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Crearea povestirii: descrierea personajelor

Etape obligatorii anterioare /
Cunostintele anterioare ale

elevilor

Crearea povestirii: storyboard

Obiective de invatare

Invatarea dezvoltarii personajelor pentru un joc

video

Subiecte Arte, literatura / citit, Engleza ca limba straina,
Scriere

Varsta recomandata (10 ani — | 15 -18

14) sau (15 - 18)

Material necesar

Tutoriale (de exemplu, YouTube), software

Durata secventei

45 — 60 de minute

Sfaturi pentru scurtarea
duratei

Pentru a scurta aceasta secventa, va puteti
concentra pe crearea unei schite simple a
personajului principal. Activitatile ramase ar putea fi

atribuite ca teme pentru acasa

Sfaturi pentru a face

secventele mai accesibile sau

incluzive

Este important sa se includa personaje diverse

(adica, personaje cu un fundal migrator).

Activitate individuala sau de

grup

Activitate de grup (impartiti elevii in grupuri de trei)

Productia asteptata

Creati descrierea personajelor principale

Cofinantat prin
programul Erasmus+
al Uniunii Europene
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Abilitati dezvoltate (dupa Creativitate, colaborare si lucru in echipa,
obiectivele de invatare) planificare

Gama de preturi a jocului Gratis (Piskel, Magazin Gigantic, Heroforge.com)
(<20€, 20-40€, >40€) sau software platit (Unity) (gratuit, >150€)
Activitati de extindere / Creati dialogurile personajelor, incepeti faza de
diferentiere (la sfarsitul proiectare si animatie

secventei)

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

In aceasts secventa, elevii pot crea propriile personaje folosind diferite programe
software online. Ar trebui sa va impartiti elevii in grupuri de trei si sa le cereti sa
discute si sa-si foloseasca imaginatia atunci cand isi dezvolta caracterul. Doua
dintrecele mai comune categorii de personaje sunt personajele 2D si 3D. De
asemenea, studentii pot folosi tutoriale YouTube (gratuite) pentru a intelege

principalele diferentesi a identifica cel mai util software.

Optiuni de software:

1. Piskel (Pixel Art, folosit mai ales pentru 2D; gratuit)
Unity (2D si 3D; gratuit —150€ pe luna)
Gigantic store (modele 2D si 3D; gratuit)

P WD

Heroforge.com (modele 3D; gratuit)
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e Pasull- in;elegerea diferentei dintre personajele 2D si 3D (15 minute)

Arata elevilor diferite personaje din jocuri video pentru a-i inspira sa-si dezvolte
propriul caracter. Tutorialele pot fi gasite gratuit pe YouTube. Ar trebui sa
mentionezi importanta personajelor in jocurile video si sa arati cum sunt
dezvoltate in diferite jocuri. De asemenea, puteti cere elevilor sa ia in considerare
aspectul personajului, modul in care personajul actioneaza in jurul celorlalti,
interactiunile sale cu mediul si care sunt principalele sale caracteristici. Genul si
atmosfera jocului sunt lucruri cheie de luat in considerare atunci cand decideti ce

personaj s-ar putea incadra in ce joc.

Personaje 2D: jocurile 2D folosesc grafica plata si nu
au geometrie tridimensionala. Aceasta inseamna ca
personajele sunt plate si mediul de fundal nu este
foarte realist (Zoria, 2020). Miscarile personajului sunt
plate si adesea exista un punct de plecare si un punct

final, unde personajul trebuie sa atinga scopul jocului

(Starloop Studios, 2021). Este mai usor sa creezi un

Source:hitps:/idribbble. comy/shot

5/11362822-Super-Mario-Bros-M personaj 2D si pot fi folosite in jocuri mai simple.
inimalist-Pixel-Art ’

Crearea personajelor 2D se numeste pixel art

(Kotaki) si multe ghiduri pot fi gasite online.

Exemplu de personaj 2D din jocurile video:
Super Mario Bros: lansat initial in 1985, Super Mario este unul dintre cele mai
faimoase personaje 2D. Cand printesa Toadstool a fost rapita, doar Mario poate

salva oamenii ciuperci.
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Personaje 3D: caracterele 3D sunt mai complexe de
dezvoltat, dar se pot deplasa mai usor. 3D reprezinta cele
trei dimensiuni: latime, inaltime si adancime si creeaza un

mediu mai realist pentru personaj (Starloop Studios, 2021).

Exemplu de personaj 3D in jocuri video:

Final Fantasy VII: Zack Fair este personajul principal si
este proiectat folosind tehnica 3D. Caracteristicile lui sunt
foarte clare si se poate misca in toate directiile. Povestea

este plasata in timpul unui razboi, iar Zack este un soldat

caruia i se incredinteaza diverse sarcini de-a lungul jocului.

Scopul sau final este sa castige impotriva antagonistilor s&i. ~ Scurce:https:/en.wikipedia
’ ’ .org/wiki/Zack Fair#/media

[File:Zack Fair.png

e Pasul 2 — Dezvoltarea personajului principal (15 minute)

Atunci cand dezvolta un personaj de joc video, elevii ar trebui sa-si aminteasca ca
jucatorii doresc sa experimenteze o aventura realista de joc intr-un mod autentic
(Starloop Studios, 2021). Ar trebui sa-i sfatuiti pe elevi sa ia in considerare care
este misiunea principala a personajului atunci cand decideti trasaturile personajului
(Eden, 2020). Apoi pot alege intre un personaj 2D sau 3D. Daca personajul face
miscari simple, atunci ar trebui folosit un personaj 2D. Daca personajul este mai
realist si face activitati mai complexe, atunci un personaj 3D va fi mai bun. In
aceasta etapa, elevii artrebui sa ia in considerare punctele forte si punctele slabe
ale caracterului lor (Arsalan,2021), miscarile personajului si obiectele pe care
acesta le foloseste (Warner, 2019).

De exemplu, care sunt expresiile faciale ale personajului? Personajul foloseste

vreoarma?
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e Pasul 3 — Relatia cu alte personaje (10 minute)

Aceasta este o intrebare cheie pentru dezvoltarea personajelor din jocurile
video. Elevii ar trebui sa ia in considerare modul in care caracterul lor

interactioneaza cuceilalti. Sunt prietenosi? Au dusmani?

Elevii ar trebui sa ia in considerare si modul in care personajul lor va interactiona
cujucatorul. Va avea jucatorul optiunea de a decide cum va reactiona un
personaj?

Unele personaje 2D, cum ar fi Hollow Knight, nu au nicio relatie cu alte
personaje. Singura interactiune a Hollow Knight cu mediul sau este sa se

deplaseze in regat sisa-si invinga dusmanii (Team Cherry, 2017).

e Pasul 4 — Decizia aspectului personajului (15 minute)

Personajele jocurilor video au succes atunci cand sunt memorabile. Elevii ar trebui
sadea caracterului lor un aspect distinct (Arsalan, 2021). De asemenea, ar trebui
sa le cereti elevilor sa ia in considerare misiunea personajului si sa-si aleaga
aspectul in consecintd. De exemplu, un ninja ar fi imbracat intr-un mod diferit

decét un personaj animal.
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