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LEGENDA:

Disciplinele/modulele  sunt

codificate conform

sistemului

unic al

universitatii.

Codul

disciplinei/modulului include categoria formativa, gradul de obligativitate si eligibilitate, numarul de

ordine. Numerotarea disciplinelor este realizata pentru fiecare categorie separat.

Notarea | Categoria formativi/Gradul de obligativitate si eligibilitate
F Unitati de curs/module fundamentale
S Unitati de curs/module de specialitate
SP Stagii de practica
EF Evaluarea finala
@) Unitati de curs/module obligatorii
E Examen
Pa Proiect de an
1. CALENDARUL UNIVERSITAR
Termene (perioada in luni) si durata (nr. de sdptamani)
Anul de Activititi didactice Sesiuni de examene . Vacante
studii Stagii de
Semestrul | Semestrul | Semestrul | Semestrul ractici < R <
< RS < A p Tarna Primavara Vara
de toamnd |de primavard| de toamnd |de primavara
Octombrie —| Februarie — | lanuarie — lunie Decembrie lunie —
| ianuarie mai februarie (2 sipt.) - —ianuarie |Vacanta pentru|  august
(15 sapt.) | (15 sapt.) (2 sapt.) pt. (2 sapt.) | sarbatorilede | (11 sapt.)
Noiembrie — Pasti, (conform
i calendarului
Septembrie | Februarie — . . decer:nbrle Decembrie crestin
I — noiembrie mai lanuarie lunie (6sapt) | januarie todox) —
~ - (2 sipt.) (1 sipt.) lanuarie — y ortoaox
(9 sapt.) (12 sapt.) februarie (2 sapt.) (2 sapt.)
(3 sapt.)
Total nr. 24 27 4 2 9 4 2 11
de sapt.
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2. PLAN DE INVATAMANT PE ANI DE STUDII

Numarul de ore

Numar de ore pe tipuri de

activitati

S_J
— 5 s
Cod | Denumirea unitatii de curs / modulului | — = > w5l 8|88 @ m
Jic - i< 2 c| B|=|2 o -
o o c = = o O} o ©
= © - (@] E — o fust E =2
= = SIS |5 | &> =
S - LI > B Y= o
O 2 318 -
@ A
Anul 1, Semestrul 1
F.0.001 |Programarea avansata a jocurilor video| 180 | 48 | 132 | 16 32 E 6
F.0.002 |Estetica interactiva si directie artisticd | 150 | 40 | 110 | 20 20 E 5
S.0.001 |Realitatea extinsa (XR) 150 | 40 110 | 10 30 E 5
S.0.002 |Productie de jocuri 150 | 40 110 | 10 30 E 5
5.0.003 |Design de jocuri 1 (Sisteme si 270 | 72 | 198 | 20 20 32| EPA | 9
Mecanici)
Total semestrul 1| 900 | 240 | 660 | 76 132 32 |5E,PA| 30
Anul 1, Semestrul 2
F.0.003 |Prelucrarea imaginilor si a sunetului 180 | 48 | 132 | 16 32 E 6
F.0.004 |Naratiune emergenta si interactivitate | 150 | 40 110 | 20 20 E 5
$.0.006 Degvojtarea S|stgmelor de realitate 150 | 20 | 110 | 10 30 E 5
extinsd (XR) aplicate
S.0.007 Vlgual izarea datelor volumetrice si 150 | 20 | 110 | 10 30 E 5
animatie pe calculator
$.0.004 Design de jocuri Il (Arhitecturi si 270 | 72 | 198 | 20 20 32| EPA | 9
Balansare)
Total semestrul 2| 900 | 240 | 660 | 76 132 32 |5E,PA| 30
Total anul 1| 1800 | 480 | 1320 | 152 264 64 éopi 60
Anul 2, Semestrul 3
F.0.005 |Jocul ca mediu social si educational 120 | 32 88 16 16 E 4
F.0.006 |Artain jocuri 120 | 32 88 16 16 E 4
S.0.008 |Motoare de grafica 3D in timp real 120 | 32 88 16 16 E 4
S.0.005 Design de jocuri Il (Experimental si 180 | 48 | 132 | 12 16 20| E.PA | 6
Emergent)
SP.0.001 | Practica de specialitate 360 | 260 | 100 E 12
Total semestrul 3| 900 | 200 | 496 | 60 64 20 |5E,PA| 30
Anul 2, Semestrul 4
SP.0.002 | Practica de creatie 180 | 126 54 6
EF.0.001 Elaborarea si sustinerea tezei de 720 | 24 | 696 24 o4
master
24+
Total semestrul 4| 900 106* 750 24| 2E 30
168+ 7E,
Total anul 2| 1800 386* 1246 | 60 64 44 Pa 60
N N 648+ 17 E,
Total, anii de studii| 3600 386* 2566 | 212 328 108 3 pa 120
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3. STAGII DE PRACTICA

Tipul stagiului de practica Anul .. | Semestrul I?urata, Perioada desfasurarii Nr. ECTS
de studii nr. sapt./nr. ore

SP.0.001 |Practica de specialitate 2 6 /360 Decembrie — ianuarie 12
SP.0.002 |Practica de creatie 2 3/180 Februarie — martie 6

TOTAL: 9 /540 18

4. FORMA DE EVALUARE FINALA A STUDIILOR
< . Termene de
Cod Forma de evaluare finala a studiilor organizare Nr. ECTS

EF.0.001 |[Elaborarea si sustinerea tezei de master lunie 24 (inclusiv 2 pentru sustinere)

5. MINIMUL CURRICULAR INITIAL NECESAR PENTRU ADMITEREA LA STUDII
SUPERIOARE DE MASTER PENTRU PERSOANE CU STUDII DE LICENTA DIN ALTE

DOMENII
Numairul de | Numairul de ore pe tipuri de
ore activitati £
= 5
g | 2 g, =R
. NPT D = p=} o
Cod Denumirea dISCI_p|IneI/ _ % S . = :{, 5| & o 8
modulului S| 2| 7T e | £ & |E®| @ | © y
o| g | E = £ | = |E8| © © S
= 8 = O <} ,; e = e z
[ = (%] - = '© o —
/o) ° QO | o
o > = L
& -
1. |Istoria artelor si designului 120| 60 | 60 | 30 30 E 4
2. |Bazele designului (Compozitia, coloristica) |180| 90 | 90 | 30 60 E 6
3. | Atelier arte plastice 180 90 | 90 90 E 6
n ¥ntr0du9e_re in media digitala si 120! 60 | 60 | 30 30 E 4
Interactivitate
5. |Naratiune interactiva 120] 60 | 60 | 30 30 E 4
6. | Atelier design jocuri 180 90 | 90 90 E 6
Total 900| 450 | 450 | 120 330 6E | 30
6. CORELAREA CU PREVEDERILE PLANULUI-CADRU
N Plan-cadru Plan de invatdmant
r. A . <
Functia in formarea profesionala Ponderea
crt. . Nr. ECTS |Ponderea, %| Nr. ECTS
recomandata, %
1. |Unitati de curs / module fundamentale (F) 20-25 24-30 25 30
2. |Unitati de curs / module de specialitate (S) 35-40 42-48 40 48
3. |Stagii de practica (SP) 10-15 12-18 15 18
4. |Evaluarea finala: teza de master (EF) 20 24 20 24
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7. MATRICEA CORELARII REZULTATELOR INVATARII SI A COMPETENTELOR FORMATE IN CADRUL

PROGRAMULUI DESIGN DE JOCURI SI MEDII INTERACTIVE CU CELE ALE UNITATILOR DE CURS/MODULELOR

Competente
2 Generale Profesionale
Denumirea unititii de curs / modulului S 8 cGl | cc2 | ce3 | cGa | ces cpr | cp2 | cP3
> Rezultate ale invatarii conform nivelului CNC
112 (345|678 9 10|11 ]12]|13 | 14| 15| 16
Programarea avansata a jocurilor video F.0.001 6 1 1 1 1 1 1
Estetica interactiva si directie artistica F.0.002 5 1 1 05|05 1 1
Prelucrarea imaginilor si a sunetului F.0.003 6 [05]05 05|05 1 1 1 1
Naratiune emergenta si interactivitate F.0.004 5 [05]|05 1 1 1 1
Jocul ca mediu social si educational F.0.005 4 [05]05 05105 0.5 1 (05
Arta Tn jocuri F.0.006 4 1 05|05 1 1
Total, Unitati de curs/module fundamentale (F)| 30 |15 25| 1 | 1 | 3 | 3 (15|15 1 |05 1 |05 4 | 4| 2| 2
Realitatea extinsa (XR) S.0.001 5 05050505 1 1 1
Productie de jocuri S.0.002 5 05105 05(05( 1 1 1
Design de jocuri | (Sisteme si Mecanici) S.0.003 9 |[05]05(05]05 0.5 0.5 1117111
Design de jocuri Il (Arhitecturi si Balansare) S.0.004 9 |05]05(05|05 0.5 0.5 1 1 1 1 1 1
Design de jocuri Il (Experimental si S.0.005 6 los!os 0505 1 1 1 1
Emergent)
Dezvolta_rea sistemelor de realitate extinsa S.0.006 5 1 1 1 1 1
(XR) aplicate
Vizualizarea datelor volumetrice si animatie $.0.007 5 1 1 1 1 1
pe calculator
Motoare de grafica 3D in timp real S.0.008 4 05|05 1 1 1
Total, Unitati de curs/module de specialitate (S)| 48 |15 |15|15|15(05|15|35|25| 3 | 1 |35|25( 5 | 4 | 8 | 7
Practica de specialitate SP.0.001 12 |05(05|]05|05(05(05]05(105( 1|11 |11 ]|1]|1])1
Practica de creatie SP.0.002 6 |05|05 05|05( 1 1 1 1
Total, Stagii de practicai(SP)| 18 [ 1 | 1 |05|{05|05|05(05(05| 1 | 1 (1515 2 | 2 | 2 | 2
Elaborarea si sustinerea tezei de master EF.0.001 24 11 1 (15|15] 1 1 1 1 [15]15] 2 2 2 2 2 2
Total, Evaluarea finala (EF)| 24 | 1 1 (15|15] 1 1 1 1 (15|15 2 | 2 | 2 | 2 2 2
Total pe 2anidestudii| 120 | 5 | 6 [45(45| 5 | 6 |65|55(65| 4 | 8 |65 13 | 12 | 14 | 13
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8. LISTA COMPETENTELOR SI A REZULTATELOR INVATARII AFERENTE PROGRAMULUI DE MASTER DESIGN DE

JOCURI SI MEDII INTERACTIVE

Competente
Generale/
Profesionale

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

CGL. Cercetare n
designul jocurilor si
interactivitate

1. Evalua critic tendintele actuale in designul jocurilor si industria interactiva, explicand paradigmele emergente, modelele de interactiune
si schimbarile culturale, economice sau tehnologice care influenteaza mediul de dezvoltare a jocurilor.

2. Aplica metode de cercetare calitativa si cantitativa in analiza experientei utilizatorilor, incluzand interviuri, observatie participativa,
playtesting, analiza datelor, triangulare si argumentare riguroasa pentru formularea de concluzii valide privind designul joc urilor.

CG2. Management de
proiect in industria
jocurilor

3. Planifica, organiza si coordona etapele de dezvoltare a jocurilor digitale in contexte de incertitudine, utilizind metodologii agile, iteratii
succesive, evaluari de risc si instrumente de management de proiect adaptate echipelor multidisciplinare.

4. Elabora documentatie tehnica si de design, incluzand Game Design Documents, Technical Design Documents si pipeline-uri de
productie, corelate cu cerintele pietei, ritmul de dezvoltare si feedbackul utilizatorilor.

CG3. Gandire critica si
etica 1n designul

5. Identifica, analiza si evalua implicatiile sociale, etice si culturale ale jocurilor, precum reprezentarile minoritatilor, temele sensibile,
responsabilitatea narativa si impactul psihologic al sistemelor de recompense.

interactiv 6. Aplica principii de design incluziv si responsabil, evitand biasuri cognitive, stereotipuri si mecanici care pot genera discriminare,
dependenta sau manipulare emotionala.
CGA4. Inovare 7. Integra tehnologii emergente (XR, Al, GPGPU, simulare procedurald) in dezvoltarea experientelor interactive, analizand limitarile

tehnologica si
interdisciplinaritate

tehnice si potentialul creativ al acestora.
8. Colabora eficient in echipe multidisciplinare, coordonand procese de prototipare rapida, experimentare iterativa si validare a
conceptelor prin demonstratii functionale.

CGS. Antreprenoriat si
leadership creativ

9. Genera, dezvolta si valida concepte de jocuri inovatoare in contexte comerciale, culturale sau educationale, prin analiza de piata, testare
cu utilizatori si evaluarea impactului potential.

10. Elabora modele de afaceri, strategii de monetizare si planuri de lansare, adaptate specificului industriei jocurilor si ecosistemelor de
distributie (PC, console, mobile, VR/XR).

CP1. Elaborarea
conceptelor de joc si a
mecanicilor emergente

11. Proiecta sisteme si mecanici de joc coerente si inovatoare, definind loop-uri micro/meso/macro, reguli de joc, dinamici emergente si
interactiuni sistemice.

12. Aplica metode de design iterativ, analizdnd rezultatele testelor cu utilizatori si ajustand mecanicile, pacingul si feedbackul vizual sau
auditiv pentru imbunatatirea experientei de joc.

CP2. Proiectare vizuala
si audio-narativa
avansata

13. Dezvola directia estetica a jocului, incluzand stiluri vizuale, identitate artistica, atmosfera, ritm vizual si constructie coerenta a lumilor
virtuale.

14. Integra sunet, muzica si naratiune sistemica in experienta interactiva, optimizand sincronizarea, feedbackul auditiv, layering-ul sonor
si coerenta dintre poveste, gameplay si imersiune.

CP3. Utilizarea
instrumentelor digitale
pentru dezvoltare de
jocuri

15. Utiliza medii de dezvoltare si tehnologii avansate, motoare de creare de jocuri, medii de modelare, middleware audio, generare
procedurald sau instrumente Al pentru modelare si prototipare.

16. Crea prototipuri functionale si implementeaza feedback iterativ prin scripting, vizual scripting, simuldri interactive si evaluare
continud a performantei functionale si experientiale.
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