Anexa 1

FISA DISCIPLINEI
1. Date despre program
1.1 Institutia de invatamant superior Universitatea ,Dunarea de Jos" din Galati
1.2 Facultatea / Departamentul Facultatea de Arte — Departamentul de Teatru si Arte Plastice
1.3 Catedra Arte plastice - Pictura
1.4 Domeniul de studii Arte Vizuale
1.5 Ciclul de studii Masterat
1.6 Programul de studii/Calificarea Pictura - Cu frecventd — 2 ani / Artist plastic (265102); Pictor(265106)

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

| Tehnici multimedia in artele vizuale

2.2 Titularul activitatilor de curs Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU
2.3 Titularul activitatilor de seminar Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU

24 Anuldestudiu | | | 25Semestrul | 11 | 2.6 Tipuldeevaluare | V | 2.7 Regimul disciplinei | Ob.
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitagilor didactice)
3.1 Numar de ore pe saptdména 2 din care: 3.2 curs 1 3.3 seminar/laborator 1
3.4 Total ore din planul de invatamant 28 din care: 3.5 curs 14 3.6 seminar/laborator 14
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa partituri, material audio-video, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 25
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 25
Tutoriat 20
Examinari 3
Alte actiVitali. ..o, 4

3.7 Total ore studiu individual 97

3.9 Total ore pe semestru

125

3. 10 Numarul de credite

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum .

Cunostinte minime de utilizare a computerului si a aplicatiilor specifice editarii foto-video si a sunetului.

4.2 de competente .

Utilizarea aplicatiilor de creatie si editare Video precum Davinci Resolve sau Adobe Premier; utilizarea
aplicatiilor de creatie a efectelor vizuale precum Adobe After Effects, Davinci Resolve sau Blender 3D.

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a
cursului

e  Sala de curs dotata cu metode moderne de predare (videoproiector, calculator)

5.2. de desfasurare a
seminarului/laboratorului

e  Sala de laborator cu specific de investigare a obiectelor de patrimoniu si a microclimatului

6. a) Rezultatele invatarii

Cunostinte

Studentul/absolventul defineste materialele si tehnicile adecvate pentru diferite tipuri de creatie
artistica si de design.

0 sa explice principiile si etapele fluxului de lucru integrat dintre Blender si DaVinci Resolve, de
la modelare 3D pana la editare si livrare finala;

0 sa descrie concepte avansate de modelare, sculptura digitald, iluminare si texturare in
Blender;

0 sa inteleaga fundamentele teoriei culorii aplicate, ale spatiilor de culoare (SRGB, ACES) si ale
utiliz&rii LUT-urilor intr-un pipeline multimedia;

0 sa identifice diferentele conceptuale si functionale dintre Blender Compositor si DaVinci




Resolve Fusion in realizarea efectelor vizuale;
0 sa recunoasca specificul tehnic si estetic al continutului VR si 360°, precum si cerintele de
livrare profesionala.

Aptitudini

Studentul/absolventul alege materiale ca instrumente/mijloace artistice sau suport pentru
exprimarea conceptului creativ/functional.

I sa realizeze modele, animatii si scene 3D in Blender, optimizate pentru integrarea in
post-productie;

0 sa aplice tehnici de iluminare si texturare pentru crearea atmosferei vizuale si pentru
facilitarea color grading-ului ulterior;

I s& utilizeze animatia de baza si animatia de personaje in relatie directd cu ritmul si structura
montajului;

0 sa aplice fluxuri coerente de color management si color grading in DaVinci Resolve;

0 sa realizeze compositing si integrare VFX, folosind tehnici de tracking 2D/3D si asset-uri
randate;

I sa editeze si sa integreze sunetul si naratiunea in proiecte multimedia complexe;

0 sa produca si sa livreze proiecte multimedia finite, folosind setari de export, codecuri si
formate adecvate.

Responsabilitate si
autonomie

Studentul/absolventul adapteaza practicile artistice si de design pentru a raspunde schimbarilor
din peisajul artistic si de design global, asigurand relevanta in contextul contemporan.

[ sa conceapa si sa gestioneze autonom un proiect multimedia cu componenta 3D, de la
concept la prezentare finalg;

I sa evalueze critic alegerile tehnice si estetice realizate pe parcursul pipeline-ului de productie;

0 sa isi asume responsabilitatea pentru coerenta vizuala, cromatica si narativa a proiectului
final;

[ sa adapteze solutiile tehnice si artistice la diferite contexte de prezentare: ecran, VR, instalatie
multimedia, platforme digitale;

I sa colaboreze eficient in echipe interdisciplinare, respectand rolurile si standardele
profesionale.

6. b) Competentele specifice acumulate

C1 Structura cursurilor este astfel conceputa incat absolventii sa dobandeasca abilitatile necesare dezvoltarii personale si
2 profesionale in vederea rezolvarii cu maximum de eficienta a unor categorii specifice de invatare sau de munca. 0,8
S | credite.
‘@ | €2 Studiul profesional intensificat cu rezultate formative in potentarea atingerii unui stil propriu prin extinderea calitatilor
3 pergonale. $i imbunatatirea manieri dg lucru. 0,8 credite. - . . . .
S | C3 Indeplinirea la termen a activitatilor de cercetare, de concepere si realizare atat a lucrarilor practice cét si ale celor din
‘g‘" sfera teoretica materializate in articole stiintifice, sau intr-o viitoare lucrare de doctorat. 0,8 credite.
3 C4 Administrarea eficienta a activitatilor de coordonare in domeniul curatoriatului, in cel al muzeografiei, al scenografiei, al
3 campaniilor de publicitate stradala, al cursurilor de educatiei plastica. 0,8 credite.
(&)
CT2 Aplicarea tehnicilor de munca’eficienta intr-o echipa multidisciplinara'pe diverse paliere ierarhice. 0,8 credite.
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7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al disciplinei Cunoasterea aplicatiilor specifice editarilor video.

7.2 Obiectivele specifice

Sa realizeze montarea unor filmari.

Sa foloseasca diverse efecte speciale in post-procesarea video.
Sa realizeze scurte animatii 2d sau 3d.

Sa foloseasca aplcatiide editarea sunetului




8. Continuturi

8.1 Curs

Metode de predare

Observatji

1. Interfata si fluxul de lucru intre Blender si DaVinci
Resolve. Analiza potentialului creativ al integrarii de la modelare 3D la
grading de culoare si editare finala.

Prelegerea, conversatia si explicatia

1o0rd

2. Principii de modelare 3D in Blender pentru artisti vizuali. De la
mesh-uri simple la sculptura digitala si importul/exportul optimizat pentru
post-productie.

Prelegerea, conversatia si explicatia

2 ore

3. lluminarea si texturarea in Blender Cycle/Eevee. Crearea de
atmosfere vizuale si intelegerea impactului asupra gradarii de culoare
ulterioare in DaVinci Resolve.

Prelegerea, conversatia si explicatia

2 ore

4. Animatia de baza si animatia de personaje in Blender. Principii de
keyframing, rigging si cum animatia influenteaza ritmul montajului in
Resolve.

Prelegerea, conversatia si explicatia

2 ore

5. Teoria culorii aplicata in pipeline-ul Blender -> DaVinci
Resolve. Spatiile de culoare (SRGB, ACES), look-up tables (LUTS) si
gestionarea consistentiei culorilor.

Prelegerea, conversatia si explicatia

1o0rd

6. Introducere in compositing-ul nodal: Blender Compositor vs.
DaVinci Resolve Fusion. O analiza comparativa a punctelor forte si a
fluxurilor de lucur pentru efecte vizuale (VFX).

Prelegerea, conversatia si explicatia

1ora

7. Crearea si integrarea materialelor 3D in scene reale. Tehnici de
tracking 2D/3D n DaVinci Resolve Fusion si integrarea asset-urilor
renderizate din Blender.

Prelegerea, conversatia si explicatia

2 ore

8. Sunetul si naratiunea in proiectele multimedia. Editarea si mixarea
audio in DaVinci Resolve Fairlight pentru a complementa vizualul 3D.

1o0rd

9. Workflow-uri pentru Realitate Virtuala (VR) si 360°. Renderizarea
de continut equirectangular in Blender si editarea lui in DaVinci Resolve.

1ora

10. Estetica render-ului final: de la setari de Output in Blender la
delivery-ul profesionist din DaVinci Resolve. Codecuri, formate si
gandirea asupra fluxului de lucru de la inceput pana la final.

1o0rd

Total 14 ore

8. 2 Seminar/laborator

Metode de predare

Observatii

1. Modelarea si animarea unui obiect abstract (,,Arta in

miscare”). Proiect: Modelati un obiect 3D abstract in Blender, animati-
i transformarea si exportati-l pentru un montaj artistic in DaVinci
Resolve.

Lucrul practice — aplicat pe o team
specifica fiecarui student.

1ora

2. Videoclip promotional pentru un produs 3D. Proiect: Modelati un
produs (ex: o cand, o lampa) in Blender, creati o animatie de prezentare
si editati un spot de 30 de secunde cu sunet si text in DaVinci Resolve.

2 ore

3.Crearea unei scene de mediu simplu cu iluminare

dramatica. Proiect: Modelati 0 scend minimalisté (ex: un singur copac
pe un deal), setati iluminarea pentru a crea o anumita stare de spirit Si
faceti grade de culoare diferite pentru aceeasi scena in DaVinci Resolve.

1ora

4.Animatic sau banda desenata animata. Proiect: Creati personaje si
decoruri simple in Blender, animati-le intr-o secventé narativa scurtd si
adaugati voci, efecte sonore si muzica in DaVinci Resolve.

2 ore

5. ,Vizita virtuald” intr-un spatiu arhitectonic. Proiect: Modelati o
camera sau o structura arhitectonica simpla in Blender. Renderizati o
animatie de tip ,walkthrough” si optimizati fluxul de culoare in Resolve
pentru un rezultat cinematic.

1ora

6.Efect VFX de bazi: Inlocuirea unui ecran. Proiect: Filméri un scurt
clip in care apare un ecran (ex: TV, monitor). in Blender, creati o
animatie care sa fie afisatd pe acel ecran si integrati-o perfect in filmare
folosind tracking si compositing ih DaVinci Resolve Fusion.

2ore




7. Coloratia artistica a unei animatii 3D. Proiect: Renderizati o R
animatie simpla din Blender in alb-negru (prin pass-uri). Folositi DaVinci
Resolve pentru a colora intreaga animatie in mod artistic, folosind power
windows si tracking.

1ora

8.Genericul de inceput pentru un film/podcast. Proiect: Creati un logo
3D animat in Blender si importati-l in DaVinci Resolve pentru a construi 10rd
restul genericului cu text animate, fundaluri si muzica.

9.Proiect de data visualization 3D. Proiect: Modelati un grafic 3D (ex:
un set de bare care cresc) in Blender, animati evolutia lui si integrati-I 10rd
peste o filmare reala sau un fundal abstract in DaVinci Resolve.

10.Proiect final: Scurt-metraj de 60 de secunde. Proiect: Realizati o
scurta poveste (abstractd sau narativa) folosind doar asset-uri 3D create
in Blender. Efectuati intregul proces de post-productie (editare, color 2 ore
grading, sunet, VFX) in DaVinci Resolve, demonstrand fluenta in
integrarea celor doua software-uri.

TOTAL 14 ORE

Bibliografie
1. Modulul de Help al aplicatiilor Blender 3D si Davinci Resolve
2. Tutoriale prezentate in YouTube

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

e Aria tematica abordata constituie o baza de aprofundare in pregatirea practica a cursantului in vederea demonstrarii
abilitatilor sale in realizarea de materiale video aplicabile si in artele vizuale

10. Evaluare

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare 10.2 Metode de evaluare 1.0'3 PonFjer(?

din nota finald
10.4 Curs Examen practic
0,
10.5 Prezenta la ore si implicarea la PRACTIC 100%
Seminar/laborator desfasurarea acestora
10.6 Standard minim de performanta:
e  Promovare cu nota minima 5. Prezenta la cursuri si seminarii

Data completarii Semnatura titularului de curs si seminar
03.10.2025 Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU
Data avizarii in catedra Semnatura sefului catedrei

28.10.2025 Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU




