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FISA DISCIPLINEI S.0.003

Atelier game design 11

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 de ) ) )
Semestrul | evaluar Categoria Categoria de Credite
e formativa optionalitate ECTS
F — unitate de | O — unitate de
| 1I E curs curs 8

fundamentala obligatorie

2. Timpul total estimat

dintre care

R ore auditoriale lucrul individual

Total ore in
Lucr .

planul de . Lucriri o . Studiul e

invatamant | Curs Slf’;:" de :;lt Pro:ecta materialului I;relga;f'.e

laborator p. ¢ ¢ teoretic plicati
ice
240 30 0 0 30 30 30 0

3. Preconditii de acces la disciplina

Conform planului de
invatamant

Bazele designului de jocuri si cunoasterea mecanicilor fundamentale.
Capacitate de analiza si deconstructie a sistemelor de joc.

Experienta de jucator in cel putin 3 genuri de jocuri video.

Gandire sistemica si abilitate de prototipare rapida.

Capacitate de lecturd in englezd (GDD-uri, articole de design).

Conform competentelor

Sensibilitate la dinamica de gen si experienta personala de jucétor activ.
Gandire sistemica pentru intelegerea structurilor si pattern-urilor de gen.
Capacitate de comunicare vizuald si prezentare a conceptelor de joc.

Autonomie si gestionarea timpului (proiecte individuale si de echipad).

4. Competente specifice acumulate

Competente
Generale/Profesionale

Rezultate ale invitéirii conform nivelului CNC
Absolventul/candidatul la atribuirea calificarii poate:
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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 analiza 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 prototipare, simulare de mecanici si documentare GDD).

CG 3. Utilizarea tehnologiilor
emergente

Rezultat 18. Utilizeaza instrumente digitale si metodologii emergente
(prototipare rapida, playtesting digital, GDD colaborativ) in designul
si documentarea jocurilor.

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
audientei.

rezultat 3. prelucra, sintetiza si 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
conceptalizirii 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 actualizari, corectii de erori si continut
suplimentar pentru mentinerea angajamentului jucétorilor.

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

5. Continutul disciplinei

Numiirul de ore!
oA invatamant
Tematica activitatilor didactice Invatamant cu
- frecventa
frecventa <
redusa
Tematica cursurilor
T1. Introducere in generarea de continut pentru jocuri 2 1
T2. Aleatoriu si haos controlat 2 1

1 . . < A ss a
La necesitate se introduce coloana pentru invatamant dual
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T3. Tipologie si obiective de proiectare 2 1
T4. Functii de variatie procedurala si modelarea terenurilor 2 2
T5. Gramatica formala si sistemele L 2 1
T7. Constrangeri si reguli de adiacenta 2 1
T8. Modele statistice de tip Markov si lanturi N-gram 2 2
T9. Generare prin cautare si optimizare evolutiva 2 1
T10. Planificare si grafuri narative 2 1
T11. Fundamente de invatare automata pentru generarea de 2 1
continut
T12. Generarea de imagini pentru jocuri 2 1
T13. Unelte hibride cu proiectantul in bucla 2 2
T14. Evaluare, telemetrie si etica 2 1
T15. Atelier final 2 1
Total ore curs | 90 18
Tematica orelor de practica
P1. Implementarea unui generator simplu de continut (ex.: harti 2 1
de cuvinte, reguli de bazd).
P2. Construirea unui generator de numere pseudo-aleatoare si 2 1
verificarea distributiilor.
P3. Compararea prin exercitiu a doud metode de generare 2 1
(constructiva si bazata pe cautare).
P4.Crearea unei harti de altitudine pe baza unei functii de variatie | 2 1
procedurala.
P5. Generarea unei structuri vegetale sau arhitecturale utilizand 2 1
reguli formale.
P6.Realizarea unui puzzle cu tile-uri respectand reguli de 2 1
adiacenta..
P7. Proiectarea unui generator de nume sau texte scurte folosind | 2 1
lanturi de tip N-gram.
P8. Aplicarea unui algoritm genetic pentru optimizarea unui nivel |2 1
simplu (labirint, traseu).
P9. Construirea unui graf narativ si testarea unui scenariu 2 1
ramificat.
P10. Antrenarea unui set de date redus pentru clasificarea sau 2 1
etichetarea continutului.
P11. Generarea unor texturi sau sprite-uri cu ajutorul unui model | 2 1
vizual.
P12. Crearea unui dialog ramificat pentru un personaj de joc.. 2 1
P13. Exercitiu de corectare si imbunatatire manuald a unui 2 0
continut generat automat.
P14. Evaluarea calitatii si diversitatii rezultatelor unui generator 2 0
pe baza unor indicatori.
P15. Elaborarea si prezentarea finala a unui generator propriu de | 2 0
continut.
Total lucrari practice: | 90 12
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Tip de evaluare

Modul de desfasurare, standard minim
de performanta

Pondere in
nota finala

Evaluare curenta

Evaluare curenta Participare la cursuri si
exercitii intermediare (mini—implementari
sdptdmanale).

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

20%

Studiu individual

Game Jam cu continut generativ:
activitate de tip hackathon (echipa sau
individual), cu realizarea unui prototip de
joc bazat pe continut generativ. Livrabile:
prototip + prezentare publica (pitch +
demo). Standard minim: joc jucabil,
integrare functionald a unui mecanism
generativ (narativ, vizual, mecanic).

20%

Evaluare periodica

Periodica Nr. 1 : Aventura interactiva text
(AI Dungeon): proiectarea unei aplicatii
narative generative. Livrabile: prototip
functional + fisa de prezentare (reguli
narative, capturi de ecran, exemple de
sesiuni). Standard minim: aplicatie
jucabila.

Periodica Nr. 2 : Construire procedurala a
lumilor 3D: realizarea unui mediu
tridimensional ~ procedural  (terenuri,
obiecte, biomi). Livrabile: proiect tehnic +
documentare vizuala. Standard minim:
mediu 3D explorabil, cu cel putin 2 tipuri
de wvariatii procedurale (ex. teren -+
vegetatie).

40%

Examen semestrial

Proba practica (=70% din nota
examenului): elaborarea, in timpul
examenului, a unui prototip simplu (ex.:
nivel procedural, mini-sistem narativ sau
generator de obiecte).

Interviu (=30% din nota
examenului): explicarea deciziilor de

proiectare, argumentarea solutiilor
implementate  si  reflectie  asupra
posibilelor imbunatatiri.

Standard minim: prototip functional +
raspunsuri corecte si coerente la minimum
50% din intrebdri.

20%
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