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IVADAS

Virtualts vaizdo zaidimy pasauliai geba perteikti jvairius laikotarpius bei fantastines aplinkas,
kurias galime tyrinéti pasitelkiant virtualius personazus ir alternatyvias realybes. Pazangiy technologijy
bei naujosios kompiuteriy ir konsoliy kartos pagalba, galincios sukurti tikroviskus bei gyvenimiskus
aplinkos vaizdus, Zaidéjai turi galimybe¢ klajoti tikroviskose virtualiose erdvése, jose pasiklysti bei
1Styrinéti jose slypincius realaus pasaulio estetinés raiskos atspindzius. Virtualiis Zaidimy pasauliai siekia
laikinai perkelti vartotojus i nauja realybe — kruopsc¢iai sukonstruotg aplinka, kuri gali perduoti subtilius
dalykus, tokius kaip emocijas, jausmus bei poji¢ius. Sie faktoriai sukuria neeiling patirtj ir uztikrina
zaidéja, kad nepaisant to, kg jis renkasi daryti zaidimo metu, zZaid¢jas nuolatos bendrauja su sistema, kuri
sukurta ir kuruojama specialiai jam - galutiniam vartotojui. Vaizdo Zaidimy estetika tai tam tikra
stilizuota realaus ar jsivaizduojamo pasaulio iSraiSkos forma, zaidimo metu patiriama per skirtingas
emocijas, pojucius bei bendravima su kitais zaidéjais. Taip pat ji apibtidina tuos zaidimo aspektus kurie
yra ar gali biiti sicjami su kitomis meno formomis. RySys tarp zaidimy ir vizualinés estetikos yra
numanomas. Yra jvairiy biidy, kaip suskirstyti zaidimy estetikg j kategorijas. Siame darbe yra i§skirti
trys pagrindiniai zaidimy estetikos elementai: istorija, garso estetika ir vaizdo estetika, kurie yra
pagrindinis zaidéjo emocinio jsitraukimo, panirimo, motyvacijos ir suvokimo pagrindas.

Temos istirtumas: Iki Siol akademiniy tyrimy atlikty nagrin¢jant vaizdo zaidimy estetika ir jos
elementus skaiius yra ribotas. Yra tik keletas knygy ir moksliniy straipsniy aptarianciy kompiuterinius
zaidimus, jy estetikg bei kirimg. Bateman (2014) teigia, kad ,,meno* realiame gyvenime ir zaidimy
atvejais estetika yra paveiki emocine prasme. Bateman (2014) nagrinéja ontologine zaidimy estetikos
teorija. Jis apibrézia ,,7aidimo estetikg“ kaip vertybiniy sprendimy rinkinj, kuris jvertina Zaidimo forma,
o tai gali sumenkinti kitas esamas Zaidimo formas. Kita vertus, teigiama, kad terminas ,,estetika* vaizdo
zaidimuose reiSkia tik vaizdinj ar grafinj zaidimo elementy i8déstymg. Anot Niedenthal (2009), beveik
nejmanoma apibrézti, kas i$ tikryjy yra ,,meno objektas*. Tuo paciu, jis teigia, kad zaidimy studijy srityje
yra mananciy, kad estetikos problema yra ne tai, kg ji siiilo, o tai, kad ji yra per mazai iSnagrinéta
(Niedenthal S., 2009). Pasak Graeme Kirkpatrick ,,Aesthetic theory and the videogame®, jis teigia, kad
pagrindin¢ Zaidimo samprata Zaidimuose formuojasi kaip estetinis diskursas. Pagal §j argumenta
Zaidimas yra neatsiejamas nuo estetinés patirties (Kirkpatrick G. 2011).

Temos aktualumas ir naujumas: Kompiuteriniy zaidimy industrijos veiklos pradzia Lietuvoje
gimé nepriklausomybés atkiirimo laikotarpiu, tac¢iau aktyviai 8i industrija savo veiklg pradéjo dar prie§
dvidesimt mety. Auksciausias kompiuteriniy zaidimy iSpopuliaréjimo taskas buvo pasiektas 2010-aisiais
metais, kai zaid€jy ir vartotojy démes] émé traukti jvairios socialinés medijos bei specifiskai jy
platformoms kuriami zaidimai. Vaizdo Zzaidimai yra populiari medijos forma, ypac tarp jauny

suaugusiyjy (Lietuvos Zaidimy karéjy asociacija, 2020. Psl. 100-101). Zmoniy motyvacija Zaisti vaizdo



zaidimus labai skiriasi priklausomai nuo to, kokios patirties jie siekia. Pavyzdziui, zmonés, zaidZiantys
tokius kaip ,,Resident Evil“, ZaidZiantys Zzmonés mégaujasi jspudziais ir galvosiikiy sprendimu, kadangi
egzistuoja didelé vaizdo zaidimy zanry ir zaidimo eigos jvairové, taip pat labai skiriasi vaizdo zaidimy
Livaizdzio* jvairové: vaizdo stiliai ir estetika, kuriuos jie naudoja grafiniam turiniui zaidéjams pateikti.
Nuo paprastos 2D grafikos iki tikroviskai sumodeliuoto 3D pasaulio — vaizdo zaidimai $iais laikais gali
patenkinti beveik bet kurio zaid¢jo estetinj ar ,,meninj“ pomégj (Sepulveda, 2020).

Tyrimo probleminis klausimas: Kokie vaizdo Zzaidimy estetikos komunikacinés raiskos
sprendimai labiausiai aktualiis ZaidZian¢iyjy vaizdo Zaidimus motyvacijai?

Tyrimo objektas: Vizualinés komunikacijos poveikis motyvacijai.

Tyrimo tikslas — istirti vaizdo Zaidimy estetikos vizualiniy komunikacijos sprendimy poveikj
motyvacijai zaisti vaizdo zaidimus.

Darbo uzdaviniai:

1. Atskleisti vaizdo zaidimy estetikos vizualinés komunikacijos sprendimy spektra.

2. ISnagrinéti motyvacijos zaisti vaizdo zaidimus teorines prielaidas.

3. Istirti vaizdo zaidimy estetikos poveikj zaidéjo motyvacijai.

Tyrimo metodologija. Tyrimui atlikti buvo naudojamas kiekybinis tyrimas, gristas anketine
apklausa — respondenty motyvacinius profilius bei vaizdo Zaidimy estetikos preferencijas norima
i$siaiskinti standartine anketavimo forma pasitelkiant Quantic Foundry motyvaciniu modeliu bei MDA
Framework. Tyrimui buvo vykdoma tiksliné respondenty atranka. Tiksliné auditorija buvo pasiekta
apraSant tyrimo sritj. Tokiu atveju tyrime dalyvauti turéjo galimybg tik tie respondentai, kuriems buvo
aktuali apklausos tyrimo tema. Tai leido greitai ir reprezentatyviai sugeneruoti pirminius duomenis.
Tyrimui buvo pasirinkta apklausa internetu pasinaudojant ,,Facebook® ir ,,Reddit platformomis,
kadangi tai yra geriausios vietos, norint pasiekti Siam tyrimui skirtg tiksling respondenty auditorijg —
vaizdo zaidimy mégéjus. Tyrimo anketa yra anoniminé bei sudaryta i§ uzdary klausimy.

Darbo struktiira. Magistro darbas suskirstytas j kelias dalis. Pirmoje dalyje nagrin¢jama vaizdo
zaidimy estetikos samprata bei trys pagrindiniai vaizdo Zaidimy estetikos elementai : istorija, garsas ir
vaizdas. Antroje dalyje analizuojami zaidéjy motyvacijos pagrindai, imersijos samprata, jtraukaus
virtualaus pasaulio charakteristika bei zaidéjy motyvaciniai profiliai. Démesys skiriamas zaidimo
estetiniy elementy ir Zaidéjo motyvacijos saveikai. Tre¢iame skyriuje yra apraSomas tyrimas, jo eiga ir

rezultatal.



1. VAIZDO ZAIDIMU ESTETIKA

Norint visapusiSkai suprasti vaizdo zaidimy estetika, reikia paaiSkinti, kaip vaizdo zaidimai veikia
esteting vaizdo Zzaidimy, kaip meno kdriniy, patirtj. Mokslininkai, tokie kaip Montfort (2010) ir Tavinor
(2009), daznai teigia, kad vaizdo zaidimai turi buti pripazinti kaip meno forma: vaizdo zaidimai lyginami
su kitomis placiai pripazintomis meno formomis, pastebimi panasumai ir daroma i$vada, kad vaizdo
zaidimai turi pakankamai bendry bruozy su kitomis meno formomis, kad biity laikomi menu. Nors §i
strategija gali biiti jtikinama, ji kenkia paciai vaizdo zaidimy laikmenai, nes kvie€ia Zzmones Zzitréti |
vaizdo zaidimus kaip j meno kiirinius, nepaisant jy zaidimo pobtidzio (Robson ir Tavinor, 2018, p. 60).

Pirmiausia deréty perzvelgti buda, kaip vaizdo Zaidimai yra priskiriami meno kiiriniy kategorijai:
vaizdo zaidimus galima priskirti meno kiiriniams, lyginant juos su kitais kiiriniais ir atkreipiant démesj
] ju bendrgsias savybes (Robson ir Tavinor, 2018, p. 61). Atsizvelgiant j tai, kad vaizdo zaidimai
pritraukia auditorijg panasiai, kaip ir kitos meno formos, yra pagrindo manyti, kad daugelis Zaidimy
dizaineriy siekia, kad jy kurtas produktas biity vertinamas taip, kaip buvo vertinami ir kity formy meno
kiiriniai. Vaizdo zaidimuose yra elementy i jvairiy meniniy terpiy, kad biity galima sukurti panasSia
patirtj, kokig galime patirti su kity formy meno kiriniais, taip jveiksminant daugelj savybiy, kurios yra
svarbios, kai objektas yra meno kiirinys. Apskritai, yra daugybé panasiy pozitrio biidy ir grupiy kriterijy,
kuriais vaizdo zaidimai dalijasi su kitomis placiai pripazintomis meno formomis (Robson ir Tavinor,
2018, p. 65).

Remiantis Quaranta (2006) vaizdo zaidimai yra daugiau nei dar viena iSraiskos priemoné, kitoks
pasauliy kiirimo ar istorijy kiirimo budas, ir jie yra daugiau nei naujas medZiagos Saltinis vaizduotei,
nors tuo paciu metu jie taip pat yra abu Sie dalykai. Kaip filmai ir televizija senaisiais pop art judéjimo
laikais, suktirusi naujas ikonas, sia prasme Milto Maneto paveikslai yra ryskiausi $iy laiky naujos
popmeno riisies pavyzdziai: Super Mario vietoj Elvio Presley, Lara Croft vietoj Marilyn Monroe ir Sony
Playstation vietoje Campbell sriubos skardinés. Kaip ir komiksai, vaizdo Zaidimai pristaté nauja
vaizdavimo stiliy, kai daugiakampés formos ir figliros pakeicia spausdinimo tinklelius, o izometrine
perspektyva perima Supermeno vaizdg i§ paukséio skrydzio (Quaranta, 2006, p. 300-301). Vaizdo
zaidimai sitlo jvairias veiksmo vietas, kuriose galima praleisti vis didesn¢ savo kasdienio gyvenimo
dalj, tod¢l menininky, tokiy kaip italas Mauro Ceolinas, darbai gali biit traktuotini kaip lygiaverciai
kitoms meno formoms. Pavyzdziuj Ceolinas pieSia daugiakampius peizazus zaidimy fonams,
naudodamas tg patj stiliy, kurj naudoja tikriems tapytiems savo peizazams, ir su tokiu pat démesiu
detaléms, kokj Canaletto skyré Venecijos tiltams, aikStéms ir gondoloms. Arba darbai sukurti Marco
Cadioli, kuris dalyvauja vaizdo zaidimuose ir fiksuoja jvykius, lygiai taip pat, kaip jterptas reporteris,
sekantis jvairius, ne maziau virtualius karus. Galiausiai, kaip masinis reiskinys, vaizdo Zaidimy pasaulis

neiSvengiamai pradeda savo mada, pavyzdziui, viduramziska masiniy keliy zaidéjy internetiniy
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vaidmeny zaidimy (mmorpg) iSvaizda, kuri netrukus persikele j realy pasaulj, todél atsirado visa Sios
mados fotografijos rasis, leidzianti zaidéjams ir gerbéjams iSreiksti save (Quaranta, 2006, p. 300-301).

Pasak Hunicke (2004), vaizdo zaidimai ir kiti pramoginiai produktai (pvz., knygos, muzika, filmai,
paveikslai ir spektakliai) skiriasi tuo, kad jy vartojimas yra nenuspéjamas. Pasak Zubek (2004), MDA
sistema formuoja zaidimy vartojima, suskirstydama jj j atskirus komponentus: mechanikg, dinamika bei
estetikg. Mechanika apibiidina tam tikrus Zaidimo komponentus duomeny pateikimo ir algoritmy
lygmenyje. Dinamika apibiidina Zaidimo metu dalyvaujan¢ios mechanikos reik§me, kuri, su laiku
pradeda veikti zaidéjo pasirinkimus bei vaizdo zaidimo eiga. Estetika apibiidina emocines reakcijas,
kurios sukeliamos Zaidéjui sgveikaujant su zaidimu bei zaidimo sistema. Aptarinéjant vaizdo Zaidimy
estetikg dazniausiai yra pabréziami Sie pagrindiniai aspektai: pojaciai, vaizduoté, istorija, issukiai,
draugija/bendradarbiavimas, atradimai, israiska ir pateikimas (Hunicke, LeBlanc ir Zubek R, 2004, p. 4-
5). Kai kurie vaizdo zaidimy estetinius aspektus laiko menkaverciais, vadindami juos tik pavirSiaus
detalémis, kurios neturi nieko bendra su tuo, k3 jie laiko svarbiu — zaidimo mechanika. Taciau deréty
prisiminti, kad zaidimy dizaino metu yra kuriama ne tik Zaidimy mechanika, bet ir visa patirtis. Pasak
Schell (2008), estetiniai elementai yra dalis, kuri padeda bet kokio zaidimo patir¢iai tapti malonesnei.
Geri estetiniai sprendimai Zaidime gali padaryti nuostabiy dalyky: jie gali jtraukti zaidéjg i Zaidima, kurj
jis galéjo praleisti; dél jy zaidimy pasaulis gali jaustis tvirtas, tikras ir nuostabus, tod¢l zaidéjas j zaidima
ziuri rim¢iau ir padidina endogening vertg; estetinis malonumas néra smulkmena. Jei zaidime gausu
graziy meno kiriniy ir elementy, kiekvienas naujas dalykas, kurj zaidéjas pamato, yra tarsi malonus
atlygis (Schell, 2008, p. 347).

Apibendrinant, pastebéta, kad Zaidéjai labiau linke toleruoti Zaidimo dizaino netobulumus, jei jo
pavirSius yra patrauklus. Pasak Solarski (2013), vaizdo zaidimy karimo metu yra pasitelkiami trys
pagrindiniai zaidimy estetikos elementai: istorija, garso estetika bei vaizdo estetika, kurie yra atsakingi

uz pagrinding zaidéjo patirtj zaidimo metu ir yra svarbiausi zaidéjo motyvacijos Zaisti, varikliai.

1.1. Naratyvy vaizdo Zaidimuose retrospektyva

Skirtingai nuo knygy ir filmy, kurie yra laikomi brandZiomis ziniasklaidos formomis, vaizdo
zaidimai yra palyginti nauji, o pacios pirmosios arkadiniy Zaidimy maSinos pasirodé aStuntojo
desimtmecio pradzioje. Kas kelerius metus yra iSleidziamos naujos zaidimy konsolés, Zadancios
tikroviskesne grafika, aukstesnés kokybés garsg ir daugybe naujy funkcijy. Pasak Lebowitz (2011),
kalbant apie asmeninj kompiuterj, pokyciai vyksta dar greiCiau — kas kelis ménesius yra isleidziama
nauja ir geresné kompiuteriné jranga. Taciau Zaidimy jranga ir grafiniai elementai néra vienintelis

dalykas, kuris keiciasi. Patys zaidimai taip pat vystosi, nuolat atsiranda naujy valdymo schemy, Zaidimo
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elementy ir Zanry. Kaip ir visi Kiti vaizdo Zaidimy aspektai, jy istorijos taip pat kei¢iasi. Zaidimy istorijos
i§sivysté nuo paprasto Donkey Kong pagrobtos merginos siuzeto iki sudétingy romany trukmés
pasakojimy susijusiy su $iuolaikiniais RPG (vaidmeny zaidimas). Be to, Zaidéjo gebéjimas bendrauti ir
paveikti istorija sukiir¢ daug naujy ir skirtingy istorijy, kurias sunku ir dazniausiai net nejmanoma
pavaizduoti pasinaudojant kitomis ziniasklaidos priemonémis (Lebowitz, ir Klug, 2011, p. 5-6).

Klung (2011), teigia, kad vaizdo zaidimai puikiai tinka daugeliui istorijy pasakojimo btidy, dél jy
interaktyvumo, taciau jie labai skiriasi nuo tradiciniy istorijy iSraiSky, tokiy kaip knygos ir filmai. Pac¢ios
interaktyvios istorijos turi daug unikaliy ir sudétingy problemy, su kuriomis nesusiduriama rasant
tradicikesnés struktiiros pasakojima. Zaidimy autoriai turi pagalvoti apie daugelj kity veiksniy, tokiy
kaip istorijos ir Zaidimo eigos sintez¢ ir kaip iSlaikyti tinkamg tempa, kai istorijos progresa bent tam
tikru mastu kontroliuoja zaidéjas (Lebowitz, ir Klug, 2011, p. 5-6). Kaip pazymi Green (2017), vienas
1§ faktoriy, dél kurio skaitmeninis naratyvas yra toks patrauklus zaidé¢jams kaip pasakojimo priemoné,
yra kiekvienam Zaidéjui priskiriamas vaidmuo plétojant zaidimo istorijg. Jenkins (2017) tvirtina, kad Sis
esminis Zaidéjo vaidmuo yra svarbus tuo, jog: ,,zaisdami mes pasirenkame, kas atsitiks su veikéjais.
Tinkamomis aplinkybémis Zaidéjai gali buti paskatinti iSanalizuoti savas vertybes, matydami, kaip
elgiamés virtualioje erdvéje. Taciau leidziant zaidéjui pasirinkti yra netikétai pagilinamas skaitmeninio
naratyvo poveikis. Ypa¢ svarbu tai, kad ,,istorijos turi savotiska savybe, kurios pagalba skaitytojai
(zaidéjai, zitrovai) turi galimybe sutelkti visa savo démesj bei ripestj j jvykius, Kuriuos jie
reprezentuoja“. Atidziau pazvelgus, Sis pasakojimy bruozas gal ir néra toks savotiskas, bet yra
neatsiejama zmogaus pasaulio patirties dalis. Lisa Cron (2012) teigia: ,,Mes mastome istorijomis. Tai
misy rySiai. Taip mes strategiSkai suprantame mus supant] pasaul;. Misy smegenys pavercia mus
,»pagrindiniu veikéju®, o tada redaguoja muisy patirtis su panasiu tikslumu esamu kine, kurdamos loginius
tarpusavio rySius, sudarydamos ry$ius tarp prisiminimy, idéjy ir jvykiy, kad jomis bity galima
pasinaudoti ateityje.« (Green, 2017, p. 9-11). Nors ji konkreciai aptaria paraSytas istorijas, jos idéjos taip
pat yra svarbios skaitmeninio naratyvo studijoms ir suvokimui. Zmogaus smegenys nori suprasti ji
supant] pasaulj kaip organizuotg aplink pasakojimus, nors ir jis yra toks, kuriame kiekvienas individas
egzistuoja kaip savo istorijos zvaigzdé. Kai zmoniy klausia apie jy dieng, dauguma atsakys sudéeliodami
daugybe jvykiy, galbut kai kuriuos nuslifuodami ar praleisdami kitus, pateikdami klauséjui | istorija
panaSy pasakojima, o ne ] Siaip sausy fakty sgraSa. Skaitmeninis naratyvas suteikia analogiska ir
1Sgalvotg patirt], kuriai zmogaus smegenys jau yra linkusios. Patirtis tampa dar galingesné ir
visceralesné, nes technologija ir toliau stumia virtualaus ir realaus pasaulio ribas (Green, 2017, p. 9-11).

Stone (2019), pabrézia, kad pirmasis dalykas, j kurj reikia atkreipti démesj kalbant apie istorijas
zaidimuose, yra tai, kad jos susideda i§ dviejy daliy: struktiiros, nurodancios istorijos eiga, skirtingy
skyriy ir poskyriy ir kaip jie yra sujungti ir susieti tarpusavyje, kad sudaryty siuzeta, ir vaizdavimo: kaip

zaidimas perteikia arba parodo istorijg. Yra trys pagrindiniai pasakojimo strukttiry tipai, kurie paprastai
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randami zaidimuose (Zr. 1 pav.), pirmoji 18 jy yra linijiné. Tai tikriausiai pazjstama sgvoka, nes tokia
struktiira yra ir kitose laikmenose, tokiose kaip literatiira ir filmai, nes Sios priemonés gali naudoti beveik
tik §] struktiirinj pasakojimo modelj. Pagrindinis linijinés pasakojimo struktiiros apibrézimas yra
»peréjimas i vieno etapo i kitg per vieng zingsniy serija“. Linijiniame pasakojime istorija pereina nuo
vieno jvykio prie kito viena tiesia linija, be nukrypimy, atsitraukimy ar perSokimy j priekj. Zaidimuose
linijinis pasakojimas nesuteikia zaidéjams sgveikos su istorija. Jiems nesuteikiama pasirinkimy, turin¢iy
itakos istorijai, ir jie negali jos keisti zaidimo metu, todél jie negali diktuoti, kaip istorija vyks. Zaidimg
galima uzbaigti tik vienu buidu: tokiu budu, kurj numaté zaidimo dizaineriai (Stone, 2019). Antrasis
pasakojimo struktiiros tipas Zaidimo dizaine vadinamas perly stygos modeliu. Siame modelyje istorija
pasakojama linijiniu btidu, ta¢iau kartais jg gali sutrikdyti zaidéjo laisvé zaidimo metu. Tai yra unikali
pasakojimo vaizdo zaidimuose struktiira, nes Zaid¢jo laisvei reikalingo interaktyvumo negalima rasti
kitose laikmenose. Pasak Stone (2019), tai paprastai pastebima vaidmeny Zaidimuose, kur pagrindiné
istorija yra linijiné —pasirodanti atskiry seky misijy ar uzduodiy pavidalu. Zaidéjui suteikiama laisvé
tyrin€jant ir atliekant Salutinius uzdavinius, kurie sutinkami visame zaidimo pasaulyje. Remiantis Milne
(2020), trecioji pasakojimo struktiira yra pilnai i$siSakejanti istorija, kurioje Zaidéjo pasirinkimas
vaidina svarby vaidmenj siuZetui ir veikéjams Zaidimo pasaulyje bei Zaidimo pabaigai. Sio tipo
pasakojimai buvo naudojami dar pries vaizdo zaidimus, interaktyviy knygy pavidalu: tokio tipo romanai
suteikia skaitytojui pasirinkimy kiekvieno skyriaus pabaigoje, kiekvienas pasirinkimas nukreipia
skaitytojg j kita skyriy, suteikdamas jam galimybe susikurti savo istorija. Si struktiira paprastai
naudojama zaidimuose, kuriy pagrindas yra stiprus naratyvas ir kurie yra visiskai paremti istorija (Boast,
2019).
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Saltinis: adaptuota pagal Milne. C. 2020 m.
1 pav. Skirtingi naratyvy tipai

Ketvirtasis, atrakciony parko pasakojimo modelis yra panaSus j i$siSakojusj modelj ir yra jprasta
atviro pasaulio zaidimy strategija. Tai leidzia zaidéjui valdyti istorija sgveikaujant, taciau uzuot atlikes
misijas ar $alutinius uzdavinius, Zaidéjas randa Sias atSakas bendraudamas su NPC, kuris yra prijungtas
prie tos konkrecios siuzetinés linijos. To pavyzdys yra populiarios Zaidimy serijos ,,Assassin’s Creed*
ir ,,Skyrim*“ (Milne, 2020 m.).

Apibendrinant galima teigti, kad kompiuteriniuose bei vaizdo zaidimuose yra ir visados bus
daugiau nei vienas naratyvo tipas. Taip yra dél daugelio skirtingy veiksniy, tokiy kaip Zaidimo elementy
skirtumy, Zaidéjo ir pasakojamos istorijos santykio bei bendros pasakojamos istorijos ir zaidimo
tarpusavio rySio. Pasakojimai, skirti vaizdo zaidimy laikmenai, neturi tikslaus apibiidinimo ir
apibrézimo dél to, jog kiekvienas asmuo juos suvokia ir pasisavina skirtingai. Sis naratyvo jsisavinimo
skirtumas kyla i§ kiekvieno Zaid¢jo asmeniniy perspektyvy, pojiiciy, poreikiy bei zaidéjo zaidimo
stiliaus. Galiausiai, rySys tarp zaidéjo ir pasakojamos istorijos i§ esmés taip pat yra itin svarbi bendrojo

naratyvo dalis, nes jis yra vienas i$§ sudedamyjy elementy zaidéjo motyvacijos skatinimui.
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1.2. Garso estetika vaizdo Zaidimuose

Savoka ,,zaidimo garsas“ apima visy atskiry zaidimo garso efekty, tokiy kaip: aplinkos garsas,
dialogai ir muzika aspektus. Zaidimuose $ie garso elementai daznai yra glaudZiai integruoti j zaidimo
patirtj. Pasak Collins (2013), nors rySys tarp Siy elementy gali skirtis priklausomai nuo zanro ar
konkrecios zaidimo mechanikos, paprastai visi Sie elementai prisideda prie bendros zaid¢jo garso
patirties. Garso efektai daznai gali btti naudojami, pavyzdziui, zaidimy muzikinéje kompozicijoje. Kaip
ir XX amziaus avangardo muzikinése kompozicijose, bendra zaidimy garso teksttra daznai gali sukurti
jdomig muzikos ir garso efekty saveika, kuri iStrina distinkcijas tarp judviejy. Daugelyje zaidimy galima
suabejoti, ar girdimi garso efektai, balsas, atmosfera ar muzika, pvz., Quake (1996) arba Silent Hill
(1999) garso takelius (Collins, 2013, p. 3-4). Kai kuriuose zaidimuose garso efektai ir muzika yra taip
glaudziai susij¢, kad Zzaidime jie yra integruoti kartu. Pavyzdziui Mushroom Men (2008) garso efektali
kvantuojami pagal muzikinj ritmg. Be to, dialogas taip pat gali biiti naudojamas garsiniu tekstiiriniu arba
melodiniu budu. Daugelyje ,,Nintendo* zaidimy garso efektai traktuojami kaip, pavyzdziui, balsas ir
kartojamas toninis garsas pagal skiemeny skai¢iy pridétiniame ragytiniame tekste. Zaidime Mario and
Luigi: Bowser's Inside Story (2009) Zemas garsas siejamas su dideliais personazais, o auksti garsai — su
mazais personazais. Garso dizaineriy, kompozitoriy ir balso menininky priimami sprendimai taip pat
prisideda prie to, kaip Zaidéjas patiria zaidimg (Collins, 2013, p. 3-4). D¢l kompiuterinés jrangos
paprastumo senaisiais laikais, vaizdo Zaidimy garsai bei muzika tur¢jo gana kuklig kilme. Kaip pazymi
Boen (2021), pirmieji ,,Pong™ kiiréjai keité vieno pypteléjimo tipo garso efekto aukstj ir trukme, kad
imituoty garso efektus, kai kamuolys atsimusa nuo Zaidé¢jo mentelés ir atsitrenkia j sieng. Tai buvo
naudojama siekiant sukurti apiuopiamumo jausma, kad zaid¢jo veiksmai turéjo didesnj poveik;j nei 18
tikryjy. Devintajame deSimtmetyje vaizdo zaidimy kiiréjai vis dar turéjo ribota kiekj garsy, kuriuos jie
galéjo naudoti, taciau jie buvo pakankamai kiirybingi ir nusprendé pasinaudoti jvairiais jgimtais garsais,
kuriuos skleidzia kompiuteris, ir pakankamai juos pakeité, kad sukurty jvairius garso efektus, kurie Siais
laikais daZniausiai yra siejami su zaidimais, tokiais kaip ,,Pac-Man“ ir ,,Donkey Kong*, ir jdéje
pakankamai pastangy sugebéjo sukurti muzika. Visos $ios vaizdo zaidimy garso naujoveés buvo ir yra
tai, kas vaizdo Zaidimy terpg pakelia j kazka, kas gali sukelti emocijas ir stipriai paveikti auditorija
(Boen, 2021). Desimtajame deSimtmetyje zaidimai tapo 3D, o dél technologijy pazangos Zaidimuose
muzika buvo galima kurti ir tikrais instrumentais. Kai kurie kompozitoriai ir toliau kiiré melodingg
muzika naudodamiesi kompiuteriuose integruotais garsais, taciau kiti pradéjo kirybiskai naudotis
galimybémis. Tai galiausiai lémé ,,tikro pasaulio muzikos* naudojima Zaidimuose esanc¢iy radijo stociy
ar veiksmo fono pavidalu (Scarratt, 2018). ,,Grand Theft Auto* yra laikoma vienu i8, jei ne didZiausiy

kada nors sukurty zaidimy serijy. Taciau dalykas, j kurj yra atkreipta maziausiai Zaidéjy démesio, yra
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garso takelis ir tai, kaip jis pateikiamas. ,,Grand Theft Auto* turi anks¢iau minétg jvairig radijo stociy
kolekcija, kuria Zaidéjas gali pasirinkti ir klausytis vaZziuodamas kelyje. Sis garso takeliy pateikimo
grotuvu budas suteikia zaidéjui realesnio pasaulio pojicio simuliacijg. Daugelis kity Zaidimy taip pat
prieémé §ig vaizdo zaidimy garsing inovacijg ir Zengé zingsnj toliau. Pavyzdziui, ,,Saints Row 2 turi ta
pat] realaus pasaulio radijo stoCiy elementg automobiliuose, taciau jie turi papildoma prieda, leidziantj
zaidéjams sukurti savo muzikinius miksus su bet kuria zaidime turima daina. D¢l Sios prieZasties
muzikinis kuravimas yra zaidéjo rankose (The Importance of Music in Video Games, 2018). Taip pat
jvairiuose zaidimuose buvo pradéta naudoti orkestriné muzika ir gyvi instrumentai (Scarratt, 2018).
Panaikinus praeities technologinius apribojimus, zaidimy kompozitoriai ir garso dizaineriai dabar galéjo
panaudoti taip ilgai puoseléty iSradinguma, mégdziodami kitas muzikos formas ir nukreipdami démesj |
didesniy dizaino problemy sprendimg. Pasak Hallett (2016), nors didziosios dalies iy dieny vaizdo
Zaidimy vizualu nebegalima laikyti Zemos raiskos, garso takelis vis tiek reikalingas, kad zaidéjui bity
suteikta esminé arba papildoma informacija. Kaip ir Zemos raiskos vaizdy atveju, garsas reikalingas
vaizdo zaidimams, siekiant suteikti darnos ir struktiiros, sukurti nuotaikg naudojant muzika, palengvinti
vaizdy ar sceny peréjimo seka ir atlikti kitas funkcijas (Hallett, 2016, p. 14-15). Be konkreéiy garsiniy
uzuominy zaid¢jams beliks spéelioti, kaip toliau progresuoti zaidime esant daugybei scenarijy. Norint
gauti geriausig vaizdo zaidimy patirtj, biitina, kad garso estetika biity palyginama su vaizdo kokybe, nes
priesingu atveju garso ir vaizdo balansas bus nestabilus. Nors vaizdo zaidimai nuéjo ilga kelig nuo jy
kuklios pradzios, daugelis Siuolaikiniy vaizdo zaidimy zaidéjy patiria garso ir vaizdo pusiausvyros tarp

Zemos raiSkos garso ir didelés raiskos vaizdo trikuma (Hallett, 2016, p. 14-15).

Apibendrinant pastebéta, kad taip pat kaip ir naratyvas , vaizdo zaidimy muzika bei garsai turi
begale skirtingy zanry. Garso takelis yra tai, kas sukelia ir sustiprina jvairaus pobiudzio emocijas.
Pavyzdziui, koviniy zaidimy metu agresyvis ir greitieji ritmai gali suzadinti zaidéjo adrenalino pojitj,
taip padedant jam jveikti klifitis zaidimo metu. Kiti garsai gali sugniauZzti Zaidéjo $irdj ir padéti jam
efektyviau pajausti pagrindinio veikéjo emocijas. Nesvarbu | kurj virtualy pasaulj Zaidéjas renkasi
pasinerti — zaidimo garsai jj lydi visos kelionés metu ir yra dar vienas svarbus zaidéjo motyvacijos ir

panirimo ] jj supantj pasaulj veiksnys.
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1.3. Vaizdo estetika vaizdo zaidimuose

Vaizdo zaidimo grafinis stilius yra vienas i$ svarbiausiy dalyky kuriant Zaidimg. Vaizdinis zaidimo
stilius daznai turi didel¢ reik§me zaidéjo patir€iai su Zaidimu ir yra vienas i§ dalyky, dél kuriy zaidimas
tampa jdomus ir smagus Zaisti. Zaidimo grafikos ir vaizdinio turinio kiirimas yra svarbi zaidimo kiirimo
proceso dalis. Zaidimy leidéjy teigimu, Zaidimo grafika yra svarbiausias Zaidimo rinkodaros aspektas.
Galy gale, grafika yra pirmasis dalykas, kurj zaid¢jas mato, ir zmonés yra linke labiau gravituoti |
grafiskai akj traukiancius ir jspudingus zaidimus. Nors patraukli grafika padeda zaidéjams islaikyti
susidoméjimg zaidimu ir jaudulj, bitent zaidimo eiga ir zaidimo mechanika nulemia bendrg zaidéjo
zaidimo patirt ir galiausiai Zaidimo sékme¢. Nors prastesnio lygio grafika nesugriauna gero Zaidimo,
taciau tikrai puikiai atlikta grafika negali pagerinti Zzaidimo su prasta zaidimo eiga. Grafikos
dizaineriams labai svarbu pasirinkti grafinj stiliy, kuris palaiko zaidimo eigg ir dera su konsoliy ar kity
platformy nustatymais, kurioms Zzaidimas yra skirtas (Keo, 2017, p. 1-3.).

2D grafikos zaidimai yra zaidimai, turintys tik dvi judesio aSis. Paprastai tai yra ,plokstieji‘
zaidimai, kuriuose galima judéti | kaire ir deSine, taip pat aukStyn ir Zemyn. Vienas i§ 2D grafikos

zaidimy pavyzdziy yra ,, Celeste “ (Zr. 2 pav.):

Saltinis: McCarthy. C. 2019 m.

2 pav. ,,Celeste* Zaidimo eiga

,, Celeste** valdymas yra labai paprastas- tik trys mygtukai ir vairasvirté, D-pad arba rodykliy
klavisai. Zaidimo metu galima Sokinéti, 1ékti oru viena i§ a§tuoniy krypéiy, prilipti prie sieny ir ribota
laika lipti aukStyn arba Zemyn, ta¢iau niuansai ir tai kaip Zaid¢jas naudoja Siuos lengvai iSmokstamus
judesius, yra labai giliis. Subtiliis kiekvieno mygtuko laikymo laiko, Suolio kampo ar kito briik$nio laiko
poky¢iai gali smarkiai pakeisti zaidéjo vietg Zaidime. Tai gali bati taip paprasta, kaip laikyti Suolj, kad
zaidéjas ilgiau islikty ore, arba sudétingas verzimasis prie pat sienos, tada greitas nuSokimas nuo jos

tiksliai nustatytu laiku, kad zaidéjas pasiektu zymiai daugiau aukscio. Skirtingai nuo daugelio kity 2D
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platforminiy Zaidimy, kiekvieno ,,Celeste* skyriaus iSdéstymas turi gaivy tyrinéjimo elementg. Esant
norui, galima skubéti tiesiai nuo pradzios iki pabaigos, taciau griaunami blokai ir netikros sienos daznai
slepia slaptus ekranus ir besiskirian¢ius kelius — ir neretai randama slapty viety, paslépty kitose slaptose
srityse (Marks, 2018).

Kadangi 2D platforminiai zaidimai neturi tick daug judéjimo galimybiy, jie daznai yra paprastesni
nei 3D zaidimai. Daugelis 2D zaidimy yra linijiniai, o tai reiSkia, kad zaidéjy pagrindinis tikslas yra
tiesiog praeiti lygj nuo pradzios iki pabaigos, pasiekiant finiSo linijg (Stegner, 2020). Be to, 2D zaidimy
valdymas daznai yra gana paprastas. Kadangi zaidimo personazas neturi viso 3D judesiy diapazono, jis
turi maziau galimy judesiy ir saveikos su kitais objektais. Daugelyje 2D zaidimy objektai egzistuoja kaip
tai, ka vadiname ,sprite” — taip vadinamas mazas vaizdas, susietas su didesniu vaizdu. D¢l 2D
Krastovaizdzio kiekvienas ,,sprite* turi X/Y koordinates, kurios tiksliai nurodo, kur jis yra. Tai yra ploksti
vaizdai, kitaip nei 3D zaidimai, kuriuose galima perzvelgti objektus bet kokiu kampu. 2D Zaidimy
kamera taip pat labai supaprastinta. Paprastai ji zitiri | zaidimg i§ Sono, tod¢l 2D zaidime néra tokios
ryskios perspektyvos kaip 3D zaidimuose. Kai kuriuose 2D zaidimuose naudojamas efektas, vadinamas
paralaksiniu slinkimu, kuris fone slenka skirtingu greic¢iu nei pirmame plane, kad sukurty gylio iliuzija.
D¢l Sios priezasties veikeéjy valdymas taip pat yra daug lengvesnis. 2D zaidime, pakreipiant valdymo
svirt]  deSine, personazas tiesiog perkeliamas ta kryptimi. Taciau 3D zaidime, pakreipiant valdymo svirtj
] deSing, personazas perkeliamas atsizvelgiant j kameroje matomg vaizda ir tai, kaip jis tuo metu atrodo
(Stegner, 2020).

Pasak Solarski (2013), dazniausiai visas kiirybinis procesas prasideda nuo vizualinio dizaino Sakny
— linijy, formy ir tiriy nagrin¢jimo. Kadangi realybé vizualiai yra itin sudétinga, profesionaliis
menininkai konceptualiai sumazina objektus iki paprasty linijy, formy ir tiiriy, kad supaprastinty tikrovés
atvaizdavima. Si abstrakcija yra nesvetima 3D skaitmeniniams menininkams, dirbantiems tokiose
programose kaip ,,Maya“ ar ,,3ds Max*“, kur kiekvienas objektas pradeda savo gyvavima kaip primityvi
forma. Vaizdo zaidimai remiasi tais paciais dizaino principais — perspektyva, forma, verte ir t. t. —
kuriuos klasikiniai menininkai naudoja kurdami iliuzija, kad televizorius (arba drob¢) yra langas |
jsivaizduojama pasaulj (Solarski, 2013). Nuo 1990 mety 3D grafika plaéiai naudojama. Siandieniniai
3D iSvystyti zaidimai dabar apima ne tik 3D grafika, bet ir 3D sgveika per tikroviska fizika, daug
pazangesn] ir tikroviSkesnj dirbtinj intelekta ir daug sudétingesnj inZinerinj dizaing. Pasak
Kiigiikkarakurt (2021), didéjant kompiuterio apdorojimo galiai, didéja gebéjimas kurti sudétingesnes
zaidimy programas daugelyje Siy skirtingy sriciy. 3D zaidimai sitlo naujg tikroviSkumo lygj. 3D
zaidimuose apSvietimas ir SeSe¢liai gali biiti imituojami, kad atrodyty tikroviskiau, objektai gali turéti
dinamiska ir sudétingg fizikos pagrindu sukurta animacija, atspindZiai ant pavirSiy gali atsirasti realiuoju
laiku ir bendras skirtumas tarp interaktyviy ir neinteraktyviy pramogy, pvz., animaciniy filmy, pradeda

mazeéti pagal populiarumo lygj ir pardavimus. 3D zaidimy populiarumas ir zaidimy evoliucija leido
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vaizdo zaidimams konkuruoti su visomis kitomis pramogy pramonés Sakomis, o §iy pramoniy verté yra
milijardiné (Kii¢iikkarakurt, 2021). Vienas i§ pirmyjy populiariy 3D zaidimy zanry tipy, kur grafika
i$stimé tai, kas yra paZangiausia, buvo pirmojo asmens Saudyklé (first person shooter). Kai kurie
didziausi vaizdo zaidimy varikliai, tokie kaip ,,Quake* ir ,,Unreal*, pradzioje buvo sukurti kaip pirmieji
pirmojo asmens Saudymo zaidimy karkasai. ,,CryEngine”, buvo naudojamas kaip pagrindinis
pagalbininkas ,,Crytex* zaidimui ,,Crysis®, kuris yra vienas i$ pirmyjy zaidimy, paleidziamy naudojant
,DirectX 10 ir ,,Shader Model 4.0 technologija (Kiigiikkarakurt, 2021).

Siuolaikiniai Zzaidimai savo grafika geba pasiekti foto realistiska tiksluma, o daugelis Siuolaikiniy
zaidimy pasizymi grafika, kurios ankstesnés kartos vaizdo Zaidimy kiiréjai taip sieké. Pavyzdziui,
zaidziant zaidima i§ Playstation 1 arba Playstation 2 eros ir palyginus ji su modernigja ,,God of War*
zaidimo versija — iSkart galima pamatyti vaizdo zaidimy grafikos raidg. Jie apima ne tik technologijy
pazangg, interneto ry$j, grafika, pirkinius zaidimuose, bet ir pazangy dirbtinj intelekta. Jy sklandi sgsaja
su vartotoju, zaidimo pazanga, spartesnis procesoriaus greitis ir inovatyvi vaizdo technologija — visa tai
veikia kartu, kad zaidéjams bty suteikta imersyvi patirtis. Ankstyvyjy arkadiniy zaidimy kiiréjai dirbo
su ribotomis kompiuterinés grafikos galimybémis. Véliau vaizdo zaidimy pramoné patyré technologijy
perversma, kurio déka ji gal¢jo didZiuotis itin spar¢ig kompiuteriniy zaidimy grafikos raidg. Tuometinés
technologijos ribose buvo sunku prognozuoti vaizdo zaidimy pasauliy raidos tendencijas ir tai, kad
zaidéjai zais lenktyninius Zaidimus virtualiuose miestuose, kurie beveik atitinka tikruosius (The
evolution of video game graphics, 2022). Tai, kad Zaidéjai jaucia stiprig emocing empatijg savo ekrane
rodomiems veikéjams bei aplinkai (Boch, 2020. Psl. 11), leidzia Zaidimy dizaineriams jnesti daugiau
emociniy subtilybiy i vaizdo zaidimy patirtj, naudojant dinamines personazy formas. Personazo forma
taip pat galima koreguoti keiciant jo aprangg; taciau veikéjo fiziné laikysena yra rySkiausias elementas
perteikiantis jy vidinius jausmus. Vienas Zinomiausiy vaizdo zaidimy, kuriuo galima iSreiksti Zaidziamo
veikéjo emocijas fiziniais veikéjo gestais, yra ,,Thegamecompany* Zaidimas Journey (2012). Pradinése
zaidimo dalyse veikéjas juda iSsitieses ir laisvai bei graksciai juda ekrane (zr. 3 pav.). Taciau matome
subtily veikéjo fizinés biisenos pasikeitimg, kai galiausiai nukreipiame jj i audrg, kur jis pradeda

svirduliuoti prie§ puciantj véja (Solarski, 2013).
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Saltinis: Solarski. C. 2013 m.

3 pav. ,,Journey“ Zaidimo eiga

Antrasis pavyzdys yra 2018 mety Nomada Studio Zaidimas ,,Gris*. Pasak Burrows (2021), Gris
yra sielvarto stadijy tyrinéjimas, naudojant spalvas, muzika ir veikéjo judesiais iSreikSta nuotaika,
siekiant gilintis j paneigima, pyktj, derybas, depresija ir priémimg. Vienas i$ keletos budy, kuriuo Gris
tiria sielvarto etapus, yra spalvy naudojimas. Pavyzdziui, paneigimas atvaizduojamas tus¢iame baltame
fone, simbolizuojan¢iame atsisakyma pripazinti tai, kas jvyko. Vélesniame deryby etape aplinka
vaizduojama zalia gamtos spalva, simbolizuojania gyvybe ir tai, kaip Zmonés bando derétis su
aukstesnigja galia, kad ji buty sugrazinta. Taciau simbolika Siame zaidime kyla ne tik i§ spalvy
panaudojimo. Kiekvienas Gris zaidimo etapas pristato naujg mechanikg, turinig rysj su skirtingais
sielvarto etapais (Burrows, 2021). Depresija yra ketvirtoji zaidime vaizduojamo sielvarto stadija ir yra
glaudziai asocijuojama su mélynuoju atspalviu. Si Zaidimo scena vyksta dideliame urve, o didZioji
scenos veiksmo dalis yra po vandeniu. Depresijos metafora Cia yra akivaizdi — Gris atsiduria tamsiame
urve, pripildytame vandens, trukdancio jai judéti. Kai ji iSmoksta plaukti, Gris sugeba pereiti tamsg ir

i8ljsti j Sviesa kitoje puséje (Booth, 2019).

Saltinis: Frank. A. (2018).

4 pav. ,,Gris* Zaidimo eiga
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Apibendrinant galima teigti, jog skirtingi vaizdo zaidimy zanrai bei elementai skirtingai
komunikuoja su kiekvienu Zaidéju. Ne visiems patinka pirmojo asmens Saudyklés ir ne visi mégsta
istorijomis paremtus zaidimus, taiau jie abu bando suteikti zaidéjui realistinius pojucius, turédami
dalele kiekvieno i$ trijy pagrindiniy elementy. Vaizdo zaidimai yra viena i§ pagrindiniy Siuolaikinés
medijos laikmeny, kurios puikiai atvaizduoja realistines emocijas. Vos keliy minuciy laikotarpyje
zaid¢jas gali iSvysti tai, kaip Zaidimo metu iSnyra visas emocijy spektras: litidesys, dziaugsmas, baimé
ir pyktis ir visa tai yra pagrindinis dalykas siejantis zaid¢ja su pasakojama istorija, Zaidimo muzika bei
aplinkos objektais ir pagrindiniais herojais. Derétu pabrézti tai, kad zaidimo grafika ir istorija yra du
svarbiausi sékmingo vaizdo zaidimo aspektai. Sukdrus istorija, ji gali padéti sukurti zaidimo grafikos

stiliy ir atrasti muzika, tinkanc¢ig kuriamam pasauliui.
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2. ZAIDEJU MOTYVACIJOS PAGRINDAI

Daugeliui Zzmoniy vaizdo zaidimai yra viena i§ labiausiai naudingy ir labiausiai motyvuojanciy
veikly. Savo ruoztu Zzmoniy motyvacija zaisti zaidimus formuoja jy patirtj ir elgesj zaidime, taip pat jy
savijautg. Pasak Brithlmann (2020), nors motyvacinés psichologijos savokos, ypac apsisprendimo
teorija, dazniausiai suteikia informacija apie zaid¢jy patirties ir zaidimo analizés tyrimus, motyvacinio
reguliavimo sgvoka (SDT) zaidimy kontekste sulauké riboto démesio. Motyvaciniai reglamentai
apibiidina pagrindinj zmoniy motyvacijos reguliavimo procesa, kuris lemia jy elgesio kokybe, patiriamo
poreikiy patenkinimo mastg ir tokio elgesio jtaka jy gerovei. Keliy zaidéjy internetinés miisio arenos
(MOBA) zaidimai yra ypac intriguojantis atvejis. Jie mégsta nuolatinj populiaruma, o zaidéjy skaicius
siekia milijonus, nepaisant to, kad jie daznai patiria daugybe neigiamy patir¢iy. Konkreéiai, MOBA
zaidéjai praneSa apie sumazgjusj savarankiSkumg ir padidéjusj nusivylimg, o tai prieStarauja SDT
pagristoms teigiamos zaidéjo patirties sampratoms. Taigi, atsizvelgiant j zaidéjy motyvacinius
reglamentus, galima geriau suprasti zaidéjy patirties ir zaidimo elgesio sgveikg zaidimuose (Brithlmann,

Baumgartner, Wallner, Kriglstein ir Mekler, 2020).

Yee (2006) tyrinéja tris motyvacijos komponentus. Yra pasiekimy komponentas, kuris apima norg
tobuléti zaidime, dom¢jimasi zaidimo taisyklémis ir sistema bei noras konkuruoti su kitais. Kitas yra
socialinis komponentas- noras uzmegzti rysius su kitais, mégti kalbétis ir padéti kitiems zaidéjams bei
noras biiti grupés pastangy dalimi. Galiausiai yra panardinimo komponentas, kurio metu zaidéjas sukuria
ir pritaiko personazg, kad $is vaidinty unikalioje Zaidimo istorijoje, taip pat yra noras pabégti nuo realaus
gyvenimo (Pang, 2017). Kai kurie tyrinétojai motyvacijg skirsto j penkis komponentus: viding ir iSoring
motyvacija, uzduoties verte, tikéjima geb¢jimais ir sékmés lukesCius. Viding motyvacija skatina
elementais, nesusijusiais su uzduoties verte, pavyzdziui, apdovanojimais ar konkurencija ir Kity
vertinimais (Alsawaier, 2018. p. 15). Kitame tyrime buvo rasti kitokie motyvaciniai veiksniai, naudojant
Richard Ryan ir Edward Deci (2000) apsisprendimo teorija. Tai teorija, teigianti, kad zmogaus elges;j
lemia kompetencijos, savarankiSkumo ir giminystés poreikis. Jei tie poreikiai patenkinti, mums labiau
patinka veikla, net ir Zaidimuose. Kompetencija iSpildoma zaidimuose per srauto (flow) biisena, kurios
metu visisSkai sutelkiama Zaidéjy psichiné biisena, ir biitent ji yra naudojama paaiskinti zaidimy teikiama
malonuma. “Flow” zaidimuose sutinkama tada, kai zaidimas meta pakankamga i$5ukj zaidéjui, kad jis
vis dar biity idomus ir norétysi toliau zaisti, bet ne per sunkus ten, kur nebeidomu, arba per lengvas ten,
kur tampa nuobodu. Autonomija pasiekiama, nes mes kontroliuojame Zaidimus ir zaidziame savo noru.
Galiausiai, giminysté yra jgyvendinama, nes mes galime bendrauti ir konkuruoti su kitais tokiu biidu ir

pasauliu, kuris skiriasi nuo realaus gyvenimo (Pang, 2017). Motyvaciniy pagrindy bei profiliy
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nustatymas gali padéti mums istirti zaidéjy panaSumus ir pabrézti Siy profiliy patirties, gerovés ir elgesio

skirtumus (Briihlmann, 2020).

2.1. Imersijos samprata

Imersija apibiidina ,,buvimo zaidime* jausma, kai zmogaus mintys, démesys ir tikslai yra sutelkti
1 zaidimg ir jo pasaulj, 0 ne j iSoring aplinka ir tai, kas vyksta kambaryje. Imersija pirmiausia reikia
atskirti nuo ,,buvimo* sgvokos. Buvimas yra susij¢s su virtualios realybés aplinka kurioje zaidéjui kyla
jausmas, jog jis i$ tikryjy yra virtualioje erdvéje ar virtualiajame zaidimo pasaulyje. Virtualios realybés
aplinka naudojama daugelyje pirmojo asmens $audymo zaidimy, pvz., Rogue Trooper, taciau yra ir
specializuoty sistemy, tokiy kaip CAVE, kurios pateikia zaidéjui kambario dydzio ekrana, kuris supa

visa zmogaus kiing (Zr. 5 ir 6 pav.).

Saltinis: Tarbi. A. 2020 m Saltinis: Manuelraj. R. J . 2020 m

S pav. Virtualiosios realybés aplinka 6 pav. ,,CAVE® sandara
»CAVE®

Tokios virtualios realybés sistemos apibiidinamos kaip jtraukiancios ir kelian¢ios imersijos jausma
ta prasme, kad zmogus gali jaustis tarsi patekes j zaidimo aplinkg (Sanders ir Cairns, (2010). Trumpai
tariant, erdvinis buvimas daZnai apibréziamas kaip egzistuojantis, kai Ziniasklaidos turinys suvokiamas
kaip ,,realus* ta prasme, kad ziniasklaidos naudotojai jauciasi esantys tarpininkaujamoje aplinkoje. Idéja
yra ta, kad zaidimas (ar bet kuri kita laikmena nuo knygy iki filmy) sukuria erdvinj buvima, kai vartotojas
pradeda jaustis esantis Zaidimo kuriamame pasaulyje. Zmonés, kurie patiria imersija, linke svarstyti tik
tuos pasirinkimus, kurie yra prasmingi jsivaizduojamo pasaulio kontekste. Pavyzdziui, kazkas, panires |
,»Red Dead Redemption®, labiau linkes naudoti keliavimo metodus, pvz., kelionés stotis, kurie zaidime
yra prasmingi, o0 ne metodus, kurie iSmusa i§ panirimo patyrimy, kurie neturi prasmés. (pvz., greitosios
kelionés i§ meniu ekrano) Zmonés, pasinére j ziniasklaida, taip pat linke ja labiau mégautis (Madigan,

2010).
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Imersija yra svarbiausia vaizdo zaidimuose, nes vaizdo zaidimuose sujungiami du knygose ir kino
filmuose esantys elementai: pasakojimas ir vaizdiniai stimulai. Svarbiausia, kad ji prideda dar vieng
dimensija ir sluoksnj, kuris yra esminis panardinimo veiksnys: nebanali saveika. Siy trijy elementy —
pasakojimo, vaizdiniy dirgikliy ir ne trivialios saveikos — derinys sudaro virtualig aplinka, kuri yra ir
tikra, ir reaguojanti. Tai nauja sgveikos forma, nauja dimensija, apimanti ir talpinanti naujas zaidéjy
tapatybés formas. Imersija yra labai karSta tema vaizdo zaidimy dizaino tyrimy pozidriu, nes tai yra
svarbiausias zaidimo ir zaidéjo saveikos rodiklis (Terzioglu, 2015). Imersija vaizdo zaidimy kontekste
galima skirstyti j 4 pagrindinius tipus: sistemy imersija, erdviné imersija, socialiné/empatiné imersija ir

naratyviné imersija (zr. 7 pav.).

SISTEMU - SOCIALINE/ EMPATINE MNARATYVINE
IMERSIJA ERDVINE IMERSIJA IMERSIJA IMERSIJA
Aukito lygio jsitraukimas | Buvimo Zaidéjo rySys su Moras pamatyti kitg
sprendimy priémimo virtualioje asmeniniu ir socialiniv faidimo istorijos sekos
weikla Zaidimo metu. erdwvéje jausmas. faidimo kentekstu. Zingsnj.

Visi Sie tipai turi glaudZius rydius vienas su kitu ir kartu dalinasi Zaidimo
elementais, kurie skatina jvairias panardinime formas.

Saltinis: adaptuota pagal Haggis-Burridge, M. 2020 m. psl. 3
7 pav. Imersijuy tipai

Sistemy imersija kyla tada, kai zaidéjas yra labai jsitraukes j sprendimy priémimo veiklg ir
zaidimo taisykles. Pavyzdziui, mazai tikétina, kad Zaisdamas ,,Pac-Man‘ Zaid¢jas jaustysi kaip taSkus
valgantis diskas, kuris yra persekiojamas labirinte, taciau zaidéjo protas ir kiinas vis tiek gali stipriai
reaguoti ] sisteminga Zaidimo eiga. Nors Siame pavyzdyje pagrindinis démesys skiriamas greitam
pusiausvyra visiskai uzima jy mintis (Haggis-Burridge, 2020). Erdviné imersija reiskia zaidéjo buvimo
virtualioje erdvéje jausma. Zaidimo vizualiné kokybé yra svarbi skatinant §ig jmersijos forma, taciau tai
néra vienintelis veiksnys: zaidéjas gali patirti didziulj erdvinés jmersijos pojitj ir i§ 2D labirinto zaidimo,
taip pat kaip daugelis zaidéjy patyre stiprius jausmus i§ ankstyvyjy 3D erdviy, tokiy kaip ,,Stunt Car
Racer, kuriose lenktyniy trasai parodyti buvo naudojamos tik pagrindinés linijos arba spalvy blokai,
taciau dabartinés 3D erdvés, turincios stipry tikroviskumo jausma ar kinematografinj vaizda, skatina

efektyvesn] persikélimo ] virtualig erdve pojiit] nei vizualiai maziau jspiidingi virtuallis pasauliai
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(Haggis-Burridge, 2020). Manoma, kad dél patobulinto rySkumo ir naujy sgveikos budy virtualios
realybés (VR) technologija, jskaitant kompiuterinius zaidimus, sukelia stipresnius erdvinés jmersijos
potyrius nei tradicinés Ziniasklaidos priemonés, tokios kaip televizija. Tamborini (2000) atkreipia
démesj | kompiuteriniy zaidimy gebéjimg sukelti panirimo ir jtraukimo jausmus, kurie abu yra esminiai
imersijos komponentai (Weibel ir Wissmath, 2011). Socialiné/empatiné imersija yra zaidéjo rySys su
asmeniniu ir socialiniu Zaidimo kontekstu. Sie rysiai gali bati uzmegzti su zaidimo veikéju (,,NPC*) arba
su kitais zaidime dalyvaujanciais zaidéjais. Tai gali biiti suaktyvinta gyvai, t. y. kai abu arba visi zaid¢jai
dalyvauja zaidime kartu, bet ir asinchroniskai, t. y. vienam ar keliems zaid¢jams i$éjus, taciau zaidime
vis dar yra priminimy apie jy buvima bei dalyvavima (Haggis-Burridge, 2020). Zaidimy pokalbiy
funkcijy pazanga reiskia, kad zaid¢jai griauna seng izoliacijos ir vieniSumo stereotipg ir naudoja
zaidimus socialiniams santykiams uzmegzti ar palaikyti. Kai Zzaid¢jai ZzaidZia su Zmonémis, su kuriais
turi asmeninj ry§j, pasinérimas 1 vaizdo Zaidimus did¢ja. Kadangi pastaraisiais metais buvo taikomi
covid-19 apribojimai, ribojantys asmeninj bendravimg, daugelis Zmoniy labiau pasitikéjo vaizdo
zaidimais, kad palaikyty ry$j su draugais, mégaudamiesi smagia, bendra patirtimi. Keliy zaidéjy
Zaidimai leidzia zaidéjams dirbti kartu ir ugdyti vertingus jgiidzius, tokius kaip komandinis darbas,
bendravimas ir problemy sprendimas, net jei jie tuos jgidzius naudoja virtualiame pasaulyje, 0 ne
realiame gyvenime (Usher, 2020). Pasak Haggis-Burridge (2020), Naratyviné imersija kyla i$ zaidéjo
noro pamatyti kitg zaidimo istorijos sekos zingsnj. Paprastai tai lems tradiciniai pasakojimais pagrjsti
1vykiai, besisukantys apie fizinius ir (arba) emocinius konfliktus, taciau tai taip pat gali biiti taikoma
stebint progresuojancius veikeéjo geb¢jimus arba keliaujant per specifinj zaidimo regiong norint rasti kita
nepazystamg vietg tyrinéjimui (Haggis-Burridge, 2020). Vaizdo zaidimy dizaineriams galimos dvi
skirtingos naratyvo pasakojimo formos: ,,push* naratyvas ir ,,pull* naratyvas. ,,Push* naratyvo pavyzdys
biity Zaidimo scena, kurioje Zaidéjas turi sédéti ir stebéti, kaip vyksta istorija. Cia zaidimy dizaineriai
suteikia Zaidéjui visas pasakojimo detales, kurias jie nori Zinoti — nors kai kurie Zaidimai, tokie kaip
Half-Life 2 (2004), leidzia zaidéjui judéti uzdaroje erdvéje scenos metu, jy negalima praleisti, todél
naratyvas 1§ esmés jiems yra ,priverstas®. ,,Pull® naratyvai yra elementai, kurivos dizaineriai jdéjo }
interaktyvy pasaulj, dél kuriy Zaidéjas turi jy ieSkoti. Tokiuose zaidimuose kaip BioShock serija (2007)
magnetofono jraSymo jrenginiai yra iSdéstyti aplinkoje, kad Zzaid¢jai galéty juos rasti ir atrasti daugiau
istorijos. Siuos pasakojimus paprastai atranda Zaidéjai, kurie nuosirdziai domisi ir investuoja laiko j

istorija, kai ji vystosi (McEnerney, 2017).

Pagrindiné jtraukiancios patirties salyga yra ta, kad terpé (pvz., grafika, zaidimo tekstas, vartotojo
sasaja, garso efektai ar muzika vaizdo zaidimuose) turi biti ,,skaidri“. Kuo labiau matoma kalba ir

techniniai aspektai, tuo maziau jtraukianti yra zaidéjo patirtis. PavyzdZziui, klaidos, garso problemos,
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neteisingai parasSytas tekstas atitraukia zaidéjus nuo istorijos, todél jie suzino apie jrenginius, kurie

suteikia galimybe patirti imersijg (Laglaive, 2021).

Apibendrinant pastebéta, jog vaizdo zaidimai leidzia zaidéjams realizuoti savo giliausias fantazijas
bei svajones ir kuo labiau imersyvus yra zaidimo pasaulis — tuo geriau. Ne visi zaidimai privalo turéti
jtraukiancig ir realisting atmosfera, kad suteikty zaidé¢jams jsiminting patirtj, taciau galimybé pabégti
nuo kasdienybés ir pasitraukti j kita, platesniy galimybiy kuping pasaulj yra tai, dé¢l ko zaidimy
populiarumas nuo pat jy gyvavimo pradzios sparciai kyla ir neketina sustoti. Net zaidimai, kuriuose
pagrindinis démesys néra skiriamas zaid¢jo panardinimui, uztikrina, jog zaidé¢jai jausis tarsi pateke j

visai kitg pasaulj.

2.2. Itraukaus virtualaus pasaulio charakteristikos

Erdvinis ir emocinis panardinimas yra bet kurio meno kiirinio, kuriame pateikiamas nuoseklus
pasakojimas ir pasaulis, dalis. Taciau vaizdo zaidimai yra specifiné terpé, o jy sukuriama jtraukianti
patirtis priklauso nuo kity aspekty. Tai, kad istorijos negali vykti be zaidé¢jo sprendimy, vercia juos labiau
isitraukti | pasakojimus: istorija nejudés i prieki, jei zaidé¢jas (-ai) joje nedalyvaus. Taip atsitinka todeél,
kad vaizdo Zaidimai priklauso nuo modeliavimo, sukurto interaktyvioje aplinkoje. Galimybé¢ bendrauti
su jvykiais ar veikéjais reiskia galig pakeisti galimus veiksmus, pasekmes ir istorijos pasaulj. Dél to
vaizdo zaidimy jvykiai visada keicCiasi, todel kelias niekada néra fiksuotas ar linijinis. Sgveika, galimybé

biti pasaulyje ir ryZtingai jj keisti, yra jtraukiancios vaizdo zaidimy patirties dalis (Laglaive, 2021).

Nors papildyta ir virtualioji realybé patenka j iSpléstinés realybés technologijy kategorija,
vartotojams sitilomos mechanikos skirtumai yra didziuliai. Atitinkamai, kiekvienos technologijos
projektavimo procese pirmenybé turéty buti teikiama skirtingiems dalykams. Pagrindiniai Siy realybiy
technologiniai skirtumai yra: zaidéjo vieta. Papildytos realybés zaidimais galima mégautis bet kur ir
naudotis dideliu vartotojy mobilumu. Pasak Hamad ir Jia (2022), virtualios realybés Zaidimai néra skirti
zaisti visur ir reikalauja, kad vartotojas stovety (arba sédéty) santykinai mazo spindulio vietoje. Judéjima
papildytos realybés programélése galima suskirstyti j dvi kategorijas: gestus mobiliojo jrenginio ekrane
ir gestus, kuriuos fiksuoja jrenginio kamera. Virtualios realybés programiné jranga registruoja judéjima
pasikeitus ausiniy orientacijai ir specialiais valdikliais. Si jranga suteikia daug tikroviskesne ir
pazangesne sekimo sistemg nei papildyta realybé ir leidzia jgyvendinti sudétingesn¢ mechanika.
Papildytosios realybés programose svarbu jdiegti saugos gaires, pvz., jspéjimus ir apribojimus. Kai
zmongs pernelyg susizavi zaidimu, jie gali nebekreipti démesio j aplinka ir tapti pavojy aukomis. Jei

virtualiosios realybés programa neapima daug vaik$ciojimo, Zaid¢jai greiciausiai bus apriboti mazoje
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zaidimy aikstel¢je. Galima jiems pranesti, kad jie turéty iSmintingai pasirinkti §ig sritj ir paSalinti visas

kliatis ar objektus, kurie gali pakenkti judant (What is The Key to Immersive Game Design?, 2021).

Virtualios aplinkos elementai, didinantys patirties jtraukima: aplinkos testinumas - vartotojas turi
turéti galimybe dairytis | visas puses ir turéti aplinkos testinumg. Atitikimas Zmogaus regéjimui -
vaizdinis turinys turi atitikti elementus, leidzianc¢ius Zzmonéms suprasti savo aplinka, kad, pavyzdziui,
tolumoje esantys objektai bty tinkamo dydzio, kad suprastume jy dydj ir atstumg nuo miisy. Judéjimo
laisvé - svarbu, kad vartotojas galéty normaliai judéti aplinkos ribose. Sj pajéguma galima pasiekti
kambario masto VR ir tam skirtose VR patalpose, taciau stacionariam VR reikalinga sudétinga aparatiné
jranga, o sédiniam VR tai nejmanoma. Fiziné saveika - vartotojas turi turéti galimybe sgveikauti su
objektais virtualioje aplinkoje panasiai kaip ir realiame gyvenime. Pavyzdziui, duomeny pirStinés gali
leisti vartotojui atlikti judesius, pavyzdziui, stumti ar pasisukti, kad sgveikauti su objektais biity galima
nataralesniu biidu — pasukti dury rankeng arba paimti knyga. Fizinis griZtamasis rySys - vartotojas
turéty gauti jautry grjztamajj rySj, kad atkartoty realaus pasaulio sgveikos jausmag. Naratyvinis
jsitraukimas - vartotojas turéty turéti galimybe nuspresti pasakojimo eiga. Aplinkoje turéty biiti
uzuominy, kurios paskatinty vartotojg kurti jdomius pokycius. 3D garsas - kad bty juntama jmersija
bei jsitraukimas, VR aplinkos turi sugebéti atkartoti natiiralius garsus atsizvelgiant j zmoniy ir objekty
padétj aplinkoje (Wigmore, 2016). Marie — Laure Ryan (2008) teigia, kad panardinimas gali atsirasti dél
VR patirties, neturinc¢ios aiSkaus pasakojimo turinio. Ji pavadino §ig panardinimo forma kaip intensyvy
susitelkimg i tam tikros uzduoties atlikima, panasy i kai kuriy profesionaliy klasikinés muzikos atlikéjy

demonstruojamg intensyvumg. McMahanas (2003) apibiidino panardinimg kaip Zaidéjo meile zaidimui

SV —

VW —

tiek sensoriniy, tiek protiniy jgtdziy i$Stukiai (Nilsson, Nordahl ir Serafin, 2016).

Imersija yra ypa€ svarbi VR Zaidimams, vienam sparciausiai populiar¢janciy vaizdo zaidimy
formaty. Didé¢jant susidomejimui ir investicijoms } VR / AR jrenginius, testavimas taip pat tampa vis
svarbesnis, siekiant uztikrinti, kad turinys buty sukurtas patraukliausiu ir jtraukianciu budu.
Mokslininkai tiriantys imersijos bei srauto biisenos ypatumus savo tyrimuose naudojo GSR (tyrimuose
vadinamg elektroderminiu aktyvumu) ir ECG Sirdies ritmo jrasus, kad nustatyty ry$j su psichinémis
bisenomis, jskaitant panardinimo jausmg. Dalyviy atsakymai } tris pagrindinius komercinius zaidimus
(konkreciai, ,,Prey”, ,,Doom 3 ir ,,Bioshock®) buvo isanalizuoti naudojant §ias priemones. Tyréjai
nustate, kad Sirdies susitraukimy daznis neigiamai koreliavo su panardinimu (taip pat ir srautu), o tai
reiSkia, kad maZesnis Sirdies susitraukimy daznis rodo padidéjusj panardinimo jausmg zaidimo metu

(Farnsworth, 2020).
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Apibendrinant galima teigti, kad daugybéje vaizdo Zzaidimy patirties ir imersijos tyrimuy,
jtraukiantis Zaidimo pasaulis yra svarbi vaizdo zaidimy patirties dalis, kurios zaidéjai nuolatos ieSko bei
tikisi. Virtualaus pasaulio jtraukumas turi jtakos ne tik veiklai zaidime, bet ir iSoriniuose zaidéjo
socialiniuose rySiuose bei veiksniuose. Taciau nepaisant visko, itraukus vaizdo zaidimy pasaulis, bei jo
charakteristikos neturi tikslios nustatytos sgvokos, ] kurig biity galima atsiremti, norint aiskiau suvokti
ir paaiskinti §j vidinj vaizdo zaidimy elementg. Geriausia apibudinti §] terming galima tuo, jog jis
susideda i$ skirtingy psichologiniy niuansy tokiy kaip démesys, suvokimas ir planavimas, kuriuos

sujungus gimsta jsitraukimas.

2.3. Zaidéjy motyvacijos profiliai

Siame skyriuje yra kalbama apie tai, kas motyvuoja zaidéjus ir toliau Zaisti zaidimus. Kaip minéta
ankstesniuose skyriuose, veiksniai, susije su srautu ir malonumu, yra zaidimo istorija, grafika ir garsas.
Visa tai prisideda prie zaidimo testinumo. Socialiné zaidimy dalis taip pat labai svarbi. Ypac keliy
zaidéjy ir internetiniuose zaidimuose, jei zmogus daug pasieke, pelné pripazinimg ar uzmezgé rysius su
Kitais zaidéjais, tai vaidina svarby vaidmenj, jei zmogus ir toliau zais zaidima (Pang, 2017). Vaizdo
zaidimai skatina tikslais nukreipta elgesj. Pasak Przybylski (2010), kiekvieng savait¢ daugiau nei 10
milijony populiaraus internetinio zaidimo ,,World of Warcraft“ zaidéjy atsisako kity laisvalaikio
galimybiy ir investuoja daugiau nei 225 milijonus valandy bendradarbiaudami, tyrinédami ir
varzydamiesi vienas Su Kitu virtualiame pasaulyje. IS tiesy, vaizdo zaidimy Zaidimas labai skiriasi nuo
veiklos, kuria uzsiimama uz tam tikrg iSorinj atlygj (pvz., uzmokestj uz darbg). Neskaitant to, vaizdo
zaidimy patrauklumas slypi tik jiems buidingose patirties savybése. Yra priezas¢iy manyti, kad vaizdo
zaidimai gali patenkinti pagrindinius psichologinius asmens poreikius. IS tiesy, vis didéjantis Zaidimy
patrauklumas rodo, kad vaizdo Zaidimai jsilieja ] motyvacinius procesus taip pat arba kai kuriais atvejais
geriau nei tradicinés Ziniasklaidos pramogos (Przybylski, Rigby ir Ryan, 2010). Motyvacija placiai
laikoma pagrindiniu zaidéjy zaidimo patirties veiksniu. Ankstyvieji tiriamieji darbai motyvacijg
pirmiausia siejo su zaidéjy tipologijy pasirinkimais ir nebuvo pagristi jokiais psichologiniais pagrindais
ar Zmogaus motyvacijos teorijomis. Pavyzdziui, Bartle (1996) nustaté keturis skirtingus zaidéjy ,,tipus®,
turinCius skirtingas zaidimo nuostatas ,,multi — user” pozemiy zaidimuose. Taip pat ir Yee (2006)
laiméjimus, panardinimg ir socialinius zaidimo aspektus jvardijo kaip pagrindinius motyvatorius, kodél

Zmonéms zaisti internetinius bei vaizdo zaidimus atrodo patrauklu (Brithlmann, 2020).

Pasak Yee (2006), egzistuoja devyni pagrindiniai idéjy motyvacijos profiliy tipai: akrobatas,
sodininkas, zudikas, kovotojas, gladiatorius, galvy medziotojas, bardas, architektas bei nindz¢ (zr. 8

pav.).
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Raider

The Secret World,
FFXIV, LoTRO

Saltinis: adaptuota pagal Yee. N. 2020 m.
8 pav. Motyvaciniuy profiliy ypatumai

Jei pagrindinis Zaidéjo profilis yra akrobatas, tai reiskia, kad jis yra solo zaidéjas, mégstantis
sudétingus zaidimus — jis treniruosis nuolat, kol galés imtis paciy sudétingiausiy misijy ar priesy.
Zaidimai, skirti $iam motyvaciniam tipui, turéty bati vidutinio tempo, ver&iantys apmastyti priimamus
sprendimus ir issiaiskinti taisykles. Nesvarbu nei pasaulio kiirimas, nei sudétingi pritaikymo procesai.
Geriausi vaizdo zaidimy pavyzdziai Siam tipui yra ,,Super Metroid* ir ,,The Binding of Isaac*. Tai, kad
sodininkas yra pagrindinis zaidéjo tipas, rodo, kad Zaidéjas ieSko patirties, kurioje galéty atlikti uzduotis
ramiai ir atpalaiduojant — nesvarbu, ar jos susijusios su daikty rinkimu, ar tiesiog lygiy baigimu.
Taisykles turéty biti pateiktos i§ anksto, kiek jmanoma tiesiogiai, ypac jei zaidimas yra spontaniskas ir
reaktyvus. Mégstamiausi §io motyvacinio tipo asmeny Zzaidimai yra ,,Candy Crush“ ir ,,Animal
Crossing* (Sabarini, 2021). Zudikai nori kinematografinio naikinimo su tikslu. Jie nori chaoso ir chaosu
turtingo Zaidimy pasaulio su visa apimancia istorija. Jie nori pasinerti j specifiSkai jiems kuruojama
patirtj, o ne turéti palete, kurig galima pritaikyti ar modeliuoti. Taigi zaidimuose, populiariuose Zudiky
motyvacinio profilio tarpe, matome daug veiksmo ir nuotykiy zaidimy, tokiy kaip ,,Uncharted* ir ,,Tomb
Raider* (Yee, 2020). Zaidéjai, turintys kovotojo tipa, sutelkia démesj j veiksma bei socialines grupes.
Greito veikimo komandinés arenos, kurios nekelia dideliy i88ikiy ir nereikalauja daug
mastymo/planavimo, atitinka jy pageidavimus. Dél zemy rezultaty ar baigimo baly jie nori rungtynes
pradéti 1§ naujo, o ne Zaisti ilgas sesijas siekdami aukSty rezultaty. Mégstamiausi Sio tipo Zaidéjy
zaidimai yra ,,Call of Duty* arba ,,Battlefield (Sabarini, 2021). Gladiatoriai labiau linke identifikuotis
kaip uzkietéje zaidé¢jai ir nori, kad zaidimai juos sudominty naudodami platy funkcijy spektra. Jie ieSko
nepaprastos patirties, komandiniy areny, greito tempo, galios progresavimo mechanikos, sudétingos
zaidimo eigos, reikalaujancios strateginio mastymo, ir turtingos pasaulio aplinkos, kurioje yra daug ka
tyrinéti ir pritaikyti. Jy populiariyjy Zaidimy sgrase matome daug MMO (masinis keliy zaidéjy
internetinis vaidmeny Zaidimas) ir Saudyklinio tipo zaidimy, pvz., Destiny, Gears of War ir Black Desert
Online (Yee, 2020). Palyginti su Zzudiky kinematografinémis nuostatomis, galvy medZiotojo tipo

zaid¢jai siekia modeliuoti ir tyrinéti Zaidimo pasaul;. Dar labiau juos zavi galimybé atsiduoti
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personazams — noras matyti, kaip jie auga ir tampa galingiausiomis biitybémis zaidimo pasaulyje,
pakeliant lygj arba atnaujinant ginklus. Tokig patirtj sitlo ,,Saints Row* ir ,,Mass Effect (Sabarini, 2021).
Bardai yra socialiniai Zaidéjai, norintys kalbétis ir bendrauti su kitais Zaidéjais Zaidimy pasauliuose,
kuriuose gausu istorijy, atradimy ir pritaikymy. Jie nori tapti didziosios istorijos dalimi kity zaidéjy
bendruomenéje, kuri kartu kuria ir formuoja pasauli bei pasakojamas istorijas. Jiems Zaidimas yra teatro
scena. Jiems labai mazai rupi galios progresas ir uzduociy atlikimas, jie nori tiesiog organiskai patirti
zaidimy pasaulj. Jy populiariuose zaidimuose matome tokius pavadinimus kaip ,,The Secret World* ir
,,Final Fantasy XIV* (Yee, 2020). Planavimas ir sprendimy priémimas, lemiantis progresg ir uzduociy
jvykdyma, yra pagrindinis zaidéjy, kuriy pagrindinis motyvacinis tipas yra architektas, noras.
Intriguojancios situacijos ir istorijos yra didelis pliusas, ypac kai visa tai sitiloma kaip solo patirtis, be
komandinio darbo ar konkurencijos — tiesiog visiSka nepriklausomybé. Pirmenybé teikiama Iétai,
atpalaiduojanciai ir ramiai atmosferai, sieckiant laikui bégant kg nors sukurti ir nesugriauti. Tai sitilo tokie
jiems taip pat patinka zaidimas, kurj sudaro strateginiy sprendimy priémimas ir greita, rungtynémis
pagrista konkurencija. Vaizdo zaidimai yra vieta iSbandyti savo jgiidZius ir protg pries kitus zaidéjus,
todél zaidimo progresas néra biitinas, palyginti su jgiidziais pagrjstu meistriSkumu. ,,Street fighter* bty

puikus to pavyzdys (Sabarini, 2021).

Apibendrinant galima teigti, jog Zaidéjy motyvacijos profiliai neapsiriboja vien motyvacijos ir
poreikiy matavimu, bet gali biiti taikomi ir analizuojant vartotojy pageidavimus bei jy elgesio modelj.
Zaidéjai néra tik viena vienspalvé grupé. Jy pomégiai bei motyvacijos Zaisti vaizdo Zaidimus labai
smarkiai skiriasi. Quantic Foundry ir Nick Yee (2006) sukurtas zaid¢jy motyvacijos profiliavimas yra
vienas i$ pagrindiniy tilty tarp zaid¢jy pageidavimy, elgesio ir jsitraukimo rezultaty, kurie gali padéti

zaidimy kiréjams aiSkiau suvokti norimos pasiekti auditorijos reikalavimus.
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3. TYRIMAS VAIZDO ESTETIKA VAIZDO ZAIDIMUOSE IR JOS
POVEIKIS ZAIDEJU MOTYVACIJAI IR JO REZULTATAI

Remiantis moksline literatiira teorin¢je darbo dalyje buvo atskleisti pagrindiniai vaizdo zaidimy
kirime pasitelkiami zaidimy estetikos elementai darantys didziausig poveikj Zaidéjo motyvacijai zaisti.
Taip pat buvo analizuojami zaidéjy motyvacijos profiliai ir tai, kaip ty profiliy analizé gali padéti
zaidimy karéjams aiSkiau suvokti norimos pasiekti auditorijos reikalavimus. Tyrimu siekiama geriau
suprasti bei atskleisti zaidimo estetiniy elementy ir Zaidéjo motyvacijos sgveika, siekiant atsakyti |

tyrimo klausima: koks vaizdo Zaidimy estetikos poveikis Zaidéjo motyvacijai?

Siame tyrime analizuojamas Zaidéjy motyvacinio profilio modelis yra naudojamas vizualinés
komunikacijos sprendimy poveikiui zaidéjy motyvacijai atskleisti, pasitelkiant MDA Framework
metodologija ir Yee (2006) zaidéjy motyvaciniy profiliy modelj bei jam skirtg apklausg. Analizuojant
zaidéjy tikslus, pageidavimus ir poreikius, galima suvokti, kaip vaizdo Zaidimy estetinés komunikacijos
sprendimai jtakoja Zaidéjo motyvacija. Pirmoje dalyje apzvelgiami tyrimo demografiniy duomeny
rezultatai, antroje — vaizdo zaidimy komunikacijos aspektai remiantis teorin¢je dalyje nagrinéta MDA
Framework metodologija ir trimis pagrindiniais estetiniais vaizdo zaidimy aspektais: istorija, vaizdu bei
garsu. Treciojoje dalyje analizuojami zaidéjy motyvaciniy profiliy rezultatai pasitelkiant teorinéje dalyje
nagrinétu Yee (2006) sudarytu Quantic Foundry Zzaidéjy motyvaciniu profiliy modeliu bei aptariamos

svarbiausios iS§vados.

Duomeny rinkimo metodas. Tyrimo metu buvo panaudotas kiekybinis tyrimo metodas, nes $is
tyrimo metodas apima duomeny, kuriuos galima analizuoti statistiniais metodais, rinkimg. Duomenys
buvo surinkti 172 respondenty. Anketoje buvo naudojamas Zaidéjo motyvacinio profilio modelis zaidéjy
motyvacijai jvertinti ir buvo pateikti klausimai apie vizualinés komunikacijos sprendimus ir Zaidéjy
pageidavimus. Tyrimui buvo pasirinkta anoniminés anketos riisis, sudaryta i§ uzdary klausimy. Siame
darbe nagrinéjama populiacija — vaizdo zaidimy mégéjai. Tyrimui buvo vykdoma tiksliné respondenty
atranka, norint pasiekti $iam tyrimui skirtg tiksling respondenty auditorija — vaizdo zaidimy mégéjus, ir
taip uztikrinant, jog tyrime dalyvauti galimybe turéjo tik tie respondentai, kuriems buvo aktuali pateiktos
apklausos tyrimo tema. Tiksliné auditorija buvo pasiekta aprasant tyrimo sritj. Tyrimo anketos klausimai
yra uzdaro pobiidZio, i§ viso anketa sudaryta i§ 19 klausimy remiantis literatiiros analize. Anketiné
apklausa buvo atliekama 2023 m. sausio 25 —balandzio 10 dienomis, sulaukta 172 atsakymy. internetiné
apklausa buvo atliekama pasinaudojant Facebook ir Reddit socialiniy medijy platformomis, kadangi tai

yra geriausios vietos, norint pasiekti Siam tyrimui skirtg tiksling respondenty auditorijg — vaizdo zaidimy
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mégéjus. Atliekant tyrima buvo laikomasi visy etikos principy, procesas vyko sklandziai. Svarbu

paminéti, kad buvo uZztikrintas respondenty anonimiskumas.

Tyrimo hipotezés: Pasak Schell (2008), estetiniai elementai yra dalis, kuri padeda bet kokio
zaidimo patiréiai tapti malonesnei. Zaidéjy pomégiai bei motyvacijos Zaisti vaizdo Zaidimus labai
smarkiai skiriasi. Motyvaciniy pagrindy bei profiliy nustatymas gali padéti mums istirti zaidéjy
panaSumus ir pabrézti Siy profiliy patirties, geroveés ir elgesio skirtumus (Brithlmann, 2020). Svarbu
istirti, kaip skirtingy motyvaciniy tipy struktira (pvz., konkurencija, kooperacija ar komandos

bendradarbiavimas) veikia zaidéjy jsitraukimg ir motyvacija (Peng ir Hsieh, 2012).
Remiantis $iais faktais, siillomos tokios hipotezés:

H 1 — vaizdo Zaidimy vizualinés estetikos svarba turi statistiSkai reikSminga rySi su
motyvacijos Zaisti vaizdo Zaidimus faktoriais. Zaidéjai, kurie jau¢iasi labiau pasinére j zaidimy patirtj,

pvz., dél aukstos kokybés grafikos ir garso efekty, gali biiti labiau motyvuoti toliau zaisti zaidima.

H 0 — vaizdo Zaidimu vizualinés estetikos svarba neturi statistiSkai reikSmingo rySio su
motyvacijos Zaisti vaizdo Zaidimus faktoriais. Pavyzdziui, zaidéjai, kuriuos motyvuoja konkurencija
ir pasiekimai, gali biiti labiau motyvuoti vaizdo Zaidimais, kurie turi konkurencingg keliy Zaidéjy reZzima

arba sitilo atlygj ir pasiekimus uz tam tikry uzduociy atlikima.

3.1. Tyrimo analizé

Siuo tyrimu siekiama geriau suvokti vaizdo zaidimy estetikos pagrindy jtaka skirtingiems Zaidéjy
motyvaciniems profiliams, pasitelkiant MDA Framework metodologija ir Yee (2006) Zaidéjy
motyvaciniu modeliu bei jam skirta apklausa. Tyrimo probleminis klausimas: kokie vaizdo zaidimy
estetikos komunikacinés raiSkos sprendimai labiausiai aktuallis ZaidZianciyjy vaizdo zaidimus
motyvacijai? Pirmoje dalyje apzvelgiami tyrimo demografiniy duomeny rezultatai, antroje — vaizdo
zaidimy komunikacijos aspektai remiantis teorin¢je dalyje nagrinéta MDA Framework metodologija ir
trimis pagrindiniais estetiniais vaizdo zaidimy aspektais : istorija, vaizdu bei garsu.

Tyrime dalyvavo 172 respondentai, jiems buvo pateikta 19 klausimy, jy visy atsakymai ir buvo
panaudoti tolimesnei analizei. Tyrimo anketoje buvo pateikti du demografiniai klausimai, siekiant
suzinoti respondenty lytj ir amziy. Gauti tyrimo rezultatai rodo, jog didzioji dalis dalyvavusiy tyrime yra
vyrai- ( 69.6%), moterys sudaré - (29.8%). Respondenty pasiskirstymas pagal lytj pateikiamas Paveiksle
9:
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Nenurodé;
0,6%

Moteris; _—7
29,8%

Vyras; 69,6%

Saltinis: parengta autoriaus

9 pav. Respondentuy pasiskirstymas pagal lyti

Apklausos rezultatai rodo, kad didzigjg vaizdo zaidimy mégéejy dalj sudaro jaunimas (zr. 10 pav.).
beveik du trecdaliai respondenty (60,8 %). buvo 18-29 mety amziaus jaunuoliai. 30—39 mety amziaus

respondenty grupé sudaré 29,8 %, o 50 mety ir vyresni asmenys sudareé tik 5,8 % visy tyrimo dalyviy

50-59 mety;

3,5% 60 m. ir
40-49 mety; daugiau; 2,3%
3,5%

3023998‘3?/%\\\

Saltinis: parengta autoriaus.

18-29 mety;
60,8%

10 pav. Respondenty pasiskirstymas pagal amziy

Siekiant apzvelgti respondenty pasirinkimag Zaisti tam tikro Zanro Zaidimus buvo suformuluotas
rangavimo klausimas kur 1— labiausiai patinka, 0 4—maziausiai patinka. Remiantis gautais duomenimis,
matoma, jog respondenty tarpe aukS$Ciausig reitingg turi Saudykliniai (FPS ir TPS) bei realaus laiko
strategijos (RTS) zaidimai, nemazai jvertinimy ,,1* surinko smélio dézés ir veiksmo-nuotykio Zanry
zaidimai. Respondentams maziausiai jdomiis sulauke galvosukiai ir vakaréliy Zaidimai bei platforminiai

zaidimai (Zr. 11 pav.).
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Saudyklinj (FPS ir TPS)

Realaus laiko strategijos (RTS)

Smélio dézés(Sandbox)
Veiksmas-nuotykis (action-adventure)
Simuliacija ir sportas

Vaidmeny zaidimas (RPG, ARPG ir kt.)

Keliy zaidéjy internetiné misio arena (MOBA)

ISgyvenimas ir siaubas (Survival and horror)

Galvosikiai ir vakaréliy zaidimai 1016
Platforminj (Platformer) 1025
800 850 900 950 1000 1050

Rangavimo baly suma

Saltinis: parengta autoriaus
11 pav. Zaidimy Zanro pasirinkimo rangavimo rezultatai (1- labiausiai patinka, 4 — maZiausiai

patinka)

Tyrimo rezultatai parode, kad laiko, kurj respondentai skiria vaizdo Zaidimams, trukmé gana jvairi.
Kiek maziau nei penktadalis respondenty zaidzia karta per savaite, dar mazdaug tiek pat zaidéjy Siai
pramogai skiria 2-3 dienas per savait¢ (zr. 12 pav.). Daugiausia tiriamyjy, net 39,2%, zaisdami bent 30

min. per dieng, per savaite tai daro 6 ar 7 dienas, tai yra zaidzia praktiskai kasdien.

45,0%
40,0%
35,0%
30,0%
25,0%
20,0%
15,0%
10,0%

5,0%

0,0%

39,2%

Respondenta

0-1 dieng 2-3 dienas 4-5 dienas 6-7 dienas

Saltinis: parengta autoriaus.

12 pav. Savaités dienos, kai vaizdo Zaidimai ZaidZiami ne trumpiau kaip 30 min
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3.2. Vaizdo zaidimy komunikacijos aspektai: istorija, vaizdas, garsas

IS apzvelgtos literatiiros galima teigti, jog trys pagrindiniai vaizdo Zaidimy estetikos elementai:
vaizdas, garsas bei istorija turi didziausig jtaka zaidéjy motyvacijai Zaisti vaizdo Zaidimus. Sie elementai
ne tik susieti su ryskiu ir gyvybingu virtualaus pasaulio perteikimu, bet ir jausmais sukeltais zaidimo
metu. Siekiant suvokti estetikos elementy vaidmenj ir svarbg Zaidéjy motyvacijai, pasitelkus MDA
Framework metodologija suformuluotas klausimas kuris pasakojimo struktiiros tipas respondentams yra
priimtiniausias. Didzioji dalis respondenty- (442 balai) svarbg skyré perly stygos struktiiros modeliui,
kuriame Zaidéjui yra teikiama laisvé tyrinéti zaidimo pasaulj be baimés nutriikti nuo pagrindinés
istorijos, kuri zaidéjams pasireiskia skirtingomis misijomis ar istorijos sekomis. Detalesnis respondenty

pasirinkimas pateikiamas Paveikslas 13:

Kuris pasakojimo struktaros tipas jums yra priimtiniausias?

Man labiausiai patinka pasakojimai. kuriuose w
istorija i%si%akoja priklausomai nuo saveilqy su
kitais Zaidéjais ar zaidimo aplinkos objektais.
Man labiausiai patinka pasakojimai. kurie turi —
pradzig. déstyma. kulminacijg ir atomazgag.
Man labiausiai patinka pasakojimai. kuriuose
istorija i$sisakoja priklausomai nuo Zaidéjo
veiksmuy.

Man labiausiai patinka pasakojimai. kuriy
struktiira turi nekintancig jzanga. déstyma.
kulminacija ir atomazga. tac¢iau zaidime. ..

370 380 390 400 410 420 430 440 450

Saltinis: parengta autoriaus.

13 pav. Pasakojimo struktiiros tipo priimtinumas respondentams

Nagrinéjant, kiek Zzaidéjams svarbus jy vaidmuo zaidimo istorijos plétojime, gauti rezultatai
parodé, kad trims ketvirtadaliams zaidéjy jy vaidmuo uzima svarbig vieta ar net labai svarbig vietg
vystant Zaidimo naratyva respondenty ir tik labai mazai daliai (4,1 %) apklaustyjy tai visai nesvarbu (Zr.

14 pav.).
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Visai nesvarbu;
4,1%

Siek tiek svarbu;
13,5% Labai svarbu;

25,7%

Neapsisprendes /
usi; 6,4%

Svarbu; 50,3%

Saltinis: parengta autoriaus.

14 pav. Zaidéjo vaidmens svarba Zaidimo istorijos plétojime

Siekiant atskleisti kaip dazai respondentai renkasi atlikti Salutines uzduotis zaidimo metu,
nesusijusias su pacia zaidimo istorija, suformuluotas klausimas j kurj net 78 respondentai t.y. 45,3%
atsakeé, jog tai atlikti renkasi visada beveik tokia pati dalis respondenty jas atlicka vidutiniSskai daznai.

(zr. 15 pav.)

Kaip daZnai renkatés atlikti Salutines uzduotis Zaidime (side quests),
tiesiogiai nesusijusias su Zaidimo istorija?
50,00% -
40,00% -
30,00% -
20,00% -
10,00% -
0,00% T . . .
Visada Daznai Kartais Niekada

Saltinis: parengta autoriaus
15 pav. Salutiniy uZduo&iy atlikimo Zaidime pasirinkimas

Siekiant suvokti kas labiausiai veikia zaidéjo motyvacija zaisti, svarbu iSsiaiskinti koks vizualinis
stilius naudojamas vaizdo zaidimuose zaidéjui yra priimtiniausias. Rezultatai atskleidé, jog zaidéjy
motyvacija efektyviausiai paveikiama realistinio vizualinio stiliaus — net 57,3% tiriamyjy pasirinko §j
atsakyma, taCiau nemaza dalis respondenty — 39.8% pasirinkusiy stilizuotg vizualinj stiliy rodo, jog

zaid¢jai néra linke kategoriSkai apsistoti ties vienu galutiniu pasirinkimu (Zr. 16 pav.).



Abstraktus vizualinis stilius F 2,99

39,8%

Stilizuotas vizualinis stilius _

[=

57,3%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Saltinis: parengta autoriaus.

16 pav. Vizualiniy stiliy priimtinumo pasirinkimas
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Tyrimas parodé¢, kad vaizdo zaidimo atmosferai ir nuotaikai sukurti yra svarbiis aplinkos garsai.

Aplinkos garsus, kaip labai svarby faktoriy, nurodé daugiau kaip pusé respondenty (zr. 17 pav.), o dar

37,4 % tyrimo dalyviy teige, kad garsai yra svarbiis. Tik kas deSimtas zaid¢jas garsy reikSmei neteiké

didelés reikSmeés.

Siek tiek svarbu;
1,2%

Vidutiniskai
svarbu; 9,9%

Svarbu; 37,4%

Visai nesvarbu;
0,0%

Labai svarbu;

51,5%

Saltinis: parengta autoriaus

17 pav. Aplinkos garsy svarba vaizdo Zaidimuose

Tacdiau absoliuti dauguma respondenty (92,9 %) visiSkai sutiko su teiginiu, jog vaizdo

zaidimuose panirimo biisena yra paastrinama dél jame esanciy garso efekty (zr. 18 pav.).
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Ar sutinkate su teiginiu, kad Zaidziant vaizdo Zaidimg jauciamas
didesnis panirimas (jsitraukimas) dél jame esanc¢iy garso efekty?
70,0% 60,2%
60,0% -
50,0% -
40,0% - 32,7%
30,0% -
20,0% - 7 0%
10,0% - : 0,0% 0,0%
0,0% - . I . . .
Visiskai sutinku Labiau sutinku Sunku pasakyti Labiau Visiskai
nesutinku nesutinku

Saltinis: parengta autoriaus.
18 pav. Garso efekty poveikio jsitraukimui j Zaidima vertinimas
Siekiant iSsiaiSkinti kurie garso elementai yra svarbiausi vaizdo zaidimuose suformuluotas
reitingavimo klausimas leisiantis jvertinti jy svarbg. Remiantis tyrimo rezultatais paaiskéjo, jog
svarbiausias garso estetikos vaizdo zaidimy elementas yra veikéjy tarpusavio dialogai bei emocijos

iSreiSkiamos jy metu (Zr. 19 pav.).

Man svarbiausia yra stipriis veikéjy tarpusavio
dialogai bei emocijos isreiskiamos jy metu
(NPC/ Dialogo balsai)

Man svarbiausia yra pagrindinis garso —
takelis/antraplané muzika zaidimo metu 433

(Foniné muzika)

Man svarbiausia yra aplinkinis garsas, supantis -413

mano veikéja (Aplinkos garsas)

Man svarbiausia yra objekty bei judesiy 406
generuojami garsai (Garso efektai)

T Baly sumé/

380 400 420 440 460

Saltinis: parengta autoriaus

19 pav. Garso elementy svarba (4 reiskia svarbiausia, 1 — maziausiai svarby)

Vienas 1§ reikSmingiausiy klausimy Siame tyrime, siekiant suzinoti kurie i§ iSvardyty estetikos
elementy labiausiai motyvuoja zaidéja renkantis vaizdo Zaidimg. Rezultatai atspindi, tai jog nors didzioji
dalis respondenty prioritetg teiké pasakojimui (naratyvui) estetiniy vaizdo zaidimy elementy kontekste
(zr. 20 pav.), tai leidzia daryti i§vada, jog ne pavieniai elementai, 0 vaizdo zaidimy naratyvas bei garso

(specifiskai (NPC/ Dialogo balsy) ir grafikos derinys yra efektyviausiai veikiantis zaidéjy motyvacija.
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370 365

2 350
g 340 - /335,/
2330 a—
8 320
310
300 . . .

Garso takelis ir garso  Vizualinis stilius (grafika) Pasakojimas (naratyvas)
efektai

Saltinis: parengta autoriaus.

20 pav. Vaizdo Zaidimy elementy jtaka renkantis Zaidima (3 — labai svarbu, 1 -visai
nesvarbu)

3.3. Zaidéjy motyvaciniai profiliai

Antrojoje tyrimo dalyje buvo analizuojami zaidéjy motyvaciniai profiliai pasitelkiant Quantic
Foundry motyvaciniu modeliu. ISanalizavus turima literatiirg galima teigti, jog galimybé issiaiskinti
pagrindinius zaidéjy motyvatorius yra itin svarbu vaizdo zaidimo sékmei ir pacios zaidimy industrijos
klestejimui. Tai gali padéti vaizdo zaidimy kiiréjams priimti svarbius sprendimus lieCiancius naujy
zaidimo funkcijy papildymus.

Siekiant suvokti, kokias technologines platformas renkasi zaidéjai, suformuluotas klausimas,
kuriuo siekiama i$siaiskinti naudojamos techninés jrangos charakteristikas zaidziant vaizdo zaidimus,
paaiskéjo, jog pusé visy apklaustyjy (49,7 %) respondentai mieliau renkasi neSiojamus arba stacionarius

kompiuterius (Zr. 21 pav.). kas penktasis respondentas renkasi zaidimy konsolg¢ arba iSmanyjj

telefona/plansete.

VR (Oculus Quest/Rift, Sony PlayStation
VR)

Nesiojamoji/ Delniné konsolé (Nintendo
Switch, PS Vita, Steam Deck)

ISmanusis telefonas/ Planceté (i0OS, Android)

PC/Mac (Nesiojamas arba stacionarus
kompiuteris)
Konsolé (Xbox, PlayStation, Nintendo
Switch)

49,7%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0%

Saltinis: parengta autoriaus
21 pav. Vaizdo Zaidimy platformy pasirinkimas
Tyrimo eigai svarbu tai, kokiais zaidéjais save laiko respondentai, todél apklausoje pateiktas

atrankinis klausimas, siekiant iSsiaiSkinti koks Zaidéjy tipas dominuoja tarp respondenty. Rezultatai
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atskleid¢, jog didZzioji dauguma respondenty , net 59,1% save priskiria core/ mid-core zaidéjy tipui. Tai
asmenys, kurie reguliarai zaidzia vaizdo zaidimus, tac¢iau zaidimo metu nesirenka konkuruoti su kitais
dél auksciausios vietos ar geriausiai vertinamy laiméjimy. Tik 11% respondenty save pozicionuoja kaip

hard core zaidéjus, zaidZiancius rimtai ir konkurencingai (Zr. 22 pav.).

Hardcore gamer (esate atsidaves Zaidéjas.
Zaidziate rimtai ir konkurencingai)

Core/ Mid-Core gamer (reguliariai zaidziate
vaizdo zaidimus, ta¢iau nesate itin rimtas ar _ 59,1%
konkurencingas Zaidéjas)

Casual gamer (Zaidimus zaidziate retai,
atsipalaidavimui)

11,1%

29,8%

0,0% 20,0  40,0% 60,00  80,0%

Saltinis: parengta autoriaus

22 pav. Respondenty pasiskirstymas pagal Zaidéjy tipus

Daugumai respondenty jy galimybé laisvai modeliuoti savo veikéjy aprangg 26,3%, veido bei
kiino bruozus ir galimybé pasirinkti veikéjo geb&jimus 35,7% turi artimesnj rysj su jy motyvacija toliau
zaisti vaizdo zaidima ir bitent $iy, Zzaidimo veikéjy, dizaino elementy pasirinkimas yra jiems labai
svarbus. Sie rezultatai leidzia sudaryti prielaida, jog silpna vaizdo Zaidimy grafika néra klifitis Zaidéjo
motyvacijai bei jsitraukimui, jei zaidimas turi gerai i$plétotus vaizdinius elementus (zr. 2 prieda).

Daugiau kaip pusei tyrimo respondenty, t.y 50,3 % vaizdo Zaidimy grafika yra itin svarbi
renkantis zaidimg. Taciau net 8,8 % respondenty visiskai nesutinka su grafikos svarba jy pasirinkimui

(Zr. 23 pav.).

Kaip stipriai sutinkate su Siuo teiginiu: grafika man yra itin svarbi renkantis
Zaidima.
29,8%
30,0% - 21 69
25,0% - 19,3%
20,0% -
15,0% - 8,8%
10,0% -
5,0% -
0,0% . . . . .
Visiskai Labiau Sunku Labiau Visiskai
sutinku sutinku pasakyti nesutinku nesutinku
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Saltinis: parengta autoriaus

23 pav. Grafikos svarba renkantis Zaidima

Pries pradedant analizuoti zaidéjy motyvaciniy profiliy 17, 18 ir 19 klausimy (Zr. priedus 3, 4 ir
5. psl. 58 - 62) faktorinés analizés duomenis, pirmiausia teko nustatyti ar turimos imties duomenys yra
tinkami atlikti Siai analizei. Norint nustatyti, ar duomenys tinkami atlikti faktorinei analizei, buvo
naudojami Bartlett sferiskumo ir KMO (Kaiser-Meyer Olkin Measure of Sampling Adequacy) testai (
zitréti pav.24). Remiantis gautu rezultatu, KMO verté buvo 772. Tai rodo, kad informacijos laipsnis tarp
Kintamyjy sutampa ir yra stipri daliné koreliacija, tad yra didelé tikimybé atlikti faktorine $iy kintamyjy
analizg. IS tos pacios lentelés matome, kad Bartlett's sferiSkumo testas yra reikSmingas (<.001). Tali
reiskia, kad Kkoreliacijos koeficientai yra mazesni nei 0.05. Dél to abi faktoriy analizei reikalingos

prielaidos yra tinkamos.

KMO and Bartlett's Test

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling 172

Adequacy.

Bartlett's Test of Approx. Chi-Square 1808.757

Sphericity df 378
Sig. <.001

Saltinis: parengta autoriaus

24 pav. Motyvaciniy profiliy duomeny KMO ir Bartlett‘s rezultatas

Siekiant iSanalizuoti Zaidéjy motyvaciniy profiliy preferencijas buvo atlikta 17,18 ir 19 klausimy
faktoriné analizé. Ja buvo siekiama iSskirti zaidéjy motyvaciniy profiliy veiksnius, kurie teigiamai
koreliuoja tarpusavyje ir atskleisti svarbiausias Zaidéjy motyvacines preferencijas. Analizés metu
paaiskéjo, jog turimi duomenys buvo linke dubliuotis (vienas ir tas pats rezultatas buvo linkes pasikartoti
daugiau nei vieng karta, taip uzkirsdamas kelig tiksliy skai¢iavimy sudarymui), norint sugeneruoti
tikslius rezultatus buvo reikalinga atlikti $iy kintamyjy scree plot ir varimax rotacijg. Analizés duomenys
( ziaréti 25 pav.) pateiktame scree plot, sudarytame pagal turimy faktoriy skaiCius buvo pastebétas
didelis kreivinis sumazéjimas po astuntojo veiksnio. I$ to galima teigti, kad skalé turi a§tuonis veiksnius:
daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parink¢iy; buvimas virSesniu uz kitus zaidéjus; laiko skyrimas praktikai
ir zaidimo jvaldymui; visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas; apsimetimas, kad
esu kazkas kitas/ kazkur kitur; iSsamus siuzetas/ storyline; galimybé zaisti zaidimg auksCiausiu

Vv —

didzigja dali bendro turimy duomeny kintamumo.
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Scree Plot

Eigenvalue
w

1 2 3 4 5 6 7 8B & 10 11 12 13 14 15 16 17 18 189 20 21 22 23 24 25 26 27 28

Component Number

Saltinis: parengta autoriaus

25 pav. Motyvaciniy profiliy duomeny scree plot rezultatas

Siy 8 pagrindiniy komponenty Varimax Rotation analizé buvo naudojama faktorinés analizés
rezultaty koregacijai siekiant i$siaiSkinti tikslesnj ry$j tarp turimy veiksniy. Pasak lenteléje esanciy
duomeny, septintasis veiksnys (zaisti zaidimg auksciausiu sudétingumo lygiu siekiant maksimalaus
i88tkio) yra glaudziai susijes Su Vvisais astuoniais pagrindiniais motyvaciniy profiliy tyrimo veiksniais,
taCiau visi kiti veiksniai tarpusavyje koreliuoja tik dalinai. Kadangi sudétingumo bei maksimalaus
veiksniy, galima daryti i§vada, jog zaidéjai, kuriuos motyvuoja pasiekimai, galimybé modeliuoti Zaidimo
erdve bei objektus, stiprus naratyvas sudarantis imersyvig patirt] zaidimo metu ir galimybe konkuruoti
tarpusavyje su kitais zaid¢jais daZniausiai renkasi sudétingesnio pobiidzio Zaidimus, pavyzdziui,
platforminius, kovinius ar $audyklinius Zaidimus. Sie Zaidimai daZnai turi paprastesne grafikg ir garso

efektus, taciau jie sukurti taip, kad biity labai patrauklis ir naudingi Zaid¢jams, kurie gali jvaldyti jy

CV VW —

Compo

nent 1 2 3 4 5 6 7 8

1 494 407 376 300 278 384 251 .266
2 -673 458 112 375 -030 -268 .322 .084
3 .081 234 -704 -043 642 -156 .050 .042
4 -.038 -411 .090 480 .337 .100 .199 -.654
5 410 -199 -331 445 -442 -375 331 199
6 -157 -505 .182 -.317 294 -067 557 430
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7 175 317 -029 -480 -219 -024 576 -507
8 267 073 446 -084 257 -775 -198 -107

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization.

Saltinis: parengta autoriaus.

26 pav. 17, 18 ir 19 klausimy Varimax rotation rezultatai

Siekiant nustatyti vaizdo Zaidimy vizualinés estetikos sgsajg su skirtingais motyvaciniais komponentais,
pasitelktas spearman metodas koreliacijy nustatymui (zr. priedg 1. psl. 56). Spearman ranginis
koreliacijos koeficientas yra naudojamas tiriant rysj, kuris gali egzistuoti tarp dviejy did¢jimo ar
mazéjimo tvarka isrikiuoty kintamyjy. Spearman koreliacijos koeficientas kinta nuo +1 iki -1 ir kuo

koeficiento reik§me ar¢iau nulio, tuo rysys yra silpnesnis.

Iskeltos hipotezés buvo analizuojamos naudojant SPSS programing jrangg. Hipotezés H1 ir HO tikrintos
siekiant jvertinti ar yra statistiSkai reikSmingas rySys tarp vaizdo zaidimy vizualinés estetikos svarbos ir

motyvacijos zaisti vaizdo zaidimus faktoriy. RySys tikrintas iSkeltoms hipotezéms:

H 1 — vaizdo Zaidimy vizualinés estetikos svarba turi statistiSkai reikSminga rysi su motyvacijos

Zaisti vaizdo Zaidimus faktoriais.

Tarp keturiy motyvaciniy faktoriy: daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parink¢iy; buvimas virSesiu uz kitus
zaidéjus; laiko skyrimas praktikai ir zaidimo jvaldymui ir galingy ginkly bei artefakty jsigijimas ir
grafikos svarbos, buvo gauti koreliacijos koeficientai yra neigiami, o reikSmingumas - p<0,01 (zZr. pav.
27). Tai rodo, jog tarp jy yra vidutinis neigiamas ry8ys ir remiantis rezultatu formuluojama i§vada jog
vaizdo zaidimy grafikos svarba zaidziant vaizdo zaidimus yra statistiSkai reikSminga taciau nedaro

pakankamos jtakos motyvacijai zaisti vaizdo Zaidimus. Tvirtinama H1 hipotezeé.



Correlations

17) Laiko 17) Galingy
17) Daug 17) Buvimas skyrimas ginkly ir
12) Kaip pritaikomy vir§esniu u praktikai ir artefakty
stipriai spalwy, stiliy ir kitus déjus Zaidimo jsigijimas
sutinkate su  parinkgiy (Kiek (Kiek jums jvaldymui (Kiek (Kiek jums
Siuo teiginiu; jums svarbds svarbids Sie svarbis Sie
grafika man yra Sie Zaidimo Zaidimo Zaidimo
itin svarbi elementai, kai elementai, kai e elementai, kai
renkantis ZaidZiate vaizdo  ZaidZiate vaizdo ZaidZiate vaizdo ZaidZiate vaizdo
Zaidima Faidimus?) Zaidimus?) Zaidimus?) Zaidimus?)
Spearman’'s rho  12) Kaip stipriai sutinkate Correlation Coefficient 1,000 -_226" 262" 226 -_264"
su $iuo teiginiu: grafika et
man yra itin svarbi Sig. (2-tailed) 003 <,001 003 <,001
renkantis Zaidimag. N 172 172 172 172 172
17) Daug pritaikomy Correlation Coefficient 226" 1,000 2017 2447 217"
spalvy, stiliy ir parinkéiy
(Kiek jums svarbas Sie Sig. (2-tailed) 003 5 008 001 004
Zaidimo elementai, kai
ZaidZiate vaizdo Zaidimus?) N 172 172 172 172 172
17) Bwimas virSesniuu?  Correlation Coefficient ,262" 2017 1,000 3227 ,286°
kitus Zaidejus (Kiek jums
svarhis $ie Zaidimo Sig. (2-tailed) <,001 008 <,001 <,001
elementai, kai ZaidZiate
valzdo Zaidimius?) N 172 172 172 172 172
17) Laiko skyrimas Correlation Coefficient 226" 2447 3227 1,000 2417
praktikai ir Zaidimo
Ivaldymui (Kiek jums Sig. (2-tailed) ,003 ,001 <,001 001
svarbids $ie Zaidimo
elementai, kai ZaidZiate N 172 172 172 172 172
vaizdo Zaidimus?)
17) Galingy ginkly ir Correlation Cosfficient 2647 2177 286" 2417 1,000
artefakty jsigijimas (Kiek
jums svarbds $ie Zaidimo Sig. (2-tailed) <,001 ,004 <,001 ,001
elementai, kai ZaidZiate
N 172 172 172 172 172

vaizdo Zaidimus?)

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Saltinis: parengta autoriaus.
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27 pav. Grafikos svarbos ir 4 motyvaciniy profiliy koreliacijos koeficientas

H 0 — vaizdo Zaidimy vizualinés estetikos svarba neturi statistiSkai reikSmingo rysio su

motyvacijos Zaisti vaizdo Zaidimus faktoriais.

Tarp likusiy keturiy motyvaciniy faktoriy: visy galimy zaidimo misijy jvykdymo ir laiméjimy
rinkimo; apsimetimo, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur; i§samaus siuzeto/ storyline; Zaisti zaidimag
auk3c¢iausiu sudétingumo lygiu siekiant maksimalaus i$8ukio ir vaizdo Zaidimy grafikos svarbos buvo
gautas rezultatas, kurio koeficiento reiksmé p>0,05 (zr. pav. 28), todél duomenys laikomi statistiskali
nereik§mingais ir remiantis rezultatu formuluojama iSvada jog vaizdo zaidimy grafikos svarba zaidziant

vaizdo Zaidimus nedaro pakankamos jtakos motyvacijai zaisti vaizdo zaidimus. Tvirtinama HO hipoteze.



Correlations

17) Zaisti
17) Visy 17) Zaidima
galimy Zaidimo  Apsimetimas, aukséiausiu
misijy kad esu sudétingumo
12) Kaip iwkdymas ir kazkas kitas/ 17) ISsamus lygiu siekiant
stipriai laiméjimy kazkur kitur siuzetas/ maksimalaus
sutinkate su rinkimas (Kiek (Kiek jums storyline (Kiek iSS0kio (Kiek
Siuo teiginiu: jums svarbas svarbas Sie jums svarbas jums svarbis
grafika man yra Sie zaidimo Zaidimo Sie zaidimo Sie zaidimo
itin svarbi elementai, kai elementai, kai elementai, kai elementai, kai
ZaidZiate vaizdo  ZaidZ vaizdo ZaidZ vaizdo ZaidZiate vaizdo
Zaidima. Zaidimus?) Zaidimus?) Zaidimus?) Zaidimus?)
Spearman'srho 1 2)_Kaip stipriai (] C 1,000 -121 -,049 -,011 -117
::la:'::!a‘ﬁ::lg‘lll;.rglfaﬁka Sig. (2-tailed) : 113 522 883 A27
renkantis Zaidima. N 172 172 172 172 172
17) Visy galimy Zaidimo Correlation Coefficient -121 1,000 1647 263" 2297
misijy jyykdymas ir
laimeéjimy rinkimas (Kiek Sig. (2-tailed) 113 032 <,001 002
jums svarbis Sie Zaidimo
elementai, kai ZaidZiate N 172 172 172 172 172
vaizdo Zaidimus?)
17) Apsimetimas, kad esu  Correlation Coefficient -,049 164 1,000 297" -147
kazkas kitas/ kaZkur kitur
(Kiek jums svarbis 3ie Sig. (2-tailed) 522 032 <,001 ,054
Zaidimo elementai, kai
ZaidZiate vaizdo Zaidimus?) N 172 172 172 172 172
17) 18 i c ion C -011 263" 297" 1,000 -,077
storyline (Kiek jums
svarbas Sie Zaidimo Sig. (2-tailed) 883 <,001 <,001 315
elementai, kal Zi;
vaizdo Zaidimus?) N 172 172 172 172 172
17) Zaisti zaidima Correlation Coefficient -117 2297 -147 -077 1,000
aukséiausiu sudétingumo
lygiu siekiant maksimalaus  sig. (2-tailed) 127 002 054 315
i580kio (Kiek jums svarbis
Sie Zaidimo elementai, kai 172 172 172 172 172

ZaidzZiate vaizdo Zaidimus?)

*. Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
**_Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Saltinis: parengta autoriaus.

28 pav. Grafikos svarbos ir 4 motyvaciniy profiliy spearman koreleacijos koeficientas



43

4. REZULTATU APTARIMAS

Tyrime buvo siekiama iSanalizuoti vaizdo Zaidimy vizualinés estetikos sgsajas su zaidéjy
motyvaciniais faktoriais skatinanciais Zaisti vaizdo zaidimus. Todél zaidimy karéjai taip pat turéty
atsizvelgti j zaidéjy, kuriems gali nepatikti zaisti zaidimus auksc¢iausiu sudétingumo lygiu, motyvacinius
profilius. Galiausiai, suteikdami platesnes galimybes zaidimo sudétingumo parinktims, zaidimy
dizaineriai gali sukurti zaidimus, kurie patenkins didesnj kiekj zaidéjy. Nors vaizdo Zaidimai dazniausiai

yra siejami su jauno amziaus auditorija, vidutinis zaidéjy amzius nuolatos keiciasi.

ISanalizavus galima teigti, kad demografinés respondenty charakteristikos yra artimos kituose
tyrimuose gautiems rezultatams. Remiantis 2022 m. globaliais vaizdo zaidimy statistiniais rodikliais
galima teigti, kad didziausia Zzaidéjy grupé yra suaugusieji, kuriy amzius 18 — 34 metai (36%) ir tai yra
vyrai (52%) (Stojanovic, 2023). Panasius duomenis parod¢ ir atlikto $io darbo tyrimo rezultatai -

didZiausig grupe sudaro zmonés nuo 18 iki 29 mety (60,8 %) ir jie yra vyrai (69,6%).

Respondenty tarpe auksc¢iausig vieta uzima Saudykliniai (FPS ir TPS) bei realaus laiko strategijos
(RTS) zaidimai. Tai patvirtina 11 paveiksle pateikti duomenys. Tuo tarpu auks$Ciausig vietg pagal
populiarumg tarp zaidéjy zaidzianCiy vaizdo zaidimus JAV uzima veiksmo — nuotykio (action —
adventure) ir Saudykliniai (FPS ir TPS) zaidimai.

Pagal surinktus duomenis paaiskéjo, jog beveik 19 % respondenty ZaidZzia maziau nei pusvalandj
per savaite, kai tuo tarpu JAV tik 7,6% Zaidéjy teigé, kad vaizdo zaidimams skiria maziau nei valanda
per savaite (Jovanovic, 2023). Toks skirtumas tarp Zaidéjy vaizdo zaidimams skiriamo laiko yra dél to,
jog JAV vaizdo zaidimai pradéti Zaisti nuo 1972 mety ir  juos yra jsitraukusi didesné populiacijos dalis,
0 Lietuvoje vaizdo zaidimai pradéti Zaisti po 1990 mety.

Siame darbe atlikto tyrimo rezultatai parodé, kad didele jtaka Zaidéjy motyvacijai Zaisti daro
pasakojimo struktiiros tipo priimtinumas, Zaidéjo vaidmuo istorijos plétojime ir $alutiniy uzduociy (side
quests) atlikimo galimybé. Tai svarbu daugiau nei pusei respondenty. Tai rodo, kad didzioji dalis
respondenty yra linke pasirinkti Zaidima, turintj stipry naratyva veikiau, nei zaidimg, kuriame dominuoja

aukstos kokybés grafika.

ISanalizavus galima teigti, kad naudojamas vizualinis stilius yra toks pat kaip ir kity tyrimy
gautuose rezultatuose — daugiau nei pusés zaidéjy motyvacija efektyviausiai paveikiama realistinio

vizualinio stiliaus (Sepulveda, 2020, p. 24).

ISanalizavus galima teigti, kad zaidimy aplinkos garso reikSmé vaizdo zaidimuose ir garso efekty

poveikis zaidéjo jsitraukimui ] vaizdo zaidimg yra panaSios ] kituose tyrimuose gautus rezultatus,
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kuriuose 90 % respondenty pabrézé jy svarbg. Pagrindiné priezastis aukStiems resultatams garso efekty
kontekste kyla i§ Zaidime vykstan¢io veiksmo, kuris sustiprinamas derinyje su atitinkamais garsiniais
efektais (Andersen, Felix & Danny, & King, Calvin & Gunawan, Alexander, 2021). Zaidimo metu
zaidéjas yra uZprogramuotas suvokti ir interpretuoti vaizdo zaidime esancius atmosferinius bei
aplinkiniy objekty generuojamus garso efektus kaip jvykiy, vykstanciy virtualiajame zaidimo pasaulyje,

rezultata.

ISanalizavus galima teigti, kad dominuojantis zaidéjy tipas artimas Kituose tyrimuose gautiems
rezultatams. Remiantis 2021 m. zaidéjy motyvacijos veiksniy tyrimo rezultatais, 46% respondenty laiko
save core/ mid-core zaidéjais dazniausiai pasirenkantys zaidimus Zaisti reguliariai (Babic ir Vigato,
2021). Panasius duomenis parodé ir atlikto tyrimo rezultatai — core/ mid-core zaidéjy tipui save priskiria
59% respondenty. Galima daryti iSvada, kad Lietuvoje dominuoja Zaidéjai, ieSkantys gilesnés, labiau

itraukiancios patirties Zaidimo metu — to, ko jiems nesuteikty paprastesnio pobiidzio Zaidimai.

Apzvelgiant klausimo apie zaidéjy galimybe laisvai modeliuoti veikéjo apranga ir gebéjimus,
rezultatus galima daryti i§vada, jog vaizdo zaidimy veikéjy dizaino elementai bei vaizdo Zaidimy grafika
papildo vieng kitg. 2018 metais atliktame tyrime, kurio metu buvo tyrin¢jami vaizdo zaidimy jtraukumo
elementai (srautas, grafika), buvo rasti du pagrindiniai dalykai vaizdo Zaidimy grafikos kontekste:
zaidimo grafika galima keisti arba net atsisakyti pagrindiniy jos elementy nesukeliant rizikos prarasti
Zaidéjo panirimo biiseng tuo atveju jei Zaidimo grafikos pakitimai nepakenkia pacio Zaidimo veikimo

mechanikai.

ISanalizavus bei patvirtinus H1 ir HO hipotezes galima daryti iSvada, jog vaizdo Zaidimy grafika
turi tik dalinai reikSminga ry$j su zaidé¢jy motyvacija Zaisti vaizdo Zaidimus. D¢l Sios priezasties
pasitvirtina abi darbe iskeltos hipotezés. Apibendrinant galima pasakyti, kad vien tik grafikos daroma
jtaka yra nepakankama smarkiai didinti zaidéjy motyvacija Zaisti vaizdo zaidimus. Nors vien grafikos
kokybé gali turéti jtakos zaidéjo jsitraukimui ir Zaidimo malonumui, stipriausias poveikis atsiranda tada,
kai grafikg papildo aukstos kokybés garso dizainas ir stiprus naratyvas. Vaizdo zaidimy entuziastai
labiau linke atsizvelgti i vaizdo Zaidimy veikéjy balsus bei dialogo perteikima, kas stipriai siejasi su
vaizdo zaidimy pagrindinio pasakojimo perteikimu bei realistiniu vaizdo zaidimy stiliaus pateikimu.
Vaizdo zaidimo naratyvas Zaidéjy motyvacijos kontekste yra svarbus tuo, jog jis padeda zaidéjui
efektyviau pasinerti j zaidimg ir jo pasaulj. Stiprus pasakojimas suteikia vaizdo Zaidimui prasme ir
padeda Zaidéjams suvokti pagrinding zinute, kuria noréjo perteikti dizaineris. AukS§¢iau minimi faktoriai
suteikia pranasumga Zaidimams lyginant juos su kitomis kiirybiniy medijy formomis, nes tik vaizdo
zaidimuose vartotojas turi galimybe tapti aktyvia pasakojimo dalimi. Zaidimo metu Zaidé¢jas gali

1Sgyventi visg Zaidimo patirt] pagrindinio veikéjo akimis. Garso dizainas taip pat smarkiai jtakoja bendra
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zaid¢jo panardinimo lygj. Stipriis bei teisingai naudojami garso efektai ir antraplané muzika suteikia
zaidimo pasauliui, objektams bei veikéjams gyvybiSkumo, tuo paciu padedant jiems darniau sgveikauti
tarpusavyje. Atsizvelgiant | Zaidéjy motyvacinius profilius paaiskéjo, jog, pavieniai vaizdo zaidimy
estetikos elementai nedaro pakankamai stiprios jtakos zaidéjy motyvacijai skatinant juos zaisti vaizdo

zaidimus.
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ISVADOS

Darbe buvo iSsamiai i$nagrinétas vaizdo zaidimy estetikos komunikacijos poveikis motyvacijai
zaisti vaizdo zaidimus. ISanalizavus vaizdo zaidimy estetikos elementy prielaidas ir jy komunikacijg su
zaidéjy motyvaciniais profiliais bei atlikus kiekybinj vaizdo estetikos vaizdo zaidimuose ir jos poveikio

zaidéjy motyvacijai tyrimg, pateikiamos Sios iSvados:

1. Remiantis iSsamia literatiriniy Saltiniy analize, akivaizdu tai, kad vaizdo zaidimy estetikos
vizualinés komunikacijos sprendimy spektras yra didziulis ir bégant metams jis ir toliau tobuléja. Vaizdo
zaidimai, taip pat kaip dauguma kity meno ir Ziniasklaidos medijy kiiriniy, naudojasi trimis pagrindiniais
estetikos elementais: vaizdu, garsu bei naratyvu. Nuo ryskios ir jtraukiancios 3D aplinkos iki
minimalistinés 2D grafikos — vaizdo Zaidimy dizaineriai turi itin daug galimybiy sukurti skirtingas
vaizdo zaidimy patirtis, kurios yra patrauklios visy tipy zaidéjams. Panaudojant stipriai iSplétotg
naratyva, spalvas ir garso dizaing, galima pagerinti vizualinj zaidimo patraukluma, taip prisidedant prie
zaidéjy jsitraukimo bei panirimo biisenos Zaidimo metu. Nors dauguma zaidimy turi stipriy panasumy
su kino filmy pramogine laikmena, tokiy kaip detaliis, realistiSski, kompiuteriu generuojami vaizdiniai
bei jtraukianti istorija, pagrindinis faktorius iSskiriantis vaizdo zaidimus i§ kity pramoginio tipo
laikmeny yra vartotojo galimybé tapti aktyviu dalyviu pasakojamojoje istorijoje. Vaizdo Zaidimai yra
vienintel¢ laikmena leidZianti vartotojams pilnai kontroliuoti Zaidimo veikéjy veiksmus, mintis, kalbg
bei saveikavima su kitais zaidimo pasaulyje esanéiais zmonémis ar veikéjais. Sis kontrolés, atsakingumo
bei laisvés tyrinéti faktorius sudaro unikalig jtraukiancig patirt] vaizdo zaidimy kontekste. Grafikos,
garso takelio ir stipraus naratyvo derinys turi didelé jtaka Zzaidéjo panirimo biisenos i$laikymui Zaidimo
metu. Sis derinys gali sustiprinti Zaidimo metu keliamas emocijas ir padéti palaikyti imersyvig zaidimo

eiga.

2. Apibendrinant galima teigti, kad motyvacija zaisti vaizdo zaidimus, remiantis zaidéjy
motyvaciniais profiliais ir vaizdo Zaidimy panardinimo koncepcija leidZia visapusiSkai suprasti
priezastis, kodél zmonés Zaidzia vaizdo zaidimus. Zaidéjy teorinis motyvaciniy profiliy nagrinéjimas
atskleide, kad Zaidéjus motyvuoja jvairts veiksniai, jskaitant pasiekimus, socialing sgveikg ir panirimg.
Imersijos koncepcija, apimanti gily buvimo ir jsitraukimo j Zaidimy pasaulj jausma, yra esminis Zaidéjo
motyvacijos Zaisti veiksnys. Sig koncepcija dar labiau patvirtina teoriniai pagrindai, kurie rodo, kad

zaidéjus motyvuoja jausmas, kad jie yra visiskai jsitrauke j Zaidima bei jo kuriama pasaul;.

3. Tyrimo eigoje buvo atskleisti svarbiausi vaizdo zaidimy estetikos elementai: stipraus naratyvo
bei veikéjy dialogy derinys, turintis didziausig jtaka zaidéjy motyvacijai. ISanalizavus bei patvirtinus H1

ir HO hipotezes tyrimo metu, patvirtinta, kad tam tikri faktoriai turi jtakos motyvacijai zaisti, taciau $i
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jtaka néra pakankama apsisprendziant Zaisti ar ne. Tai leidzia darti i§vada, jog vaizdo zaidimy estetikos

elementai stipriausiai veikia Zaidéjy motyvacija bendrame derinyje, bet ne atskirai. Zaidéjai gali bati

.....

kokybés garso dizainas bei stiprus naratyvas.
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Rekomendacijos

1. Apzvelgus literatarinius duomenis bei pastebéjus moksliniy bei tiriamyjy darby stoka vaizdo
zaidimy estetikos bei zaidéjy motyvacijos tarpe tiek uzsienio, tiek lietuvos kontekste, deréty skatinti
studentus didesnj akademinj démésj skirti Zaidybinimo bei Zzaidimy kirimo sriciai. Tyrimai
fokusuojantys savo démesj specifiskai ties vaizdo Zaidimy estetika bei jos elementy sandara padéty
aiSkiau suvokti vaizdo zaidimy dizaino subtilybes bei pakyléty ne vien Lietuvos, bet ir pasaulio vaizdo

zaidimy industrijos rinka i didesnes aukstumas.

2. Skirti didesnj finansavima Lietuvos vaizdo Zaidimy industrijai. Sis Zingsnis ne tik skatinty
investuotojy pritraukimg, bet ir skatintu jmones kurti naratyvines istorijas turin¢ius zaidimus ir

kokybiskesnius produktus.

3. Investuoti j specialisty (vaizdo Zaidimy dizaineriy) ruoSimg, nes jy trikumas trukdo bati

konkurencingais $ioje srityje tarptautiniu lygiu.

4. Aktyviau integruoti zaidybinimg, bei vaizdo Zzaidimy elementus j moksleiviy bei studenty
mokymo process. Vaizdo zaidimy estetiné komunikacija gali labai padéti mokiniams jy mokymosi
procese, jtraukdama juos per rySkius ir stimuliuojancius vaizdus, taip pat suteikdama interaktyvios
mokymosi patirties. Naudodami zaidimy estetikg, pedagogai gali sukurti jtraukia ir malonia mokymosi
aplinka, kuri padidina mokiniy jsitraukima ir motyvacija, o tai lemia geresnius mokymosi rezultatus,

taip efektyviau lavinant, koncentracija, reakcija ir kurybiskuma. $vietimo skyriuje.
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ANOTACIJA

Pirmojoje baigiamojo darbo dalyje nagrinéjama vaizdo zaidimy estetikos samprata bei trys
pagrindiniai vaizdo zaidimy estetikos elementai: istorija, garsas ir vaizdas pasitelkiant MDA Framework
metodologija . Antroje dalyje analizuojami zaidéjy motyvacijos pagrindai, imersijos samprata, jtraukaus
virtualaus pasaulio charakteristika bei zaidéjy motyvaciniai profiliai remiantis Quantic Foundry
motyvaciniu modeliu. Démesys skiriamas zaidimo estetiniy elementy ir zaidéjo motyvacijos sgveikai.
Tre¢iame skyriuje yra pateikiamas tyrimas, kurio tikslas yra istirti vaizdo zaidimy estetikos vizualiniy
komunikacijos sprendimy poveikj motyvacijai Zzaisti vaizdo zaidimus. Padarytos iSvados, jog
panaudojant stipriai iSplétota naratyva, spalvas ir garso dizaing, galima pagerinti vizualinj Zaidimo
patraukluma, taip prisidedant prie zaidéjy isitraukimo bei panirimo biisenos zaidimo metu. ISsiaiskinta,
jog Zaidéjus taip pat motyvuoja jvairiis veiksniai, jskaitant pasiekimus, socialing sgveikg ir panirima.
Imersijos koncepcija, apimanti gily buvimo ir jsitraukimo j zaidimy pasaulj jausma, yra esminis zaidéjo
motyvacijos Zzaisti veiksnys. Tyrimo metu buvo atskleistas dalinis neigiamas rySys tarp zadéjy
motyvaciniy profiliy veiksniy ir vaizdo zaidimy grafikos svarbos. Tai leidzia darti iSvada, jog vaizdo

zaidimy estetikos elementai stipriausiai veikia zaidéjy motyvacija bendrame derinyje, taciau ne atskirai.

Pagrindiniai Zodziai: vaizdo zaidimy estetika, istorija, grafika, garsas, virtualaus pasaulio

charakteristika, Zaidéjy motyvacijos profiliai.
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ANNOTATION

The first part of the thesis examines the concept of video game aesthetics and the three main
elements of video game aesthetics: story, sound and image using the MDA Framework methodology.
The second part analyzes the basics of player motivation, the concept of immersion, the characteristics
of an immersive virtual world, and the motivational profiles of players based on the Quantic Foundry
motivational model. Attention is paid to the interaction between the game's aesthetic elements and the
player's motivation. The third chapter presents a study that aims to investigate the effects of visual
communication solutions of video game aesthetics on the motivation to play video games. Conclusions
have been made that by using strongly developed narrative, colors and sound design, it is possible to
improve the visual appeal of the game, thus contributing to the involvement and immersion of the players
during the game. Gamers were also found to be motivated by a variety of factors, including achievement,
social interaction, and immersion. The concept of immersion, which involves a deep sense of presence
and involvement in the game world, is a key factor in a player's motivation to play. The study revealed
a partial negative relationship between the motivational profile factors of the pledgers and the importance
of video game graphics. This allows us to conclude that the elements of video game aesthetics have the
strongest effect on the motivation of players in a general combination, but not separately.

Key words: video game aesthetics, story, graphics, sound, virtual world characteristics, player

motivation profiles.
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SANTRAUKA

Vaizdo zaidimai bei virtualiis jiems kuriami pasauliai tapo neatsiejama zaidéjy kasdienybés dalimi.
Pasitelkdami trimis pagrindiniais estetikos elementais: istorija, garsu bei grafika vaizdo zaidimai turi
galimybe perteikti itin realistiSkas emocijas bei vaizdinius, kartu atskleidziant S$iy elementy
komunikacijos su zaidéju jvairove. Kompiuteriniuose bei vaizdo zaidimuose visados figiiruoja daugiau
nei vienas $iy trijy estetikos elementy tipas. Tai priklauso nuo zaidé€jo preferencijy, santykio su zaidimu
bei jame pasakojamos istorijos, bendros pasakojamos istorijos ir kity zaidimo elementy tarpusavio rysio.
Virtualiy zaidimo pasauliy jtraukumas, kuris yra primygtinai priklausomas nuo zaidime esanciy estetinés
sandaros elementy taip pat smarkiai jtakoja zaidéjy motyvacija, kuri, kaip ir minéti estetikos elementai,
neapsiriboja vienu tiksliu motyvaciniu profiliu. Devyni pagrindiniai Zaidéjy motyvaciniai profiliai yra
smarkiai priklausomi nuo Zzaidéjy individualiy poreikiy matavimy, Kurie taip pat yra taikomi ir
analizuojant Zaidéjy pageidavimus bei skirtingus jy elgesio modelius. Sio tyrimo objektas - vizualinés
komunikacijos poveikis motyvacijai. Sio baigiamojo darbo tikslas — itirti vaizdo Zaidimy estetikos
vizualiniy komunikacijos sprendimy poveiki motyvacijai Zaisti vaizdo zaidimus. Taip pat buvo issikelti
trys pagrindiniai Sio baigiamojo darbo uzdaviniai: atskleisti vaizdo zaidimy estetikos vizualinés
komunikacijos sprendimy spektra, iSnagrinéti motyvacijos zaisti vaizdo Zaidimus teorines prielaidas ir
istirti vaizdo Zzaidimy estetikos poveikj zaidéjo motyvacijai. Tyrimo metodika — mokslinés literatiiros

analizé, statistiniy duomeny analizé.

Kiekybinio tyrimo rezultatai atskleidé svarbiausius vaizdo zaidimy estetikos elementus Zaidéjy
tarpe ir tai, kaip jie paveikia Zaidéjy pasirinkima toliau Zaisti vaizdo Zaidima bei atskleidé populiariausius
vaizdo Zzaidimy estetikos elementus tarp zaidéjy Lietuvoje. Tyrimo metu buvo iSanalizuoti bei
identifikuoti pagrindiniai vaizdo zaidimy estetikos elementai: garsas, vaizdas ir istorija, kurie

efektyviausiai paveiké Zaidéjy motyvacijg toliau zaisti vaizdo zaidimus.

Magistro baigiamojo darbo pabaigoje pateikiamos i§vados dél vaizdo zaidimy estetikos raiskos
sprendimy aktualumo Zaidéjy tarpe bei vaizdo zaidimy estetikos vizualiniy komunikacijos sprendimy

poveikio motyvacijai zaisti vaizdo Zaidimus.

Pranculyté E. (2023). Vaizdo zaidimy vizualinés komunikacijos poveikis motyvacijai zaisti vaizdo

Zaidimus. Vilnius: Mykolo Romerio universitetas.
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SUMMARY

Video games and the virtual worlds created for them have become an integral part of the player‘s
daily lives. Using the three main elements of video game aesthetics: story, sound and graphics, video
games have gained the ability to convey extremely realistic emotions and images, while revealing the
diversity of these element‘s communication with the player. Computer and video games always feature
more than one type of these three aesthetic elements. It mostly depends on the player's preferences, the
relationship with the game and the story told within it, the overall story told and the interrelationship
between other elements of the game. The inclusiveness of virtual game worlds, which is strongly
dependent on the elements of the aesthetic structure present in the game, also strongly influences the
motivation of the players, which, like the aforementioned aesthetic elements, is not limited to one precise
motivational profile. The nine main motivational profiles of players are highly dependent on
measurements of individual player needs, which are also applicable to the analysis of player preferences
and different behavior patterns. The object of this study is the effect of visual communication on player
motivation. The aim of this thesis is to investigate the effects of visual communication solutions of video
game aesthetics on the motivation to play video games. The three main tasks of this thesis were also set:
to reveal the range of visual communication solutions of video game aesthetics, to examine the
theoretical assumptions of motivation to play video games, and to study the effect of video game
aesthetics on player motivation. Research methodology — analysis of scientific literature, analysis of

statistical data.

The results of the quantitative study revealed the most important elements of video game aesthetics
among players and how they affect the choice of players to continue playing the video game and revealed
the most popular elements of video game aesthetics among players in Lithuania. The study analyzed and
identified the main elements of video game aesthetics: sound, image and story, which most effectively

influenced players' motivation to continue playing video games.

At the end of the master's thesis, conclusions are presented regarding the relevance of video game
aesthetic resolution solutions among players and the impact of video game aesthetic visual

communication solutions on the motivation to play video games.

Pranculyté E. (2023). The impact of visual communication of video game aesthetics on the

motivation to play video games. Vilnius: Mykolas Romeris University.
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17) Zaisti
17) Visu 17) Faidima
17) Laiko galimy Zaidimo ~ Apsimetimas, auksfiausiu 17) Galingy
17) Daug 17) Buvimas skyrimas misijy kad esu sudetingumo ginkly ir
12) Kaip pritaikormy virgesniu uz prakdikai ir Jvwkdymas ir kazkas kitas/ 17) 1§samus Iygiu siekiant artefakiy
stipriai spalvy, stiliy ir kitus Zaidgjus Zaidimo laimejimy kazkur kitur siuZetas/ maksimalaus jsigijimas
sutinkate su parinkéiy (Kiek (Kiek jums Jvaldymui (Kiek  rinkimas (Kiek (Kiek jums staryline (Kiek igSikio (Kiek (Kiek jums
Siuo teiginiu; jums svarbds svarbis Sig jums svarbls jums svarbls svarbls Sie jums svarbds jums svarbds svarbis Sig
grafika man yra &le Zaidimo Zaidimo &ie Zaidimo Sie Zaidimo Zaidimo Sie Zaidimo &le Zaidimo Zaidimo
itin svarbi elementai, kai elementai, kai elementai, kai elemental kai  elementai kai  elementai, kai elementai, kai
renkantis Zaldfiate vaizdo  ZaidZiatevaizdo  Zaidfiate vaizdo  Zaidfiatevaizdo  Zaidfiate vaizdo  Zaidfiats vaizdo  Zaidiate vaizdo
Zaidima Zaidimus?) Faidimus?) Faidimus?) Zaidimus?) Faidimus?) Zaidimus?) Zaidimus?)
Spearman's tho  12) Kaip stipriai sulinkate  Correlation Cosfficiant 1,000 2267 -,262" <226 121 - 048 011 11T 2647
su &iuo teiginiu: grafika .
R T Sig. (2-tailad) 003 =001 003 113 522 883 127 =001
renkantis Zaidimg N 172 172 172 172 172 172 172 172 172
17) Daug pritaikamy Corelation Coefliciznt -226 1,000 2017 2447 268" 054 085 REL] 277
spalvy, stiliy ir parinkéiy
(Kiek jums svarhs Sis Sig. (2-tailed) ,003 008 001 =001 484 267 080 004
Zaidimo elementai, kai
3aldzlate valzdo Zaldimus?) M 172 172 172 172 172 172 172 172 172
17) Buvimas virSesniu uz  Correlation Coeficiznt -262" 2017 1,000 322" 74 012 -163° 3237 286"
kitus Zaidejus (Kiek jums
svarbs Sie Zaidimo Sig. (2-tailed) <001 008 <001 022 877 033 =001 <001
elementai, kai zaidziate
valzdo Zaldimus?) N 172 172 172 172 172 172 172 172 172
17) Laiko skyrimas Correlation Coefficiznt -226 244" 3227 1,000 3447 084 -012 132 2417
praktikai ir Zaidimo
JVEMYWU[(KIVE"‘JU"‘S Sig. (2-tailed) ,003 001 =001 =001 220 are 084 001
svarhls Sie Zaidimo
Utz bEOEHL N 172 172 172 172 172 172 172 172 172
vaizdo Zaidimus?)
17) Visy galimy Zaidimo  Correlation Coefficiznt 121 269" AT 3447 1,000 647 2637 2287 277
misijy ivykdymas ir
laimejimy rinkimas (Kigk — 5ig. (2-tailad) 113 =001 022 <001 03z <001 002 004
jums svarbis Sie Zaidimo
Utz bEOEHL N 172 172 172 172 172 172 172 172 172
vaizdo Zaidimus?)
17) Apsimetimas, kad esu  Correlation Coefficiznt -049 054 012 094 164 1,000 207" - 147 059
kaZkas kitas/ kaZkur kitur
(Kiek jums svarhiis Sie 5ig. (2-tailed) 522 Ag4 877 220 032 <001 054 439
Zaidimo elementai, kai
3aldziate valzdo Zaldimus?) M 172 172 172 172 172 172 172 172 172
17) 18samus siuzetas! Correlation Coefficiznt -011 085 - 163 -012 263" 207" 1,000 -077 023
storyline (Kiek jums
svarbis Sie Zaidimo Sig. (2-tailed) 883 267 033 878 =,001 =001 s 763
elementai, kai zaidziate
vaizdo Zaidimus?) N 172 172 172 172 172 172 172 172 172
17) Zaisti zaidima Correlation Coefficiznt 117 134 3237 132 2287 - 147 -077 1,000 3757
auk&fiausiu sudétingumao
Iygiu siekiant maksimalaus  sig. (2-tailed) 127 080 =001 084 002 054 315 =001
iSS0kio (Kiek jums svarhds
<l il ll0lil Ll g 172 172 172 172 172 172 172 172 172
ZaidZiate vaizdo Zaidimus?)
17) Galingy ginkly ir Correlation Coefficiznt -2647 7 286 2417 217" 058 023 3757 1,000
artefakty jsigijimas (Kiek
jums svarbis Sie Zaidimo  Sig. (2-tailed) =00 004 <001 001 004 438 763 =001
elementai, kai ZaidzZiate
vaizdo Zaidimus?) N 172 172 172 172 172 172 172 172 172

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
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Kuris i§ Siy vaizdo Zaidimy veikéjy dizaino elementy jums yra svarbiausias?

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo kalbos bei
judéjimo manierg. - Labai svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo kalbos bei
judéjimo maniera. - Svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo kalbos bei
judéjimo manierg. - Vidutini§kai svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo kalbos bei
judéjimo maniera. - Siek tiek svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo kalbos bei
judéjimo manierg. - Visai nesvarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo gebéjimus
(skills). - Labai svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo gebéjimus
(skills). - Svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo gebéjimus
(skills). - Vidutiniskai svarbu

Man svarbi galimybe pasirinkti veikéjo gebéjimus
(skills). - Siek tiek svarbu

Man svarbi galimybé pasirinkti veikéjo gebéjimus
(skills). - Visai nesvarbu

Man svarbi galimybé laisvai modeliuoti veikéjo
aprangg, veido bei kiino bruozus. - Labai svarbu

Man svarbi galimybé laisvai modeliuoti veikéjo
aprangg, veido bei kiino bruozus. - Svarbu

Man svarbi galimybé laisvai modeliuoti veikéjo

apranga, veido bei kiino bruozus. - Vidutiniskai. .

Man svarbi galimybé laisvai modeliuoti veikéjo
apranga, veido bei kiino bruozus. - Siek tiek svarbu

Man svarbi galimybé laisvai modeliuoti veikéjo
apranga, veido bei kiino bruozus. - Visai nesvarbu
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Saltinis: parengta autoriaus.
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Kiek jums svarbis Sie Zaidimo elementai, kai ZaidZiate vaizdo Zaidimus?

Visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas -
Labai svarbu
Visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas -
Svarbu
Visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas -
Vidutiniskai svarbu

Visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas -
Siek tiek svarbu

Visy galimy zaidimo misijy jvykdymas ir laiméjimy rinkimas -
Visai nesvarbu

Laiko skyrimas praktikai ir zaidimo jvaldymui - Labai svarbu

Laiko skyrimas praktikai ir zaidimo jvaldymui - Svarbu

Laiko skyrimas praktikai ir zaidimo jvaldymui - Vidutiniskai
svarbu
Laiko skyrimas praktikai ir Zaidimo jvaldymui - Siek tiek
svarbu

Laiko skyrimas praktikai ir zaidimo jvaldymui - Visai nesvarbu

Buvimas virSesniu uz kitus zaidéjus - Labai svarbu
Buvimas virSesniu uz kitus zaidéjus - Svarbu

Buvimas virSesniu uz kitus zaidéjus - Vidutiniskai svarbu
Buvimas vir§esniu uz kitus Zaidéjus - Siek tiek svarbu

Buvimas virSesniu uz kitus zaidéjus - Visai nesvarbu

Daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parink¢iy - Labai svarbu

Daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parink¢iy - Svarbu

Daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parinkéiy - Vidutiniskai

0,
svarbu J%

Daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parinkéiy - Siek tiek svarbu

Daug pritaikomy spalvy, stiliy ir parink¢iy - Visai nesvarbu

0,0% 10,000 20,000 30,000  40,0%
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3 priedo tgsinys

Kiek jums svarbis Sie Zaidimo elementai, kai ZaidZiate vaizdo Zaidimus?

Didelio kiekio Zzaidimo iStekliy / valiutos kaupimas - Labai svarbu
Didelio kiekio zaidimo istekliy / valiutos kaupimas - Svarbu

Didelio kiekio Zaidimo iStekliy / valiutos kaypimas -..
Didelio kiekio zaidimo i$tekliy / valiutos kaupimas - Siek tiek..
Didelio kiekio zaidimo iStekliy / valiutos kaupimas - Visai..

Nejprasty ar netradiciniy zaidimo biidy atradimas - Labai svarbu
Nejprasty ar netradiciniy zaidimo biidy atradimas - Svarbu

Nejprasty ar netradiciniy zaidimo biidy atradimas - Vidutiniskai..
Nejprasty ar netradiciniy zaidimo bitidy atradimas - Siek tiek..
Nejprasty ar netradiciniy zaidimo biidy atradimas - Visai nesvarbu |

Veikéjai su jdomiomis istorijomis ir asmenybémis - Labai svarbu
Veikéjai su jJdomiomis istorijomis ir asmenybémis - Svarbu

Veikéjai su jdomiomis istorijomis ir asmenybémis -..
Veikéjai su jdomiomis istorijomis ir asmenybémis - Siek tiek. .
Veikéjai su jJdomiomis istorijomis ir asmenybémis - Visai. .

Galingy ginkly ir artefakty jsigijimas - Labai svarbu |

Galingy ginkly ir artefakty jsigijimas - Svarbu
Galingy ginkly ir artefakty jsigijimas - Vidutiniskai svarbu
Galingy ginkly ir artefakty jsigijimas - Siek tiek svarbu

Galingy ginkly ir artefakty jsigijimas - Visai nesvarbu |

Zaisti zaidimg aukS$ciausiu sudétingumo lygiu siekiant. . |
Zaisti Zaidimg aukSciausiu sudétingumo lygiu siekiant. .
Zaisti zaidima auksciausiu sudétingumo lygiu siekiant. .
Zaisti zaidima auksciausiu sudétingumo lygiu siekiant. .
Zaisti zaidima auksc¢iausiu sudétingumo lygiu siekiant..

ISsamus siuzetas/ storyline - Labai svarbu
ISsamus siuZetas/ storyline - Svarbu

ISsamus siuZetas/ storyline - VidutiniSkai svarbu
ISsamus siuZetas/ storyline - Siek tiek svarbu

ISsamus siuzetas/ storyline - Visai nesvarbu

Apsimetimas, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur - Labai svarbu |

Apsimetimas, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur - Svarbu

Apsimetimas, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur - Vidutiniskai. .

Apsimetimas, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur - Siek tiek svarbu
Apsimetimas, kad esu kazkas kitas/ kazkur kitur - Visai nesvarbu
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4 PRIEDAS.ZAIDIMO ELEMENTU IR VEIKLU VERTINIMAS
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Kiek jums patinka Sie Zaidimo elementai ir veikla?

Galimybé teikti pagalba bei konkuravimas su kitais zaidéjais. .
Galimybé teikti pagalba bei konkuravimas su kitais zaidéjais. .
Galimybé teikti pagalbg bei konkuravimas su kitais zaidéjais. .
Galimybé teikti pagalba bei konkuravimas su kitais zaidéjais. .

Galimybé teikti pagalbg bei konkuravimas su kitais zaidéjais. .

Zaidimas, kuriam reikalingas greitas reakcijos laikas - Labai. .
Zaidimas, kuriam reikalingas greitas reakcijos laikas - Patinka
Zaidimas, kuriam reikalingas greitas reakcijos laikas -..
Zaidimas, kuriam reikalingas greitas reakcijos laikas - Siek..
Zaidimas, kuriam reikalingas greitas reakcijos laikas - Visai..
Panirimas j kita pasaulj / vieta - Labai patinka 42,79

Panirimas j kita pasaulj / viet - Patinka 38,6%
Panirimas j kitg pasaulj / vieta - Vidutini$kai patinka
Panirimas j kitg pasaulj / vieta - Siek tiek patinka

Panirimas j kitg pasaulj / vieta - Visai nepatinka

Kito personazo / asmens vaidmens prisiémimas - Labai patinka
Kito personazo / asmens vaidmens prisiémimas - Patinka

Kito personazo / asmens vaidmens prisiémimas -..

Kito personaZo / asmens vaidmens prisiémimas - Siek tiek. .

Kito personazo / asmens vaidmens prisiémimas - Visai..

Susidiirimas su kitais zaidéjais dvikovose ar rungtynése -..

Susidiirimas su kitais zaidéjais dvikovose ar rungtyneése -..

Susidiirimas su kitais zaidéjais dvikovose ar rungtynése -..
25,7%
22,2%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0%

Susidiirimas su kitais zaidéjais dvikovose ar rungtynése -..

Susidiirimas su kitais zaidéjais dvikovose ar rungtynése -..

Saltinis: parengta autoriaus.



63

4 priedo tesinys

Kiek jums patinka Sie Zaidimo elementai ir veikla?

Zaidimas, reikalaujantis atsakingo sprendimy..
Zaidimas, reikalaujantis atsakingo sprendimy.. 8%
Zaidimas, reikalaujantis atsakingo sprendimy. .
Zaidimas, reikalaujantis atsakingo sprendimy. .

Zaidimas, reikalaujantis atsakingo sprendimy. .

Ginkly ir sprogmeny naudojimas - Labai patinka
Ginkly ir sprogmeny naudojimas - Patinka
Ginkly ir sprogmeny naudojimas - Vidutiniskai..
Ginkly ir sprogmeny naudojimas - Siek tiek. .
Ginkly ir sprogmeny naudojimas - Visai nepatinka

Zaidimas, kuriam reikalingas ilgalaikis. .
Zaidimas, kuriam reikalingas ilgalaikis. .
Zaidimas, kuriam reikalingas ilgalaikis. .
Zaidimas, kuriam reikalingas ilgalaikis. .
Zaidimas, kuriam reikalingas ilgalaikis. .

Zaidimas su nuolatiniu veiksmu ir jauduliu -..
Zaidimas su nuolatiniu veiksmu ir jauduliu -.. 39,29
Zaidimas su nuolatiniu veiksmu ir jauduliu -..
Zaidimas su nuolatiniu veiksmu ir jauduliu -..

Zaidimas su nuolatiniu veiksmu ir jauduliu -..

Zaidimas su daugybe kraujo ir Ziaurumo - Labai. .

Zaidimas su daugybe kraujo ir Ziaurumo - Patinka
Zaidimas su daugybe kraujo ir Ziaurumo -..
Zaidimas su daugybe kraujo ir Ziaurumo - Siek..

Zaidimas su daugybe kraujo ir ziaurumo - Visai..

0,0% 5,09%10,0%15,0%20,0%25,0%30,0%35,0940,0945,0%
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5 PRIEDAS. VEIKSMAI ZAIDZIANT VAIZDO ZAIDIMUS

Kaip daZnai Zaisdami vaizdo Zaidimus atliekate Siuos veiksmus?

Daugiausia démesio skirta statistikos / lygio didinimui - Visada
Daugiausia démesio skirta statistikos / lygio didinimui - Daznai
Daugiausia démesio skirta statistikos / lygio didinimui - Kartais
Daugiausia démesio skirta statistikos / lygio didinimui - Retai
Daugiausia démesio skirta statistikos / lygio didinimui - Niekada

30,4%
,9%

Skiriate daug laiko savo personazy / miesty / ginkly..
Skiriate daug laiko savo personazy / miesty / ginkly..
Skiriate daug laiko savo personazy / miesty / ginkly..
Skiriate daug laiko savo personazy / miesty / ginkly..
Skiriate daug laiko savo personazy / miesty / ginkly..

30,4%

Mokotés ir studijuojate kitus zaidéjus, kad pagerintuméte savo..
Mokotés ir studijuojate kitus zaidéjus, kad pagerintuméte savo..
Mokotés ir studijuojate kitus zaidéjus, kad pagerintuméte savo..
Mokotés ir studijuojate kitus zaidéjus, kad pagerintuméte savo..
Mokotés ir studijuojate kitus zaidéjus, kad pagerintuméte savo..

31,6%

Skiriate daug minciy ir pastangy personazo kiirimo procesui -..
Skiriate daug minciy ir pastangy personazo kiirimo procesui -..
Skiriate daug min¢iy ir pastangy personazo kiirimo procesui -..
Skiriate daug minciy ir pastangy personazo kiirimo procesui - Retai
Skiriate daug minciy ir pastangy personazo kiirimo procesui -..

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0%

A%

28,1%

Kaip daznai Zaisdami vaizdo Zaidimus atliekate Siuos veiksmus?
Isbandote daugybe skirtingy dalyky, kad..
Isbandote daugybe skirtingy dalyky, kad..
Isbandote daugybe skirtingy dalyky, kad..

43,3%

Isbandote daugybe skirtingy dalyky, kad..
Isbandote daugybe skirtingy dalyky, kad..

Tyringjate zaidimo pasaulj vien dél tyrinéjimo..
Tyrinéjate zaidimo pasaulj vien dél tyrinéjimo..
Tyrinéjate zaidimo pasaulj vien dél tyrinéjimo..
Tyrinéjate zaidimo pasaulj vien dél tyrinéjimo..

Tyringjate zaidimo pasaulj vien dél tyrinéjimo..

Eksperimentuojate su pasaulio objektais, kad..
Eksperimentuojate su pasaulio objektais, kad..
Eksperimentuojate su pasaulio objektais, kad..

Eksperimentuojate su pasaulio objektais, kad..

Eksperimentuojate su pasaulio objektais, kad..
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