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LAIKO JUOSTA wicrosoft

kompanija, Sukuriamas

iSleisdama kultiniu

Siaurés programine tapes nuotykiy

Amerikos iranga Windows zanro zaidimas

(véliau 3.0, asmeniniy ,Kapy plésike“

Europos) kompiuteriy (Tomb Raider),

zaidimy turétojams pasiilo vainikaves

industrija ir korty zaidima XX a. pab.

Sukurtas ,Erdvés karas istinka krizé: ,Solitaire”. suklestéjusia

(Spacewar!) demonstruoja arkadinius T asmeninius zanry jvairove.

kompiuteriniy zaidimy zaidimus kompiuterius Sis kompiuterinis | Sukuriamas realybés
populiarumo potencialg pamazu keite integruoti Zaidimai Zaidimas simuliavimu grjistas zaidimas
ir tampa pirmuoju asmeninio atveria naujas atvéré ir opias ,Simsai“ (The Sims), Zaismo
kompiuteriniu zZaidimu, kompiuterio zaidimo galimybes diskusijas galimybémis pralenkes savo
perzengusiu mokslinio Zaidimai, del tiems, kurie nebuvo apie motery pirmtakus. ,Simsai“ patraukeé
instituto sienas. Sis technologiniy linke jisigyti sudaiktinimg moteriskos auditorijos démesi
Zaidimas kurtas remiantis ir vizualiniy konsolés. Nuo Siol ir pernelyg ir iki Siy dieny iSlieka
anuomet populiaria ribotumy, ima zaidimus zaisti seksualizuota vienu geriausiai parduodamu
mokslinés fantastikos knygy nebetenkinti galima ir savo motery vaizdavimg kompiuteriniu Zaidimu
serija. vartotojy. kompiuteriuose. Zaidimuose. pasaulyje.
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JAV fizikas William Pasaulj isSvysta Soviety Playstation Sony kompanijos Pasirode
Higinbotham sukuria pirmasis komerciskai Sajungoje Alexey kompanija Zaidimas ,Everquest” telefoniniai
kompiuterini sporto seékmingas arkadinis Pajitnov sukuria pristato jtvirtina zaidimai

Zaidimg ,Tenisas (moneta varoma .retri”, kuri konsolés valdymo internetiniy y,Farmville” ir
dviem“ (Tennis zaidimy masina) netrukus svetur pulta, kuris Zzaidimy potencialga. »,Angry Birds“,
for Two), kuris zaidimas ,Pong“, ima platinti ilgainiui tampa Asmeniniams jtraukia ir tuos
Zaidimy istorijoje atvéres arkadiniy Nintendo zaidimo valdymo kompiuteriams / tas, kurie /
tituluojamas Zaidimy ,aukso kompanija. irenginio tampant vis labiau kurios iki tol
pirmuoju. ,Tenisas amziy“. Tais paciais standartu. visuomenei prieinama nelaike saves
dviem“ iSsiskyreé metais sukuriama preke, internetiniai Zaidéjais.

tuo, jog buvo pirmoji konsolé. Zaidimai sparciai Siy Zaidimy
skirtas ne populiaréja. atsiradimas zymi
technologinéms telefoniniy
inovacijoms ir zaidimy (angl.
eksperimentams mobile games) eros
demonstruoti, o pradzia.
pramogai ir zaismui.




Kompiuteriniai Zzaidimai - tai Siuolaikinés populiariosios kultidros dalis, naujoji medija, viena spar-
Ciausiai besivystanc¢iy kiurybiniy industrijy, i kurig vis dazniau greziamasi aiskinantis ne tik ekonominj
potencialg, bet ir technologinji, kultdrinji, socialinj ir kt. aspektus. Kryptingas mokslininky doméjima-
sis, nuoseklis tyrimai pradéti ne taip jau seniai — XXI a. pradzioje. Iki tol kompiuterniai zaidimai buvo
nepelnytai nuvertinti, traktuojant tai kaip nerimtg, tik su vaiky veikla susijusig medijg, o doméjimgsi
jais — kaip laiking, iSaugting dalyka. Toks supratimas keitési (ir tebesikeicia) dél sparciai didéjancio
kompiuteriniy Zaidimy vaidmens visuomenéje: vartojimo ir aktyvaus dalyvavimo misy kasdienybéje (mobiliyjy,
interneto zaidimy pavidalu).

TERMINAS

Nors Lietuvoje jisigaléjo terminas ,kompiuteriniai zaidimai”, taciau anglosaksy Salyse jis néra ir viena-
lytis,— lygiagreciai vartojami ir ,vaizdo zaidimai“ arba ,skaitmeniniai zaidimai“. Tai susije su jy raida
ir technologine kaita: ankstyvajame raidos tarpsnyje zZaidimai vadinti vaizdo (dél priklausomybés nuo TV
ekrano); devintajame desimtmetyje, rinkoje atsiradus asmeniniams kompiuteriams, jie pradéti vadinti kom-
piuteriniais; $iandieninéje vartosenoje susiliejo bendrai su skaitmeniskumu (angl. digital). Nepaisant
Sios jvairovés, siulome vartoti Lietuvoje nusistovéjusi terming ,kompiuteriniai zaidimai“.

RAIDA

Pirmieji Zaidimai atsirado JAV mokslo jstaigose, Saltojo karo kontekste, t. y. ginklavimosi, kelioniy i
kosmosg, spartaus naujy technologijy vystymo metu. Siuolaikiniy zaidimy pirmtaku, pirmuoju kompiuteriniu
Zaidimu laikomas 1958 m. sukurtas ,Tenisas dviem“ (Tennis for two), o netrukus, 1962 m., sukurtas "Zvaigi—
dziy karas!“ tituluojamas pirmuoju perzZengusiu moksliniy tyrimy instituty sienas. 1972 m. pasirodé pirma
komerciné, masinei auditorijai skirta ,Magnavox“ kompanijos Zaidimo sistema ,0diséja“ (Odyssey), pasitliu-
si zaidimy rinkinji. Nuo Sio momento zaidimai auditorijag pasiekdavo per konsole, prijungta prie namy te-
levizoriaus ekrano. Konsolée — jrenginys, kuriame saugomi ir kuriuo transliuojami kompiuteriniai zZaidimai.
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AStuntojo dedimtmecio pabaigoje konsoliniai Zaidimai iSgyveno rysky pakilimg, kuris netrukus nuslopo. Zai-
dimai nebetenkino zaidéjy, buvo technologisSkai neisSbaigti, be to, i namus po truputi émé brautis asmeninio
naudojimo kompiuteriai, kurie buvo pajégus transliuoti ir zaidimus. Greitai konsoliy nebereikéjo. Krize
isgyvenancig Europos ir Amerikos zaidimy industrijg atgaivino ,Nintendo entertainment system“ kompiuteri-
niy zaidimy konsolé, kuri pasitlée tam laikui inovatyviy, kokybisky zaidimy ir kartu demonstravo konsoliy
technologinius privalumus pries kompiuterius, kai Sie tapo nebe pajégus transliuoti vis labiau sudétingé-
janc¢iy kdriniy. Vieni ryskiausiy ano meto zaidimy, neprarade populiarumo ir Siandien, - ,Super Mario Bros*
ir ,Zeldos Legenda“ (Legend of Zelda). ,Nintendo"“ tarsi suteiké antrg kvépavimg konsoléms bei kompiuteriniy
zaidimy industrijai, kuri ir anuomet, ir dabar sparciai vystosi: zZaidimai sudétingéja ir jvairéja, atsira-
do ir fizinis Zaidimy pavidalas (DVD). Konsolés tapo sudétinga sistema, susieta su interneto tinklais ir
nuolat atsinaujinanc¢ia programine jranga. Kompiuteriniai zaidimai — tai geroveés preké, déel technologiniy
ir ekonominiy aspekty (ne kiekvienas isgali nusipirkti) ne visiems prieinama. Nepaisant sparcios zaidimy
skaidos internetu (pavyzdziui, viena populiariausiy ,Steam” platforma), dalis jy néra prieinami asmeni-
nio naudojimo kompiuteriais, juos galima zaisti tik jsigijus skirtingy gamintojy konsoles, tokias kaip
,PlayStation“, ,Xbox“, ,GameCube“ ir pan.

FUNKCIJOS

Tyréjai pripazjista, jog tai unikali, nuolat technologiskai atsinaujinanti medija, susijusi su laisvalai-

kiu, kdrybiskumu, Zaismo procesu. Zaidimy unikalumas daZnai pabréziamas iSskiriant $ias savybes: imersija
(visiskas pasinérimas i Zaidimo procesg), kontrolé (Zaidéjo galimybé kontroliuoti procesus), transformaci-
ja, performatyvumas (Zaidéjo galimybé keistis, mokytis ir atlikti kito vaidmeni) ir interaktyvumas (savei-
ka su techniniu jrenginiu, galimybé rinktis ir veikti Zaidimo eigg). Zaidimai, kaip ir kitos populiario-
sios kultiliros sritys, yra siejami su naratyvu (pasakojimu), nes, skirtingai nei kitos formos, jveiksmina
ji. Pasakojimas ne tik skaitomas ar matomas, bet ir isSgyvenamas dalyvaujant, jis priklauso nuo zaidéjo
veiksmy, dél to dinamisSkai keiciasi.
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SANDARA, KATEGORIJOS

Kompiuteriniai zaidimai — tai sudétingi, daugiakompleksiai, iS§ skirtingy elementy sudaryti dariniai, ap-
imantys technologinj (platformos, programiné jranga ir t. t.), formalyjji (vaizdo ir garso estetika, er-
dvés, spalvos ir t. t), zaismo (Zaidimo mechanikos sfera, kuri ridpinasi Zaidimg padaryti kuo jdomesni ir
mus jtraukiantj), socialinj (mokymasis, jsitraukimas ir t. t.), kultdrinj (Zanrai, charakteriai ir t. t.)
ir daugelj kity aspekty. Tyrinétojas Geoffas Howlandas bandé susisteminti kompiuteriniy zaidimy sandaros
elementus, isskirdamas penkis svarbiausius:

Grafika Visi vaizdai (ir efektai), kuriuos Zaidéjas mato zaidime: 3D, 2D vaizdai, tekstai,
informacinés zZinutés ir t. t.

Garsas Zaidime girdima muzika ir garsai (garso efektai, atmosferos garsai ir t. t.).

Saveika Zaidéjo sgveika su viskuo, kas susije su Zaidéjo poreikiu veikti ar panaudoti Zaismo
(angl. interface) |procese — pelés spragteléjimas, klaviatlros minkymas, grafiniai elementai, kuriuos
zaidéjas turi paspausti, meniu, zaidimo kontrolés sistema ir t. t.

Zaidimo mechanika |Zaidimo taisyklés, trukmé ir visa tai, kas mus privercéia zaisti, biti jsitraukusius.

Pasakojimas Tai informacija, kurig zaidéjas gauna prie$S prasidedant zaidimui, Zzaisdamas, visa
(angl. story) informacija, susijusi su Zaidimo personazais.

Dazniausiai Siy ir auks$ciau minéty elementy visuma apibréziama zaidimo dizaino terminu, o zmogus, atsakin-
gas uz zaidimo visumg, yra zaidimo dizaineris.

Dar vienas Zaidimy sisteminimo budas - Zanrai.

Bandymas susisteminti kompiuterinius zaidimus pagal Zanry kategorijas seka literaturos ir kino patirti.

Zanrai - tai ne tik kiriniy kategorijos, kurios grupuojamos pagal panaSumus (pasakojimo, stilistinius),

bet ir specifiné sistema, kuri yra formuojama Zziidrovy likesc¢iy (pavyzdziui, patinka komedijos, todél mie-
lai renkasi jas zidréti) ir industrijos ekonominiy prielaidy (pavyzdzZziui, daugiau Zidrovy i kino teatrus
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sutraukia komedijos zanro filmai, todél ir renkamasi ji kurti pagal Sio Zanro schemas). Kitaip tariant,
Zanrai veikia kaip lidkesc¢iy, konvencijuy, orientavimosi sistemos, kuriamos industrijos, teksto (formos) ir
subjekto (zilrinc¢iojo). Nepaisant panasiy formavimosi prielaidy, kiekviena meno, populiariosios kultiros
ar medijy sritis tureés sava, skirtingg zanrinio grupavimo bidda. Jei Siuo aspektu kompiuterinius zaidimus
lygintume su kinu, pastebétume, jog Zaidimai grupuojami ne pagal pasakojimg, temg ar stilistika (forma,
vaizdavimo bidas), o pagal interaktyvumg (Zaidéjo jsitraukimas, zaidimo personazo perspektyva), veiklos
tipg (Saudymas, lenktyniavimas) ar Zaismg (zZaidimo patyrimas). Kartu Zaidimai apibrézdami savo Zanrg gali
,skolintis“ ir Zinomas literatiros ar kino Zanrines kategorijas (pavyzdziui, pirmojo asmens nuotykiy moks-
linés fantastikos Zaidimas, ,skoliniai“ bUty nuotykiy ir moksliné fantastika). Kaip ir kino filmai, kom-
piuteriniy zaidimy zanrai néra apibréziami viena kategorija, jprastai tai daugiakompleksiniai dariniai,
kuriuose galima atrasti skirtingy Zanry bruozy, jie gali sudaryti savitus pozanrius ar kurti naujus (pa-
vyzdziui, pirmo nagrinéjamo Zaidimo atvejis — verite game). Orientyrui lenteléje pateikiamos nusistovéju-
siy kompiuteriniy zaidimy zanry kategorijos ir jy charakteristikos, kurias sudaré du skirtingi kompiute-
riniy zaidimy teoretikai J. Hertzas ir S. Poole’as:

Hertzo kategorijos |Poole’o kategorijos |Charakteristika Pavyzdziai

Veiksmo Saudyklés Staigus, trukciojantys veiksmai; Spacewar
pirmojo asmens perspektyva; Doom

grafika; keliy zaidéjy zaidimas Counter strike
(angl. multiplayer mode); personazo
transformacijos, priklausanc¢ios nuo lygiy

modifikacijos; misijos.

Lenktyniy Grafika; greitis; Gran Turismo
herojaus galig didinantys priedai (angl.
power ups); jtaigils, kruopStis, detalds
simuliatoriai (angl. aqurate simulations).

Mustyniy (angl. Kompleksinés mygtuky kombinacijos; Tekken
Beat’ em ups) realaus judesio animavimas (angl. motion Mortal Combat

capture); herojaus galig didinantys priedai.
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Veiksmo ir realaus pasaulio simuliavimo
derinimas; sportininkai zvaigzdés;
komentatoriai zvaigzdés; realizmas.

NBA Inside Drive
Pro evolution
soccer

Tiger woods golf

Délioneés
galvosukiai

Délionés
galvosukiai

Loginés uzduotys;
reikalingos tvarkos ir sprendimy atradimas.

Tetris

Nuotykiy

Tyrinéjimy

Daikty kaupimas; galvosikiai;
herojaus galig didinantys priedai; klitciy
jveikimas; detali istorija.

Legend of Zelda
Tomb Raider
Donkey Kong
Prince of Persia
Mario

Vaidmeny

Vaidmeny

Statistika; zemélapiai;
detali istorija;susikoncentravimas i charak-
teri; magija.

Ultima online
Legend of Zelda
Ocarina of time
Shenmue

Simuliatoriai

Dievo zaidimai
(angl. god games)

Realaus pasaulio, aplinkos, veiksmy atkarto-
jimas; realizmas.

Sims
Team hospital

Strateginiai

Realaus laiko stra-
teginiai Zaidimai

Zaismas ir jo tikslai abstraktis;
daznai keli zaidéjai; loginis magstymas.

Civilization
Age of Empires

Tai téra vienas i$ galimy klasifikavimo

budy, nepamirskite, jog kompiuteriniai zaidimai - gyvybinga ir

nuolat atsinaujinanti populiariosios kultlros, technologijy, meno sritis.

KOMPIUTERINIAI ZAIDIMAI IR MOKYMASIS

ISauges kompiuteriniy zaidimy populiarumas, gauséjanti jy jvairové vercia permastyti jy verte bei jzvelgti
ir mokymosi ZaidZiant privalumus. Zinoma, ne visi Zaidimai lygiaverdéiai. Pavyzdziui, Saudyklése ir karybos
tematikos Zanro zaidimuose legalizuojamas smurtas, populiarinamas smurtaujant patiriamas malonumas. Dau-
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gumoje zaidimy ryski islieka ir lycéiy vaidmeny atskirtis, formuojami stereotipai. Nepaisant S$iy trikumy,
iSskiriami Sie su Zaidimais sietini mokymosi aspektai:

Zaisdami mokomés, nes mokymosi logika yra integruota j Zaidimy dizaing;

Zaidziant jgyjami jgidziai laikomi XXI a. jgidziais arba naujyjy medijy rastingumu;

Zaidimai skatina metaforinj mgstymg ir vaizduotés veikls;

Zaisdami dirbame su specifiniu turiniu.

Pripazjstama, jog Zaidéjai zaidimo procese patiria aktyvy tyrinéjimo procesa, mokosi Zzaisti veikdami ir
isbandydami, kartu per praktine patirtj, mokydamiesi patirti skirtingus tapatumus, socialinius jsipareigo-
jimus. Kadangi zaidziant galima pasirinkti skirtingus sprendimo bidus zaidimo issSukiams jveikti, mokomasi
ne automatizuoto mastymo, o priimti sprendimg pagal aplinkybes. Sie sprendimai / pasirinkimai téra pras-
mingi konkrecCiose situacijose, todél zaidéjas mokosi ne pakartoti veiksmus, bet suprasti zaidimo logika.

ZaidZiant lavinami suvokimo, veikimo, bendravimo, kirimo, visumos supratimo, problemy sprendimo, bendra-
darbiavimo jgidZziai. Zaidimas nuolat pateikiamas per uZduotis, kurias reikia iSspresti, o Zaidéjas save

supranta kaip ty uzduoéiy sprendéjg. Zaidziant iSmokstama nepavykusias situacijas laikyti ne (nepataiso-
momis) klaidomis, bet galimybe pasitaisyti ir patobuléti.

Zaidimuose Zzinojimas grjstas ne fakty rinkiniu, bet nuolat kintancéia socialine, kiirybine praktika.
Kompiuteriniai Zaidimai populiarina esamas Zinias, jvairias mokslo sritis (istorija, geografija, fizika,
kalbos ir t. t.), tad per jveiksminimg ir pasakojimg jos tampa dar prieinamesnés.
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