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TRECIA DALIS
14-tas Skyrius: Nuo vaizdo Zaidimy iki darbo: interaktyvios kalbos ir trimaté terpé
— modelis rytojaus profesijoms

Santrauka

Vaizdo Zaidimai suteikia vartotojams labai intensyvig ir pazangig skaitmenine patirtj, kuriai
jsisavinti reikalinga ranky ir akiy koordinacija. Zaidimai daznai yra labai paZengusios technologijos,
kuriomis pilnai iSnaudojama turima techniné jranga. IS tikryjy, Zaidimai yra viena i$ pagrindiniy
procesoriy evoliucijos varomuyjy galiy. Nepaprastas Zaidimy technologijos lygis paruosia studentus
dirbti su profesionaliomis kompiuterinémis priemonémis ateityje. Vaizdo Zaidimai supaZindina
studentus su kai kuriomis funkcijomis, su kuriomis jie gali susidurti darbe: modeliavimas (angl.
simulation), manipuliavimas trimaciais objektais, greitas komandy atlikimas, klaviattros funkcijy
saugojimas, programavimo pradmenys. Zaidimus galima laikyti dabar veikianciy virtualiosios ir
papildytosios realybés prototipais. Jie jpratino vartotojus valdyti pseudoportretus (angl. avatar),
jsijungti j virtualig aplinka, bendrauti su skaitmeniniais objektais. Zaidimy vartotojai, susipazine su
technologijomis, turi daugiau Sansy susirasti darbg, jei jy gebéjimai yra skatinami ir tobulinami

mokykloje.

Vienas pagrindiniy Zingsniy yra jtikinti vaikus buti ne tik pasyviais Zaidéjais, bet ir suprasti
principus, kuriais remiantis Zaidimai buvo sukurti. Dar véliau, stengtis juos jtikinti pradéti tyrinéti it
naudotis programine jranga. Tai yra programas skirtas trimaciam modeliavimui, skaitmeninei
animacijai ir paciy vaizdo Zaidimy programavimui. Pagrindinis zingsnis yra atliktas, tapus Zaidimy
Zinovu ar net karéju. Si evoliucija, kuri taréty bati skatinama mokykloje, i§moko vaikus daugybés

jgudziy, kurie bus naudingi rytojaus skaitmeniniy paslaugy specialistams.

Raktiniai Zodziai: Elektroninis mokymasis, Darbuotojy Svietimas, Vaizdo Zaidimai, Dirbtinis intelektas,

Modeliavimo zZaidimai
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| Jvadas

» 1arp funkcijy, kurias pirmiausia ivardijo Huizinga ir Caillois ir véliau reguliariai minéjo kiti, keletas
i§ esmés priestarauja darbo sqvokai: ,laisvai sutartos taisyklés” arba laisvé pradéti ir baigti
Zaidimqg, jo nebutinas pobdudis ir produktyvumo stoka, arba tai, kad Zaidimas neturi jokios

industrineés funkcijos, iSskyrus savo paties iSpildymg.“*

Tradicinis Zaismo ir darbo kontrastas, kurj cituodama Huizinga ir Caillois aprasé Emanuelle
Savignac (2016), dabar nebéra toks ryskus dél visuotinés skaitmeninés transformacijos. Sios
transformacijos padariniai, tarp jy — dirbtinis intelektas, revoliucionuoja Zmogaus ir masinos
santykj ir pacio darbo pobudj, panaikindami dauguma egzistuojanciy profesijy ir sukurdami naujas.

Stebétinai, daugelis naujyjy profesijy turi rysj su Zaidimy patirtimi.

Kalbant apie skaitmeninés civilizacijos raidg, technologijy paplitima kiekviename gyvenimo etape,
nuo vaikystés iki vadinamosios tikstantmecio kartos (angl. millennials) formavimo, taip pat
kiekvienoje amziaus grupéje ir profesijoje, negalima ignoruoti vieno iS pagrindiniy kultlros
pramonés sektoriy — kompiuteriniy Zaidimy. Vaizdo Zaidimy kultlriné svarba yra vis labiau
pripazjstama universitety lygmenyje, dalykas mokomas aukstosiose mokyklose, taip pat daugéja ir

moksliniy publikacijy Sia tema.

Turi buti suprasta, jog Siomis dienomis vaizdo Zaidimai yra pelningesni net uz king. Kaip paprasti
Zaidimai gali pritraukti tokias dideles investicijas ir skatinti tokias reikSmingas technologines
naujoves? Vaizdo Zaidimuose slypi kazkas rimto. Pasak Johan Huizinga, Zaidimai visada turéjo
didele socialine svarbg, kas paaiskina sporto populiarumg tiek senovéje, tiek Siais laikais. Be to,
vaizdo Zaidimai skiriasi nuo praeityje Zaisty zZaidimy. Jy jtaka Siuolaikinei visuomenei vis dar turi
biti iStirta. Zaidimai taip pat yra svarbus ir gyviiny karalystéje, kur jie daZnai praturtina gyvenima.
Panasiai, vaizdo Zaidimai gali paruosti mus gyvenimui skaitmeninéje eroje. Vaizdo Zaidimy patirtis
mus domina dél to, kad galime nuspéti, kaip atrodys kasdienis gyvenimas ateinancioje dirbtinio

intelekto epochoje.

1 Savignac, E. (2016). The gamification of work : the use of games in the workplace.
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Vaizdo Zaidimai yra sudétingos skaitmeninés sistemos, kurios naudoja sudétingus stimuliatorius,
dirbtinio intelekto sprendimus, konfiglratorius, avatarus ir atlieka reikSmingus veiksmus internete.
Sios patobulintos funkcijos, sukurtos specializuoty programuotojy komandy, dabar skirtos
Zaidimams, artimiausiu metu bus jprastos realiame pasaulyje ir daugelyje profesiniy sriciy. Taigi,
verta apgalvoti vaizdo Zaidimy panaudojimg, kaip jrankj rytojaus profesijai sukurti. Galima teigti,
kad daugelis jgudZiy, kuriuos galima jgyti ZaidZiant vaizdo Zaidimus, ateinanciais metais daugeliui
specialisty gali tapti pagrindiniais. Susipazinimas su virtualiais objektais ir aplinka, sudétingais
gesty prietaisais, visy rasiy simuliatoriais ir masine internetine sgveika padarys jtakg daugeliui

ateities profesijy, kurias lems skaitmeniné transformacija.

Vaizdo Zaidimai yra sudétingos skaitmeninés sistemos, kuriose naudojamos paZangios
modeliavimo technologijos, dirbtinio intelekto sprendimai, konfiglratoriai, pseudoportretai,
internetiniai jrankiai. Specializuoty programuotojy komandy sukurtos technologijos dabar
taikomos Zaidimams, netrukus bus jprastos realiame pasaulyje ir daugelyje profesiniy sriciy. Taigi,
verta susimastyti, jog vaizdo Zaidimai taps rytdienos profesiniu jrankiu. Galima teigti, kad daugelis
jgudziy, kuriy jgyjama ZaidZiant vaizdo Zaidimus, taps svarbus daugeliui ateities specialisty. Sgveika
su virtualiais objektais ir terpémis, gesty prietaisais (angl. gestural devices), visy risiy modeliavimo

prietaisais ir masiné internetiné komunikacija darys jtakg daugeliui ateities profesijy.

»Microsoft” uZsakytame ateities darby tyrime?, konsultacijy firma ,The Future Laboratory”

nurodo ,virtualiy buveiniy dizainerj” (angl. virtual habitat designer) kaip pirmajj pavyzdj.

LIki 2025 m. virtualioji realybé taps skaitmenine erdve, kurioje deSimtys milijony is masy kasdien
praleis valandas dirbdami, Zaisdami ir mokydamiesi. Bus galima tyrinéti istisus pasaulius internete,
ir kiekvienas is jy bus toks jtraukiantis, interaktyvus ir realistiskas, kad beveik nesiskirs nuo tikrojo.
Norédami jsivaizduoti ir sukurti Siuos pasaulius, virtualiy buveiniy dizaineriai turés turéti
internetiniy Zaidimy dizainerio ir redaktoriaus bei architekto ar miesto planuotojo erdvinio

projektavimo jgudZius.”

2 Microsoft, The Future Laboratory, 2019.
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Sparciai besivystanciose papildytosios ir virtualios realybés technologijose, naudojamos
interaktyvios metaforos, labai panaSios j vaizdo Zaidimy metaforas. Jos yra daZnai pritaikomos
konkre¢ioms darbo aplinkoms. Viena i$ naujoviy pramoninio tiekimo srityje — ,skaitmeninis
dvynys“ (angl. digital twin), arba skaitmeniné gaminio kopija. Profesinis mokymas nusipelno
atskiro skyriaus. Skaitmeninis Zaidimizavimas (angl. gamification), pasitelkiant interaktyvius
jrenginius, virtualios ir papildytosios realybés taikymas, gali Zymiai sumazinti mokymo,

aptarnavimo, surinkimo, projektavimo ir kitas vertés grandinés iSlaidas.

,Svietimo sistemos turés prisitaikyti prie automatizavimo atnesty pokyciy ir iSmokyti vaikus ir
jaunimq jgudziy, leidZianc¢iy jiems visapusisSkai pasinaudoti dabartine technologijy taikymo

banga“.3?

Siandien mokyklos vaidina pagrindinj vaidmenj, ugdant jgidZius ir formuojant gabumus pasaulyje,
kuriame greitai dominuos dirbtinis intelektas. Daugelis analitiky dabar sutinka, kad uzuot pakeites
Zmogy, dirbtinis intelektas ir skaitmeninés technologijos bei automatizavimas jj lydés. Ateities
darbuotojas turés sugebéti visapusiskai naudotis pazangiomis skaitmeninémis sistemomis.
Atsiranda nauja darbuotojy ir skaitmeniniy jrenginiy simbiozé, jskaitant ir fizine. Ateityje bus

dirbama su rimtaisiais vaizdo Zaidimais (angl. serious (video)games).

Tarptautiné organizacija ,Immersive Education*”, kurios nariais yra Harvardo universitetas,
Bostono koledzZas, MIT ir NASA, jau daugiau nei deSimt mety tyrinéja Svietimo horizontus, kuriuos
atvéreé technologinés naujovés. Nesvarbu, ar tai baty virtuali ir papildytoji realybé, ar zaidimais
grjstas mokymasis. Kaip vieng i$ skaitmeniniy mokykly leidybos gairiy, Italijos Svietimo ministerija

»Miur” rekomenduoja naudoti svaiginancig 3D aplinkg su integruota zaidimy veikla.

Norint rasti darbg pasaulyje, kuriame vyrauja skaitmeninés technologijos bus bdtina iSmanyti

sudétingy skaitmeniniy sistemy, pagrjsty virtualiu modeliavimu veikima.

3 Policy Brief on the future of work, putting faces to the jobs at risk of automation, OECD 2018
4 www.immersiveeducation.org/
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