1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI
Proiectarea jocurilor video

Anul universitar 2026-2027

1.1. Institutia de invatamant superior

Universitatea Babes-Bolyai Cluj-Napoca

1.2. Facultatea

Facultatea de Matematica si Informatica

1.3. Departamentul

Departamentul de Informatica

1.4. Domeniul de studii Informatica
1.5. Ciclul de studii Licenta
1.6. Programul de studii / Calificarea | Informatica

1.7. Forma de Invatamant

cu frecventa

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei Proiectarea jocurilor video

Codul disciplinei | MLR5271

2.2. Titularul activitatilor de curs

conf. dr. Dan Mircea Suciu

2.3. Titularul activitatilor de seminar

conf. dr. Dan Mircea Suciu

2.4. Anul de studiu 3

2.5. Semestrul | 6 ‘ 2.6. Tipul de evaluare | Evaluare pe parcurs

2.7. Regimul disciplinei Optional

2.8. Tipul disciplinei

Disciplina de specializare (DS)

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

1s

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 din care: 3.2. curs 2 3.3. seminar/ laborator/ proiect +
1p

3.4. Total ore din planul de Invatamant 48 din care: 3.5. curs 32 3.6 seminar/laborator 32
Distributia fondului de timp pentru studiul individual (SI) si activitati de autoinstruire (AI) Ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite (Al) 30
Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 20
Pregdtire seminare/ laboratoare/ proiecte, teme, referate, portofolii si eseuri 45
Tutoriat (consiliere profesionala) 17
Examinari 15

Alte activitati

3.7. Total ore studiu individual (SI) si activitati de autoinstruire (Al) 127
3.8. Total ore pe semestru 175
3.9. Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1. de curriculum

4.2. de competente | Notiuni de proiectare software

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Videoproiector

5.2. de desfasurare a seminarului/ laboratorului

Acces la internet

Videoproiector, Calculatoare cu engine instalat (Godot / Unity),




6.1. Competentele dobindite in urma absolvirii programului de studii (se preiau din planul de invatamant)?!

Competente profesionale

Codul

. | Competenta
competentei P i
CP1 utilizarea instrumentelor informatice In context interdisciplinar
CP4
CP5
Competente transversale
Codul <
. | Competenta
competentei
utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, informare, cercetare si dezvoltare a capacitatilor
CT2 de valorificare a cunostintelor, de adaptare la cerintele unei societati dinamice si de comunicare in
limba romana si intr-o limba de circulatie internationala
CT3

6.2. Rezultatele invatarii specifice programului de studii (se preiau din planul de invataméant)?

Rezultatele invatarii vizate prin disciplina

Codul
competentei

(Knowledge and understanding)

Cunostinte si intelegere

Abilitati academice specifice
(Specific academic skills)

CP1

CP4

CP5

CT2

CT3

7. Rezultatele invatarii specifice disciplinei (derivate de fiecare titular de disciplina din grila competentelor si a
rezultatelor Invatarii la nivel de program de studii)

Cunostinte si intelegere (Knowledge and understanding)

1. Intelegerea principiilor fundamentale de proiectarea a jocurilor (game design)

2. Intelegerea mecanicilor de joc si feedback loops

3. Intelegerea conceptului de level design si conexiunea cu experienta jucitorului

4. Utilizarea conceptelor de retentie, imersiune si interfata

Abilitati academice specifice (Specific academic skills)

1. Proiectarea unui joc video simplu

2. Implementarea unui prototip functional folosind un engine modern

1 Se vor prelua din Planul de invatamant al programului de studii acele competente profesionale si/sau
transversale la dezvoltarea carora contribuie disciplina pentru care se elaboreaza fisa disciplinei. Pentru fiecare
competenta se va prelua intregul enunt, inclusiv codul competentei, cu formularea care apare in planul de
invatamant, fara modificari. Daca nu se preia nici o competentd din oricare din cele doua categorii, se sterge linia
din tabel aferentd acelei categorii.

2 Se mentioneaza rezultatele Invatarii specifice programului de studiu la dezvoltarea carora contribuie disciplina
pentru care se elaboreaza fisa. Enunturile, preluate fara modificari din Planul de invatamant in functie de tipul
disciplinei (DF/DS/DC) se trec in dreptul competentei asociate.




3. Evaluarea critica a deciziilor de proiectare

8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare - invatare

Observatiis

Introducere 1n proiectarea jocurilor video

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Motivatia si implicarea jucatorului

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Risc / recompensa si decizii de proiectare

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Mecanici de joc si bucle de feedback

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Structura narativa In jocuri

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Sisteme narative interactive

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Arcuri de misiune

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Structurarea si proiectarea nivelurilor
(level design)

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Navigarea si orientarea jucatorului

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Proiectarea misiunilor si a lumii jocului

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Interfata si comunicarea vizuala

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Imersiune, retentie si implicare continua

Expunere, explicare, exemplificare,
dezbatere

Bibliografie

1. Jesse Schell - The Art of Game Design: A Book of Lenses, Third Edition, Jesse Schell, 2019

AR

Katie Salen Tekinbas, Eric Zimmerman - Rules of Play: Game Design Fundamentals, Mit Press, 2003
Raph Koster - Theory of Fun for Game Design, O'Reilly Media, 2013
Scott Rogers - Level Up! The Guide to Great Video Game Design - 3rd Edition, Wiley, 2024

Geoffrey Engelstein - Achievement Relocked: Loss Aversion and Game Design, MIT Press, 2020

8.2 Seminar / laborator

Metode de predare - invatare

Observatii

Introducere in engine si prototip simplu

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Implementarea mecanicii principale

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Sisteme de gameplay si Al simplu

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Proiectare nivel

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Interfata, feedback, rafinare

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Proiect final si prezentare

explicare, exemplificare, dezbatere,
dialog

Bibliografie

1. Sander Vanhove - Learning GDScript by Developing a Game with Godot 4, Packt Publishing, 2024
2. Lubomir Bykov - Learn Phaser 4 Fast: The Essential Guide to the Next Generation of Web Games, 2026

3. Harrison Ferrone - Learning C# by Developing Games with Unity 6, 2025

9. Evaluare

3 De exemplu aspecte organizatorice, recomandari pentru studenti, aspecte specifice legate de curs/seminar cum
ar fi invitarea unor practicieni in domeniu etc.




9.3 Pondere din

Tip activitate 9.1 Criterii de evaluare* 9.2 Metode de evaluare> s
nota finala
Aplicarea conceptelor teoretice descrise la Completare de misiuni 40%
9.4 Curs curs individuale activate
Proiectare incrementala a unui joc video saptamanal 20%

. . . . Examinare orala
9.5 Seminar/laborator Dezvoltare incrementala a unui joc video - 40%
Observare continua

9.6 Standard minim de promovare

... Nota finala ar trebui sa fie minim 5.

10. Etichete ODD (Obiective de Dezvoltare Durabila / Sustainable Development Goals)®
Nu se aplica.

Data completarii: Semnatura titularului de curs Semnatura titularului de seminar
2026-04-30 conf. dr. Dan Mircea Suciu conf. dr. Dan Mircea Suciu
Data avizarii in departament: Semnadtura directorului de departament

conf. dr. Adrian Sterca

4 Criteriile de evaluare trebuie sa reflecte direct rezultatele invatarii vizate la nivel de program de studii, respectiv
la nivel de disciplina. Mai concret, se evalueaza achizitiile de invatare mentionate in rezultatele anticipate ale
invatarii.

5 Se recomanda stabilirea atat a metodelor de evaluare finala, cat si a strategiei de evaluare pe parcurs.

6 Selectati o singura etichetd, cea care, In conformitate cu Procedura de aplicare a etichetelor ODD in procesul
academic, se potriveste cel mai bine disciplinei. Daca disciplina trateaza tema dezvoltarii durabile la modul general
(de ex. prin prezentarea/introducerea cadrului general al dezvoltarii durabile etc.) atunci se poate aloca eticheta
generald de Dezvoltare Durabilad. Daca niciuna dintre etichete nu descrie disciplina, selectati ultima optiune: ,Nu
se aplicd nici o etichetd”.



https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/
https://green.ubbcluj.ro/procedura-de-aplicare-a-etichetelor-odd/

