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FISA DISCIPLINEI F.O0.011

Elemente de naratiune

1. Date despre disciplina

Facultatea Design
Departamentul Departamentul Design Industrial si de Produs
Ciclul de studii Studii superioare de licenta, ciclul I
Programul de studii 0211.7 — Designul jocurilor
Anul de studii Tip d
nuf de studn S trul eviﬁuaer Categoria Categoria de Credite
cmestru e formativa optionalitate ECTS
F —unitate de | O — unitate de
II I E curs curs 4
fundamentala obligatorie

2. Timpul total estimat
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i Ari P P
invatamant | Curs Slf’;:" de :;lct ro::cta materialului arel?:;;'ie
laborator P! teoretic plicat
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120 30 0 0 30 30 30 0

3. Preconditii de acces la disciplina

Capacitate de analiza a jocurilor din perspectiva experientei de jucator.
Abilitate de lectura si scriere creativa in romana sau engleza.

Conform planului de | Cunoasterea conceptelor fundamentale de game design (mecanici, loop,
invatamant gen).

Familiaritate cu cel putin 3 genuri de jocuri cu componentd narativa.
Capacitate de prezentare si argumentare a deciziilor de design.

Sensibilitate narativa si empatie cu audienta (intelegerea motivatiilor
jucdtorului ca protagonist).

Creativitate conceptuald in constructia de personaje, lumi si structuri de
poveste.

Capacitate de scriere creativd si de comunicare vizuald a conceptelor
narative.

Conform competentelor
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Autonomie in cercetare (lecturd critica, analizd comparativa de jocuri si
teorii narative).

4. Competente specifice acumulate

Competente
Generale/Profesionale

Rezultate ale invatarii conform nivelului CNC
Absolventul/candidatul la atribuirea calificarii poate:

CG 1. Elaborarea si gestionarea
proiectelor

rezultat 5. elabora conceptual proiecte considerand asteptarile
publicului si clientilor.

rezultat 6. organiza si gestiona derularea proiectelor elaborate,
gestionand activitatile membrilor echipei.

rezultat 7. evalua eficienta proiectelor utilizand indicatorii dedicati
prin analizd comparativa.

CG 2. Operarea digitala
specializata si adaptarea continud

Rezultat 9. Identifica, selecteazd si aplicd sisteme informatice si
instrumente digitale specializate pentru productia de jocuri (aplicate
aici pentru scripting narativ, prototiparea cu Ink/Twine si integrarea
naratiunilor in motoare de joc).

CG 3. Utilizarea tehnologiilor
emergente

Rezultat 18. Utilizeaza instrumente si metodologii emergente
(naratiune procedurald, generare automata de continut narativ,
scripting bazat pe state machines) in proiectarea si prototiparea
experientelor interactive.

CG4 — Comunicarea vizuala,
auditiva si prezentare

Rezultat 8. Elaboreaza si prezinta concepte si naratiuni pentru jocuri,
definind forma finala a produsului.

CP 1. Identificarea asteptarilor
audientei

rezultat 1. elabora modelele de determinare ale asteptarilor audientei
pe diferite grupe de referinta.

rezultat 2. desfasura studii de piata in vederea identificarii asteptarilor
audienteli.

rezultat 3. prelucra, sintetiza §i prelucra rezultatele studiilor care au
permis constatarea asteptarilor publicului si clientilor.

CP 2. Analiza tendintelor in
domeniul productiilor de jocuri

rezultat 4. analiza si sintetiza tendintele in domeniul designului
jocurilor: design, tehnologii, scenarii, echipamente in vederea
conceptalizarii productiei de jocuri.

CP 3. Elaborarea conceptelor si a
naratiunilor/scenariilor jocurilor

rezultat 8. elabora si prezenta conceptul/naratiunea jocurilor in
vederea definirii conceptului final.

rezultat 15. crea personaje stabilind conexiunile intre poveste si joc
conform narativului jocului.

CP 4. Identificarea si estimarea
resurselor

rezultat 10. identifica resursele necesare pentru productia de jocuri.
rezultat 11. estima costurile resurselor aplicind metodologii
actualizate de evaluare reglementate legal pentru identificarea
surselor necesare.

CP 5. Crearea jocurilor

rezultat 12. defini mecanismul de joc pentru a fi implementat.
rezultat 13. proiecta jocurile, nivelurile si fluxurile urmand conceptul
jocului.

CP 6. Dezvoltarea, testarea si
optimizarea jocurilor

rezultat 19. dezvolta prototipurile jocurilor, testa si optimiza,
facilitindu-le functionalitatea.

CP7 — Interfete si experiente
pentru utilizatori

rezultat 20. elabora interfete si experiente eficiente pentru utilizatori.

CP8 — Suport post-lansare,
performanta si satisfactia
audientei

rezultat 21. lansa, promova, distribui, realiza demersuri pentru
licentiere si monetizarea productiilor de jocuri.

rezultat 22. furniza actualizdri, corectii de erori §i continut
suplimentar pentru menginerea angajamentului jucatorilor.

rezultat 23. stabili si aplica modelele de evaluare a satisfactiei
audientei, de imbunatatire a productiilor de jocuri.

5. Continutul disciplinei
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Tematica activititilor didactice

Numirul de ore!

invatamant
cu
frecventa

invatamant
cu
frecventa
redusa

Tematica cursurilor

T1. Introducere 1n teoria naratiunii: mit, poveste, discurs

T2. Structuri narative clasice (Hero's Journey, 3 acte)

T3. Personaj, caracterizare si arcuri de transformare

T4. Spatiu narativ si world-building in medii interactive

T5. Dialog, scenaristic si voce narativa

T7. Naratiune ramificata: alegeri, consecinte, arbori de decizie

T8. Naratiune emergenta si sisteme procedurale de poveste

T9. Environmental storytelling — naratiunea prin spatiu si obiecte

T10. Cinematografie interactiva: cutscene si secvente in-engine

T11. Transmedia: extinderea naratiunii pe platforme multiple

T12. Adaptarea operelor literare si cinematografice in jocuri

T13. Etica narativa: reprezentare, diversitate, impact social

T14. Analiza critica a naratiunilor din jocuri contemporane

T15. Atelier final: proiect de concept narativ
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Tematica orelor de practica

P1. Analiza structurala a unui joc narativ (ex: Journey, Firewatch,
What Remains of Edith Finch).

\S]

P2. Crearea unui personaj complex: fisa de caracter si arc de
transformare.

P3. Scrierea unui dialog ramificat pentru un PNJ cu 3 variante de
raspuns.

P4. Construirea unui world-building: harta, cronologie si factiuni.

P5. Adaptarea unui mit sau basm traditional in structura de joc
interactiv.

P6. Proiectarea unui arbore de decizie cu 3 endings distincte in
Twine.

P7. Crearea unei scene de environmental storytelling (obiecte +
ambient design).
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P8. Scrierea unui scenariu de cutscene (scenariu + note de regie).

P9. Analiza naratiunii emergente dintr-un roguelike sau sandbox.

P10. Construirea unui generator narativ simplu in Ink sau Tracery.

P11. Analiza transmedia: un univers fictional pe 3 platforme.

P12. Adaptarea unui text literar clasic in concept de joc.

P13. Analiza reprezentarii identitare intr-un joc contemporan.

P14. Peer review de proiecte narative: criterii §i argumentare.

P15. Prezentarea finald a proiectului narativ complet.

Total lucrari practice:
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6. Referinte bibliografice
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3. Skolnick, E. (2014).
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Watson-Guptill / Penguin Random House.

Link: https://www.penguinrandomhouse.com/books/213501/video-game-storytelling-by-
evan-skolnick

4. Salen, K., Zimmerman, E. (2004).
Rules of Play: Game Design Fundamentals.
MIT Press.
Link: https://mitpress.mit.edu/9780262240451/rules-of-play

5. Murray, J. H. (1997).
Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. MIT Press.
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6. Despain, W. (Ed.) (2008).
Professional Techniques for Video Game Writing. A K Peters/CRC Press.
Link: https://www.routledge.com/Professional-Techniques-for-Video-Game-
Writing/Despain/p/book/9781568814193

Bibliografie suplimentara

1. Vogler, C. (2007).
The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers, 3rd ed. Michael Wiese Productions.
Link: https://www.mwp.com/book/the-writers-journey-3rd-edition

2. Adams, E. (2013).
Fundamentals of Game Design, 3rd ed. New Riders / Peachpit Press.
Link: https://www.peachpit.com/store/fundamentals-of-game-design-9780321929679

3. Twinery.org (2024). Twine — Tool for Interactive Fiction. Documentatie oficiala.
Link: https://twinery.org

4. Epic Games. Documentatie Unreal Engine — Blueprints, World Partition, PCG Framework.
Link: https://dev.epicgames.com/documentation/en-us/unreal-engine

7. Evaluare

Modul de desfasurare, standard minim Pondere in

Tip de evaluare de performanti nota finala



https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-319-42716-4?utm_source=chatgpt.com
https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-319-42716-4?utm_source=chatgpt.com
https://link.springer.com/book/10.1007/978-3-319-42716-4?utm_source=chatgpt.com
https://www.pcgbook.com/chapter01.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://julian.togelius.com/Togelius2011Searchbased.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://julian.togelius.com/Togelius2011Searchbased.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://www.researchgate.net/publication/262327212_Procedural_Content_Generation_for_Games_A_Survey?utm_source=chatgpt.com
https://arxiv.org/abs/1702.00539?utm_source=chatgpt.com
https://arxiv.org/abs/1702.00539?utm_source=chatgpt.com
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Evaluare curenta

Evaluare curenta Participare la cursuri si
exercitii de analizd si scriere creativa
(saptdmanal).

Standard minim: prezentd > 75%, predarea
a cel putin jumatate din exercitiile de
scriere.

20%

Studiu individual

EP1 — Proiect narativ partial (T.1-T.5):
fisa de personaj + dialog ramificat de 3
variante +  schita  world-building.
Livrabile: document + prezentare orala.
Standard minim: personaj cu arc clar,
dialog functional in Twine.

20%

Evaluare periodica

Periodica Nr. 1 : EP2 — Proiect narativ
final (T.6-T.15): concept narativ complet
pentru un joc (structura, personaje, dialog,
world-building, 3 endings). Livrabile:
document de design narativ + demo
Twine/Ink. Standard minim: naratiune
coerentd cu cel putin 2 ramificatii
functionale.

Periodica Nr. 2

40%

Examen semestrial

Proba orala (=70% din nota
examenului): prezentarea si analiza
proiectului  narativ  final:  structura,
personaje, alegeri de design.

Scriere in timp real (=30% din
nota examenului): elaborarea, in

timpul examenului, a unui dialog scurt sau
a unui arc de personaj pe o tema data.

Standard minim: rdspunsuri coerente la
minimum  50%  din  intrebari  +
dialog/personaj functional.

20%




