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Realizarea design-ului grafic

Etape anterioare obligatorii/ | Definirea genului si atmosferei jocului, crearea

Cunostinte anterioare ale povestii (toti pasii)
elevilor
Obiective de invatare a invata cum sa creeze imaginile unui joc video si

cum sa dea consistenta graficii.

Materii Arte, Matematica (Geometrie)
Varste recomandate (15-18)
Materiale necesare - Pentru a crea grafica: software de editare a

imaginilor, software de creare a personajelor de
jocuri video.
- Pentru a implementa grafica: Software de creare

de jocuri video

Durata 2-3ore

Aptitudini dobandite Literatura digitala, colaborare si lucru in echipa,
creativitate

Puncte de atentie pentru Luati in considerare posibilitatea de a gasi

incluziune/Cele mai bune software/hardware de asistenta pentru elevii cu

practici de incluziune deficiente de vedere sau de auz.

Activitate individuala sau de Recomandat pentru grupuri mici (ideal in perechi).
grup
Activitati de Jucabilitatea/mecanica

extindere/diferentiere

Jocuri similare de folosit Tn Titlurile bazate pe povesti ale studioului austriac
abordarea secventei Mi'pu'mi Games, inclusiv The Lion’s Song (inspirat
de Viena anilor 1900) si The Flower
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Collectors (inspirat de Barcelona din anii 1970)
sunt exemple clare ale modului in care grafica
poate evoca multe sentimente si idei din diferite
perspective. Primul joc foloseste o grafica usor
pixelatd amestecata cu diferite tonuri de sepia si o
interfatd mai dominanta in anumite puncte. Al
doilea joc arata spatii largi 3D care contrasteaza
intre zi si noapte. Facand acest lucru, ei obtin un
univers sobru, cu aspect retro, care se
concentreaza pe dialog si navigare pe interfata
pentru Cantecul Leului si o abordare mai realista si
mai atmosferica

pentru The Flower Collectors.

Sfaturi suplimentare pentru Desi o mare parte a acestei secvente este vizuala,
Incluziune daca exista elevi cu deficiente de vedere, elevii pot
lucra impreuna in grupuri pentru a descrie verbal

elementele grafice.

Sfaturi pentru a scurta durata | Profesorii pot lua in considerare impartirea acestui
secventei exercitiu in 2 sau 3 sesiuni de clasa daca au la

dispozitie perioade mai scurte de timp.

Sty Cofinant,at prin Spritj'inutl a;gordat def?ortr]izia Euro_pglané ;:e(lltru glat&orarga acesteitpufplicat,i'i Inu (Eonstigjie o apl;obarg a

continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi trasa la rdspundere pentru orice

:* - prOgramUI Erasmus+ utilizare a informatiilor continute n aceasta.
*

* al Uniunii Europene Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669




@AMIN j

»"for sk|||S 9 www,gaming4;ki||s.eu

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1 - Determinati grafica jocului.

In perechi, cereti elevilor sa analizeze informatiile pe care le-au invatat pana
acum despre joc: atmosfera, personaje, poveste etc., pentru a defini ce tipuri de

grafica vatrebui sa creeze jocul si ce tip de aspect este cel mai potrivit.

Exemple de tipuri de grafica includ: fundaluri, peisaje cu elemente de peisaj,
personaje (principale si NPC-uri), pictograme, ilustratii si modele pentru a crea
animatii, printre altele.

Elevii ar trebui sa se gandeasca si la joc si sa raspunda la intrebari precum: Are
unaspect umoristic? Este o fantezie epica? Are un cadru istoric? Apoi ar trebui

sa foloseasca aceste consideratii pentru a determina estetica graficii.

e Pasul 2 - Uitati-va la cerintele tehnice

Care sunt cerintele tehnice ale graficii, in functie de software-ul de creare a
jocurilor video pe care il vor folosi? In mod normal, vom avea nevoie de fisiere de
imagine careindeplinesc anumite cerinte precum dimensiunea, proportiile, formatul
fisierului etc. care pot varia in functie de diferite conditii, inclusiv de tipul graficului,

daca este 2D sau 3D si multe altele.

lata un exemplu de cerinte tehnice pentru activele unui anumit software de creare
dejocuri video (RPG Maker MV) care include n principal grafica

e Asset Standards.
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Elevii pot folosi acest exemplu pentru a vedea diferite definitii ale tipurilor de
grafica sipentru a-si face o idee despre cerintele lor. Retineti ca acest exemplu

ofera o explicatie numai pentru grafica 2D.

Daca elevii au nevoie de indrumari mai specifice, ei pot vedea, de asemenea,
urmatoarele videoclipuri, care explica mai detaliat cum sa creeze grafice cu
diferitetipuri de software atat in 2D, cat si in 3D.

e Creating CUSTOM TILESETS

e How to Make a 2D Game in Unity

e Beginners Guide to Learning 3D Computer Graphics

In cele din urma, pentru o prezentare istorica a evolutiei graficii, vedeti acest
videoclip:

e A Brief History of Graphics
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e Pasul 3 —Creati si implementati grafica cu consecventa

Fiecare pereche de elevi ar trebui sa foloseasca software-ul necesar pentru a-si
creagrafica. Ei pot decide singuri ce software sa foloseasca sau educatorul poate
oferi indrumari. Pentru grafica 2D, un program de editare a imaginilor va fi cel mai

probabiladecvat.

Inainte de a crea grafica, elevii ar trebui sa fie introdusi in ideea de consistenta,
care este un concept cheie in designul grafic. Aplicat la jocurile video, inseamna ca
toate graficele diferite dintr-un joc ar trebui sa fie credibile in comparatie unele cu
altele si, inplus, ar trebui sa fie intotdeauna in concordanta cu estetica determinata

la Pasul 1.

Exemplele de consecventa pot include: dimensiunile trebuie sa fie
proportionale,personajele trebuie sa aiba acelasi stil de desen, intr-un joc de

groaza, grafica artrebui sa aiba culori mai inchise etc.

Pentru a mentine coerenta, este, de asemenea, important sa indepliniti cerintele
tehnice vazute in Pasul 2. In caz contrar, ar putea exista inconsecvente, cum ar fi
caractere disproportionate, cai care nu pot fi parcurse, animatii incoerente si, cel

maiprobabil, erori grafice (glitch-uri).

Nota: in loc de a crea grafice, este posibil s& implementati grafice realizate anterior
dealtii. in acest caz, este inca important s& se lucreze la consistenta graficii
utilizate n joc. In plus, grafica altora va avea, cel mai probabil, o licenta atasata,
care poate fi drepturi de autor, creative commons sau unul dintre multe alte tipuri
de licente asupralucrarii. Cel mai simplu mod de a evita utilizarea materialelor

licentiate este: 1. sa va
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creati propria grafica sau 2. sa verificati daca exista grafice disponibile pe

creativecommons.

Exemplu de inconsecventa grafica

Arunca o privire la urmatoarea fotografie si vezi daca poti observa

inconsecventagrafica din joc:

Exista doua personaje in acest scenariu de joc, iar cel din dreapta jos este
consideratincompatibil din punct de vedere grafic cu jocul. Acest lucru se
datoreaza faptului ca personajul din apropierea de sus a fotografiei are un stil de
desen foarte asemanator cu cel din mediul jocului (colorat, in forma rotunda), in
timp ce celalalt personaj din coltul din dreapta jos nu are. Acest personaj, cu
unghiurile sale mai ascutite, profilul mai subtire si stilul vestimentar diferit, apartine

probabil unui joc video stiintifico- fantastic sau de actiune.
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In timpul atelierelor de creare a jocurilor video, unul dintre elevi s-a focusat pe
crearea designului grafic, a atmosferei lumii si a designului de nivel general.

Il puteti accesa aici:
https://coregames.com/games/89951e/g4sdansunmondeleveldesign
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