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Utilizati fizica pentru a optimiza directia

proiectilelor in joc.

Etape obligatorii anterioare / Fizica (miscarea proiectilelor), Matematica (ecuatii,
Cunostintele anterioare ale trigonometrie)

elevilor

Obiective de invatare Descoperirea si exersarea miscarii proiectilului prin

prisma jocurilor video. Rezolvarea ecuatiei razei

proiectilului.
Subiecte Fizica, Matematica
Varsta recomandata 15-18
Material necesar Joc: in-house Ballistics Simulator (Windows)
Durata secventei 60 de minute
Activitate individuala sau de Activitate de grup
grup
Abilitati dezvoltate Rezolvarea problemelor
Gama de preturi a jocului 0
Jocuri similare pe care le Angry Birds

puteti folosi in secventa

Sfaturi pentru a scurta durata | Pentru a scurta aceasta secventa, ati putea sa o
secventei folositi dupa o ora teoretica despre ecuatiile
miscarii, astfel incat sa nu trebuie sa treceti prin
pasul 3. Concentrati-va pe ceilalti pasi si acordati
mai mult timp elevilor de a calcula cele mai bune
modalitati de a termina jocul cu cel mai bun scor

posibil.
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Sfaturi pentru a face secventa | Textele sunt putin mici in interfata jocului, asa ca

mai accesibila sau incluziva asigurati-va ca aduceti elevii dvs aproape de ecran
sau scrieti textele pe tabla mai mare pentru ca ele
sa fie vazute de la distanta si mai usor de citit de

catre elevi.

Pas cu pas: cum sa implementezi secventa

In aceast& secventa vei juca cu clasa ta un joc de impuscat cu vedere laterala similar
cu Angry Birds. Jocul va permite sa alegeti unghiul de tragere, viteza proiectilului si
intensitatea gravitatiei.

Aceasta va fi o oportunitate de a vorbi despre utilizarea fizicii in jocuri, pentru a obtine
o senzatie intuitiva a traiectoriilor proiectilelor si a gravitatiei. Dar vei demonstra si
puterea fizicii intr-un mod gamificat prin optimizarea tragerilor din joc folosind ecuatii

de proiectil.

e Pasul 1. Prezentarea jocului si a secventei (5 minute)
Spuneti clasei ca veti juca un scurt joc de impuscat pentru a explora cateva concepte
de fizica intr-un mod distractiv.
Ca o introducere, vorbeste despre proiectile si fizica in jocuri. Jocurile pot efectua
simulari fizice, dar pentru a face acest lucru intr-un nivel de joc lung este costisitor si
se folosesc aproximari.
Cele 2 tehnici principale care sunt utilizate sunt trasarea liniilor si miscarea
proiectilului.

e Line-trace consta in trasarea unui vector prin nivel incepand de la tunul

jucatorului. Daca un actor este in cale, daunele vor fi aplicate.
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e Miscarea proiectilului genereaza un model 3D al unui glont si il face sa se miste
pe o traiectorie calculata prin utilizarea cineticii proiectilului. Pentru fiecare
cadru, pozitia proiectilului este actualizata folosind ecuatii.

Jocul pe care il vei juca foloseste miscarea proiectilului. Sa incepem cu o scurta

sesiune de joc.

e Pasul 2. Joc intuitiv (10 minute)

Lansati jocul. Vi se prezinta urmatoarea interfata:

Initial speed (cm/s): 3 Range (cm): 0
Gravity (9,8 m/s2) * @B (Divides energy consumption) Highest Point (cm): 0 -
Shooting angle (degrees): 23,472 Reset Quit

Notati parametrii din stanga jos si informatiile de tragere din dreapta jos. Pistolul
personajului este situat aproximativ la x=0, y=0. Coordonatele inamicilor corespund
centrului lor.

Tinand apasat butonul din dreapta al mouse-ului si deplaséndu-va in sus sau in jos,
modificati unghiul de vizare.

Puteti introduce viteza proiectilului, precum si gravitatia.

Scopul jocului este de a elimina toti inamicii inainte de a raméne fara energie.
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Consumul de energie se calculeaza astfel: viteza proiectilului impartita la gravitatie.
Daca gravitatia este setata la 0, viteza este impartita la 0,1 (x10). Omorati un inamic si

primiti 1000 de puncte in energie.

Exemple de interactiuni cu clasa ta:

e Ce crezi ca se intampla cand gravitatia este 07 (introduceti 200 viteza si 0
gravitatie)

e Ce se intampla cand gravitatia creste? incercati mai multe trageri cu viteza si
unghi fixe, dar cresteti gravitatia.

e Ce se intdmpla cand unghiul creste? Arata-le schimbarea curburii. Retineti ca
raza maxima de bataie este atinsa la 45°.

e Cum crezi c& putem impusca acest inamic? incercati o propunere, cereti-le
elevilor informatii corectate. Incercati, corectati, repetati.

Spuneti-le elevilor ca va puteti optimiza tragerile folosind fizica.

e Pasul 3. Prezentati sau revizuiti ecuatiile traiectoriei (35 de minute)
In acest pas, prezentati clasei notiunile de miscare a proiectilului. De exemplu, folositi
forta totala si a doua lege a lui Newton pentru a obtine ecuatiile miscarii.

Familiarizati-va clasa cum sa gasiti distanta si cel mai inalt punct al unei trageri.

Odata ce ati explorat aceste puncte teoretice, incercati sa le aplicati in joc.
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e Pasul 4. Aplicarea teoriei in joc (10 minute)
Calculati impreuna cu elevii unghiul de impuscare intr-un inamic situat la o anumita

distanta:
2
Ecuatia pentru distanta: d = % sin sin 20

Daca vrem sa impuscam al treilea inamic (x= 1700 cm, y= -39 cm), cu un proiectil cu
viteza de 2000 cm/s, la gravitatie 1g: cu ce unghi sa tragem?

d
sin sin 20 = —‘g
v

_ vz
0= 2
17 = 9,8

202

0= 5

Obtinem 12,3.

Am aliniat axa y=0 cu trunchiul inamicului, astfel incat sa putem folosi aceasta valoare

fara corectie pentru inaltimea inamicilor.

Pentru ultimul inamic, vedem ca este nevoie de un unghi inalt pentru a trece peste

obstacol. Sa alegem un unghi de 75° si sa calculam viteza proiectilului necesara:

dg

v = . . A
sin sin 20

Pentru 75° si 1g, obtinem 21,23 m/s (2123 cm/s).
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Cum sa ucizi inamicii - rezolvari (exista mai multe moduri):

Numarul inamicului | Multiplicator Viteza initiala Unghiul de vizare
gravitational (cml/s)

1 1 1000 26-28

2 2 2000 13

3 1 2000 12-13

4 1 2125 75
o Cofinantat prin Sprijinul acordat de Comisia Europeand pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a

programul Erasmuss St cre et s oo aorer o Comia s st sl spndere prr e
e al Uniunii Europene Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669




