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1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

Facultatea

Universitatea ,,Stefan cel Mare” din Suceava

Departamentul

Facultatea de Litere si Stiinte ale Comunicarii

Domeniul de studii

Limba si Literatura Romana si Stiintele Comunicarii

Ciclul de studii Licenta

Programul de studii

Media digitala

2. Date despre disciplind

Denumirea disciplinei

Animatie si efecte vizuale

Anul de studiu | I

| Semestrul

[6

| Tipul de evaluare

EXAMEN

Regimul
disciplinei

Categoria formativa a disciplinei
DF - fundamentala, DS - de specializare, DC — complementara

DS

DOB - obligatorie, DOP

Categoria de optionalitate a disciplinei:
— optionald, DFA - facultativa

DOB

3.

Timpul total estimat (ore alocate activitatilor didactice)

I a) Numar de ore pe saptamana

Curs | 2 | Seminar

Laborator/ Proiect

Lucrari practice

I b) Totalul de ore pe semestru din planul
de invatamant

Curs | 24 | Seminar

Laborator/ Proiect

Lucrari practice

24

Distributia fondului de timp pe semestru

ore

II.a) Studiu individual

v}

1L.b) Tutoriat (pentru ID)

III. Examinari

IV. Alte activitati (precizati):

Total ore studiu individual (IT.a+I1.b+III)

46

Total ore pe semestru (L.b+ILa+ILb+III+IV)

92

Numarul de credite

4. Competente specifice acumulate

Competente

profesionale/generale

CP 16 editeaza imagini animate digitale
CP 17 utilizeaza tehnici de ilustrare digitale
CP 18 proiecteaza grafica computerizata

Competente
transversale

CT 2 gandeste in mod creativ

5. Rezultatele invatirii
Cunostinte Aptitudini Responsabilitate si autonomie
Studentul/Absolventul:
Studentul/Absolventul: Studentul/Absolventul:

C.3.1. distinge intre diferite tipuri de
continuturi si moduri de expresie (text,
fotografie, audio, video) si tipuri de canale
media: presa tiparita, televiziunea, radioul,
cinematografia, presa online, platformele
digitale, aplicatiile mobile;

C.3.4. distinge caracteristicile si
functionarea programelor software pentru
sarcini de birou, cum ar fi prelucrarea
textului, foi de calcul, prezentari, e-mail si
baze de date, sisteme de gestiune de
continut, programe destinate editérii,
structurarii continutului destinat publicarii
sau difuzarii.

A.3.1. aplica practici de productie
potrivite pentru diferite tipuri de
continuturi si moduri de expresie
(text, fotografie, audio, video) si
tipuri de canale media: presa
tiparita, televiziunea, radioul,
cinematografia, presa online,
platformele digitale, aplicatiile
imobile;

A.3.4. utilizeaza aplicatii software
pentru compunerea, editarea,
formatarea oricarui tip de material
scris sau compunerea si editarea de
imateriale audiovizuale.

R.3.1. produce un continut sau produs media in
vederea difuzarii/publicarii pe unul sau mai multe
canale sau platforme, utilizdind media (text, fotografie,
laudio, video) separat sau in conjunctie in contextul
realizarii unui proiect profesional,

R.3.2. redacteaza si editeaza texte originale de natura
creativa, jurnalistice, promotionale, publicitare, de
lpromovare institutionald, functionale, tehnice sau
lacademice;

R.7.1. initiaza legaturi cu alte persoane si colaboreaza
lcu acestea direct sau prin intermediul instrumentelor
digitale;

R.7.3. colaboreaza cu alte persoane in cadrul unor
lechipe pentru a rezolva probleme profesionale

specifice;
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R.7.4. planificd/isi asuma si respecta termene stranse
pentru a realiza sarcini sau proiecte profesionale.

6. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

Obiectivul general al disciplinei (] Cunoasterea principiilor de baza in animatie
U Dezvoltarea cunostintelor studentului cu privire la abilitatile tehnice si de productie
implicate de animatie si efecte vizuale
° Cunoasterea metodelor de realizare a animatiilor si efectelor vizuale
° Explorarea tipurilor de animatie si evaluarea criticd a acestora.

7. Continutul predirii si invatarii

Curs Nr. ore Metode de predare Observatii
[ntroducere in animatie si efecte vizuale: Istoric, evolutie, clasificare| 4 Prelegere participativa,
lAnimatia: instrument de promovare dialog, prezentare
Efectele vizuale vs. efectele speciale multimedia, instructaj,
dezbatere

IAnimatia si efectele vizuale. Aspecte formale: principii, compozitie 4 Prelegere participativa,

si design dialog, prezentare
multimedia, instructaj,
dezbatere

[Elemente de limbaj, mizanscena, reguli de compozitie 4 Prelegere participativa,

Studiu de caz: Filmul Avatar. O revolutie tehnologica dialog, prezentare
multimedia, instructaj,
dezbatere

Roluri cheie in productia efectelor vizuale. Etapa de productie 4 Prelegere participativa,

dialog, prezentare
multimedia, instructaj,
dezbatere

De la pre-productie la post-productie: dezvoltare, design, storyboard 4 Prelegere participativa,
dialog, prezentare
multimedia, instructaj,

dezbatere
Efectele vizuale in cinematografie si televiziune 4 Prelegere participativa,
IRolul si viitorul CGI dialog, prezentare
multimedia, instructaj,
dezbatere

Bibliografie minimala recomandata

BECKERMAN, Howard, Animation: The Whole Story, New York: Allworth Press, 2003. (disponibila in biblioteca USV)
IDINUR, Eran, The Filmmaker’s Guide to Visual Effects: The Art and Technique of VFX for Director, Producers, Editors, and
Cinematographers, Routledge, Taylor & Francis Group, 2017. (disponibila in biblioteca USV)

IFOSTER, Jeff, The Green Screen Handbook: Real-world Production Techniques, Indianapolis: Wiley, 2010 (disponibila in
biblioteca USV)

IMENACHE, Alberto, Understanding Motion Capture for Computer Animation, Burlington, M.A: Morgan Kaufmann, 2011.
(disponibila in biblioteca USV)

IMITCHELL, A.J.,Visual Effects for Film and Television, Oxford: Focal Press, 2012. (disponibila in biblioteca USV)

SITO, Tom, Moving Innovation: A History of Computer Animation, The Mit Press, 2013. (disponibila in biblioteca USV)
'WILKIE, Bernard, Creating Special Effects for TV and Video, 3rd Edition, CRC Press, 2016. (disponibila in biblioteca USV)
***Adobe After Effects Guide (disponibil pe Google Classroom: https://classroom.google.com/u/1/c/ODIzZNTcONTczODgw )

Aplicatii (seminar / laborator / lucrari practice / proiect) Nr. ore Metode de predare Observatii

Studii de caz si aplicatii pe diverse tipuri de animatii 4
Tehnici de animatie: Animatia traditionala si animatia stop-motion.

Tehnici si practici avansate de animatie: Animatia 2D si 3D. Lucrul individual si in

erechi, experimentul,
IPre-productie: Pregétirea si dezvoltarea unui produs de animatie si exemplificarea, testare
efecte vizuale teoretica si crearea de

productii audiovizuale.

[Elemente de limbaj. Aplicatii

RN SN N N

Storyboard-ul in animatie: planificarea vizuala a naratiunii. 4
Bibliografie minimala recomandata



https://classroom.google.com/u/1/c/ODIzNTc0NTczODgw

Animatie si efecte vizuale 2025 2026

IBECKERMAN, Howard, Animation: The Whole Story, New York: Allworth Press, 2003. (disponibila in biblioteca USV)
IDINUR, Eran, The Filmmaker’s Guide to Visual Effects: The Art and Technique of VFX for Director, Producers, Editors, and
Cinematographers, Routledge, Taylor & Francis Group, 2017. (disponibila in biblioteca USV)

IFOSTER, Jeff, The Green Screen Handbook: Real-world Production Techniques, Indianapolis: Wiley, 2010 (disponibila in
biblioteca USV)

IMENACHE, Alberto, Understanding Motion Capture for Computer Animation, Burlington, M.A: Morgan Kaufmann, 2011.
(disponibila in biblioteca USV)

IMITCHELL, A.J.,Visual Effects for Film and Television, Oxford: Focal Press, 2012. (disponibila in biblioteca USV)

SITO, Tom, Moving Innovation: A History of Computer Animation, The Mit Press, 2013. (disponibila in biblioteca USV)
\WILKIE, Bernard, Creating Special Effects for TV and Video, 3rd Edition, CRC Press, 2016. (disponibila in biblioteca USV)
***Adobe After Effects Guide (disponibil pe Google Classroom: https://classroom.google.com/u/1/c/ODIzZNTcONTczODgw )

*Indrumar de laborator disponibil online, pe Google Classroom: https:/classroom.google.com/u/1/c/ODIZNTcONTczODgw

1. Evaluare

Pondere din nota

Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare <
finala

Curs Cunoasterea principiilor de baza ale animatiei si efectelor[Examen scris — test grila 50 %
vizuale in contextul productiei media (CP16, C.3.1.)

Cunoasterea diferitelor tehnici de ilustrare digitala si a
modului In care acestea pot fi aplicate in proiecte media
(CP17,A.3.1.)

Cunoasterea functionalitatilor programelor software
utilizate in animatie si efecte vizuale (CP17, C.3.4.)

Seminar

Labqutor/ ) Crearea unei animatii digitale de baza prin utilizarea [Evaluare continud — probe 50 %
Lucrari practice  ehnicilor si software-ului specific de animatie practice, teme, dezbateri
(CP16,A.3.4,R.3.1)

Realizarea si integrarea unei animatii sau a unui efect
vizual intr-un material audiovizual, in linie cu conceptul
creativ al proiectului (CP16, CP18, CT2, R.3.1.)

Crearea unei animatii digitale adaptate cerintelor unui
lanumit canal media (CP18, A.3.1., R.3.2.)

Proiect

< Grad didactic, nume, prenume, Grad didactic, nume, prenume,
Data completarii semnatura titularululp de curs semnitura titularului de aplicatie
23.09.2025 Lector univ. dr. Ioana MITITELU Asistent univ. drd. Emanuela MOTRESCU
Data avizarii Grad didactic, nume, prenume, semndtura responsabilului de program

23.09.2025

Data avizarii in departament Grad didactic, nume, prenume, semnatura directorului de departament
23.09.2025 Prof. univ dr. Claudia COSTIN

Data aprobarii in consiliul facultatii Grad didactic, nume, prenume, semnéatura decanului

26.09.2025 Prof.univ.dr. Daniela-VIORICA PETROSEL
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