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PRACTICA DE INITIERE iN SPECIALITATE

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 Tip de Categoria Categoria de | Credite
Semestrul oo . .
evaluare formativa optionalitate | ECTS
S-Disciplind de
| I Ex | spe_:mallta_t_e, O- D_15c1pl_1na 4
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 . D
invatamant Curs | Lucrari practice . Pregatire aplicatii
an teoretic
120 - 60 - - 60

3. Preconditii de acces la disciplina/modul

Pentru acces la Practica de initiere in specialitate, studentii trebuie sa
detind cunostinte fundamentale in domeniul animatiei si al graficii
digitale. Este necesar sa aiba experienta in utilizarea software-urilor de
animatie si grafica, in special Adobe After Effects si Adobe Illustrator,
precum si cunostinte despre principiile de bazd ale animatiei si rigging-
ului. De asemenea, trebuie sd fie familiarizati cu tehnici de desen si
reprezentare grafica, sa aiba abilitati de lucru cu diferite instrumente si
functii software si sd fie capabili sd dezvolte si sd animeze ilustratii
vectoriale. Este esential sa posede abilitdti practice in crearea si
animarea personajelor si obiectelor, precum si o bund intelegere a
procesului de rigging si animare a personajelor si obiectelor complexe.

Conform planului de
invatamant

Acumularea de catre studenti a deprinderilor practice In vederea crearii
si asamblarii unor modele 2D Tn software de proiectare Adobe After
Effects, de a intocmi raportul unei sarcini de proiectare. Studentii trebuie
sa demonstreze creativitate, atentie la detalii si abilitatea de a lucra atat
individual, cat si in echipd, pentru a dezvolta si realiza proiecte de
animatie complexe.

Conform competentelor



http://www.utm.md/

4. Conditii de desfasurare a procesului educational pentru

Curs

Lucrari practice

Pentru desfasurarea practicii de initiere este necesara 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 practicd a teoriilor, metodelor si instrumentelor de
creatie in domeniul animatiei.

e CP 3: Selectarea si adaptarea teoriilor, metodelor si tehnologiilor de
proiectare vizuald si audio pentru animatie.

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

e CP 6: Indeplinirea sarcinilor profesionale complexe intr-un mediu de lucru

in schimbare si nu pe deplin previzibil.

Competente
transversale

6. Obiectivele disciplinei/modulului

Obiectivul general Formarea competentelor speciale aprofundate de concepere si realizare

practicd a compozitiilor animate complexe si de a integra efecte vizuale pentru
a Tmbunatati calitatea proiectelor lor, prin utilizarea tehnicilor de animatie prin
exercitii practice care implicd animatia ilustratiilor, utilizarea scripturilor si
rigging-ul avansat.

Obiectivele
specifice

e Aplicarea practici a tehnicilor de animatie: Studentii vor invita sa
animeze ilustratii complexe, sa instaleze si sd utilizeze scripturi avansate In
Adobe After Effects.

e Dezvoltarea abilitatilor de rigging: Prin utilizarea scriptului DulK,
studentii vor invéta sd creeze structuri de rigging pentru personaje si obiecte,
asigurand miscari fluide si realiste.

o Intelegerea diferentelor intre IK si FK: Studentii vor invita si aplice
rigging-ul IK si FK, intelegand avantajele si utilizarile specifice ale fiecarei
metode.

e Realizarea unor proiecte practice: La finalul cursului, studentii vor fi
capabili sa demonstreze o intelegere aprofundatd a animatiei si rigging-ului,
aplicand aceste cunostinte Tn proiecte complexe.




7. Continutul disciplinei/modulului

Tematica activitatilor didactice Numarul
’ de ore
Tematica lucrarilor practice

L.P. 1 Animatia ilustratiei 1 4
Exercitii de animare a ilustratiilor vectoriale.
L.P.2. Animatia ilustratiei 2 4
Exercitii de animare avansata a ilustratiilor vectoriale.
L.P.3. Instalarea si functiile generale a scripturilor 4
Exercitii de instalare si utilizare a scripturilor.
L.P.4. Ce este rigging si la ce se foloseste 4
Exercitii de identificare a aplicatiilor riggingului.
L.P.5. Cand este nevoie de rigging si cind nu e obligatoriu 4
Studii de caz si discutii pe tema necesitatii riggingului.
L.P.6. Interfata scriptului pentru rigging DulK in Adobe After Effects 4
Exercitii de utilizare a interfetei DulK..
L.P.7. DulK bones, functii si instrumente 4
Exercitii de creare si manipulare a oaselor.
L.P.8 Rigging IK si FK, diferentele intre ele 4
Exercitii de rigging folosind IK si FK.
L.P.9. DulK Rigging a unei miini de robot si animatie 4
Exercitii de rigging si animare a unei maini de robot.
L.P.10. DulK rigging si animatie a unui robot cu mai multe membre, de 4
forma unui animal
Exercitii de rigging si animare a unui robot cu mai multe membre.
L.P.11. Animatia personajului 4
Exercitii de animare a personajului riggat.
L.P.12. DulK rigging animal (ciine, pisica) 4
Animatia animalului (caine, pisica)
Exercitii de rigging si animare a unui animal.
L.P.13. Animatia ilustratiei 4
Exercitii de animare a ilustratiilor vectoriale.
L.P.14. Practica 4
Practicd aplicatd pe proiecte reale sau simulate.
L.P.15. Proiect final 4
Dezvoltarea unui proiect de animatie de la concept la executie finala.

Total lucriri de laborator/seminare: 60




8.
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Resurse online| 1. Pixar Animation Studios: https://www.pixar.com/
2. Cartoon Brew: https://www.cartoonbrew.com/
3. Animation World Network: https://www.awn.com/
4. Animation Mentor: https://www.animationmentor.com/courses/all-courses/
5. Creative Blog Animation: https://www.creativeblog.com/
9. Evaluare
Periodica . e . . -
Ep 1 Ep 2 Curenta Studiu individual Proiect/teza Examen
15% 15% 15% 15% - 40%

Standard minim de performanta:

Prezenta si activitatea la lucrarile practice.

Obtinerea notei minime de ,,5” la fiecare dintre atestari si lucrari practice.

Prezentarea portofoliului cu toate lucrarile (conform programului) la Evaluarea finala
(Examen).

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