Zaidimy karimas su Flowlab
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Pamoky planas: Zaidimy kadrimas su Flowlab

Tikslas:

Mokiniams suteikti Ziniy ir jgdziy, kaip kurti paprastus Zaidimus naudojant Flowlab programa.

Reikalingos priemoneés:

- Kompiuteriai su internetu

- Flowlab paskyra (nemokama)

- Projektoriaus ekranas (pamokoms)

- Popierius ir rasikliai (idéjoms rasyti)



1. Pamoka: Jvadas j Flowlab (1 valanda)
**Tikslas:** Susipazinti su Flowlab platforma.

- **Veikla:**

- Paaiskinti, kas yra Flowlab ir kokiy tipy Zaidimus galima kurti.

Flowlab yra zaidimy kdrimo platforma, skirta tiek pradedantiesiems, tiek patyrusiems klréjams, leidZianti
kuriant Zaidimus nesinaudojant programavimo kalbomis. Platforma sidlo intuityvig naudotojo sgsajg, kurios
déka vartotojai gali lengvai kurti zaidimus, naudodami , drag-and-drop” metodg. Flowlab leidzia naudoti
jvairius herojus, objektus, garsus ir kitus Zzaidimo elementus, o taip pat teikia galimybe kurti lygius ir
efektyviai valdyti Zaidimo mechanika.

Flowlab leis kurti jvairiy tipy Zaidimus, tokius kaip:

......

kovoti su priesais.

2. **Saudymo Zaidimai** - galimybeé sukurti 2D $audymo Zaidimus, kuriuose Zaidéjai gali varZytis su kitais ar
kovoti su kompiuteriu.

3. **Puzzliy Zaidimai** - Zaidimai, kuriuose reikia spresti galvostkius ar logines uzduotis.

4. **Veiksmo Zaidimai** - dinamiski Zaidimai, kuriuose veiksmas ir kovos elementai yra pagrindiniai.

......

pasiektumeéte tiksly.

6. **Simuliatoriai** - Flowlab leidZia kurti ir jvairius simuliatorius, kurie imituoja tam tikras situacijas ar
procesus.

Flowlab ypac tinka ugdyti Zaidimy kdrimo jgldzZius, dirbti komandoje ar tiesiog iSbandyti savo idéjas pries
pradedant didesnius projektus. Platforma taip pat suteikia nemokamag ir mokama prieigg su papildomomis
galimybémis ir funkcionalumu, kas leidzia kliréjams pasiekti platesnj zaidimy kirimo potenciala.

- Demonstracija: kaip uZsiregistruoti ir prisijungti prie Flowlab.
- NarSymas po Flowlab s3saja.

- Aptarti Sablonus ir pavyzdZius.



2. Pamoka: Zaidimo dizaino pagrindai (1 valanda)
**Tikslas:** Suprasti Zaidimo struktdra ir dizaino pagrindus.

- #*Veikla:**
- Aptarti, kas yra Zzaidimo koncepcija, tikslai, herojai ir priesai.

Zaidimo koncepcija — tai bendra idéja, kaip turi atrodyti ir veikti Zaidimas. Tai gali apimti Zanrg (pvz.,
nuotykiy, platformeriy, strategijos), vizualinj stiliy, pasakojimo elementus, taip pat mechanikas, pagal kurias
Zaidéjai interaguoja su Zaidimo pasauliu.

Tikslai — tai uzduotys arba misijos, kurias Zaidéjas privalo jvykdyti, kad pasiekty pergale arba progresuoty
Zaidime. Tikslai gali bati jvairds, pvz., surinkti tam tikra kiekj objekty, nugaléti priesus, iSspresti galvosikius
ar pasiekti tam tikras vietas Zaidimo Zemélapyje.

Herojai — tai pagrindiniai veikéjai, su kuriais Zaidéjas ZaidZia. Herojai daznai turi unikaliy gebéjimy, istorijy ir
motyvy. Jy veiksmy rezultatai gali lemti, kaip zaidimas vystysis ir kokie isStkiai bus pateikti.

Priesai — tai prieSingos pusés veikéjai, kurie trukdo Zaidéjo progresui. PrieSai gali turéti jvairiy formy ir
gebéjimy, o jy elgesys gali bti tiek paprastas, tiek sudétingas. Nugaléti priesus daznai yra dalis Zaidimo
tiksly.

Flowlab platformoje visi Sie elementai gali biti sukurti ir pritaikyti naudojant jvairius jrankius ir funkcijas,
leidZiancius programuoti ir dizainuoti savo Zaidimus.

- Sukurti zaidimo idéjg: padalinti mokinius j grupes, kad kiekviena grupé sukurty savo
zaidimo koncepcija.

1. **Zod%iy grandinélé**: Zaidéjai paeiliui sako 7odj, kuris prasideda paskutine ankstesnio 7odzio raide.
PavyzdZiui, jei pasakytas Zodis ,katé”, kitas Zaidéjas gali pasakyti ,ériukas”.

2. **Slapto daikto radimas**: Vienas Zaidéjas paslepia daiktg kambaryje, o kiti turi jj rasti, remdamiesi
$velniais nurodymais arba siluma, $altumg (karsta/salta) signalais.

3. **Zaidimas "Man vienas daiktas"**: Kiekvienas Zaidéjas paeiliui pasako, kas yra vieninteliai daiktai,
kuriuos jis turi. PavyzdZiui, ,Man vienas raudonas obuolys” arba ,,Man vienas mélynas automobiliukas”.



4. **PieSimo Zaidimas**: Vienas Zaidéjas piesia, o kiti bando atspéti, kas tai. Galite naudoti temg,
pavyzdziui, gyvunus ar filmus.

5. **Klausimy Zaidimas**: Kiekvienas Zaidéjas paeiliui uzduoda klausimus visiems, o kiti turi atsakyti.
Klausimai gali biti apie pomégius, mégstamas knygas ar filmus.

6. **Mijsliy sprendimas**: Visi Zaidéjai meégina iSspresti mjsles, kurias sugalvojo vienas i$ jy. Pavyzdziui, ,Kas
turi keturias kojas rytg, dvi per dieng ir tris vakarg?“ (Atsakymas: Zmogus).

7. **Skaitmeninis lazdelés Zaidimas**: Susirinkite ir bandykite suvilioti vienas kitg, kad kas nors
paskambinty telefonu ar pavadinty skaiciy. Kiekvienas, kuris pameluoja, praranda taska.

8. **Kirybinis istorijy kdrimas**: Kiekvienas Zaidéjas paeiliui pasako vieng sakinj, kad sukurty bendrg
istorijg. Galite iS anksto nustatyti temg arba laiko limita.

9. **Sausainiy bokstas**: Naudokite sausainius arba kitus maisto produktus, kad sukurtuméte auksciausia
boksta. Pirmasis, kuris nuvercia boksta, pralaimi.

10. **Zaidimas "Kas a$?"**: Kiekvienas 7aidéjas prisirenka zinoma asmenybe ar daikta ir turés uzduoti
kitoms klausimus, kad bandyty nustatyti, kas jis yra (atsakymas gali bati tik "taip" arba "ne").

Sie 7aidimai gali biti labai linksmi ir skatina kiirybiskuma bei bendravima! I8bandykite juos su savo
artimaisiais!

Pateikti pavyzdZiy iS populiariy Zaidimuy.

Zinomal! Cia pateikiu pavyzdZiy i§ populiariy vaizdo Zaidimy, kurie gali bati jvairiy Zanry ir tematikos:

1. **"The Legend of Zelda: Breath of the Wild"** — Siame Zaidime Zaidéjai tyrinéja didelj atvirg pasaulj,
sprendZia galvosikius, kovoja su priesais ir renka isteklius.

2. **"Fortnite"** — Populiarus battle royale Zaidimas, kuriame 100 Zaidéjy varZosi tarpusavyje, bandydami
isgyventi ir bati paskutiniu likusiu Zaidéju. Zaidéjai gali statyti struktdras ir rinkti jvairius ginklus.

3. **"Minecraft"** — Klirimo ir iSgyvenimo Zaidimas, kuriame Zaidéjai gali kurti jvairius pastatus, tirti pasaulj
ir susidurti su priesiskais padarais.



4. **"Call of Duty"** — §j $audymo Zaidimy fransize sudaro daugybé 7aidimy, kuriuose zaidéjai dalyvauja
karinéje kovose, tiek vieno Zaidéjo, tiek daugiazaidéjy rezimuose.

5. **"Among Us"** — Socialinis dedukcijos Zaidimas, kuriame Zaidéjai bando i$siaiskinti, kas yra apgavikas
tarp jy, kol vykdo uzduotis laive.

6. **"The Witcher 3: Wild Hunt"** — Veiksmo RPG, kuriame Zaidéjai jsikiinija j Geraltg iS Rivia, medziotojg,
kurio uzdavinys — rasti savo jvaikj ir kovoti su jvairiomis mitologinémis bitybémis.

.....

su jvairiais gyviny personazais ir atlieka jvairias uzduotis.

Sie pavyzdziai apima tiek veiksma, tyrinéjima, tiek socialinius Zaidimus ir leidZia Zaidéjams igbandyti jvairias
patirtis ir Zaidimo stilius.

3. Pamoka: Flowlab uzduociy ir objekty ktrimas (2 valandos)
**Tikslas:** ISmokti kurti ir redaguoti Zaidimo objektus.

- **Veikla:**

- Paaiskinti, kaip sukurti objektus su Flowlab.

Flowlab yra zaidimy kdrimo platforma, leidZianti vartotojams kurti jvairius Zaidimus be programavimo Ziniy.
Norint sukurti objektus Flowlab, galima sekti Siuos Zingsnius:

1. **Prisijungimas ir projekto suklrimas**:
- Prisijunkite prie Flowlab svetainés (flowlab.io).

- Pasirinkite ,,Create New Game" ir sukurkite savo projekta.

2. **pereikite j objekto redaktoriy**:
- Projekto redaktoriuje pasirinkite ,Objects” i$ kairés pusés esancio meniu.

- Paspauskite ,,Add Object”, kad sukurtuméte naujg objekta.

3. **Nustatyti objekto charakteristikas™**:

- Pavadinkite savo objektg ir pasirinkite jo rasj (pvz., Zaidéjas, priesas, klidtis ir kt.).



- Pasirinkite objekto grafika: Flowlab leidZia jkelti savo vaizdus arba naudoti esamus.

4. **Qbjekto savybiy nustatymas**:

- Pasirinkite ,,Properties” skiltj, kur galima nustatyti objekto fizines savybes, tokias kaip masazas, greitis,
elgsenos ypatybés (pvz., ar objektas turi gravitacijg).

5. **Pridéti elgsenos elgseng™*:

- Pasirinkite ,Behaviors” skiltj, kad pridétuméte elgsenas savo objektui. Flowlab sitlo jvairias elgsenas,
pavyzdZiui, judéjimg, interakcijg su kitais objektais, animacijas ir pan.

- Galite vilkti ir statyti elgsenas, kad sukurtuméte norimg logika.

6. **ISsaugoti ir testuoti objektg**:
- ISsaugokite padarytus pakeitimus.

- Grjzkite j projekto redaktoriy ir paspauskite ,,Play” mygtukg, kad iSbandytuméte, kaip veikia jusy
sukurtas objektas.

7. **Koreguoti ir tobulinti**:

- Pagal poreikj grjzkite ir koreguokite objekto savybes, grafikg ar elgsenas, kol pasieksite norima rezultats.

Sie Zingsniai padés jums sukurti ir pritaikyti savo objektus Flowlab platformoje. Pasinaudokite $ia sistema
eksperimentuodami ir tobulindami savo zaidima!

- Demonstracija: kaip prideéti ir redaguoti savybes (pvz., judéjima, animacijas).

Demonstruodami, kaip pridéti ir redaguoti savybes, tokias kaip judéjimas ir animacijos, galime pasitelkti
programine jranga ar platformas, kurios leidZia dirbti su grafika, animacija ar programavimu. Cia
pateikiamas bendras procesas, kuris gali bGti taikomas jvairiose programose, pvz., Zaidimy kdrimo
platformose, animacijos programose ar net svetainiy krime:

### 1. Pridéjimas savybiy
H#### a. Pasirinkite objekta

Pirmiausia turite pasirinkti objekta, kurj norite redaguoti. Tai gali bati animacinis personazas, paveikslélis,
piktograma ar bet kuris kitas elementas.

H#i#H b. Pridékite judéjima

- **Animacijos**: Jei naudojate programa su animacijos galimybémis, galite pasirinkti ,,Animacija“ skiltj ir
pridéti judéjimo efektus, pvz., ,Judétij kaire” ar ,Pasukti”.



- **pakeiskite koordinates**: Galite nustatyti objektg tam tikroje ekrano pozicijoje ir nurodyti, kaip jis
turéty judéti (pvz., j tam tikrg taska x ir y koordinaciy sistemoje).

### 2. Redagavimas savybiy
#### a. Animacijos redagavimas

- **Laiko juosta**: Naudokite laiko juostg, kad perZiGrétuméte ir redaguotuméte skirtingas animacijas.
Galite pridéti raktinius kadrus (keyframes), kad nurodytuméte objekto padétj tam tikrais momentais.

- *¥*@reitis ir trukmeé**: Keiskite animacijos greitj ar trukme, kad pasiektuméte norimg efekta. Tai gali bati
padaryta keiciant laiko intervalus arba animacijos greit;.

H#### b. Savybiy keitimas

- **Stilius ir efektai**: Galite redaguoti objekto iSvaizdg — tai gali biti spalva, dydis, forma ar efektai, pvz.,
Seséliai, blizgesiai.

- **Interaktyvumas**: Jei dirbate su Zaidimais ar programélémis, galite pridéti interaktyviy elementy (pvz.,
paspaudimo, pelés judéjimo ar klaviatlros jvykiy), kad objekto judéjimas ar animacijos bity reaguojancios j
vartotojo veiksmus.

### 3. ISsaugokite ir perziurékite

Baige pridéti ir redaguoti savybes, bitina iSsaugoti savo darbg ir perZilréti, kaip viskas atrodo. Tai gali bati
padaryta paleidZiant projektg arba naudojant perZitros funkcijg.

H### Pavyzdys:

Jei naudojate ,,Unity” Zaidimy plétros aplinka:

1. **Pasirinkite objekta** (pvz., personazy).

2. **Pridékite animacijg**: Paspauskite ,Add Component” >, Animator”.

3. **Sukurkite animacijos klipus**: Naudodami ,,Animation” langg sukurkite klipus, kuriuose objektas juda.
4. **Redaguokite**: Pasirinkite klipg ir naudokite laiko juostg raktiniams kadrams kurti.

Sis procesas gali skirtis priklausomai nuo naudojamos programinés jrangos, taciau pagrindinés idéjos islieka
tos pacios.

- Mokiniai individualiai, kuria savo objekto prototipa.
Mokiniai individualiai kuria savo objekto prototipg, tai reiskia, kad kiekvienas mokinys dirba savarankiskai,
siekdamas sukurti pradine savo idéjos versijg ar modelj. Sis procesas apima kelis Zingsnius:

1. **Idéjos generavimas**: Mokiniai pirmiausia turéty apgalvoti, kg nori sukurti. Tai gali bati bet koks
objektas, pvz., Zaislas, technologinis prietaisas ar meno kdrinys.

2. **Koncepcijos vystymas**: Po idéjos pasirinkimo mokiniai kuria koncepcijg, kuri apima objekto funkcijas,
dizaing ir naudotojo poreikius.

3. **Prototipo klrimas**: Kuriant prototipg, mokiniai naudoja jvairias medZiagas ir jrankius. Prototipas gali
bati fizinis objektas, iliustracija arba net skaitmeninis modelis, priklausomai nuo to, kas geriausiai atitinka jy
idéja.



4. **Testavimas ir tobulinimas**: Prototipo kirimo proceso metu mokiniai gali testuoti savo objektg, kad
jsitikinty, jog jis veikia taip, kaip numatyta. Jie gali daryti pataisas ir tobulinti dizaing, remdamiesi gautomis
jzvalgomis.

5. **Prezentacija**: Galiausiai mokiniai gali pristatyti savo prototipg klaséje, dalindamiesi savo idéjomis ir
sprendimais, taip pat gaudami atsiliepimus is bendraamziy ir mokytojy.

Sis procesas skatina kiirybiskuma, problemy sprendima ir kritinj mastyma, taip pat moko mokinius dirbti
savarankiskai ir planuoti savo laika.

4. Pamoka: Zaidimo lygiai ir aplinkos kirimas (2 valandos)

**Tikslas:** ISmokti kurti Zaidimo lygius ir aplinkas.
- **Veikla:**
- Paaiskinti, kaip sukurti lygj Flowlab.

Flowlab yra platforma, leidZianti kurti 2D Zaidimus be programavimo jgiidziy. Stai Zingsniai, kaip sukurti lygj
Flowlab:

1. **Sukurkite paskyrg**: Pirmiausia jums reikés Flowlab paskyros. Eikite j Flowlab svetaine ir
uzsiregistruokite.

2. **Sukurkite naujg projektg™**: Prisijunkite prie savo paskyros ir spustelékite ,,Create New Game”“.
Pasirinkite Zaidimo tipa ir pavadinima.

3. **Pasirinkite lygio formatg**: Flowlab leidZia pasirinkti, ar norite sukurti platforminj zaidima, ar tam tikro
tipo veiksmy Zaidima. Pasirinkite norimg formata.

4. **Redaguokite lygj**: Naudokite , Level Editor” jrank]. Cia galite piesti savo lygj, pridéti objektus,
platformas, priesus, perkélimo elementus, dekoracijas ir kt. Pasirinkite tinkamas spalvas ir formas.

5. **Pridékite objektus**: Flowlab turi pre-made objekty biblioteka. Galite pridéti personazus, priesus,
kolekcionuojamus objektus ir kitus interaktyvius elementus. Tiesiog pasirinkite norimg objektg ir vilkite jj j
lygi.



6. **Nustatykite sgveika™**: Naudokite ,, Behavior” sistemga, kad nustatytumete, kaip objektai sgveikauja
tarpusavyje. Pavyzdziui, galite nustatyti, kad, kai Zaidéjas susiduria su priesais, jis praranda gyvybe, ar kad
surinkus tam tikrg objektg, Zaidéjas gauna tasky.

7. **1Sbandykite lygj**: Po to, kai sukursite ir sukonfiguruosite lygj, pasinaudokite ,Play” funkcija, kad jj
iSbandytuméte. Tai leis jums patikrinti, kaip veikia jlsy dizainas ir ar yra kokiy nors klaidy.

8. **|Ssaugokite ir dalinkités**: Kai bisite patenkinti savo lygio kdriniu, bGtinai iSsaugokite jj. Flowlab taip
pat silo galimybe dalintis savo Zaidimu su kitais, todél galite pasidalinti savo kdriniu su draugais ar
bendruomene.

9. **Tobulinkite**: Naudokite atsiliepimus ir savo patirtj, kad toliau tobulintuméte savo lygj. Galite pridéti

- Mokytis, kaip pridéti fono elementus, kliGtis ir interaktyvius objektus.
- Grupinis darbas: kurti pirmg Zaidimo lygj pagal anksciau sukurtg idéja.

5. Pamoka: Programavimas Flowlab (2 valandos)
**Tikslas:** ISmokti pagrindinius Flowlab programavimo principus.

- **Veikla: **
- Paaiskinti, kaip naudoti Flowlab logika (jvykius, elementus).
- Pavyzdziai: kas atsitinka, kai Zaidéjas surenka taskus ar pasiekia tiksl3.

- Mokiniai kuria savo Zaidimo logika.

6. Pamoka: Testavimas ir atsiliepimai (1 valanda)
**Tikslas:** Suprasti, kaip testuoti ir gauti atsiliepimus apie Zaidima.

- *¥*Veikla:**
- Aptarti, kodél svarbu testuoti Zaidimus.

- Mokiniai ZaidZia vieni kity sukurtus Zaidimus ir teikia atsiliepimus.



- Diskusija apie tai, kaip galima tobulinti Zaidimus.

7. Pamoka: Galutinis projektas - zaidimo suktrimas (3 valandos)

**Tikslas:** Pasiruosti ir sukurti galutinj Zaidimo projekta.

- **\/ejkla: **

- Mokiniai, dirbdami grupése, tobulina savo Zaidimus pagal gautus atsiliepimus.
- Paruosti galutinius projektus demonstracijai.

- Pristatymas: grupés pristato savo Zaidimus.

8. Pamoka: Zaidimo leidimas ir pasidalijimas (1 valanda)
**Tikslas:** 1Smokti, kaip pasidalinti savo zZaidimu su kitais.

- **Veikla:**

......

- Damianciame Zaidime demonstracija: kaip pasidalinti nuoroda.

- Diskusija apie tai, kaip reklamuoti savo Zaidimus.

UZbaigimas:
- Paskatinti mokinius toliau tyrinéti Flowlab ir Zaidimy kirimo pasaulj.

- Sidlyti papildomus saltinius ir mokymo medziags.



Sis planas yra lankstus ir gali bati pritaikytas pagal mokiniy poreikius bei Ziniy lygj. Sékmés mokymuose!

Mokomieji filmai

https://flowlab.io/resources getting started darbo pradzia

https://flowlab.io/user guide/ dokumentacija

https://flowlab.io/games Zaidimy pavyzdziai

https://flowlab.io/behavior handbook/ vartotojo vadovas

https://youtu.be/EWZs3cUEevs?si=hXjSpXV48TR7d31S pradzia filmukai

https://www.google.com/search?qg=flowlab+documentation&rlz=1C1CHBD [tLT1038LT1038&0q=&gs lcrp
=EgZjaHJvbWUgCQgBECMYJxjgAjlJCAAQIxgnGOoCMgkIARA]GCcY6glyCQgCECMYIxjgAjlJCAMQIxgnGOoCMg
kIBBAjGCcY6glyCQgFECMYIJxjqAjlJCAYQIxgnGOoCMgkIBxAjGCcY6gLSAQkyOTclajBgMTWoAgiwAgE&sourcei
d=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:2351c47e,vid:EWZs3cUEevs,st:0

https://flowlab.io/video tutorials mokomieji filmukai

https://www.youtube.com/@flowlablO

https://www.commonsense.org/education/reviews/flowlab mokytojams

https://flowlab.io/multiplayer handbook/ keli Zaidéjai

https://www.youtube.com/playlist?list=PLAMN4WCH4g9KEhCGW zPSoKaKArRjhxD1 Zaidimas



https://flowlab.io/resources_getting_started
https://flowlab.io/user_guide/
https://flowlab.io/games
https://flowlab.io/behavior_handbook/
https://youtu.be/EWZs3cUEevs?si=hXjSpXV48TR7d31S
https://www.google.com/search?q=flowlab+documentation&rlz=1C1CHBD_ltLT1038LT1038&oq=&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqCQgBECMYJxjqAjIJCAAQIxgnGOoCMgkIARAjGCcY6gIyCQgCECMYJxjqAjIJCAMQIxgnGOoCMgkIBBAjGCcY6gIyCQgFECMYJxjqAjIJCAYQIxgnGOoCMgkIBxAjGCcY6gLSAQkyOTc1ajBqMTWoAgiwAgE&sourceid=chrome&ie=UTF-8#fpstate=ive&vld=cid:2351c47e,vid:EWZs3cUEevs,st:0
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