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FISA DISCIPLINEI S.05.0.009

Elemente avansate in game design

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
III \% E curs curs 4
fundamentala obligatorie

2. Timpul total estimat

dintre care
R ore auditoriale lucrul individual

Total ore in
Lucr :

planul de Lucriri . Studiul e

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

3. Preconditii de acces la disciplina

Atelier game design -1V (5.0.002, S.0.003, S.0.004, S.0.005).
Elemente de naratiune (F.O.011).

Proiectare de interfete pentru medii interactive (F.0.009).
Generarea continutului in jocuri (F.0.008).

Arhitectura jocurilor (F.0.007).

Conform planului de
invatamant

Gandire analiticd si empatie pentru Intelegerea comportamentului
jucatorilor.

Conform competentelor | Cunoasterea mecanicilor de joc si a structurii feedback loop.

Experienta practica in prototipare si testare (game jam, atelier).
Comunicare eficienta si lucru 1n echipa (proiecte colective, cercetare).

4. Competente specifice acumulate
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Competente
Generale/Profesionale

Rezultate ale invitérii 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 aplica sisteme informatice si
instrumente digitale specializate pentru productia de jocuri (aplicate
in psihologia jocurilor: instrumente de analitici comportamentala,
platforme de cercetare UX, sisteme de testare cu utilizatori).

CG 3. Utilizarea tehnologiilor
emergente

Rezultat 18. Utilizeaza tehnologii emergente (inteligentd artificiala
generativa, metode automatizate) in crearea continuturilor 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 men{inerea angajamentului jucatorilor.

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

5. Continutul disciplinei

Numiirul de ore!
invatamant invaamant
Tematica activititilor didactice cu cu
« frecventa
frecventa v
redusa

Tematica cursurilor

1 . . < A ss a
La necesitate se introduce coloana pentru invatamant dual
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T1. Recapitulare critica: sisteme avansate de mecanici, bucle de 2 1
feedback si interconectare sistemica
T2. Game feel: responsivitate, juice, feedback vizual/haptic si ) 1
polish
T3. Sisteme economice avansate: proiectarea economiei virtuale ) 1
si echilibrul resurselor
T4. Teoria avansatd a dificultdtii: curbe de dificultate, frustration ) )
design si skill ceiling/floor
T5. Designul emergentei: sisteme complexe, comportament 2 1
emergent si sandbox design
T6. Emotii si experienta de joc: valentd emotionala, surpriza, 2 1
teama, bucurie
T7. Rapid prototyping metodologic: tehnici avansate, instrumente | 2 2
digitale si iterare accelerata
T8. Playtesting avansat: mixed methods, A/B testing si metrici 2 1
comportamentale
T9. Analytics si design bazat pe date: telemetrie, retention metrics | 2 1
si dashboards
T10. Live service design: GaaS, seasonal content, actualizari si 2 1
monetizare etica
T11. Inovatie si originalitate: subversia conventiilor de gen si 2 1
crearea de meta-design
T12. Coerenta ludonarativa: integrarea mecanicilor cu narativul si | 2 2
tema
T13. Design avansat pentru accesibilitate si incluziune la nivel de | 2 1
sistem
T14. Sinteza finala: prezentare publica, peer-review si evaluare 2 1
proiect avansat
Total ore curs | 30 18
Tematica orelor de practica

P1. Analiza mecanismelor de motivatie (SDT) dintr-un joc 2 1
comercial la alegere.
P2. Identificarea si cartografierea zonelor de flux intr-un joc 2 1
platformer sau action.
P3. Elaborarea profilului jucatorului pe baza modelului Bartle 2 1
(chestionar + analiza).
P4. Disecarea feedback loops: analiza reward schedule dintr-un 2 1
joc F2P.
P5. Studiu de caz: emotii si implicare afectiva in jocuri horror 2 1
(gameplay + observatie).
P6. Proiectarea unui sistem de recompense bazat pe principiile 2 1
SDT pentru un joc propriu.
P7. Identificarea si documentarea dark patterns din 3 jocuri 2 1
comerciale.
P8. Studiu de caz: empatie si identificare cu personajul in jocuri 2 1
narrative (RPG/AVN).

2 1

P9. Aplicarea protocolului think-aloud n testarea unui prototip de
joc.
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P10. Analiza comparativa: competitie vs. cooperare (multiplayer |2 1
— studiu de caz).
P11. Audit de accesibilitate al unui joc existent (grila WCAG 2 1
adaptata la jocuri).
P12. Analiza efectelor psihologice ale design-ului sonor si vizual | 2 1
(2 jocuri comparate).
P13. Design sprint: aplicarea principiilor psihologice in 2 0
imbunatatirea unui prototip.
P14. Proiectarea si desfagurarea unui mini-experiment pe jucdtori | 2 0
(design + analiza date).
P15. Prezentarea finald: psychology design audit al unui joc 2 0
propriu sau comercial.

Total lucrari practice: | 30 12
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7. Evaluare

. Modul de desfasurare, standard minim Pondere in
Tip de evaluare < <
de performanta nota finala
Evaluare curenta Evaluare curenta Participare activa la 20%
cursuri, discutii de caz si exercitii de
analiza comportamentala.

Standard minim: prezentd > 75%,
realizarea a cel putin 8 din 15 fise de
analiza.

Studiu individual 20%
Player psychology audit: analiza
psihologica detaliata a unui joc comercial
la alegere. Livrabil: eseu academic (1500—
2000 cuvinte) cu aplicarea a minimum 3
concepte psihologice studiate (motivatie,
flow, feedback loops). Standard minim:
analiza corectd a cel putin 3 concepte; 5
referinte bibliografice citate.

Evaluare periodica Periodica Nr. 1 : Profilul jucdtorului + 40%
design motivational — elaborarea unui
profil complet de jucator (Bartle + SDT) si
a unui sistem de recompense bazat pe
motivatii intrinseci. Livrabile: profil
documentat + sistem de recompense
aplicat pe un joc propriu. Standard minim:
3 tipuri de jucatori, sistem functional.

Periodica Nr. 2 : User study mini —
desfasurarea unui protocol think-aloud (3—
5 participanti) pe un prototip de joc.
Livrabile: raport de observatie + 5
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UNIVERSITATEA TEHNICA
A MOLDOVEI

recomandari UX prioritizate. Standard
minim: protocol aplicat corect,
recomandari argumentate psihologic.

Examen semestrial

Proba scrisa (=70% din nota
examenului): rezolvarea a 2 studii de caz
(analiza psihologica si design
motivational) si rdspuns la 3 1intrebari
teoretice.

Interviu (=30% din nota
examenului): prezentarea si
argumentarea raspunsurilor la proba
scrisd, explicarea conexiunilor psihologice
identificate.

Standard minim: rezolvarea corecta a cel
putin unui studiu de caz + raspuns corect
la 2 din 3 intrebari teoretice.

20%




