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Siame magistro darbe yra analizuojamas sékmés komunikacijos reiskinys kompiuteriniuose
zaidimuose, tiriant reiSkinio poveikj kompiuteriniy zaidimy bendruomenéms. Didziausias démeésys
darbe yra teikimas kompiuteriniam zaidimui ,,Genshin Impact®, kadangi jis pasirinktas kaip tyrimo
atvejis. Tyrimas aktualus dél sékmés komunikacijos reikSmés zaidéjy motyvacijai, socialiniy rysiy
kiirimui ir bendruomeniy formavimuisi. Sio darbo objektas — sékmés komunikacija kompiuteriniuose
zaidimuose, jos poveikis zaidéjy bendruomenéms, tyrimo atvejis — kompiuterinis Zaidimas ,,Genshin
Impact®“. Darbo tikslas — istirti, kokj poveikj kompiuteriniy zaidimy bendruomenéms turi sékmés
komunikacija, tyrimo atveju pasirenkant kompiuterinj Zaidimg ,,Genshin Impact®. Darbo uzduotys
apima se¢kmeés komunikacijos sgvokos apibrézima, teoring sékmeés komunikacijos analiz¢ mokslinéje
literatiiroje kompiuteriniy zaidimy kontekste, ,,Genshin Impact zaidéjy sékmés komunikacijos
iStyrimg ir sékmés komunikacijos poveikio ,,Genshin Impact nustatyma. Pagrindiniai tyrimo
metodai apima kiekybing turinio analize ir kokybinius interviu. Sie metodai padéjo jvertinti ,,Genshin
Impact” bendruomenés nariy sékmés komunikacijos turinio jrasus socialiné¢je medijoje ir Zaidéjy
patirtis. Tyrimo rezultatai atskleidé, kad ,,Genshin Impact* zaidéjai dazniausiai komunikuoja apie
individualius pasiekimus, o dazniausia $iy pasiekimy tema — ,,gacha“ mechanikos laiméjimai,
dazniausia bendruomenés nariy naudota sékmés komunikacijos forma — vaizdo jrasai. Taip pat buvo
atskleista, kad sékmés komunikacija stiprina bendruomeniskuma, motyvacija, skatina tarpusavio
mokymasi. Vis délto kai kurie zaidé¢jai i8reiSkeé nuomone, kad sekmés komunikacija gali kelti socialinj
spaudima, ypa¢ akcentuodami ,,gacha“ mechanikg. Tyrime buvo pastebéti ly¢iy skirtumai: vyriskos
lyties Zaidéjai du kartus daZniau vieSai, socialin¢je medijoje, dalijosi savo pasiekimais nei moteriskos
lyties Zzaidéjos. Darbo i§vados atskleide¢, kad sekmés komunikacija yra efektyvumo strategijos jrankis,
skatinantis karybinés industrijos auditorijos jsitraukimg. Darbas atskleidzia, kad sékmés
komunikacijos reiskinys yra neatsiejama kompiuteriniy Zaidimy bendruomeniy dalis ir nors zaidéjy
bendruomené sékmés komunikacija kuria patys, tac¢iau zaidimy kiiréjai gali skatinti §j reiskinj ir daryti
jtaka zaidéjy sékmés sampratai bei naudoti s€kmés komunikacijg kaip vieng i$ efektyvumo strategijos

jrankiy.
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Summary

This Master’s thesis analyses the phenomenon of success communication in video games,
focusing on its impact on gaming communities. Particular attention is given to the video game
Genshin Impact, which was selected as a case study. The research is relevant due to the significance
of success communication in motivating players, fostering social connections, and forming
communities. This thesis’s object is success communication in video games and its impact on gaming
communities, with Genshin Impact as the case study. The aim of the thesis is to investigate the impact
of success communication on video game communities, using Genshin Impact as the chosen example.
The objectives include defining the concept of success communication, conducting a theoretical
analysis of success communication in the context of video games, examining Genshin Impact players’
success communication, and determining its impact on the game’s community. The primary research
methods are quantitative content analysis and qualitative interviews. These methods facilitated the
evaluation of success communication content shared by Genshin Impact community members on
social media and provided insight into players’ experiences.
The results revealed that Genshin Impact players predominantly communicate individual
achievements, with the most common topic being gacha mechanics victories. The most frequently
utilised form of success communication is video content. The findings also showed that success
communication fosters community spirit, motivation, and peer learning. However, some players
reported feeling social pressure due to success communication, particularly regarding gacha
mechanics. Gender differences were observed: male players were twice as likely to share their
achievements publicly on social media compared to female players. The conclusions highlighted that
success communication is a tool for efficiency strategy, enhancing audience engagement in the
creative industries. The thesis demonstrates that success communication is an integral part of gaming
communities. While players create success communication themselves, game developers can
encourage this phenomenon, influence players’ perceptions of success, and use success

communication as an efficiency strategy tool.
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IVADAS

Kompiuteriniy zaidimy industrija yra viena i§ sparciausiai augan¢iy pramogy industrijos sektoriy
pasaulyje. 2023 m. jos verté sieké¢ 365 mlrd. JAV doleriy, o tai virSijo bendra filmy ir muzikos
industrijy verte. Vidutinis metinis kompiuteriniy zaidimy industrijos augimo tempas siekia 13,20 %,
tad tikimasi, kad $ios industrijos verté po 2024 m. bus pakilusi (Helplama, 2024). Sis augimas
atvaizduoja ne tik ekonominj Sios srities potencialg, bet ir unikaly socialinj reiskinj, kai zaidéjai,
meégaudamiesi pramogomis, buriasi j bendruomenes. Tai atskleidzia, kad zaidimy industrija yra tapusi

ir socialinés sgveikos formavimosi erdve.

Temos aktualumas. Nudienos pasaulyje kompiuteriniai zaidimai yra ne tik laisvalaikio
praleidimo forma ar pramoga, bet ir platforma, kurioje zaid¢jai kuria socialinius rysius, telkiasi j
bendruomenes. Pasaulyje yra apie trys milijardai aktyviy kompiuteriniy zaidimy vartotojy (GilPress,
2024), kurie kompiuteriniuose zaidimuose siekia sékmés ir komunikuoja tarpusavyje. Zaidimo
patirtis yra neatsiejama nuo sékmés siekio, kiekvienas Zaidéjas, nepriklausomai nuo kompiuterinio
Nuo sékmés siekio yra neatsiejama ir zaidéjy tarpusavio komunikacija tiesiogiai ir socialiniuose

tinkluose, kai zaid¢jai dalijasi savo pasiekimais, laiméjimais ir pergaliy akimirkomis.

Sékmés komunikacijos kompiuteriniuose zZaidimuose ir jos poveikio bendruomenéms tyrimas yra
aktualus dél socialinio ir psichologinio poveikio vartotojams. Sio poveikio tyrin¢jimas padeda
suprasti, kaip s€kmés elementai, tokie kaip Zaidimo pasiekimy, lygiy sistema, Zaidimo mechanika ar
interaktyvumas formuoja Zaidéjy bendruomeniS$kuma, tarpusavio rysius ir motyvacija. Kadangi $iy
dieny bendruomenése kompiuteriniai zaidimai apima ir socialines sgveikas, sekmés komunikacija
prisideda prie tam tikry socialinio elgesio elementy ar normy formavimo. Sékmés komunikacijos
poveikio bendruomenéms tyrinéjimas ir geresnis jo supratimas prisideda prie pozityvesnés zaidéjy
patirties kurimo ir padeda zaidimy kuréjams kurti labiau jtraukiancius kompiuteriniy Zaidimy

mechanizmus ir telkti glaudesnes bendruomenes.

Vienas populiariausiy $iy dieny kompiuteriniy zaidimy ,,Genshin Impact®, 2022 m. uzdirbes per
3,8 mlrd. JAV doleriy, pasieké didziausig pirmyjy mety pajamy rezultatg i§ visy tokio tipo zaidimy
(Astle, 2022). ,,Genshin Impact®, kurio atviro pasaulio ir ,,gacha“ zaidimo mechanikos visapusiskai
itraukia zaidéjus, yra pasirinktas kaip Sio darbo tyrimo atvejis. ,,Gacha“ mechanikos ir zaidimo

keliami i§$tkiai sukuria itin daug galimybiy Zaidéjy sékmés komunikacijai. Sis tyrimas padés
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surpasti, kaip ,,Genshin Impact* zaidéjai dalijasi s€kmés komunikacija ir kaip ji formuoja Sio zaidimo

bendruomenes.

Moksliné problema. Sékmés komunikacija kompiuteriniuose Zaidimuose yra pastebimas
reiSkinys, taciau $i sgvoka Vis dar néra tiksliai apibrézta. Mokslinéje literatiiroje yra labiau
nagrin¢jami kompiuteriniy zaidimy psichologiniai, socialiniai ir rinkodaros aspektai, taciau sekmes
akimirky dalijimosi poveikis bendruomenéms $iuo metu yra menkai tyrinétas. Tad néra aiSku, kaip
s¢kmés komunikacijos reiskinys veikia zaidéjy socialines sgveikas, motyvacijg jsitraukti ir
bendruomeniy formavimasi bei kokig jtakg daro zaidé¢jams. Taip pat ir zaidimo ,,Genshin Impact*
atveju — yra analizuojamos $io zaidimo sékmés priezastys, tyrin¢jamos zaidimo dinamikos,
kulttriniai aspektai, ,,gacha® zaidimo mechanika, taciau sékmés komunikacijos tyrimy ,,Genshin

Impact“ zaidimo rémuose — stokojama.

Temos iStirtumas: Atsizvelgus | tai, kad s¢kmés komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose
néra placiai iStirta, tac¢iau yra tyrimy, atskleidZzianciy Sio reiskinio aspektus i§ jvairiy perspektyvy,
kuriais bus remiamasi ir kurie bus analizuojami Siame darbe. Vienas i$ pavyzdziy, yra M.H. Zakaria,
A. Ali, A.A. Aziz straipsnis, kuriame aptariami kompiuteriniy zaidimy komunikacijos procesai ir
virtualiy bendruomeniy kiirimasis. Mokslininkai straipsnyje aptaria, kaip zaidéjai pasitelkia jvairias
komunikacijos priemones, sickdami sustiprinti tarpusavio rySius ir kurti bendruomenes. Tyréjai
aptaria socialiniy tinkly, tokiy kaip ,,Discord* ar zaidimy viduje integruoty pokalbiy sistemy, svarbg,

kurios padeda zaidéjams kurti socialinius rysius (Zakaria et al., 2022).

Darbe taip pat bus remiamasi F. Tseng, H. Huang, C. Teng tyrimu, kuriame analizuojama, kaip
socialiné medija prisideda prie bendruomenés kiirimo, be to, tyrimo autoriai pabrézia, kad socialiniai
bendruomenés aspektai yra neatsiejami nuo sékmés akimirky dalijimosi ir tai skatina kolektyvines
patirtis bei bendruomenés kiirimasi. Tyréjai nagrinéja, kaip socialinéje medijoje zaidéjai dalijasi

Zaidimo pasiekimais ir asmeninémis patirtimis (Tseng et al., 2015).

Teorinj pagrindg sékmés komunikacijos analizei Siame darbe sudaro kompiuterinius Zaidimus ir
ju bendruomenes analizuojancios knygos. Viena jy — C. Pearce knyga ,,Communities of Play:
Emergent Cultures in Multiplayer Games and Virtual Worlds®, kurioje autoré analizuoja, kaip
formuojasi virtualios kompiuteriniy zaidimy bendruomenés. Knygoje tyrin¢jama, kaip kompiuteriniy
zaidimy Zaidéjai bendrauja, bendradarbiauja, kuria socialinius rysius. Sis tyrimas vienas i§ esminiy
Saltiniy, padedanciy suprasti kultairinj ir socialinj poveikj kompiuteriniy Zaidimy zaidéjams (Pearce,

2009).



Prie Sio darbo svariai prisidéjo N. Yee tyrimas, kuriame nagrinéjama, kodél Zmonés ZaidZia
kompiuterinius zaidimus. N. Yee i§samiame tyrime nustaté pagrindinius motyvus, kurie skatina
zaidéjus zaisti kompiuterinius zaidimus ir kurie padeda suprasti s¢kmés komunikacijos jtaka (Yee,

n.d.).

Kompiuteriniy zaidimy dalyviy komunikacijos tarpusavyje formavimo ir plétojimo atzvilgiu
vertinga S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke publikacija ,,From Game Design Elements to
Gamefulness: Defining Gamification®, kurioje tyrinéjamas zaidybinimo (angl. gamification)
procesas, atskleidziantis, kas gali sustiprinti zaidéjy jsitraukima. Tyréjai taip pat analizuoja, kaip Sie
elementai veikia socialing saveika. Sis tyrimas svariai prisidéjo prie nagringjimo, kaip Zaidéjai yra
skatinami komunikuoti apie savo s€¢kme, kokie mechanizmai paveikia bendruomeniy formavimasi ir

kokie elementai tam daro jtaka (Deterding et al., 2011).

Pagrindg platesnei sékmés komunikacijos kompiuteriniame zaidime ,,Genshin Impact™ analizei
pad¢jo tyrimy studijos ir straipsniai, susij¢ su Sio Zaidimo sékme ir mechanizmais. Vienas jy —
,»Genshin Impact* sékmés priezastis analizuojantis R. Ren straipsnis, atskleidziantis, kas jtraukia §io
kompiuterinio zaidimo zaidéjus (Ren, 2023). Q. He, X. Li, X. Liu atlikta tyrimy studija nagrinéjanti
rinkodaros ir komunikacijos priezastis, vedancias ,,Genshin Impact* didelio populiarumo link,

atskleidé ir sékmés komunikacijos svarba (He et al., 2024).

Darbo tikslas — istirti, kokj poveikj kompiuteriniy zaidimy bendruomenéms turi sékmés

komunikacija, tyrimo atveju pasirenkant kompiuterinj zaidima ,,Genshin Impact®.

Darbo objektas — sékmés komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose, jos poveikis zaidéjy

bendruomenéms, tyrimo atvejis — kompiuterinis zaidimas ,,Genshin Impact®.
Sio darbo uZdaviniai:

1. Apibrézti sékmés komunikacijos sgvoka.

2. Teoriskai iSanalizuoti sékmés komunikacija mokslinéje literatiiroje kompiuteriniy Zzaidimy
kontekste.

3. ISanalizuoti, kaip ,,Genshin Impact™ zaid¢jai vykdo s¢kmés komunikacija.

4. Nustatyti, kokj poveikj daro sékmés komunikacija ,,Genshin Impact™ bendruomenei.

Mokslinio tyrimo metodai apims mokslinés literatiiros apzvalga, kiekybine turinio analizg ir
kokybinius, pusiau struktiiruotus interviu su ,,Genshin Impact* Zaidéjais. Siais metodais bus
analizuojama, kaip sékmés komunikacija pasireiskia praktikoje ir kokig jtakg §i sékmés komunikacija

turi ,,Genshin Impact® Zaidéjy bendruomenei.



1. SEKMES KOMUNIKACIJA KAIP STRATEGINE SIEKIAMYBE

Kompiuteriniai zaidimai yra kiirybinés industrijos dalis, $iai industrijai ypa¢ buidinga dinamika,
inovacijos ir socialiniai rySiai. Kiirybinéje industrijoje efektyvumas yra pasiekiamas per strategiskai
orientuotg veikla, kurioje yra uztikrinamas tvarus iStekliy panaudojimas, veiklos optimizavimas ir
ilgalaikis augimas. Kirybinése industrijose, kuriose dominuoja intelektinis darbas, karybiniai
sprendimai, technologiniai jrankiai, efektyvumo strategija tampa vienu esminiy jrankiy, S$ios
industrijos dalyviams siekiant iSlikti konkurencingiems (Hesmondhalgh, 2013). Efektyvumo
strategija apima aiskiai apibréztus tikslus, produktyvy resursy paskirstyma, skaitmeniniy technologijy
integracija ir auditorijos jtraukimo procesus. Efektyvumo strategija optimizuoja ir vidinius procesus,
ir padeda organizacijos kurti prasmingg sgveikg su savo auditorijomis bei greitai ir lanksciai
prisitaikyti prie vis besikei¢ianc¢iy rinkos poreikiy. Svarbus efektyvumo strategijos jrankis yra sékmés
komunikacija, kuri tiek su reklamos pagalba, tiek organiskai padeda stiprinti organizacijy jvaizdj,
skatinti organizacijos bendruomenés rysius ir uztikrinti ilgalaikj organizacijos augima (Andreeva,
2013).

VW —

supazindina su naujomis galimybémis, motyvuoja ir jkvepia auditorija. S€ékmés komunikacija yra
ypa¢ naudingas strateginis jrankis, kadangi S§is reiskinys padeda formuoti organizacijos
bendruomenés naratyva, prisideda prie organizacijos pozicijos stiprinimo rinkoje ir viesojoje erdvéje,

stiprina socialinius rys$ius ir skatina pozityvias emocijas (Berger & Milkman, 2012).

Atsizvelgiant | tai, kad sékmés komunikacijos sgvoka mokslinéje literatiiroje iki Siol néra tiksliai
apibrézta, Siame darbe bus patikslinta, kas yra laikoma s¢kmés komunikacija ir kokj poveikj ji gali
daryti. Sékmés komunikacija — tai yra jvairaus tipo praneSimai arba zinutés apie asmeninius arba
komandinius pasiekimus, laiméjimus ar reikSmingus jvykius. Sékmés komunikacijos Zinutés gali biiti
pateikiamos jvairiy formatu: tekstai, vaizdo ar garso jrasai, pasakojimai, paskaitos, iliustracijos ir kt.
Sékmeés komunikacija gali vykti jvairiais kanalais — tiek asmeninémis Zinutémis, pokalbiais,

internetingje erdvéje, socialiniais tinklais ar vieSumoje.

Sékmés komunikacijos reiSkinys siejamas su poreikiu dalytis savo seékme su kitais asmenimis,
siekiant pripazinimo, padrasinimo ar socialinio patvirtinimo, bendrystés jausmo. (Tesser, 1980). Taip

pat sékmés komunikacija gali turéti ir platesnj socialinj poveikj, kadangi ji skatina kitus asmenis taip



pat siekti atvaizduojamos arba atpasakojamos sékmés. Sékmés komunikacija gali formuoti socialines

normas apie sékmés sampratg ir jos svarbg bei reikSme¢ gyvenime (Locke & Latham, 2002).

Kai kurie asmenys naudoja s¢kmés komunikacija ne tik dél siekio gauti pripazinimg, bet ir norint
ikvépti kitus, jiems padéti atrasti (Berger & Milkman, 2012). Sékmés komunikacija gali paskatinti
asmenis issikelti naujus tikslus, testi jau pradétus darbus, kadangi yra matoma, kad ir Kiti gali pasiekti
Sig s€kme. Sékmés komunikacija yra itin susijusi su tiksly iSkélimo teorija, kuri stiprina motyvacija
siekti tiksly (Locke & Latham, 2002). D¢l to sékmés komunikacija kiirybinése industrijose tampa
strategine priemone, kuri padeda organizacijoms efektyviau siekti rezultaty ir didinti jsitraukima, nes
ji formuoja pasakojima apie pasiekimus bei veikia kaip motyvacinis jrankis, skatindama inovacijas ir

stiprindama auditorijos lojalumg (Andreeva, 2013).

Sékmés komunikacija skatina ne tik asmeninj tobul¢jima, bet ir gali stiprinti socialinius rySius,
bendruomeniskumo jausmg, kadangi Zzmonés yra linke dalytis pozityvia patirtimi, kuri padeda
suartinti bendruomenes. Sékmés istorijos skatina Zmoniy tarpusavio sgveika, o ypa¢ komandinj darba,
formuoja glaudesne bendruomene (Pearce, 2009). Be to, sékmés komunikacija skatina pozityviy
istorijy kultira, kuri mazina neigiamas emocijas, sékmés istorijos turi didesn¢ tikimybe tapti itin
populiariomis dél savo gebéjimo sukelti teigiamas emocijas, jkvépti ir motyvuoti (Berger & Milkman,
2012). Kirybinése industrijose $ios sékmés istorijos tampa ne tik jkvépimo $altiniu, bet ir strateginiu
elementu, stiprinanéiu industrijos pozicija rinkoje ir padedanciu pasiekti tvary efektyvuma, kadangi
skatina ktirybiniy procesy ir komercinés sékmés plétrag (Hesmondhalgh, 2019). Sékmés istorijos turi
didesne tikimybe tapti itin populiariomis dél savo gebéjimo sukelti pozityvias emocijas, jkvépti ir

motyvuoti (Berger & Milkman, 2012).

Vis deélto sekmés komunikacija gali turéti ir neigiamy aspekty, paveikianciy tiek asmenis, tiek
bendruomenes. Nors motyvacija siekti sékmés gali biiti teigiamas aspektas, taCiau tai gali tapti ir
socialiniu spaudimu. Pasidalijimas asmeniniais pasiekimais daznai gali sukelti vadinamajj ,,sékmés
paradoksa®, kai kity asmeny pasiekiamai sukelia spaudima, pavyda ar nepasitenkinimg savimi, savo

pasiekimais (P. T. Sim & Prihadi, 2020).

Sékmés komunikacijos reiskinys tapo ypac aktualiu, paplitus socialiniams tinklams. Juose ypac
daznai yra atvaizduojamos sékmés istorijos. Jei anks¢iau sékmés komunikacija vykdavo labiau
asmeniniuose rySiuose ar Ziniasklaidoje, niidienos visuomenéje ji yra itin dazna ir daZniausiai
pastebima socialinéje medijoje. Sis ypaé daznas sékmés atvaizdavimas gali sukelti socialinio

pasilyginimo efekta, kai asmenys, matantys §j s€¢kmés turinio vieneta, pradeda lyginti save ar savo



gyvenimo aspektus su bene ,.tobulu® kity asmeny atvaizdavimu. Sis poveikis vertinamas neigiamai,

kadangi padidéja streso, nerimo ar net depresijos rizika (Vogel et al., 2014).

Dar vienas neigiamas aspektas — galimas sékmés komunikacijos dirbtinumas ar net
manipuliatyvumas. Reinecke ir Trepte tyrimas atskleidzia, kad daznai asmenys, siekdami
komunikuoti sékmés istorijas, pademonstruoja tik teigiamus aspektus, vengdami kalbéti ir apie
nesékmes ar problemas, taip sukuriamas idealizuotas vaizdinys. Sis selektyvus dalijimasis
informacija gali Kklaidinti informacijg priimancius asmenis, kadangi yra sukuriamas idealumo
vaizdinys, neatspindintis realybés. Toks vaizdinys gali skatinti jausmus ir emocijas apie tai, kad Kiti

asmenys yra sékmingesni ir skatinti nepilnavertiskumo pojtcius (Reinecke & Trepte, 2014).

Nors dazniausiai sékmés komunikacija turi teigiama jtakg bendruomenés vienybei, tac¢iau gali
turéti ir neigiamy padariniy. Ypac tuo atveju, jei sékme vaizduojama kaip vieno asmens ar komandos
virSenybé prie§ kitus asmenis. Per daug iSrySkinant individualius ar komandos pasiekimus, gali Kilti
ir bendruomenés konkurencingumas, kuris ne visuomet skatina tik teigiamas emocijas ir pojucius.
Tai ypac aktualu komandose, darbo ar Svietimo jstaigose, kuriose s¢kmés demonstravimas gali sukelti
pavyda, konfliktus tarp asmeny ir trukdyti komandiniam darbui bei bendradarbiavimui (Ansari et al.,
2024).

Sékmes komunikacija yra dinamiSkas reiSkinys, atspindintis, kaip asmenys, grupés, komandos ar
bendruomenés dalijasi savo pasiekimais, pergalémis, laimé¢jimais ar reik§mingais jvykiais. Sis
komunikacijos metodas gali suteikti ne tik pripazinima ar padrgsinima, bet ir motyvuoti, skatinti siekti
tiksly, stiprinti bendruomeniy socialinius rySius. Tai ypac¢ svarbiis aspektai, atsizZvelgiant |
efektyvumo strategija kirybinése industrijose, kadangi sékmés komunikacija tampa strateginiu
jrankiu, padedanciu stiprinti pozityvy jvaizdj ir skatinti bendradarbiavima. Sékmés komunikacija gali
jkvépti, padéti jtraukti, taciau taip pat gali sukelti ir neigiamas pasekmes, susijusias su pavydu,

socialiniu spaudimu ar klaidingais likesciais.
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2. SEKMES KOMUNIKACIJA KOMPIUTERINIUOSE ZAIDIMUOSE

Siy dieny visuomenéje, kai kompiuteriniai Zaidimai tapo ne tik pramoga, bet ir socialiniy rysiy kiirimo
erdve, sekmés komunikacija tapo neatskiriamu kompiuteriniy Zaidimy bendruomeniy reigkiniu. Sj
reiSkinj skatina zaidimy pobudis, kuriame dazni pasiekimai, progresas, pergalés ir konkurencija
skatina Zaidéjus dalytis savo sékmés istorijomis su kitais (Pearce, 2009). Zaidéjy scékmeés
komunikacija gali bati itin jvairi — nuo sékmés istorijy dalijimosi socialiniuose tinkluose, tiek
asmeninése paskyrose, tiek tam sukurtose grupése, iki turinio kirimo vaizdo jrasy perdavimo

platformose, tokiose kaip ,, Tiktok*, ,,Youtube* ar ,,Twitch* (Zakaria et al., 2022).

Sékmes komunikacijoje dazniausiai yra atvaizduojamas Zaidimo procesas, $ia komunikacija
siekiama jgyti pripazinimg ir statusg tarp kity Zaidéjy, taip pat §is procesas gali daryti didele jtakg ir
bendruomeniy formavimuisi. Kadangi kai zaidéjai dalijasi savo pasiekimais, tai ne tik skatina kity
zaidéjy norg siekti tos pacios s€kmés, bet ir stiprina zaidéjy tarpusavio rySius, kuria bendrg zaidimo
kultiirg, taip pat yra kuriamos bendros nuostatos ir normos. Sékmés komunikacija kompiuteriniuose
zaidimuose gali ne tik motyvuoti, bet ir tapti jrankiu, formuojanéiu kolektyving tapatybe (Tseng et
al., 2015). Zaidéjai, kurie dalijasi savo pasiekimais gali jkvépti kitus siekti panasiy ar netgi ty pa¢iy
tiksly ir taip stiprina bendruomeniskuma, kadangi yra dalijamasi patirtimi ir patarimais. Vis délto Sie
procesai gali sukelti ir tam tikrg jtampg arba socialinj spaudima, skatinant siekti itin auksty tiksly

kompiuteriniuose zaidimuose, taip prarandant pramogos aspekta (Vogel et al., 2014).

2.1 Sékmés komunikacijos formos kompiuteriniuose Zaidimuose

Kompiuteriniy zaidimy sékmés komunikacija pasireiskia jvairiomis formomis, kurios daro jtaka
tieck zaidéjy patirCiai, tiek socialiniams santykiams. Tai gali biiti ir asmeniniai pasiekimai, ir
komandiniai laiméjimai. Si komunikacija néra apribota tik pasakojimais, tekstais ar vaizdo jrasais, tai
gali biiti ir specialils vizualiniai elementai, ekrano kopijos, komiski informacijos vienetai, sparciai
plintantys internete — memai. Visos §ios formos suteikia zaidéjams galimybe¢ demonstruoti savo
pasiekimus tiek zaidimo viduje, tiek socialiniuose tinkluose ar vaizdo jrasy perdavimo platformose,

tai daro jtaka ne tik asmeninei motyvacijai, bet ir bendruomeniy dinamikoms (Vasalou et al., 2008).

Jvairiomis formomis kompiuteriniuose zaidimuose Zaidéjai gali atspindéti savo asmeninius

pasiekimus. Tai apima komunikacija apie lygio pakylima, rekordy pasiekima, gautus apdovanojimus
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ar pasiektus iSskirtinumus kompiuteriniame Zaidime. Visu tuo zaid¢jas yra apdovanojamas uz
vienokias ar kitokias pastangas zaidime. Tai zaid¢jus skatina jsitraukti j zaidima, siekti pripazinimo
ir tam tikro statuso bendruomenéje, pavyzdziui, siekis tapti tarp aukstesnio lygio zaidéjy (Hamari &
Keronen, 2017). Vienas pavyzdziy — ,,Blizzard Entertainment* i$sleistas daugelio Zaidéjy interneto
zaidimas vaidmenimis ,,World of Warcraft®, kuriame zaid¢jai gali pasiekti aukStesnius lygius ar
surinkti retus artefaktus. Sio kompiuterinio zaidimo bendruomenei rety artefakty atradimas ar auksto
lygio pasiekimas yra vienas i§ bendruomenés pripazinimo zenkly. Tai — asmeninis zaidéjo
pasiekimas, kuriuo zaid¢jai itin daznai dalijasi tokiuose socialiniuose tinkluose kaip ,,X* (anks¢iau —

,» Twitter®) arba ,,Reddit” (Magy Seif EI-Nasr et al., 2013).

Bet taip pat zaid¢jams svarbu dalytis ir komandiniais pasiekimais. Pavyzdziui, viename i$
populiariausiy komandiniy Saudyklés zaidimy ,,Counter-Strike: Global Offensive* dazniausiai sékmé
priklauso ne tik nuo vieno asmens individualiy jgiidziy, bet nuo visos komandos bendro darbo. Siame
zaidime komandos, dazniausiai sudarytos i§ penkiy zaidéjy, varzosi dél sékmingy uzduociy
jvykdymo, pvz., jkaity iSgelbéjimo arba priesininky eliminavimo. Siuose Zaidimo scenarijuose
kiekvieno komandos nario indélis yra svarbus, siekiant bendros komandinés sékmés. Siame Zaidime
komandiniai pasiekimai yra unikalis tuo, kad jie reikalauja bendro koordinavimo, komunikacijos ir
strateginio mastymo, jame kiekvienas komandos narys turi savo role. Tad komandos sékmé priklauso
nuo komandinio darbo, o s¢kmingi komandos veiksmai uztikrina pergalg ne tik raunde, bet ir atnesa
ekonominj pranasumg komandai, taip suteikiant galimybe isigyti geresne ginkluote ir jrangg kitiems

zaidimo raundams (Kowert & Quandt, 2015).

Visa tai itin stiprina bendruomenés jausmga tarp zaidéjy. Daugelis profesionaliy ,,Counter-Strike:
Global Offensive* komandy, tokiy kaip ,,Astralis* ar ,,Natus Vincere* §io Zaidimo bendruomeniy yra
vertinamos ne tik dél individualiy zaidéjy jgiidziy, bet ir dél komandinio veikimo. Laim¢jimai
tarptautiniuose turnyruose, tokiuose kaip ,,ESL Pro League® ar ,,BLAST Premier*, yra vienas i§ §io
zaidimo sékmés komunikacijos jrankiy, deél kurio komandos pelno pagarbg ir pripaZzinimg zaidéjy
bendruomenése. Itin vieSai matomi Siy komandy laiméjimai turnyruose skatina meégéjus sekti jy

pavyzdZiu, tobulinti komandinj Zaidimg ir siekti profesionalaus lygio, atrasti savo komandos narius

ir kurti socialinius rysius (Taylor, 2024).

Tokiy zaidimy kaip ,,Counter-Strike: Global Offensive® zaidéjy sékmés komunikacija ypac
priklauso nuo komandiniy pasiekimy. Kadangi daZniausiai zaidéjai tokiose platformose kaip
»Youtube“ ar ,,Twitch® atvaizduoju sékmingus raundus ar taktiSkai sudétingas kovas. Tokie
pasidalijimai skatina konkurencijg tarp Zaidéjy ir sukuria bendrg kultiirg tarp zaidimo bendruomeniy

kurios orientuotos j strateginj komandinj Zaidimg. Be viso to, tokia zaidimo dinamika ir sékmés
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komunikacijos pavyzdziai skatina Kurti visos zaidimo bendruomenés auksto lygio standartus, pagal
kuriuos bendruomené kuria rysj ir vertina vieni kity komandinio zaidimo jgidzius (Paalen et al.,

2016).

Tiek asmeninius, tiek komandinius pasiekimus kompiuteriniy zaidimy zaidéjai komunikuoja
jvairiomis formomis. Daugelis Zaidéjy dalijasi savo patirtimi per i§samius pasakojimus, apimancius
tiek zaidimo eigg, tiek asmeninus patyrimus. Tokie, ilgesni pasakojimai, dazniausi tokiose forumy
tipo platformose kaip ,,Reddit“. Si sékmés komunikacijos forma Zaidéjams padeda ne tik dalytis
patirtimi, kurti asmeninj zaidimo naratyva, bet ir stiprina kompiuteriniy zaidimy bendruomeniy
socialinius rysius, kadangi kity zaidéjy komentarai, reakcijos suteikia papildomos motyvacijos ir

pasitikéjimo savo geb¢jimais (Vasalou et al., 2015).

Be i§samiy pasakojimy, kita svarbi sékmeés komunikacijos forma — diskusijos Siose platformose.
Zaidéjai ypa¢ daznai diskutuoja ,,Dicrod” ir ,,Reddit platformose, kad pasidalyty savo sékmés
istorijomis, ieskoty patarimy, kaip jveikti sudétingesnius i$siikius. Sios diskusijos kuria ypaé
glaudzius socialinius ryS$ius, nes nariai dalijasi emocijomis, sveikinimais, reakcijomis. Pagalba,
dalijimasis sékme itin skatina zaidéjy jsitraukimg, nes Sis bendravimas tampa ne tik techniniu

informacijos pasidalijimu, bet ir socialine, emocine ar zaidimo parama (Kowert & Quandt, 2015).

Kita ypac¢ dazna sékmés komunikacijos forma kompiuteriniy zaidimy Zaidéjy bendruomenése yra
tiesioginés transliacijos ir vaizdo jrasai tokiose platformose kaip ,, Tiktok*, ,,Y outube* arba ,, Twitch®.
Siose platformose Zaidéjai ne tik demonstruoja savo jgiidzius, bet ir gali dalytis savo s¢kmés
istorijomis su tiesiogine auditorija, reaguoti j kity zaidéjy komentarus, klausimus, rodyti, kaip zaidzia
ir kaip siekia sekmés. Tai — viena efektyviausiy sékmés komunikacijos formy kompiuteriniy Zaidimy
pasaulyje, kadangi taip ne tik dalijamasi patirtimi, bet ir kuriamas rySys su auditorija, taip pat galimas
proceso atskleidimas. Kai kurie zaidéjai, rodantys savo zaidimo eigg, demonstruodami sékmés
istorijas itin i§populiaréja, o tai padeda kitiems asmenims ne tik suZinoti apie Zaidimus ir skatina juos
Zaisti, bet ir kai kuriais atvejais skatina ir patiems pradéti savo s€¢kmés komunikacijg ir kurti vaizdo
jraSus ar tiesiogines transliacijas. Naudodami §ig formg, Zaidéjai komunikuodami apie savo s¢kme

(Taylor, 2024).

Be visa to, transliacijy ir vaizdo jrasy platformose zaidéjai gali pademonstruoti savo jgadzius ar
isskirtinumus, kas stiprina jy asmening ar komandine reputacija ir populiaruma. Zaidéjai, kurie savo
kuriamame turinyje atvaizduoja ne tik jgtdzius, bet ir Silta bendravimg ar bendradarbiavima su kitais

kiiréjais-zaidéjais, gali sulaukti ir palaikymo ar finansinés paramos. Sis sékmés komunikacijos buidas
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gali zaidéjams padéti tapti nuomonés lyderiais Zaidimy bendruomenése. Tad tai tampa ne tik
informacijos ar patirties dalijimusi, bet ir zaidimo kultiiros kiirimu, nes zitirovai-zaidé¢jai mokosi i§
populiariy transliuotojy, perima jy strategijas, terminologija, metodus. Kai kurie kiir¢jai netgi turi
susikiire savo atskiras bendruomenes, kurios turi savo vidines taisykles, juokelius ar netgi tradicijas

(PaaRen et al., 2016).

Vienas 1§ pavyzdziy, yra ,,Youtube* ir ,,Twitch* kiir¢jas Tyler Blevins, geriau zinomas ,,Ninja“
slapyvardziu. Jis — vienas zinomiausiy zaidimy transliuotojy pasaulyje, jo karjera tapo itin rySkiu
pavyzdziu, kaip kompiuteriniy Zaidimy atvaizdavimas transliacijose gali tapti globaliu fenomenu.
Savo didelj populiarumg ,Ninja“ pasieké daugiausia dél kompiuterinio zaidimo ,Fortnite*
transliacijy, kuriose jis demonstruodavo jsptidingus savo zaidimo jgudzius, greitg reakcijg ir
isskirtines strategijas (Ninja - YouTube, n.d.). Sio kiiréjo vaizdo jrasai tapo populiariais ir dél to, kad
kiréjas zaidzia aukstu lygiu, ir dél to, kad jis nuolat komunikuoja su savo auditorija, atsako |
klausimus, dalijasi patarimais, kaip kitiems zaidéjams patobulinti savo zaidimo jgudzius (Chalk,
2018). Didelis ,,Ninja“ populiarumas ,,Fortnite“ bendruomenéje padéjo ne tik paciam kuréjui
iSpopuliaréti, bet ir prisidéjo prie $io zaidimo sékmés, kadangi jis nuolat dalyvauja specialiuose
zaidimy renginiuose, turnyruose. O viena rySkiausiy akimirky jo, kaip transliuotojo karjeroje, buvo
jo zaidimas su Zymiu muzikos atlikéju Drake, kurio metu gyva transliacija pritrauké Simtus tikstanciy
zitrovy Ir tapo viena zilrimiausiy ,,Twitch® istorijoje. Tai pritrauké ir daug naujy Zzaidéjy,

susidoméjusiy ,,Fortnite” (Chalk, 2018).

Siy dieny kompiuteriniuose Zzaidimuose ypal svarbus aspektas, daznai atsispindintis
kompiuteriniy Zaidimy sékmés komunikacijoje, yra vizualts Zaidimo sékmés rodikliai, tokie kaip
kostiumai, simboliai, ginklai, artefaktai, transporto priemonés ir kt. Sie rodikliai suteikia galimybe
zaidéjams vizualiai pademonstruoti savo pasiekimus kitiems. Pavyzdziui, itin populiariame Zzaidime
,Fortnite” specialiis kostiumai (angl. skins), kuriuos galima jsigyti arba laiméti atlikus tam tikrus
sékme kompiuteriniame Zaidime (Carter et al., 2012). Si sékmés komunikacijos forma yra glaudziai
susijusi su socialinio pripazinimo ir socialinio palyginimo principais, kadangi ir kiti asmenys gali
vertinti ar net pavydéti iSskirtiniy pasiekimy, kuriuos demonstruoja Sie vizualiis elementai (Vasalou

et al., 2015).

Nidienos kompiuteriniy zaidimy bendruomenése ypac populiari seékmés komunikacijos forma —
humoristiniai jrasai ir memai. Tik Zaidimo bendruomenéms suprantami juokeliai ir memai ypac
sustiprina rysj tarp Zaidéjy, tokiuose socialiniuose tinkluose kaip ,,Facebook* yra kuriamos specialios

grupés, kuriose dalinamasi tik juokeliais ir memais, susijusiais su kompiuteriniu zaidimu. Siais
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memais yra dalijamasi ir trumpyjy vaizdo jrasy formatu, kuriy gausy ,,Tiktok* ir ,,Youtube*
platformose. Tad $i forma ne tik stiprina bendruomeng, bet ir padeda kurti tam tikra identiteta.
Norédami komunikuoti apie savo sékme i§ humoristinés perspektyvos ar memuose, zaidéjai
7aidéjais, patyrusiais panagias situacijas. Si forma — puiki priemoné iskomunikuoti sékme tiesiogiai
nesigiriant, perteikiant savo pasiekimus suprantamu ir atpazjstamu bendruomenei btidu (Milner,

2016).

Galiausiai, sékmés komunikacijos forma zaidimo viduje arba in-game communication yra nuo
zaidimo kuréjy priklausanti, itin svarbi galimybé zaid¢jams. Kadangi ji leidzia Zaidé¢jams dalytis savo
pasiekimais tiesiogiai ir itin greitai, i§naudojant Zaidimo mechanikas, jrankius ir saveikas. Si
komunikacija apima Zzaidimo pokalbiy langg (angl. chat), galimybe keliems Zaidéjams Zaisti drauge,
specializuotus emociukus (angl. emoji), virtualius apdovanojimus, lyderiy lenteles, leidziancias
zaidéjams tiesiogiai pademonstruoti savo sékmg kitiems ir taip uzmegzti socialinius rySius (Grooten

& Kowert, 2015).

Sios apzvelgtos formos neapima tradiciniy s¢kmés komunikacijos formy, tokiy kaip realis
pasakojimai, pokalbiai ar diskusijos. Aptartos formos yra internetinés, pasirinktos dél jy poveikio ir
tinkamumo virtualiame zaidimy pasaulyje, kuris reikalauja tiesioginio, dinamisko ir vizualaus

bendravimo.

Kompiuteriniy zaidimy sékmés komunikacija pasireiskia jvairiomis formomis, kurios zaidé¢jams
ne tik padeda demonstruoti pasiekimus, bet ir kurti socialinius rySius, kurti zaidéjy identiteta,
bendruomenés kultiirg. Sékmeés komunikacija kompiuteriniy zaidimy kontekste gali biti tiek apie
asmeninius, tiek apie komandinius laiméjimus. Zaidéjai komunikuoja apie savo sékme tiek Zaidimo
1Sor¢je: socialiniuose tinkluose, vaizdo perdavimo platformose, forumuose, tiek Zaidimo viduje.
Biitent galimybe naudoti Sias s¢kmés komunikacijos formos skatina Zaidéjy jsitraukima, motyvacija,

padeda formuoti savita kompiuteriniy Zaidimy bendruomeng.

2.2 Sékmés komunikacijos motyvacija kompiuteriniuose Zaidimuose

Kompiuteriniy zaidimy Zaidéjy motyvacija kurti sékmés komunikacijos turinio vienetus gali biti
paskatinta jvairy priezasciy tiek vidiniy, tiek iSoriniy. Zaidéjai gali komunikuoti apie savo sékme ne
tik siekdami asmeninio pasitenkinimo, bet ir dél noro formuoti socialinius rySius, jgyti bendruomenés
pripazinima.
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Vis délto, kaip jau ir buvo raSyta apie sékmés komunikacija, vienas pagrindiniy veiksniy,
skatinan¢iy asmenis komunikuoti apie savo sékme — asmeninis pasitenkinimas ir noras
pademonstruoti savo jgtidzius. Taip pat ir kompiuteriniy zaidimy zaidéjams, vienas pagrindiniy juos
motyvuojanéiy aspekty kurti sékmés komunikacijg — asmeninis pasitenkinimas ir noras parodyti savo
igiidZius ar i§skirtinumus, ZaidZiant kompiuterinius Zaidimus. Si motyvacija yra tiesiogiai susijusi su
socialinio statuso siekiu, kompiuteriniy zaidimy rémuose — statuso siekiu zaidimo bendruomengéje.
Zaidéjai, kurie vienokiomis ar kitokiomis formomis dalijasi savo pasiekimais, daznai nori parodyti
savo pranaSuma, iSskirtinumg ar sékme bendruomeng¢je, ypac, jei Sie pasiekti rezultatai reikalauja
auksto lygio jgudziy ar ilgo darbo (Hamari & Keronen, 2017). Be asmeninio pasitenkinimo jausmo,
s¢kmés komunikacijg skatina ir troSkimas tobuléti, parodyti savo progresa ir taip gauti pripazinima i§
kity. Sis siekis ypa¢ atsiskleidZia Zzaidimuose, kuriuose yra galimybé pastangomis, ilgu Zaidimu ar
sékme gauti i$skirtiniy artefakty, jrangos arba patekti j lyderiy lenteles, gauti rety apdovanojimy (Yee,
n.d.).

Sis siekis atsispindi jvairiose sékmés komunikacijos formose, pavyzdziui, neretai ,,World of
Warcraft® zaidéjai tokiose socialinés medijos platformose kaip ,,X* dalijasi ekrano kopijomis arba
jrasais, kaip jiems pavyko gauti rety artefakty. Tokie pasidalijimai sulaukia komentary ir reakcijy,
palaikymo, o tai stiprina pasiekimo reik§mg ir motyvuoja testi zaidimg bei komunikuoti apie savo

s¢kme (X.com, 2024). Tad §i motyvacija apima asmeninj pasitenkinima ir socialinj pripazinima.

Socialinis pripazinimas skatina priklausymo bendruomenei siekj. Kadangi zaidéjai daznai dalijasi
savo s¢kme socialinés medijos platformose ar kompiuterinio zaidimo viduje, siekdami sulaukti
pripazinimo i8 kity Zaidéjy. Socialinis pripazinimas padeda Zaidéjams jaustis svarbiais, prisidéti prie
bendruomenés ir stiprinti priklausomybés jai jausma (Vasalou et al., 2008). Taip sékmés
komunikacija skatina bendruomenés kiirimasi ir stiprina socialinius rysius. Socialiniy platformy, ypac
sujungty tiesiogiai su kompiuteriniais zaidimais, pavyzdziui, ,,.Didcord”, naudojimas padeda
zaidéjams uzmegzti ry$ius ir juos stiprinti (Zakaria et al., 2022). Be to, dalijimasis savo pasiekimais,
zaidéjams padeda kurti kolektyvines patirtis ir stiprina bendruomenés solidaruma (Tseng et al., 2015).
Ne tik priklausymo bendruomenei jausmas, bet ir siekis uZmegzti socialinius rySius, skatina dalytis
savo sekmés istorijjomis. Tyrimai atskleidZia, kad daugelis kompiuteriniy Zaidimy Zaidéjy dalijasi
savo pasiekimais, siekdami paskatinti pokalbius, uzmegzti naujus rySius ar sustiprinti esamus.
Kompiuteriniy zaidimy bendruomenése sékmeés komunikacija tampa socialine norma, kuri skatina

zaidéjy bendravima (Kowert & Quandt, 2015).

Vidinés zaidimo komunikacijos galimybés, tokios Kaip susirasingjimo langai, arba tiesioginio

bendravimo platformos, tokios kaip ,,Discord®, padeda zaidéjams greitai ir gyvu laiku dalintis savo
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patirtimi, pasisekusiomis komandos sudétimis, strategijomis, o tai skatina rySio uzmezgima (Zakaria

etal., 2022).

Asmeninis pasitenkinimas, noras pademonstruoti progresg, siekis priklausyti visuomenei ar
uzmegzti rySius yra itin svarbiis sékmés komunikacijos veiksniai, taciau zaidéjus taip pat itin
motyvuoja ir noras jkvépti kitus arba pasilyginimo faktorius. Socialinio palyginimo teorija
atskleidzia, kad zmonés lygina savo rezultatus su kitais, siekdami jvertinti savo pajéguma (Festinger,
1954). Zaidéjai itin daznai lygina savo ir kity Zaidéjy pasiekimus, tai skatina tiek jy paciy, tiek kity
zaidéjy motyvacija, ypac, kai yra komunikuojama apie Siuos rezultatus. Toks palyginimas lyderiy
lentelése ar vidinése zaidimo pasiekimy sistemose kuria natiiralia konkurencija, o pasisekus arba
pakélus lygj, tai ypa¢ skatina norg komunikuoti apie $ig sékme (Tseng et al., 2015). Kompiuteriniy
zaidimy Zaidéjai daznai dalijasi savo pasiekimais, siekdami ir pasilyginti su kitais Zaid¢jais ar juos
jkvépti. Pavyzdziui, internetinio kompiuterinio daugelio zaidéjy zaidimo ,,League of Legends®
bendruomenés nariai, pasieke auksta lygj reitingg zaidimo lyderiy lenteléje, dalijasi Siais rezultatais
socialingje platformoje ,,Reddit“. Taip pat zaidéjai komunikuoja ir apie tai, kokia vieta Siame reitinge
skaitosi kaip pozityviai vertinamas pasiekimas, kas atskleidzia siekj pasilyginti ir gauti pripazinima

bendruomenéje (Tseng et al., 2015).

Visi Sie i§vardyti aspektai ne visuomet priklauso nuo kompiuterinio Zaidimo kiiréjy. Taciau tiek
Sias motyvacijas, tiek apskritai sékmés komunikacija gali skatinti ir Zaidimo mechanizmai.
Zaidybinimo elementai tokie kaip pasiekimy sistemos, apdovanojimai, lyderiy lentelés, jtraukiantys
zaidimy isSukiai yra svarbiis ne tik siekiant jtraukti zaidéjus, bet ir sékmés komunikacijai. S.
Deterding, D. Dixon, R. Khaled ir L. Nacke savo tyrime paZymi, kad visi §ie mechanizmai yra viena
esminiy zaidimo daliy, sustiprinanti Zaidéjy jsitraukimg, kadangi Sie mechanizmai sukuria ne tik
asmening paskatg, bet ir suteikia Siai patir€iai socialing vertg, nes ji tokiu biidu tampa vienaip ar kitaip

iSmatuojama (Deterding et al., 2011).

Pasiekimy sistemos arba konsoliniy Zaidimy troféjai yra vienas svarbiausiy ir labiausiai paplitusiy
zaidybinimo aspekty. Pavyzdziui, kritiky itin giriamame zaidime ,,Hollow Knight* Zaid¢jai gali gauti
isskirtinius apdovanojimus uz sudétingy lygiy jveikima. Si sistema suteikia Zaidé¢jams aisky tiksla,
kurio Zaidé¢jai gali siekti ir skatina juos dalytis Sia s€kme su kitais bendruomenés nariais, kadangi Sie
tikslai zaidime néra lengvai pasiekiami (Deterding et al., 2011). Vienas labiausiai paplitusiy jrasy
s¢kmés komunikacijos kontekste, paveikty bitent kompiuteriniy Zaidimy mechanizmy yra platinos
troféjaus siekimas. Sis troféjus zaidéjams yra suteikiamas tik tuomet, kai jie visas Zaidimo uzduotis
iSpildo 100 proc. Platinos troféjus yra pats auksc¢iausias pasiekimas, kuris daznai reikalauja ne tik

zaidimo jgiidziy, bet ir kantrybés bei laiko, nes norint surinkti visus troféjus ir pasiekimus daznai
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tenka jvykdyti sudétingas uzduotis (PlayStation Trophies (Concept) - Giant Bomb, 2024). Platinos
troféjus yra statuso Zenklas, kuris atskleidzia, kad zaidéjas ne tik jveikeé pagrinding zaidimo istorija,
bet ir jvykdé visiskai visas Salutines uzduotis. Pavyzdziui, zaidime ,,Elden Ring® platinos troféjy
galima laiméti tik jvykdzius tris skirtingas Zaidimo pabaigas, nugaléjus visus prieSus (bosus) ir
surinkus specifinius artefaktus. Visa tai reikalauja ne tik strateginio mastymo, bet ir gilaus zaidimo

mechanikos i$manymo, tai gali uztrukti nuo 60 iki 100 valandy (DK, 2022).

Vienas labiausiai aptariamy ir Zaidéjus motyvuojanciy platinos troféjaus laiméjimo elementy yra
garsas, kuris pasigirsta surinkus paskutinj troféjy ir laiméjus platinos apdovanojima. Biitent Sis garsas
zaidéjams, kurie siekia platinos troféjaus, sukelia euforijos jausma. Garsas akimirksniu jsp¢ja
zaidéjus apie pasiekta laiméjimg ir psichologiSkai stiprina pasiekimo jausmg — garso efektai, tiesiogiai
susije su apdovanojimais, laiméjimais, pergalémis sustiprina dopamino i$siskyrima, o tai dar labiau

motyvuoja siekti laiméjimo (Hamari et al., 2014).

Laiméje platinos troféjy, Zaid¢jai daznai dalijasi Siuo pasiekimu socialinéje medijoje. Tai leidZia
jiems pademonstruoti ne tik savo kantrybe, bet ir jgtidzius, o kiti zaidéjai paprastai tai laiko prestizo
zenklu. Socialingje medijoje zaidimy bendruomenése daznai galima atrasti ekrano kopijy su pasiektu
platinos troféjumi, taip pat gausu ir vaizdo jrasy, kurivose zaid¢jai demonstruoja, kaip jie siekia
platinos troféjaus. Vienas i§ pavyzdziy — zaidimo ,,GTA V* platinos siekio kelione, kurig kiiré
zaidéjas ,,Joelemz* ir kurio sudétingg ir gana ilga kelione seké per 8 milijonai Zzmoniy. Komentaruose
kiti zaidéjai atskleidzia, kokia asmeniné ir zaidéjams svarbi kelioné yra §io troféjaus siekis ir kiek
daug emocijy jiems tai sukélé (Joelemz, 2023). Visa tai atskleidzia, kad zaidimo mechanikos gali
tiesiogiai daryti jtakg Zaidéjy sékmés komunikacijai. Platinos troféjus zaidimy bendruomenése tampa

ne tik Zaidimo mechanika, bet ir simboliu, atskleidzian¢iu zaidéjy igiidZius ir kantrybe.

Jau ties sékmés komunikacijos formomis aptartas itin svarbus zaidéjams aspektas — vizualiniai
laiméjimai — taip motyvuoja zaidéjus, jog tapo ir viena i§ sékmés komunikacijos formy. Estetiniai
elementai, reta jranga, vizuals artefaktai skatina zaidéjus ne tik atlikti uzduotis, bet ir pademonstruoti
Siuos pasiekimus kitiems. Pavyzdziui, Zaidimo ,,Fortnite” bendruomené itin daznai demonstruoja
savo turimu kosmetiniu turiniu — ,,skins“, kuriuos galima gauti tik per specialius jvykius arba
pasiekimus. Sie elementai skatina dalijimasi socialinéje medijoje, kartais tampa diskusijy ar memy
kirimo tema Zakaria et al., 2022). Vienas i§ pavyzdziy — socialiniame tinkle ,,Reddit sukurti
speciallis polapiai, skirti aptarti iSskirtinai vizualiems ,,Fortnite® elementams. Jame zaid¢jai ne tik
dalijasi i$skirtiniais atributais, bet ir apie juos diskutuoja, pasakoja apie jy reikSme ir taip kuria

tarpusavio rysj bei zaidéjy tapatybés elementus (Reddit - Dive into Anything, 2018).
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Dar vienas aspektas, itin priklausantis nuo zaidimo karéjy ir motyvuojantis zaidéjus dalytis savo
s¢kmés istorijomis — socialiniai i$§tkiai ir bendruomenés renginiai. Vienas tokio mechanizmo
pavyzdziy — laikinieji jvykiai, kuriuose zaidéjai gali dalyvauti individualiai arba su komandomis,
siekdami surinkti specialiuosius apdovanojimus He et al., 2024). Kadangi Sie jvykiai yra laikini ir
pasiekiami tik ribotg laiko tarpg, Zaidéjai aktyviai dalijasi patarimais, kaip grei¢iau jveikti $iy jvykiy
i8Stikius, socialingje medijoje dziaugiasi savo pergalémis. Pavyzdziui, Saudyklés tipo
kompiuteriniame zaidime ,,Destiny 2* renginiuose bendruomené turi pasiekti tam tikrg pasaulinj
tiksla, pavyzdZziui, nugaléti tam tikrag skaiiy prieSy (Bungie.net, 2019). Taip zaidéjai dalijasi savo
bendru indéliu j uzduoties progresa. Si veikla ypa¢ skatina bendrystés jausma, kuriuo bendruomenés

nariai aktyviai dalijasi (Zakaria et al., 2022).

2.3 Zaidimo formos jtaka sékmés komunikacijai

Zaidimo mechanizmai ir elementai daro jtaka ne tik Zaidéjy sékmés komunikacijai, bet ir pati
kompiuterinio zaidimo forma. Kompiuterinio zaidimo dizainas ir forma tiesiogiai veikia zaidéjy
s¢kmes komunikacijos metodus ir masta. Kaip jau buvo aptarta Siame darbe, kai kurios zaidimo
mechanikos motyvuoja Zaidéjus dalytis savo s¢kmés komunikacija. Zaidimo mechanikos, tikslai,
socialinés sgveikos galimybés lemia, kaip zaidéjai komunikuoja apie savo pasiekimus ir kai jie yra

suvokiami zaidimy bendruomenése.

Daugelio zaidéjy internetiniy vaidmeny zaidimai (angl. massively multiplayer online role-playing
games — MMORPG) Zaidéjams suteikia daugiausia galimybiy sékmés komunikacijai. Tokie Zaidimai
kaip ,,World of Warcraft* yra itin paremti Zaidéjy socialine sgveika ir bendradarbiavimu, tod¢l zaidéjy
pasiekimai tampa ne tik jy individualiu pasiekimu, bet ir kolektyvinés bendruomenés identiteto dalimi
(Yee, n.d.). Sio tipo zaidimuose sékmés komunikacijos motyvacija dazniausiai yra paremta socialiniu

pripazinimu ir komandiniu darbu (Feng et al., 2007).

Daugelio zaidéjy internetiniy vaidmeny zaidimai suteikia jrankius, padedancius Zzaidéjams
pademonstruoti savo pasiekimus. Jau minétame Zaidime ,,World of Warcraft® Zaidéjai gali jsigyti
retus atributus ar naudoti simbolius, kurie yra matomi kitiems Zaidéjams. Sie simboliai atskleidzia
zaidéjy patirt], lygj, jgiidzius ir investuota | zaidimg laikg. Visa tai sukuria statuso zenklus,
suteikiancius zaidéjams socialinj pripazinima, taip pat skatina zaidéjus siekti panasiy tiksly (Seif El-

Nasr et al., 2013).
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Sio tipo zaidimuose sékmés komunikacija yra ne tik padiy Zaidéjy iniciatyva, bet ir sistemingai
idiegta zaidimo dalis, stiprinanti zaidéjy isitraukima ir bendruomeniskumo jausma. Daugelio zaidéjy
internetiniy vaidmeny zaidimuose gausu lyderiy lenteliy ir pasiekimy sistemy, skatinanciy sékmés
komunikacijg. Juose Zaidéjai mato savo pasiekimus ir progresa, lyginant su kitais zaid¢jais. Aukstas
rezultatas Siose lentelése ar pasiekimy sistemose zaidimy bendruomenése tampa prestizo zenklu,
kuris skatina zaidéjus dalytis savo pasiekimais su kitais, o ypac tarp zaidimo bendruomenés nariy

(Seif El-Nasr et al., 2013).

Be to, $io tipo zaidimuose zaidéjai gali komunikuoti zaidimo viduje, naudotis pokalbiy langais ir
kartu su kitais zaid¢jais susijungti komandiniy uzduociy atlikimui. Taip zaidéjai yra skatinami dalytis
savo pasiekimais realiuoju laiku ir kurti socialines saveikas (Yee, n.d.). Pavyzdziui, zaidimas ,,Final
Fantasy XIV* turi idiegta viding sistemg, kurioje Zaid¢jai gali skelbti informacija apie pasiektus
troféjus ar i$Sukiy jveikimg (Zakaria et al., 2022). Viena efektyviausiy mechaniky, kurig turi didzioji
dalis $io tipo zaidimy, yra jau minétieji zaidimy laikinieji renginiai ir globalus i$§tkiai, skatinantys

zaidéjus bendradarbiauti ir dalytis savo sékme.

Kita zaidimo forma, daranti jtaka zaidéjy sékmés komunikacijai — konkurenciniai zaidimai (angl.
Player versus player — PvP), tokie kaip jau minéti ,,Counter Strike: Global Offensive® ar ,,League of
Legends”. Sie Zaidimai yra orientuoti j varzymasi ir individualiy arba komandiniy jgiidziy
demonstravima. Sékmés komunikacija §io tipo zaidimuose dazniausiai yra grindziama rezultatais ir
reitingais. Sio tipo Zaidimai taip pat dazniausiai turi lyderiy lenteles, kuriomis Zaid¢jai neretai dalijasi
savo socialinéje medijoje. Si Zaidimu forma i3siskiria tuo, kad jos pagrindas yra konkurencija ir
rezultato siekimas, dél to sékmés komunikacija tampa neatsiejama Siy zaidimy dalimi (Conti &
Tricomi, 2020). Konkurenciniuose zaidimuose rezultatai daznai yra viesi ir lengvai palyginimai, tai
organiskai skatina Zaidéjus komunikuoti apie savo pasiekimus, kadangi dél jy daZniausiai ir yra

ZaidZiami §io tipo Zaidimai.

Nors vieno zaidéjo ar solo zaidimy (angl. single-player) pagrinda sudaro individualiis Zaidéjo
pasiekimai ir jais yra sudétingiau pasilyginti su kitais zaidé¢jais nei kitose zaidimy formose, taciau jie
taip pat skatina s¢kmés komunikacijg. Tokiuose zaidimuose kaip ,,Hollow Knight* ar The Legend of
Zelda: Breath of the Wild* pasiekimai yra matuojami lygiais ir jvairiais troféjais (lacovides et al.,
2014). Jais zaid¢jai taip pat dalijasi socialinéje medijoje, taciau $i zaidimo forma maziau skatina
s¢kmés komunikacija nei kitos, kadangi néra tiesioginio pasilyginimo ar komunikacijos su kitais

Zaidimo bendruomenés nariais (Deterding et al., 2011).
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Strateginiai zaidimai, tokie kaip ,,Civilization* arba ,,StarCraft®, i$siskiria intelektiniy pasiekimy,
strategijy sékmés komunikacija. Sios Zaidimy formos Zaidéjai, norédami komunikuoti apie savo
s¢kme, dazniausiai dalijasi sékmingomis strategijomis, diskutuodami apie efektyviausius metodus,
siekiant jveikti sudétingus scenarijus. Pavyzdziui, gana daznai Zaidéjai socialinéje medijoje aptaria,
kaip tam tikros taktikos ar strategijos juos atvedé iki pergalés. Sio tipo zaidéjy sékmés komunikacija
tampa intelektualinés kompetencijos ir jgidziy demonstravimu, kuris gali skatinti
bendruomeniSkuma ir socialinio rySio uZztikrinimg. Bet tai taip gali skatinti ir socialinj spaudimag
kitiems zaid¢jams siekti tos pacios sékmés, taip pat gali skatinti ir pasilyginimg su kitais zaidéjais

(Hamari & Keronen, 2017).

Veiksmo vaidmeny Zaidimai (angl. action role-playing game — RPG, ARPG) pasizymi itin
intensyvia zaidimo mechaniky ir naratyvo sgveika, kuri sukuria galimybes Zaidé¢jams dalytis s€¢kmés
komunikacija. Kadangi Siuose zaidimuose pasiekimai dazniausiai yra susij¢ su individualiais zaidéjo
jgidziais, strateginiu mastymu, zaidéjy sékmés komunikacija dazniausiai yra biitent apie
individualius zaidéjy pasiekimus. Kadangi §i zaidimo forma i§ kity zaidimy labiausiai iSsiskiria placiu
unikaliu pasakojimu, naratyvu, §io tipo zaidimy bendruomenés dalijasi ir pasiektomis istorijos
pabaigomis ar priimtais naratyvo sprendimais (Pearce, 2009). Nors tai yra i$skirtiné zaidimo forma,
taiau daugelis mechaniky persipina ir su kity zaidimy mechanikomis, tad zaidéjy sékmés
komunikacija gali biiti panasi ir j kitos formos zaidimy. Tai yra tik kelios zaidimy formos, jos turi
kategorijas ir subkategorijas, kai kurie Zaidimai gali apimti ir kelias zaidimy formas. Siame darbe
buvo iSryskintos kelios pagrindinés formos, kurios gali tiesiogiai daryti jtaka Zaidéjy sekmes

komunikacijai.

Visos Sios zaidimy formos gali buti derinamos su papildomomis zaidimy formomis ir
mechanikomis. Vienuose Zaidimuose papildomos galimybés, vizualiniai aspektai, personazai ar
zaidimuose yra derinamos abi Sios papildomy atributy gavimo mechanikos: zaidéjai gali kai kuriuos
atributus gauti jvykdydami i$Sukius arba gali juos jsigyti. Isigijimo faktorius jprastai neskatina
s¢kmés komunikacijos kompiuteriniuose zaidimuose, kadangi tai dazniausiai neatvaizduoja zaidéjo
pastangy ar jgudziy (Ren, 2023). Taciau jsigijimo mechanika kompiuteriniuose zaidimuose gali biiti
pajvairinta, vienas i§ pavyzdziy yra ,,gacha‘ ir rinkos pagrindu veikianc¢iy zaidimy forma. ,,Gacha“
zaidimai i$siskiria savo unikalia mechanika, kuri grindziama atsitiktiniy iStraukimy (angl. wish pulls)
sistema. Si forma skatina Zaidéjus dalytis savo sékmeés akimirkomis dél jos loterijos aspekto —
nenuspé&jamumo. ,,Gacha“ zaidimuose pagrindinis motyvas — atsitiktinumas. Juose Zaidéjai naudoja

itin ribotus iSteklius (zaidimo valiutg), bandydami laiméti retus personazus, ginklus ar kitus iSteklius.
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Bitent $is atsitiktinumo aspektas sukuria intensyvy emocinj ry$j su kiekvienu pasisekimu, kadangi

s¢kmés pojiitis kyla i§ pasisekimo prie§ tikimybiy sistema (Ren, 2023).

Rety personazy, artefakty ar ginkly laiméjimas ,,gacha‘ zaidimuose turi itin didel¢ socialing verte
7aidéjy bendruomenése. Sis turinys dazniausiai yra ne tik estetiskai patrauklus, bet ir suteikia Zaidéjui
taktinj pranasuma. Zaidéjai, kurie aktyviai dalijasi savo sékmés akimirkomis gauna ne tik asmeninj
pasitenkinimg netikétai laiméjus, bet ir bendruomenés pripazinima, bendryste, palaikyma ir skatina
kitus zaidéjus siekti Sios sékmés (He et al., 2024).

Sie laiméjimai yra paremti loterijos principu, daniausiai jie didieji laimé¢jimai yra vizualiai
atskirti ir zaidé¢jai, siekdami laimeéti, tikisi iSvysti vienokig ar kitokig spalva ar garsa, pranesant] apie
laim¢jimg. Visi Sie aspektai itin skatina emocing reakcijg ir euforijg laiméjus. D¢l to zaidéjai
dazniausiai dalijasi savo sékme vaizdo jrasy formatu tokiose platformose kaip ,, Tiktok®, ,,Y outube*
ar ,, Twitch, kadangi juose kiti zaidéjai gali matyti sékmés kelig ir unikalias zaidéjy dziaugsmo
reakcijas laiméjus. Si sékmé sulaukia komentary, sveikinimy ir net pavydziy Zaidéjy reakcijy, kurios
stiprina socialinj bendravima. Pavyzdziui, socialinéje platformoje ,,Youtube* gausu vaizdo jrasy,
kuriuose zaidéjai demonstruoja, kaip jiems pavyko gauti rety atributy viename i$ ,,gacha* zaidimy
,Dragon Balls Legends“. Patys zitrimiausi Sio tipo sékmés komunikacijos vaizdo jrasai renka
milijonines perzitiras ir tikstan¢ius komentary (Most Expensive Legends Limited Guaranteed

Summons on Dragon Ball Legends, n.d.).

Visa tai atskleidzia, kad ,,gacha“ zaidimy bendruomenés patiria bendrus iSgyvenimus, kas itin
stiprina Zaidimo bendruomeng ir skatina bendrumo jausma. Naujy atributy, personazy ar ginkly
iSleidimo atvejais daznai Sios formos zaidimy Zaidéjai aptaria ne tik Siy aspekty savybes,
i1§skirtinumus ar naujienas, bet ir sékmés akimirkas, kai pasiseka laiméti. Tai ne tik stiprina

bendruomeniskuma, bet ir skatina kolektyvinj dziaugsma (He et al., 2024).

»Gacha® zaidimy mechanika ypa¢ skatina sékmeés komunikacija, kadangi laiméti prie§
atsitiktinumo sistemg sukuria dZiaugsmo jausmg, kuriuo Zaidéjai nori dalytis su kitais. Taip pat
Zaidéjai nori patirti ir kity zaidéjy dziaugsma, dél to Zitiri Sias sekmeés akimirkas, o po to siekia jas
atkartoti. Kadangi Siy iStekliy gavimas yra itin ribotas, zaidimo valiuta galima jsigyti arba uzsidirbti
zaidime, Zaidéjai daznai siekia pasilyginti ir su kitais, pademonstruoti, kg jiems pavyko laiméti, tai
taip pat daug labiau skatina sekmés komunikacija nei jprastas atributy jsigijimas kompiuteriniuose

zaidimuose (Ren, 2023).

Zaidimo formos tiesiogiai veikia Zaidéjy sékmés komunikacija. Kadangi skirtingos mechanikos,
socialinés saveikos, tikslai sukuria unikalias galimybes zaidéjy motyvacijai ir komunikacijos biidams.
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Daugelio zaidéjy internetiniy vaidmeny zaidimai ypa¢ skatina sékmeés komunikacija pergaliy
sistemomis ir zaidéjy tarpusavio sgveika, $i zaidimy forma suteikia bene placiausias galimybés
zaidéjy sekmes komunikacijai. Konkurenciniuose zaidimuose s¢kmés komunikacija yra paremta
varzymusi ir rezultato siekimu, todél sékmés komunikacija $iy zaidimy zaidéjams yra tampa
priemone pademonstruoti pranaSumg pries kitus. Solo zaidimai, nors ir maziausiai, taciau skatina
s¢kmés komunikacija, kadangi zaidéjai siekia pabrézti savo individualius pasiekimus. Visi Sie
zaidimai gali turéti jvairias papildomas formas ir mechanikas, skatinancias s¢ékmés komunikacija.
Viena jy, kuri iSsiskiria ir itin skatina sékmés komunikacija — ,,gacha* zaidimai. Kadangi jy
mechanika iSsiskiria emociniu atsitiktinés sékmés elementu, kuris motyvuoja zaidéjus dalytis savo

laiméjimais, skatindamas bendruomeniskumg ir socialinj jsitraukima.

2.4 Pozityviis sékmés komunikacijos efektai kompiuteriniuose Zaidimuose

Sékmeés komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose daro reikSmingg teigiama poveikj zaidimy
bendruomenéms, kalbant tiek apie individualius Zaidéjus, tiek apie ju komandas. Sis unikalus
reiskinys gali apimti tiek emocing, tiek socialing ar motyvacing nauda, retesniais atvejais ir finansing

nauda, kurios prisideda prie zaidimy kultiiros ir bendruomeniy stiprinimo.

Bene svarbiausias pozityvus sékmés komunikacijos efektas tiek patiems zaidéjams, tiek zaidéjy
kiir¢jams yra motyvacijos skatinimas. Kompiuteriniy Zaidimy sékmés komunikacija skatina zaidéjus
pirmiausia suZinoti apie Zaidimus, o véliau juos Zaisti ir siekti sekmés matytos kity Zaidéjy
komunikacijoje. Zaidéjai, pasidalindami savo jveiktais i$ikiais, sékmingomis strategijomis,
laimétais troféjais ar iSkovotais reitingais tampa jkvépimo Saltiniu ir kitiems Zaidéjams (Seif EI-Nasr
etal., 2013). Toks elgesys gali biiti grindziamas socialinio mokymaosi teorija, kuri teigia, kad Zmongs,
stebédami kity sékme, ir patys mokosi bei stengiasi ja pasiekti (McLeod, 2024). Pavyzdziui, Zaidéjai,
matydami aukS$tus reitingus ir retus pasiekimus kompiuteirniuose zaidimuose, gali jausti paskatg
siekti panasiy tiksly, o visa tai skatina ilgalaikj jsitraukima j zaidimg ir aktyvuma jame (Tseng et al.,
2015).

Itin Zaidéjams svarbus pozityvus sékmés komunikacijos veiksnys, kuris daznai motyvuoja
zaidéjus zaisti zaidimus, yra socialiniy rySiy uzmezgimas. Bendrystés ir priklausomumo
bendruomenei jausmas tampa svarbia zaidimo dalimi, o sékmés komunikacija tampa Sio rySio
stiprinimo jrankiu. Zaidéjai, dalindamiesi savo sékmés istorijomis, uzmezga pokalbius, diskusijas, o

Sios sgveikos stiprina bendruomene. Komentarai ir reakcijos, sveikinimai j sekmés komunikacija ne
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tik suteikia zaidéjams emocinj pasitenkinimg, bet ir stiprina priklausomybés bendruomenei jausma.
Taip s¢kmés komunikacija tampa ne tik asmeniniu reiskiniu, bet ir socialiniu jvykiu, kuris skatina
socialinj ry$j (Pearce, 2009). Socialinés medijos platformos, ypa¢ tokios kaip ,,Discord, leidzia
perkelti §j socialinio rySio aspektg ir uz zaidimo riby esancig erdve, taip dar labiau stiprinant

bendruomenés rysius ir jtraukiant j} bendruomene naujus narius (Zakaria et al., 2022).

Be to, sékmés komunikacija padeda zaidéjams ne tik uzmegzti socialinius rySius, bet ir formuoja
zaidimo bendruomeniy kultiirg. Kai zaidéjai dalijasi vienokiais ar kitokiais savo pasiekimais, jie ne
tik demonstruoja savo sékme, bet ir jtvirtina tam tikras bendruomenés normas ir vertybes. Kiti
zaidéjai, stebédami sékmés komunikacija, gali geriau suprasti, kas zaidimo bendruomenéje yra
laikoma sékme, kokios vertybés yra jprastos (Seif EI-Nasr et al., 2013). Sékmés komunikacija kuria
normas, zaidimo bendruomenés pagrindu. PavyzdZziui, kai Zaidimo bendruomenés nariai aptaria tam
tikrus sudétingai pasiekiamus laiméjimus, tokius kaip rety artefakty atradimas, tai skatina kitus
zaidimo bendruomenés narius siekti ty paciy tiksly ir taip yra stiprinamas kolektyvinis zaidimo

bendruomenés identitetas (Feng et al., 2007).

Vienas i$ tiesioginiy sékmés komunikacijos pozityviy efekty yra tai, kad sékmés komunikacija
suteikia pozityvias emocijas tiek komunikuojantiems, tick komunikacija priimantiems asmenims.
Dalijimasis savo pergalémis ir jy supratimas, pripazinimas bei reikSmés joms suteikimas
bendruomenés nariams suteikia dziaugsmo, pasididziavimo ir pripazinimo jausmus. Zaidéjai, kurie
sulaukia teigiamo bendruomenés atsako j savo pasiekimus, yra labiau linke testi zaidimg ir toliau
komunikuoti su bendruomene (Hamari & Keronen, 2017). Sios emocijos ir asmeninis pasitenkinimas
zaidéjams kuria aplinkg, kurioje bendruomenés nariai palaiko vieni kitus, taip yra skatinamas

kolektyvinis dziaugsmas ir solidarumas (He et al., 2024).

Galiausiai, vienas svarbiausiy pozityviy sékmés komunikacijos efekty zaidimy kiréjams —
kirybiskumo ir bendradarbiavimo skatinimas. Dalindamiesi savo sékme, zad¢jai pateikia ir unikaliy
jzvalgy apie zaidimo dizaing, mechanikas, strategijas. Zaidimy bendruomenése aktyviai
diskutuojama apie efektyviausius budus jveikti prieSus ar kaip naudoti Zaidimo personazus, tai
stiprina kolektyvine zaidimo Zziniy bazg (Ren, 2023). Taip Sios Zinios tampa prieinamos platesnei
auditorijai, tai skatina tarpusavio bendradarbiavima ir tarpusavio mokymasi bendruomenéje. TokS
procesas teikia nauda ne tik Zaidéjams, bet ir Zaidimy kiiréjams. Pirmiausia, aktyvi Zaidéjy
bendruomené, besidalijanti savo sékmés auditorijomis, skatina organiSka zaidimo rinkodarg ir
reklamg. Kai zaid¢jai dalijasi savo laiméjimais socialinés medijos platformose jie veikia lyg zaidimo
ambasadoriai, pritraukiantys naujus zaidéjus. Kartais zaidimy kuréjai patys jsigyja turinio kiiréjy

paslaugas, kad $ie kurty sékmés komunikacijg ir taip pritraukty naujus Zaidéjus. Zaidéjy kuriamas
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turinys yra vienas i§ esminiy, darant poveikj potencialiy zaidéjy sprendimui iSbandyti zaidima

(Hamari & Keronen, 2017).

Antra, sékmés komunikacijai itin naudinga zaidéjy kuréjams, kadangi padeda identifikuoti
populiariausias zaidimo funkcijas ir elementus. Pavyzdziui, diskusijos apie zaidimo mechaniky
veikimg ar sékmés akimirky dalijimosi daznis padeda kiréjams suprasti, kurie aspektai labiausiai
jtraukia zaidéjus. Sékmeés komunikacija padeda kiir¢jams geriau optimizuoti zaidimg ir sukurti

daugiau jtraukiy mechanizmy ar funkcijy (Ren, 2023).

Kompiuteriniy zaidimy sékmés komunikacija yra daugialypis reiSkinys, darantis teigiama poveikj
tiek individualiems zaid¢jams, tiek bendruomenei, tiek zaidimy kiréjams. Sékmés komunikacija
motyvuoja, stiprina socialinius rySius, kuria bendruomenés kultiirg ir tapatybe, suteikia teigiamas
emocijas, asmeninj pasitenkinimg, skatina kurybiSkumg, bendradarbiavimg ir padeda zaidéjy
kiiré¢jams geriau optimizuoti zaidimg. Sékmés komunikacijos procesas galiausiai tampa ne tik
individualia zaidéjo patirtimi, bet ir kolektyvine, kuri praturtina Zaidéjy bendruomenes ir skatina jy

augimg.

2.5 Negatyviis sékmés komunikacijos aspektai kompiuteriniuose Zaidimuose

Siame darbe daugiau yra aptariami pozityvis sékmés komunikacijos aspektai kompiuteriniuose
zaidimuose, kadangi sékmés komunikacija kaip reiskinys yra labiau orientuota j pozityvius aspektus,
taciau, kaip ir buvo raSyta $io darbo pradzioje, sékmés komunikacija gali sukelti ir negatyviy
pasekmiy. Sios neigiamos pasekmés gali kilti tiek kompiuterinio Zaidimo Zaidéjams, tiek
bendruomenei, tiek Zzaidimo kir¢jams. Dazniausiai negatyvis sékmés komunikacijos
kompiuteriniuose zaidimuose aspektai kyla dél per didelio ar intensyvaus sékmés demonstravimo,

socialinio spaudimo ar netinkamai suvaldyty bendruomenés dinamiky.

Apskritai, sékmés komunikacija zmonéms gali kelti ne tik jkvépima, bet ir socialinio spaudimo
jausmus. Taip gali nutikti ir kompiuteriniy zaidimy sékmés komunikacijoje, kai dalijimasis
pasiekimais yra bendruomenés norma. Zaidéjai, kuriems nepavyksta pasiekti auksty rezultaty, gali
jausti nepilnavertikumga ar neadekvagiai lyginti save su kitais (Festinger, 1954). Sie jausmai gali
neigiamai paveikti zaidéjy motyvacija ar net kelti stresg arba nerimg. Taip pat kai zaidéjams
nepavyksta laimeéti ar pasiekti tokiy rezultaty kaip asmenims, matomiems vaizdo jrasuose ar

socialiniuose tinkluose, tai gali kelti pavyda ir vesti zaidéja nemaloniy emocijy link (He et al., 2024).

Nors konkurencija gali skatinti pozityvius efektus ir norg siekti tiksly ir geresniy rezultaty, taciau

hiperbolizuota konkurencija gali iSkreipti bendruomenés socialing dinamika. Jau aptartuose

25



konkurenciniuose zaidimuose lyderiy lentelés ir rezultaty sistemos daznai tampa pagrindiniu
bendruomenés vertinimo kriterijumi. Tai gali skatinti bendruomenés narius nuvertinti kitus zaidéjus,
ignoruoti komandinj darbg ir siekti labiau individualiy tiksly. Toks sékmés demonstravimas, jauciant
hiperbolizuotg konkurencijg, gali sukelti bendruomenés susiskaldymg ir konfliktus tarp zaidéjy

(PaaRen et al., 2016).

Be to, sékmés komunikacija gali tapti ir dirbtine ar net manipuliuojancia praktika kompiuteriniy
nes¢kmes, tai sukuria idealizuota vaizdinj, kuris neatspindi tikrosios Zaidimo patirties. Si selektyvi
s¢kmés komunikacija gali klaidinti kitus zaidéjus, tiek skatindama nerealius liikescius, tiek perteklinj
socialin] spaudimg pasiekti tokj patj lygj. Pavyzdziui, zaid¢jai pamat¢ nerealistiSkg sékmés
komunikacija, gali susidaryti jspudj, kad Zaidime viskas itin lengvai pasiekiama, o susidire su
tikrosiomis zaidimo mechanikomis ir gausybe kliti¢iy, gali nuvertinti save ir savo jgiidzius bei jausti

nusivylimg (Reinecke & Trepte, 2014).

Kai kuriuose kompiuteriniuose zaidimuose, ypac ,,gacha“ tipo, sékmés komunikacija gali buti
glaudziai susijusi su mokama Zaidimo valiuta. Zaidéjai, sickdami konkuruoti su sékmés istorijas
pasakojanciais kitais bendruomenés nariais, gali jausti spaudimg leisti realius pinigus
kompiuteriniams zaidimams tam, kad jsigyty zaidimo atributus, ginklus ar personazus. Tai gali
sukelti finansinj spaudimg ir nepasitenkinima tarp zaidéjy, kurie negali sau leisti ar nenori investuoti
papildomy 1é8y i zaidimg. Nors tai yra neigiamas efektas bendruomenei ir zaidéjams, tai gali buti
teigiamas aspektas Zaidimo kiir¢jams, kadangi dél zaidéjy prestizo siekio, kiiréjai uzdirba daugiau

(Ren, 2023).

Vienas negatyviausiy efekty, kurj gali zaidimo bendruomenei sukelti sékmés komunikacija,
susvetiméjimas. Sj susvetiméjima sukelia tai, kad Zaidéjai, negalédami pasiekti tokiy paciy auksty
rezultaty, kuriuos stebi kity Zaidéjy sekmeés komunikacijoje, jauciasi izoliuoti ar netgi netinkamai
jvertinti. PavyzdZiui, jau minétos lyderiy lentelés ir pasiekimy sistemos kartais tampa priemone, kuria
bendruomenés nariai atskiria ,,eliting” zaidimo bendruomenés grupg nuo kity. Tokia dinamika gali
mazinti bendruomenés vienybe ir sukelti konfliktus tarp Zaidéjy grupiy bei skatinti atskirties jausma

(Tseng et al., 2015).

Sekmés komunikacija gali turéti ir reikSmingg poveikj Zaidimy kiiréjams, ypac jei Zaid¢jai
susiduria su neigiamomis emocijomis ar socialiniu spaudimu, susijusiu su tam tikromis zaidimo
mechanikomis. Visos §ios situacijos gali ne tik paveikti zaidimo reputacija, bet ir pasekmes zaidimy

kiiréjy verslo modeliams ar jy santykius su zaidéjy bendruomenémis.
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Kai tam tikros zaidimy mechanikos, pavyzdZziui, ,,gacha“ sistema, sukelia nepasitenkinima,
zaidimo kiiréjai gali biiti kaltinami manipuliuojanéiais metodais, siekiant padidinti pajamas. Siais
atvejais sekmés komunikacija gali dar labiau paveikti zaidéjy neigiamus jsitikinimus, ypac, jei jiems
Jprastai Zzaidimo mechanikose nesiseka. (Ren, 2023). Kai s¢kmés komunikacija yra grindziama
aukstais zaidimo pasiekimais, reikalaujanciais dideliy finansiniy ar laiko iStekliy, ji gali virsti
socialinio spaudimo jrankiu. Kadangi lyderiy lentelés ar reitingai daZznai tampa sékmés
komunikacijos platforma, ji gali skatinti didelj norg pasiekti ty paciy rezultaty, Zaidéjams nepavykus
pasiekti Siy rezultaty, jie gali siekti jy investuodami realius finansus. Taip zaidéjai gali jausti
spaudima leisti pinigus, norédami konkuruoti su kitais Zaidé¢jais (Hamari & Keronen, 2017). Sios
situacijos zaidimy kur¢jams kelia dilemas, nors reitingai ir pasiekimai gali skatinti sékmés
komunikacija, jie taip pat gali skatinti Zaidéjy nepasitenkinima dél neteisingumo ar nelygiy galimybiy

bendruomenéje.

Tad nepaisant daugybés teigiamy sékmés komunikacijos aspekty, Sis reiskinys gali sukelti ir
jvairiy neigiamy pasekmiy. Tai gali buti socialinis spaudimas zaid¢jams, pavydas ar net
bendruomenés susiskaldymas ir ekonominis spaudimas. Tai demonstruoja, kad sekmés komunikacija
turéty biiti skatinama atsakingai. Zaidimy kiiréjai ir bendruomené turéty atsizvelgti j ias grésmes,

kad uztikrinty tiek pozityvia, tiek jtraukiancig zaidéjy patirtj.
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3. KOMPIUTERINIS ZAIDIMAS ,,GENSHIN IMPACT*

,,Genshin Impact® — veiksmo vaidmeny Zaidimas, turintis ir daugelio zaidéjy internetiniy vaidmeny
7aidimo elementy, sukurtas ir i§leistas Kinijos kompanijos ,,HoYoverse®. Zaidimas pirma karta buvo
iSleistas 2020 m. rugse¢jo 28 d. ir greitai tapo pasauliniu fenomenu, pritraukdamas milijonus zaidéjy
dél savo jspudingo atviro pasaulio, sudétingos kovos sistemos ir patrauklaus siuzeto (Genshin Impact

— Step into a Vast Magical World of Adventure, n.d.).

Zaidimo veiksmas vyksta i§galvotame pasaulyje Teyvat, kuris susideda i§ septyniy pagrindiniy
regiony: Mondstadt, Liyue, Inazuma, Sumeru ir Fontaine, Natlan ir Snezhnaya. Kiekvienas jy turi
savo unikalig estetika, kultiirinius elementus ir globéja dieva. Sie regionai yra jkvépti jvairiy realaus
pasaulio kultiiry ir geografiniy vietoviy, kas suteikia zaidimui didelj kultiirinj ir vizualinj jvairovés

jausma (Genshin Impact: Complete List of Teyvat Regions and Nations, 2024).

,»@enshin Impact* i$siskiria savo didziuliu ir detalizuotu atviru pasauliu, kurj Zaid¢jai gali laisvai
tyrinéti. Kiekvienas regionas turi savo unikalig geografija, florg ir fauna, taip pat architektiirinius ir
kult@irinius elementus, kurie yra aiskiai jkvépti realaus pasaulio vietoviy. ,,Genshin Impact® siuzetas
sukasi aplink pagrindinj veikeja, keliautoja, kuris ieSko savo dingusio brolio ar sesers (Zaidé¢jai turi
galimybe pasirinkti) Teyvat pasaulyje. Zaidime taip pat gausu 3alutiniy misijy, uzduoéiy ir renginiy,
kurie praturtina zaidimo patirtj ir suteikia galimybe giliau pazinti Teyvat pasaulj ir jo gyventojus.
,Genshin Impact® siuZetas yra vienas i§ pagrindiniy veiksniy, kurie pritraukia zaidéjus ir leidZia jiems
pasinerti j Teyvat pasaulj. Zaidimo siuZetas yra epinis ir daugiasluoksnis, apimantis keliones po
skirtingus regionus, kova su antgamtinémis jégomis ir asmeniniy veikejy istorijy atskleidimag

(Genshin Impact — Step into a Vast Magical World of Adventure, n.d.).

Zaidimo pradzioje Zaidéjai susipaZjsta su pagrindiniu veikéju — keliautoju, kuris gali bati
pasirinktas kaip vyras (vardu Aether) arba moteris (vardu Lumine). Keliautojas kartu su savo broliu
ar seserimi keliauja po skirtingus pasaulius, taciau Teyvat pasaulyje jie yra iSskirti nezinomos
dievybés. Zaidéjas pasirenka, kurj veikéja valdyti, o kitas tampa dingusiu asmeniu, kurj reikia surasti

(Genshin Impact — Step into a Vast Magical World of Adventure, n.d.).

Keliautojui pabudus Teyvat pasaulyje, jis susitinka su Paimon — maza paslaptinga butybe, kuri
tampa jo gidu ir drauge per visg kelion¢. Paimon padeda keliautojui susiorientuoti naujame pasaulyje

ir susipazinti su jo gyventojais bei jégomis. Kiekvienas regionas yra valdomas vieno i§ septyniy dievy
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(angl. Archon) — dievisky bitybiy, kurios atstovauja skirtingus elementus ir regionus. Kiekvienas

regionas turi savo unikalig kultiira, istorijg ir problemas, kurias keliautojas sprendzia (Ren, 2023).

,Genshin Impact* pasizymi detalizuotu ir turtingu fantastiniu pasauliu, kuriame susijungia
magija, elementai ir mitologija. Zaidimo mechanikoje svarbig vieta uzima septyni elementai,
lemiantys kovos sistema, galvosiikiy sprendimg ir pasaulio tyringjimg. ,,Genshin Impact® pasaulio
elementai yra véjas / oras (anemo), zemé (geo), elektra (electro), gamta / augalija (dendro), vanduo
(hydro), ugnis (pyro) ir ledas (cryo) (Genshin Impact: Complete List of Teyvat Regions and Nations,
2024).

Genshin Impact® turi didele ir aktyvig zaidéjy bendruomeng, kiekvieng dieng §j zaidimg zaidzia
bent 10 milijony aktyviy Zaidéjy, o kiekvieng ménesj — 65 milijonai (Rojas, 2024). ,,HoYoverse*
reguliariai iSleidzia atnaujinimus, kurie prideda nauja turinj, veikéjus ir renginius, iSlaikydami
zaidimo gyvybingumg ir jdomumg ilgg laika, tgsdami istorija. Be to, kiiréjai aktyviai bendrauja su
zaidéjais per socialinius tinklus ir renginius, skatindami atsiliepimus ir jtraukdami bendruomeng |

zaidimo tobulinimo procesa.

3.1,,Genshin Impact® ir s¢kmés komunikacija

Kompiuterinis zaidimas ,,Genshin Impact®, kurio mechanikos yra hibridinés ir susideda i$
daugelio zZaide¢jy internetiniy vaidmeny zaidimo, veiksmo vaidmeny zaidimo ir ,,gacha* Zaidimo
mechaniky. Taip pat ,,Genshin Impact® gausu jvairiy naratyvy ir zaidé¢jams yra galimybé analizuoti
platy atvirgj] pasaulj. Visi Sie aspektai zaid¢jams ir zaidimo kiiré¢jams suteikia galimybe placiai ir
jvairiai sékmés komunikacijai. Sis Zaidimas yra i$skirtinis dél savo unikalaus Zaidimo dizaino,
kultiiriniy ypatybiy, jtraukianc¢iy mechaniky ir bendruomeniskumg stiprinanciy aspekty. Sékmes
komunikacija ,,Genshin Impact“ bendruomen¢je yra vienas esminiy elementy, skatinanciy tiek

individualy Zaidéjy jsitraukima, tiek bendruomenés formavimasi.

»(Gacha* sistema kompiuteriniame Zaidime ,,Genshin Impact® yra viena pagrindiniy mechaniky,
suteikianciy Zaid¢jams galimybe laiméti personazus ar ginklus. ,,Gacha‘ sistema Zaidime ,,Genshin
Impact™“ yra vadinama ,,Wishes* (norai). Ji yra dviejy tipy: nuolatin¢ standartiné¢, vadinama
»Wanderlust Invocation® ir riboto laiko renginiy, kuri vis keiciasi. Standarting sistema yra visuomet
pasiekiama ir reikalauja ,,Acquaint Fate®, norint atlikti zaidéjy ir ginkly traukima, vadinamg ,, Wish*.
Riboto laiko renginiy ,,Wish* yra suskirstyti j du tipus: vienas skirtas personazams, o kitas — ginklams.

Riboto laiko renginiy sistema reikalauja ne ,,Intertwined Fate®, o ne ,,Acquaint Fate®, abu jie gali bati
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jsigyjami zaidimo valiuta, vadinama ,,Primogems®, kuriuos galima laiméti, atliekant jvairias zaidimo

uzduotis, arba galima jsigyti realiais pinigais.

1 paveikslas. Nuolatiné, standartiné ,,Wish* sistema ,,Wanderlust Invocation‘

~—-y

" Standard Wish

Wanderlust
| Invocation

Standard Wish

Every 10 wishes is guaranteed to |
+ include at least one 4-star or
higher item.

Standard wishes have no time limit?
View Details for more.

Wish x10

-,v Wish x1
Details @x10

| History | By ex1

Saltinis: sudaryta autorés.

Pirmoji riboto laiko renginiy sistema turi vieng penkiy zvaigzduciy personazg ir tris iSskirtinius
keturiy zvaigzduciy personazus. Antroji riboto laiko renginiy sistema turi du penkiy zvaigzdziy
ginklus ir penkis keturiy zvaigzduciy iSskirtinius ginklus. ,,Genshin Impact® turi gana sudétinga

»gacha‘“ sistema, paremtg tikimybiy teorija:

o Keturiy zvaigzduciy elementy garantija standartinéje sistemoje: jeigu zaidéjas per devynis
bandymus nelaimi jokio keturiy zvaigzduciy (ar aukstesnio) elemento, deSimtasis bandymas
garantuotai suteikia keturiy zvaigzduciy elementg. Garantijos atveju, tikimybé laiméti keturiy
zvaigzduéiy elementg yra 99,6 proc., o penkiy Zvaigzdudiy elementa 0,6 proc. Sis skaitiklis
yra atstatomas, jei Zaid¢jas laimi bet kurj keturiy Zvaigzduciy elementa.

¢ Riboto laiko renginiy sistemoje: kieckvieng kartg gavus keturiy Zvaigzduciy elementa, yra 50
proc. tikimybé, kad tai bus vienas i§ trijy reklamuojamy keturiy zvaigzduciy personazy. Jei
gautas keturiy zvaigzduciy elementas néra vienas i§ reklamuojamy personazy, tada kitas
gautas keturiy zvaigzduciy elementas garantuotai bus vienas i$ reklamuojamy personazy. Tad
norint laiméti vieng i§ reklamuojamy keturiy zvaigzduciy personazy, gali prireikti ne daugiau
kaip 20 bandymy.

e Penkiy zvaigzduciy elementy garantija: jeigu Zaidéjas per 89 bandymus nelaimi penkiy
zvaigzduc¢iy elemento, 90-asis bandymas garantuotai suteikia penkiy zvaigzduciy elementa.
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Iprastai penkiy Zvaigzdudiy elementai pasirodo tarp 74 ir 90 bandymy. Sis skaitiklis
atstatomas, jei zaid¢jas laimi bet kurj penkiy Zvaigzduciy elements.

e Riboto laiko renginiy sistemos penkiy zvaigzduciy personazy garantija: kiekvieng kartg gavus
penkiy zvaigzduciy elementa, yra 50 proc. tikimybe, kad tai bus reklamuojamas penkiy
zvaigzdu€iy personazas. Jei gautas penkiy Zvaigzduiy personazas yra i§ standartinés
sistemos, tai kitas gautas penkiy Zvaigzduéiy elementas garantuotai bus reklamuojamas
penkiy Zzvaigzdu€iy personazas. Tad norint gauti reklamuojamag penkiy zvaigzduciy

personaza, gali prireikti daugiau nei 180 bandymy (Tuting, 2024).

2 paveikslas. Riboto laiko renginiy ,,Wish* sistema ,,Decree of the Deeps*

A i ‘ £
Every 10 wishes is guaranteed to

+ include at least one 4-star or
higher item.

TimeB’emamn
18 day(s)[22ihoun(Sminute(S)
- Wish x1
e @x1

History A

Saltinis: sudaryta autorés.

Nors sistema yra sudétinga, taciau ji yra suprantama zaidéjams, paprasciau aprasant §j procesa,
zaidéjai, naudodamiesi sistema, kas deSimtg laiméjima tikisi keturiy zvaigzduciy elemento, o tarp 74
ir 90 bandymo — penkiy zvaigzduciy elemento, riboto laiko renginiy sistemoje kas antrajj karta yra

garantuojama, kad bus laimétas elementas, kurio tikimasi (Tuting, 2024).

Visas §is elementy laiméjimo procesas reikalauja didelio kiekio zaidimo valiutos ,,Primogem®,
kuri yra ilgai renkama Zaidime, atlickant jvairias uzduotis ir tyringjant atvirajj zaidimo pasaulj, arba
isigyjant. Vis délto isigyti norimo personazo be ,,Wish* sistemos zaidime néra, tad norint gauti vieng
ar kitg elementa, visuomet reikia naudotis Sia sistema. D¢l to, kad §i sistema yra lyg loterija, pagrjsta
atsitiktinumo faktoriumi, zaidéjams sukuria unikalig patirtj — nuo jtampos atliekant ,,Wish* traukimo
veiksmus iki dZiaugsmo laiméjus, arba nusivylimo pralaiméjus (Ren, 2023). Jei yra laimimi (0
zaid¢jai tai jprastai laiko pralaiméjimu) tik trijy Zvaigzduciy atributai, ,,Wish® sistema nuSvinta
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mélyna spalva, néra pastebimas i$skirtinumas. Violetiné spalva Sioje sistemoje pasirodo, jei

laimétinas elementas yra keturiy zvaigzduciy ir auksine spalva, jei penkiy zvaigzduciy. Tad dar pries

dziugias emocijas ir emocing¢ sgsaja su spalvomis (Ren, 2023).

3 paveikslas. ,,Wish* sistema, kai laimimas trijy zvaigzduciy atributas

Saltinis: sudaryta autorés.

Kadangi $iy rety atributy laiméjimas yra ne tik funkcionaliai naudingas zaidime, bet ir estetiSkai
patrauklus, ,,Genshin Impact®“ Zaidéjai daZznai dalijasi savo laiméjimo akimirkomis socialingje
medijoje: tiek vaizdo jrasy, tick ekrano kopijy forma. Si sékmés komunikacija ne tik skatina asmeninj
pasitenkinimg, bet ir stiprina socialinius rySius tarp zaidéjy. Tokios reakcijos kaip komentarai,
nuostaba, sveikinimai formuoja aktyvig ir bendraujancig bendruomeng, kurioje zaidéjai dalijasi savo
emocijomis ir patyrimais. Taciau tai taip pat gali skatinti ir pavyda arba nusivylima, kadangi §i
elementy laiméjimy sistema yra paremta sékmés faktoriumi. He, Li ir Liu savo tyrime pastebi, kad
Sie pasidalinimai prisideda prie bendros Zaidimo rinkodaros, nes zaidéjy patirtis jtraukia kitus asmenis

ir motyvuoja zaisti (He et al., 2024).
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4 paveikslas. ,,Wish* sistema, kai laimimas penkiy zvaigzduéiy atributas

Saltinis: sudaryta autorés.

Ne tik ,,gacha* sistema ,,Genshin Impact* skatina s¢kmés komunikacija. ,,Genshin Impact® taip
pat siiilo badus, kaip Zaidéjai gali tarpusavyje komunikuoti tiek Zzaidimo viduje, tiek iSoréje. Zaidimo
pokalbiy sistema leidzia zaidé¢jams tarpusavyje bendrauti ne tik susiraSinéjant, bet ir dalijantis
specializuotais emociukais (angl. emoji), kurie atvaizduoja Zaidimo personazus. Tai zaidéjy
bendravimui suteikia autentiSkumo ir iSskirtinumo, bendrystés. Ir nors ,,Genshin Impact* zaid¢jai
daugiausia zaidimg patiria, naratyva analizuoja ir atliecka uzduotis vieni, taciau zaidimo kur¢jai
zaidéjams suteikia galimybe aplankyti vienas kito pasaulius, kooperacijos rezime (angl. co-op mode).
Zaidéjai drauge gali kovoti su priesais, vykdyti uzduotis, skolintis vienas kito pasaulio isteklius
(Team, 2023).

,»Genshin Impact® zaidéjai taip pat aktyviai komunikuoja ir socialinés medijos tinkluose, tokiuose
kaip ,,Reddit”, ,,Discord®, ,,Facebook®, juose kuria specializuotas grupes, skirtas tik Sio zaidimo
zaid¢jams. Juose Zaidéjai aptaria savo patirtis, taip pat dalijasi savo seékmeémis (Ren, 2023). ,,Genshin
Impact™ kiiréjai taip pat zaidéjy bendruomenei siiilo ir laikinuosius renginius, kuriy metu sitlo
. Wish* sistemoje laiméti i§skirtinius personazus. Sie riboto laiko renginiai jtraukia zaidéjus j bendras
ir individualias uzduotis, zaidimo naratyva papildo papildomomis istorijomis. Sie renginiai, kadangi
yra papildomas ir netikétas turinys, skatina tiek sékmeés komunikacija, tiek priklausymo
bendruomenei jausma, kadangi viskas vyksta realiu laiku ir prie limituoty renginiy ir uzduociy
sugrjzti galimybés néra. Sis bendrumo jausmas ir jo atradimas yra kolektyviné patirtis, kuri yra vienas

pagrindiniy veiksniy, palaikanciy zaidéjy lojaluma ir jsitraukima (He et al., 2024).
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Estetiniai elementai, tokie kaip personazy apranga, stilius, ginkly dizainas, pasaulio detalés ir
animacijos yra neatskiriama ,,Genshin Impact* sékmés komunikacijos dalis. Reti, penkiy zvaigzduciy
personazai, kuriuos yra sudétinga laiméti, ne tik turi galingy geb¢jimy, bet ir esteting verte, kurig
zaidéjai demonstruoja. Kaip jau buvo aptarta, dalijimasis vizualiais elementais yra viena
populiariausiu s€¢kmés komunikacijos formy kompiuteriniy zaidimy bendruomenése. ,,Genshin
Impact™ zaid¢jai taip pat aktyviai dalijasi vizualiniy elementy ekrano kopijomis, vaizdo jraSais ar i$
jy sukurtais memais, taip pabréZdami savo sékme. Si vizualing sékmés komunikacija sukuria
papildoma motyvacija Zaidéjams investuoti laikg ir pastangas j zaidima, nes pasiekimai jgyja ne tik

esteting, asmening verte, bet ir socialing (Ren, 2023).

Kompiuteriniame zaidime ,,Genshin Impact® vienas svarbiausiy strateginiy aspekty — personazy
stiprybiy kiirimas ir komandy struktiira. Zaidéjai renka personazy komandas (vienoje komandoje po
keturis personazus), kurios geriausiai tinka jveikti priesus ar uzduotis, misijy tikslus. Si Zaidimo
mechanika itin tiesiogiai veikia sékmés komunikacija, kadangi zaidéjai siekia pademonstruoti
personazy ar komandy efektyvuma. Demonstruojama, kokie artefaktai ir ginklai, kokiems zaidé¢jams
geriausiai tinka, kokia komandos sudétis gali padaryti didziausig Zalg prieSams arba su kokiomis
komandomis lengviausia jveikti vienus ar kitus priesus. Zaidéjai tiek vaizdo jrauose ,,Y outube®, tiek
tiesioginése transliacijos ,,Twitch® demonstruoja savo personazy sugebéjimus ir variacijas, kaip jiems
pavyksta jveikti misijas. ,,Reddit”, ,,Facebook® ir ,,Discord* aktyviai demonstruoja didziausias

pasiektas zalas prieSams, geriausias komandas, strategijas ir derinius (Greting et al., 2022).

,Genshin Impact® taip pat turi ir lygiy bei troféjy sistema, skatinanti Zaidéjus siekti jvairiy tiksly
ir dalytis savo sékme su bendruomene. Kiekvienas pasiekimas zaidé¢jams suteikia atlygius,
dazniausiai ,,Primogem* pavidalu, kuris yra vertinga zaidimo valiuta, leidZianti véliau laiméti
personazus ar ginklus. Kai kurie zaidimo pasiekimai yra paslépti, kas skatina zaidéjus labiau gilintis
1 Zaidimg ir jj tyrinéti, kadangi paslépty pasiekimy atradimas suteikia dar didesnj pasitenkinimg, 0
zaidéjai Siais pasléptais pasiekimais dalijasi ir su kitais Zaid¢jais, kurie neZino apie tokiy pergaliy
galimybe (HoYOLAB - Official Community, 2024). Zaidime yra integruota ,,Spyral Abyss“ kovos
sistema, tai yra auksto lygio sudétingumo isstikiai, kuriuose zaidéjai gali isbandyti savo personazus
ir komandy sudétis bei jgiidzius. Sékmingai jveikus tam tikrus ,,Spyral Abyss* lygius, Zaidéjai gauna
vertingus apdovanojimus, kuriais zaidéjai dalijasi, sieckdami pademonstruoti savo meistriSkumg ir

jgudzius (Genshin Impact 5.1 Spiral Abyss Best Team Comps | GenshinLab, 2024).

,,Genshin Impact* mechanikos, tokios kaip ,,gacha‘“ sistema, personazy komandos, laiméjimy ir
lygiy sistemos, estetiniai elementai, komunikavimo tarpusavyje galimybés skatina jvairig ir placia

7aidéjy sékmés komunikacija. Zaidimo unikalios mechanikos, dizainas, naratyvas ir
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bendruomeniskumo skatinimas motyvuoja zaidéjus jsitraukti ir aktyviai dalytis savo patyrimais, taip

kuriant placia, jvairig ir jsitraukusig zaidéjy bendruomeng.
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4. ,,GENSHIN IMPACT“ SEKMES KOMUNIKACIJOS IR POVEIKIO
BENDRUOMENEI TYRIMO REZULTATAI

4.1 Tyrimo metodologija ir organizavimas

Kompiuteriniy zaidimy bendruomenés yra unikalios socialinés struktiiros, kuriose bendruomenés
nariai ne tik dalijasi bendra patirtimi, bet ir formuoja bendrg identiteta, kolektyvines normas, vertybes
ir kultiirg. Visiems Siems aspektams didelg jtaka daro sékmés komunikacija, kuri, nors yra itin

pastebima nuidienos skaitmeninéje erdvéje, taciau yra mazai nagrinéta akademiniu lygmeniu.

Sio tyrimo atveju pasirinktas kompiuterinis zaidimas ,,Genshin Impact* pasizymi dideliu Zaidéjy
bendruomenés jsitraukimu, aktyvumu ir unikalia komunikacijos kultiira. Nors ,,Genshin Impact*
bendruomenés sékmés komunikacija yra itin aktyvi, taiau triiksta gilesnio suvokimo, kaip sékmés

komunikacija veikia §io zaidimo bendruomeng, jos motyvacija, bendraja dinamika.

Sio tyrimo objektas — sékmés komunikacija ,,Genshin Impact“ bendruomenéje ir poveikis jai.
Tyrimo tikslas — istirti kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact® sékmés komunikacijg ir jvertinti
s¢kmés komunikacijos poveikj Zzaidéjy bendruomenei. Tyrimo wuzdaviniai: 1. ISanalizuoti
kompiuterinio Zaidimo ,,Genshin Impact* s¢kmés komunikacijos atvejus. 2. ISanalizuoti seékmés
komunikacijos poveikj ,,Genshin Impact“ bendruomenés nariams. 3. Susisteminti iSanalizuotus

duomentis ir apraSyti jy rezultatus.

Siame tyrime yra remiamasi atvejo tyrimo strategija. Sio tipo tyrimo strategija yra pasirinkta
dél to, kad ji leidzia iSsamiai iSanalizuoti specifinj kontekstg — sékmés komunikacija ,,Genshin
Impact” zaidéjy bendruomenéje. Kadangi atvejo tyrimo strategija yra tinkama, kai tyrimas yra
orientuotas ] kompleksinius socialinius reiskinius, jy unikalius bruozus ir konteksta, i strategija yra
tinkama sékmés komunikacijos analizei. Atvejo tyrimas dazniausiai naudojamas, kai tiriamas
reiSkinys pasizymi §iais bruozais: kai reiSkinys yra kompleksinis ir siekiama atskleisti asmeny sgveika
su Siuo reiSkiniu; kai siekiama nuodugnesnio reiskinio suvokimo, tyrinéjant socialinius santykius tarp
itin skirtingy asmeny. Kadangi $io darbo tyrimo tikslas yra iSanalizuoti, kaip ,,Genshin Impact*
zaid¢jai komunikuoja apie savo sékme ir kaip Si komunikacija veikia bendruomenés socialing
dinamikg, Sis atvejo tyrimas padeda iStirti Sio specifiSko reiSkinio konteksta, mechanizmus ir
pasekmes. Atvejo tyrimo strategija taip pat yra tinkama, nes tyrimas orientuotas j konkrety atvejj —
,»Genshin Impact™ bendruomeng, kurios unikalumas slypi ,,gacha® mechanikoje, socialinés saveikos
formy jvairoveje, zaidimo dizaino elementuose, o tai atskleidzia s€ékmés komunikacijos reiSkin;.
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Kadangi tyrimo objektas apima sudétingg komunikacijos, socialiniy sgveiky ir reakcijy visuma,
tyrimo atvejo strategija leidzia atlikti §io sudétingo reiskinio giluming analize, padeda atskleisti

reiSkinio konteksta ir detales (Stake, 1995).

Sis tyrimas remiasi vieno atvejo tyrimo metodu, jo tikslas yra ne tik isanalizuoti ,,Genshin
Impact* bendruomenés sékmés komunikacija, bet ir prisidéti prie platesnio sékmés komunikacijos
reiskinio suvokimo. Sis metodas leidzia per ,,Genshin Impact“ atvejj platiau istirti sékmés
komunikacijos reiskinj kompiuteriniuose Zaidimuose ir pasiiilyti jzvalgas, kurios galéty buti taikomos

ir kitoms kompiuteriniy zaidimy bendruomenéms (Hollweck, 2016).

Sio tyrimo tikslas néra sukurti nauja teorija, tadiau jis gali padéti papildyti jau egzistuojanéias
teorijas, tokias kaip socialinio pripazinimo, socialinio mokymosi, socialinio palyginimo teorijas, apie
kurias jau buvo raSyta teorin¢je darbo dalyje. Analizuojant sékmés komunikacijos aspektus
kompiuteriniy zaidimy kontekste, galima pritaikyti ir $ias teorijas. Be to, tyrimu siekiama formuluoti
praktines rekomendacijas, kurios biity naudingos tiek zaidimy kiiréjams, tiek zaidéjams, norintiems
skatinti bendruomeniS$kumg ir pozityvig socialing dinamikg. Taip pat tyrimo iSvados gali biiti
pagrindu tolimesniems kompiuteriniy zaidimy bendruomeniy ir sékmés komunikacijos tolimesniems
tyrimams. Siuo tyrimu siekiama jsigilinti j kompiuterinio Zaidimo ,,Genshin Impact* s¢kmés
komunikacijos konteksta ir ji iSanalizuoti bei identifikuoti naujus aspektus, susijusius su sekmes

komunikacijos elementais, motyvais ar pasekmémis, kurie dar néra nuodugniai tyrinéti.

Siam tyrimui yra naudojami kombinuoti tyrimo metodai: kokybinis ir kiekybinis. Kiekybinés
turinio analizés metodu yra analizuojami kompiuterinio Zaidimo ,,Genshin Impact® sékmes
komunikacijos atvejai, 0 kokybinio interviu metodu yra tiriamas poveikis ,,Genshin Impact Zaidéjy
bendruomenei. Kombinuotas tyrimas yra pasirinktas dél siekio atskleisti tieck sékmés komunikacijos
formas ir daznj, tiek Zaidéjy patirtis. Sie pasirinkti tyrimo metodai padeda giliau ir visapusiskiau
analizuoti problema, ypac kai tyrimo objektas yra kompleksiskas. Kiekybiné turinio analizé pateike
struktiirizuotus ir reprezentatyvius duomenis apie ,,Genshin Impact™ Zaidéjy sekmés komunikacijos
dazn; ir formas, padéjo nustatyti bendras tendencijas. Taciau Sis metodas neatskleideé giluminiy
sekmés komunikacijos priezasCiy, socialiniy reiskinio aspekty. Todél buvo jtrauktas ir kokybinio
interviu metodas, kuris leido suprasti, kodél zaidéjai dalijasi sékmés turiniu ir kaip ji priima bei
vertina, kaip suvokia sékme (Creswell & Plano Clark, 2017). Siy dviejy metody derinimas apjungia

statistinj tikslumg ir asmening zaid€jy perspektyva, taip uztikrinant iSsamy reiskinio suvokima.

Kiekybiné turinio analizé buvo pasirinkta kaip vienas i§ pagrindiniy Sio tyrimo metody dél

siekio sistemingai analizuoti ,,Genshin Impact* Zaidéjy bendruomenés sukurta sékmeés komunikacijos
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turinj socialingje erdvéje. Sis metodas leidZia objektyviai jvertinti didelj kiekij tekstinés ir vizualinés
medziagos. Siuo metodu galima atskleisti sekmés komunikacijos daznj, formas ir sasajas. Kiekybiné
turinio analizé buvo pasirinkta Siam tyrimui, nes Sis metodas suteikia galimybe¢ standartizuoti
kodavimo procesa, taip pat uztikrinant ir duomeny analizés objektyvuma (Krippendorff, 2019). Sis
metodas leidzia duomeny rezultatus pateikti tiksliai ir suprantamai, naudojant lenteles, o tai ypac

svarbu siekiant parodyti ,,Genshin Impact® zaidéjy bendruomenés sékmés komunikacijos formas
(Neuendorf, 2017).

Tyrime yra analizuojamas ,,Genshin Impact“ sékmés komunikacijos tekstinis ir vizualinis turinys
aktyviausiose zaid¢jy bendruomenés platformose ,,Reddit”, ,,.X* ir ,,Y outube*. Sios trys platformos
buvo pasirinktos dél zaidéjy aktyvumo ir reprezentatyvumo bendruomenéje. Be to, Siose trijose
platformose pasiekiama informacija yra vieSa ir placiai prieinama. Dél duomeny privatumo nebuvo
pasirinktos tokios platformos kaip ,,Facebook* ar ,,Discord®, dél to, kad jose, nors bendruomenés
nariai ir aktyvis, taciau jie talpina turinj j privacias grupes arba serverius. ,,Reddit* buvo analizuojami
su kompiuteriniu zaidimu susij¢ polapiai, kuriuose zaid¢jai dalijasi savo pasiekimais ir sékmés
istorjjomis. ,,Youtube* buvo renkami vaizdo jrasai, kuriuose yra demonstruojami bendruomenés
nariy pasiekimai, laiméjimai, pergalés. Kita vertus, ,.X* platformoje buvo analizuojamos

bendruomenés zinutés su sékmés komunikacijos uzuomazgomis.

Siekiant uzfiksuoti pakankamg kiekj aktualaus turinio, atspindincio dabartines Zzaidéjy
bendruomenés tendencijas, buvo renkami pastarojo ménesio (2024 m. spalio) duomenys. Buvo
surinkta 500 turinio vienety, tarp jy — tekstai, vaizdo jrasai ir iliustracijos. Spalio ménesis pasirinktas
dél to, kad $iuo metu buvo isleistas bendruomenés lauktas 5.1 atnaujinimas. Jame buvo atskleisti nauji
personazai ir naujas ginklas, kuriuos zaidéjai galéjo laiméti, naudodamiesi ,,gacha®“ mechanika. Taip
pat buvo pristatyti nauji, riboto laiko renginiai, naujos kovy galimybés. Tad Siuo laikotarpiu ,,Genshin
Impact“ bendruomené buvo itin aktyvi socialinés medijos platformose (Orr, 2024). Taip pat ménesis
laiko yra pakankamas laiko tarpas nustatyti, ar s¢kmés komunikacija atsispindi bendruomeng¢je ir
i1Sanalizuoti, koks yra jos daznis. Nors tikslus socialinés medijos jrasy, susijusiy su ,,Genshin Impact®,
skaiius néra Zinomas del platformy filtravimo ribotumo, taciau gausi ,,Genshin Impact®
bendruomené, kuri siekia per 10 min. aktyviy zaidéjy kasdien, aktyviai kuria su zaidimu susijusj turinj
jvairiose socialinés medijos platformose. Analizuoti 500 turinio vienety buvo pasirinkta dél tyrimo
reprezentatyvumo uztikrinimo ir siekio sutelkti resursus tikslinei analizei. Naudojant imties
skaiciuokle, siekiant 95 % pasitikéjimo lygio su 5 % paklaidos riba ir jvertinus didele ,,Genshin
Impact” bendruomene (Cochran, 1977), buvo apskai¢iuota, kad tinkamas analizuojamy turinio

vienety skai¢ius yra 385 (Qualtrics, 2023). Analizuojamy vienety skaicius buvo pakeltas iki 500, kad
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tolygiai pasiskirstyty tarp trijy analizuojamy platformy ir uztikrinty reprezentatyvumg. Pagal
pastebimg aktyvuma platformose, buvo pasirinkta, kad bus analizuojama 40 % jrasy vienety (t. Y.
200) ,,Reddit” platformoje, 40 % jrasy vienety (t. y. 200) ,,Youtube* platformoje ir 20 % vienety (t.
y. 100) ,. X* platformoje. Kadangi tarptautiné ir plati ,,Genshin Impact bendruomené socialinéje
medijoje dazniausiai komunikuoja angly kalba, visi jrasai, kurie buvo analizuojami Siame tyrime,

buvo sukurti angly kalba.

Duomeny kodavimui, rinkimui, struktaravimui ir analizei buvo naudojama ,,Microsoft Excel*
programa. Pagal Sio darbo teorija, zaidéjy sékmés komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose gali
biti tiek asmening, tieck komandiné, o ja skatina ne tik asmeniniai ir bendruomenés aspektai, bet ir
zaidimo mechanikos. Tad duomeny analizei buvo sukurta kodavimo matrica, kurioje buvo isskirtos
pagrindinés sékmés komunikacijos kategorijos, kurias apima individualis pasiekimai ir komandiniai
pasiekimai. Taip pat buvo isskirta ir ,,gacha* mechanikos laiméjimy kategorija, kadangi ,,Genshin
Impact* yra Sia mechanika paremtas kompiuterinis zaidimas. Taip pat buvo iSskirta ir kitos skatinimo
priemonés pagal mechanizmus: lentelés, lygiai, rety artefakty laiméjimai. Atskiros kategorijos
i§skirta zaidéjy lytis, turinio formatas (tekstai, vaizdai, vaizdo jrasai), reakcijy (perzitros, komentarai,
paspaudusiy ,,patinka‘) skai¢ius. Lyties kategorija j tyrimg buvo jtraukta véliau, kadangi jos poreikis
atsirado remiantis kokybinio tyrimo rezultatais, vis délto, kadangi zaidéjy bendruomené dazniausiai
naudoja slapyvardzius, kurie ne visuomet turi aiSkius lyties atskirties faktorius, ne visuomet buvo
Jmanoma iSskirti sekme¢ komunikuojancio asmens lytj. Analizuotoje literatiiroje nebuvo uZsiminima
apie sekmes komunikacijos daznj pagal lytj, dél to tyrimo pradzioje Si subkategorija ; matricg nebuvo
jitraukta. Atliekant kokybinj tyrimg ir pastebint, kad moteriskos lyties Zaidéjos daug reciau pacios
komunikuoja apie savo sékme, lyties subkategorija buvo jtraukta j kiekybinio tyrimo matrica, siekiant
kiekybiskai jvertinti $ig informacijg. Kitos kategorijos ir subkategorijos buvo jtrauktos remiantis
analizuota moksline literatiira: pagal pagrindines sékmés komunikacijos formas ir mechanizmus,

skatinancius §] procesa.

Siekiant sumazinti tyrimo $aliSkumg ir uztikrinti reprezentatyvuma, buvo naudojama atsitiktiné
turinio atranka. Buvo siekiama, kad kiekvienas socialiniy medijy jraSas apie s€kmés komunikacija
kompiuteriniame Zaidime ,,Genshin Impact® turéty vienoda galimybe biiti atrinktas j tyrima, taip
atspindint visg kompiuterinio zaidimo bendruomenés sékmés komunikacija. Populiariausiy jrasy
rinkimas gali neatspindéti visos bendruomenés komunikacijos, nors j jrasy populiarumo veiksnj buvo
atsizvelgiama sudarytoje tyrimo matricoje, taip siekiant atskleisti bendruomenés jsitraukimag

(Krippendorff, 2019). Sékmés komunikacijos ,,Genshin Impact™ turinio vienetai visos platformose
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buvo atrandami pagal grotazymes, susijusias su Zaidimu ir sékmés faktoriais (pvz., ,,Genshin Impact*,
,»Genshin Impact pulls®, ,,Genshin Impact luck®) ir naudojant platformy laikotarpio filtravimo
sistemas. Buvo siekiama, kad renkami turinio vienetai atspindéty visas ménesio dalis, 0 ne tik
aktyviausias datas. Kadangi ,,Genshin Impact* Zaidéjai ,,Youtube® ir ,,Reddit platformose yra
aktyvesni dél galimybés placiau diskutuoti ir daugiau parodyti nei ,,X* platformoje, ,,Youtube® ir
»Reddit* platformoms buvo i§ viso surinkta po 500 turinio vienety, o ,,X* platformai — 250 turinio
vienety. Sie visi turinio vienetai buvo sukoduoti ,,Microsoft Excel* lentelése. Naudojant internetinj
jrankj ,,Random.org® buvo sugeneruoti atsitiktiniai skaiciai kiekvienai i platformy. Pagal Siuos
skai¢ius buvo atsitiktinai atrinkti tyrimui naudoti turinio vienetai, taip buvo uztikrinta atsitiktiné

turinio atranka.

Kiekybinio tyrimo metu surinkti duomenys buvo analizuojami naudojant apraSomosios statistikos
metodus. Matricos kategorijos ir subkategorijos suskirstytos j lenteles. Buvo pateikti tokie rezultatai
kaip daznis, vidurkiai, procentinés dalys, kurios padéjo suprasti, kaip daznai ,,Genshin Impact*
zaidéjai komunikuoja apie sékme, kokios formos tai yra komunikacija, pagal tipg, buvo iSanalizuota
apie kokig sékme daZniausiai buvo komunikuojama, kokie jrasai sulauké daugiau jsitraukimo ir pagal

tai formuojama duomeny analizé (Field, 2017).

Kokybinio interviu metodas buvo pasirinktas kaip vienas i3 pagrindiniy $io tyrimo metody. Siuo
metodu siekiama nuodugniau suprasti ,,Genshin Impact® sékmés komunikacijos poveikj zaidéjy
bendruomenei. Sis metodas padeda detaliai atskleisti Zaidéjy patirtj, susijusia su sékmés
komunikacija. Buvo analizuojama tiek zaidéjy reakcija j kity zaidéjy sékmés komunikacijg, tiek jy
paciy patirtis komunikuojant apie savo sékm¢. Kokybiniai interviu itin papildé kiekybinés turinio
analizés rezultatus, suteikdami jai platesnj vaizdinj apie bendruomenés elgsena, reakcija, reikSme ir

patirt] sékmés komunikacijos procese (Bryman, 2016).

Kokybinis interviu buvo pasirinktas del giluminiy jZvalgy apie sékmés komunikacija
kompiuteriniuose Zaidimuose. Kokybiniai interviu padéjo suprasti ne tik ka, bet ir kodél Zaidéjai
komunikuoja apie savo s€kme. Taip pat suprasti, kaip jie vertina kity zaidéjy sekmés komunikacijg ir
ar ji juos veikia pozityviai, ar negatyviai. Visa tai padeda analizuojant zaidéjy motyvacijg, emocijas,
socialines sasajas, kurios ne visuomet yra pastebimos analizuojant tik jy kuriama turinj (Rubin &
Rubin, 2012). Kadangi kokybinio interviu metodu yra siekiama surinkti Zinias apie analizuojama
reiskinj, §is metodas yra itin tinkamas tyrimams, kuriuose reikia uZfiksuoti socialing patirtj. Sis
metodas tinkamas analizuoti sékmés komunikacijos reiSkiniui kompiuteriniame zaidime ,,Genshin

Impact®, nes siekiama istirti zaid€jy socialing patirt].
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Kokybiniams interviu buvo pasirinktas pusiau struktiiruoto interviu formatas, kuris suteiké
galimybe iSlaikyti jau i$ anksto sukurty tyrimo klausimy rémus ir kartu lanksc¢iai reaguoti j dalyviy
atsakymus ir gilintis j netikétus ir svarbius tyrimui aspektus. Be to, kokybinio interviu metodas ir
pusiau struktiiruoto interviu formatas tinkami naudoti, kai interviu yra atlickami uzsienio kalba, taip
pat kai norima surinkti duomenis, susijusius su informanty asmenine patirtimi. Kadangi aStuoni i$
desimt interviu buvo atlieckami angly kalba, kuri nebuvo gimtoji nei vienam i$ informanty, Sis tyrimo
metodas ir jo formatas buvo tinkamiausias surinkti galimg informacija, ja prireikus patikslinant. Taip
pat toks formatas padéjo ne tik surinkti informacija, bet ir jg interpretuoti platesniame socialiniame ir
kultariniame kontekste, kadangi kalbinti informantai buvo i§ jvairiy kultiiriniy aplinky, tad buvo

galimybé pasitikslinti detales apie jy kulttirinj suvokima (Rubin & Rubin, 2012).

Siekiant uztikrinti duomeny jvairove, reprezentatyvumg ir prisotinimg, buvo apklausti 10
kompiuterinio Zaidimo ,,Genshin Impact® zaidéjy. Nors dalyviai buvo renkami jvairovés principu,
vienas i$ reikalavimy buvo, kad jie Zaisty ,,Genshin Impact* bent kartg per savaite, taip uztikrinant jy
jsitraukimg ] zaidimg ir konteksto supratimg. Visi kiti aspektai apémé Zaidéjy jvairove: buvo
pasirinkti skirtingy lygiy, patirties Zaid¢jai, 1§ skirtingy kontinenty, jvairaus aktyvumo socialin¢je
medijoje lygio, taip pat tick moteriskos, tiek vyriskos lyties zaidéjai. Taip buvo siekiama uZztikrinti
jvairiy perspektyvy atsiskleidimg (Bryman, 2016). Su informantais buvo susisiekta privaciame
»Discord® serveryje, susijusiame su kompiuteriniu zaidimu ,,Genshin Impact®, jiems buvo i$siystos
asmeninés Zinutés su tyrimo tema, tikslu, praSymu atlikti interviu ir anonimiskumo uZztikrinimu.

Zaidéjai buvo atrinkti pagal jau minétg aktyvumg ir jvairovés principa.

AStuoni 1§ deSimt interviu buvo atliekami angly kalba, du — lietuviy kalba, visi jie buvo vykdomi
»Discord* platformoje, vaizdo skambuciy metu. Kiekvienas interviu truko nuo 35 iki 50 minuciy, 0
surinkta informacija buvo jrasyta su dalyviy sutikimu ir véliau transkribuojama analizei. Duomenys
buvo koduojami raide ,,I* ir informanto skaiiumi, pagal interviu atlikimo sekg. | transkripcijg su
tema nesusij¢, ar asmens anonimi$kumg galintys pazeisti duomenys nebuvo jtraukti. Duomenys buvo
analizuojami, sukuriant atskiras temas, kurios kilo i§ informanty pasakojimy, duomenys buvo
renkami ,,Microsoft Word* programoje, naudojantis ir jos automatiniu transkribavimu bei Zymint

temas spalviskai.

Pusiau struktiiruoti interviu klausimai buvo paruosti pagal analizuotag moksling literatiirg. Interviu

buvo pradedami nuo bendro pobtidzio klausimy apie zaidéja, zaidima ir jo bendruomeng:

1. Kiek laiko zaidziate ,,Genshin Impact*?

2. Kaip atradote Zaidimg ,,Genshin Impact® ir kas paskatino jus jsitraukti j jo bendruomene
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3. Kaip daznai stebite arba kuriate turinj apie ,,Genshin Impact* socialinése platformose, tokiose

kaip ,,Reddit*, ,,X* ar ,,Youtube*?

Interviu buvo tesiami klausimai apie sékmés komunikacija, siekiant suprasti, kaip zaid¢jai

suvokia sékme zaidime ir kaip ja dalijasi su kitais zaidéjais:

4, Kaip apibréztuméte sekme¢ kompiuteriniame zaidime ,,Genshin Impact*?
5. Ar jus dalijatés savo sékmeés istorijomis su kitais zaidéjais? Jei taip, kokiais btdais ir kokiais
atvejais?

6. Kas jus skatina dalytis s¢kme?
Trecioji klausimy dalis — susijusi su s€kmés komunikacijos poveikiu:

7. Kaip jus reaguojate i kity ,,Genshin Impact® Zaidejy sékme?

8. Jei dalijatés savo s¢kme, kaip kiti Zaidéjai | jg reaguoja?

9. Kaip jauciatés matydamas sékmés istorijas, susijusias su ,,Genshin Impact* socialinés medijos
platformose?

10. Ar esate patyres negatyviy reakcijy j jisy s€ékmés istorijas zaidime?

Siais deSimt klausimy buvo siekiama tiesiogiai orientuotis j sékmés komunikacijos
kompiuteriniame Zzaidime ,,Genshin Impact™ reiskinj. Didzioji dalis klausimy yra atviri, dél to
informantai turé¢jo galimybe detaliai pasidalinti savo patirtimi ir nuomone, o pusiau struktiiruoto
interviu formatas padéjo placiau pasigilinti | specifines temas, aktualias tyrimui. Kadangi klausimai
apima ne tik individualias patirtis, bet ir bendruomenés jtaka, emocinius aspektus ir socialines
sgveikas, atskleidziama daugialypé perspektyva (Brinkmann & Kvale, 2022). Informantams nebuvo
apibréziama, kas yra sekme kompiuteriniame Zaidime, jie patys ja apibréze, tad, nors pagal moksling
literattira, buvo tikimasi, kas yra s¢kmés faktoriai Zaidéjams, $i informacija buvo tikrinama pagal
zaid¢jy patirtj.

Kokybiniy interviu rezultaty interpretavimas apémé surinkty duomeny analize pagal temas, jy
struktliravimg ir jZvalgy pateikima. Kadangi pusiau struktiiruoti interviu padéjo labiau jsigilinti |
informanty patirt] ir poziiiri, Siy rezultaty interpretacija yra suorientuota j kontekstg ir asmening
patirtj. Teminéje analizéje buvo identifikuoti pagrindiniai atsakymuose atsikartojantys motyvai,
temos ir patirtys (Braun & Clarke, 2006).

Kombinuotas tyrimo metody — kiekybinés turinio analizés ir kokybiniy interviu — pasirinkimas
buvo vienas i§ esminiy, siekiant visapusiSkai iStirti ir jvertinti kompiuterinio zaidimo ,,Genshin
Impact* zaidéjy s€kmés komunikacija ir poveikj jo bendruomenei. Kiekybine turinio analize buvo
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standartizuotai iSanalizuotas didelis kiekis socialinés medijos turinio vienety, o kokybiniais interviu

buvo istirta informanty patirtis, susijusi su s€kmés komunikacija.

4.2 Tyrimo etika

Siame tyrime buvo siekiama visapusiskai uztikrinti etikos principus. Pirmiausia, §iame tyrime
yra uztikrinamas sgziningumo principas: pateikiami duomenys, metodai, procesas ir rezultatai yra
tikslas ir nesufabrikuoti. Antra — Siame tyrime, kuris apima tiek kiekybing turinio analize, tiek
kokybinius interviu, buvo imtasi visy reikalingy priemoniy, skirty uztikrinti etikos principus ir

konfidencialuma.

Visi kiekybinei turinio analizei naudoti socialinés medijos vienetai buvo skelbti viesai ir visiems
prieinami. D¢l §ios priezasties tyrimas buvo atliktas ,,Youtube®, ,,Reddit” ir ,,X* platformose, kuriose
yra platus ir viesas ,,Genshin Impact™ sékmés komunikacijos jrasy pasirinkimas. Nors ,,Genshin
Impact* bendruomen¢ yra itin aktyvi ir ,,Facebook® bei ,,Discord platformose, ta¢iau dazniausiai ji
informacija dalijasi privafiose grupése ir serveriuose, tad ir §i informacija buty privati, 0 oS
naudojimas be zaidéjy sutikimo, paZeisty etikos principus, kuriy yra laikomasi Siame tyrime.
Analizéje buvo naudojami tik apibendrinti rezultatai, nebuvo atskleidziamos asmeninés detalés,
nebuvo cituojami unikalGs jrasai, kad biity i§vengta nety¢inio asmenybés atskleidimo (Bryman,

2016).

Kokybinio interviu dalyviai i§ anksto buvo informuoti apie jy anonimiskumo uztikrintumg. Jie
buvo identifikuojami tik kodais (,,I1%, ,I2, ,,I3*“ ir t.t.)), o visi duomenys, galintys atskleisti
informanty tapatybe, buvo pasalinti. Transkripcijose taip pat atvaizduojami tik tie duomenys, kurie
yra susije su tyrimu. Visi dalyviai suteiké informuotg sutikimg dalyvauti tyrime, jiems buvo
paaiskinta tyrimo tema, tikslas, procesas ir galimybé sustabdyti savo dalyvavimg tyrime panoréjus,
be pasekmiy. Visi kokybiniy interviu tyrimo dalyviai j tyrimg buvo jtraukti savanoriskai, jie turéjo
galimybe uzduoti klausimus apie tyrima, jo procesa, jiems buvo suteikta informacija, kur ir kaip bus
naudojami jy suteikti duomenys (Rubin & Rubin, 2012). Visi surinkti duomenys saugomi
uzsifruotuose dokumentuose, prie kuriy prieigg turi tik darbo autoré. Kiekybiniai duomenys, kaip ir
buvo rasyta, buvo surinkti i§ viesai pasiekiamy platformy ir analizuojami tik apibendrintai, laikantis

socialinés medijos platformy privatumo nuostaty.
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4.3 Tyrimo ribotumai

Sio tyrimo ribotumai susideda i§ konkregios apibrézties veiksniy, kurie yra susije su metodologija,
duomeny atranka ir interpretacija, kalbos barjerus. Nors kiekybinei turinio analizei buvo atrinkta 500
turinio vienety taip siekiant duomeny reprezentatyvumo, vis délto gali biiti, kad jie neatspindi visy
kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact* bendruomenés segmenty. Kadangi uzdarose grupése ar
serveriuose komunikuojantys zaidéjai nebuvo jtraukti j analize dél privatumo ir prieinamumo,

»Reddit”, ,,Youtube® ir ,,X* platformy turinio analiz¢ gali biiti ribota.

Dar vienas ribotumas yra susijes su kokybinio interviu metodo atranka. Nors buvo siekiama
atrinkti kuo jvairesnius respondentus, i§ viso buvo apklausti deSimt respondenty, tai gali apriboti tam
tikty ,,Genshin Impact* bendruomenés grupiy, pavyzdziui, re¢iau Zaidzianc¢iy asmeny, atstovavima.
Kadangi dalyviai buvo i$ jvairiy kultiiry ir interviu vyko ne jy gimtgja kalba, tai galé¢jo paveikti jy

atsakymy iSsamumg ar interpretacijg.

Tyrimo ribotumas taip pat gali buti susijgs ir su tyréjos SaliSkumu. Nors siekta kuo labiau
uztikrinti nesaliskumga ir objektyvuma, aktyviai naudojant tyrimo, Sifravimo, strukttrizavimo ir kitus
metodus, tadiau Sie tyrimai vis tiek gali turéti tam tikrag interpretacinj komponentg, priklausantj nuo
tyréjos patirCiy ar prielaidy. Taip pat socialinés medijos turinys ne retai yra priklausantis nuo
konteksto ir reikalauja i§samesnés interpretacijos. Kai kurie kiekybinés turinio analizés jraSai galéjo
biiti neteisingai interpretuoti dél ribotos prieigos prie turinio kiiréjy intencijos ar situacijos, kurioje

Sie jrasai buvo sukurti.

Nors s¢kmeés komunikacijos apibréZzimas Siame darbe buvo pagristas mokslinés literatiiros
analize, vis délto jis gali neatitikti visy ,,Genshin Impact™ zaidéjy suvokimo apie sékmg. Individualios
ypatybés ir skirtumai tarp zaidéjy gali daryti didelg jtakg tam, kaip jie komunikuoja apie savo sékme,
todél bendro s¢kmeés komunikacijos reiskinio apibendrinimas gali biiti komplikuotas. O ypac kai yra

analizuojama tokia plati ir tarptautiné bendruomen¢ kaip ,,Genshin Impact* zaidéjy.

Sio darbo tyréja taip pat yra ir ,,Genshin Impact“ bendruomenés naré ir zaidéja. Tai darbui suteikia
tiek privalumy, tiek ribotumy, turin€iy jtakos tyrimo procesui ir rezultatams. Viena vertus, tyréjos
patirtis kaip ,,Genshin Impact®“ zaidéjos ir bendruomenés narés gali suteikti platesnj ir gilesnj
kontekstg bei supratimg apie zaidimg, jo mechanikas, bendruomenés dinamikg ir kultiirg. Taip pat tai
padeda lengviau ir greiiau atpazinti svarbius ir i$skirtinius bendruomenés aspektus, interpretuoti

specifines sgvokas ar zaidimo niuansus, kurie gali biiti nesuprantami kitiems. Kita vertus, tai gali kelti

VW —

44



patirtis gali lemti iSankstinius nusistatymus, galin¢ius turéti jtakos duomeny interpretacijai. Siekdama
sumazinti §iuos ribotumus, tyréja darbo raS§ymo metu apibrézé savo vaidmenj kaip tyréjos ir tuo metu
nedalyvavo zaidimo bendruomenés veiklose, taip pat, nesaliSkumo iSlaikymui buvo pasitelktos

papildomos patikros priemonés, informacija buvo vis i$ naujo tikrinama, buvo atliekamos refleksijos.

4.4 Kiekybinés turinio analizés rezultatai

Kickybinéje turinio analizéje buvo analizuojami sékmés komunikacijos jraSai, susij¢ su
kompiuteriniu Zaidimu ,,Genshin Impact®. Sioje kiekybinéje turinio analizéje i§ viso buvo surinkti
500 turinio vienety, kurie atspindi ,,Genshin Impact“ bendruomenés sékmés komunikacija trijose
socialinés medijos platformose —,,Reddit*, ,,Youtube®, ,,X*. Pagal pastebimg aktyvumg platformose,
buvo pasirinkta, kad bus analizuojama 40 % jrasy vienety ,,Reddit* platformoje, 40 % jraSy vienety
,»Youtube* platformoje ir 20 % vienety ,,X* platformoje. Analizé apémé tiek tekstinj, tiek vizualinj
turinj, kuris apima ir iliustracijas, ir vaizdo jrasus. Svarbiausias $iy turinio vienety pozymis — sékmes

komunikacija, susijusi su zaidimu ,,Genshin Impact®.

Tyrimui struktruoti buvo iSskirtos pagrindinés kategorijos: individualiis pasiekimai ir
komandiniai pasiekimai; ,,gacha* mechanikos laiméjimai; skatinimo priemonés pagal mechanizmus:
lentelés, lygiai, rety artefakty laiméjimai; atskiros kategorijos iSskirtos i$Sikiy jveikimams,
laim¢jimams kovose ir Zaidimo istorijos pergaléms. Subkategorijose iSskirta zaidéjy lytis, turinio
formatas (tekstai, vaizdai, vaizdo jraSai), reakcijy (perzitros, komentarai, paspaudusiy ,,patinka‘)

skaicius.

Visi turinio vienetai buvo priskirti vienai i§ dviejy kategorijy — individualiy arba komandiniy
pasiekimy. Kiekybiné turinio analizé¢ atskleidé, kad ,,Genshin Impact* Zaidéjai dalijasi tiek
individualiais, tiek komandiniais pasiekimais, vis délto jy proporcijos zymiai skiriasi: individualiis
pasiekimai sudaré apie 77 % visy analizuoty turinio vienety, o komandiniai pasiekimai apie 23 %.
Tai atskleidZia, kad ,,Genshin Impact* yra labiau orientuotas j asmenines pergales, dél to ir Zaid¢jai
daugiau komunikuoja apie individualius laiméjimus. ,,Reddit* platformoje ,,Genshin Impact™ Zaidéjai
daugiausia komunikavo apie savo asmeninius pasiekimus, Sios kategorijos dalis sudaré 89 %, o
,Youtube®“ placiau buvo komunikuojama apie komandinius pasiekimus, jy skaiius, nors ir buvo

mazesnis nei individualiy s€kmés istorijy, taciau sieké 34 %.
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1 lentelé. Individualiy ir komandiniy pasiekimy pasiskirstymas sékmés komunikacijos jraSuose

Platforma Individualus pasiekimai Komandiniai pasiekimai
»Reddit* 178 22
,,Youtube* 132 68
X 77 23

Saltinis: sudaryta autorés.

Individualiy pasiekimy kategorija apima asmeninius prieSy nugaléjimus, rety artefakty atradimus,
»gacha® laiméjimus, lygio pakylimus ir kt. Pavyzdziui, ,,Youtube* dazni yra vaizdo jrasai, kuriuose
jvykdymus su minimaliais komandiniais iStekliais. ,,Reddit“ platformos polapiuose pasiekimai
dazniausiai yra pristatomi ekrano kopijomis su sukurtomis personazy specifikacijomis arba padaryta
didele Zala priesams, taip pat gausu ir tekstinés informacijos, kurioje dalijamasi tokiais pasiekimais
kaip kad po ilgo laiko pavyko pasiekti aukstesnj lygj ar jveikti i§8tkj. Komandiniy pasiekimy
priesus, dalyvavimg specialiuose renginiuose. ,,Youtube™ platformoje jrasy apie komandinius
pasiekimus — daugiausia, gausu vaizdo jraSy apie tai, kaip yra kartu su kitais bendruomenés nariais

siekiama nugaléti ,,Spyral Abyss* lygius ar jveikti pasaulio bosus.

Nors individualiy pasiekimy ,,Genshin Impact* skaicius — didesnis, taciau reakciju ir perZiiiry
skaiCius yra panasus, individualiis pasiekimai ,,Reddit” vidutini§kai surinko apie 46 ,,upvotes®,
komandiniai — 43 ,,upvotes®, ,,Yotube* individualiis pasiekimai vidutiniS§kai rinko 13 tokst. perzitiry,
o komandiniai 12 tukst. perzitry. ,,X* platformoje individuallis pasiekimai vidutiniSkai sulaukdavo
apie 23 reakcijas, o komandiniai — apie 20 reakcijy. Tai parodo, kad nors zZaidéjai patys dazniau
komunikuoja apie asmenines pergales, taciau domisi tiek individualiomis, tick komandinémis
pergalémis. Tai atspindi, kad paties Zaidimo struktiira labiau pritaikyta individualiems pasiekimams,

taciau zaidéjy bendruomené domisi ir komandinémis Zzaidimo galimybémis.

Kiekybiné turinio analiz¢ atskleide, kad kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact* bendruomenéje
itin didelis démesys yra skiriamas ,,gacha®“ mechanikos laiméjimams. Nors zaidéjai komunikuoja
apie savo sékme, susijusig ir su kitomis Zaidimo mechanikomis, tokiomis kaip lentelémis, lygiais,
retais artefaktais, taciau net 39 % visos ,,Genshin Impact® zaidéjy sékmés komunikacijos yra vienaip
ar kitaip apie ,.,gacha“ mechanikos laiméjimus. Zaidéjai itin daznai dalijosi sékmingais personazy ir
ginkly laiméjimais, dalijosi savo sékmés ritualais, skirtais laiméti naujus personazus. ,,Y outube*

gausu vaizdo jrasy, kuriuose turinio kiiréjai reaguoja j s€ékmingus bandymus laiméti personazus ar
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ginklus. Laiméjimai specializuotose ,,Genshin Impact® lentelése sudaro apie 2 % viso analizuoto
turinio, lygiuy pakylimy jrasai — apie 3 % visos zaidéjy sékmés komunikacijos. Rety artefakty
laiméjimai yra itin iSskirtinis bei sunkiai pasiekiamas laiméjimas ,,Genshin Impact* bendruomenéje,
Si kategorija apima 8 % visy analizuoty tyrinio vienety. 7 % sékmés istorijy buvo susijusios su
zaidimo istorija. Kadangi ,,Genshin Impact® turi pla¢ig pagrinding Zaidimo istorijg ir daug
papildomy istorijos linijy, $is aspektas atsiskleidzia ir zaidéjy s€ékmés komunikacijoje. Bendruomenés
nariai dalijasi jiems jsimintinomis, dziaugsma kélusiomis istorijos akimirkomis, pasakoja apie tai per
kiek laiko jiems pavyko suzinoti visg istorijg ar kaip pavyko pasiekti kurj nors i$ istorijos vingiy. 8
% dalyviy komunikuoja apie savo sékme kovose, $ios kategorijos turinys — itin jvairus. Jis varijuoja
nuo kovy vaizdo jrasy iki jy apraSymy ir memy formato. 5 % zaidé¢jy sekmés komunikacijos buvo
skirti istorijoms apie issiikiy jveikimus, aktyviausiai apie $ios kategorijos pergales buvo dalijamasi

VW —

LA

demonstruoja, kad zaidéjams patinka atrasti pasléptus zaidimo i$Siikius ir jiems svarbu pasiekti

i§skirtine s€kme zaidime.

2 lentele. Kategorijy pasiskirstymas vienetais

Kategorija Vienetai
,»Gacha* 195
Lentelés 11
Lygiai 16

Reti artefaktai 42
Zaidimo istorija 35
Kovos 38
I8sukiai 27

Kita 136

Saltinis: sudaryta autorés.

»Reddit* platformoje ,,gacha® mechanikos jraSy dalis buvo maziausia i§ visy trijy analizuoty
platformy, ,,gacha* dalis buvo apie 34 %, kadangi ,,Reddit* platformoje labiau dominuoja turinys
»Youtube®, tiek ,,X*“ 40 % sékmés komunikacijos turinio yra vienaip ar kitaip susij¢ su ,,gacha*
mechanika. Sis turinys isreiskiamas ne tik vaizdo jrasais, kuriuose turinio kiiréjai demonstruoja savo

laiméjimus, bet ir memy, trumpyjy zinuciy su grotazymémis formatu. Tai atskleidzia, kad ,,gacha*
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faktorius yra itin svarbus ,,Genshin Impact® bendruomenéje ir laiméjimai, naudojantis Sia mechanika,
yra suvokiami kaip viena svarbiausiy sékmés formy. Nors ,,gacha® mechanikos laiméjimai
dominuoja ,,Genshin Impact* Zaidéjy sékmés komunikacijoje, taciau ir Kiti mechanizmai, tokie kaip
rety artefakty laiméjimai, i88tikiy pergalés, istorijos pasiekimai ar lygiy pakylimas bei lyderiy lentelés
taip pat prisideda prie ,,Genshin Impact™ bendruomenés aktyvumo, nes Sie rodikliai demonstruoja

zaidéjy pastangas ir atskleidzia platesnj ir jvairesn]j pasiekimy spektra.

Analizuojant kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact* sékmés komunikacijos turinj, buvo
iSskirta ir lyties subkategorija. Ji jtraukta, remiantis kokybiniais interviu, kuriuose buvo atskleista,
kad moteriskos lyties zaidéjos reCiau komunikuoja apie savo sékmg¢ nei vyriskos lyties Zzaidéjai.
Kiekybiniu tyrimu buvo siekta patvirtinti arba paneigti kokybiniame interviu atrastus duomenis.
Pasak vienos i§ pirmaujanciy rinkos tyrimy ir analizés platformos ,,Sensor Tower*, kompiuterinj
zaidimg zaidzig apie 45 % motery ir 55 % vyry (Genshin Impact - Overview - Apple App Store - US,
n.d.). Vis délto kiekybiné turinio analiz¢ atskleidzia, kad apie savo sékme Zaidime ,,Genshin Impact*
vyriskos lyties atstovai komunikuoja du kartus dazniau nei moterys. Apie 50 % visy analizuoty jrasy
buvo sukurti vyriSkos lyties asmeny, apie 23 % analizuoty jraSy buvo sukurti moteriSkos lyties
Zaidéjy. Taciau svarbu paminéti, kad dalies bendruomenés nariy lyties identifikuoti nepavyko,
kadangi Sie dazniausiai naudoja slapyvardzius ir ne visuomet pazymi savo lyting tapatybe socialinéje
medijoje. Tad, nors ,,Genshin Impact™ ZaidZia 10 % daugiau vyry, socialinéje medijoje atrodo, kad jy
7aidzia daug daugiau nei motery, dél to, kad jie du kartus dazniau komunikuoja apie savo sékme. Sis
lyties disproporcija Zaidimo sékmés komunikacijoje gali atspindéti tiek ,,Genshin Impact*
bendruomenés, tiek apskritai visy kompiuteriniy Zaidimy tendencijas, kuriose vyriskos lyties zaidéjy
jsitraukimas jprastai yra didesnis. Vis délto naujausiais ,,Statistica® duomenimis, jvairaus amziaus
asmeny jsitraukimas } kompiuterinius Zaidimus nedemonstruoja tokio ly¢iy disbalanso, kokj
atskleidzia sékmés komunikacijos kiekybiné turinio analizé, 0 ir ,,Genshin Impact® zaidzia 10 %
daugiau vyry, o ne dvigubai, kaip kad demonstruoty kiekybiné turinio analizé (Clement, 2024). Tad
yra keliamas klausimas, kodél moterys reciau komunikuoja apie savo sékme¢ kompiuteriniame
zaidime ,,Genshin Impact™ nei vyrai. Tam galéty daryti jtaka sociokultliriniai veiksniai, susij¢ su
tradiciniais lyCiy stereotipais, pagal kuriuos vyrai daznai yra skatinami demonstruoti savo
konkurencingumg, pasiekimus, pergales, o moterys labiau nuosaikumg ir bendruomeniskuma
(Connell & Messerschmidt, 2005). Pla¢iau §i hipotezé yra atskleidziama kokybiniy interviu

rezultatuose.
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5 paveikslas. ,,Genshin Impact* zaidéjy s€kmés komunikacija pagal lytj
300
250
200
150
100

50

Vyriskos lyties zaidéjai Moteriskos lyties zaidéjos Neidentifikuota

m Lytis

Saltinis: sudaryta autorés.

Analizuoti turinio vienetai buvo skirstomi j tris subkategorijas, nurodancias jy formatg — vaizdo
jrasus, tekstus ir iliustracijas. ,,Youtube® platformoje buvo analizuojami tik vaizdo jrasai (tiek
trumpieji, vadinami ,,shorts®, tiek jprastos trukmés), ,,Reddit buvo analizuojami tik tekstai ir
iliustracijos, o ,,X* ir tekstali, ir iliustracijos, ir vaizdo jrasai, vis délto pastaryjy buvo vos apie 5 proc.
Kiekybiné turinio analizé atskleidé, kad pats populiariausias turinys tarp ,,Genshin Impact®
bendruomenés yra vaizdo jrasai. Tirti turinio vienetai vidutiniSkai buvo perZidirimi apie 13 tukst.
karty, tarp jy ir vaizdo jraSai, kurie tur¢jo per keliasdeSimt perzitiry (didZiausias perzitiry skaicius —
86 tukst.), ir vaizdo jrasai, kurie surinkdavo vos po kelias perzitras. ,,Patiktuky‘ skaiCius, jei buvo
atskleistas zilirovams, varijavo nuo nulio iki 15 tukst. Tokio bendruomenés jsitraukimo kitose
platformose nebuvo aptikta, ,,Reddit” platformoje didZiausias skaicius ,,upvotes* buvo 7 tikst. O ,,X*
platformoje didZiausias reakcijy skaicius — 5,5 tiikst. Tai atskleidZia, kad i$ trijy analizuoty platformy,
»Youtube* platforma ,,Genshin Impact* bendruomeng¢je yra populiariausia. To prieZastis gali biiti

galimybeé placiau ir detaliau atskleisti savo s€kmés istorijas ir pademonstruoti Zaidimo dinamika.

Tik tekstai analizuotuose turinio vienetuose sudaré apie 38 %, vaizdo jrasai — 44 %, o tik
iliustracijos arba tekstai papildyti iliustracijomis sudaré 18 % analizuoto turinio. Tekstai buvo
populiariausi ,,Reddit” ir ,,X*, kadangi Siose platformose dominuoja rasytiné komunikacija. Kaip jau
buvo aptarta, didzioji dalis jraSy tiek tekstiniy, tiek vaizdiniy apémé individualias pergales. Tekstai

su iliustracijomis ir tik iliustracijos i$siskyré tuo, kad net 71 % jy buvo paremti memuy formatu. Apie
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s¢kme buvo komunikuojama i§ humoro pusés, pasiepianciai buvo demonstruojami reti artefaktai ar
»gacha® laiméjimai. Tai atskleidzia bendruomenés tapatybés dalj, linkusig juokauti ir kurti memy
turinj. Memai taip pat gausiai buvo naudojami ir vaizdo jrasuose (apie 52 % analizuoty vaizdo jrasy),
dalis trumpyjy vaizdo jrasy (apie 24 %) buvo sukurti memy pagrindu. Net 65 % apie s¢kme
komunikuojan¢iy memy buvo susij¢ su ,,gacha* mechanika. Tai demonstruoja, kad nors ir ,,gacha‘“
laiméjimai yra laikomi sékme, taciau i$ Sios mechanikos taip pat bendruomenéje yra ir pasijuokiama.
Visa tai taip pat atskleidzia ir dalj ,,Genshin Impact* bendruomenés tapatybés, kurios dalis — humoras

ir galimybé¢ pasijuokti ir 1§ paties Zaidimo.
6 paveikslas. Turinio formaty pasiskirstymas ,,Genshin Impact* zaidé¢jy komunikacijoje

250

200

150

100

50

Tekstai Vaizdo jrasai Iliustracijos

m Formatas

Saltinis: sudaryta autorés.

Kiekybinés turinio analizés rezultatai atskleidé, kad kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact®
bendruomenés sekmeés komunikacija yra jvairialype, placiausiai apimanti individualius pasiekimus
(77 %), dazniausiai bendruomenés sékmés komunikacija yra susijusi su ,,gacha®“ mechanikos
laiméjimais (39 %). ISanalizuoti 500 sékmés komunikacijos turinio vienety atskleidé, kad placiausiai
ir labiausiai bendruomeng jtrauké vaizdo jrasai, taip pat ir Sio formato turinio bendruomené kiiré
daugiausia. Daugiau nei pus¢je analizuoto turinio zaidéjai jtrauké juokeliais paremty turinio vienety
— memy, tai demonstruoja bendruomenés tapatybés dalj — siekj pajuokauti ir kurti memus, reflektuoti
savo patirt] humoro forma. Lyties subkategorija parodé, kad vyriskos lyties Zaid¢jai apie savo s€kme
zaidime ,,Genshin Impact®“ komunikuoja du kartus dazniau nei moterys, nors ,,Genshin Impact*

zaidzia 10 % daugiau vyry nei motery.
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4.5 Kokybiniy interviu rezultatai

Kokybiniy interviu tyrimas atskleidé daugialypj ir jvairiapusi$kg sékmés komunikacijos poveikj
,Genshin Impact* zaidéjams. Kokybiniuose interviu buvo apklausti 10 zZaidéju, kurie bent karta per
jvairesnius bendruomenés narius, kurie atskleisty kuo jvairesnes perspektyvas. Atrinkti zaidéjai zaidé
keturiuose skirtinguose serveriuose: Azijos, Siaurés Amerikos, Piety Amerikos ir Europos. Keturi
apklausti zaidéjai buvo i§ Europos serverio (du gyvena Lietuvoje, vienas — Ispanijoje ir vienas —
Pranciizijoje), du zaidéjai i§ Azijos (vienas i§ Japonijos, o kitas i§ Piety Koréjos), du i§ Siaurés
Amerikos (abu i§ Jungtiniy Amerikos Valstijy) ir du i§ Piety Amerikos (vienas — i§ Meksikos, kitas —

Brazilijos).

7 paveikslas. ,,Genshin Impact® serveriai, kuriuose zaidzia informantai

Serverial, kuriuose zaidzia informantai

mEuropa = Azija = Piety Amerika Siaurés Amerika

Saltinis: sudaryta autorés.

Informanty amzius varijuoja nuo 19 iki 34 mety, informanty amziaus vidurkis — 26. Penkios

......

»Genshin Impact® ZaidZzia maziau nei metus, keturi informantai ZaidZia apie dvejus metus, du
informantai — apie tris metus ir vienas informantas — zaidzia jau ketverius metus. Tad zaidéjy jvairové

ir patirtis — jvairi, atskleidzianti skirtingas perspektyvas ir bendruomenés jvairove.
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Kokybinio interviu formatas buvo pusiau struktiiruotas, buvo remiamasi deSimt iS anksto
pasiruosty klausimy, kurie buvo lanksciai pildomi interviu metu. Véliau duomenys buvo
transkribuojami ir struktiirizuojami pagal temas, kurios buvo zZymimos spalvomis. Pagrindiniai
klausimai: 1. Kiek laiko ZaidZiate ,,Genshin Impact*“? 2. Kaip atradote Zaidimg ,,Genshin Impact* ir
kas paskatino jus jsitraukti j jo bendruomene? 3. Kaip daznai stebite arba kuriate turinj apie ,,Genshin
Impact“ socialinése platformose, tokiose kaip ,,Reddit”, ,, X ar ,,Youtube“? 4. Kaip apibréztuméte
s¢kme kompiuteriniame zaidime ,,Genshin Impact“? 5. Ar jiis dalijatés savo s¢kmés istorijomis su
kitais zaidéjais? Jei taip, kokiais budais ir kokiais atvejais? 6. Kas jus skatina dalytis sékme? 7. Kaip
jus reaguojate j kity ,,Genshin Impact* Zaidéjy sékme? 8. Jei dalijatés savo sékme, kaip kiti zaidéjai |
jareaguoja? 9. Kaip jauciatés matydamas sékmés istorijas, susijusias su ,,Genshin Impact* socialinés

medijos platformose? 10. Ar esate patyres negatyviy reakcijy j jlisy sekmés istorijas zaidime?

Duomenys buvo koduojami raide ,,I* ir informanto skai¢iumi, pagal interviu atlikimo seka.
Transkribuotas turinys pagal informanty atsakymus buvo suskirstytas j SeSias temas: jsitraukimo
priezastys; sékmés samprata; informanty sékmés komunikavimo formos; motyvai; reakcijos | s€kmés
komunikacija; moteriskos ir vyriskos lyties skirtumai sékmés komunikacijoje. Pagal Sias SeSias temas

buvo jvertintas poveikis ,,Genshin Impact* bendruomenei.

Septyni 1§ deSimt apklaustyjy atskleide, kad apie zaidima suZinoti ir pabandyti ji pradéti Zaisti
juos paskatino kity zaidéjy pavyzdys, kaip jie zaidzia. Keturi zaidéjai, pamatg socialinés medijos
jraSuose zaidimo fragmentus ir akimirkas, jie susidoméjo paciu zaidimu ir paband¢ jie zaisti. O trys
zaidéjai apie ,,Genshin Impact™ suzinojo i$ draugy, kurie pozityviai atsiliepé apie zaidimg. Septyni
jtraukianti, atsiliepimai buvo pozityviis. Tad galima teigti, kad Siuos septynis Zaidéjus pradéti zaisti
,,Genshin Impact* jtrauké kity Zaidéjy sékmés komunikacija. Kiti trys zaidéjai apie Zaidimus suzinojo

18 ,,Genshin Impact* reklamy, kuriose juos patrauké Zaidimo estetika ir muzika.

3 lentelé. Informanty atsakymai apie jsitraukimo priezastis

Tema Kokybinio interviu teiginiai

Isitraukimo priezastys ., Pirmq kartq pamaciau Sitq Zaidimg pamaciau
,, Youtube“ vaizdo jrase, jame Zaidéjas rode,
kaip bando laiméti personazq. Tada net
nesupratau, kas vyksta, bet buvo labai smagu
stebeéti, o ypac, kai jam pasisekdavo, panorau ir

as pabandyti* (17);
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., (...) Genshin Impact” labai labai grazus
Zaidimas, tik pamaciusi jo vaizdus, iS5 karto
uzsinoréjau pazaisti ir pasivaikscioti tose
vietose, kurias maciau pas kitus ** (11);

., Draugas vis zaidé ir Zaidé ,, Genshin Impact“.
(...) IS pradziy nesupratau, kas ten vyksta ir
kodél jis nori jj tiek daug Zaisti, bet draugas vis
pasakojo, kokia jdomi yra Sio Zaidimo istorija,
dél to susidoméjau** (13);

LAS ilgg laikq net nezaidziau ,, Genshin
Impact“, o zZiiiréjau, kaip kiti Zaidzia. Buvo labai
jdomu pamatyti per ,, Youtube *, kaip Kiti su savo
keliautoju eina per ilgq istorijg, kaip atrakina
naujas lokacijas, véliau pabandziau ir pats

Zaisti, nes noréjau isbandyti personazus *“ (18).

Saltinis: sudaryta autorés.

Respondentams nebuvo apibréziama, kas yra s€kmé kompiuteriniame zaidime ,,Genshin Impact*.

Nors teorinéje §io darbo dalyje buvo apibrézta, kas yra sékmés komunikacija ir $io reiskinio

suvokimas kompiuteriniuose zaidimuose, taciau zaidé¢jams tai nebuvo apibrézta, kad bty istirtas jy

»gacha® faktoriy, o véliau jau apie personazy ir komandy rodiklius, auksta lygj. 16 respondentas mané,

kad sékmeé ,,Genshin Impact” yra visy regiony Simtaprocentinis iStirtumas, o 110 respondenté

VW —

mechanizmas yra vienas pagrindiniy sékmés faktoriy zaidime, o kiti jo aspektai — suvokiami kaip

antriné galima s¢kmé Zaidime.

4 lentelé. Informanty atsakymai apie sékmés samprata

Tema

Kokybinio interviu teiginiai

Sékmeés samprata

, O tai neaisku? (juokiasi) (...) Aisku, kad
traukimai® ir kai laimi penkiy Zvaigzduciy
personazg* (14);

., Tas jausmas, kai pagaliau laimi Zhongli, po

dviejy mety laukimo “ (16);
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o Turéti  kuo daugiau penkiy Zvaigzduciy
personazy ir pagaliau pasiekti tq 60 lygi“ (12);
,,Kai nesi tikras, ar laimési 50 ir 50, bet staiga
laimi“ (11);

, Dar vakar maciau ,, Youtube* vaizdo jrasq,
kuriame Zaidéjas rode, kad turi visiskai visus
., Genshin Impact* personazus. Jis isleido daug
pinigy, bet ne tiek daug kiek jsivaizdavau, nes

Jjam tikrai tikrai sekési, cia tikrai sékmé* (15).

Saltinis: sudaryta autorés.

Visi apklausti ,,Genshin Impact bendruomenés nariai vienais ar kitais buidais dalijasi savo

sékmés istorijomis ir stebi kity zaidéjy sékmés komunikacijg. Socialinéje medijoje savo sékmés

istorijomis dalijasi keturi apklausti informantai, trys i$ jy — ,,Reddit®, ,,Facebook* ir ,,X*, vienas i§ jy

kuria turinj ,,Youtube®. Kiti $eSi informantai, nors ir nesidalijo savo s¢kmés istorijomis socialinéje

medijoje, tadiau atskleidé, kad apie savo pergales pasakoja draugams ir artimiesiems, kitiems

zaid¢jams privaciai, apie tai susiraSinéja zaidimo viduje. Tai atskleidzia, kad ,,Genshin Impact®

bendruomenéje sékmeés komunikacija yra kasdienybé, ta¢iau mazesné dalis zaidéjy apie savo sékme

komunikuoja viesai socialinéje medijoje. Informanty atsakymai atskleidzia, kad jiems svarbu dalytis

savo sekmés istorijomis su kitais zaidéjais ir draugais, tai parodo, koks svarbus zaidé¢jams yra

,Genshin Impact® bendruomenés palaikymas. Keli zaidéjai atskleidé, kad ,,gacha® mechanikos

bandymus atlieka kartu su kitais Zaid¢jais, taip palaikydami vienas kitg.

5 lentelé. Informanty atsakymai apie sékmés komunikacijos formos

Tema

Kokybinio interviu teiginiai

Sékmés komunikacijos formos

., (...) jau metus pats kuriu vaizdo jrasus, keliu
juos  ,, Youtube*“, darau gyvas transliacijas
., Twitch*, Zinoma, pasakoju apie tai, kaip
pasiseké ir draugams, ir , Discord” grupése*
(18);

., Tikrai nededu nieko j socialing medijq, bet
tikrai pasakoju savo draugams, (..) dar

papasakoju ir tiems, su kuriais Zaidziu kartu vis,

smagu pasidalinti “ (15);
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,,Beveik kasdien dedu memus apie tai, kaip
kazkas pasiseké j ,,Facebook* grupes ir miisy
., Discord “ serverj, aisSku dedu ir kai nepasiseka
(juokiasi), bet kai pasiseka, patinka labiau“
(14);

. Kasdien su savo draugémis ZaidzZiame
,, Genshin Impact “, kasdien ir pasakojuosi joms,
kas man pasiseké, kg laiméjau, ypac, kai randu
kokj gerq artefaktq, o bandome laiméti
personazus visada kartu, nes ilgai renkame tuos
., primogems “ (19);

,Man labai patinka , Reddit” (...) I ji keliu
patarimus ir pasakojimus, kaip formuoju savo

komandas, kaip sukuriu savo personazus arba

vy o=

Saltinis: sudaryta autorés.

Kaip ir buvo rasyta, visi apklausti zaidéjai stebi kity zaidéjy s€ékmés komunikacijg. Jei ne visi
informantai patys viesai, socialinéje medijoje, dalijasi savo sékmés istorijomis, tai jie visi deSimt stebi
kity zaidéjy sekmés komunikacija socialinés medijos platformose. Visi deSimt stebi vaizdo jrasus,
susijusius su turinio kiiréjy sékme, ,,Youtube“. Sesi skaito sekmés istorijas ,,Reddit”, penki seka
sékmés komunikacijg su ,,Genshin Impact™ susijusiose ,,Facebook™ grupése, trys respondentai
pamin¢jo, kad atranda sékmés pavyzdziy ,, TikTok* platformoje, o keturi teigeé, kad vis skaito apie
s¢kme Zinutes ,,X* kanale. AStuoni respondentai atskleid¢, kad kity zaidéjy sékmeés komunikacija
juos jkvepia ir jie pamate kity pergales, nori iSbandyti pasiekti $ig sékme taip pat. Be to, informantai
kaip kartais jiems nepasiseka ,,gacha® mechanikoje, taciau visada jie nori, kad galiausiai Zaidéjams
pasisekty ir pavykty ir jie laukia sekmes. Du informantai atskleid¢, kad ypa¢ pastaruoju metu, itin
plati ,,Genshin Impact“ bendruomenés sékmés komunikacijg jie vertina labiau negatyviai nei
pozityviai, nes jie jaucia spaudimg taip pat greitai siekti $iy pasiekimy ar leisti pinigus, kad galéty
laiméti norimus personazus. Tai atskleidzia, kad nors sékmés komunikacija kompiuteriniuose
zaidimuose didzigja dalimi yra vertinama pozityviai, taciau ji taip pat gali turéti ir negatyviy padariniy

zaid¢jams ir kelti socialinj spaudima.
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6 lentelé. Informanty reakcijos j sekmés komunikacijg

Tema

Kokybinio interviu teiginiai

Pozityvios reakcijos j s¢kmés komunikacijg

., Kai kazkas nepavyksta Zaidziant, visada ieskau
., Youtube“ ty, kuriems pavyko arba ieskau
,,Google“, kartais nustembu, kaip greitai jie
(...) dar labai patinka Ziaréti, kaip laimi
personazus, nes pats negaliu taip daznai sau
leisti bandyti traukti personazy * (12);

,,Kartais labai juokinga, kai bando kiti pereiti
.. Spyral Abyss “ ir jiems nepavyksta, smagu, kad
Siek tiek pasikankina ir ne man vienam sunku
kartais Zaisti (...) Bet visada norisi, kad
pabaigoje jiems tie isSukiai pavykty, smagu
tada“ (13);

,Daznai skaitau ir Ziuriu, kaip ZaidzZia kiti
zaidéjai, kaip jie laimi ginklus ar personaZus,
tada kazkaip patikiu, kad ir man pasiseks taip

pat, nes kartais Siame Zaidime Suabejoju

(Sypsosi) “ (110);

Negatyvios reakcijos ] s€kmés komunikacijg

AS Ziariu ,, Youtube* vaizdo jrasus, kuriuose
rodomi visokie laiméjimai, bet man jie daznai
sukelia jtampq, o labiausiai pastaruoju metu.
Nes atrodo, kad ir man taip turéty greitai
pavykti  arba  turéciau  visada  laiméti
personazus, kuriy noriu, nes kiti turi kazkokig
., Stremer ‘io“ sékme ir jie vis laimi (...) Tali
pradedu noréti leisti vis daugiau pinigy
Zaidimui* (16);

,, Vis socialinéje medijoje matau ekrano kopijas,
kaip ten kitiems pasiseké ir jie laiméjo is eilés du

ar kartais net trys (nors Situo net nelabai tikiu)
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penkiy zZvaigzduciy personazus ir ginklus ir

pradedu liideéti, kad man taip nesiseka (15).

Saltinis: sudaryta autorés.

Priezastys, kodél respondentai patys dalijasi savo sékmés istorijomis tiek socialin¢je medijoje,
tiek su kitais zaidéjais ar draugais, itin varijuoja. Trys informantai atskleidé, kad savo sékmés
istorijomis dalijasi dél asmeninio pasitenkinimo, du zaidéjai atskleidé, kad taip jie reprezentuoja save
ir parodo savo kaip zaid¢jo statusa, kiti trys zaidéjai atskleidé, kad taip jie jaucia bendruomeniskumo
jausma su kitais zaidéjai. Vienas zaidéjas papasakojo, kad savo placia ir dazna sékmés komunikacija
siekia jkvépti kitus ir parodyti savo jgidzius. Vienas zaidéjas negaléjo atsakyti j §j klausima. Tali
atskleidzia, kad seékmés komunikacijos motyvacija ,,Genshin Impact* bendruomenéje yra itin jvairi,

ja skatina tiek pati bendruomené, tiek asmeninés intencijos.

7 lentelé. Informanty atsakymai sékmés komunikacijos motyvus

Tema Kokybinio interviu teiginiai

Sékmés komunikacijos motyvai ., Koks sunkus klausimas, tikriausiai dél to, kad
noriu kitiems parodyti, kiek esu pasiekes, noriu
parodyti, kad esu geras Zaidéjas* (14);

., Pavyzdziui, kai gaunu kokj personazg, o jei tai
kokia Yelan, labai noriu pasidalinti su Zaidimo
draugais, smagiau, kai turiu su kuo pasidalinti
ir jausti, kad supranta, kodél dziaugiuosi“ (11);
,AS  pats atradau ,, Genshin  Impact*”
Ziurédamas kity vaizdo jrasus, mane jie jkvepe,
tai dabar noriu ir kitus jkveépti, parodyti, kaip
linksma su mumis “ (18);

. Iprasta tarp misy dalintis, visi dalinasi,
dalinuosi ir as, gera parodyti Kkitiems, kg

laiméjau, kartais ir pasigirti (Sypsosi)“ (19).

Saltinis: sudaryta autorés.

Kokybiniy interviu metu buvo pastebéta, kad visos moteriskos lyties informantés nesidalija savo
sekmés komunikacija socialing¢je medijoje. Vienas i§ penkiy vyriskos lyties vyry nesidalijo savo
s¢kmés istorijomis socialin¢je medijoje, kiti keturi dalijosi ir jiems tai atrodé kaip visuotinai

priimtinas ir jprastas aspektas. Moteriskos lyties zaidéjy paklausus, kodél nesidalija savo patirtimi ir
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viesai, socialinéje medijoje, atsakymai varijavo apie tai, kad jos tam nemato prasmes, nerimauja dél
negatyviy reakcijy if nesijau¢ia daug pasiekusios, nenori pasirodyti pagyriinés. Sie kokybinio interviu
rezultatai atskleidzia ly¢iy skirtumus ,,Genshin Impact“ bendruomenéje ir demonstruoja, kaip
socialinés normos daro jtakg sékmés komunikacijai. Kadangi nei vienas vyriSkos lyties respondentas
nesuabejojo jy sekmés komunikacijos verte, o vienas, kuris nesidalijo savo pergalémis socialinéje
medijoje, teigé, kad to nedaro dél savo paties privatumo ir laiko trikumo, o ne dél socialiniy trikdziy.
Moteriskos lyties zaidéjos iSreiSkia nepatoguma viesai dalytis savo sékme ir nejzvelgé tame vertes,
tai atskleidzia tieck asmenines, tick sociokultiirines prieZastis. Sie rezultatai parodo, kad ,,Genshin
Impact™ bendruomenéje labiau jprastai vyriskos lyties zaidé¢jams dalytis savo sékme nei moteriskos,

kas gali sudaryti jsptdj, kad vyrams Zaisti §j zaidimg sekasi geriau.

8 lentelé. Moteriskos ir vyriSkos lyties skirtumai sékmés komunikacijoje

Tema Kokybinio interviu teiginiai

Moteriskos lyties informantés ,,Man neblogai sekasi, Siuo metu jau esu 58
lygyje, kurj labai ilgai uztruko pasiekti, tikiuosi,
kad kitais metais jau pasieksiu ir 60, bet
dalijuosi tik su zaidimo draugais, nes truputj
neramu del neigiamy reakcijy ir komentary “
(I7);

., Labai ilgai ZaidzZiu Sj Zaidimgq ir matau, kad jau
daug moku (...), bet nenoriu kitiems labai girtis,
kad manau, kad labai gerai ZaidZiu, pasakau
draugams, kad jau tiek turiu personazy ir kad
turiv  kai  kuriy regiony Simtaprocentinj
istirtumg, linksma, kai pasidZiaugia kartu su
manimi, bet su kitais dalintis buty Siek tiek
baisu “ (110);

,,Man tai kyla klausimas, o kam dalintis su
visais? Ne visai matau tam prasme, nepadariau
nieko iSskirtinio, kq ten reikéty visiems rodyti,

nesu kokia turinio karéja “ (11).

Vyriskos lyties informantai ,Man patinka, kai kiti dalinasi, tai ir as

dalinuosi “ (12);
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., Esu aukstame lygyje, mégstu parodyti kitiems,
kq moku, papasakoti, kq zZinau, kodél ne? (...)
Papasakodamas, kq pasiekiau, ir pats daug kg
suzinau ir noriu siekti dar daugiau, kity
reakcijos kaip tik motyvuoja “ (15);

., Pats nesidalinu socialinéje medijoje, nes man
nepatinka rodytis ir neturiu tam laiko, vos spéju
pazaisti ir patj ,, Genshin Impact*“, bet patinka
paziuréti, kaip kiti rodo, kq laiméjo, tada ir pats

noriu pabandyti* (13).

Saltinis: sudaryta autorés.

Kokybiniy interviu rezultatai atskleidé, kad sékmés komunikacijos reiSkinys kompiuteriniame
zaidime ,,Genshin Impact® veikia bendruomenés narius labiau pozityviai nei negatyviai. Didzioji
dalis Zaidéjy, matydami sékmés komunikacija ir patys komunikuodami apie savo sékme, dazniausiai
sulauké pozityvaus poveikio: buvo motyvuojami, jkvépti, jauté bendruomeniskumo ir palaikymo
jausmus. Respondentai pabrézé, kad sékmés komunikacija yra svarbus aspektas, kuris skatina
jsitraukima, kadangi didzioji dalis informanty j kompiuterinj zaidimg ,,Genshin Impact® jsitrauké dél
kity zaid¢jy sekmeés komunikacijos. Vis délto kartais sekmés komunikacija gali veikti zaidéjus ir
negatyviai, kelti jiems socialin] spaudima pernelyg siekti tos pacios sekmés ar naudoti léSas Zaidimo
atributams jsigyti, ypa¢ akcentuojant ,,gacha* mechanika, kurios laiméjimai yra laikomi bene

pagrindine Zaidimo s¢kme.

»@enshin Impact® Zaidéjy bendruomenei itin svarbi ,,Youtube* platforma, kuria naudojasi visi
apklausti informantai. Ji sujungia bendruomenés narius per mokymasi vieniems i§ kity ar motyvacija
bei jkvépima. Socialiné medija tampa erdve, kurioje Zaidéjai pamato kity zaidéjy se¢kmes istorija ir
taip susidomi kompiuteriniu Zaidimu. Vis délto, nors socialiné medija atlicka viena i§ esminiy
vaidmeny sékmés komunikacijos procese, taciau kokybinio interviu rezultatai atskleidé, kad
zaid¢jams yra itin svarbi ir s€kmeés komunikacija tarpusavyje, privac¢iuose susirasinéjimuose ar

pokalbiuose.

Kokybinio ir kiekybinio tyrimy paralelé atskleidé lyCiy skirtumus sékmés komunikacijos
kontekste. Kokybiniai interviu atskleidé, kad vyriskos lyties Zaidéjai vertina ir supranta vieSos sékmés
komunikacijos svarbg socialinéje medijoje, o moteriSkos lyties respondentés, nors ir privaciai

aktyviai dalijasi savo sékme, vengia tai daryti vieSai socialinéje medijoje dél neigiamy reakcijy
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baimés ar jsitikinimy. Tai atskleidzia sociokulturing jtaka, kurioje lyCiy stereotipai formuoja zaidéjy

elgseng socialingje medijoje ir kompiuteriniy zaidimy bendruomengje.

Sékmés komunikacijos reiskinys kompiuterinio zaidimo ,,Genshin Impact* bendruomenéje yra
svarbi priemon¢, skatinanti zaidéjy jsitraukimg, motyvacija, bendruomeniskumg ir tarpusavio
mokymasi. Nors Sis reisSkinys gali sukelti ir neigiamy reakcijy bei padariniy, taciau jis zaidéjy
dazniausiai yra vertinamas pozityviai. Kokybiniy interviu rezultatai atskleidZia, kaip svarbu
analizuoti sékmés komunikacijos poveikj tiek individualiems Zaidéjams, tiek jy bendruomenéms,

kadangi §i priemoné yra vienas i§ jrankiy kurti rySiui ir pritraukti Zaidéjus.
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ISVADOS

Sékmés komunikacija yra jvairialypis socialinis reiskinys, kuris remiasi socialinio pripazinimo,
socialinio palyginimo ir mokymosi teorijomis. Kiirybinése industrijose sékmés komunikacija atlieka
ne tik socialing, bet ir strategine funkcijg ir efektyvus jrankis, padedantis formuoti pozityvy
organizacijos jvaizdj, skatinti inovacijas ir motyvuoti auditorijg. Sékmés komunikacijg skatina
pripazinimo siekis, noras jkvépti kitus ar pademonstruoti savo jgudzius. Sékmés komunikacija
kompiuteriniy Zaidimy kontekste apima zaidéjy veiksmus, skirtus pasidalyti savo pasiekimais,
laiméjimais, jveiktais isSiikiais su kitais bendruomenés nariais. Sékmés komunikacijos reiskinys gali
buti iSreiSkiamas jvairiomis formomis: tiesiogiai bendraujant su kitais asmenimis arba per socialinés
medijos jrasus, kurie apima tiek tekstines zinutes, tiek vaizdo jrasus ar vizualing medziaga. S€kmés
komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose gali atvaizduoti tiek individualius, tiek komandinius

pasiekimus.

Sékmés komunikacijos reiSkinys yra neatsiejama kompiuteriniy zaidimy bendruomeniy dalis.
Nors sékmés komunikacija kompiuteriniuose zaidimuose dazniausiai sukelia pozityvy poveikj
zaidéjams ir bendruomenéms, taciau Sis reiSkinys gali kelti ir negatyvias pasekmes. Tiek mokslinés
literatliros analizé, tiek tyrimas atskleide, kad sékmés komunikacija kompiuteriniy zaidimy
bendruomenése stiprina zaidéjy motyvacija, skatina bendruomeniskuma ir tampa viena i priezasciy
zaidéjams aktyviai reikstis socialinéje medijoje ir taip populiarinti zaidimo Zinomumg. Pozityvis
s¢kmeés komunikacijos veiksniai atskleidZia, kad Sis reiSkinys jkvepia bendruomenés narius, stiprina
tarpusavio rySius ir skatina dalytis zZiniomis bei patirtimi. Taciau s¢kmés komunikacija gali turéti ir
negatyvy poveikj — kelti socialinj spaudimg, perdéta konkurencija, pasilyginimg ir nerealius

lukescius.

Specifinés kompiuteriniy zaidimy mechanikos, tokios kaip i$Sukiai, reti artefaktai, lyderiy
lentelés, troféjai, laiméjimy mechanizmai formuoja Zaidéjy sekmeés suvokimg kompiuterinio Zaidimo
kontekste ir lemia tai apie kokius pasiekimus bus komunikuojama bendruomenéje ir uz jos riby.
Siame darbe itin i$siskyré ,,gacha“ mechanika, kadangi ji yra paremta atsitiktiniu laiméjimo principu,
Ji kelia smarkias emocijas laimé¢jus ir tampa lengvai komunikuojamu sékmés Saltiniu. Analizuoto
zaidimo ,,Genshin Impact™ bendruomenés nariai dazniausiai s€ékme zaidime apibiidino kaip butent
»gacha® mechanikos laim¢jimus, o kiekybiné analizé atskleidé, kad 39 % viso analizuoto sékmés
komunikacijos turinio buvo susijes su ,,gacha® laiméjimais. Tai parodo, kad ,,gacha® mechanika yra
itin veiksminga priemoné¢ formuoti zaid¢jy sékmés samprata zaidime ir skatinti jy sékmés
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komunikacijg. Tad nors zaid¢jy bendruomené s¢kmés komunikacijg kuria patys, dél dazniausiai
asmeniniy paskaty, taciau zaidimy kuiréjai gali skatinti $j reiSkinj ir daryti jtaka zaidéjy sékmés

sampratai bei naudoti s¢kmés komunikacija kaip vieng i$ efektyvumo strategijos jrankiy.

Kokybinio interviu informantai atskleidé¢, kad jie visi vienaip ar kitaip komunikuoja apie savo
sékme ir stebi kity zaidéjy sékmés komunikacija. Visi respondentai aktyviausiai naudojosi ,,Y outube
platforma, kurioje bendruomené gali placiau ir jvairiau dalytis savo sékmés istorijomis, be to,
kiekybin¢ turinio analizé atskleid¢, kad §i platforma sulaukia didZiausio bendruomenés jsitraukimo.
Vaizdo jraSai apémé net 44 % viso analizuoto turinio. Tai parodo, kad ,,Genshin Impact*
bendruomenei itin svarbus vaizdinis turinys, parodantis zaidimo dinamika, estetikg ir daugialypiSkai

atskleidziantis kity zaidéjy reakcijas.

Sio darbo tyrimas isryskino reik§mingus ly¢iy skirtumus sékmés komunikacijos kontekste, kurie
nebuvo pastebéti analizuojamoje mokslinéje literatiiroje. Kiekybiné turinio analizé parodé¢, kad
vyriskos lyties zaidéjai du kartus dazniau komunikuoja apie savo sékme¢ zaidime socialiniuose
tinkluose nei moteriskos lyties Zaidéjos. Kokybiniy interviu rezultatai parodé, kad nei viena i$
apklausty moteriskos lyties informanciy nekomunikuoja apie savo sékme vieSai, socialiniuose
tinkluose. O i§ penkiy vyriskos lyties informanty, keturi komunikavo apie savo sékme socialingje
medijoje. Moteriskos lyties Zaidéjy nenoras komunikuoti apie savo sekme viesai siejamas su baime
sulaukti negatyviy reakcijy ar pasirodyti pagyriinémis. O vyriskos lyties Zaidéjai nekvestionavo savo
s¢kmés dalijimosi socialin¢je medijoje vertés, kadangi jie sieké save reprezentuoti, kaip sékmingus
zaidéjus ir noréjo dalytis savo patirtimi. Sis skirtumas demonstruoja sociokultiiring jtaka Zaidimy

bendruomenése, formuojancig elgesio modelius.
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REKOMENDACIJOS

Remiantis atliktu tyrimu apie sékmés komunikacija kompiuteriniuose Zaidimuose ir jos poveik]
bendruomenéms, pateikiamos rekomendacijos kompiuteriniy zaidimy karéjams, susijusios su

bendruomenés jtraukimu, lygybés ir jvairoves uztikrinimu.

Siame darbe buvo istirta, kad sekmés komunikacija kompiuteriniuose Zaidimuose skatina zaidéjy
motyvacija, bendruomeniskumg, juos jkvepia. Tad rekomenduojama kompiuteriniy zaidimy
kiir¢jams skirti didesnj démesj pozityvaus socialinio bendravimo skatinimui per sékmes
komunikacijg ir naudoti jg kaip vieng ir efektyvumo strategijos jrankiy. Tai galéty bati jgyvendinama
zaidime integruojant lengvai naudojamas funkcijas, skirtas dalytis Zaidime pasiektomis pergalémis
socialingje medijoje, tai galéty biti automatizuotos ekrano kopijos arba automatiniai vaizdo jrasy
kiirimo jrankiai.

Tyrimo rezultatai atskleidzia, kad Zaidimy kiiréjai gali daryti jtakg Zaidéjy sekmés supratimui ir
skatinti jos komunikuoti apie savo sé¢kme kitiems per jvairias zaidimo mechanikas. Tiek lyderiy
lentelés, tiek i$Sukiai, reti artefaktai ir kt. mechanizmai yra veiksmingos priemonés, formuojancios
zaidéjy sékmés suvokimg ir skatinancios sékmés komunikacija. Tyrimo rezultatai parodé, kad
»Zacha® mechanizmas ypac¢ veiksmingas formuojant ir skatinant sékmés komunikacija. Tad zaidéjy
ktréjams, kuriy Zaidimo mechanikose néra jdiegta ,,gacha“ mechanika, sitiloma diferencijuoti
mechanikas ir jtraukti ir ,,gacha* mechanikos elementy. Vis délto svarbu paminéti, kad ,,gacha“
mechanika taip pat gali kelti ir spaudima zaid¢jams iSleisti papildomus finansus zaidimui ar kelti
negatyvias reakcijas tiems, kuriems nepavyksta laiméti. Tad nors $i mechanika gali skatinti jsigyti
papildomus resursus kompiuteriniame zaidime, ta¢iau per maza sékmés tikimybe ar per plati ,,gacha®
mechanikos sékmés komunikacija gali sukelti negatyvius padarinius Zaidimo bendruomenei ir
kiir¢jams. Tad ,,gacha* mechanika paremty kompiuteriniy Zaidéjams rekomenduojama naudoti ir
kitus jtraukius mechanizmus bei kurti galimybes Zaidéjams ir kitaip laiméti personazus, ginklus ar

kitus atributus.

Atsizvelgiant | tai, kad buvo atskleista, jog zaidimo ,,Genshin Impact™ zaidéjai ypac¢ placiai
komunikuoja apie savo sékme ir stebi kity asmeny seékme platformoje ,,Youtube® dél galimybés joje
placiai pademonstruoti savo reakcijas ir laiméjimus, Zaidimy kiiréjams rekomenduojama Sig

platformg iSnaudoti susisiekimui su bendruomene ir naujy zaidéjy pritraukimui, skatinti
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bendruomenés narius joje kurti pozityvy turinj apie zaidima. Jei yra perkama reklama, taip pat

pasvarstyti apie reklaminj turinj Sioje platformoje.

Kompiuteriniy zaidimy kiiréjams rekomenduojama skatinti lygybe ir jvairiy bendruomenés nariy
jtraukti zaidime. Tyrimas parod¢, kad zaidimo ,,Genshin Impact* moteriskos lyties bendruomeneés
narés du kartus reCiau komunikuoja apie savo sékme viesai socialinéje medijoje nei vyriskos lyties
zaid¢jai. Kompiuteriniy zaidimy kiréjams sitiloma organizuoti kampanijas ir iniciatyvas,
skatinanc¢ias jvairias zaid€jy bendruomenés grupes aktyviau dalytis savo pasiekimais. Jei yra
isigyjama reklama ar bendradarbiaujama su turinio kiir¢jais-zaidéjais, placiau jtraukti ir moteriskos
lyties zaidéjas, kad jos atspindéty Sig bendruomenés dalj ir skatinty ja taip pat dalytis savo

pasiekimais.
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