INTROTO
GAME DESIGN

Programare pe
calculator si
designul jocurilor

cu Unity

AME
OR
HANG




Ce este programarea
pe calculator?

Programarea pe calculator este procesul de creare a instructiunilor in cod
pentru ca un computer sa le urmeze. Codul, in esenta sa, este un set de
instructiuni si sarcini destinate unui computer, scrise intr-un limbaj pe care
computerele il pot intelege. Codul poate fi creat in multe limbi diferite
pentru o varietate de scopuri, inclusiv dezvoltarea de aplicatii, jocuri si

website-uri.

Procesul de programare pe calculator implica multi pasi, inclusiv
planificarea, prototiparea, dezvoltarea si testarea. Pentru multi dezvoltatori,
testarea se face in toate etapele, inclusiv dupd lansarea unui produs,
deoarece multi vor lansa actualizdri pentru proiectul lor dupa publicare. La
sfarsitul unui proiect, s-ar putea sa fi trecut prin mai multe iteratii sau
versiuni ale proiectului, in functie de amploarea acestuia.
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Ce este Unity?

Exista mai multe motoare de design pentru jocuri folosite de dezvoltatori
pentru a crea jocurile lor. Unity este unul dintre aceste motoare.

Unity suporta atat designul de jocuri 2D, cét si designul de jocuri 3D in
timp real si este folosit in multe alte industrii dincolo de jocuri, cum ar fi
designul auto, designul arhitectural si inginerie, cinema si altele.

Cu gama sa de unelte si suport pentru invatare, Unity le permite
utilizatorilor sa exploreze programarea si designul de jocuri, crearea si
integrarea de asset-uri, colaborarea si publicarea de jocuri single si
multiplayer.
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Editorul Unity

Editorul Unity este locul in care va avea loc majoritatea muncii tale la jocul
tau. Are o varietate de ferestre, fiecare permitandu-ti sa faci lucruri diferite.
Aceste ferestre pot fi mutate, addugate sau eliminate pentru a personaliza
complet experienta Unity. Sa aruncam o privire asupra celor mai folosite
ferestre si ce iti permit ele sa faci.
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A: Bara de unelte Unity

Bara de unelte gdzduieste majoritatea uneltelor cheie pe care le vei folosi
in timp ce lucrezi cu Unity. In stanga, vei gisi uneltele de baza pentru
lucrul in scend si manipularea obiectelor de joc. In centrul Barei de
unelte, poti gasi controale pentru a reda si a pune pauza ferestrei jocului
tdu. In dreapta extremai se afld butoane care te conecteaz la Unity
Collaborate, Unity Cloud Service si butoane care permit alte layout-uri
ale editorului.
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B: Fereastra Hierarchy

Fereastra Hierarchy este o inregistrare text a fiecarui Obiect de Joc
din scena ta, de la iluminare directionald si camere pana la personajul
tau de joc si obiecte de mediu. Ierarhia arata cum sunt relationate
obiectele de joc intre ele, permitand dezvoltatorilor sa ajusteze aceste
relatii si sa acceseze mai multe informatii despre fiecare obiect.

= Hierarchy
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& MainScene
GENERAL
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C: Fereastra jocului

Fereastra jocului simuleazd cum va arita jocul tau (prin obiectivele
camerelor scenei) atunci cand este redat. Cand apesi butonul de
Redare, jocul va incepe. Folosirea ferestrei jocului este o modalitate
excelenta de a verifica cum se joaca jocul tau in timpul dezvoltarii.

# Scene o® Game @ Asset Store :
Display 1 ¥ QHD (2560x1440) v Scale 0.34x Maximize On Play Mute Audio Stats

Current:
[ ]
Best Lap:

o
%
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D: Fereastra scenei

Fereastra scenei iti permite sa vizualizezi si sd editezi jocul si obiectele
de joc in timp ce acesta este in dezvoltare. De aici poti muta si ajusta
obiectele de joc, inclusiv iluminarea si camerele, precum si sa le
selectezi pentru editari viitoare. Suporta atat perspective 2D cat si 3D.

# Scene o® Game @ Asset Store
Shaded ® M & v $B0 £y v ¥ m~v Gizmos ¥
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E: Fereastra inspectorului

Fereastra inspectorului este locul © inspector a
unde toate proprietatile si §@ - GroundPlane ~ Staticv
componentele unui obiect de joc 1
Model @ Open Select Overrides ~

selectat pot fi vazute si editate. 2. Transform e =
Aceasta va include informatii despre Position X 0 Yo Z o

. Rotation X O Y O Z 0
lucruri precum aspectul general al Scale X35 Y2 z 35
obiectului, locatia acestuia in scena si 7  Ground Plane (Mesh Filte @
fizica acestuia. Deoarece fiecare Mesh ECTInERIEne
obiect de joc va avea propriul set de 1~ Mo blnns ooy e

. oo A . Materials
proprietdti, fereastra inspectorului va Lighting

Cast Shadows On

ardta putin diferit pentru fiecare.
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Shader Standard
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F: Fereastra proiectului

Fereastra proiectului este locul unde poti gdsi toate Asset-urile care
sunt conectate la jocul tdu. Cand importi Asset-uri, ele vor fi gasite
tot aici. In plus fata de fereastra proiectului, poti gasi si fereastra
consolei aici, unde vei gdsi informatii despre orice erori, avertismente
sau mesaje de log care apar atunci cand rulezi jocul tdu.

I Project B Console
+ -

% Favorites Assets > Karting

[aw Assets

i Karting
e Mod Assets

I TextMesh Pro
| ] Packages Animations Audio ModularTr. PhysicsMa Prefabs Scenes Scriptable. Scripts Timelines Tutorials

KartingMic... ThirdParty...
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Codare in Unity

Unity permite dezvoltatorilor si creeze propriul cod
pentru a rula proiectele lor. Aceasta se numeste
scripting. Un fisier de cod este numit script.
Dezvoltatorii pot crea un script in fila de proiect sau
sectiunea de componenta. Cea din urma va adauga
scriptul la obiectul de joc corespunzitor ca o
componentd. Scripturile sunt folosite pentru toate

tipurile de scopuri, inclusiv managementul gameplay-

ului, comportamentele si functionalitatile obiectelor
de joc, grafica si altele.

Scripturile sunt scrise in limbajul de programare
C#. C# este un limbaj orientat pe obiecte care
utilizeaza functii, variabile, bucle si alte

caracteristici comune ale limbajelor de
programare. In limbajele orientate pe obiecte,
codul se invarte in jurul unui ,,obiect”; o entitate
care contine date i comportamente. De exemplu,
obiectul de joc al jucatorului intr-un joc Unity
poate fi un obiect ale carui date, numite frecvent
atribute, pot include o viteza de miscare setata.
Comportamentul sau functia sa poate fi miscarea.
Cénd creezi un nou script, acesta va avea implicit
o clasd derivatd din clasa incorporatd in Unity:
Monobehaviour. O clasd este un plan pentru un
obiect si poate fi folositd pentru a face obiecte cu
atribute si comportamente similare sau identice.

Cateva definitii cheie ale programarii:

VARIABILE: un container pentru o valoare.
Variabilele pot fi schimbate si folosite pentru a
seta si obtine date pentru ca un script sau o
functie sa le foloseascd. De exemplu, pentru a
stoca sandtatea unui jucdtor, un dezvoltator ar
putea crea o variabild numita playerHealth si sa o
seteze la o valoare, cum ar fi 10. Dezvoltatorul ar
putea apoi sd facd referire la aceasta valoare si sa
faca schimbari la ea folosind playerHealth.

FUNCTII: pot fi numite si metode. Functiile sunt
o bucatd de cod care poate fi referentiata si
repetata. Continutul unei functii va varia. De
exemplu, un dezvoltator ar putea avea functia
Move(), care ar executa codul care face ca
personajul jucatorului sa se miste. Dezvoltatorul
ar putea apela aceasta functie printr-un
eveniment de intrare (cum ar fi apasarea unui
buton) sau o altd functie, cum ar fi functia
Update, care este o functie incorporata in Unity
care este rulata la fiecare cadru.

PARAMETRI: un tip special de variabila folosit
pentru a trece date intre functii. Parametrii sunt
locali functiei lor, ceea ce inseamnd ca nu pot fi
folositi in afara functiei. Parametrii sunt chemati
atunci cdnd functia este chemata. De exemplu, un
dezvoltator poate scrie urmatorul cod:
IncreasePlayerHealth(playerHealth). In acest
exemplu, dezvoltatorul transmite valoarea
playerHealth pentru a fi folosita in functia
IncreasePlayerHealth.

BUCLE: o bucata de cod care este repetata un
numadr definit de ori. Exista citeva tipuri de bucle,
inclusiv: while, do-while, for si foreach. Fiecare
bucla functioneaza intr-un mod usor diferit, cu
diferite forme de declaratie.
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Codare in Unity coxmuare

Exemplu de script implicit in Visual Studio:

Example.cs & X
£ Assembly-CSharp
19 g System.Collections;
System.Collections.Generic;
g UnityEngine;

5s Example : MonoBehaviour

%

- Example
g Examp
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Colaborarea in Unity

Colaborarea intre membrii unei echipe este un aspect vital al dezvoltarii unui proiect. Exista mai
multe modalitati de a aborda acest lucru, iar echipele diferite vor avea modalitati diferite de a aborda
acest lucru. Unity ofera cateva solutii in acest sens. Unity colaboreaza cu Plastic SCM pentru a ajuta
dezvoltatorii in colaborare, oferind functii precum controlul versiunilor, salvarea in cloud si multe
altele.

In timp ce folosesti Plastic SCM, dezvoltatorii vor putea crea depozite si ramuri pentru a incirca si
descdrca munca lor pe stocarea in cloud si altor membri ai echipei. Dezvoltatorii pot face acest lucru
folosind software-ul descércabil Plastic SCM si interfata sa, in cadrul Unity, intr-o fila Plastic SCM sau
o combinatie a ambelor.

Exemplu de interfetd Plastic SCM in aplicatia Plastic SCM:

@ Workspace: default

o de'aul{ oo i’ rrnrairn@rdelault@local

| [ workspace Explorer @] Update workspace
[E Pending Changes Item ~  Status Size Date | Created by Type Changeset Branch Repository
& Branch Explorer P ci\users\ Controlled 2/2/20 all Directory 0 /main default@local

g

Changesets

Branches

i

Labels

@ 0

Attributes

<

Code Reviews

!

Sync to Cloud

<& Cloud

Exemplu de interfata Plastic in Unity:

Branches

= Pentru mai multe informatii despre Plastic SCM, inclusiv niveluri de pret si descarcari, viziteaza
pagina Unity pentru colaborare: Plastic SCM Cloud Edition | Unity Version Control.

=> Pentru lectii despre utilizarea Plastic SCM, viziteaza Unity Learn pentru asistenta:
Getting started with Plastic SCM - Unity Learn.
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https://unity.com/products/plastic-scm
https://learn.unity.com/project/getting-started-with-plastic-scm?publish=true

Exploreaza Editorul Unity

Explore the Unity Editor

Tutorial * Foundational * +10XP e 45 Mins * [1667
* (17873

R Unity Technologies

REZUMAT

In acest tutorial vei explora Editorul Unity. Vei intelege rolul scenei in organizarea proiectelor tale
Unity. Vei castiga experienta in navigarea prin scend si vei invdta cum sé adaugi pachete la proiectul
tau folosind Package Manager.

PASI
Inainte de a incepe: Descarc materialele necesare pentru acest tutorial - Lego Microgame. Sectiunile
acestui tutorial te vor ghida in explorarea unor zone din Editorul Unity pentru acest Microgame.

Tutorials

EGO® Microgame
UTORIALS
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https://learn.unity.com/project/lego-template

Exploreaza Editorul Unity

INCEPE TUTORIALUL UNITY

Vei incepe prin a viziona un scurt videoclip despre primele impresii. Unity intelege cd platforma sa poate
fi intimidanta la inceput, iar acest videoclip le permite utilizatorilor sd vada ca majoritatea utilizatorilor
noi vor fi putin coplesiti la inceput, dar vor castiga incredere pe masura ce invata sa navigheze in editor.

In continuare, vei explora interfata Editorului Unity. Aceasti activitate permite cursantilor sd invete
despre functia si utilizarea diferitelor ferestre din Editorul Unity. Pe masura ce avansezi, vei explora si
cum sd navighezi si s schimbi perspectiva in fereastra scenei. Vei avea nevoie de acces la Microgame
pentru aceasta sectiune.

Vei invata despre pachete, inclusiv cum sa accesezi si sa navighezi in Managerul de Pachete pentru a vedea
ce pachete sunt in proiectul tau actual (vei folosi Microgame pentru aceasta).

In final, vei urmiri un videoclip care contine sfaturi i trucuri pentru utilizarea Editorului Unity.

REZULTATE ALE INVATARII
Cursantii pot identifica si utiliza functiile de baza ale Editorului Unity. Cursantii pot crea si gestiona scene,
inclusiv accesarea managerului de pachete. Cursantii pot naviga in spatiul 3D din fereastra scenei.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt cateva moduri in care abordezi invatarea unui nou instrument?

- Care sunt citeva sfaturi pe care ai fi inclinat sa le urmezi atunci cand te familiarizezi cu Unity?

- Dacd te-ai blocat in invatare, care sunt citeva locuri unde ai putea merge pentru a obtine ajutor in
continuare?

POSIBILE PUNCTE DIFICILE

Ferestrele din Editorul Unity pot fi mutate si rearanjate dupa cum doresti. Unii cursanti ar putea
descoperi acest lucru si ar putea rearanja layout-ul editorului lor. Daci acest lucru devine o problemd,
Editorul poate fi resetat accesind Window > Layouts > Reset all Layouts.

Lego Microgame necesitd verificare de varsta si acordul asupra termenilor si conditiilor. Dacd este
necesar, foloseste un alt Microgame pentru acest tutorial.

Exploreaza Editorul Unity
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https://learn.unity.com/tutorial/explore-the-unity-editor?uv=2019.4&missionId=5f77cc6bedbc2a4a1dbddc46&pathwayId=5f7bcab4edbc2a0023e9c38f&projectId=5fa1b1a1edbc2a001f612a3d

Exploreaza un Microgame

Explore a Microgame

Tutorial ® Foundational ® +60 XP e 30 Mins  [J29083

P Unity Technologies

REZUMAT

In acest tutorial, vei folosi din nou Unity Lego Microgame. Utilizand tutorialul incorporat in joc, vei
crea o experientd de joc simpld, fara a fi nevoie s scrii cod. Vei invdta despre personalizarea designului
jocului tau, precum si despre testarea jocului tau si rafinarea unor aspecte pe masura ce avansezi.

PASI
Inainte de a incepe: Lego Microgame ar trebui sa fie instalat.

INCEPE TUTORIALUL UNITY
Vei incepe prin accesarea sau redeschiderea ferestrei de tutoriale Microgames. De aici, vei putea lucra la

fiecare dintre sectiunile scurte de tutorial ale jocului, dupa cum doresti.

1. Incepe: Testeazd jocul si fa ajustiri la viteza Minifigurei tale.

2. Adaugi o platforma: Iti aratd cum s3 adaugi o noud platforma in jocul tu.

3. Activeazd liftul: Ii ajuta pe cursanti sa creeze un lift care sa permita personajului tdu sa acceseze
nivelul urmator.

4. Schimba conditiile de castig: Ghideaza cursantii prin schimbarea conditiilor de céstig ale jocului.

5. Adauga un inamic: Instructiuni pentru a creste dificultatea prin addugarea de inamici in joc.

6. Personalizeaza jocul tdu: Ghideaza cursantii prin si mai multe moduri de a-si personaliza jocul prin
personalizdri de baza.

7. Importa asset-uri: [i invatd pe cursanti cum sa acceseze, si foloseasca si sa importe articole din
Unity Asset Store.

8. Imbunitateste-ti jocul: Leagd cursantii de o sectiune din Asset Store dedicatd asset-urilor Lego.

GAMES FOR CHANGE
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Exploreaza un Microgame covmwars

9. Moduri pentru Microgame: Leaga cursantii de pagina Unity Lego Microgame, unde pot accesa o varietate de moduri
disponibile pentru joc.

LEGO® Mod: Speak! LEGO® Mod: LEGO® Mod: Change LEGO® Behaviour
Add dialogue Countdown to the mood Brick Manual
Give voice to your LEGO® counters Customize the atmosphere of This manual is a comprehensive
models with the Speak Action Learn how to count scores, your Microgame with visual and guide to the Behaviour Bricks in
Behaviour Brick. trigger bosses, and more with audio changes. the LEGO® Microgame.

the Counter Action Behaviour

brick.
Begin Mod Begin Mod Begin Mod

Begin Mod

10. Constructia, publicarea si bonus: Ghideaza cursantii prin procesul de publicare a unei versiuni partajabile
a jocului lor, astfel incat sa poata impartasi jocul cu familia si prietenii.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor fi capabili sd creeze un nou obiect de joc in jocul lor.

Cursantii vor fi capabili sd manipuleze obiectele de joc in fereastra scenei.

Cursantii vor intelege diferitele functii ale Editorului Unity si vor sti cum sa le foloseasca.

Cursantii vor intelege elementele de baza ale publicirii jocurilor si vor fi capabili sa creeze si sa partajeze
o versiune de bazi a unui joc.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt cateva moduri in care ai personalizat Microgame-ul tau?

- Daca ai crea propriul mod, care ar fi acela si de ce?

- Cum pot asset-urile jocului tau sa contribuie la setarea tonului si

atmosferei jocului tdu?

PUNCTE DIFICILE

Acest tutorial foloseste un produs Lego si va colecta informatii despre varsta pentru a incepe si va
necesita un acord asupra termenilor si conditiilor. Daca aceasta este o problema, recomandam

folosirea Microgame-ului Karting.

Unele dintre aceste tutoriale {i vor avea pe cursanti accesand Unity Asset Store. Daca aceasta este o
problemd, anumite asset-uri pot fi descarcate de catre un educator si partajate prin alta metoda.

In Unity Asset Store, cursantii pot avea acces la asset-uri care imitd arme.

Exploreazi un Microgame
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https://learn.unity.com/tutorial/explore-a-microgame?uv=2019.4&missionId=5f77cc6bedbc2a4a1dbddc46&pathwayId=5f7bcab4edbc2a0023e9c38f&projectId=5fa1b1a1edbc2a001f612a3d#

Introducere in scripturi

>~

>

Get started with scripts

Tutorial e Foundational ¢ +10XP e 30 Mins « [{4
* (510)

R Unity Technologies

REZUMAT

In acest tutorial, vei identifica rolul codului in crearea experientelor in Unity. Vei crea o noud
componentd de script. Vei invata cum sa editezi o componenta de script in mediul tau integrat de
dezvoltare (IDE). Vei afisa un mesaj dintr-un script in Fereastra Consolei Editorului Unity.

PASI
Inainte de a incepe:

Vei avea nevoie de un proiect nou, gol, deschis in Unity.

Trebuie sd ai acces la un IDE (Mediu integrat de dezvoltare) precum Visual Studio.

INCEPE TUTORIALUL UNITY
Vei incepe prin a invita ce este un IDE (Mediu integrat de dezvoltare) si cum sunt utilizate acestea.

CreatorKitCode;
UnityEngine;

HealthPurcentageAmount = 20;
Use(Cha »rData user)

if (user.Stats.CurrentHealth == user.Stats.stats.health)
return H

.PlayVFX(VFXType.Healing, user.transform.position);

user.Stats.ChangeHealth( Mathf.FloorToInt(HealthPurcentageAmount/

returr
eturn
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Introducere in scripturi covmuars

In continuare, ti se va cere si instalezi un IDE, cum ar fi Visual Studio. Daci ai deja un IDE instalat, poti sdri

peste pasul 3 si s treci direct la pasul 4 al tutorialului.

In pasul patru, vei fi ghidat prin adiugarea unui nou GameObject, precum si a unei componente de script la

acest obiect. Tutorialul presupune ca folosesti un proiect existent, dar poti folosi un proiect nou pentru

aceasta, asa cum este recomandat in sectiunea ,, Inainte de a incepe”.

© Inspector

@ v ScriptObject
Tag Untagged v Layer Default

v

L Transform

Position P 1.254882 B 4.272573 B4
Rotation X 0 N O 7L
Scale R X 1 Y 1 Z

Add Component

New script

Name
HelloWworld

Acum esti pregatit sd treci la urmatorul tutorial din serie.

=

Static

v

7 Jr
-2.771297

0
1

%
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Cod in scriptul implicit

\u, ¥

>

Code in the default script

Tutorial e Foundational ¢ +10XP e 30 Mins ¢ {1
* (510)

® Unity Technologies

In acest tutorial, vei continua calatoria inceputa in sectiunea anterioard. Vei incepe prin a invata despre
importanta denumirii in scripturile tale, precum si despre functiile Start si Update.

HelloWorld.cs & X
& Assembly-CSharp

'b =

UnityEngine;

Start()

Update()

Pasul 3: Vei invdta cum sa editezi functia Start a scriptului tau si sd o testezi folosind fereastra consolei
editorului.

Pasul 4: Vei invita cum sa editezi functia Update si sa testezi aceasta folosind, de asemenea, fereastra
consolei editorului

GAMES FOR CHANGE
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COd in SCr lptlll lmpliCit (CONTINUARE)

Pasul urmitor: Vei explora addugarea unei proprietiti cu o variabila la scriptul tiu. In acest exemplu, va
fi un mesaj personalizat pe care il vei adauga. Dupa ce acest pas este finalizat, vei termina seria de
tutoriale.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor sti ce este un IDE si cum este utilizat in crearea de scripturi.

Cursantii vor intelege ce sunt functiile Start si Update si vor fi capabili sa creeze o functie simpla pentru
fiecare.

Cursantii vor intelege importanta denumirii corecte in scripting.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt cateva bune practici referitoare la denumirea si stilurile de codare?

- Care sunt cateva moduri prin care un dezvoltator poate verifica problemele sau functionalitatea

in codul lor?

PUNCTE DIFICILE

Daca aceasta este prima datd cand un cursant se confrunta cu codul, este posibil sa creeze erori de
sintaxa din greseala. Asigura-te cd cursantii sunt atenti la orice indicatori de eroare sau avertismente
pentru a se asigura cd identificd greselile inainte de a incerca s ruleze programul.

Denumirea este importanta in scripting, dar la fel este si ortografia. Greselile de ortografie in cod vor
provoca adesea erori, dar vor exista cateva care nu vor fi detectate (deoarece ele functioneaza in script...
doar ca nu asa cum a fost intentionat). Daca cursantii ruleaza un program si rezultatele nu sunt cele
asteptate, asigura-te ca ortografia lor este consistenta si se potriveste cu tutorialul.

Introducere in scripturi
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https://learn.unity.com/tutorial/get-started-with-scripts?uv=2021.3&missionId=5f777d9bedbc2a001f6f5ec7&pathwayId=5f7bcab4edbc2a0023e9c38f&contentId=5f777f61edbc2a2315d49058&projectId=5fa1dddeedbc2a0020bc3ea1

Principiile programarii
orientate pe obiecte

REZUMAT
In acest tutorial, vei invita despre elementele de baza ale programarii orientate pe obiecte si cele patru
principii asociate: abstractizare, incapsulare, succesiune si polimorfism.

INCEPE TUTORIALUL UNITY
Vei incepe cu o prezentare generala scurta despre ce este programarea orientatd pe obiecte, inainte de a
trece la pasul 3, care oferd o analiza mai profunda a celor patru piloni principali.

ABSTRACTION INHERITANCE POLYMORPHISM ENCAPSULATION

1111]

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor putea defini incapsularea, succesiunea, polimorfismul si abstractizarea.

Cursantii vor putea explica modul in care pilonii programarii orientate pe obiecte lucreaza impreuna
pentru a crea cod organizat si eficient.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt citeva dintre beneficiile utilizarii programarii orientate pe obiecte?

- Cum arata programarea orientata pe obiecte in Unity? Da exemple bazate pe cei patru piloni.
- De ce este importanta organizarea si eficienta codului?

PUNCTE DIFICILE
Acest tutorial este bazat pe text; unii cursanti ar putea beneficia de conversatii de clasa pentru a

intelege mai bine materialul.

Principiile programadrii orientate pe obiecte - Unity Learn
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https://learn.unity.com/tutorial/principles-of-object-oriented-programming?pathwayId=5f7e17e1edbc2a5ec21a20af&missionId=5f751af7edbc2a0022cdbbb6

Roluri si cariere pentru
creatorii in timp real

REZUMAT .
] 5 -”y =
Acest tutorial exploreazd numeroasele .
oportunitati de angajare pentru cei care
au competente in productia in timp
real’ de la pOZIt’ll entry_level pana la Tutorial * Foundational * +10XP e 15Mins « [1153
joburi la nivel de director. Acopera atat e
joburi in domeniul artei si designului, © Unity Technologies
cat si in programare i iti oferd o
imagine asupra a ceea ce poate
insemna o zi de lucru obisnuitd pentru
fiecare dintre aceste cariere.

Roles and careers for real-time creators

PASI
Inainte de a incepe: Ai putea sd descarci si sd revizuiesti materialele prezentate in rezumatul tutorialului
Unity.

INCEPE TUTORIALUL UNITY
Tutorialul incepe cu o prezentare generald a spatiului carierei in timp real, concentrandu-se pe doud
categorii principale: arta/design si programare.

Pasul 2 ofera o trecere in revista detaliata a diverselor roluri pe care le poti gdsi in partea de arta si design
a creatiei in timp real. De asemenea, descrie cum ar putea ardta o zi tipica pentru cineva pe acest traseu.
In plus, schiteazd cum ar putea arita un parcurs profesional pentru cineva care se afli la inceput in arta si
designul in timp real si ce alte abilitati ar putea fi utile de invitat..

Junior Artist Artist Senior Artist
(1-2 years) (3-5 years) (6-7+ years)

Creative Director

Project Manager

Activitatea de la pasul 2 le cere cursantilor sa gdseasca cel putin doi profesionisti de top din domeniul
artei si designului pe o platforma precum LinkedIn, astfel incat sa se poatd uita in urmd la titlurile lor
profesionale i sd vadd cum au progresat pana la pozitia lor actuald.

GAMES FOR CHANGE
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Roluri si cariere pentru

creator 11 in timp r eal (CONTINUARE)

Pasul 3 prezintd diferitele cai de cariera pe care le poate urma cineva daca alege sa se concentreze pe
programare. Asa cum s-a procedat in pasul anterior, se analizeaza o zi obisnuitd de munca, parcursul
profesional si abilitatile benefice pe care le poti dezvolta pe parcurs. Se incheie cu aceeasi activitate ca in
pasul 2, dar de aceastd data cursantii vor cduta parcursul profesional al doua persoane aflate in pozitii de

t p 111 Pl Usl AlITIartc,
C# [ Mobile / VR
etc Developer
(3-5 years)

Junior Programmer
(1-2 years)

Senior Network
/ Graphics / Al /
etc Engineer
(6-7+ years)

Technical /
Development Director

Project Manager

Pasul 4: Cursantii analizeazd Unity generalists, adicd
aceia care lucreazd att cu arta si designul, cat si cu
programarea. Ei analizeaza unde pot lucra acesti
generalists si ce tip de abilitati ar fi utile sa
dobéandeascd. Pentru ultima activitate din acest
tutorial, cursantii vor trebui s urméreasca un scurt
videoclip, apoi sa cerceteze biografiile catorva dintre
dezvoltatorii din echipele prezentate pentru a vedea
daca pot identifica Unity generalists in echipele
respective.

Ultimul pas al tutorialului ii va avea pe cursanti
urmarind mai multe videoclipuri si reflectand asupra
propriului lor posibil parcurs ca creatori Unity.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor intelege peisajul dezvoltérii Unity si
cum se imbind arta, designul si programarea in acest
context.

Cursantii vor cunoaste cum arata o zi de munca
obisnuita pentru cineva care creeaza arta si design,
precum si pentru cei care creeazd programe.
Cursantii vor intelege ca cei care lucreaza in
industria in timp real vor urca probabil pe scara
carierei catre joburi de nivel superior. Ei vor putea
identifica cum arata aceste trasee si vor putea evalua
parcursul profesional al unui specialist pana la
pozitia sa actuald.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt cateva seturi de abilitati importante pe
care ai dori sé le dezvolti pentru o carierd care te
intereseaza?

- Cum ai putea si dezvolti aceste abilitati?

- Care sunt cateva abilitati comune intre artisti,
programatori si generalists?

- Care sunt cateva asemanari intre fiecare rol intr-o
zi tipica de munca?

- Care sunt principalele diferente intre fiecare rol
intr-o zi tipica de munca?

PUNCTE DIFICILE

Acest tutorial 1i va solicita pe cursanti sd acceseze
site-uri precum LinkedIn. Dacd aceasta este o
problema, educatorii ar putea dori sd printeze
cateva biografii ale unor profesionisti din industrie
pentru a le impdrtasi cu grupul.

Unii cursanti ar putea crede ca pot incepe direct in
pozitii de varf pe traseul unei cariere, asa ca
educatorii ar trebui sé fie pregatiti sa sublinieze
faptul ca majoritatea profesionistilor trebuie sa
urce pe scara carierei pana la pozitii de nivel
superior.

Roluri si cariere pentru creatorii in timp real
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https://learn.unity.com/tutorial/roles-and-careers-for-real-time-creators?uv=2021.3&pathwayId=5f7bcab4edbc2a0023e9c38f&missionId=5f777d9bedbc2a001f6f5ec7&projectId=5fa45d4aedbc2a001f019348#5fa45eb7edbc2a01f0fb2c48

Introducere in feedbackul si
testarea utilizatorilor

REZUMAT

This tutorial explores the purpose
of user feedback and how you can
integrate user testing into your
design and development process. It
also gives tips for running feedback
sessions and how to get actionable
feedback from target users.

Tutorial e

PASI
Vei incepe prin a analiza importanta testarii si a
feedback-ului utilizatorilor, precum si de ce este
benefic sd configurezi testdri structurate pentru
jocurile tale.

In continuare, vei aprofunda etapele testarii
utilizatorilor, cum ar fi definirea obiectivelor tale,
planificarea, facilitarea testului si evaluarea
rezultatelor.

Vei incheia prin realizarea unui exercitiu care le
permite cursantilor sa exploreze cum este sa fii un

tester, efectudnd o mini evaluare a unui produs.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor intelege ce sunt testarea si feedbackul
utilizatorilor si de ce sunt importante in dezvoltare.
Cursantii vor dobandi abilitatile necesare pentru a
configura un test de utilizator de baza.

Cursantii vor participa si vor intelege ce inseamnd sa
efectuezi un test de produs de baza.

Beginner

* (5341)

Introduction to user feedback and testing

20 Mins * 1368

R Unity Technologies

INTREBARI DE DISCUTIE

- Cum ar ajuta intelegerea diferentei dintre nevoi si
dorinte in procesul de evaluare si testare?

- Ai vazut feedbackul utilizatorilor pe retelele de
socializare? Ce tipuri de feedback vezi? Este acest
feedback valoros si actionabil pentru dezvoltatori?
- Cum pot dezvoltatorii sd isi pregdteascd testerii
pentru a oferi feedback mai bun si mai actionabil
pentru jocurile lor?

- Ce ar trebui sa aiba in vedere testerii daca doresc sa
ofere un feedback cu adevarat util pentru
dezvoltatori?

PUNCTE DIFICILE

Unii cursanti ar putea avea dificultati in a selecta
un produs pentru a efectua evaluarea lor
miniaturd. Educatorii ar putea dori sd aiba o lista
scurta de produse sau aplicatii gata de oferit
cursantilor pentru a alege din ele.

Unii cursanti ar putea avea nevoie de indrumare
pentru a explora ideea de nevoi versus dorinte si
cum aceasta influenteaza feedbackul.

Unii cursanti ar putea avea nevoie de ajutor
pentru a explora si identifica elementele care

declanseaza opinii puternice pe care le-ar putea
avea despre un produs.

Introducere in feedbackul si testarea utilizatorilor
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https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-user-feedback?uv=2020.2&pathwayId=5f7e17e1edbc2a5ec21a20af&missionId=5f7648a4edbc2a5578eb67df
https://learn.unity.com/tutorial/introduction-to-user-feedback?uv=2020.2&pathwayId=5f7e17e1edbc2a5ec21a20af&missionId=5f7648a4edbc2a5578eb67df

Publicare pentru iOS

Publishing for iOS

Tutorial * Intermediate * +10XP « 40 Mins » K424
* (103)

P Unity Technologies

REZUMAT

In acest tutorial, cursantii vor fi introdusi in functia de publicare incorporata in Unity pentru

dezvoltarea pe iOS.

PASI

Inainte de a incepe: Acest tutorial presupune ci ai deja un cont de dezvoltator Apple iOS. Daci nu ai
incd unul, va trebui si iti configurezi unul pe site-ul Apple pentru dezvoltatori. De asemenea, vei fi

nevoit sa ai instalate si pregatite Unity Hub si XCode.

INCEPE TUTORIALUL UNITY

Primul pas al acestui tutorial este instalarea modulului iOS in Unity Hub pentru versiunea ta tinta de

Unity.

Add modules for Unity 2021.3.6f1 '1s

Add modules

OpenJDK
| iOS Build Support
tvOS Build Support
Linux Build Support (IL2CPP)
Linux Build Support (Mono)
Linux Dedicated Server Build Support
Mac Build Support (Mono)

Mac Dedicated Server Build Support

Required: 1.78 GB Available: 463.03 GB

Installed

406.16 MB

401.88 MB

53.77 MB

53.77 MB

101.55 MB

321.69 MB

319.93 MB

145.91 MB

1.78 GB

1.76 GB

222.83 MB

222.29 MB

412.76 MB

1.75GB

1.74 GB

Install
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P Ublicar C Pentr u iOS (CONTINUARE)

Pasii urmétori se desfasoard in timp ce esti conectat la contul tau de dezvoltator Apple iOS pe site-ul
Apple pentru dezvoltatori. Aici vei fi ghidat prin crearea unui certificat, identificator si profil de care vei
avea nevoie pentru publicarea aplicatiei tale iOS.

Odata ce ai terminat, urmatorul pas te va aduce inapoi in proiectul tau Unity, unde vei fi ghidat prin
cateva setari necesare si de baza pentru configurarea unui build pentru un dispozitiv iOS. Retine ca pot
exista unele diferente intre tutorial si proiectul tdu, deoarece unele optiuni vor fi lasate la discretia ta.

Vei avea nevoie de XCode deschis pentru urmatorul pas al acestui tutorial. Aici, din nou, vei gasi
diferente intre proiectul tau si tutorial, deoarece proiectul tau si tutorialul vor genera informatii diferite
pentru el. Urmand acest tutorial, vei fi ghidat printr-o incarcare pe site-ul Apple pentru dezvoltatori.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor cunoaste elementele de baza necesare pentru a pregati un build pentru dispozitive iOS in
Unity.

Cursantii vor fi introdusi in cateva dintre cerintele pentru incarcarea unui proiect pe Apple Store.

INTREBARI DE DISCUTIE

- De ce este importantd denumirea versiunilor tale?

- Care ar putea fi urmatorii pasi pe care trebuie sa ii facem pentru a ne publica jocul pe Apple Store?
(aceasta ar putea fi transformata intr-o scurtd activitate de cercetare si conversatie in clasa).

- Daci planuiesti sd iti publici jocul vineri, de ce ar trebui sd incepi procesul de publicare mult mai
devreme decat acea zi?

PUNCTE DIFICILE
Tutorialul necesita un cont de dezvoltator Apple. Dacd aceasta nu este ceva ce poate fi obtinut de
cursanti, acest tutorial nu poate fi finalizat.

Acest tutorial nu acopera toti pasii necesari pentru publicarea pe Apple App Store. Cursantii vor trebui
sa faca propriile cercetari pentru a naviga prin cerintele Apple.

Este responsabilitatea cursantilor sa se asigure cé detaliile contului lor Apple (certificate, identificatori i
profiluri) sunt corecte si functionale

Publicare pentru iOS
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Publicare pentru Android

REZUMAT

In acest tutorial, cursantii vor fi
introdusi in functia de publicare
incorporata in Unity pentru
dezvoltarea pe Android.

Publishing for Android

Tutorial * Intermediate * +10XP e« 30 Mins » K336

* (214)

9 Unity Technologies

PASI
Inainte de a incepe: Pentru acest tutorial, vei avea
nevoie de un SDK Java actualizat si de un NDK si
SDK Android instalate. Acest lucru se poate face
prin Unity, adaugand un modul in Unity Hub sau
prin site-urile oficiale necesare, Oracle si
developer.android.

Acest tutorial este realizat cu o licenta Unity Pro.
Daca nu folosesti o licentd Pro, poti totusi sd
urmezi tutorialul, dar unele lucruri pot diferi.

Tutorialul solicita, de asemenea, descarcarea
pachetului Reflect din managerul de pachete.

Add modules for Unity 2021.3.6f1 s
Add modules

Android Build Support
Android SDK & NDK Tools

OpenJDK

iOS Build Support

tvOS Build Support

Linux Build Support (IL2CPP)

Linux Build Support (Mono)

Aceasta este optionald, in functie de tipul de proiect
pe care il creezi (pachetul Reflect este de obicei
folosit in industria AEC pentru ingineri si arhitecti).

INCEPE TUTORIALUL UNITY

Mai intéi, va trebui sa iti configurezi mediul.
Tutorialul va sugera doud modalitati diferite de a
obtine un SDK Java actualizat si un NDK si SDK
Android. Poti alege cum s le obtii. Este recomandat
sd obtii cea mai recentd versiune. Cea mai
recomandatd metoda este sd le instalezi impreuna cu
suportul pentru build Android pentru versiunea
tinta Unity, prin modulele Unity Hub.

Required: O bytes Available: 463.02 GB

Installed 1.86 GB

Installed 165.94 MB

Installed 145.91 MB

406.16 MB 1.78 GB
401.88 MB 1.76 GB
53.77 MB 222.83 MB

53.77 MB 222.29 MB

GAMES FOR CHANGE
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Publicare pentru Android coxmwuare

Dupa ce ai instalat, poti accesa preferintele pentru uneltele externe pentru a verifica dacd setarile tale sunt corecte.

Urmatorii pasi te vor ghida prin setdrile de build si setdrile playerului pentru a-ti configura proiectul pentru un
build Android. Te rugam sa retii cd vor exista diferente intre proiectul tau si tutorial, in functie de versiunea de
licenta si detaliile proiectului tdu. De asemenea, vei fi ghidat prin generarea unei chei care va fi folosita pentru
publicarea pe un magazin de aplicatii.

REZULTATE ALE INVATARII
Cursantii vor cunoaste elementele de bazd pentru a pregati un build pentru dispozitive Android in Unity.
Cursantii vor invdta cateva cerinte de bazd pentru pregétirea unei aplicatii Android pentru un magazin de aplicatii.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care ar putea fi urmatorii pasi pe care va trebui sa ii facem pentru a ne publica jocul pe Google
Play Store? (aceasta ar putea fi transformata intr-o scurtd activitate de cercetare si conversatie in
clasa).

- Exista o multime de telefoane Android, ceea ce inseamna cd jocul tau poate arata diferit pe fiecare
dintre ele. De ce trebuie sa tii cont de acest lucru atunci cand publici?

PUNCTE DIFICILE
Acest tutorial nu acopera toti pasii necesari pentru publicarea pe Google Play Store.
Cursantii vor trebui sa faca propriile cercetdri pentru a naviga prin cerintele Google.

Cursantii vor trebui sé se asigure ca au descarcat versiunea corectd pentru fiecare modul
necesar.

Daca nu folosesti Unity Hub pentru a aduna uneltele externe, asigura-te cd ai dat calea corecta
Unity-ului pentru a localiza instrumentele descarcate.

Publicare pentru Android
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Publicare pentru PC/Mac

Publishing for PC/Mac

Tutorial * Beginner * +10 XP = 10 Mins » K141
*

P | Unity Technologies

REZUMAT
In acest tutorial, cursantii vor invita elementele de baza ale publicirii pentru calculatoarele PC si Mac.

INCEPE TUTORIALUL UNITY

Pentru acest tutorial, va trebui sa vizionezi ghidul video despre crearea unui build pentru PC/Mac cu o
pictograma personalizatd pentru aplicatie. Restul tutorialului este o versiune scrisd a ghidului video
pentru referinte rapide si clarificari.

REZULTATE ALE INVATARII
Cursantii vor fi capabili sd creeze un build pentru un PC sau Mac.

Cursantii vor invata cum sa schimbe aspectul pictogramei implicite a aplicatiei pentru build-ul lor.
INTREBARI DE DISCUTIE

- Care ar putea fi urmdtorii pasi pe care va trebui sa ii facem pentru a face jocul nostru disponibil pentru a
fi jucat? (aceasta ar putea fi transformata intr-o scurtd activitate de cercetare si conversatie in clasa)

- Pe ce platforme poti publica jocul tau? (aceasta ar putea fi transformata intr-o scurtd activitate de
cercetare)

- Odata ce un joc este publicat, va trebui dezvoltatorii sa continue sa lucreze la joc?

PUNCTE DIFICILE

Asiguré-te ca cursantii nu redenumesc sau nu elimind niciun fisier din folderul de date al unui build,
deoarece acest lucru va impiedica aplicatia sa ruleze.

Cursantii ar trebui sa isi salveze intotdeauna fisierele intr-o locatie usor de gasit si sigura, astfel incat sa

poata localiza cu usurinta proiectul si fisierele build-ului.

Publicare pentru PC/Mac
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Introducere in Plastic SCM

REZUMAT

In acest tutorial, vei incepe cu elementele de
baza ale utilizérii Plastic SCM, o aplicatie de
control al versiunilor utilizatd pentru
controlul versiunilor (stocarea versiunilor
proiectului tdu) si colaborare (partajarea
proiectului cu membrii echipei tale). Vei
folosi Plastic SCM Cloud Edition si interfata
Plastic SCM in cadrul Unity.

PASI

Inainte de a incepe: Plastic SCM este deja instalat
in Editorul Unity, dar ar trebui sa te asiguri ca este
actualizat. Acesta poate fi gasit in pachetul Version
Control din managerul de pachete. Pentru acest
tutorial, ar trebui sa fie versiunea 1.17.2 sau mai
recentd. Actualizeazd daca este necesar.

INCEPE TUTORIALUL UNITY

Mai intéi, vei invata mai multe despre ce este
Plastic SCM, inclusiv despre utilizarile software-
ului de control al versiunilor in general, precum si
despre cum functioneaza cu Unity.

Urmitorul pas te va ghida prin instalarea aplicatiei
client externe pentru Plastic SCM Cloud Edition.
Vei descarca aceasta de pe pagina de descarcare
Plastic SCM. Vei putea, de asemenea, sa gasesti
mai multe informatii despre nivelurile de pret pe
pagina Plastic SCM de pe site-ul Unity.

Odata instalat, vei fi ghidat prin crearea unui cont
si a unei organizatii. Vei apoi sa te conectezi la
noul tdu cont in cadrul editorului Unity si vei
putea crea o noua organizatie in cloud pentru
proiectele tale

Esti acum pregatit pentru urmdtorii pasi din
aceasta serie de tutoriale, unde vei invata despre

L

Getting started with Plastic SCM

Project » Beginner * +60 XP | ® 55 Mins * H12

9 NUnity Technologies

crearea unui nou spatiu de lucru si a unui depozit,
salvarea proiectului tiu in cloud, colaborarea cu
membrii echipei si crearea de ramuri si fluxuri de
lucru.

REZULTATE ALE INVATARII

Cursantii vor intelege ce este Plastic SCM si cum
poate fi utilizat in Unity.

Cursantii vor invéta cum sd configureze Plastic SCM
Cloud Edition cu proiectele lor Unity.

Cursantii vor cunoaste cateva dintre elementele de
baza ale utilizarii aplicatiilor de control al versiunilor,
cum ar fi colaborarea, salvarea in cloud si gestionarea
fluxului de lucru.

INTREBARI DE DISCUTIE

- Care sunt cateva beneficii ale utilizarii
controlului versiunilor in proiectul tau?

- Care sunt cateva motive pentru care ai crea
ramuri de lucru?

- Care sunt cateva sfaturi pentru a evita conflictele
de imbinare?

PUNCTE DIFICILE

Asigura-te ca cursantii au Plastic SCM versiunea
speciﬁcaté sau mai recentd. De asemenea, tine
evidenta editiei pe care o folosesc cursantii,
dimensiunea echipei proiectului si amploarea
proiectului pentru a evita generarea de taxe inutile.

Introducere in Plastic SCM
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Resurse pentru profesori

MATERIALE UNITY

Ce este Unity

Explorarea Editorului Unity

Hour of Code, Creator Kit: Beginner Coding

Publicare pentru iOS

Publicare pentru Android

Publicare pentru PC/Mac

Plastic SCM Cloud Edition | Unity Version Control

Introducere in Plastic SCM - Unity Learn

Manualul Unity 2019.2
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https://learn.unity.com/tutorial/publishing-for-ios
https://learn.unity.com/tutorial/publishing-for-android
https://learn.unity.com/tutorial/publishing-for-pc-mac
https://unity.com/products/plastic-scm
https://learn.unity.com/project/getting-started-with-plastic-scm?publish=true
https://docs.unity3d.com/2019.2/Documentation/Manual/UnityManual.html



