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Realizarea design-ului grafic 
 

Etape anterioare obligatorii / 

Cunoștințe anterioare ale 

elevilor 

Definirea genului și atmosferei jocului, crearea 

poveștii (toți pașii) 

Obiective de învățare a învăța cum să creeze imaginile unui joc video și 

cum să dea consistență graficii. 

Materii Arte, Matematică (Geometrie) 

Vârste recomandate (15 – 18) 

Materiale necesare - Pentru a crea grafică: software de editare a 

imaginilor, software de creare a personajelor de 

jocuri video. 

- Pentru a implementa grafica: Software de creare 

de jocuri video 

Durată 2 - 3 ore 

Aptitudini dobândite Literatură digitală, colaborare și lucru în echipă, 

creativitate 

Puncte de atenție pentru 

incluziune/Cele mai bune 

practici de incluziune 

Luați în considerare posibilitatea de a găsi 

software/hardware de asistență pentru elevii cu 

deficiențe de vedere sau de auz. 

Activitate individuală sau de 

grup 

Recomandat pentru grupuri mici (ideal în perechi). 

Activități de 

extindere/diferențiere 

Jucabilitatea/mecanica 

Jocuri similare de folosit în 

abordarea secvenței 

Titlurile bazate pe povești ale studioului austriac 

Mi'pu'mi Games, inclusiv The Lion’s Song (inspirat 

de Viena anilor 1900) și The Flower 
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 Collectors (inspirat de Barcelona din anii 1970) 

sunt exemple clare ale modului în care grafica 

poate evoca multe sentimente și idei din diferite 

perspective. Primul joc folosește o grafică ușor 

pixelată amestecată cu diferite tonuri de sepia și o 

interfață mai dominantă în anumite puncte. Al 

doilea joc arată spații largi 3D care contrastează 

între zi și noapte. Făcând acest lucru, ei obțin un 

univers sobru, cu aspect retro, care se 

concentrează pe dialog și navigare pe interfață 

pentru Cântecul Leului și o abordare mai realistă și 

mai atmosferică 

pentru The Flower Collectors. 

Sfaturi suplimentare pentru 

Incluziune 

Deși o mare parte a acestei secvențe este vizuală, 

dacă există elevi cu deficiențe de vedere, elevii pot 

lucra împreună în grupuri pentru a descrie verbal 

elementele grafice. 

Sfaturi pentru a scurta durata 

secvenței 

Profesorii pot lua în considerare împărțirea acestui 

exercițiu în 2 sau 3 sesiuni de clasă dacă au la 

dispoziție perioade mai scurte de timp.  
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Pas cu pas: cum se implementează secvența 

 
● Pasul 1 – Determinați grafica jocului. 

 
 

În perechi, cereți elevilor să analizeze informațiile pe care le-au învățat până 

acum despre joc: atmosferă, personaje, poveste etc., pentru a defini ce tipuri de 

grafică va trebui să creeze jocul și ce tip de aspect este cel mai potrivit. 

 
Exemple de tipuri de grafică includ: fundaluri, peisaje cu elemente de peisaj, 

personaje (principale și NPC-uri), pictograme, ilustrații și modele pentru a crea 

animații, printre altele. 

 
Elevii ar trebui să se gândească și la joc și să răspundă la întrebări precum: Are 

un aspect umoristic? Este o fantezie epică? Are un cadru istoric? Apoi ar trebui 

să folosească aceste considerații pentru a determina estetica graficii. 

 

● Pasul 2 – Uitați-vă la cerințele tehnice 

 
 

Care sunt cerințele tehnice ale graficii, în funcție de software-ul de creare a 

jocurilor video pe care îl vor folosi? În mod normal, vom avea nevoie de fișiere de 

imagine care îndeplinesc anumite cerințe precum dimensiunea, proporțiile, formatul 

fișierului etc. care pot varia în funcție de diferite condiții, inclusiv de tipul graficului, 

dacă este 2D sau 3D și multe altele. 

 
Iată un exemplu de cerințe tehnice pentru activele unui anumit software de creare 

de jocuri video (RPG Maker MV) care include în principal grafică 

● Asset Standards. 
 
 

  

https://rmmv.neocities.org/page/01_11_01.html
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Elevii pot folosi acest exemplu pentru a vedea diferite definiții ale tipurilor de 

grafică și pentru a-și face o idee despre cerințele lor. Rețineți că acest exemplu 

oferă o explicație numai pentru grafica 2D. 

 
Dacă elevii au nevoie de îndrumări mai specifice, ei pot vedea, de asemenea, 

următoarele videoclipuri, care explică mai detaliat cum să creeze grafice cu 

diferite tipuri de software atât în 2D, cât și în 3D. 

● Creating CUSTOM TILESETS 

● How to Make a 2D Game in Unity 

● Beginners Guide to Learning 3D Computer Graphics 
 

 

În cele din urmă, pentru o prezentare istorică a evoluției graficii, vedeți acest 
videoclip: 

● A Brief History of Graphics 
  

https://www.youtube.com/watch?v=AKwQ5ZpQMxo&list=PLFx_7sHrMlWUr6Kuk5FCHj6xsCncZVWYN&index=21
https://www.youtube.com/watch?v=on9nwbZngyw
https://www.youtube.com/watch?v=VT5oZndzj68
https://www.youtube.com/watch?v=QyjyWUrHsFc
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● Pasul 3 – Creați și implementați grafica cu consecvență 

 

Fiecare pereche de elevi ar trebui să folosească software-ul necesar pentru a-și 

crea grafica. Ei pot decide singuri ce software să folosească sau educatorul poate 

oferi îndrumări. Pentru grafica 2D, un program de editare a imaginilor va fi cel mai 

probabil adecvat. 

 
Înainte de a crea grafică, elevii ar trebui să fie introduși în ideea de consistență, 

care este un concept cheie în designul grafic. Aplicat la jocurile video, înseamnă că 

toate graficele diferite dintr-un joc ar trebui să fie credibile în comparație unele cu 

altele și, în plus, ar trebui să fie întotdeauna în concordanță cu estetica determinată 

la Pasul 1. 

 
Exemplele de consecvență pot include: dimensiunile trebuie să fie 

proporționale, personajele trebuie să aibă același stil de desen, într-un joc de 

groază, grafica ar trebui să aibă culori mai închise etc. 

 
Pentru a menține coerența, este, de asemenea, important să îndepliniți cerințele 

tehnice văzute în Pasul 2. În caz contrar, ar putea exista inconsecvențe, cum ar fi 

caractere disproporționate, căi care nu pot fi parcurse, animații incoerente și, cel 

mai probabil, erori grafice (glitch-uri). 

 
Notă: În loc de a crea grafice, este posibil să implementați grafice realizate anterior 

de alții. În acest caz, este încă important să se lucreze la consistența graficii 

utilizate în joc. În plus, grafica altora va avea, cel mai probabil, o licență atașată, 

care poate fi drepturi de autor, creative commons sau unul dintre multe alte tipuri 

de licențe asupra lucrării. Cel mai simplu mod de a evita utilizarea materialelor 

licențiate este: 1. să vă 
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creați propria grafică sau 2. să verificați dacă există grafice disponibile pe 

creative commons. 

 
Exemplu de inconsecvență grafică 

 

Aruncă o privire la următoarea fotografie și vezi dacă poți observa 

inconsecvența grafică din joc: 

 
Există două personaje în acest scenariu de joc, iar cel din dreapta jos este 

considerat incompatibil din punct de vedere grafic cu jocul. Acest lucru se 

datorează faptului că personajul din apropierea de sus a fotografiei are un stil de 

desen foarte asemănător cu cel din mediul jocului (colorat, în formă rotundă), în 

timp ce celălalt personaj din colțul din dreapta jos nu are. Acest personaj, cu 

unghiurile sale mai ascuțite, profilul mai subțire și stilul vestimentar diferit, aparține 

probabil unui joc video științifico- fantastic sau de acțiune. 
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În timpul atelierelor de creare a jocurilor video, unul dintre elevi s-a focusat pe 

crearea designului grafic, a atmosferei lumii și a designului de nivel general. 

Îl puteți accesa aici: 

https://coregames.com/games/89951e/g4sdansunmondeleveldesign   
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