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ATELIER ANIMATIE I
1. Date despre disciplina/modul
Facultatea DE DESIGN
Departamentul DESIGN INDUSTRIAL SI DE PRODUS
Ciclul de studii studii superioare de licenta, ciclul I
Programul de studii 0211.8 Animatie
Anul de studii Semestrul Tip de Categoria Categoria de | Credite
evaluare formativa optionalitate | ECTS
S-Disciplind de
| | Ex PA | spe_:mallta_t_e, O- D_15c1pl_1na 5
inclusiv stagiile de| obligatorie
practica
2. Timpul total estimat
Total ore in Din care
Ore auditoriale Lucrul individual
planul de - - - -
sk A .. . Proiect de | Studiul materialului . o
invatamant Curs | Lucrari practice . Pregatire aplicatii
an teoretic
150 - 75 PA - 75

3. Preconditii de acces la disciplina/modul

Pentru a accesa cursul de Atelier Animatie I, studentii trebuie sa detina
cunostinte generale in domeniul artelor vizuale si grafice, inclusiv
principii estetice si tehnici de desen si compozitie. De asemenea, trebuie
sa posede deprinderi elementare de desen si reprezentare, abilitatea de a
realiza desene artistice si tehnice, precum si experientd anterioard in
utilizarea software-urilor de grafica si animatie, de preferinta in Adobe
Photoshop si Adobe Illustrator. Este esential ca studentii sd aiba gandire
creativa si abilitati de rezolvare a problemelor, capacitatea de a dezvolta
idei inovatoare pentru proiecte de animatie, cunostinte fundamentale de
geometrie i perspective, si aplicarea tehnicilor de perspectiva pentru a
crea adancime si spatiu. In plus, motivatia si interesul pentru animatie,
dorinta de a Invata si explora noi tehnologii si tehnici in domeniul
animatiei

Conform planului de
invatamant

Acumularea de catre studenti a deprinderilor practice In vederea crearii
Conform competentelor | si asamblarii unor modele 2D in software de proiectare Adobe After
Effects, de a intocmi raportul unei sarcini de proiectare.
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4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Lucrari practice

Pentru desfasurarea lucrarilor practice este necesard sald cu calculatoare
echipata cu mouse, claviaturd, cartela video dedicata, optional: tableta si stilus.

5. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

e CP 1: Aplicarea in practica a teoriilor, metodelor si instrumentelor de creatie in

domeniul animatiei.

e CP 2: Gandirea si generarea ideilor noi, inovative si cautarea solutiilor originale
pentru problemele existente in domeniul animatiei.

¢ CP 4: Proiectarea si implementarea solutiilor pentru productia media in diferite
formate si platforme.

e CP 5: Cercetarea prin folosirea diverselor metodologii si analiza studiilor de caz:
in animatie, naratologie si/sau domenii conexe.

Competente
transversale

6. Obiectivele disciplinei/modulului

Obiectivul general Formarea competentelor speciale de concepere si realizare practica a

compozitiilor animate complexe si de a integra efecte vizuale pentru a
imbunatati calitatea proiectelor lor, precum si dezvoltarea gandirii creative si
culturii estetice la studenti. Aplicarea celor 12 principii de animatie in
proiecte practice.

Obiectivele
specifice

e Familiarizarea cu interfata si uneltele de baza ale Adobe After Effects.

o Intelegerea si aplicarea setirilor de compozitie si salvarea corecti a
proiectelor.

e (Crearea si animarea obiectelor primitive si aplicarea efectelor.
e Utilizarea Graph Editor pentru controlul avansat al animatiei.
e Pregatirea ilustratiilor vectoriale pentru animatie si animarea acestora.

e Aplicarea celor 12 principii fundamentale ale animatiei, cu accent pe
anticipare.

e Realizarea de proiecte practice pentru consolidarea cunostintelor si
abilitatilor dobandite.




7. Continutul disciplinei/modulului

Tematica activitatilor didactice Numarul
’ de ore
Tematica lucrarilor practice

L.P. 1 Ce este Adobe After Effects — Introducere. 5
Explorarea interfetei si familiarizarea cu mediul de lucru.
L.P.2. Interfata - Instrumentele de baza (tools) 6
Exercitii de utilizare a instrumentelor de baza.
L.P.3. Crearea compozitiei, modificarea setirilor, salvarea proiectului. 6
Crearea si salvarea unei compozitii simple.
L.P.4. Creare fond, primitive. Primele chei de animatie a unui obiect primitiv 4
Exercitii de creare a fundalurilor si obiectelor primitive, aplicarea cheilor de
animatie.
L.P.5. Effects - fereastra cu efecte (introducere) 4
L.P.6. Prima animare a unui obiect primitiv si adidugarea unui efect. 4
Exercitii de animare si aplicare a efectelor.
L.P.7. Graph Editor - Introducere 4
Exercitii de utilizare a Graph Editor.
L.P.8 Animatie practica (mingea sare in cadru si iese din cadru) 4
Exercitii de animare a mingii.
L.P.9. Animatie minge avansata (deformarea si elasticitatea mingii) 6
Exercitii de animare avansata a mingii.
L.P.10. Pregitirea unei ilustratii vector (Adobe Illustrator) pentru animatie 6
Exercitii de pregatire a ilustratiilor vector.
L.P.11. Animatia ilustratiei pregaitite 6
Exercitii de animare a ilustratiilor vector.
L.P.12. Tools: Precompose, shapes, masks 6
Exercitii de utilizare a Precompose, shapes si masks.
L.P.13. 12 principii de animatie. Anticipare in practica 6
Exercitii de aplicare a principiilor de animatie.
L.P.14. Lucru asupra Proiectului de An 8
Practica aplicata pe proiecte reale sau simulate.

Total lucriri de laborator/seminare: 75
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9. Evaluare

Periodica . e . . -
Ep 1 Ep 7 Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
15% 15% 15% 15% - 40%

Standard minim de performanta:

e Prezenta si activitatea la lucrarile practice.
¢ Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucrari practice.

e Prezentarea portofoliului cu toate lucrérile (conform programului) la Evaluarea finala

(Examen).

e Obtinerea notei minime de ,,5” la Evaluare finald, in rezultatul vizionarii si evaluarii lucrarilor
practice (portofoliu), indeplinite de catre student conform programului.




