1. Date despre program

MINISTERUL EDUCATIEI
UNIVERSITATEA DE VEST DIN TIMISOARA

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de Tnvatamant superior

Universitatea de Vest din Timisoara

1.2 Facultatea / Departamentul

Facultatea de Arte si Design/

1.3 Departamentul

Design si Arte Aplicate

1.4 Domeniul de studii Arte vizuale
1.5 Ciclul de studii Master
1.6 Programul de studii / Calificarea Game Art

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Istoria Jocurilor Video (FADMGA 2108)

2.2 Titularul activitatilor de curs

conf. univ. dr. Nani Corina

2.3 Titularul activitatilor de seminar

conf. univ. dr. Nani Corina

2.4 Anul de Il 2.5 Semestrul I 2.6 Tipul de c 2.7 Regimul DA,
studiu evaluare disciplinei DO
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptamana 2 | dincare: 3.2 curs 1 | 3.3 seminar/laborator | 1
3.4 Total ore din planul de invatdamant | 2 | din care: 3.5 curs 1 | 3.6 seminar/laborator | 14
8 4

Distributia fondului de timp: or

e

Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite

Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate / pe teren

Pregatire seminare / laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri

Tutoriat

Examinari

Alte activitati

3.7 Total ore studiu individual

47

3.8 Total ore pe semestru

75

3.9 Numarul de credite

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum °

Parcurgerea celorlalte materii obligatorii legate de domeniul istoria designului.

4.2 de competente °

Se considera ca studentii au, din etapele anterioare de scolarizare, notiuni

terminologice si aptitudini in domeniul designului graphic asistata de calculator

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului

® Prezenta la curs: min. 60 %
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® Baza materiala: Videoproiector/Tabla
interactiva, computer, acces la internet
Google Classroom, Google Meet

5.2 de desfasurare a seminarului / laboratorului .

Prezenta la laborator min. 60%

® Baza materiala: Videoproiector Tabla
interactiva, computer, acces la internet

® Google Classroom, Google Meet

6. Obiectivele disciplinei - rezultate asteptate ale invatarii la formarea carora contribuie

parcurgerea si promovarea disciplinei

e Demonstreaza cunostinte de istoria jocurilor video, tendintele artistice si evolutiile
lor contemporane
e (Clasifica jocurile video pe baza interactiunii lor cu mediile de joc, cum ar fi jocurile
Cunostinte de simulare, jocurile de strategie, jocurile de aventura si jocurile arcade.
® Recunoaste diferitele genuri si naratiuni existente Tn lumea jocurilor.
e Analizeaza tendintele recente, evolutiile si inovatiile in tehnologiile moderne de
vizualizare si modelare in mediul virtual.
Abilitati
e Inteleaga mediile digitale disponibile legate de joc nu numai din punctul de vedere
al jucatorului, ci si din cel al unui producator de jocuri.
® Precizeze resursele utile pentru documentatia aferenta proiectului.
Responsabilitat ® Aprecieze volumul de munca si implicare personala in finalizarea proiectului.
e si autonomie o Elaboreze o etapizare a obiectivelor de atins pentru obtinerea rezultatelor
asumate in proiect.
e Deduca din propria experienta consumul de timp necesar pentru atingerea
rezultatului.

7. Continuturi

7.1 Curs

Metode de predare

Observatii

Curs 1. Tnceputul jocurilor pe
console de retea

1.1 Playstation 2

1.2 Nintendo Gamecube

4.3 Sega Dreamcast

1.4. Un nou concurent - Microsoft
Xbox

Prelegere, prin proiectii imagini si

dezbateri (Studiu de caz)

e dezvoltarea abilitatilor de
prezentare orala

lucrarea de un minut

Cursul este corelat, in vederea
indeplinirii obiectivelor stabilite,
prelegerea va fi interactiva

Curs 2: Epoca moderna a jocurilor
de noroc, partea 1

2.1 - Playstation 3

2.2 - Xbox 360

2.3 - Nintendo Wii

Prelegere, prin proiectii imagini si
dezbateri (Studiu de caz)

Cursul este corelat, in vederea
indeplinirii obiectivelor stabilite,
prelegerea va fi interactiva

Curs 3: Epoca moderna a jocurilor
de noroc, partea 2

3.1 - Playstation 4

3.2 - Xbox One

3.3 - Nintendo Wii U

3.4. Nintendo Switch

Prelegere, prin proiectii imagini si
dezbateri (Studiu de caz)

Cursul este corelat, in vederea
indeplinirii obiectivelor stabilite,
prelegerea va fi interactiva

Curs 4: Jocurile in zilele noastre
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4.1 - Playstation 5
4.2 - Xbox seria X

Curs 5: Curs de recapitulare si
sinteza

Prelegere, prin proiectii imagini si
dezbateri (Studiu de caz)

Cursul este corelat, in vederea
indeplinirii obiectivelor stabilite,
prelegerea va fi interactiva

w o3V AHTY*TTOTO™TO0OK TO0*0 T

Bibliografie:
e Andrew Williams, History of Digital Games ISBN: 978-1138885554
e Jason Rutter (University of Manchester, UK) Jo Bryce (University of Central Lancashire, UK,
Understanding Digital Games, SAGE Publications Ltd, 2006
7.2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii
Tema 1: Proiect de cercetare: e documentarea independenta Documentare (studiu de caz
Cele mai bune jocuri de consolade | ® Vvizite pe teren - (identificarea | imagini)

retea

caracteristicilor in diferite
tipuri de zone istorice

protejate);
e discutii in vederea indrumarii
lucrarii;

Analiza, dialog, corecturi

Tema 2: Proiect de cercetare:
Cele mai bune jocuri din epoca
moderna partea 1

e documentarea independenta
e vizite pe teren - (identificarea
caracteristicilor Tn diferite

tipuri de zone istorice

protejate);
e discutii in vederea indrumarii
lucrarii;

Analiza, dialog, corecturi

Documentare (studiu de caz
imagini)

Tema 3: Proiect de cercetare:
le mai bune jocuri din epoca
moderna partea 2

e documentarea independenta
e vizite pe teren - (identificarea
caracteristicilor Tn diferite

tipuri de zone istorice

protejate);
e discutii in vederea indrumarii
lucrarii;

® Analiza, dialog, corecturi

Documentare (studiu de caz
imagini)

Seminar recapitulativ / feedback
proiecte
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Bibliografie:
e Andrew Williams, History of Digital Games ISBN: 978-1138885554

® Jason Rutter (University of Manchester, UK) Jo Bryce (University of Central Lancashire, UK,
Understanding Digital Games, SAGE Publications Ltd, 2006

8. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii
epistemice, asociatiilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent
programului

Continutul cursului va fi in concordanta cu nomenclatorul de meserii - COR - oferind studentilor
abilitatea de a se angaja la finalizarea studiilor pe unul dintre posturile existente. Astfel studentul
va fi capabil sa acopere cerintele existente pe piata de munca in diversele domenii, sau va putea
continua activitatea de cercetare prin etapele superioare de studiu.

9. Evaluare

Tip activitate 9.1 Criterii de 9.2 Metode de evaluare 9.3 Pondere din
evaluare nota finala

9.4 Curs prezenta si testarea continua pe parcursul | colocviu
participarea activa semestrului - 10% Respectarea
la cursuri; testare practicd a capacitatii de tematicii
Cunoasterea, realizare tehnica practica a unor cursurilor

intelegerea si
utilizarea notiunilor

exercitii simple, prin utilizarea unor
functiuni de baza software,

si cerintelor
aplicative de

specifice de limbaj monitorizarea asimilarii metodelor atelier
vizual; de lucru predate 40%
9.5 Seminar / laborator Complexitate, proiecte, teme de creatie in format Prezentarea

originalitate,
creativitate,
incadrarea in tema;
Se evalueaza
performanta
studentilor pe baza
realizarii proiectelor
de seminar;

printat (A3) si format digital prin
google classroom;
demonstratie, argumentare a
etapelor urmate - oral/practice

lucrarilor practice
de semestru
Realizarea lucrarii
de examen cf.
temei enuntate si
a cerintelor

60%

9.6 Standard minim de performanta

Solutionarea in timp real, in conditii de asistenta calificatd, a unei probleme reale/ipotetice de la locul de muncs,
respectand normele de etica profesionale.

Pentru mérire de nota se primeste o tema in plus

Nota finala se calculeaza: media notelor de semestru, media de la examen si se tine cont de numarul de
prezente (participare minima la curs si seminar 50%)

Data completarii
05.03.2023

Titular de disciplina
conf.univ.dr. Corina Nani

Data avizarii in departament Director de departament
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