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Dalyko (modulio) tikslas 

Supažindinti su vaizdo žaidimų industrijos komunikacijos principais ir strategijomis, analizuoti, kaip šioje 

industrijoje yra komunikuojama, pasitelkus naratyvą, vizualinius sprendimus, žaidimo mechanikas, bendruomenes 

ir rinkodarą. Ugdomos kompetencijos: kūrybinė komunikacija, kritinis mąstymas, naratyvų analizė, auditorijos 

pažinimas ir komunikacijos strategijų kūrimas. 

Dalyko (modulio) studijų 

rezultatai 
Studijų metodai Vertinimo metodai 

Supras žaidimų industrijos 

komunikacijos pagrindus: jos 

principus, tikslus, auditorijas. 

Auditorinės paskaitos, 

audiovizualinės 

medžiagos peržiūra, aptarimas ir 

pristatymas. 

Savarankiškos ir komandinės 

užduotys, kaupiamasis vertinimas. 

Atpažins žaidimų bendruomenių 

komunikacijos struktūras, įrankius ir 

iššūkius. 

Auditorinės paskaitos, praktinės 

dirbtuvės, diskusijos. 

Diskusijos seminarų metu, 

savarankiškos užduotys. 

Suvoks krizių komunikacijos 

specifiką žaidimų industrijoje ir 

gebės parengti reagavimo planus. 

 

Apžvalginis ir probleminis 

dėstymas, krizių simuliacijos, atvejų 

nagrinėjimas. 

Pristatymas, diskusija seminaro 

metu. 

Gebės kurti komunikacijos strategiją 

vaizdo žaidimams, atsižvelgiant į 

tikslinę auditoriją, platformas, 

industrijos tendencijas ir galimas 

Apžvalginis ir probleminis 

dėstymas, diskusijos. 

Projektinis darbas, baigiamasis 

egzaminas raštu. 
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Savarankiškai 

atliekamos užduotys 

1. Įvadas. Susipažinimas su vaizdo 

žaidimų industrija ir jos specifika. 

Pristatomas studijų planas, programos 

turinys ir tikslai, darbo tvarka, 

pagrindinės temos, rekomenduojama 

literatūra, atsiskaitymo reikalavimai. 

2      2   

2. Komunikacija vaizdo žaidimo kūrimo 

ir išleidimo metu. Vaizdo žaidimų tipai, 

žanrai, auditorijos. Vaizdo žaidimų 

leidyba, partnerių paieška. Bendruomenės 

kūrimas. 

4 2 6    12 30 Pasirengimas 

seminarams, grupinės 

užduotys. 

3. Vidinė komunikacija vaizdo žaidimų 

industrijose. 

2  2    4 10 Pasirengimas 

seminarams, grupinės 

užduotys. 

4. Krizių komunikacija žaidimų 

industrijoje. Įrankiai, reagavimas, krizių 

plano parengimas, krizių simuliacijos. 

 

2  4    6 20 Pasirengimas 

seminarams, krizių 

simuliacijų analizė, 

plano parengimas. 

5. Žaidimų komunikacijos strategijos. 

Kūrybinis projektas, strategijų analizė ir 

kūrimas. 

 

4 2 2    8 34 Kūrybinio projekto 

parengimas. 

6. Kurso apibendrinimas ir refleksija. 

 

2  2    4   

Iš viso 16 4 16    36 94  

 

Vertinimo strategija 
Svoris 

proc. 

Atsiskaitymo 

laikas 
Vertinimo kriterijai 

Kaupiamasis vertinimas 

seminarų metu 

40 Semestro metu Dešimties balų sistema vertinamas aktyvumas 

seminaruose, grupinių darbų atlikimas ir pristatymas 

seminaro metu. 

Kūrybinio projekto 

sukūrimas ir pristatymas 

40 Semestro metu Vertinama kūrybinio projekto kokybė ir originalumas, 

paskaitų ir seminarų metu išmoktos informacijos 

pritaikymas: atlikta tikslinių auditorijų analizė, 

pristatyta strategijos struktūra, įtrauktas galimos 

krizės sprendimo planas, atskleistas inovatyvus 

požiūris į komunikaciją, pasirinkti strategijos 

sprendimai pagrįsti moksline informacija. Taip pat 

vertinamas projekto pristatymas: pateikimas, 

vizualizacijos, sklandumas, nuoseklumas, grįžtamasis 

ryšys ir refleksija. 

Egzaminas 

 

20 Pasibaigus 

semestrui 

Egzaminas vykdomas raštu, pateikus žaidimų 

industrijos komunikacijos situaciją. Vertinama, kaip 

studentas analizuoja pateiktą situaciją ir aiškiai 

apibrėžia pagrindines problemas, taip pat, kaip jis 

nustato tinkamus komunikacijos sprendimus. 



Pateikiamas sprendimas turi būti logiškai nuoseklus, 

kūrybiškas ir praktiškai pritaikomas realioje žaidimų 

industrijoje. 
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