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Straipsnyje supazindinama su naudotojy dalyvavimq trimaciuose virtualiuosiuose pasauliuose mo-
tyvuojanciy veiksniy modeliais. Analizuojami virtualiyjy objekty pateikimo ir jgyvendinimo principai.
Remiantis literatiros analizéje iSskirtais kriterijais, sudaromi trimaciy virtualiyjy pasauliy motyvavimo
modeliai: psichologinis, virtualiosios nuosavybés, prisitaikymo prie aplinkos bei Zaidimiy. Pateikiama
abstrakti motyvavimo modeliy realizacija, apibréZianti reikalavimus motyvuojanciam trimacio virtua-
liojo pasaulio objektui ar scenai, t. y. susijusiam objekty rinkiniui.
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Ivadas

Trimaciai virtualieji pasauliai — tai sinchro-
ninei socialinei sgveikai skirta programiné
iranga, kurioje naudotojui atstovaujantis
trimatis veikéjas, vadinamas avataru, vir-
tualioje trimatéje aplinkoje tikruoju laiku
bendrauja su kitais avatarais, objektais ir
aplinka (Lapin, 2010). Toliau trimaciai
virtualieji pasauliai bus vadinami tiesiog
virtualiaisiais pasauliais. Jie veikia nuolat,
nepriklausomai nuo to, yra ar néra prie jo pri-
sijungusiy naudotoju. Jie veikia kliento-ser-
verio, lygiarangés (angl. peer-to-peer) arba
paslaugu stiliaus architektiiros sistemose.
Didelis trimaciy zaidimy vystymosi
greitis 1émé didéjancia juy zanry ir stiliy

ivairove. Siuolaikiniai virtualieji pasauliai
suprantami ne tik kaip zaidimo aplinka, bet
ir kaip virtualiosios tikrovés atspindys. Juo-
se atkuriami socialiniai principai, technolo-
giniy ziniy perteikimas, finansinés strukti-
ros. Pirmieji sékmingi virtualieji pasauliai
dazniausiai naudojami ekonominiams ar
mokymosi tikslams. Sinchroninio bendravi-
mo principas reikalauja, kad aplinkoje biity
kritiné masé dalyviy. Jei prisijunges naudo-
tojas neranda su kuo bendrauti, atsijungia.
Sis faktas tapo Google virtualiojo pasaulio
Lively nesékmés priezastimi (Claburn,
2008). Dél to atsiranda dalyvavimo virtua-
linosiuose pasauliuose motyvavimo porei-
kis. Vélesni virtualieji pasauliai bendravimo
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trikuma kompensuoja stengdamiesi uzimti
naudotoja turinio ktirimu arba aplinkos tyri-
néjimu. Dél to virtualieji pasauliai uztikrina
galimybe kurti savo arba saveikauti su kity
naudotojy sukurtu turiniu.

Motyvavimo tikslams pasiekti vartojama
naudotojo atvaizdo metafora — avataras.
Naudotojo vaizdavimas virtualiajame pa-
saulyje (toliau avataras) atvaizduoja ji kaip
asmenybg Sioje erdvéje. Avataro iSvaizdos
ir charakteristiky nustatymas leidzia naudo-
tojui pasireiksti taip, kaip jis nori, bei siekti
uzsibrézty tiksly.

Sio straipsnio tikslas yra apibrézti
(iSskirstyti | pagrindines grupes — motyvavi-
mo modelius) dalyvavimo virtualiuosiuose
pasauliuose motyvavimo biidus. Straipsnyje
apzvelgiami motyvavimo veiksniai, randa-
mi literatiiros Saltiniuose, nagrinéjanc¢iuose
virtualiyjy pasauliy projektavima. Pateikia-
mi motyvavimo veiksniai palyginami tar-
pusavyje. Straipsnyje pateikiamos sektinos
rekomendacijos siekiant padidinti savaiminj
naudotojy sieki tobulinti virtualyji pasauli.
Motyvavimo grupés iSnagrinéjamos ir rei-
kalavimy i$skyrimo atzvilgiu.

Dalyvavimo virtualiuosiuose
pasauliuose motyvavimas

Psichologiniai motyvavimo aspektai
daro itaka virtualiojo pasaulio naudotojo
elgsenai. I$skiriami §e$i psichogeniniai
poreikiai, veikiantys Zzmogaus elgesi vir-
tualiojo pasaulio aplinkoje (Bostan, 2009):
* materialistiniai poreikiai: siejami su
»,hegyvaisiais* objektais,
» galios troskimas: siekiamas biiti paste-
bétam kity asmenuy,
* narysteés poreikis: reikalingas stabiliems
santykiams su kitais palaikyti ir atkurti,
*  pasiekimy poreikis: troSkimas gauti pri-
pazinta Slove, iveikti atsiradusias klifitis,
*  Ziniy poreikis. instinktas rinkti ir suprasti
aplinking esancia informacija,
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* jutimy poreikis. polinkis i jaudinancius
ar malonuma kelian&ius pojacius. Sios
grupés orientuotos i tikslo siekimo elge-
sio pobudi (angl. goal-oriented).

Kitas svarbus aspektas yra veikéjo
gebéjimas prisitaikyti prie naujos
aplinkos. Tam daznai daug itakos turi
pati aplinka, kiek maziau — naudotojo
geb¢jimai. I8skiriamos penkios kliiitys,
galinCios trukdyti natiiraliai prisitaikyti
prie virtualiosios aplinkos: motyvacijos
stoka, techninés problemos, nepatogus
savojo avataro valdymas, bendravimo
bei prasmingy veikly radimo problemos
(Bessiere, Ellis, Kellogg, 2009). Teksaso
universitete atliktame eksperimente atrink-
tos fokusuotos grupés buvo prasoma ant
korteliy iSsakyti savo pojucius atliekant
viena ar kita veiksma Second Life virtua-
liajame pasaulyje. Rezultatai leido i§skirti
desimt jtraukianciy savybiy. Eksperimento
metu iSskirtos savybés (Sanchez, 2007) ir
anksciau paminéti i$Stkiai (Bessiere, Ellis,
Kellogg, 2009) tarpusavyje siejasi. Galima
nesunkiai rasti §iy grupiy panasumus. De-
simt i$skirty savybiy turi atvaizdi i iSskirtus

Virtualiajame pasaulyje reikia atsizvelg-
ti ir { virtualiosios nuosavybés bei
verslo aspektus, kaip { motyvuojancia
varomaja jéga. Verslo poziiiriu realaus pa-
saulio imonges pacios iesko budy itvirtinti
savo veikla virtualiuosiuose pasauliuose.
Aplinkos savininko (ktiréjo) isikiSimas ar
sitilymas pléstis yra nebiitinas. Kompanijos
orientuojasi { virtualiyjy pasauliy panau-
dojima kaip nauja verslo plétros aplinka,
naujy klienty ar partneriy paieska (Bar-
netta, 2009). I$skiriama keletas versluma
ir inovacijas virtualiuosiuose pasauliuose
skatinanciy aspekty (Ondrejka, 2005):

»  Virtualiy objekty sukuriamos intelekti-
nés nuosavybés verté. Realiai pasaulyje



sukurti objektai neturi vertés patys sa-
vaime, tikraja ju verte sukuria tie, kurie
naudoja $iuos objektus. Kuo didesné
objekto paklausa, tuo didesné jo verte.

*  Nuosavybés teisé. Sukurti objektai
laikomi intelektine nuosavybe ir, kiek
leidzia pasaulis, priklauso karéjui.
Taciau kadangi kuriami objektai su-
daromi i$ atominiy vienety, tai leidzia
naudotojams dar paprasciau igyvendinti
ar patobulinti kazkieno kito idéjas.

* Decentralizacija. Ekonominis veiksnys,
leidZiantis pasiekti akivaizdzios naudos,
iSvengiama gabenimo ir komunikacijos
problemuy.

Taciau, motyvuojant virtualiojo pasaulio
naudotojus ekonominiu veiksniu, i§naudo-
jamos pasaulio spragos, atsiranda pigesniy
daikty isigijimo viety. Virtualiuose pasau-
livose sukurti produktai gali turéti didele
vertg ir realiame pasaulyje. Tai nebitinai
yra trikumas, klestin¢iame virtualiajame
pasaulyje turta turi buti galima jvertinti
realaus pasaulio vienetais (Ondrejka, 2003).

Virtualioji nuosavybé, kaip motyvavimo
veiksnys, apima:

* Naudotojo kuriamus objektus (angl.
UCC — User Created Content) (Burri,
2011). Amatininkysté (angl. crafting)
skiriama nuo kiirimo (angl. creation)
proceso (Ondrejka, 2004).

» Sukurty objekty nuosavybés teisiy nu-
statymo principus. Virtualiojo pasaulio
objektas daugeliu atvejuy iSkart gali
priklausyti kairéjui, kuris ta objekta
gali sunaikinti be leidimo (Lastowka,
2008; Ondrejka, 2004).

* Nereikalingy daikty infliacijos problema.
Kuréjai persistengia kurdami vis geres-
nius ir naujesnius daiktus, taip sukurda-
mi seny daikty nuvertéjimo problema.
Tuomet virtualusis pasaulis persipildo
beprasmiais objektais (Ondrejka, 2004).

Geriausiai iSvystyta dalyvavimo moty-
vacija yra jos perteikimas trimaciuose vir-
tualiuosiuose daugelio asmeny zaidimuose,
arba tiksliau: motyvavimas zZaidimy
pasauliuose. Egzistuoja trys akivaizdzios
motyvavimo grupés (Yee, 2006): pasieki-
mai (angl. achievements), socializavimasis
(angl. socialization) ir isitraukimas (angl.
immersion). Pasiekimy grupé grindziama
pazangumo troskimu, noru grei¢iau suprasti
taisykles ir taip tobuléti greic¢iau. Tam buti-
nas varzymasis su kitais zaidéjais. Sociali-
zavimosi grupé apima bendravima, santy-
kiy uzmezgima bei sieki dirbti komandoje.
Isitraukimas apima tyriné¢jimo, vaidmens
tobulinimo bei uzsimir§imo (siekis pamirsti
realaus gyvenimo bédas) siekius.

Svarbiausia visoms grupéms — pazan-
gumo siekis. Daugelio asmeny Zaidimy
zaidéjai kaip dazniausia zaidimo priezasti
taip pat nurodo malonumo, smagumo (angl.
fun) jausma. Taciau tas jausmas supranta-
mas ir patiriamas skirtingai. Smagumo,
malonumo jausmo pobidis zaidziant gali
kisti (Bartle, 2012). Atsizvelgiant { tai,
jog tas pats jausmas gali buti skirtingai
apibiidinamas, zaidé¢jus galima skirstyti {
keturis tipus (Richard, 1996):

« Siekéjai (angl. achievers) — tikslas lai-
meti.

* Tyrinétojai (angl. explorers) — mégaujasi
zaidimo aplinkos tyrinéjimu.

* Bendrautojai (angl. socializers) — ateina
bendrauti su kitais Zaidéjais.

+ Zudikai (angl. killers) — tikslas do-
minuoti kity zaidéjy atzvilgiu, galbiit
naudojant politinius arba smurtinius
metodus pries kitus zaidéjus.

Motyvavimo modeliy iSskyrimas

Motyvavimas virtualiuosiuose pasauliuo-
se skiriasi nuo fizinio pasaulio tuo, jog
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atkrinta fiziologiniai motyvai (alkis, tros-

kulys, saugumo siekis ir t. t.), tac¢iau dél to

ryskiau iskyla kiti:

» Psichologiniai motyvai. Noras biiti pri-
imtam, garbés ar itakos siekimas.

* FEkonominiai motyvai. Motyvavimu
tampa virtuallis pinigy, mainy srautai bei
asmeninés naudos siekimas igyjant vir-
tualia nuosavybe (daiktus, paslaugas ar
isipareigojimus virtualiajame pasaulyje).

*  Mokymosi aplinkoje motyvai. Motyva-
vimu tampa socialinio statuso kélimas,
reputacijos tasky kaupimas.

Remiantis dalyvavimui svarbiais aspek-
tais virtualiuosiuose pasauliuose iSskiriami
motyvavimo modeliai:

1. Psichologinis modelis. Nagrinéjami nau-
dotoju kaip asmenybiy siekiai ir tikslai
bei ju panaudojimas virtualiojoje erdvéje.

2. Virtualiosios nuosavybés modelis. Na-
griné¢jamas turto savokos vartojimas
kaip skatinamasis veiksnys.

3. Orientacinis (prisitaikymo) modelis.
Atsizvelgiama | bendra aplinkos su-
vokima ir prisitaikyma prie jos.

4. Zaidimy modelis. Nagrinéja motyvavi-
mo veiksnius bei ju realizatus zaidimuy
pasauliuose.

Modelis Siame kontekste — tai galbiit
taikomo (taciau nebiitinai pastebimo) mo-
tyvavimo mechanizmo abstrakcija. Visi
i8skirti modeliai i§ dalies susikloja. Pavyz-
dziui, psichologinis modelis apima ir pri-
sitaikymo aspektus dél paties prisitaikymo
(orientavimosi) savokos dviprasmiskumo.
Prisitaikymas gali biti jausmas (psichologi-
nis aspektas), jog aplinka sava, bei gali biiti
tiesiog mokéjimas naudotis aplinka, pato-
gumo supratimas (prisitaikymo aspektas).
Modeliy sankirta — tai konkrecius poreikius
atitinkantis motyvavimo modelis. Toliau
bus siekiama is$skirti visy keturiy modeliy
pagrindines savybes, ju realizacija pateikiant
kaip abstraktaus virtualiojo pasaulio objekto
reikalavimus.

Motyvavimo modeliy i$skyrimas — tai
pagrindinis Zingsnis siekiant realizuoti
motyvuojanti virtualiojo pasaulio objekta
(1 pav.). Toliau apibréziami reikalavimai
bei juy igyvendinimas.

Psichologinis motyvavimo modelis

Modelis grindziamas keturiais aspektais:
materialistiniu, tiksly siekimo, informaciniu
bei narystés. Toliau tekste nagrinéjamas

* Literattros nagri-

Motyvav!mo néjimas
_VmOd_eIIL’- « Realiy virtualiyjuy
i$skyrimas pasauliy pavyzdziy
iStyrimas
« Reikalavimy nuleidi-
Reikalavimai mas Zemyn
modeliams « Reikalavimy svarbos

1 pav. Motyvuojancio virtualiojo
pasaulio objekto kiirimo procesas
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grupiy isskyrimas

* Realizacijos projek-
tavimas

* Agenty sasajy
nustatymas

* Objekto realizavimas

Motyvuojancio
objekto
realizacija



modelio aspekty realizavimas siekiant jgy-

vendinti psichologini modelj atitinkancia

aplinka.

Materialistinis aspektas patraukia
naudotoja tiek daikty naudojimu, tiek paciy
objekty prasme bei vaizdiniu patrauklumu.
Objektai turi lyg vesti naudotoja numatyta
veiksmy seka, kiekvienas veiksmas privalo
duoti aiSky atsaka bei papildoma tikslinama
informacija. Materialistinio aspekto realiza-
vimas reikalavimai:

» Turi buti galimybé isigyti, parduoti,
pirkti ir mainytis objektais, jausti ju
prasmg. Bendrame pasaulio kontekste
jie turi turéti jauciama verte;

* Objektai turi buti interaktyvis. Turi buti
imanoma keisti ju savybes.

e Turi egzistuoti kitiems naudotojams
pasiekiamy objekty grupé, neuztenka
vien privacios — inventorinés dalies.

» Reikia galimybés paciam naudotojui
kurti savo objektus, papildyti esama
pasaulio objekty aibeg.

Tiksly siekimas paremtas galimybe
patenkinti savo norus vykdant konkre-
Cius veiksmus. Si dalis i§plétota zaidimy
platformose ir teikia didelg psichologing
motyvacing nauda. Visi veiksmai pateikia-
mi tiksly sarasu. [vykdytas veiksmas tiksly
saraSe pazymimas kaip uzbaigtas. [vykdzius
visus tikslus, jteikiamas apdovanojimas,
pakeliamas statusas. Tiksly siekimo reali-
zavimo reikalavimai:

* Su objektu atlickami veiksmai turi biiti
uzfiksuojami kaip pasiekimas.

» UtZfiksuoti pasiekimai turi buti laisvai
pasiekiami kitiems naudotojams.

» Atlikus galutini veiksma su objektu,
reikia suteikti apdovanojima.

+ Turi bti galimybé pavaizduoti statuso
pakeélima daiktu arba kitu vieSai matomu
biidu.

* Naudotoju realizuoti objektai turi pa-
teikti aiskius tikslus bei griztamuosius
veiksmus.

Informacinis aspektas apima §iuos
reikalavimus:

e Objektai turi kelti smalsumo jausma,
sieki tyrinéti aplinka.

» Informacija apie objektus turi biiti pa-
teikta aiskiai ir lengvai pasiekiama.

* Objekty grupés rysiai turi buti aiSkiai
pateikti (kas nuo ko priklauso, kas gru-
puojasi su kuo).

e Objektai turi aiskinti savo veikimo
principus.

Galiausiai, narystés dalis apibrézia
naudotojo sieki susilieti su virtualiojo
pasaulio bendruomene. Naudotojui turi
biiti sudaromas {spiidis, kad jis néra vienas
ir jo atlikti veiksmai teikia naudq arba yra
matomi kitiems:

* Naudotojui turi buti galimybé jaustis
bendruomenés dalimi, jnesti savo indélj
1 bendra procesa.

e Inasas i bendruomenés struktiira turi buti
matomas ir jauciamas.

Be pirmiau i§vardinty psichologinio mo-
delio aspekty, reikia atsizvelgti { naudotoju
kaip zaidéjy psichologines charakteristikas.
Kuriant objekty ir aplinkos visuma, reikia
zinoti, jog gali biiti naudotojy, siekianciy
sukelti aplinkoje netvarka ir taip atgrasyti
kitus naudotojus. Siekiant to iSvengti, aplin-
ka reikia projektuoti atkuriama.

Virtualiosios nuosavybés modelis

Virtualioji nuosavybé yra tiek pasaulio

konstrukcinis, tiek naudotoju saviraiskos

elementas. Virtualiosios nuosavybés reali-

zavimo reikalavimai:

* Objektai turi turéti galimybe igyti verte.
Jais turi buiti galima disponuoti vietinéje
virtualiojo pasaulio ekonomikoje.

137



» Turi biiti ijmanu keisti objekto naudoji-
mo teises: aiskiai i$skirta, kurig objekto
dalj galima pakartotinai naudoti, kurios
realizacijos detalés pasieckiamos kitiems
naudotojams, o kurios ne.

» Leidziama tobulinti virtualiaja nuosa-
vybg i§ Sablono. Ja tobulindamas nau-
dotojas pavercia sava. Taip skatinamas
siekis igyti objekta.

Turi biiti galimybé ikelti objektus i vie-
tinés ekonomikos prekyvietes. Leidziant
objektus i vieting mainy erdve galima isskir-
ti dvi ju grupes: pakartotinai panaudojami ir
tobulinami objektai, vienetiniai ir nekeicia-
mi (surinkti { bendra grupg) objektai.

Prisitaikymo modelis

Prisitaikymas S$io straipsnio kontekste —
tai naudotojy apsipratimas su pateikiama
aplinka, moké¢jimas ja naudotis bei joje
orientuotis. Prisitaikymas numato efektyvy
aplinkos panaudojima naudotojo tikslams
pasiekti. I$skiriami $ie reikalavimai:

* Objekty pateikimas turi leisti suprasti ju
principus besinaudojant (konstruktyvu-
sis pozilris).

» Aiskinimasis, kaip veikia objektai, turi
biti kuo intuityvesnis procesas ir nerei-
kalaujantis Salutinés pagalbos. Objektai
savo veikimu ar vaizdine forma turi
savaime aiSkinti prasmg.

* Objekto aiskinimo procesas turi biiti
tikslingas ir motyvuojantis. Tinkamas
variantas yra zingsninis apvedimas apie
objekto dalis.

» Sudétingi objekto veiksmai virtualiaja-
me pasaulyje turi buti pateikiami kiek
imanoma paprasciau.

* lvykdes objekto teikiamus veiksmus
naudotojas turi gauti aiSkius rezultatus.

Visus §iy punkty teikiamus principus
naudotojas turi apzvelgti vien tik virtualiojo
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pasaulio teikiamomis navigacijos (orien-
tavimosi) priemonémis. Tyrin¢jan¢iam
asmeniui neturi reikéti papildomai mokytis
elgesio su specifiniu objektu principy, jie
turi bliti savaime aiskiis, o veiksmai su juo
lengvai pasiekiami.

Zaidimy modelis

Atsizvelgiant | daugelio asmeny interne-
tiniy zaidimy pasauliuose vyraujancius
principus pastebima, jog labai motyvuo-
janciu aspektu tampa pazangos sekimas
bei pasiekimy fiksavimas. Tam reikia
atsizvelgti {:

* pazangos sekimo sistemas. Pavaizduo-
jama naudotojo vieta kity naudotoju
atzvilgiu bei paties virtualiajame pasau-
lyje pateikto objekto atzvilgiu;

* jvykdzius kiekviena zingsni turi biti
apdovanojama;

» saveika su virtualiojo pasaulio objektais
turi biiti nuspéjama. Prie§ pradedant
atlikti veiksmus su objektu, turi bati
pateikta, kokia bus objekto biisena po
veiksmo.

Kitas zaidéju motyvavimo veiksnys yra
socialiniy santykiy siekimas, pasireis-
kiantis kaip atliekamy veiksmy jtaka virtu-
aliojo pasaulio bendruomenei. Realizavimo
reikalavimai:

o Turi biti galimybé rinkti reputacijos
taskus.

e Operacijos su objektais turi perteikti
jausma, kad veiksmai daro itaka aplinkai
ir aplinkiniams.

Paskutinis zaidimy modelio veiksnys
yra jtraukimas (angl. immersion). Jis
smarkiai veikia naudotojo nora likti virtua-
liajame pasaulyje. Itraukimas realizuojamas
Siais reikalavimais:

*  Objekty uzduotys turi biiti suderintos su
objektus supancia aplinka. Pavyzdziui,
jeigu uzduotis yra pavaizduoti kurios



ISorinis apipavidalinimas

nors mechanizmo dalies veikimo princi-
pa, tai ta dalis turi biiti pavaizduota viso
mechanizmo fone.

» Panaudoti vaidmeny sistema, kad naudo-
tojai galéty jsijausti | atlickama vai-
dmenj.

» Naudojama vaidmeny sistema turi leisti
tobulinti naudotojo vaidmenyi, pateikiant
pasiekimus ar apdovanojant.

» Aplinka turi buti kiek jmanoma interak-
tyvesné, sitiloma vengti statiniy objekty.

Motyvuojancio objekto kiirimo
reikalavimai

Pati motyvuojancio objekto projektavima
atsizvelgiant i reikalavimus galima pro-
jektuoti kaip aplinkoje esanciy virtualiojo
pasaulio autonominiy veikéjy (toliau
straipsnyje — aplinkos agenty) sasaja. Aplin-
kos agentas — tai abstraktus individualaus
objekto modelis, igyvendinantis apibréztas
veiklas ar principus. Aplinkos agentas
gauna informacija per savo jutiklius, ap-
doroja ja ir pateikia atsaka (Mabher, Gero,
2004). Pateikta informacija gali perimti ar
panaudoti pati aplinka bei kiti joje esantys
aplinkos agentai. Aplinkos agenty riisys:
* Vizualusis prisilietimo tikrinimas, koli-
zijos su kitu objektu aptikimas.
» Skriptais (pvz., komunikacija Zinuciy
kanalais) perduodama saveika.
» IS naudotojo kylantis veiksmas (paspau-
dimas, palietimas ir pan.).

ISskiriami du aplinkos agenty bendravi-
mo bidai: vizualusis ir nematomas. Vizu-
alusis bendravimas tinka norint pavaiz-
duoti realaus pasaulio veikimo atitikmenis
(pvz., fizikinius reiskinius). Nematomas
bendravimas skirtas bendrauti naudotojui
nepastebint. Pavyzdziui, perteikti duomenis
i$ vieno aplinkos agento kitam, bet neatkrei-
piant naudotojo démesio. Tyrinéjantis aplin-
ka naudotojas, atradgs nauja objekta, gali
bti iSreiSkiamas trimis blisenomis (2 pav.):
apzvelgimu, veiksmais su objektu, rezultaty
interpretavimu. Naudotojas, aptikes nauja
objekta, nagrinéja jo iSvaizda bei aprasus.
Jei objektas sudomino, naudotojas inicijuoja
veiksmus su juo, tyrinéja galimus veiksmus.
Galiausiai apzvelgiami rezultatai. Batent
rezultatai daznai lemia naudotojo nora grizti
prie objekto arba pranesti apie jj kitiems.

Aplinkos agenty gaunamos informacijos
apdorojimo procesa sudaro trys zZingsniai.
Pirmas — gauta informacija interpretuojama
pagal numatytas taisykles; atsakas iSkart ar
po tam tikro laiko tarpo. Antras — jverti-
namas reikalingo atsako pobiidis: atlickami
skai¢iavimai, apdorojama sensoriy informa-
cija. TreCias — pateikiamas atsakas aplinkai.
Taip paveikiami kity agenty jutikliai.

Tokioje agenty saveikavimo aplinkoje
svarbus ir vizualusis pateikimas. Objektai
pateikiami pasitelkus metaforas trimatéje
erdvéje. Toks pateikimas yra virtualiojo
pasaulio stiprybé. Toliau sprendziama, ar
kuriama objekta verta metaforizuoti, o gal

- Vidiniai veiksmai, atsakas - Rezultatai

¢ Objekty isdéstymas
* Rysys su aplinka

* ApraSymas

* Metaforizacijos lygis

* Informacijos kaita
atsizvelgiant | biisenas
* Situacijos valdymas

* Galimybé testi
veiksmus

* Objekto palikimas

* Rezultaty pateikimas

2 pav. Naudotojo démesio patraukimas objekto tyrinéjimo scenarijuje

139



jiimanoma atvaizduoti aiSkiau nei metafo-
rizuota. Paprasti objektai (pvz., kédé) nau-
dotojui iskart simbolizuoja ju paskirtj (bus
galima sédéti), taciau sudétingi (elektros
grandinés schema) gali biiti pavaizduojami
paprasciau, iSnaudojant virtualiojo pasaulio
pranasumus.

Trimatis atvaizdavimas yra virtualiyju
pasauliy pranasumas, taciau reikia rinktis, ar
$is pranaSumas yra naudingas konkreciame
kontekste. Pavyzdziui, programavimo ko-
dui pavaizduoti paprastas plokscias objektas
geriau pavaizduos veikimo principa nei
sudétinga trimaté struktiira.

Trimaciy objekty vaizdavimas — tai
tik vienas i§ galimy iSraiSkos biidy. Dar
egzistuoja virtualiojo pasaulio fizika, kai
pateikiami natliraliai vykstantys fizikiniai
procesai, garsai, dvimaciai objektai ir nuo-
rodos. Virtualiyjy pasauliy savybés leidzia
realizuoti turtinga mokomaja patirti (angl.
rich learning experience), kuri padeda

Motyvuojantis
objektas

Daugelio agenty
sasaja

naudotojams lengviau suprasti aiSkinama

procesa.

Kitas svarbus virtualiyjy pasauliy pra-
naSumas yra avataro buvimo pajauta (angl.
presence). Tai aplinkos agenty reagavimas
i avataro veiksmus. Taip galima projektuoti
aplinkos agentus, kurie atsizvelgty i avataro
pozicija ar elgesi.

Atsizvelgus i pateikta informacija ga-
lima i$skirti naudotojus motyvuojancius
veiksnius:

* Tinkamas aplinkos agenty naudojimas:
kaip ir kokio pobtidzio informacija jie
priima.

* Tinkamas metaforiniy ir nemetaforiniy
objekty grupiy iSskyrimas: pagal objekto
prasmg ir jo pateikimo galimybes nu-
spresti, ar metafora palengvins supra-
tima. Kitu atveju objekta reikia pateikti
pasauliui specifinémis priemonémis.

o [ trimate erdve perkeliamy objekty
pasirinkimas. Reikia nuspresti, kuriuos

Virtualiojo

pasaulio
priemongés

Motyvavimo
modeliai

s LI8raiskingieji
Fizika £1c) Valdymo

sasaja

objektai

Komunikacijos

tarp objekty
priemonés

Zaidimy
(rezultaty
pateikimas)

Psichologinis Nuosavybés
(virtualiojo turto

panaudojimas)

Prisitaikymo

(aplinkos

(siekiy
suvokimas)

numatymas)

3 pav. Motyvuojancio objekto sandara
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objektus realizuoti kaip trimacius objek-
tus, o kuriuos kaip dvimacius (pvz., pa-
aiSkinamasis tekstas gali biiti pateiktas
tik kaip tekstiira).

» Aplinkos kaip daugelio agenty bei
avataro sasajos realizavimas. Turi biiti
matomi jy rysiai.

+ Virtualiojo pasaulio vidiniy pateikties
savybiy panaudojimas. Pavyzdziui, jei
virtualusis pasaulis sitilo galimybes per-
sikelti (angl. teleportation), tai ji galima
panaudoti projektuojant navigacija tarp
objekty.

Motyvuojantis objektas — tai virtualia-
jame pasaulyje igyvendintas reiskinys,
daiktas ar pastaryju rinkinys (scena). Objek-
tas turi biiti realizuotas per vieno ar keliy
virtualiojo pasaulio agenty sasaja. Agenty
realizacija grindZiama tinkamu virtualiojo
pasaulio jrankiy naudojimu bei anksciau
i8skirty motyvavimo modeliy taikymu. Taip
aiskiai i§skiriama abstrak¢iojo motyvuojan-
¢io virtualiojo pasaulio objekto sudedamuyjy
daliy hierarchija (zr. 3 pav.).

Motyvuojancio objekto
igyvendinimas

Motyvuojancio objekto bandomasis pavyz-
dys yra realizuotas virtualiajame pasaulyje
,»Cloud Party*, pradétame kurti 2012 metais.
Pasaulio pasirinkima Iémé Sie veiksniai:

* jis grindZziamas naujausiomis technolo-
gijomis WebGL ir WebSockets;

» lengvai pasiekiamas per narSyklg, o
ankstesni pasauliai reikalavo diegti
papildomas programas;

» leidzia vartotojams kurti savo objektus
nemokamai,

* programavimas remiasi populiaria Ja-
vaScript kalba, o ankstesni pasauliai
reikalavo jvaldyti specifines programa-
vimo kalbas.

Ankstesniy virtualiyjy pasauliy naudoja-

mumo problemy kélé keblus prisijungimas,
kompiuteriy pajégumy trikumas, nein-
tuityvus avataro valdymas, nesutikimas
su socialinéms bendravimo normoms ir
prasminiy veikly nebuvimas. Virtualusis
pasaulis ,,Cloud Party” yra pasiekiamas
per daugeli socialiniy tinkly. Prisijunggs
vartotojas perkeliamas { mokymu sala ir
joje pamokomas atlikti tam tikras apsipra-
timo uzduotis. Veikti narSykléje Siam pa-
sauliui pakanka vidutinio kompiuterio pa-
jégumu. Avataro valdymas pateikiamas vos
tik pirma karta prisijungus prie virtualiojo
pasaulio. Valdymo principai pateikiami
mokymosi saloje naudojant tiksly siekimo
sarasa. Bendravima remia privacios ir lo-
kalios zinutés. Provokuojancios iSvaizdos
bei etiniy normy lauzymo (kalbéjimas
neatsisukus { asmeni) problemos islieka.

Prasmingos veiklos pasiiila teikiama

padalinus pasauli 1 mazas salas, kuriose

siilomos konkrecios veiklos. Egzistuoja
saly paieska, atrenkamos populiariausios
ir dazniausiai lankomos salos.

Pasirinkta realizuoti mokymosi objekta
detalizuojancius kvarcinio laikrodzio vei-
kimo principus (4 pav.).

Principy aiSkinimas apima kelias me-
chanizmo vietas, kurias galima paprastai
perteikti pasaulio lankytojams.

Laikrodzio mechanizmo paaiskinimo
objekta galima skirstyti | kelias dalis:

1. Kvarcinio laikrodzio kaip viso objekto
pateikimas (galimybé atidaryti, per-
zvelgti sudétas detales).

2. Esminiy daliy iSvardijimas (krumplia-
rac¢iy mechanizmas, pagrindiné schema,
zingsninis elektros variklis, kvarcinis
generatorius), pasirinkus jas kompiute-
rio pelés klavisais.

3. Krumpliaraciy veikimo principo vaiz-
davimas.
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4 pav. Kairiajame paveiksle avataras mato veikiantj laikrodj,
deSiniajame rodomas pasirinktas vidinis mechanizmas

4. Kvarcinio generatoriaus veikimo prin-
cipo paaiskinimas naudojantis Pjezo
efekto aiskinimu.

5. Laikrodzio Zingsninio elektros variklio
veikimo principo paaiskinimas. Papildo-
mai supazindinama su bendrais Zingsni-
niy elektros varikliy veikimo principais.

6. Pagrindinés schemos veikimo principo
ir paskirties paaiskinimas.
Motyvavimo modeliy panaudojimas

laikrodzio veikimo principams aiSkinti

atskleid¢ kai kuriuos virtualiojo pasaulio

apribojimus ir netobuluma:

 realizuojant psichologini modeli, laikro-
dzio mechanizmo detalés yra dalijamos
susidoméjusiems lankytojams, leidzia-
ma manipuliuoti judanciais objektais,
kiekvienas veiksmas turi aiSky atsaka,
kiekviena detalé save aiSkina; ta¢iau
néra asmeninio inventoriaus, negalima
paprastai nesSiotis daikty;

* jgyvendinant virtualiosios nuosavybés
modelj, dalijamos detalés gali buti dis-
ponuojamos vietinéje rinkoje, taciau ka-
dangi néra grupavimo galimybés, sunku
pateikti objekta kaip vientisa struktiira;
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e prisitaikymo modelyje akcentuojamas
laikrodZio veikimo supratimas, kiekvie-
na dalis yra nuoroda { jos aprasa, spau-
dziami objektai patys vizualizuoja savo
veikimo principus; ¢ia problemy néra;

» 7zaidimy modelyje svarbu pateikti proce-
so pazanga, aplankytos laikrodzio dalys
pazymimos, veiksmai, atlikti su laikro-
dzio dalimis, i$sisaugo ir galima stebéti
savo pakeitimy padarinius; igyvendinti
galimybg stebéti pazanga yra sunku, o
apdovanojima galima pateikti tik per
avataro apranga (pavyzdziui, iteikti
lyderio marskinélius), néra galimybés
kaupti reputacijos tasky.

ISvados

Straipsnio rezultatus galima iSskirti { tris
dalis: motyvavimo virtualiuosiuose pasau-
liuose literatiiros apzvalga, motyvavimo
modeliy i$skyrimas, motyvuojancio virtu-
aliojo pasaulio objekto apibrézimas.
ISnagrinéjus literatiirg i$skirti motyva-
vimo modeliai: psichologinis, virtualio-
sios nuosavybés, prisitaikymo, zaidimy.
Modeliuose apibréziami realizavimo



reikalavimai. Modeliy savybés susikloja,
ju derinys leidzia pritaikyti motyvavimo
modeli konkreciai aplinkai. I$skirti motyva-
vimo modeliai panaudojami objektui kurti
virtualiojoje erdvéje pagal motyvuojancios
scenos reikalavimus. Kuriamas objektas re-
alizuojamas per virtualiyjy agenty saveika ir
virtualiyju pasauliy pateikiamas priemones.

Atsizvelgus 1 atlikta literatiiros nagriné-
jima ir i§skirtus modelius, daroma iSvada,
jog virtualieji pasauliai yra motyvuojanciy
objekty kiirimui pritaikyta erdvé. Pastebétos
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MOTIVATION IN THREE-DIMENSIONAL WORLDS

Paulius Valintélis, Kristina Lapin
Summary

The paper analyzes the three-dimensional virtual
worlds in the aspect of motivation. It provides a brief
overview of virtual objects and their implementation
principles. A literature review is presented. The mod-
els (psychological, virtual property, adaptation to the
environment and game-oriented) of virtual world mo-

Iteikta 2013 m. liepos 22 d.

144

tivation are proposed. The principle of model choice,
the reasoning patterns to be distinguished are ex-
plained. Abstract reasoning models are implemented
to clarify the requirements for motivating a three-di-
mensional virtual world object or scene (involving a
set of objects). The model implementation is shown.



