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Kontekstas: VidinAs mokymo s

ES vaizdo haidi mNJprojektas siekia gerinti |
tobulinant jauni mo darbuotoj NN skaitmenines i
grindhiamas supratimu, kad haidi mais pagrfst g
efektygivwusl!l ai ki ni ame darbe su jauni mu. Skait me
tftraukianlin, interaktyvin ir saugin aplinkn,
svarbiausius XXI amhiaus fgdidhius, fskaitant
mnstymn, bendrmdarbiakaitmeninf ragtingumn,

edukacinius ar socialinius tikslus, todAIl mo

Projekto strategijoje ypatingas dAmesys skiri
nes tai henkl i ai pal engvina turinio kdzZz i mn.
pl atformomis, jauni dirbantys hmoniAs fgalina
spedinius edukacinius haidimus be programavi
procesas tampa prieinamas, | eidhiant daugiau

fgyvendinti pritaikytas mokymosi priemones |

Gi vei ktachmael tgu mii i o kdzwd onmNJ buvo bdzina geb

stipriTmii mpial engvino bdzinn mainNJ procesn tar
partneri NJorganizacij NJatstovNl Pagrindinis
kokybAs kompetencij N ir atitinkamNJ fgdzdhi NJ I
aspekt NJ supar agtyivnyabsi gykrai svarbus sAkmdWRBAEamM sek

model ini NJhaidi mNJ kdz i mui

Vei kla uhtikrino, kad fgyti fgdzdhiai bdz NIt
hai di mNJ projekto intelektiniNIproduktNJ kdzrim

rei kalingus igteklius ir hinias ne tik model.]

hmoNJ dirbanli N su jaunimu, vedimui haidi mNJ



https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1471
https://eu-videogames.eu/?sdm_process_download=1&download_id=1571

Mokymo sesijos apragymas

ES vaizdo haidi mNJvidinA mokymo sesija vyko
rezultato fgyvendinimn, tris dienas priAmA p
partnerAs organizacijos. Sesijos metu vyko p
kdzroo nt echni kNJir eksperimentavimo taikymas.

dirbtuvi NI kdzri mn ir rezultatus, kad jauni mo

ir apmokyti jaunus dirbanlius hmones kurti h

Vi eeMansas, Belgija

Dads 2025 m. | ®pkri [(i29 54 di enos)

Ti ksl i nA :Bdiasd imt ofraiijdd mNJ kdzxr Ajai, turin
Naudoj ami :GdernamaRP@&IMaker MV

Dal yvi NJ] susDlki ywitay magskirstyti f grap

po dvi poras. GrupAje turi b dzt i po at st
Ti k sAlpans kyti projekto partnerius ir jau
mahai arba visai neturinlius patirties
hinias ir praktinius fgddhius trumpi ems

be programi.nt kdzri mn

Numat omi kiekvieno dalyvio pasi ek
V Parengtuimpn funkcinf hsau dfi freon pda yoa it mipsn
pabaigos scena, pasitelkiant acGeniall\
VParodytpagightd ni NJ hai di mNad krdzti imon prfi g

tikslus, taisykles, haidimo eign, ig¢gg¢gc

V Tai kyti fap rda smtoa §,u ntkockiijasss kai p i nterak

pasirinkimo gaamndhiylbps fuamkagj) a, vyki N

kel i ai ir.multimedi]j a



Pedagoginis pohidiis \
I PedagoginisPrponfciidgrNdsi r ti ksl N fgyvendi

turinio kdzri mn

i Pedagogini sDepcafliiddrsi si nstrukcijos su ko

nuol atine.pagal ba

I Darbas su benDawg@imhkalisA ir tarpukul tc
ig fvairiNIorganizaci j NJ

I TrumpNJ ci kI NJ pDett @tl iupaweikmperi mentinis

grfhtamuoju rygiu ir koregavi mu

I Refl eksija irGaslautiirneifNJerkesziujlaa at NJ pri st

\edukacinf potencialn bei tinkamus pri-




| Il gsami progr ama

N

Programos santrauka

Il 10ji diend: @®yad@as ir darbo su frankia
| 20ji diend: @PaBangi bendradarbi avi mo Kk
eksperi mentavi mas

Il 30ji di9ermad: dRezul t at NJ pristatymas ir 1

l-o0j i doiTeermalas ir darbo su fra

SUSIPAZINIMAS IR PRADINE DISKUSIJA

= Kokius vaizdo zaidimus zZinote ir mégstate? y
y
c D
o’

= Ar esate kada nors kure interaktyvy, skaitmeninj turinj?

= Kaip daznai zaidziate vaizdo zaidimus?

= Kokio tipo zaidimus norétumeéte kurti?

= Kaip vertinate savo skaitmeninius jgudzius?

ThanginA veikla ir situacijos fvertini
Vei kla prasidAijo fhanginAs veiklos ir situaci
dalyvi NJpatirtf ir hinias apie vaizdo haidim
tinkamai pritai kyti instrukcijasairteulgdl ahksa
hai di mus haidhia reguliariai (ypal platfor mi

neturAjo patirties kuriant skaitmenint turint

pagrindinAmis interaktyviomis funkcijomis).

Hai di mo testavi mas
Dal yviai haidA 2 haidimus, atrinktus EGLE i §
kn galima kurti gi ame projekte, naudoj ant mo

apriboji mNI bei kokybAs standart N



D-ESL pratjekn&ti haidi mai
| aThe Crow and theod6Essckhamta@dna&wdaoj ant &aGeni al

I &V0cds JodThme yLéoRtstukrurt a naudoj ant &ARPG Make

Dal yvi NJ suskirstymas  grupes
Dal yviai turAjo fvertino savo pasitikAjimn na
ankstesnn patirtf ir igbandytus haidi mus. VAI
atsakymus, siekiant uhtikrinti, kadigknvosntaur
pagrindinA grupA susitelkA ties vienu i¢g fra

vienn dalyvi i§g kiekvienos partneri NJorgani za

\C

Ap] P2 AP2

"P] P2 Yy P2

o= \
Pagrindiniai hai di mNJ kdzr i mo principali

7AIDIMY DIZAINO |VADAS

~Laidimas yra interaktyvi sistema, kurioje zaidéjai siekia tiksly, laikydamiesi

taisykliy rinkinio ir gauna grjiztamgjj rysj pagal savo veiksmus.”

Pavyzdziui: ﬂ‘
Tikslas: Sudélioti délionés detales. G% ‘j

Taisyklés: Kiekviena detalé turi bati kitokios < .. . . .
e .. _ Laidéjas veikia Sistema reaguoja
spalvos nei salia esancios detales.

Atsiliepimai: Detale padeéjus teisingai, pasirodo
Zalias (varnelés) Zenklas, o neteisingai —

raudonas (kryZelis). Kai visos detalés bUna
) ] ) ) Griztamasis rysys
sudétos - atrakinamas kitas lygis.



https://d-esl.eu/
https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

ZAIDIMO EIGA

Kiekvienas zaidimo etapas v Sudétingesnis nei ankstesnis, kad boty i§vengta
turéty boti: nuobodulio
v Suprantamas, kad buty isvengta nusivylimo

v" Prasmingas, kad buty islaikomas susidoméjimas

Kontekstas ISSokio
ir tikslai sudetingumas 1

Kulminacija

.Galutiniv
bosu”

ISs0kio
sudétingumas 2

BENDRI ZAIDIMU ELEMENTAI

Daugumoje Zaidimy naudojami panasus pagrindiniai elementai:

< Pasakojimo struktGra ir veikéjais grjstas sivzetas

R
0.0

Misijos, uzduotys

< Pasiekimai ir apdovanojimai

% Zemélapiai ir vizualai

++ Dialogo arba pasirinkimy galimybés
< |vykiai, ribojami laiko

< Tekstinis, garso arba vaizdinis griztamasis rysys

ZAIDIMO KURIMO PROCESAS

v Apibrézkite vieng, disky, pagrindinj tikslg arba uzduot]. @/
v' Pasirinkite nesudétingg Zaidimo elementq, nuo kurio pradésite ir kurj toliau plétosite.

v Sukurkite 3 pagrindinius etapus: jvadq - i880kj — griztamajj rysj. ?

v Isitikinkite, kad turinys b0ty aiskus, prasmingas ir aktualus. 2

v Testuokite, stebékite, koreguokite: pirmasis juodrastis bus kei¢iamas daug karty. .

v Galutine versijg Sbandykite su ioriniais vartotojais, kad nustatytuméte trokumus.




NAUDOJAMOS PLATFORMOS

RPERATTER AN

= Sjuzetu gristos nuotykiy istorijos

© genially

= Inferaktyvios vaizdines prezentacijos
(,,PowerPoint su papildomomis galimybémis*) = Zaidimy kdrimas naudojant vizualinius
* Vaizdo, garso ir vizualy naudojimas jrankius, be sudetingo programavimo
= InteraktyvUs pasirinkimai per paspaudziamus * Integructos veikejy ir dialogy sistemos
elementus = Galimybé kurti Zemélapius i§ paruosty daliy

* Platus funkcijy rinkinys su $'CAPE jrankiais Geriausiai finka: Istorijoms su veikeéjais, uZduodiy

Geriausiai tinka: Interaktyviems dialogams ir Zaidimams, politinéms ir bendruomeniy
Zemélapiams, sprendimy priémimui, vaizdinéms simuliacijoms.

viktorinoms.

EGLE pristatA pasauliniusdah aiidii mgi aniNt aii ko npr i

pagrindiniusdbeli emamptahhs ndi no su frankiais, ku
metu. Dalyviai stebAjo atidhiai ir buvws susi ¢
kl ausi mus, pradAjn taikyti ¢giuos principus p
Pirmoj i uhduotis: franki N paruogi mas i

DABAR TAVO EILE!

1 vZduotis: Atkurkite nesudeétingqg jvadine dalj. Naudokite failus, esancius

bendrame aplanke pavadinimu - ,,1 uZzduotis - jvadas®.

Sukurkite pagrindinius Zaidimo elementus, Sukurkite pagrindinius
naudotojo veiksmus ir peréjimus Zemelapius, veikéjus ir jvykius
Dal yviams nurodyta igbandyti, kaip veikia ji
aDropboxo6 aplankn su visa reikalinga infor magd
uhduoties nurodymus, kuriNJlaikydamiesi susif

funkci,j kmairgd a mi fhanginn scenn su pagrindinia

| auklré mAl api ai s, veikAjais) bei atitinkamomi s




di al ogai s,

kel i NJpasirinkimNI gali mybAmis, sV
pl anuota ir fsitraukA f uhduotf, tyrinAjo da

el ementus savo fhanginAje scenoje.

Antroj i uhduoti s: Praktinis scenos kdzr

UZDUOCIY KURIMAS

2 uiduotis: /aidime sukurkite veiksmuy sekq, kuricje Zaidéjas: pasikalbéty su veikéju,

tada rasty daiktg ir galiausiai atrakinty duris. Naudokite failus, esancius bendrame

aplanke pavadinimu - ,,2 uzduotis — Zaidimo vZduoties kGrimas"”.

ISbandykite S'CAPE jrankius ir | Bbandykite Zaidimo elementus

sukurkite pirmg uzduot;j ir sukurkite pirmg uvzduot;j
Baign kurti tvadinn scenn, partneri ai AMmAsi (
su veikAju, surandamn objektn ir durNJatraki

pl atformoje aGeniall ydhemdraRP Gt WhakkieMJ siVven ar i |

sttadkas). Jie turAjo |l aiko ir |l aisvn eksperi
pri dAdami animaci jJ NJir vizualini Nl el ement N

Tur Adami dvi papil domas val andasi,oskiads kuwfrd uveo tg
sukdzz A konkrelin istorijn bei galutinius tik;#g
sugebAs uhbaigti visn haidimn anksliau ereiiaip]!

pasieks numatytus kiekvienos uhduoties rezult
frankiu keliose uhduotyse i ki darbo seminaro

i gbandyt. abu frankius ir bet kada sul aukt. (




Trelioji uhduoti s: Praktinis darbas ir

KURKIME TOLIAU!

3 viduotis: Sukurkite uzduotj su keliais pasirinkimais ir veiksmais.

Naudokite failus, esancius bendrame aplanke pavadinimu - ,,3 uzduotis —

7aidimo uzduoties kurimas®”.

ISbandykite, kaip veikia IsSbandykite, kaip Zaidéjas judair

paspaudimai ir papildomi jrankiai kaip veikia jo pasirinkimai

Pirmos dienos pabaigoje kiekviena grupA jau [

pradhi NJ buvo numatyta antrai dienai. Dal yvi ai
eksperimentuot. su funkcijomi s, kuri NJ nebuvo
frlains ir instrukcijos buvo ai gkdizs bei suprant
i ntegruot. i r skatinti kdzZr ybi gkn dar bn.
Aptarimas ir grfhtamasis rygys

APTARIMAS IR DALYVIY JZVALGOS
= Kgi$mokote? ? ’

= Su kokiais issUkiais ar sunkumais susidiréte? o @ :
= Kg dar boty galima patobulinti, ar iEbandyti? i
= Kg norétumeéte toliau vystyti, tyrinéti ar sukurti

antrgjg dieng?

~

Dienos pabaigoje dalyviai sakA, kad daug suhi

gebAjimu kurti interaktyvNI skaitmenint turinf
sunku fsitraukt:i f mokymus dAl technini NI pag
rei kia gerai juos fsisavinti prieg pereinant

dalyviai jau buvo sukdzrn haidi mo model f, ypal

jie gal Ajo kdzrybi gkai eksperimentuoti dirmnmat







2-0j i déiParhangi bendradarbi avi

eksperi mentavi mas

Mi nli NJlietus: Mokymosi koncepcijos ir

Nors veikla buvo orientuota t technini NJ{tgdz
buvo suteikti partneriams galimybn pritaikyt:i

hai di mus, skirtus pilietiniam ugdymui, ES ve

Remdamiesi tuglibakaPdwer Pdahyviai aptarAiA ir
siekdami ftraukti jaunimn f skirtingas situa
vai zdo haidi mus. Dalyviai tkvApA vienas Kkitn
gal i mas kiudAjasss,gal At NJ pl Atoti savo bdzsi muose
Kai kurie dalyviai nuo pirmos dienos f savo
ki ti daugi ausia dAmesio skyrA tvarkingam hai
nesijaudi ndami dAl edukacini NJrei kal avi mNJ n ¢
pritanokwytmui si , kai tik fgis pasitikAjimo nau

IDEJU GENERAVIMAS

Trumpi Zaidimy scenarijai pilietiniam ugdymui:

= Visuomenés simuliacija: balsavimo svarba, poveikis mazumoms (,,pasaulis, kuricme
moterys nefuri balso™)

= Demokratiniai rinkimai su istoriniais veikéjais: kelioné laiku, renkant délionés dalis i§
kiekvieno veikéjo ir taip kuriant istorijg

= Kelioné laiku (,Kaledy giesmé®): sprendimy poveikis ir jy pasekmes laikui bégant

= |nteraktyvi kelioné po Europgq: pilietiniy teisiy ir ES veikimo pagrindai

*» Bendruomenés kurimo zaidimas: vertybeés, taisyklés ir informacijos patikimumas

= Bendruomenés / miestelio atkUrimas po to, kai dingsta jo meras




PAVERSKITE ZAIDIMA NAUDINGA PAMOKA

=  Pritaikykite Zaidimo aplinkg pagal dalyviy amziy, patirtj ir poreikius.

=  Aiskiai apibrézkite, kg dalyviai turéty suprasti ar iSmokti.

= Kiekvienai uzduociai numatykite konkrety mokymosi rezultatqg.

inéi S lymu? ldéju? ? ,
Gal turite minciu? Pasiulymuy :

skiu?
soniu? Poreikiu? e @ :
_ . iy
Rapesciu? Abejoniy -
Pastaba: buvo numatyta dienn pradAti pirmosi ¢
pirmini NJ antrosios dienos tiksI NJaptari mu, té
i gsamios refleksijos, atliktos pirmosios die
dienadpta minliNJIietumi.

Ketvirtoj:i Uhfbdau gttiis prototi po kdzr i mn

PASKUTINE UZDUOTIS!

4 viduotis: Sukurkite paskutine uzduofj ir Zaidimo pabaigg.

Naudokite failus, esancius bendrame aplanke pavadinimu - ,,4 uZzduotis — Zaidimo

daliy sujungimas ir uzbaigimas".

Kuria inferaktyvius elementus ir Tobulina vizualus, judesius ir

»Vilkimo ir numetimo” (drag-and- Salutinius jvykius

drop) funkcijas

Kaip ir buvo tikAtasi, dalyviai sugebAjo atli
el ement NJ savo uhduotims bei pabaigos scenai
sugebAjo uhbaigti savo haidimus anksliau nei

f unkchiujvaos i gtyrn dar antrosios dienos vidurdi
tyrinAt.i pirmnsias uhduotis per &RPG Maker M

ir i gmokti naudotis technologigkai sudAtingesg




Penktoj i uhduoti s: Paskutiniai akcent a

5 uviduotis: UZzbaikite 3 pagrindines uzduotis ir parenkite Zaidimo pabaigg.

Naudokite ,,Naudingi istekliai ir jrankiai* faile pateiktg medziagg.

Uzbaikite jvadqg, 3 uzduotis ir zaidimo pabaigg.

~

Dal yvi ai nuol at perhidax Adavo ir tdbubi pdadai

i ki pabBleaigps pavyzdhiui, funkcijas ar turinft,
patirtf.

Vi si dal yviai sugebAjo uhbaigt.:i paskutinius
todAl | i kusin antrosios dienos dalt jie skyr
el ement NJ ani maci j NJ papil domNJ snl ygNliar snvée
ankstesnAs uhduoties projektus.

Pirmos grupAs dalyviai, kurie buvo uhbaign ha

susipahinti su &a4aRPG Maker MV6 pagrindais. Kai
kol egomis (kadangi aRPG Maker MVO vienu metu
pal paskyros prisijungi mu), kad nerei kAt NJ sud

patyrusio vadovo pagal bos. Jie nesukdiz A konk

kurie ateityje padAs uhtikrintai naudotis @i

P a
uh

tabgi uhduotis i¢g pradhi NJ buvo numatyta t

o o

darbn prie savo haidi mNJiki dienos pabaigos,

savo memp poreikius, antrosios dienos pabaig

di enos rytas buvo skirtas tik partneri NJ haidi

kiant efektyviali

aigta antrnjn dienn, nes dalyvi ai dirbo g

i gnaudoti | aikn ir pasie

r



3-0)j i doRerrxasl t at NJ pri statymas

Hai di mNJ pristatymas ir grfhtamasis r
Tai kantis prie dalyviNJtempo, treliosios die
demonstravi mui ir grthtamajam rygiui, kad gal
tobulintKna&vsé eintaissdal yvis pristatiA savo hai
funkcijomi s, pabrAhA tikslus, sprendimus bei
kai kuriuos sprendi mus ar nuorodas.

Kiti dalyviai aptarA pristatytus haidi mus, pa
naudojamNJ funkcij N mokomnjn vertn ir igskyraA
semtis fkvApi mo. Dal yvi ai buvo patenkinti r ez
potencialn tobul At ir virsti naudingais igte
ir ftraukiant pedagogines i dAjas.

PRISTATYMAS IR GRUPIY GRJZTAMASIS RYSYS

Susipazinkime su tuo, kg sukure kiekviena grupé!

= Kokiomis idéjomis noréetumete pasidalinti? ? y
= Kqg norétuméte tobulinti toliau? 4
4 o @
= Kokius papildomus isteklius reikéty pasitelkti? i

N N .. . . L 2
= Jusy jZvalgos apie aiskumg, turinj, mokymosi potencialq,

sklandumgq ir jgyvendinimq? Kvie&iame RPG Maker MV failus ir , Genially*

= Kvieéiame pasidalyti nuomone! nuorodas patalpinti ,,Workshop results” aplanke

~Dropbox”, kad buty patogu stebéti rezultatus.

~

Siekiant i gsaugot.i rezul tatus, Vi si hai di mai
to, EGLE fragA haidi mNJdemonstracijn ir sukd
partneri NJ socialiniuose tinkluose, pristatan

di enos.

Past aPhaast ebAkad kai kurie dalyviai dirbo pri
vakar e oisri 03 dienos metu tobulindami funkci | 3
kad ¢i patirtis ne tik atitiko projekto tiks

pradhi Mjmetpwart i rties ¢gioje srityje, fsitrauki

kdzrybi gk ume.
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Choose wisely.
ituation: A man smokes around the children.

Great job! You found the
password, you're ready for
takeoff! &

-

A powerful vehicle used to G:O0OsU:LP A large celestial body
travel from Earth into outer orbiting a star, like Earth
space 2 orbiting the Sun

r

Move the painting

o~ W . A huge collection of stars, . .
Aperson tisined (o ”-A - ¥ Z planets, and dust held LOOk bEhlnd lt
and work in space §

together by gravity

Oh, what is it?

Rope

I guess it's me. My friend, the druid told
me to find an eff..sorry to find you.
Can you help me become human once again?




Uhbaigi amoj i refleksija ir aptari mas

Dirbtuvi NJ pabaigoje, po visNIrezultatN prista

patirtimi, pagrindinAmis fhvalgomis ir i¢ggdxki

fsisavinti pagrindines funkcijas arba pamatyt

grupAs dalyviandps, sdaB&envasliydal yviai jaut Asi

kurt. skait menint turint.

Nors dirbtuvi NJ dAmesys buvo sutelktas f tech

integravimas vis tiek reikalaut N praktinio

tnsdami esi hai di mNJ kdzri mn po dirbtuvi N

REFLEKSIJA IR DISKUSIJA

= Kokius jgudzius jgijote per pastarasias 2 dienas? ? ’
» Su kokiais issukiais ar sunkumais susidurete? |

e @
= Kokie galéty buti kiti zingsniai, kad mokomasis turinys .:

buty jtrauktas | sukurta zaidima?

= Ar jauciatés pasiruose naudoti aptartas platformas kuriant
mokomuosius zaidimus?

= K3 dar norétumeéte ismokti, kad jaustumetes tvirciau

kuriant vaizdo zaidimus?

i";» AW =G = .
W 5 mEUME

EGLE patei kA naudingNJigtekl i NIir franki NJ sn

kartu siddydama nuol atinn pagal bn dal yvi ams,



| IMookymasi s pasi balil

grfhtamojo rygio

Mokymasis pasibaigus vei kI ai

Po veiklos dalyviai buvo skatinami tnst.i mo k
grupAs nariai, kur e bdivroba asgu na@enitallliyau tyr
O antrosios grupAs nariai, loaGeai Rtz x6suJaBmME
skirtas terminas |l aikas fkelti sukurtn haidi

kuriame saugomi dair.btuvi NJrezultat

Svarbu paminAti, kad kel dal yvi ai sugebAj o
antrojoje uhduotyje, o tai rodo, jog technin
frankio yra |lengvai suprantamos ir |l eidhia g

mot yvacijn.

Nors ¢gio proceso rezultatai buvo mahiau i §gvys
sukurti haidimai, jie parodo dalyvi NI suprat:i
gebAjimn juos taikyti savaranki gkai, pasimauc
ir igtekliais.

Dal yvi NJ grfhtamasis rygys

Vi si dal yvi ai uhpil dA Google formas, kuri ose
rekomendacijomis tiek igkart po dirbtuvi NI ti
po j NI Apklausn sudariA uhdar.i Kkl ausi mameo viek i
aTi krai taipo. Buvo ir atviri kl ausi mai, kur.i
pasi dz yt.i patobulinimus veiklos procesui, igt
| gvados ir pastebAji mai, remiantis ver
Vertinimo formNJir grfhtamojo rygio anali zA&

pagri ndidsfusttiikpsrlinnt i dal yvi NIl pasitikAjimn ir




programavi mo. Apklausoje visi dalyviai dirbt

rodydami vienarei kgmi gkai teigiamn patirtf €.
ir yra patenkinti savo haidimais, o kai kKur i
Kiek apskritai esate?patenkinti

10 responses

6
6 (60%)
4
4 (40%)
2
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

o | | |

1 2 3

Palyginus pradines hidiimlst swi Mlasimat ktAij i anlui pa
kompetencijos pahanga. Prieg dirbtuves daugu
hai di mNJ kdzri mn fvertino B2)me son Apjoe dsikrabltAusv i dNd |
nurodA aukgtesnf hiniNJir praisiko kdjamma |l5.gfG
atsispindi ir atviro tipo atsakymuose, pavyz
[ &Supratau, kaip funkcijos ir siuhetas gali
per tokf trumpn |l aikn, ypal atsihvelgiant f
I aDabar giuos principus suprantu kur kas ai(
suprasti, kaip tikslai, taisykIlAs ir grfhta
prasminga edukacinA patirtis. o

I aDirbtuvAs sutei kA tvirtn pagrindn, ir daba

paprastus prototipus bei tyrinAt.i hai di mo f

Kaip vertinate savo hinias apie vaizdo haid

10 responses

6

5 (50%)

4 (40%)

1 (10%)




Dal yvi NJ atsiliepimai: Kas pati ko, kn s
Bendras dalyvi NI grfhtamasis rygys igrygkino
aktualumn ir kokybigkn veiklos vedimn. Visi (

pakankamai pagal bos i g eksperto (EGLE) nuot ol
i

Kai kurie dalyviai pabrAhA, kad ig pradhi NJj

praktinis mokymasis palaipsniui sutei kA pasi
fasilitatori NJ pastebAji mai s, kad dirbtuvi NJ
augovertinimai taip pat parodAa, kad dalyvi ai

gautos pagal bos ir kdzZr ybinAs | ai sv A% .daliyrvbitNJ
turinf, paai gkinimus ir organizavimn fvertin
akceémavo eksperimentavi mo naudn:

dSuhinojau, kad haidi mNJ kdz i matsainpA rpaatt iikr tke
rei kalaujantis ai gkumo, apmnstymo ir suder.
dNaudingi ausia buvo praktinA mahNJ bandomN]
gal Ajau pritaikyti fgytas hinias.o

aMes mokAmAs vieni i g kitNl] eksperi mentavo
trankiai s, dAl ko efektyviai keit AmAs f gdzh
skaitmeninius gebAjimus. o0
a1l g pradhi NJ vykdAme instrukcijas hingsnis p

panaudoj ome fgytas hinias, kad sukurtume ka

dlnstrukcijos buvo puikiai paruogtos ir aig

kartn. o

dPavyzdhiai, instrukcijos ir pagalba buvo i
pavyzdhius ir gaudamas detalius nurodymus,
skirtingos haidimo funkcijos ir kaip jas pr
Vi sgi bendradarbiavimas buvo nuol at mini mas
tobul inti. Dal yvi ai vertino darbn migriose p
sprendi mo bei i dAj NI mai nNJ svar bn:

aBdz NJ daug geriau, jei bdzt NJ daugiau integra
Nors dauguma dalyvi N pahinojo vieni kitus,

daugiau bendradarbiauti, o tai taip pat sut

vieniems i g kitNlO



Didhi ausi rdzpesl i ai buvo susijn su tempu ir

Tarp dal yvi NJ rd&dkaochmeensdnaicsi jpNdr t raukos ir daugi a

apmnstymams.

I 41l gas, nepertraukiamas | ai kas prie kompiut
Ateityje verta efektyviau organizuot:i l ai kn

kompiuteri N), kad dalyviai gal At NJpail sAti

Pagrindiniai patobulinimai, Kuriuos | a
fgyvendinti kartojant veiKklIln

Atsi hvel giant f dalyviNl atsiliepimus ir steb
pl anuojanlioms pakartoti ar pritaikyti gin ve

rekomendacij as.

Pir ma, nors dirbtuvAs buvo oriendtuiok olsn,t K werci
vertinamas kaip adkgekus diarl yevfieakit ynvoush j o | abi au

ti kslus ir suprasti pedagoginius pritai kymus.

Vi si dalyviai jautAsi uhti krinti i r gal Aj o sd
taliau keli i g jNlakcentavo, kad rei kAt NI ai ¢
mokymosi ti ksl N

i aAg hinau, kaip haidimas veikia, bet norAli
mokymosi tiksl ams. o

[ aBdA i au nuosriA)j ndsaugi au edukacini NJ minihaidim

Taip pat, pritaikant dirbtuves skirtingN dal
tempn ir skirtingus, individuali ai pritai kyt
savo skaitmeniniais fgddhiais, efektpnguaiueks
dalyviams naudinga eksperimentuot:i su kel i omi
dal yvi ai dirbo greiliau nei tikAtasi, bdz NJ b

grupei bdzt NJ skirtas |l aikas igbandytiombpu$ai g
vietoj vieno. 2,5 dienos dirbtuvAms dd&uKI geli
paprastesnis, bet &oahfiiakuw sfitarsa udkiieanmatsi s§ k ikrutrii sa

techni gkesnis, bet | abiau motyvuojantis, nes

hai di mas.




Remi antis gautu grfhtamuoju rygiu, pagrindini

taip:

Pirmoji diena

i 1 hinggbasdyti kelis edukacinius haidi mus,

t ema.

| 2 hingsFhaiisdi mo funkcij NJ eigos ir 1l dZkesli NJp

I 3 hintgédus! i NJir poreiki N aptarimas + i dAj N
| 4 hin#glands mo kdiri mas porose naudojant &Geni
konkrel i NJinstrukcijNIir darant reguliari as
ti ksl NJ aptari mui

Antroji diena

i 5 hin®sgrsndiniaptfarvanagNIir di skusija apie s

i 6 hin®esnbse kurti haidimn su RPG Maker MV,
instrukcijomis ir darant reguliarias pertra
funkcijas i1r pedagoginius tiksl us.

Trelioji diena

i 7 hing&PiGs Maképr oMVoti po uhbaigi mas.

i 8 hin®angs NI hai di mNJ pristatymas ir aptari ma

i 9 hindgphasti pagrindines pamokas, i gkil usiu

N

Api bendrini mas

Vei kl os metu ipraspgce bjANJisnarii rblketii gr f ht amas
met odi ka ir modelis yra veiksmingi, sut
kitose situacijose, jei juos derinant a
uhti krinama strukt dérfuloetkas ipjead abgeoig itneAi kri a n

ir aktwual.dzs i gtekli ai

N\




~

Ki ekvieno haidimo tipo pagri.

Pasakojimu ir pasirinkimais gristi

Zaidimai
% Dialogai su kelicis pasirinkimais
% Pasirinkimai, kurie keicia zaidimo
scenarijy
“* Rysiai su veikéjais
%+ Daikty rinkimas ir naudojimas

% Aplinkos tyrinéjimas

% Sprendimai su laiko limitu

Vaidmenuy ir misijy Zaidimai
% Dialogai ir moraliniai pasirinkimai
% Pasirinkimai, kurie kei€¢ia Zaidimo scenarijy
% Individualios arba komandinés misijos ir
vaidmenys
% |gUdziai ir patirtis (XP)
% Komandos valdymas
% I§tekliy dalijimasis ir mainai

% Zaidéjo sprendimy poveikis kitiems

) . v . .

% I5tekliy valdymas (laikas, taskai,
pinigai, energija)

% Paeiliui primami sprendimai

% Priezasties ir pasekmeés sistemos

# KUrimas ir fobulinimas

% Rodikliai ir pazangos stebéjimas

% Zaidéjo sprendimy poveikis kitiems

< Balsavimas ir sprendimy priémimas

Nuotykiy ir tyrinéjimo Zaidimai
% Renkami daiktai ir pasiekimai

< UZuominos, kurias reikia atrasfi

% Objekty ar viety apziura

% UZrady ir informacijos rinkimas

% Kelioniy uzrasai

Magstymo ir uiduociy Zaidimai
s Rusiavimas ir pory sudarymas
< Désningumy atpazinimas
<+ Koduy, spyny ar uzrakty atskleidimas
s+ Objekty naudojimas Zaidime
%+ UZdaviniai, kurivos reikia spresti tam

tikra seka

% Paslépty objekty paieska

Veiksmo ir reakcijos Zaidimai
< Suoliai ir kliotys
¢+ Daikty rinkimas
% Gyvybeés / energijos lygio juostos
¢ UZduotys su laiko limitu
% Pagalbos ir trukdziy galimybés
Zaidime

% Vietos, kur galima issaugoti progresg

N
(0]




Naudingi igtekliai i franki

SI UHETO KDRI MO TRANKI Al

VIwinerrWemogama interaktyvi pasakoji mNJ kdzri m
naudinga kuriant siuheto planus.

VMiro. &¥omualinis siuhetN kdxi mas, i dAj NJ susi

I NSTRUKCI JOS

VGenially AKwrdsany, kuriuose galima igmokti wvi

VGenial ly :Daalgsiitgea ekl i NJir gabl onNJ fvairi oms

VRPG Maker Makomneji vaizdo fragai, kuriuos
VYouTube videos by gSsoamei Ropasn DieRFIPG Maker MVO6 i ns

| MAGES: i g anksto paruogti vizualai ir fo1ai

VCanvBiidel A vi zual NJ i konNl] formNJir nuotraukN
ir pritai kyt.i

VSt or Weaenockamos il iustracijos, kurias gal i ma
VEIl atiPdart:i nemokamNJi konNJir simboli NI kol ekc

VEreepPikabhRgxeNesmokama vai zdNJ ir f onNJ duomen

VUnspl demokamos aukgtos kokybAs nuotraukos (
VIitch.i o AsNemokamaabegndruomenAs sukurta aRP(

VOpenGameMemokami rinkiniai, personahao ir ki

AUDI O: muzi ka ir garso efektai

VincompetGemhai nemokamNJ Kevino MaclLeod dai nN
VOpenGameRirdel A garso efektNir dainNJ kol ekci
VEreeSoVWiaardt:ot oj NJ ft kel t NJ garso efektNJ kol ekcij

VBensolNednokama muzi ka ¢gvietimui ir nepelno o

V Mi_x KTirtuumpi ci kl ai, garso efektai, perAji mai


https://twinery.org/
https://miro.com/index/
https://academy.genially.com/en/
https://genially.com/templates/?
https://genially.com/templates/?
https://rpgmaker.fandom.com/wiki/Unofficial_Tutorials/RPG_Maker_MV/Suggested_YouTube_Videos
https://www.youtube.com/playlist?list=PLMcr1s5MjsiTky6KB4ML-q_QoBE_ZYJk5
https://www.canva.com/
https://storyset.com/
https://storyset.com/
https://www.freepik.com/
https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://unsplash.com/
https://itch.io/game-assets
https://opengameart.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://opengameart.org/
https://freesound.org/
https://www.bensound.com/
https://mixkit.co/

Vei kdawarsbot VaankkKi nas variantas,

1 di éhwadas ir

franki NJ aphval ga

9h3M0h36utikimas ir aphval ga

V Thangi nk wWhiigksltaami ausi haidimai ir asmenini
V DiagnozDal yvi NJ patirtis ir pasitikAjimas di
V Aai di mNJ t es tDav ipmmavsy zdi nilad Ghradwianad tdhe 6Enc
(aGendopiVIOsc 6 s JodTrme vL&tatRRPFG Ma Khe.r MV

V Suskirstymas f grupes
10h®01h068upsipahinimas su haidi mNJdizaino pri
V EsminAs haidimo funkcijos (tikslai, eiga, 5

11h@01h18ajyos pertraukAl A

11hd53h00r pnki NJ paruogimas ir tyrinAji mas

V1 grupA (aGeniallyd): Kuria pagrindinius el
V2 grupA (aRPG Makerd): Kuria pagrindinius h
1 uhdwPatpirsaist os fhangos scenos atkartoji mas

13h@04h0Pi Pt NJ pertrauka

14h@06h0oPrpapktinA veikla: scenNJ kdzZ i mas

V1 grupA (@GerSiuslilpyahtf sdfar asnuk i3aSiésCaipre kuri a pi

V GrupA 2 (aRPG Nakdoja daiktus ir fvykius pi

Antra ubAdwkatrits: papr &msakia luthddtuiotsfu NPC, rast.i

duri s.

16: ®106: 15 | Kavos pertraukAl A

16:da157: 30 | Aptarimas tarpusavyj e

V Di skuAtijadi mo proceso ir iggdzki NI aptari mas

V Refl eKgi jgmokome? Kn norime tyrinAti sekant
2 di @mahengus bendradarbiavimas ir ekspefi

9h3ohoBAphvalga ir dienos tiksl ai

V Kn i gmokome vakar?

V Ti ksSuksur t i po 2 papil domas scenas Kkiekvien

238



https://view.genially.com/65f315e70b2b100014bc4299
https://d-esl.itch.io/v0cs-journey-2

10: ®102: 30 | PraktinA veikla: ScenNJ kdzri mas

V1 grupA (@ GerliyalilnyA\j a interaktyvumn ir papi/l
V. GrupA 2 (&4ARPG Bakepahinimas su judAjimo gal
UhduotAitskux:ti daugiafunkcn uhduotf (kelios pa

[ERN

2h®d03h0Bohcepcijos ir turinio idAjos
V. Mi nli NJTiriventpuis :hai di mNJ scenarij ai pilietinia

V Nustatymiasl NJ] mokomosios temos ir pagrindi

13h@04h0@i pt NJ pertrauka

14h@D6h4Br dtoti po kdzri mo uhbaigi mas

V1 grupA (aGeniallyod): Tobudndlaopiot évaktcyyas
V 2 grupA (aRPG Makero): Vizwualai, judAji mas,
UhduotiAtKurti apibendrinanlin uhduotf ir ga

16h&57h08&ayos pertraukAl A

17h@07h3Bptari mas
V Di skuRafhangos ir i ggdzki Nl aptari mas

V Refl elnsisj 4i epi mai apie haidimo eign, aigku

3 di éBai gi amieji darbai ir refleksija + ;lar

9h31h0BAphvalga ir paskutiniali patai sy mai
V. Trumpa antrosios dienos aphvalga ir grupi NJ

Uhduotbias gi:ami eji trijN pagrindini NI uhduol i NJ

l11h@01h18ayos pertraukAl A

[EnN

1hds52h0oDalfbN pristatymas ir grfhtamasis ryg
V Vienas dalyvis i g kirdkvwiad mo s aprog rpupitaot i pn
V Grfht amasAisgkymys,, turinys, mokymosi gali my

~

12h@03h0Bp| bendrinimas ir tol esni hi ngsni ai
V Tgyt NJ figdzdhgighdkk i NJ apt ar i mas
V Diskusija apie t&laépniinmg efyirugsni mokomnj t t

naudojamas funkcijas

13h@®0hbaigi mas




| gsamios 1 uhduoties (&4Geni al

GOAL S

TasReplicate a simple introduction scene.

Il nstru€teane: basi c el ement s, i nteractions an
Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1.Clickeohot hloiwmkngt o access the ne

https://view.genially. com/ 69C| Fomatemplate 54
. . ~ Blank creation
2.Log onto your organisationos ‘ou
Quiz with AI +
3.Create a blank Genially. From a team template

Import >

Step 2: Basic el ements

1.Add a background i mage of your choice using

Canvas Base < Library

Uploaded by you

Resources

@ Upload image v

Interactive
elements Upload an image to get started

o (Maximum file size 10MB)

v—

Interactive
questions Library

€> w W

Widgets

&

Insert

£3

Style

%,

Background

2.Add a text box and type .Pn atchee itti twhe rceef yyau

modi fy the font, colour and size to your |


https://view.genially.com/6902344888318b554f0ed2b1

 Title 1

AO
4=
Resources

A Title 2

Interactive
elements

Subtitle

Interactive

questions

This paragraph is ready to be filled

{:9 with incredible creativity, experiences,
and stories.

Widgets

3. Add an i

modi fy the

Effect stickers Show more

B o e

Resources

Q)
Interactive
elements

—
P

Interactive

questions Buttons Show more

1) =
Widgets @] ®

N O O O

2N

Background

t h ef uwonCdoe d
ng
them wherever

add

4 Add

sel ecti

an

nteract

My First
W

B inecactivity | X Aniat

ideo Game
(]

t hem

externalo

Audio  Video  Others

Image

Task 1 - Introduction
Resources

@

Interactive
elements

Name

= ’ B LOGO EU Video Games

o=

Interactive
questions

£

Widgets

Group 1 - Genially

ﬂ Group 1 Task 1 - Instructions & guidance
* LOGO Co-funded by the EU

ioma@ae,di wi. d

.

REUces )

&
First Video Game

R

ive text button and type in
background col our , size and font
I YU TmX X TEEEINT AP
-
My First Video Game
0 s
by the European Uniond | ogo
in the shared folder, draggi
you wish and adjust their siz

an



5.Add a second blank page through the O0Pagesbd
mEU (5] S Template
"m-v:'em- 3 Genially Templ. Blank
B My creations
1| Untitled genially
IS List 28 Grid
6. Foll ow the step 1 instructions to add a dif
7.0 back to page 1, select the o0Startd butto
above it The automatic OHover moused ani ma
el ements can have an added ani mati o Modi f
ani mation as you wjshitbe ohel bgbsp and cho
when hovered or clicked on, and when the el
l ong as it appears (o0Continuouso) or when |
p— S— AUTOMATIC
£ UIDEO o o
E u GRMES. Entrance Continuo...
N INTERACTIVE
. 4 o
P Fw Click
ﬁECT
O None O slide
QO Expand QO shrink
O Pulse O Heartbeat
O Fade Out QO Fade In
O Shadow Q Tilt
Gty | forse. o o
O Wobble QO Flicker
@ Float
8.1Sel ect the o0Startodé button and click on o0l n
2Select 0Go to paged, then ONext pagebo. Now
on page 1 wil/ directly |l ead the player to
Note that there are different interactions,
text boxes and i mages, can have multiple in

32




Open window

=
S

Show tooltip Select the destination page G
P Play audio
IE F &
| Navigation
A L 9
[@) weblink
Display
ion &-‘Effecls
_i_ Q 100% Q 4 . m Il:r Full screen
9.Select the oPagesd tab, then, next to page
symbol and choose any transition type you w
Res‘gufj:ces ezl 2] Canvas Transitions Navigation
- vimsxd;aeame
5:_ 1] Um'n‘l'e'd genially Center
&
28 Q None QO Room
Style Q Origami Q Cube
Q Fade In Q Fade Out
% O Grow O Row
SR QO Future Q Space
QO slide O Reveal
® Overlay
S . =
100n the oOPage transitiond sidebar, click the
OMi crosited6 to ensure that players can only
interacting with specific elements and not
Canvas Transitions Navigation
NAVIGATION MODE @
ge »
Standard Video
111.0n page 2, add a text box and type in the
explaining the context and goals. Adapt the
2For accessibility, set the size of any tex
to use the OSubtitled option as it is alrea
3For all text, select the OLine heighto tab




Title 1

AO
¢a
Resources

Interactive
elements

Interactive
questions

This paragraph is ready to be filled
with incredible creativity, experiences,
and stories.

Widgets

m + Bulleted list
« Bulleted list

Insert

121.Sel ect the OResourceso6 tab, then click on
2Change it to a colour that contrasts well
3.Sel ect the shape and click on the O0Put in

4 Select the option which shows the very bot
under the other el ements.

5Pl ace it around the text, so that it appea
introduction is easily readable and stands
Note that the OResourcesdé tab proposes many

symbols you can search through and freely u

¢ Shapes and connectors
Q Q
N [ 2 "
Images and Gifs Show more .

s O g‘ H . . ‘

-

.
+ Allmage A o .

Icons w more

Show

SECR:- AN %2

Illustrations Show more

This is the introduction to the game. It
explains the context of the story and the
goals that the main character has to achieve.

13TTo add an interactive element to the next p
1Copy the o0Starto button from page 1 and pa
and type in ONextdéd instead.

OR2 Sel ect the 0Go to paged in the ONavigati i g

pagedé then o0Saved6, and an arrow el ement wil




ONext o

button

and

Effect stickers Show more

B Qe

Buttons

Show more

Select the destination page

S | Nextpage

b Animation

ooomn
©

— g

Interactive area

G Interactivity

‘-b Animation

14T.o group 2 el ements that have the same anim
text and the background shape, or the O0Next
1Select both el ements at the same time by <c
and click 0Groupo.
20n theupowindow, select o0Dondt show againo
3You wi |l have to add the interactivity and
them. This can be done on el ements of diffe
appear at the same time or have the same ef
4To ungroup them, simply c¢click the oUngroup

% Group

.»b Animation 0

15%.o0u now have a

Feel free to

the ani mati ons

You can use exi

to your video

add

St

game

X

Do you want to group these
elements?

They will lose their interactivity and animation.

basi

and

pages

ng
and

|

Ungroup

)

4

N
h
s

c |
and
i nteract
templ at
add

ntroduct.i

your

e
i ons

es in

on
ement s,

at

own Vi

scene rea
adapt

your | ik
vari

t he O U S

sual s t



| gsamios 1 uhduoties (ARPG

GOAL S

TasReplicate a simple introduction scene.

I nstru€teanse: basic maps, characters and even
Detailed instructions I

Step 1: Setting up

1.0O0pen teBxeanpl|l e 6scdfeoleder aoaldi doubhet he 0Gameod f
software opens, click on the OPlaytesto but

the scene you need to replicate.

| | Group 2 - RPG Maker MV Example scene

Name

M audio

M fonts

M icon

B img

| js

M movies
Boia

E] Game

B Man.json

® index

% % % %

%% % % W N

3
=
m
%

o

2.Launch the software and create a newpecbfec

fol der Iwdhhecatei yrou wi l |l find your .project fil

& RPG Maker MV

Sl Edit Mode Draw Scale Too New Project X
Mew Project... Ctri+N I :
. N Name: Game Title:
A Project... Ctri+0 < r S
: X My first game My first game
Location:
C:\Users\narod\Documents\Games\Projet test Choose...

Steam Management

Exit RPG Maker MV




Step 2: Basic el ements

1.1Create a basic map by clicking on the o0Map

2Click on the el ements on the |l eft (in each

pl ace, then on the |l ocation you want them t
3Each el ement takes up at | east one square.
once instead of each piece, click and drag
To start, create a simple forest with a pat

yourself with decor el ements.
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2.1Modify the characters by selecting the 0Da
the different O0OActorsd so that oyl y-cghékimag
on their name&€s$ garlben on o0
2Many different preset characters are avail
to include in the dialogue boxes. You can ¢

include the varying visuals in the dialogue
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Database

Database
Opens the database.

Actors (
Actors General Settings
Classes Name: Nickname:
8001 Harold :
Skils 0002 Therese ‘Luuus | ‘ |
aRT-TETE Class: Initial Level:  Max Level:
(0084 Lucius =1 2| |99 -
Weapons Copy Ctrl+C
Paste Ctri+V
Armors
Clear Del
SIS Find... Cirl+F
Troops Find Next F3
States Find Previous Shift+F3 Faps [SV] Battler:
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4 Ri gdlti ck t he

di

on

5Type in the al ogue

Note that the text

cannot

0Contentso

you

iSrheosw @ nedk tc |
want

exceed 4 1|

c k
the players

nes or

appears inimheoxypas shown bel ow with the da
6 To see what the text | ooks i ke when prese
button at the bottom right and ensure that
and fully visible.
70n the |l eft, select the square and add the
to the dial ogue.
8Make sure to always click o00Oko6 or OApplybd
Note that for dialogues or events that are
event needs to be placed on the correspondi
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New o] ear
|NPU | ‘ | Event Page Ev;‘:‘t Page ‘ ‘ gltent Page
(1]
Conditions
Clswieen [ =
[ switch ] Space
[] Variable ] cut Ctri+x
= l:| Copy Ctrl+C
[seifswiter | -] E::E o ; Event Commands x
[ item -] Select Al crsdl (1 23]
D Actor : Copy as Text Mes: Party
Copy as HTML
Show Text... [ Change Gold... J
Image Autonomous Movement Test Ctrl+R ‘ v
Type: | Fixed - @ Show Text
\:I I Select Item...." Opens the message window and displays text.
Speed: { Show Scrolling Text... J ‘ Change Party Member... l
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority [ Control Switches... N A Change HP... ]
Walking [ Control Variables... ! Change MP... J
[ stepping | Control Self Switch.. | | Change TP... ]
[ pirection Fix Trigger l Control Timer... J l Change State... ‘
[~ Through Autorun - \ Recover All... J
Flow Control [ Change EXP... J
[ ok | | conditional Branch... | ‘ Ghanoellevelis [
{ Loop J ‘ Change Parameter... [
| Break Loop W | Change Skill...
I Exit Event Processing J ‘ Change Equipment....
l Common Event... j [ Change Name...
l Label... J [ Change Class... ]
Show Text X \ Jump to Label... ] [ Change Nickname... ]
- ot K \ Comment... i Change Profile... ]
Cancel ‘

\\ Fac: |
S~——Tace image to be displayed to the left of the [*
message. -

[ | Batch Entry | | | Cancel |




4.10n t
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0Content sol

i ckSmow 0Ch®d, ctelsen t

pl ayers.

3You

can

adj ust

t he |

ild kne®n

a onudw el i n
ype each of t
ocation and

e

Wi ndow position,

on the right Background,
ID:001 - Event Editor X
Name: Note New Copy Clear
‘NF‘(T ‘ | | Event Page | Event Page H Event Page
B
Conditions Contents
|| switch @Text : Actor1(4), Window, Bottom g
["] switch E : : Do you need help?
= 7 Event Commands
[Iself switeh | - T K
[ ttem (- r— —
[ Actor ] [y [ ChangeGold.. )
i Tn [ ( Show Choices. I Change Items... ‘
mage onomous | M I Change Weapons... ‘
Type: IL/ [ Select Item... } l Ch::gee Arv:nrs." ‘
I:I | Show Scrolling Text... ‘ | Change Party Member... \
Speed: 3:x2 Slower  ~
Game Progression Actor
s A R [ Control switches.. | | Change HP... ]
Options Priority { Control Variables... ] I Change MP... \
Walking | control Self switch... | | Change TP... |
|| stepping \ Control Timer... J \ Change State... ‘
[ Direction Fix Trigger I Recover All... ‘
[ Through Autorun - Fias Conenl \ Change EXP... \
{ Conditional Branch... { \ Change Level... J
Loon, ( Change Parameter... |
Lo [ Break Loop J [ C:;ange Skill... J
[ Exit Event Processing ] \ Change Equipment.... J
- [ Common Event... ‘ l Change Name... ‘
Show Choices X [ jabel s J | Change Class... J
{ Jump to Label... J I Change Nickname... ’
as Background: \ Comnent.. il | Change Profile... J
o | —
o | N | Window Position: —
- C
5 | | Default
#a: | | | choicest1  ~|
#5: | | Cancel:
#6: | |
| OK | | Cancel |
3.New Iines were added to the o0Contentso
4. Addsomeont étr all the choices that
did before.
51/1f you want a choice to go back to
| abel bol irdkgihnmg on t he pl ace n the
(such as right before the | ast
oLab&l Give it a specific name for cl

di al ogue) ,

after

he

f or mat

previ

oContent
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Sets the label name for jump.

D001 - Event Editor x
Name: LEEE New Copy Clear
‘NP('I ‘ ‘ Event Page Event Page Event Page
1
Conditions Contents e
D Switch \:I #Text : Actor1(4), Window, 1ottom
. 3 : by vou need heln?
|| switch \:I #®Show Choices : Yes, No (Window, Righ Space
[ Variable A *When Yes cut CerlaX
Copy rl+C
T" L Paste Event Commands X
[ selfswitch | -] e Delete —
ST — e[ + [
L Com s ot || Mossage pary
Copy as HTML [ Show Text... J [ Change Gold... |
lmage Autonomous Movement Test q| Show Choices... ' | Change Items... J
Type: \L‘ ‘ Input Number... 'R | Change Weapons... |
: ‘ Select Item... J | Change Armors... |
Speed: l Show Scrolling Text... J | Change Party Member... I
Freq: 3: Normal >
Game Progression Actor
Options Priority ‘ Control Switches... ‘ [ Change HP... J
palking ‘ Control Variables... N | Change MP... J
S
S o S . T ‘ Control Self Switch... J | Change TP... J
irection Fix Ti r
= ‘ Control Timer... J I Change State... |
| Through Autorun - [ R All J
ecover All...
Flow Control [ Change EXP... J
| Conditional Branch... J | GhangeiLevelis |
| Change Parameter... ]
Label * [ Change Skill... ]
| Change Equipment... |
Label Name: [ ChongeName. |
| Change Class... |
| choicel | Nickname...

e Profile...

‘ Cancel ‘

6.Create new content i nby nrec pift Kihreg cchmiare se my
N Z . N Z z N
oWhenod | ine, then on Jumepvot cednldabtehlen on o
7Type the exact same name you chose for you
ID:001 - Event Editor x
Name: Note: New Copy Clear
| WPC1 ‘ | ‘ Event Page Event Page Event Page
11
Event Commands X
Conditions Contents
[ switch @Label : choicel 1 203
) #Text : Actor1(4), Window
[ switch S : Do you need help? Message Party
[ Variable S ’Shm Choices : Yas, No (Window, Right, #1, #2) I ShowText. J { Change Gold... ‘
> l:l Safen Yes ( Show Choices... N A Change Items... J
(] self switch S | Input Number... \ [ Change Weapons... }
u : l Select Item... W Change Armors... ‘
tem ‘ Show Scrolling Text... ‘ ‘ Change Party Member... ‘
s s
o e Game Progression Actor
Copy Ctrl+C
Image Autommsﬂmlement Puftl:‘ LL: t ‘ Control Switches... ‘ l Change HP... J
QB IL/ Delete De l Control Variables... ‘ ‘ Change MP... ‘
[ Route.. | Selact Al crisa ||| | Control Self Switch... | | Change TP... J
Speed: T [ Control Timer... 1 A Change State... ]
Freq:  |3iMormal ) Copy as HTML \ Recover All... J
Test cerisr || || EECEEESRE \ Change EXP... J
Options Priority | Conditional Branch... | | Gliaieilioyels ]
LI l Loop | [ Change Parameter... J
Stepping Break Loop [ Cha i
A nge Skill... J
[pectionbicll (Frioer r Exit Event Processi ‘ Change Equipment. J
["] Through Autorun Jump to Label %
p to = Common Event... [ Change Name... J
e ‘ Change Class... ‘
q
Label Name: |: ((Jump to Label...) ‘ Change Nickname... J
. — N
| cha ice‘|| | Jump to Label
Moves to the specified label name. Only valid
within this event list.
‘ OK ‘ | Cancel | :




5.Letds focus on the oprioritydé section of th
A oBel ow characterso6 means that characters
di al ogues) .
A 0Same as charactersd6 means the characters
(cannot cross the square where the event
A 0OAbove characterso6 means the event wil/l a
visuals (rarely wused).
Image Autonomous Movement
Type: [Fed -
2 e
Speed: | 3:xaSlower -
a7
Options
/| Walking | Same a5 characters - |
[ stepping Below characters
|| Direction Fix Same as characters
|| Through Above characters
. o
v
6. The o0triggerdé part is wveeysemponganoftbhdee
AWith O0OAction Buttono6, the event is trigger
action key (the spacebar oncthekkeyboard,
AWith oOPlay Touchdé, the event is triggered
touches the event in the game.
AoOAutorundé will trigger the event automati c
scene. This is very useful when you want t
AoParallel 6 wildl trigger the event automat.i
and wil |l have the event play out at the sa
Image Autonomous Movement
Type: (Foed -]
2 —
Speed: | 3:x2Slower
Freg:  Sitlormal |
Options Priority
o Walking | Below characters -
|_| stepping —
|| Direction Fix
| Through ‘MMM-I\
Action Button
Player Touch
Event Touch
Autorun
\\Raa\\el




7.To only play an OAutorund6 event once (so it

1.At the end of youcred@oertannse®&% konésnt, and

oControl Sel f Switcho.

2.Sel ect the o0Self Switchdéd > 0A6 and choose

PN s
0 0OKO.
1D:001 - Event Editor X
e il New Copy Clear
|NPU | | | Event Page | Event Page Event Page
1
Conditions Contents
[ switeh | | ®Label : choicel
®Text : Actor1(4), Window, Bottom
[ switch | | : Do you need help?
: @Show Choices : Yes, No (Window, Right, #1, #2)
D Variable
* When Yes
2] -
. * When No
Self Switch
[ 15t Smi }:I | 4lump to ¥ choicel
D Item -
|:| Actor | - |
Return
Image Autonomous Movement Edit... Space
e [Foed -] Cut ctrtox
Paste Crl+V
g Speed: 3: x2 Slower - o e
Delete De
Freq: Select All Ctrl+A
Options Priority Copy as Text
. Copy as HTML
1/ walin
|| stepping Test Ctri+R
|| Direction Fix ~ Trigger
|:| Through Action Button >
OK ‘ ‘ Cancel ‘ |
3.Back at the OEvent Editoro6 screen, click o

second page in the event editor
4.0n that second page, check the 0Self Switc
oConditionsd6 section, and select O0AO0.
5.Now, when the 0Self Switchd A is ON, the e
the event page 1. Since event page 2 is e

event will not repeat itself



