ATVEJIS 4
KOOPERACINIAI ZAIDIMAI

Zaidimo ,Nesustokime kalbéti ir niekas nesprogs”
(angl. Keep Talking and Nobody Explodes) atvejo analizé

Zaidimo kadras

Metodine priemone parengé Vainius Volungevicius, zaidimy tyréjas ir dizaineris

Kompiuterinis zaidimas ,Nenustokime kalbéti ir niekas nesprogs“ nemokamai prieinamas projekto ,Dideli mazi ekranai“ dalyviams
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Bendrosios kompetencijos: komunikavimo, kirybingumo, problemy sprendimo, asmeniné bei kulturiné.

Specialieji gebéejimai: mokiniai gebés atpazinti keliems zaidéjams skirty zaidimy bruozus bei kategorijas,
susipazins su iSSukiais, kylanciais zaidziant ir kuriant zaidimus, skirtus keletui zaidejy.

ZAIDZIAME KARTU

Kompiuteriniai zaidimai yra nepaprastai sociali veikla: ar tai bty pa-
tarimai, per peti stebint zaidziantji draugg, ar komentarai internetinése
diskusijose, ar diskusija sédint kartu ant sofos. Vien platformoje ,You-
tube” 2020 m. Zmonés praleido 100 milijardy valandy (Zr. ,YouTube Gaming
had its best year ever with more than 100 billion hours watched”, https://
www.theverge.com/2020/12/8/22163728/youtube-viewers-100-billion-hours-
gaming-videos-2020), zildrédami turinj, susijusj su ZzZaidimais: apzvalgas,
analizes, patarimus ir juokelius. Daznai ilgai laukto zaidimo pasirodymas

rinkoje tampa bendru kultdriniu jvykiu, kaip nutiko su lenky kurto zaidi-
mo ,Cyberpunk 2077“ startu. Aistringi zaidimo gerbéjai net ryZosi pasiim-
ti atostogy, kad tik galéty pirmieji ji isSbandyti ir pasidalyti Svieziais
ispudziais. ,Tennis for Two“

Visgi labiausiai bendruomeniska veikla, zinoma, yra pats zaidimas drauge

su kitais. Zaidimai keliems Zaidéjams — neatskiriama kompiuteriniy zaidimy
istorijos dalis.

1958 m. pasirodes ir daznai besivarzantis dél pirmojo kompiuterinio zai-
dimo titulo ,Tennis for Two“ (liet. ,Tenisas dviems”), apie kg byloja jau
pats pavadinimas, buvo pirmasis keliems zaidéjams skirtas zaidimas, nubré-
zes krypti po jo pasirodziusiems sporto zaidimams. Neabejotinas karalius
Sioje srityje yra 1972 m. pasirodes ,Pong“, kuriame du zaidéjai vél pana-
Siai varzési stalo teniso rungtyje.
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,Mario Kart 8“ ,Street Fighter 2° ,World of Warcraft”

ISpopuliaréjus zaidimy konsoléms, jungiamoms prie namy televizoriaus, zaidimai persikélé i namy svetaines.
Kai kurie zanrai buvo ypac¢ tam palankis, pavyzdziui, jvairiausi sporto zaidimai, mustynés, lenktynés, kai
ekranas padalijamas i dvi dalis ir kiekvienas zaidéjas virtualig erdve gali matyti i$ savo perspektyvos.

Kai internetas tapo prieinamesnis didelei daliai pasaulio Zmoniy, atsirado ir daug daugiau ga-
limybiy zaisti per nuotolj kartu su $Simtais ar net tukstanc¢iais zaidéjy. 2004 m. pasirodes ,World
of Warcraft”, suteikiantis galimybe fantastiniame Zaidime susikurti savo personazg, vykdyti misijas,
prekiauti ir bendrauti su tilkstanc¢iais Zzaidéjy, 2020 m. duomenimis, vis dar surenka apie 5 milijo-
nus nuolatiniy zaidéjy (zZr. ,How Many People Are Playing World Of Warcraft“, https://screenrant.com/

world-warcraft-players-amount-servers-popular-subscribers-total/).

Lietuvoje yra populiarios internetinés Saudyklés ,Fortnite“ bei ,Counter-Strike: Global Offensive“. Taip
pat atrodo, kad beveik visi zaidimy zanrai tampa zaidziami keliy zaidejy.

Tiesa, didelé azartiskai nusiteikusiy, nepazjistamy zmoniy minia anoniminéje aplinkoje gali sukurti ir ne-
mazai problemy zaidimy bendruomenéms dél piktybisko elgesio, sukcéiavimo ar jzeidinéjimo, nukreipto i kitus
zaidéjus. Vienas iS zaidimy kiuréjy sprendimy buvo apriboti bendravimg tik keliomis iS anksto paruoStomis
frazémis: ,Labas”“, ,A¢id“, ,Puikus zZaidimas“ ir t. t.
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Kiti zaidimy kuUréjai stengiasi naudoti automatines teksto atpazinimo pro-
gramas ir cenzuruoti visus galimus jzeidimus. Galiausiai kuriamos ir su-
détingos zZaidéjy raportavimo sistemos, kur elgesys yra vertinamas, o pra-
sizenge zaidéjai gali bati laikinai uzblokuojami. Dar vienas kurybiskas
sprendimas — leisti visiems prasizengusiems zaidéjams zaisti tik tarpusa-
vyje, jiems daznai to net nezinant.

SIMETRIJA IR ASIMETRIJA

Zaidimus, skirtus keliems Zaidéjams, galima skirstyti pagal suteikiamas

galimybes. Dazniausias variantas — kai zaidéjy santykis yra simetrinis,
t. y. jie turi tas pacias galimybes zZaidime. Paprasciausias pavyzdys buty
Sachmatai: abu Zaidéjai turi tas pacias figuréles, vadovaujasi tomis pa-
¢iomis taisyklémis ir turi ta pacig informacijag apie tai, kas vyksta Sach-
maty lentoje.

Taip buna ir kompiuteriniuose zaidimuose, nors kartais varzovy padétis
gali skirtis. Pavyzdziui, lenktyniy zaidime vairuojami skirtingi auto-
mobiliai, kuriy valdymas ir savybés Siek tiek skiriasi, bet viskas gana
panasu.

Retesnis yra asimetrinis santykis, kai zaidéjai nuo pat pradziy turi ne-
vienodas galimybes zaidime. Jei vél remtis stalo Zzaidimy pavyzdziais,
,Hnefatafl” (arba vikingy Sachmatai) jdomis tuo, kad vienas i$ prieSininky
valdo dvigubai maZesne armijg ir jo tikslas — pabeégti su karaliaus figlre-
le, o antrasis — turi jj sugauti; taigi zaidéjai turi skirtingas figiréles
bei siekia skirtingy tiksly.

,HearthStone“ bendravimo
pasirinkimai

Sachmatai
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Asimetriniai kompiuteriniai zaidimai daznai naudoja medzioklés temati-
kg. Zaidime ,Depth“ prie$ininkai gali Zaisti arba kaip ginkluoti narai,
arba kaip rykliai. Filmu ,Grobuonis® paremtame zaidime ,Predator: Hunting
Grounds“ dalis zaidéjy jsikunija j kareivius, iesSkanc¢ius narkotiky ma-
fijos vadeivy, o kitas Zaidéjas uzima ateivio vaidmeni ir stengiasi juos
sumedzioti. Siais atvejais skiriasi tapatybiy valdymas, turimos savybés
ir patys tikslai. Zaidimo kiréjams tenkantis i$8dkis — uztikrinti, kad
abiems puséms zaisti buty lygiai jdomu ir nei vienas iS$ zaidéjy nenoréty
visada uzimti tag paciag role.

ZAIDEJAS PRIES ZAIDEJA,
ZAIDEJAI PRIES ZAIDIMA

Anks¢iau minétuose zaidimy pavyzdziuose zaidéjai, vieni ar su komanda,
zaidé prie$ kitus zaidéjus. Taciau egzistuoja ir dar viena galimybé — ko-
operaciniai Zaidimai. Juose, padedant vieni kitiems (t. y. veikiant kaip
komandai), bandoma jveikti patj zZaidimg. Kaip, pavyzdziui, zaidime ,Over-
cooked”, kuriame ne daugiau kaip 4 Zaidéjai tampa Sefais bendroje vir-
tuvéje ir turi stengtis spéti jvykdyti visus pateiktus maisto uzsakymus.

Zaidime ,Lovers in a Dangerous Spacetime” reikia sutelkti jégas ir pilo-
tuoti erdvélaivj, nes tik vienas zZaidéjas vienu metu gali vairuoti erdvé-
laivi ar kontroliuoti ginklus; zaidéjai yra viena komanda ir turi, koor-
dinuodami savo veiksmus, jveikti Zaidimo i&$ikius. Siuo atveju pralaimi
arba laimi visa komanda, o ne pavieniai zaidéjai.

,Hnefatafl”

,0vercooked“

,Lovers in a Dangerous Spacetime*
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ATVEJO ANALIZE

2015 m. pasirodes kompanijos ,Steel Crate Games“ sukurtas zaidimas ,Nesu-
stokime kalbéti ir niekas nesprogs“ (,Keep Talking and Nobody Explodes”)
nukelia j tg pazjstamg scenarijy, matytg 90-yjy veiksmo filmuose. Filmo
pabaigoje herojus randa tiksinc¢ig bombg ir siekdamas isSgelbéti visg mies-
tg, turi telefonu konsultuotis su iSminavimo ekspertu, kuri gi — raudong
ar mélyng — laidelj nukirpti. Sis Zaidimas unikalus tuo, kad yra ir asime-
trinis, ir kooperacinis. Tik vienas zaidéjas prie$ save mato bombg ir gali
ja nukenksminti, o kiti, turédami po ranka isminavimo vadovg, turi atrasti
teisingg sprendimg. Kaip teigia zaidimo kdréjai, S$iuo zaidimu nesistengta
tapti realistiskiausiu isSminavimo simuliatoriumi ar geriausiu taisykliy
skaitymo treniruokliu, nes pagrindinis jo tikslas - skatinti kuo jidomesni
zaidéjy bendravimg (zZr. ,Designing Asymmetric Gameplay For ‘Keep Talking
and Nobody Explodes’“, https://youtu.be/5 sbvdwMgQk). Abi pusés turi tik

dali informacijos, tad pagrindiné laiméjimo prielaida — sklandi tarpusavio

komunikacija. Cia ir slypi visas zaidimo smagumas: bombos tema yra visiems
puikiai suprantama, o tiksintis laikrodis kelia jtampa ir skatina galvoti

efektyvius sutrumpinimus, klysti, pasimokyti is savo klaidy ir bandyti vel.
ISSukis isSminuotojui — butinybé atsirinkti, kas tikrai svarbu, nes bent
jau pradzioje Zaidéja uzklumpa daugybé vizualios informacijos. Ar svarbu
moduliy skaicius, o gal serijinis numeris ar nukirptas laidas? Dazniausiai
Zaidimo pradzioje iSminuotojas savo komandos narius apipila informacijos
lavina, taip tik apsunkindamas teisingo atsakymo suradimg. Néra paprasta ir
bunant eksperty puséje: nors visg zaidimo logikg galima atrasti aprasyme,
jis tyCia parasSytas painiai, su schemomis, o sprendziant kai kurias uz-
duotis reikalaujama atsiminti tai, kas buvo daroma praeituose zingsniuose,
kuomet né nezinota, kad tai reikés jsideméti. Pats Zaidimas labai panasus i
stalo zaidimg vakaréliams; tai jj daro dar iSskirtinesniu ir kelia klausimy
apie ne tokig aiskig ribg tarp kompiuteriniy ir stalo zaidimy.

,Keep Talking and Nobody Explodes*
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PAMOKOS PLANAS:

Pradékite pamoka nuo klausimo, kokius kompiuterinius zaidimus mokiniai apskritai zaidzia. Ar mégsta zaidimus keliems
zaidéjams? Kokius dar zino zaidimus, skirtus keliems zaidéjams? Kurie i$ jy zaidziami gyvai, o kurie — internetu?

Paprasykite, kad mokiniai paaiskinty kooperacinio zaidimo sgvoka (mokytojas sgvoka ras paaiskinamajame tekste arba
zodynélio skiltyje). Ar jie zaidzia kooperacinius Zaidimus? Ar gali pateikti jy pavyzdziy?

Galite supazindinti mokinius su zaidimy skirstymu j simetrinius ir asimetrinius pagal zaidéjui suteikiamas gali-
mybes (iSsamesnj paaiskinimg mokytojas ras tekste). Paklauskite mokiniy, kuriuos i$§ savo zZinomy zaidimy jie pri-
skirty Sioms kategorijoms.

Pakalbékite apie tai, kokia bendra atmosfera ir Zaidéjy komunikacija Zaidimuose, kuriuos jie ZaidZia. Ar juose
imamasi kokiy nors priemoniy dél galimy paty¢iy bei sukéiavimo situacijy? Kokiy? Kurios priemonés, mokiniy ma-
nymu, yra efektyviausios? Kodél?

Suskirstykite mokinius komandomis po 2-3 (optimaliausia) ir pazaiskite ,Nesustokime kalbéti ir niekas nesprogs”
(esant galimybei, po kelis kartus ir keicéiant role). (Zaidimg galima rasti ,Steam” platformoje, bombos ismi-
navimo taisyklés angly kalba: https://www.bombmanual.com/, neoficialus lietuviskas vertimas: https://drive.

google.com/drive/folders/1pGQ9tau6h112WC8vX-YOAYgh9Rf4xxjf?usp=sharing).

GAIRES SVARBIU ZAIDIMO ASPEKTY APTARIMUI

Kuo ,Nesustokime kalbéti ir niekas nesprogs” panaSus j stalo zaidimus? Aptarkite drauge. Kokiy jis turi

galimybiy, kuriy neleisty buvimas stalo zaidimu? (Pavyzdziui, kalbant apie $§j zaidimg, kompiuteris lei-
dzia turéti gerokai daugiau kiekvieno bombos modulio-uzduoties variacijy. Taip pat galima naudoti jvairius
efektus, pavyzdziui, Sviesos iSjungimg ar zadintuva jtampai sustiprinti. Dar svarbu, jog pats Zaidimas uz-
tikrina taisykliy laikymgsi - tikrina sprendimus, seka laikg ir t. t.) Apie kompiuteriniy ir stalo Zaidimy
skirtumus galite padiskutuoti ir bendresne prasme.

Zaidimo taisyklés tydia apradytos neaiskiai. Paklauskite mokiniy, kas jas apsunkina.
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+ Jei mokiniams pavyko pazaisti kelis kartus, ar, zaidziant sekantj karta, sekési geriau? Gal jie sugal-
vojo kokius nors sutrumpinimus ar kitokius bendravimo palengvinimus?

Paklauskite, kaip sekési buti vienoje ir kitoje roléje. Kas atrodo sunkiau ir kodél? Kuriuos modulius se-
kési isminuoti lengviau, o su kuriais teko labiau pasukti galva?

KLAUSIMAI DISKUSIJAI

Koks jausmas zaisti Zaidimg, kuriame nesivarzai su kitais Zaidéjais (kitaip pasakius — visi zaidziate pries
pati Zaidimg)? Ar jums teko zaisti kity panasaus tipo Zaidimy?

Kaip manote, kiek zaidimuose yra svarbu bendravimas su kitais? Kuo tokia zaidimo patirtis skiriasi nuo to-
kios, kai zaidziama po vieng?

Pasvarstykite, su kokiais isSUkiais galimai susiduria zaidimy kidréjai, suteikdami galimybe vienu metu zais-
ti keliems zaidéjams. Galbdt mokiniai gali pasiulyti sprendimo bldus Siems issSukiams jveikti?
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NAMY DARBUY UZDUOTYS

Paskirstykite mokinius komandomis po 2—-4. Paprasykite jy sukurti nauja bombos modulj. Tam reikés pasitelkti
vaizduote ir paruosti modulio prototipa naudojant korteles, zaidimo kauliukus, iliustracijas, elektroni-

nius prietaisus ar kitas pasirinktas priemones. Kartu reikés paruosti sprendimo taisykles, kuriomis vado-
vaudamiesi busimi zaidéjai spres jy uzduoti. Na, o kitos pamokos metu siudlome isminuoti vieni kity bombas!
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SALTINIAI

,YouTube Gaming had its best year ever with more than 106 billion hours watched”,

,How Many People Are Playing World Of Warcraft”,
https://screenrant.com/world-warcraft-players-amount-servers-popular-subscribers-total/.

,Designing Asymmetric Gameplay For Keep Talking and Nobody Explodes“, https://youtu.be/5_sbvdwMgQk.
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