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Practica echilibrarii jocului

Etapele anterioare obligatorii / Secventa teoriei echilibrarii jocului

Cunostintele anterioare ale

elevilor

Obiectivele de invatare Exersarea elementelor de echilibrare a jocului.
Subiecte Engleza ca limba straina, Economie, Psihologie
Varsta recomandata Toate varstele

Materialul necesar Afisare video, acces la internet

Durata secventei 60 de minute

Activitate individuala sau de grup | Activitate de grup

Productie asteptata Tema scrisa privind echilibrarea unui joc
Abilitati dezvoltate Scriere, creativitate
Sfaturi pentru scurtarea duratei Pentru a face aceasta secventad mai scurta, puteti

sari peste sau simplifica partea despre concepte
matematice. Relatiile in special. Fiti familiarizat cu
ceea ce explica ei, dar nu le analizati impreuna cu
elevii. Daca aceste notiuni ar putea fi utile in timpul
reflectiilor practice, ilustreaza-le cu exemplul, dar nu

intra in prea multe detalii.

Sfaturi pentru a face secventa mai| Videoclipurile folosite in aceasta secventa sunt in
accesibila sau incluziva limba engleza cu subtitrari. De asemenea, puteti
utiliza subtitrarile traduse automat pentru limbi
suplimentare. Pentru a face aceasta secventa céat
mai incluziva posibil, puteti lua in considerare
explicarea videoclipurilor in timp ce le prezentati in
clasa sau impartasiti in prealabil scenariul

videoclipurilor cu elevii dvs.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1 Echilibrarea jocului in practica (20 de minute)

Arata acest videoclip studentilor tai (de la 1:41 la 7:16):
https://youtu.be/WXQzdXPTb2A?t=101

e Concepte matematice

o Costul de oportunitate
Afiseaza acest videoclip studentilor tai: 'Cost de oportunitate’ de Investopedia.

intreba;i elevii dvs. exemple de costuri de oportunitate in jocuri. Orientati-i pe
beneficii imediate si beneficii intarziate daca habar nu au. De exemplu, efectuarea
unui atac puternic puternic cu o animatie lenta care va pune in pericol fata de un

atacslab rapid si sigur.

o Relatii
intreba;i-vé elevii cat de informativ este faptul ca un personaj provoaca 5
punctede daune. [l Asta nu-ti spune nimic decat daca stii cat de multe daune pot
suferi inamicii Tnainte de a muri. Acum aveti doua numere, Damage si Hit Points, si

fiecare are semnificatie in raport cu celalalt.

e preramu' Erasmus+ utilizare a informatiilor continute n aceasta.
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e Identitatea si relatiile liniare
o Relatia de identitate este locul in care doua valori se schimba exact
in acelasi mod. Adaugarea cu +1 la o valoare, este echivalent cu
adaugarea +1 la cealalta. In scopul echilibrului jocului, puteti trata
celedoua valori ca fiind identice. Dar poate avea sens sa existe

doua valoridiferite care se intdmpla sa aiba o conversie unu-la-unu.

intrebati elevii dvs. exemple in jocuri de 2 resurse care au o relatie de
identitate?

- Intr-un joc in care poti cumpara 1 unitate de hrana pentru 1 unitate de aur:
hrana siAurul au o relatie de identitate... desi este unidirectionald in acest caz,
deoarece poticonverti aur in hrana, dar nu invers.

o relatie liniara, rata de conversie intre doua valori este o constanta.

intreba;i elevii dvs. exemple in jocuri de 2 resurse care au liniara ?

- Daca o vrajade vindecare costa intotdeauna 5 MP si vindeca exact 50 HP,

atunci exista o relatie liniara de la 1 la 10 intre MP si HP.

e programul Erasmus+ utilizare a informatiilor continute n aceasta.
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e Relatii exponentiale si triunghiulare

o Exponentiale
Sa presupunem ca un jucator poate plati resurse pentru a obtine actiuni
suplimentare intr-un joc de strategie pe rand. O actiune suplimentara ar putea fi un
mic impuls, dar trei sau patru actiuni suplimentare ar putea fi ca si cum ati lua o
tura in plus. Fiecare actiune suplimentara este mai valoroasa decat ultima. Prin
urmare, ati dori ca costul fiecarei actiuni suplimentare sa creasca, pe masura ce
cumpdrati mai multe dintre ele.in astfel de cazuri, aveti nevoie de o relatie
numerica care sa creasca sau sa-si micsoreze cursul de schimb pe masura ce
faceti schimburi mai mult sau mai putin la un moment dat. Cel mai simplu mod de

a face acest lucru este o exponentiala : atunci

cand adaugati la o valoare, o inmultiti pe cealaltd. Un exemplu este cand pentru
fiecare +1 pe care il dati unei valori, are loc dublarea celeilalte. Acest lucru va
ofera orelatie in care cumparati 1, 2, 3, 4 sau 5 din ceva care costa 1, 2, 4, 8 sau,
respectiv,

16. Dupa cum puteti vedea, cifrele devin foarte mari, foarte repede cand faci asta.

o Triunghiular
Daca vrei ceva care creste, dar nu la fel de rapid ca un exponential. 1, 3, 6, 10, 15,
21,28, ... In exemplul nostru anterior, poate prima actiune suplimentara costa 1
resursa; urmatoarea costa 2 (pentru un total de 3), urmatoarea costa 3 (pentru un
total de 6) si asa mai departe. Diferenta dintre primele doua numere (1 si 3) este 2.
Diferenta dintreurmatoarele doua numere (3 si 6) este 3. Urmatoarea diferenta
(intre 6 si 10) este 4.

Deci diferentele succesive sunt liniare: urmand modelul 1, 2, 3, 4...

* e programul Erasmus+ utilizare a informatiilor continute n aceasta.
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e Pasul 2 Analizarea statisticilor unui joc simplu ( 15 minute)

Sa presupunem un joc in care aveti patru statistici principale: Puncte de lovitura
(HP),Puncte magice (MP), Atac si Aparare . Explorati zonele de joc si la fiecare
cativa pasiesti atacat de un inamic. Pierzi daca HP-ul tau este vreodata redus la
zero.

Cu céat ai mai multa aparare, cu atat primesti mai putine daune. Cu céat atacul este
maimare, cu atat mai repede poti invinge un inamic. Exista vraji de vindecare care
convertesc direct MP in HP. Exista vraji de atac care fac daune. Exista vraji de
buff/debuff care, respectiv, maresc daunele pe care le faci sau reduc daunele pe
carele suferi intr-o lupta. Exista vraji de teleportare care te transporta pe distante

lungi.

intrebati-va elevii cum sunt legate toate aceste numere si cum:

e Intalniri si HP: fiecare intalnire reduce HP, sau puteti converti HP in
ntalniri

e HP si Aparare: daca luati mai putine daune, HP dureaza mai mult,
cresterea Apararii echivaleaza cu oferirea de mult HP in plus

e HP si Attack: cu cat invingi mai repede un inamic, cu atat are mai putine
sanse de a te ataca, astfel incat sa primesti mai putine daune. Astfel,
puteti supravietui mai multor lupte cu un atac mai mare.

e MP si HP: chiar daca MP-urile sunt versatile, practic toate utilizarile lor
implica transformarea (direct sau indirect) in HP - fie prin evitarea luptei,

fie prin cresterea statisticilor care sunt la randul lor legate de HP.

intreba;i-vé elevii ce se pot spune despre statistica HP a acestui joc si care
esteconditia de pierdere:
-> Conditia de pierdere pentru joc este pusa in mijlocul a tot! Aceasta este o

tehnicacomuna, care face ca o singura resursa sa fie centrala pentru toate

celelalte.
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Daca doriti sa aratati elevilor dvs. exemple usor de utilizat, iata si alte exemple de

parametri de echilibrare din jocurile create in timpul atelierelor de creare a jocurilor
video ale acestui proiect:

- intr-un joc de tip ‘Pong’, poti face un joc mai usor sau mai dificil prin schimbarea
dimensiunii paletei sau a vitezei mingii;

- intr-un joc de tip ,Flappy Bird”, poti modula dificultatea schimband cat de mult trage
sau nu gravitatia personajul in jos, sau oferind mai mult sau mai putin spatiu pasarii sa
zboare ntre obstacole.

Puteti accesa aceste jocuri gratuit aici: https://www.gaming4skills.eu/workshopgames

e Pasul 3 Tema scrisa (15 minute)

Arata elevilor acest videoclip despre designul de nivel al lui Celeste pentru a-I
inspirapentru sarcina: ‘Why Does Celeste Feel So Good to Play?’ by Game
Maker’'s Toolkit de la 6:20 1a8:40. Cat si ‘Level design of Celeste’ by Chariot
Rider de la 7:50.

Rugati-va elevii sd gaseasca elemente de echilibrare care ar putea fi folosite in
jocul pe care il creeaza, alegand dintre cele prezentate in secventa. Ar trebui sa
descopere statisticile si resursele pe care le foloseste jocul, precum si relatiile lor.
Daca pot identifica un ,hub” sau o resursa centrala, este relevant sa se transforme
in conditia decastig/pierdere a jocului? Daca o alta resursa ar trebui sa fie resursa
centrala, cum ar putea ei sa schimbe relatiile dintre resurse pentru a face acest

lucru?

De asemenea, ar trebui sa reflecte asupra capacitatilor pe care personajul principal
artrebui sa le dezvolte Tn timpul jocului si cum sa 1i permita jucatorului sa deblocheze
noi functii de joc. Fiecare noua abilitate ar trebui sa fie baza pentru crearea de
contoare.Un contor poate fi un inamic sau o bucata de mediu care blocheaza o
abilitate sau obliga jucatorul sa invete un nou mod de a o folosi.

Cinat pis et o oo oot e oo, o oo s o o Somndars P ance
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Ar trebui sa se straduiasca sa evite strategiile dominante si sa mentina

jucatorul influx.
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