VIDEDSAMES

For TERCHERS

VAT PROJEKTAS
ELEKTRONINIO MOKYMOSI KURSAS
1 MobuLIS — MOKOMUYJU VAIZDO ZAIDIMY IR PROGRAMY
PLANAVIMAS

Siame modulyje aprasomi pirmieji Zingsniai kaip kurti Zaidimus Svietimo tikslams, siekiant, kad tai
baty ne tik informatyvi priemoné, bet ir jdomus bei jtraukiantis nuotykis. Dokumente bus galima rasti
trumpus mokymosi tiksly, uZdaviniy aprasymus ir kaip pradéti mokomojo Zaidimo kiirimg,

atsizvelgiant j Zaidimo tipgq, jo kiirimo techninius klausimus, esminius Zaidimo elementus bei Zaidimo

istorijq per pasakotojo prizme.

1 Skyrius - Ko jus norite iSmokyti naudodami zaidima?

Pirmasis zZingsnis kuriant bet kokig mokymosi veiklg, nesvarbu ar tai prezentacijy ruoSimas naudojant
,PowerPoint” kompiuterine programag ar vaizdo zaidimo kirimas, yra klausimo suformulavimas: ko

jas norite iSmokyti? Kitaip tariant, turétuméte pradéti nuo mokymosi tikslo.

Mokymosi tikslai yra platus gebéjimy, kuriuos mokiniai jgys po kurso, aprasymas. Tikslai nurodo
kryptj, kurig viso kurso metu seks mokiniai. Kiekvienas tikslas turi bati realus ir pasiekiamas.
Kai bisite apibréze savo mokymosi tikslus, ateis laikas nustatyti konkrecius uzdavinius, kurie skatins

jus vystyti Zaidima, tam, kad mokiniai galéty pasiekti uZzsibréztus tikslus.

Mokymosi uzdaviniai yra aiskds ir konkretlis stebimo mokinio veiksmai, kuriuos galima jvertinti

pabaigus ugdomajg veikla.

Galite paklausti, kuo mokymosi tikslai skiriasi nuo mokymosi uzdaviniy? Pagrindinis skirtumas yra
tas, kad tikslai yra platds ir sunkiai iSmatuojami, kuomet uzdaviniai yra konkretds ir turi apibréztus

sékmés kriterijus.

Papildomos nuorodos / internetiniai $altiniai

Vaizdo jrasas, kuriame nurodoma kaip nusistatyti tikslus pagal S.M.A.R.T modelj. .

Vaizdo jrasas, kuriame nurodoma, kaip apibrézti mokymosi uzdavinius.

Vaizdo jrasas, kuriame pateikiama daugiau informacijos ir paaiskinimy apie skirtuma tarp mokymosi tiksly ir
uzdaviniy.
Internetinis puslapis, kuriame pateikiama iSsamesné skirtumy tarp mokymosi tiksly ir uzdaviniy analizé.
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https://www.youtube.com/watch?v=_FY4xrNW6gs
https://www.youtube.com/watch?v=eXxTpDg1thI
https://www.youtube.com/watch?v=g_Xm5IljYKQ&t=
https://www.youtube.com/watch?v=g_Xm5IljYKQ&t=
https://weber.instructure.com/courses/307280/pages/goals-vs-objectives
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2 Skyrius — Kaip pasirinkti Zaidimo tip3, atitinkantj jasy poreikius?

2.1 Jvadas

PrieS pradedant planuoti patj mokymosi Zaidima, pravartu nuspresti, koks Zzaidimo tipas yra

geriausias jusy klasei, atsizvelgiant j Zaidimo klrima, taikymo sgnaudas ir tinkamuma.

Turétumeéte pradéti nuo Siy klausimuy:

e Kokios technologijos ir jrenginiai yra prieinami mokykloje?

e Arturite atitinkamy inZineriniy jgldzZiy, reikalingy Zaidimo karimui?

e Zaidimas turéty bati skirtas mokymui ar atsiskaitymams?

2.2 Kokios technologijos ir jrenginiai yra prieinami mokykloje?

Pirmiausia turétuméte apsvarstyti, kokie jrenginiai jau yra mokykloje, su kuriais baty galima Zaisti

Zaidima. Daugelyje mokykly asmeniniai kompiuteriai (angl. PC) yra jrengti vienoje ar keliose klasése ir

jais vienu metu gali naudotis nuo 10 iki 20 mokiniy. Kai kurios mokyklos turi jsigijusios neSiojamus

plansetinius kompiuterius, kuriuos galima naudoti pamoky metu. Priklausomai nuo jasy mokyklos

jrangos, Zaidimui galite pasirinkti vieng is Siy technologijy:

|diegimas | Internetas | Asmeninis /| Plansetinis kompiuteris | Narsyklé

nesiojamasis | / iSmanusis telefonas
kompiuteris

Kompiuteriniai | Taip Ne Taip Ne Ne

Zaidimai

Zaidimai Taip Ne Ne Taip Ne

mobiliajame

jrenginyje

Internetiniai Ne Taip Taip Taip Taip

Zaidimai

Stalo Zaidimai | Ne Ne Ne Ne Ne

2.3 Ar turite atitinkamy inZineriniy jgudziy, reikalingy zaidimo karimui?

Zaidimy kirimas yra sudétingas procesas. Zinant zaidimo taisykles, mechanika ir tikslus, reikalingas

taip pat ir grafinio dizaino bei programavimo iSmanymas. Yra jvairiy Zaidimy kdrimo programy,
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pavyzdziui, (,GameMaker”, , Applnventor”, ,Scratch”, ,Unity“), su kuriomis kuriant vaizdo Zaidimg
nereikia atlikti programavimo dalies ir tai pagreitina bei palengvina patj kiirimo procesa. Turésite
galimybe iSmokti naudotis keliomis priemonémis Siame elektroniniame mokymosi kurse. Daugiau
informacijos apie kiekvieng is Siy programy rasite Zzemiau esanciame sarase:
e ,Gamemaker” — batina jsigyti licencijg. Nereikia turéti jokiy programavimo Ziniy.
e, Applnvertor” — atviroji programiné jranga (angl. Open source). Reikalingas bendras
algoritmy supratimas.
e ,Scratch” — atviroji programiné jranga (angl. Open source). Reikalingas bendras algoritmy
supratimas.
e  Unity” —asmeniniam naudojimui bei ne pelno siekian¢ioms organizacijoms Si programa yra

nemokama. Reikalingas bendras algoritmy ir programavimo supratimas.

2.4 Zaidimas turéty bati skirtas mokymui ar atsiskaitymams?

Apibrézdami mokymosi tikslus ir uzdavinius taip pat turétumeéte pagalvoti, kokia yra bisimo Zaidimo

paskirtis, nes nuo to priklausys ir zaidimo dizainas.

Mokymo / mokymosi paskirties Zaidimas — Zaisdami tokius Zaidimus, mokiniai jgys arba vystys
naujus jgudzZius, o suprasdami Zaidimo turinj mokiniai plés savo Zinias. Visgi, su tokiu Zaidimu nebus

galima jvertinti ZaidZzianciy mokiniy rezultaty.

Atsiskaitymo / jvertinimo paskirties Zaidimas — Zaidimai skirti atsiskaitymams yra Zaidimai, kuriuose
besimokantysis jau turi Zinoti informacija, kad pasirodyty sékmingai. Tokio Zaidimo tikslas néra
priminti ar pritaikyti turimas Zinias Zaidimo tikslui pasiekti. Sis Zaidimas mokiniams nesuteiks naujos

informacijos.

Tiek mokymo, tiek atsiskaitymo paskirties zaidimas — Sis Zaidimas turés dvi puses, tam tikra Zaidimo
uzduociy dalis padés Zaidziantiems mokiniams jgyti naujy Ziniy, o kitoje Zzaidimo dalyje mokinys turés

prisiminti ir pritaikyti naujg informacija.

Priklausomai nuo jlsy Zaidimo paskirties, turésite sukurti mokymosi veiklos bei pacio Zaidimo

vertinimo strategijg ir kriterijus.

Papildomos nuorodos / internetiniai $altiniai

Vaizdo jrasas, pateikiantis pavyzdj, kaip Zaidimai gali iSmokyti mokinius

Vaizdo jrasas, pateikiantis pavyzdj kaip zaidimai yra pritaikomi mokymuisi

Vaizdo jrasas, kuriame pateikiama daugiau informacijos kaip jvertinti mokiniy, zaidZiancius tokio tipo Zaidimus
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https://www.yoyogames.com/education
http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?
https://scratch.mit.edu/about
https://unity3d.com/learn
https://www.youtube.com/watch?v=rlQrTHrwyxQ
https://www.youtube.com/watch?v=4qlYGX0H6Ec
https://www.youtube.com/watch?v=B-BBsPl9GSo
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3 skyrius — Zaidimo elementai

3.1 —)vadas j Zaidimo elementus

Pries gilindamiesi j detales, turime suprasti, kas yra Zaidimas ir kuo jis skiriasi nuo kity medijos
priemoniy, tokiy kaip knygos ir filmai. Pagrindinis skirtumas yra tas, jog Zaidimy pasaulyje Zaidéjas
turi galimybe pasirinkti ir valdyti savo veiksmus, tuo tarpu kitos risies medijos priemonés yra labiau
informacinio pobidzZio, be galimybés j3 jtakoti.

Perzitrékite vaizdo jrasg, kuriame paaiskinta, kas yra zaidimas.

3.2 - Zaidimas kaip sistema

Naudinga j Zaidimus Zidréti kaip j sistemas. Sistemos yra elementy rinkiniai, kurie gali paveikti vienas
kita. Siy rinkiniy saveika gali sudaryti $ablonus bei modelius, kurie skiriasi nuo atskiry savo daliy.
Taigi, Zaidimo sistema sukuria teigiamg Zaidéjo patirtj kuomet visos Zaidimo dalys veikia
nepriekaistingai.
Zaidimy sistemg sudaro 4 pagrindiniai elementai:

- Objektai — vaizduoja fizinius ar abstrakcius elementus bei kintamuosius Zaidimo sistemoje.

- PoZymiai — tai yra savybés, kurias gali turéti Zaidimo sistemos objektai.

- Vidiniai santykiai — apibréZia, kaip Zaidimo sistemos objektai yra susije vienas su kitu.

- Aplinka — kontekstas, supantis Zaidimo sistema.

Sie elementai padeda sukurti pacio Zaidimo struktira. Rysiai tarp iy elementy yra tai, kas formuoja
Zaidima. Pagrindiniai elementai yra Zaidéjai, uzdaviniai, procedros, taisyklés, istekliai, konfliktas,
ribos ir rezultatas. Visa tai galite sujungti, kad sukurtuméte skirtingus Zaidimo elementus, taip pat

naujas galimybes Zaisti bei Zaidimo formas.

3. 4 - Zaidimo elementai: Zaidéjai

Zaidéjai — tai yra savanoriski bei aktyvis Zaidimo dalyviai. Jie sgveikauja ir tarpusavyje, ir su zaidimo
sistema. Zaidéjy skaicius paciame Zaidime gali bti kintamas arba fiksuotas. Priklausomai nuo Zaidéjy

skaiciaus, kiekvienas is jy turi skirtingg Zaidimo patirtj ir Zaidimo metu atlieka skirtingus vaidmenis.
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https://www.youtube.com/watch?v=QPqR2wOs8WI
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Remiantis ,,Game Design Workshop” vadoveéliu, skirtingi Zaidéjy sgveikos modeliai, daZniausiai

sutinkami tokiuose Zaidimuose.

3.5 — Zaidimo elementai: UZdaviniai

UZdaviniai motyvuoja Zaidéjus jsitraukti j Zzaidima, kad bty pasiektas zaidimo tikslas. Uzdaviniai turi
bati jvykdomi, taciau keliantys isStkius.
Cia yra keletas bendry Zaidimy uzdaviniy pavyzdZiy (i§ ,Game Design Workshop* vadovélio):

o Uzvaldymas (angl. Capture). Zaidéjai turi islikti nepagauti ar nenuzudyti kol naikina
kai kurias prieSininko nuosavybes (daZniausiai tam tikrg teritorija ar turimus
agregatus).

Persekiojimas (angl. Chase). Zaidéjai turi i§vengti prieininko arba pats jj sugauti.
Lenktynés (angl. Race). Zaidéjai turi pasiekti tikslg anksciau nei kas nors kitas.
Lyginimas (angl. Alignment). Zaidéjai privalo suderinti turimas detales su erdvine ar
koncepcine Zaidimo forma.

o I3gelbéjimas arba Pabégimas (angl. Rescue or Escape). Zaidéjai turi saugiai
nugabenti tam tikrus jtaisus ar daiktus iSvengdami jiems keliamy pavojy.

o Draudiiama veikla (angl. Forbidden act). Zaidéjai turi priversti oponentus sulauzyti
taisykles arba atsisakyti turimos strategijos.

o Statymas (angl. Construction). Zaidéjai turi statyti, priziGréti ar valdyti jvairius
Zaidimo objektus.

o Tyrinéjimas (angl. Exploration). Zaidéjai turi itirti neZinomas Zaidimo zonas,
vietoves.

o Sprendimas (angl. Solution). Zaidéjai turi i$spresti problema ar délione (kartais
anksciau nei tai padaro oponentai).

o Pergudravimas (angl. Outwit). Zaidéjai turi jgyti ir panaudoti Zinias, kad pergudrauty

savo oponentus.

Vaizdo jrasas, kuriame isdéstyti ir nurodyti esminiai bei tinkmai Zaidimo tikslai
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https://www.youtube.com/watch?v=FAU-a6_oiX0
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3.6 — Zaidimo elementai: Procediiros, taisyklés ir istekliai

Procediros yra veiksmai, kuriuos Zaidéjas gali atlikti norédamas Zzaisti Zzaidimg. Naudodamiesi ir
sekdami proceduras jus atsakote j klausimus: kas, ka, kur, kada ir kaip daro zaidimy sistemoje.
Zaidéjy veiksmus, nurodytus procedirose, galima suskirstyti j $ias dalis:
O PradZia (Kaip Zaidimas pradedamas Zaisti, taip pat Zaidéjy jtraukimas j Zaidima)
O Progresas (Tai yra vykdomos bei atliekamos procediiros Zaidimo metu)
O Specifiniai veiksmai (Tai yra veiksmai, kurie galimi tik remiantis kitais elementais ir
Zaidimo bisenos pakeitimais)

O Sprendimas (Sie veiksmai uzbaigia jasy Zaidima)

Taisyklés nurodo viskg, kg zaidéjas gali ir ko negali daryti jisy Zaidime. Kurdami taisykles, turite
galvoti apie visus galimus Zaidéjo veiksmus ir jo reakcijg j Zaidimo siuzetg, tada nustatyti Zaidéjg
apribojancias ribas, ir apibrézti galimg zaidimo reakcijg j leidZziamus bei atliekamus Zaidéjo veiksmus.
Zaidimo procediiros labai priklauso nuo Zaidimo taisykliy.
Apibendrinant, taisyklémis bandoma pasiekti trijy pagrindiniy tiksly:
0 Objekty ir sglygy nustatymo
o Zaidéjo veiksmy apribojimo

o Poveikio Zaidéjams nustatymo

Istekliai yra objektai, kurie turi didele reikSme Zaidéjui bei padeda jam pasiekti individualiy tiksly.
IStekliai gali bati i$ anksto suteikiami ir lengvai gaunami, arba jie gali buti reti ir reikalingi tik
konkretiems veiksmams atlikti. Zaidimo kidréjas turi galimybe kontroliuoti visus iteklius ir jy
trikuma. DaZniausiai Zaidimuose pasitaikantys istekliai yra Sie:

O Visos turimos gyvybés
Jrankiai
Vienkartinés gyvybés skaitiklis
Piniginis vienetas
Veiksmai

Inventorius

O O O O O o

Laikas

Vaizdo pristatymas i$ konferencijos, paaiskinantis Zaidimo taisykles ir jy kiirima.
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3.7 — Zaidimo elementai: sunkumai, ribos ir baigtis

Sunkumai iskyla dél procedury ir taisykliy zZaidime, kurios neleidzia Zaidéjui pasiekti savo tikslo.
Zaidimuose yra paplite trys sunkumy tipai:
o KliGtys — fiziniai daiktai ar psichologiniai barjerai, neleidziantys Zaidéjui pasiekti
tikslo.
O Priesininkai — kiti Zaidéjai ar Zaidime easntys veikéjai, galintys pakenkti zaidéjui.

Dilemos — sudétingi pasirinkimai, kuriy pasekmeés yra svarbios Zaidimo baigciai.

Ribos tai zaidimo apribojimai, apibréziantys Zaidimo pasaulio pabaigg arba maksimaly lygj, kurj

galima pasiekti. Jie taip pat nustato ribg tarp zaidimo ir realaus gyvenimo.

Baigtis tai Zzaidimo pabaiga, kai Zaidéjas laimi. Baigtis néra Zinoma Zaidéjams norint iSsaugoti intrigg

tam, kad jie toliau zaisti ir patys iSsiaiSkinty, kas jy laukia.

Papildomos nuorodos / internetiniai $altiniai

Nuorodos: http://www.acagamic.com/courses/infr1330-2014/introduction-and-course-syllabus/

Nuorodos: http://www.acagamic.com/courses/infr1330-2014/introduction-and-course-syllabus/
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4 Skyrius. Zaidimo istorijos kiirimas.

4.1 - Zaidimo istorija

Pasakotojas — tai yra Zaidimo istorijos dalyvis, kuris Zaidéjui atsiskleidZia per Zaidima. Zaidimo
pasakotojas neatskleidzia zaidéjui visos bisimos istorijos i§ anksto. Istorija yra sukurta zaidimo
aplinkoje, personaZzuose, veiksmuose ir atskleidZziama per Zaidéjo galimybe Zaisti ir sgveikauti su

Zaidimo pasauliu. Gera istorija, susipynusi su Zaidimo elementais, daro Zaidimg patraukly.

Pradéjus kurti zaidimg svarbu nepamirsti ir nenutolti nuo zZaidimo istorijos idéjos, tadiau pravartu

pradéti nuo paprasty sgveiky Zaidime bei pagrindiniy jo elementy.

Vaizdo jrasas, kuriame paaisSkinama, kaip pradéti savo Zaidimo istorijos kirima.

4.2 - Jusy istorijos kiirimas

Kurdami istorijg, galite pasirinkti i$ keliy jprasty pasakojimo bidy, kurie padés struktirizuoti savo
Zaidimo istorijos pasakojima. Dvi labai populiarios pasakojimo struktiros yra: trijy veiksmy struktdira

ir Zzaidimo herojaus kelioné.

Trijy veiksmy struktira apibldina gerai Zinomg siuzetg, kuriame:

- Pirmasis veiksmas nustato istorijos kontekstg ir supaZindina su jvykiu ar situacija ir kodél tai
atsitiko Zaidéjui. Siame veiksme taip pat pasakojama, kokie yra Zaidéjo uzdaviniai norint
iSspresti susidariusig situacija.

- Antrasis veiksmas yra istorijos kdrimo laikas, kai Zaidéjas ruoSiasi pasiekti tikslg, renka
medzZiagg, susitinka su Zmonémis, tyrinéja aplinkg tam, kad priartéty prie tikslo.

- Treciasis veiksmas tai istorijos kulminacija, kai Zaidéjas susiduria su isSukiu ir pasiekia

Zaidimo pabaiga.

Vaizdo jrasas, paaiskinantis trijy veiksmy struktdrg

Zaidimo herojaus kelioné — tai pasakojimo schema, kurig pirma kartg aprasé "Joseph Campbell"
(angl. DZozefas Kambelas) savo knygoje ,Herojus su tikstanciu veidy” (1949 m.), kur jis analizavo
daugybe mitiniy pasakojimy apie herojus, kad issiaiSkinty, kg Sios istorijos turi bendro. Beveik
kiekvieng herojaus istorijg sudaro Sie penki etapai:
1. Herojus gauna kvietimg patirti nuotykius. Herojus pradeda savo kelione |
pavojingiausias pasaulio vietas.
ISbandymy pradzia. Herojus keliaudamas patiria daugybe skirtingy isstkiy.

3. Herojus susidurs su didele problema ar nelaime.
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4. Herojus grjzta j saugy pasaulj.
5. Galiausiai herojus parodo, kaip kelionéje jgytus jgudzius gali pritaikyti kasdieniniame
gyvenime.

Perzilrékite vaizdo jrasus, kurie paaiskina kaip sukurti herojaus istorijg: 1 dalis, 2 dalis

4.3 - Zaidimo istorija: Keturiy lygmeny modeliai

Patyre zaidimy kdréjai taip pat sidlo keturiy lygmeny Zaidimo istorijos sudarymo model;.
Naudodamiesi Siuo modeliu, pradedate nuo paprastos Zaidimo pradzios, o véliau, pasiekiant vis

aukstesnj lygmenj, pridedate naujy istorijos vingiy bei detaliy.

Pirmasis lygmuo: Zaidimo eiga. Pirmajame lygmenyje turite suplanuoti Zaidimo eigg ir jo istorijg
laikydamiesi keturiy taisykliy:

o Zaidimo eiga turi atitikti istorija, kuomet Zaidéjy atliekami veiksmai vis labiau jtraukia
juos j istorijg ir atlikty veiksmy seka iSlieka logiska.

o Supaprastinti veiksmus, kuriuos Zaidéjas turi atlikti, kad pasiekty tikslg. Veiksmai
turéty bati pagrjsti, kad uzkirsty kelig Zaidéjo pasimetimui ar nezinojimui kg daryti
toliau.

o Pasiekimai Zaidime turéty koreliuoti su jvykdytoms uzduotimis. Taip Zaidéjai dar
labiau jsitrauks j Zaidima.

o Blsimo veiksmo patvirtinimas reikalingas tam, kad Zaidéjas suprasty, kokie yra jy

veiksmai, kodél jie juos daro ir kokia gali bati Sio veiksmo pasekmé.

Antrasis lygmuo: Istorijos pasakojimo tikslas. Kitas Zingsnis — pridékite dar Siek tiek detaliy prie
istorijos pasakojimo. Tikslas paskatins Zaidéjg atlikti veiksmus, kurie kurs istorijg. Tikslg kuria Sie
elementai:
o Paslaptis — kai kazkas yra paslépta ir Zaidéjas nori suzinoti, kas tai yra.
o Nemaloni aplinka — Zaidéjas yra aplinkoje, kurioje jis jauciasi blogai, iSsigandes ar
lidnas ir nori kuo greiciau palikti Sig vieta.
o Veikéjy konfliktas — Zaidéjas turi bendrauti su kitais, Zaidime esanciais veikéjais tam,

kad su jais galéty kovoti arba priversty juos gerai jaustis bei jiems padéti.

Trediasis lygmuo: Pasakojimo priedistoré. Zaidimo mechanikos nepakanka, kad Zaidéjas jaustysi esas
istorijos dalimi. Zaidimo aplinka taip pat turéty papildyti jvairias istorijos dalis ir bati prasminga. Stai

keletas pavyzdziy, is ko susideda gera pasakojimo priesistoré.
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o Istorijos fragmentai — visoje Zaidimo aplinkoje esancios uzuominos, kurios yra
atrandamos 7aidimo metu. Sie daiktai bei uzuominos niekada neturéty tapti klidtimi
ar kaip nors nutraukti Zaidima.

o Papildomas dialogas — pokalbis, vykstantis su kitu Zaidéju arba tarp Zaidimo veikéjy,
suteikiantis istorijai kontekstg bei padarantis personazus realistiSkus.

o Emociskai reikSmingi bei vertingi daiktai — tai daiktai, kurie néra tik paprasti ginklai
ar objektai. Be visa to, jie yra emociskai svarbus istorijai ir suteikia papildomos

prasmeés

Ketvirtasis lygmuo: Supratimo formavimas. Sio lygmens tikslas yra pakeisti Zaidéjo suvokima ir
mastyseng apie zaidima. Kiekvienas zZaidéjas Zaidimg suvokia remdamasis savo patirtimi realiame
gyvenime, todél Zaidimas turi parodyti Zaidéjui kaip viskas vyksta zaidimo pasaulyje. Tai pakeis

Zaidéjo pozitrj.

Papildomos nuorodos / internetiniai Saltiniai

Saltiniai:

http://www.acagamic.com/courses/infr1330-2014/introduction-and-course-syllabus/

https://www.gamasutra.com/blogs/ThomasGrip/20140429/216467/4Layers A Narrative Design Approach.p
hp

4.4 - Zaidimo vaizdinés dalies kiirimas

Vienas i$ vaizdo Zaidimy kurso tiksly yra supazindinti su grafikos kiirime atliekamais veiksmais, kuriy
reikia kuriant Zaidimy vizualinius elementus, tiek virtualiajam pasauliui, tiek sasajai tarp Zaidéjo ir
Zaidimo. Vaizdo Zaidimy kdrimas reikalauja sudétingy grafiniy jgiidziy, todél didZioji dalis biudzeto ir

komandos nariy yra sutelkta j vaizdo komponenty kirima.

Taciau Sie jgudZiai tampa vis naudingesni Siuolaikiniame pasaulyje, kur virtualiyjy pasauliy ir
vaizdiniy s3gsajy modeliavimas vis daZzniau pasitaiko naujose, skaitmeninéje visuomenéje

atsirandanciose profesijose.
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