

Vaatamata sellele, et leinale kui sildile ei anta kindlat olemusliku voi objektilist viidet, luuakse
mangija jaoks liks kindel nédide sellest kuidas leina voib kogeda ja mida voib selle tajumise ajal 1dbi
elada (mida méngija ndeb ldbi peategelase arengu). Seega erinevad inimesed minginud antud

méngu koneldes leinast saavad iga hetk tuua antud mingus késitletud olukordi néitena kaotamaks
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arusaamade erinevust antud sildi suhtes. Ténu sellele toetatakse peatiiki 2.3 siinteesi punktis 5, mille
jargi igal kisitletud objektil (vOi teemal, nagu seda on valitud miangu puhul) on kindel kirjeldatud

viide.

Kuigi antud méngu puhul on téiesti puudu indekseerimine objektide tasandil on selgesti seda tidha
peategelase néol. Nimelt igal tasemel kditub Amber vastavalt antud leina staadiumile. Niiteks viha
tasemel on Amber'il valdavalt kuri ndoilme ja hdéletoon, samuti véljendub viha tema kdneldavas

tekstis (Joonis 27) ja tegevustes (Joonis 28).

I'll show S0U hOow wegk I am!

;’

Joonis 27: Amber vdiljendab oma viha, selle peale kui talle
oeldakse, et ta on nork.

Joonis 28: Amber [0hub metallist toruga kasti.

Samas eitamise tasemel on Amber valdavalt naeratava nioga ning pigem Onneliku hiiletooniga
ning antud tasemel Amber istub Fio'ga koos ja suhtleb temaga nii nagu midagi poleks juhtunud.
Seega tekib olukord kus Amber usemel vina 7 AMbeTsemel citamine JN€ €hk vaatamata sellele, et peategelase
vilimus ei muutu (ainult ndoilme) muutub tema kditumine, kdneldava teksti maneer ja tekst ise,
tegelase iseloom, leina staadium jne, mis saavad indekseerijateks. Ténu sellele omakorda
soodustatakse siinteesist tuleneva (peatiikk 2.3) punkti 6, mille kohaselt videoméngus peavad olema

selgesti eristuvad objektile méddratud omadused.
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3.3 Hinnang uldise semantika pohimoétete taidetusele mangus
»Eternally Us*

Valitud néite puhul, ,,Eternally Us®, koik siinteesist tulenevad punktid olid toetatud ning tépsemalt

ja konkreetsemalt olid need kirjeldatud eelmises peatiikis (peatiikk 3.2), kus neid vaadati iihtse

kogemuse loomise ja sonade ehk siltide kasutamise tasemel. Jargnevalt tuuakse vélja leitu {ildistav

tabel, kus nimetatakse peatiiki 2.3 silinteesi punkte ning lithidalt valitud méngust tuleneva toe

nendele (Tabel 2). Siinteesi punktid 1 ja 3 on mugavuse mdttes toodud kokku iihte, kuna nende

sOnastus on identne.

Tabel 2: Siintees koos valitud mdngu toe kirjeldustega

Siintees

»Eternally Us* videomidngu poolne tugi

lja3

Objektile voi ndhtusele méaratud nimi ei
ole objekt ise. Eelkdige loevad objekti
omadused ja vdimalused videomadngu
keskkonnas kasutamiseks. Omaduste ja
kasutusvdimaluste kontrollimiseks on

videoméngus olev interaktsioon.

Mingus olevate objektide puhul on kasutatud
nende konkreetset identifitseerimist siltidega,
mis vastavalt siinteesi kirjeldusele ei toeta
iilldise semantika pohimotteid. Samas igale
maingus kisitlevale objektile antakse kindlad
omadused ja kirjeldused, mis méngivad tihtsat
rolli mingus edasijdudmiseks. Valitud mingu
peamist teemat, leina, késitletakse, aga just 1abi
kirjelduste ja omaduste andmist, mida méngija
saab kogeda ja kontrollida 1&bi peategelase
interaktsioonide. Seega kisitletud nihtuse
nimetus muutub tdhtsusetuks, kuna esile on

toodud just selle kirjeldused.

Uhtse kogemuse loomiseks on reeglitega
piiratud lineaarne videoméng. Méngu
lineaarsus voimaldab hoida méngijat
kindlal teel, pidevalt tutvustades talle uusi
kirjeldusi (mida mérkida keele ,,maastiku

kaardile®).

,Eternally Us* puhul on tegu lineaarse point
and click seiklusminguga, kus méngija peab
labima kindlad tasemed, kus on méngu

arendajate poolt médratud kindlad tilesanded

mille lahendamine viib mingus edasi.
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Tabel 2: Siintees koos valitud mdngu toe kirjeldustega

Siintees

»Eternally Us* videoméingu poolne tugi

Uhtse kogemuse loomiseks on tegelane
kellega saab méngija samastuda ja 1dbi
tema elada 14bi méngus toimuva

4 | (erinevate méngijate puhul sama méngu

tegelane, samad olukorrad jne).

Mingus on iiks peategelane keda méngija saab
juhtida. Lébi antud tegelase ndoilme, hidletooni
ja koneldava teksti empaatia toimel toetatakse
tegelasega samastumist ning tema hoiakute ja
emotsionaalse olu ililevotmist, luues erinevate
méngijate jaoks vdoimalikult sarnase suhtumise

késitletavasse teemasse.

Koneldavatest objektidest on kindel viide
(ehk kirjeldus seotud videomingus oleva

5 |objektiga, tegelasega vms).

Kogu méngu viltel antakse igale tasemele
kindlad viited (kirjeldused ja omadused).
Mingu 10pus aga seostatakse iga tase (koos
selles olevate kirjelduste ja omadustega, mida

méngija koges méngu jooksul) kindla sildiga.

Videomaéngus on selgelt eristuvad
objektide omadused, mida saab kasutada

6 | indekseerijatena (nditeks tegelase tase).

Kdige enam on toodud vilja omadused, mis
kirjeldavad méngu peategelase olekut (iseloom,
hoiakud, tuju jne), mis on seotud igal tasemel
kirjeldatud Kiibler-Ross mudeli staadiumiga,

mis on selgesti eristuvad.

Tépsema olukorra kirjelduse loomiseks
tédhtsad objektid on toodud selgesti vilja,
7 |kodeeritud vérviga. viidatud l1&bi

kirjelduse voi toodud vilja monel muul

viisil.

Téahtsamate objektide vilja toomiseks on
kasutatud teksti (mis ilmub liikudes hiirega
kasutatava objekti peale) ning samuti ka
kodeerimist virvidega, tuues raskemini

nihtavad (vdiksemad) objektid taustast esile.

Koik siinteesist tulenevad kriteeriumid olid valitud mingu poolt tdidetud. Ainsaks mitte téielikult

tdidetud punktiks vOib lugeda punkti 4, kus objektide puhul olid méngus rakendatud

identifitseerijad kindlate sdnade niol, s.t méngus on olukordi kus sona on vdrdne objektiga. Samas

antud punkti toetab tdiesti valitud madngus késitletud peamine teema, lein, mille puhul puuduvad

sonalised identifitseerijad. Selle asemel antakse késitletavale teemale kdigest sellele kuuluvad

omadused ja kirjeldused. Ulejisinud punktidele oli videomiingus olemas tugi. Seega antud mingu

puhul on tegu eduka iildise semantika pohimotete rakendajaga.
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Kokkuvote

Kéesoleva magistritod eesmairgiks oli selgitada vilja, kuidas videomédngud toetavad tildise
semantika pohimotteid edendades keele ja kone mdistmist erinevate inimeste vahel, abstraktsete

sonade ning teemade puhul. Eesmérgi saavutamiseks olid piistitatud jargmised uurimiskiisimused:

1. Millised on iildisest semantikast tulenevad keele ja kone mdistmisega seotud

probleemid?

2. Milliseid lahendusi pakub iildise semantika valdkond keele ja kone mdistmise

probleemide lahendamiseks?

3. Kuidas, toetudes iildise semantika pdhimdtetele, edendavad videoméngud keele ja kdne

moistmist?
4. Kuidas saab videominguga seletada abstraktset teemat?

Piistitatud eesmirgi saavutamiseks, tulenevalt 1. ja 2. uurimiskiisimusest, vaadeldi esimeses
peatiikis, milliseid probleeme tuleb ette igapdeva kdnes ja keeles iildise semantika vaatenurgast.
Probleemide viljaselgitamiseks ja nende lahenduste leidmiseks vaadeldi ja analiilisiti ldise
semantikaga tegelenud autorite allikaid, kellest pdhiliselt toetuti I. Lee ja S. I. Hayakawa teostele.
Analiitisi tulemuseks toodi vélja 7 peamist aspekti, ldbi mille on vdimalik edendada keele ja kdne

kasutamist ning selle mdistmist. Leitud aspektid on jargmised:
* SoOna ei ole vordne objektiga.
* Keelt tuleb vaadata kui maastikukaarti.
* Sodnadel puudub iiks kindel tdhendus.
* Samad kogemused, kultuur jne soodustavad iihtset moistmist
» Kasitletaval objektil vai ndhtusel on kindel viide.
+  Uksikobjektide eristamiseks massist on indekseerimine.

* Objektide ja ndhtuste puhul oluline eelkdige omaduste markamine.

Teises peatiikis uuriti videomédngude poolset lahendust ja tuge esimeses peatiikis viljatoodud
aspektidele, mis niitavad, kuidas videomingud soodustavad erinevate abstraktsete teemade
moistmist, kaotades vOi vdhendades erinevate sdnade interpreteerimisest tulenevaid probleeme.
Teises peatiikis saadi vastuse 3. uurimiskiisimusele. Antud peatiiki tulemuseks oli siintees, esimese
peatiiki 16pus vilja toodud aspektidest ning nende videoméngude poolsest toest, mida jargnevalt

kasutati kriteeriumitena videomédngu valimisel. Siinteesist tulenevaid punkte kasutati ka valitud
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méngule hinnangu andmiseks, s.t selle jérgi hinnati kui edukas oli valitud ming koikide

kriteeriumite tagamiseks. Nendeks kriteeriumiteks on:

* Maingus olev objekt ja sellele méddratud nimi ei ole vordsed.

+ Uhtse kogemuse loomiseks on lineaarne videoming.

+  Uhtse kogemuse loomiseks on tegelane kellega saab mingija samastuda.
* Koneldavatest objektidest on kindel viide.

* Indekseerijateks on videomingus selgelt eristuvad objektide omadused.

* Tiapsemate kirjelduste loomiseks on tdhtsamad objektid selgesti vélja toodud.

Magistritod viimases osas toodi vilja iiks konkreetne ndide, kuidas mingu kaudu seletatakse
abstraktset ja erinevalt interpreteerivat teemat, ning saadi vastuse 4. uurimiskiisimusele. Valitud
manguks osutus seiklusméng ,,Eternally Us®, milles késitletavaks abstraktseks teemaks on lein.
Mingu valimisel ldhtuti teise peatiiki 10pus moodustunud kriteeriumitest, kuid samuti ka mingu
lihtsusest ja selle ldbimiseks kuluvast ajast. Valitud méng liheneb leina temaatikale 1dbi Kiibler-
Ross mudeli, mille kohaselt leina ajal 1dbib inimene viis staadiumit. Vastavalt sellele on jagatud
ming viieks tasemeks. Kirjeldanud tdpsemalt valitud videomidngu tuge silinteesist tulenevatele
aspektidele ja kriteeriumitele, tehti sellele kokkuvotlik hinnang. Hinnangus selgus, et kuus
slinteesist tulenevat aspekti olid méngu, ,,Eternally Us*, poolt toetatud teema — lein kirjeldamisel.

Siinteesi punkt 4 oli aga toetatud osaliselt.

Tulenevalt t66 kédigus saadud tulemustest voib jireldada, et videomdngude puhul, mis toetavad
iildisest semantikast tulenevaid kriteeriume, antakse maéngijatele eelkdige méngus késitletud
teemaga seotud kirjeldusi ning vOimaluse ise kdike ldbi elada. Selline l&henemine omakorda
vihendab sdnade interpreteerimisest tulenevate eripirade osakaalu, muutes mangus késitletud teema
mitme inimese jaoks sarnaselt (voi kogunisti ithte moodi) mdistetavaks, andes neile iihtseid viiteid,
kogemusi ja ndited. Selliste mdngude kasutamine erinevates Oppeasutustest abstraktsete teemade
késitlemisel, mille puhul Opilase hoiakud, vididrtused, kogemused, kultuur jne vdivad tuua sisse

moondatud interpreteerimist, voib olla edukas iihtse (sdnast v3i teemast) arusaama loomiseks.

Antud magistritoé iihe edasiarendamise voimalusena ndeb autor iildise semantika aspektide ja
videomédngude poolt pakutava toe siinteesi rakendamist ning kontrollimist Oppeotstarbeliste
videoméngude puhul, kus kajastatakse abstraktseid teemasid (néiteks: sdja teema késitlemine ajaloo
aines). Selline videoméngude analiiiis vdimaldaks tuvastada minge, mida saaksid kasutada dpetajad
alternatiivse Oppemeetodina. See vdimaldaks tdsta ja lihtlustada Opilaste arusaama késitletavast

abstraktsest teemast.
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Summary

Our everyday language is highly insufficient. What ever words we say, they are always “filtered”
through listeners head and their meaning is changed to fit his or her society, culture, etc. Therefore
all words can be interpreted differently, depending on persons culture, experience, knowledge,
society etc., which is a major obstacle in proper communication, that especially complicates the

understanding of abstract words and themes.

General semantics is a science disciple that gives us the means on how to enhance our
communication and deepen the understanding of spoken and read words, broadening our

understanding of them and lessening interpretation errors.

Because our current knowledge distribution is heavily influenced by insufficient use of words a new
method of communication must be introduced. Media type that creates same or similar experience,
which is in the core of general semantics, for different people is video games. Video games can not
only create same emotional responses toward different themes, they also let player try out different
objects in game environment, that are associated with specific words. Therefore video game players
understanding of specific themes or words (that are used in game) is based on experience and
description rather than on sheer inference. Major goals of this study are firstly to find out what are
the principles of general semantics application, that can be used to enhance the communication,
secondly to find out how video games support those principles and lastly to bring out specific

example of a game that uses found principles in describing abstract word or theme.

According to the three main goals, this study is divided into three major chapters. In the first
chapter different written materials, that deal with general semantics, are analysed. During the
analysis 7 general semantics principles are found that are then set as basis for the whole study. In
the second chapter those 7 principles are analysed from video game side and found how video
games support them. In the same chapter a synthesis of both is made, that is later used for selecting
and evaluating chosen game. In the third chapter a specific game is chosen that deals with abstract
theme. Name of the chosen game is “Eternally Us”. It is a point and click adventure game, that tells
the story of two friends Amber and Fio. Its theme is grief. Game is based on Kiibler-Ross 5 stages
of grief and is divided accordingly into 5 levels. Upon evaluating the game, it is found that all 6

principles are supported fully by it, and one incompletely.
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In conclusion this study gives an overview of general semantics principles and how they enhance
communication. It also gives descriptions on how general semantics principles are applied in video
games and lastly how specific abstract theme can be successfully communicated through the means

of video game.

50



Kasutatud materjal

Axelrod, J. (20006). The 5 Stages of Loss and Grief. Loetud aadressil:
http://psychcentral.com/lib/the-5-stages-of-loss-and-grief/000617

Bardsley, M. Albert Fish: "Pins and Needles". Loetud aadressil:
http://www.crimelibrary.com/serial_Kkillers/notorious/fish/21.html

Bate, W. (1977). Samuel Johnson. California: Harcourt Brace Jovanovich.

Bolles, E. (2009). How Old Is Language?. Loetud aadressil: http://www.babelsdawn.com/files/how-
old-is-language-101109.pdf

Bunce, D., jt. (2010). How Long Can Students Pay Attention in Class? A Study of Student Attention
Decline Using Clickers. Journal of Chemical Education. 87(12). 1438-1443. doi:
10.1021/ed100409p

Carr, L., lacoboni, M., Dubeau, M. C., Mazziotta, J.C., Lenzi, G.L. (2003). Neural mechanisms of
empathy in humans: a relay from neural systems for imitation to limbic areas. PNAS, 100(9), 497-
502.

Chase, S. (1938). Tyrrany Of Words. London: METHEUN & CO. LTD.

Damassa, D., Sitko, T. (2010). Simulation Technologies in Higher Education: Uses, Trends, and
Implications. Loetud aadressil: http://net.educause.edu/ir/library/pdf/erb1003.pdf

Darrow, C. (1936). Resist Not Evil. Chicago: Marsh, Aiken & Curtis Company.

Ekman, P. (1999). Basic Emotions. Dalgleish, T. ja Power, M. (toim), Handbook of Cognition and
Emotion, (lk 45-60). New Jersy: John Walley & Sons Ltd.

EKSS. [EKSS] "Eesti keele seletav sonaraamat”, fasism. Loetud aadressil:
http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=fa%C5%A lism&F=M

EKSS. [EKSS] "Eesti keele seletav sonaraamat”, suhtlema. Loetud aadressil:
http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=suhtlema&F=M

51


http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=suhtlema&F=M
http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=fa%C5%A1ism&F=M
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/erb1003.pdf
http://www.babelsdawn.com/files/how-old-is-language-101109.pdf
http://www.babelsdawn.com/files/how-old-is-language-101109.pdf
http://www.crimelibrary.com/serial_killers/notorious/fish/21.html
http://psychcentral.com/lib/the-5-stages-of-loss-and-grief/000617

EKSS. [EKSS] "Eesti keele seletav sonaraamat”, opetaja. Loetud aadressil:
http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=%C3%B5petaja&F=M

Freeman, W. (2013). Berni Good tells Develop what studios can learn from cyberpsychology.

Loetud aadressil: http://www.develop-online.net/analysis/using-psychology-in-game-
design/0117637

Fresco, J. (2010). Annotated captions of Jacque Fresco in Stockholm - July 2010 in English. Loetud
aadressil: http://dotsub.com/view/be8e32a9-2742-49ab-83e7-bSc4baf40e3b/view Transcript/eng

Fromm, E. (2001). The Sane Society. London, New York: Routledge. (1956).

Gee, J. (oktoober 2003). What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy. ACM
Computers in Entertainment, 1(1).

Griffin, E. (2011). A4 First Look at Communication Theory. New York: McGraw-Hill College.

Hayakawa, S. (1947). LANGUAGE IN THOUGHT AND ACTION: A guide to ACCURATE
THINKING and WRITING. New York: Harcourt, Brace and Company.

Heider, F., Simmel, M. (1944). AN EXPERIMENTAL STUDY OF APPARENT BEHAVIOR. The
American Journal of Psychology, 52(2), 243-259.

Judge, T., Cable, D. (2004). The Effect of Physical Height on Workplace Success and Income:
Preliminary Test of a Theoretical Model. Journal of Applied Psychology, 89(3), 428-441. doi:
10.1037/00219010.89.3.428

Kahneman, D. (1999). Well-Being: Foundations of Hedonic Psychology. New York: Russell Sage
Foundation.

Keyes, K. (1944). "Alfred Korzybski" - A Silent Film by Kenneth S. Keyes, Jr. Vaadatud aadressil:
http://www.youtube.com/watch?v=0Qq3gtYvP3hw

Korzybski, A. (2000). Science and Sanity: 5" Edition. New York: Institute of General Semantics.
(1933).

Kiibler-Ross, E. (1997). On Death and Dying. New York: Scribner. (1969)

LAA. (2008). AIRCRAFT LOADS AND LOAD TESTING. Loetud aadressil:

52


http://www.youtube.com/watch?v=Qq3gtYvP3hw
http://dotsub.com/view/be8e32a9-2742-49ab-83e7-b5c4baf40e3b/viewTranscript/eng
http://www.develop-online.net/analysis/using-psychology-in-game-design/0117637
http://www.develop-online.net/analysis/using-psychology-in-game-design/0117637
http://www.eki.ee/dict/ekss/index.cgi?Q=%C3%B5petaja&F=M

http://www.lightaircraftassociation.co.uk/engineering/Technicalleaflets/Building,%20Buying
%200r%20Importing/TL%201.17%20Aircraft%20Loads%20and%20L.oad%20Testing.pdf

Lee, 1. (1941). Language Habits in Human Affairs. New York, Evanston, London: Harper & Row
Publishers.

Liszewski, A. (2013). Strap This Vibrating Compass To Your Ankle and Always Know True North.

Loetud aadressil: http://gizmodo.com/5987257/strap-this-vibrating-compass-to-your-ankle-and-
always-know-true-north

Lopez, S. (2011). Culture as an Influencing Factor in Adolescent Grief and Bereavement. 7The
Prevention Researcher, 18(3), 10-13.

Madigan, J. (2012). The Walking Dead, Mirror Neurons, and Empathy. Loetud aadressil:
http://www.psychologyofgames.com/2012/1 1/the-walking-dead-mirror-neurons-and-empathy/

Madigan, J. (2013). Why Do Color Coded Clues in Level Design Work? Loetud aadressil:
http://www.psychologyofeames.com/2013/09/why-do-color-coded-clues-in-level-design-work/

Malady, M. (2013). Why Do We Hate Certain Words? Loetud aadressil:
http://www.slate.com/articles/life/the good word/2013/04/word_aversion_hate moist _slacks crevi
ce_why do_people hate_words.2.html

McGonigal, J. (2011). Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change
the World. London: Jonathan Cape.

McLeod, S. (2008). Classical Conditioning. Loetud aadressil:
http://www.simplypsychology.org/classical-conditioning.html

Merriam-Webster. Fasces. Loetud aadressil: http://www.merriam-webster.com/dictionary/fasces

Miller, D. (2011). Benito Mussolini's uniform sells for 386,325 at auction... to a dedicated follower

of fascism. Loetud aadressil: http://www.dailymail.co.uk/news/article-2039114/Benito-Mussolinis-
military-uniform-sells-4000-auction.html

Miller, F. (2002). I = 0 (Information has no intrinsic meaning). Loetud aadressil:
http://www.informationr.net/ir/8-1/paper140.html

Mordkowitz, J. (2013). The Structural Differential. Loetud aadressil:
http://www.sevensimplesteps.net/struct-diff.php

53


http://www.sevensimplesteps.net/struct-diff.php
http://www.informationr.net/ir/8-1/paper140.html
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2039114/Benito-Mussolinis-military-uniform-sells-4000-auction.html
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2039114/Benito-Mussolinis-military-uniform-sells-4000-auction.html
http://www.merriam-webster.com/dictionary/fasces
http://www.simplypsychology.org/classical-conditioning.html
http://www.slate.com/articles/life/the_good_word/2013/04/word_aversion_hate_moist_slacks_crevice_why_do_people_hate_words.2.html
http://www.slate.com/articles/life/the_good_word/2013/04/word_aversion_hate_moist_slacks_crevice_why_do_people_hate_words.2.html
http://www.psychologyofgames.com/2013/09/why-do-color-coded-clues-in-level-design-work/
http://www.psychologyofgames.com/2012/11/the-walking-dead-mirror-neurons-and-empathy/
http://gizmodo.com/5987257/strap-this-vibrating-compass-to-your-ankle-and-always-know-true-north
http://gizmodo.com/5987257/strap-this-vibrating-compass-to-your-ankle-and-always-know-true-north
http://www.lightaircraftassociation.co.uk/engineering/TechnicalLeaflets/Building,%20Buying%20or%20Importing/TL%201.17%20Aircraft%20Loads%20and%20Load%20Testing.pdf
http://www.lightaircraftassociation.co.uk/engineering/TechnicalLeaflets/Building,%20Buying%20or%20Importing/TL%201.17%20Aircraft%20Loads%20and%20Load%20Testing.pdf

Norman, D. (2002). The Design of Everyday Things. New York: Basic Books.

Norvalis, D. (2009). Soviet Propaganda Poster. Loetud aadressil:
http://www.flickr.com/photos/istorija/6557207849/

Ogden, C., Richards, I. (1958). The Meaning of Meaning. New York: Harcourt, Brace & World, Inc.
(1923).

Patihis, L., jt. (2013). False memories in highly superior autobiographical memory individuals.
Proceedings of the National Academy of Science, 110 (52). Irvine: University of California. doi:
10.1073/pnas.1314373110.

Prensky, M. (2007). Sims vs. Games: The Difference Defined. Loetud aadressil:
http://www.edutopia.org/sims-vs-games

Raielo, R. Lapse lein. Loetud aadressil: http://tnk.tartu.ee/Olapse.html

Rambusch, J., Susi, T. (2008). The Challenge of Managing Affordances in Computer Game Play.
Human IT, 9(3).

Read, A. (1982). THE SEMIOTIC ASPECT OF ALFRED KORZYBSKI'S GENERAL SEMANTICS.
Loetud aadressil: http://www.generalsemantics.org/wp-content/uploads/2011/05/40-1-read.pdf

Rizzolatti, G., Craighero, L. (2004). THE MIRROR-NEURON SYSTEM. 4nnu. Rev. Neurosci. 27,
169-192. doi: 10.1146/annurev.neuro.27.070203.144230

Seales, R. (2012). Man, 24, who was scared of dogs drowned after diving through hedge and into
lake as he fled from bull terrier. Loetud aadressil: http://www.dailymail.co.uk/news/article-
2092666/Man-24-scared-dogs-drowned-falling-lake-fled-bull-terrier.html

Skinner, B. (1965). Science And Human Behavior. New York: Free Press.

Slattery, D. (2008). Virtual Reality and Hallucination. Loetud aadressil:
http://realitysandwich.com/1037/virtual reality and hallucination/

theguardian. (2010). Jaron Lanier talks about the failure of web 2.0 with Aleks Krotoski. Vaadatud
aaressil: http://www.theguardian.com/technology/video/2010/feb/20/jaron-lanier-web20

54


http://www.theguardian.com/technology/video/2010/feb/20/jaron-lanier-web20
http://realitysandwich.com/1037/virtual_reality_and_hallucination/
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2092666/Man-24-scared-dogs-drowned-falling-lake-fled-bull-terrier.html
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2092666/Man-24-scared-dogs-drowned-falling-lake-fled-bull-terrier.html
http://www.generalsemantics.org/wp-content/uploads/2011/05/40-1-read.pdf
http://tnk.tartu.ee/0lapse.html
http://www.edutopia.org/sims-vs-games
http://www.flickr.com/photos/istorija/6557207849/

The History Place. (2001). The Berlin Olympics. Loetud aadressil:
http://www.historyplace.com/worldwar2/triumph/tr-olympics.htm

Weibel, D., Wissmath, B. (2011). Immersion in Computer Games: The Role of Spatial Presence and
Flow. International Journal of Computer Games Technology, 2011.

White, S. (2013). Austerity Britain: Starving families ‘stealing meat and cheese’as cuts continue to
bite. Loetud aadressil: http://www.mirror.co.uk/money/personal-finance/austerity-britain-starving-

families-stealing-2296520

Williams, R. (2012). "I'm Successful Because I'm Beautiful" — How We Discriminate in Favor of
Attractive People. Loetud aadressil: http://www.psychologytoday.com/blog/wired-
success/201208/im-successful-because-im-beautiful-how-we-discriminate

Yee, N. jt. (2009). The Proteus Effect: Implications of Transformed Digital Self Representation on
Online and Offline Behavior. Communication Research, 32(2), 285-312.
doi:10.1177/0093650208330254

55


http://www.psychologytoday.com/blog/wired-success/201208/im-successful-because-im-beautiful-how-we-discriminate
http://www.psychologytoday.com/blog/wired-success/201208/im-successful-because-im-beautiful-how-we-discriminate
http://www.mirror.co.uk/money/personal-finance/austerity-britain-starving-families-stealing-2296520
http://www.mirror.co.uk/money/personal-finance/austerity-britain-starving-families-stealing-2296520
http://www.historyplace.com/worldwar2/triumph/tr-olympics.htm

