
 

 

Crearea animației jocului 
 

Etape anterioare obligatorii / 

Cunoștințele anterioare ale 

elevilor 

Genul/Tipologia jocului video pentru a alege 

instrumentul potrivit 

Obiectivele de învățare Învățarea modului în care funcționează animația în 

general și în jocuri. Exersați utilizarea animației 

într-un motor de joc. 

Subiecte Arte, matematică 

Vârsta recomandată (10 – 

14) sau (15 - 18) 

10-14, 15-18 

Material necesar Dispozitiv de afișare video, browser de internet 

Durata secvenței 60 minute 

Sfaturi pentru scurtarea 

duratei 

Am testat această secvență pentru o durată de 45 

de minute. Pentru ca acesta să reziste atât de 

mult, asigurați-vă că pregătiți bine software-ul pe 

postările elevilor și efectuați singuri acțiunile 

tehnice ale secvenței în prealabil. 

Sfaturi pentru a face 

secvențele mai accesibile 

sau incluzive 

Tutorialul video oferit este în limba engleză. 

Pentru a face secvența mai incluzivă în ceea ce 

privește limbajul, încercați să găsiți un videoclip 

similar în limba dvs. În caz contrar, deoarece se 

concentrează pe elemente vizuale (animație), 

puteți pregăti o transcriere sau explica videoclipul 

în timp ce este redat.Software-ul piskel este în 

engleză. Ar trebui să traduceți în prealabil cei mai 

utili termeni (butoanele pe care le vor folosi). 



 

 

Același lucru pentru motorul de joc de construcție. 

Unele traduceri sunt disponibile, dar nu în toate 

limbile. 

Activitate individuală sau de 

grup 

Activitate de grup 

Abilități dezvoltate (după 

obiectivele de învățare) 

Cercetare , alfabetizare digitală, învață să înveți 

Pas cu pas: cum să implementezi secvența 

 
• Pasul 1: Introducere în principiile animației (10 minute) 

 
 

Arată acest videoclip elevilor tăi. Se explică principiile de bază ale animației: 

„The 12 Principles of Animation with Emanuele Colombo” de Skillshare. 

 

 
• Pasul 2: Animație de jocuri video (10 minute) 

 

● Animație 2D 

Întrebați-vă elevii ce știu despre animația de jocuri video. Cum cred ei că 

principiile animației se traduc în jocurile video? 

 
Cea mai simplă animație 2D este versiunea digitală a cărților flip books de hârtie: un 

”sprite sheet”. Aceasta combină mai multe sprite-uri reprezentând fiecare pas al unei 

animații într-un singur fișier sprite-sheet. Desenele individuale sunt ordonate 

împreună în timp pentru a crea un ciclu. 

  

https://www.youtube.com/watch?v=EqMi1AzbFqs


 

 

 
Sobolev, J. (2016). Mega Man sprite sheet. gamingshift.com 

 
 

GIF-ul de mai jos arată sprite-ul animat: 
 

 

https://gamingshift.com/wp-content/uploads/2019/12/mega-man-

animation.gif (Sobolev, 2016) 

  

https://gamingshift.com/wp-content/uploads/2019/12/mega-man-animation.gif
https://gamingshift.com/wp-content/uploads/2019/12/mega-man-animation.gif


 

 

Animația 3D 

Animația 3D constă dintr-o armătură (schelet) influențând articulațiile unui model 3D. 

 

 
 

Serrano, H. (2016). Plasă 3D și o armătură osoasă. haroldserrano.com 
 

 
 

Serrano, H. (2016). Armature linked to the 3D mesh. haroldserrano.com 
 



 

 

 
Rotirea unui os afectează vârfurile din apropiere ale modelului 3D. Pentru a 

vedea rezultatul, faceți clic pe acest link: Serrano, H. (2016). Rotating a bone 

affects nearby vertices. 

 
Animațiile 3D sunt compuse din mai multe cadre cheie, desene sau fotografii care 

stochează rotația și traseul fiecărui os. Pe măsură ce cadrele cheie sunt redate, 

influența oaselor asupra vârfurilor din apropiere deformează modelul 3D, creând 

iluzia unei animații. 

Pentru a vedea rezultatul, faceți clic pe acest link: Serrano, H. (2016). Animation 

with keyframes. 

 

• Pasul 3: Exemplu practic (25 de minute) 
 

Împreună cu elevii, dezarhivați fișierul de colecția de sprite-uri dat - 

„ninjaadventurenew”. 

 
Accesați https://www.piskelapp.com/p/create/sprite 

 
  

https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477531582652-6UE4SD2YR55UXOJCNVKQ/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477531582652-6UE4SD2YR55UXOJCNVKQ/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477531582652-6UE4SD2YR55UXOJCNVKQ/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477532211680-TCZEJD599321BFKH0P7O/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477532211680-TCZEJD599321BFKH0P7O/image-asset.gif?format=500w
https://images.squarespace-cdn.com/content/v1/54851541e4b0fb60932ad015/1477532211680-TCZEJD599321BFKH0P7O/image-asset.gif?format=500w
https://www.piskelapp.com/p/create/sprite


 

 

În meniul din dreapta, faceți clic pe import și pe „browse.piskel file”. 
 

 

Captură de ecran de la Piskel.com 

Deschideți fișierul piskel dat „ninja_attack-20210927-174044.piskel”. 

Selectați „replace” și utilizați parametrii impliciți. Ar trebui să obțineți o 

animație în fereastra de vizualizare. 

 

Cereți elevilor să elimine cadrele de la 2 la 4. Obțineți o animație care folosește 

cele mai importante ipostaze ale animației. 

 
  



 

 

Întrebați-vă elevii care sunt beneficiile și dezavantajele păstrării numai a 

pozițiilor cheie. Unele răspunsuri posibile pot include: Este mai rapid de 

desenat, ocupă mai puține resurse, dar animațiile sunt mai puțin fluide. 

 
Rugați-vă elevii să finalizeze animația adăugând ultimul cadru lipsă. 

 
Ar trebui să meargă la meniul din partea dreaptă, să faceți clic pe „import” > 

„browse images” și să selectați ultima imagine: „the Attack_009”. Alegeți 

„combine” și alegeți ultimul cadru ca „insertion frame”. De asemenea, este posibil 

să trageți și să plasați imaginea într-un cadru gol. 

 
Acum, accesați https://editor.construct.net/?startTour. Refuzați turul online și faceți 

clic pe butonul „new project” din partea de sus. Utilizați setările implicite ale site-

ului. 

 
Apoi, urmăriți acest videoclip despre cum să vă importați animația Piskel. Faceți 

clic pe butonul „replace entire animation” la încărcarea foii de sprite-uri. 

 
Urmând același proces, cereți-le elevilor să creeze o animație inactivă a unui 

personaj. O animație inactivă este animația unui personaj care nu face nimic 

anume, dar este încă animat pentru a nu arăta ca o statuie. 

 

• Pasul 4: Selectarea instrumentului (10 minute) 
 

Alegeți un software de animație în funcție de cerințele dvs. de joc.  

Pentru 2D aceste resurse pot ajuta: 

      “Create a sprite sheet” de Kim Wilkens 

      “The 10 best free animation software in 2021” de Brad Buzzard 

  

https://editor.construct.net/?startTour
https://www.youtube.com/watch?v=rlQFzslNuak&t=28s
https://www.youtube.com/watch?v=Z9ngICpxeGs
https://www.fr.freelancer.com/articles/graphic-design/best-free-animation-software


 

 

Pentru 3D: Majoritatea motoarelor de joc au instrumente de animație 3D 

încorporate și sunt disponibile multe tutoriale. De asemenea, puteți utiliza animații 

prefabricate folosind site-ul web Mixamo. 

 

• Pasul 5: Temă pentru acasă (5 minute) 
 

Cereți-le elevilor să găsească tutoriale pentru instrumentul pe care l-au ales și 

rugați-i să exerseze acasă. Pe baza cerințelor dvs. de joc, împărțiți sarcinile de 

animație între studenții dvs. De exemplu, unul ar putea face animația inactivă a 

eroului, altul ar putea face animația de atac a unui inamic, etc. 

 
 
 
  

https://mixamo.com/
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