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Abstract: The work focuses on the deep exploration of graphical and dynamic aspects in video games. First, it will
examine how visual elements influence the atmosphere of the game and the decision of video game buyers. Secondly,
multiple aspects will be debated, such as the types of graphic design, the creation of graphic models and the animation
of the movements of game characters, as well as the applications used in the field of games. Graphic design is one of the
main aspects in video game marketing. After all, graphics are the first thing a buyer sees, and gamers tend to gravitate
towards games with eye-catching and impressive graphics. Video game graphics are applied with the help of some
applications depending on the required graphics. In the application of two-dimensional graphics, Aseprite is used, and
editing and sculpting of three-dimensional graphics is widely practiced using Blender and ZBrush. The video game
development process itself consists in incorporating these 3D models along with animations, scripts and audio by using
different platforms ("Game Engines") available to developers such as Unity or Unreal Engine 5, being the most accessible
and well-known applications for the public.
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INTRODUCERE

Anii 1950 si 1960 a fost perioada de nastere a industriei jocurilor video, ce a inceput cu
jocurile de noroc. Unele dintre primele jocuri precum ,,Spacewar!” si ,,Pong” au stabilit bazele
cresterii industriei jocurilor la milioane de dolari. Arcadele deveneau din ce Tn ce mai populare de-a
lungul anilor 1970 si 1980. Oamenii se adunau pentru jocuri video pe masini care functionau cu
monede. Jocurile video populare precum ,,Pac-Man”, ,,Donkey Kong” si ,Street Fighter” au
contribuit la stabilirea jocurilor ca o formd de divertisment popular.(V. Kashyap, 2003) Cele mai
recente inovatii sunt In industria jocurilor cu servicii cloud, cloud gaming, cum ar fi Google Stadia si
Amazon Luna, oferind o experienta de joc in consola prin solutii bazate pe cloud. De exemplu, daca
nu detii un computer ce poate sustine jocuri cu grafica inaltd, Nvidia GEFORCE RTX 1iti ofera
posibilitatea de a te juca pe un computer virtual cu optiuni de stocare rapide a datelor si procesare
superioard a imaginilor.(V. Kashyap, 2003)

Piata jocurilor se refera la intreaga industrie implicatd in crearea, dezvoltarea, publicarea,
distributia si monetizarea jocurilor video. Aceasta piata cuprinde o gama largd de produse, inclusiv
jocuri pentru consola, jocuri pentru computer, jocuri pentru mobil si jocuri online. De asemenea,
include hardware si accesorii, cum ar fi console de jocuri, controlere si casti de realitate virtuala.

21


https://doi.org/10.53486/sstc2024.v2.02
http://www.ase.md/
mailto:popescu.andrian@ase.md
http://www.ase.md/
mailto:cebotari.valeriu@ase.md

Culegere de lucriiri stiintifice SIMPOZIONUL STIINTIFIC AL TINERILOR CERCETATORI
EDITIA A XXII-a, 26-27 aprilie 2024, Vol. 11

Venitul global a jocurilor video a fost prognozat sa creasca continuu intre 2024 si 2029 cu un
total de 211,4 miliarde de dolari SUA (+46,43 la sutd). Dupa al saptelea an consecutiv in crestere,
indicatorul este estimat sa atingd 666,69 miliarde de dolari SUA si, prin urmare, un nou varf in
2029.(J. Clemen, 2024)
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Figura 1 Venituri pe Piata Jocurilor Video la Nivel Mondial 2019-2029
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Publicitatea Jocurilor Video. Cu ajutorul graficii 3D, industriile de jocuri video nu doar ca
creaza personaje 3D ce le utilizeaza 1n jocuri video dar pe 1anga aceasta produc figurinele personajelor
date 1n forma fizicd. Acest fapt este posibil datorita aplicatiilor de editare si sculptare tridimensionala
precum Blender si ZBrush. Cu ajutorul lor poti crea, sculpta si edita personajele jocurilor indragite
de cumparatori fideli. Dupa aceea, personajele grafice sunt reproduse la un printer 3D sub forma de
figurine, reprezentand o forma tangibila si interactiva de publicitate pentru jocurile video. Figurinele
detaliat realizate devin obiecte de colectie dorite de catre comunitatea de jucatori.

In anul 2022, veniturile publicitare a jocurilor video au fost de 70 de miliarde de dolari
SUA. Profitul a fost estimat sa creasca cu 137 de miliarde pand in 2027. Aceasta ar Insemna o rata
de crestere anuald compusa (CAGR) de peste 14% 1n acea perioada.(K. Obara, 2021)
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Figura 2. Veniturile publicitare a jocurilor video la nivel mondial 2018-2027
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Aplicarea Graficii si Dinamicii Jocurilor Video in Practica. Proiectul se concentreaza
asupra analizei si aplicarii design-ului grafic 3D,
deoarece, transcende granitele dintre realitate si
imaginatie atat de profund ca incurand va fi
imposibil sa faci diferenta intre ele.

Blender este compusda din sute de
instrumente, dar nu e necesar sa le cunosti pe
toate pentru a putea opera cu aplicatia data.
Cunostintele la cel mult 20% din toate
instrumentele valabile pe Blender sunt suficiente
pentru a crea un model 3D. Aplicatia este
divizata 1n trei moduri principale: obiect, editare
si sculptare. Modul obiect permite miscarea
modelului 3D in intregime si conectarea altor
modele intr-un tot intreg cu scopul de a le misca simultan. Modul de editare oferd accesul la
interactionarea individuald a fiecarui punct, latura si fatd a modelului 3D. Punctul ce conecteaza
laturile modelului se numeste vertex. Sculptare este modul ce permite interactionarea cu fetele
obiectului 3D in cauza. Modelul 3D din modul de sculptare este elastic si il poti compara cu o bucata
de plastilind ce o modelezi dupa bunul plac. Blender-ul cotine un set de modificatori precum
Subdivision Surface, Mirror, Solidify, printre care se disting cei mai utili modificatori, Subdivision
Surface si Mirror. Modificatorul Mirror este utilizat cu scopul de a crea simetrie si economisi timp In
procesul de modelare a unui obiect 3D. Acest modificator reflectd geometria obiectului selectat in
jurul unei axe specificate, crednd o imagine oglindita a acestuia. Subdivision Surface e un modificator
util cu ajutorul caruia poti adauga vertex-i suplimentari modelului 3D, cu scopul de a netezi suprafata
modelului dat. Cu cat adaugi mai multi vertex-i in model cu atat el devine mai omogen de cat era. Un
exemplu concret pentru a explica acest modificator ar fi cercul. Cercul este o infinitate de puncte, iar
cu cat mai mult am scddea numarul de puncte, vertex-i, cu atat va arata mai unghiular(imperfect).
Acest tip de modificator trebuie aplicat tocmai la sfarsit, dupa ce am finisat editarea si sculptarea
modelului, deoarece va fi dificil sd lucrezi cu sute de vertex-i in acelasi timp.

In proiectarea modelului 3D, folosind aplicatia Blender, a fost nevoie de achizitionarea unui
laptop nou, MacBook Air M2, cu o memorie graficd inalta. Utilizdnd conceptele teoretice legate de
Blender in practica, am reusit s finalizam propriul model 3D, pe care l1-am imprimat fizic sub forma
de figurina cu ajutorul unui printer 3D, deschizand astfel posibilitatea de a obtine profit prin vanzarea
modelului creat.

Animatia Personajului Grafic. Dupd crearea personajului grafic, ulterior, am studiat
instrumentele disponibile pentru uz public in crearea de jocuri video si animarea modelului 3D.
Astfel, am stabilit cd cea mai accesibild, usor de invatat si de utilizat aplicatie este Unreal Engine

Unreal Engine ofera instrumente utile pentru programarea animatiei personajelor si efectelor
vizuale a modelelor 3D exportate din Blender. Printre acele instrumente se includ sistemul Nanite
pentru geometrie de Tnalta precizie si Lumen pentru iluminare globald dinamica ce usureaza procesul
de creatie vizuala. Cel mai important aspect al crearii jocurilor video este scenariul in care
interactiunile din lumea virtualad in sine devin posibile, cum ar fi controlul camerei si miscarilor pe
planul 3D. Toate actiunile din joc sunt concepute cu ajutorul programarii scheletului personajului 3D.
Scheletul dat este creat si exportat din Blender impreuna cu modelul 3D a personajului. Prin
intermediul comenzilor din Unreal Engine, putem aplica animatii prefabricate sau personalizate
creandu-le ca evenimente si setdndu-le 1n scenariul jocului.
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Sistemul de scripting vizual Blueprint din Unreal Engine 5 permite dezvoltatorilor s creeze
mecanisme de joc, interactiuni si logici fara a fi necesara scrierea de cod. Aceastd abordare de
scriptare vizuald simplifica invétarea conceptelor de dezvoltare a jocurilor, fiind accesibila chiar si
pentru incepatori. Utilizarea acestui sistem de scripting vizual permite crearea de materiale si texturi,
programand fiecare valoare in mod individual pentru a obtine aspectul dorit. Acest lucru a permis
completarea modelelor 3D cu materialele corespunzatoare, inclusiv aplicarea acelorasi texturi pentru
diverse obiecte si ajustarea lor in functie de necesitati. Procesul este similar si in cazul modelarii lumii
jocurilor video in sine, unde obiectele pot fi plasate si modelate conform necesitétilor, inclusiv crearea
reliefului si aplicarea texturilor adecvate pentru a obtine un aspect realist.

CONCLUZII

Pentru viitoarele proiecte de creare a personajelor grafice, se recomanda continuarea utilizarii
Blender-ului, deoarece este o aplicatie gratis, versatila si eficientd n modelare obiectelor 3D. Unicul
dezavantaj ar fi faptul ca nu toate computer-ele pot sa sustina complexitatea inaltd a acestei aplicatii.
In domeniul animdrii personajelor si crearea efectelor vizuale, Unreal Engine 5 reprezinti o alegere
excelentd. Sistemul sau de scripting vizual, Blueprint, oferd o abordare simplificatd pentru
programarea mecanismelor de joc. Continuarea explordrii si dezvoltarii abilitatilor in utilizarea
aplicatilor Blender si Unreal Engine poate aduce rezultate remarcabile in proiectele de design grafic
3D si dezvoltare de jocuri video.
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