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 studi 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 | Il | 25Semestrul | 1 | 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
Tutorat 20
Examinari 3
Alte actiVitali. ..o, 4
3.7 Total ore studiu individual 97
3.8 Total ore pe semestru 125
3.9 Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

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

4.2 de competente | e«  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 desfagurare a e Sala de curs dotatd cu metode moderne de predare (videoproiector, calculator)

cursului

5.2. de desfasurare a e  Sala de laborator cu specific de investigare a obiectelor de patrimoniu si a microclimatului
seminarului/laboratorului

6. a) Rezultatele invatarii

Cunostinte Studentul/absolventul identifica si recunoaste influentele de natura artistica, de design,
estetica sau filosofica
e cunoasterea principiilor de modelare procedurald si non-destructiva in Blender, inclusiv
utilizarea modificatorilor, Geometry Nodes si a sistemului de shaderi;
e intelegerea proceselor avansate de sculptura digitald pentru asset-uri de productie,
incluzand retopologia si baking-ul de texturi;
e cunoasterea tehnicilor de iluminare fizic corecta si rendering fotorealist in Cycles;
o intelegerea etapelor de rigging si animatie de personaje, de la structuri simple la rigging
umanoid complex si animatie faciala;
e cunoasterea principiilor si tipurilor de simulari dinamice (particule, fluide, cloth) si a




integrérii acestora in pipeline-ul de productie;

intelegerea fluxurilor de compositing nodal avansat in DaVinci Resolve Fusion;
cunoasterea tehnicilor de color grading cinematic, a spatiilor de culoare si a creérii de
LUT-uri personalizate;

intelegerea workflow-urilor avansate de integrare 3D in filmari reale, inclusiv camera
tracking 3D;

cunoasterea structurii unui pipeline complet pentru proiecte multimedia complexe;
intelegerea relatiei dintre estetica, naratiune si post-productie in proiectele 3D si
animate.

Abilitati

Studentul/absolventul pregateste conditiile si suportul tehnic dezvoltarii proiectelor
artistice si/sau de design;

creeze modele 3D complexe si adaptabile folosind fluxuri non-destructive;

realizeze sculpturi digitale avansate si sa le optimizeze pentru utilizare in productie;
configureze si sa aplice iluminare fotorealista si randare cinematica;

construiasca sisteme de rigging functionale si sa animeze personaje pentru povestire
vizualg;

utilizeze si sa integreze simulari dinamice in scene coerente vizual;

realizeze compositing avansat cu date 3D (Z-Depth, Cryptomatte) si keying complex;
aplice color grading avansat pentru obtinerea unor look-uri cinematice coerente;
efectueze camera tracking 3D si sa integreze elemente 3D in filmari reale;
gestioneze un pipeline complet de productie, de la asset-uri la editarea finala;
construiasca sens si emotie prin decizii integrate de editare, grading si sunet.

Responsabilitate si autonomie

Studentul/absolventul ajusteaza si perfectioneazé constant componentele stilului i
abordarii artistice si de design.

autonomie in organizarea si gestionarea proiectelor multimedia complexe;
capacitatea de a lua decizii tehnice si artistice fundamentate conceptual si estetic;
responsabilitate in gestionarea fluxurilor de lucru, resurselor si timpului de
productie;

capacitate de autoevaluare critica a calitatii tehnice si expresive a proiectelor realizate;
integrarea tehnologiilor 3D si de post-productie in demersul artistic personal;
maturitate profesionala in prezentarea si livrarea proiectelor multimedia in contexte
academice si artistice.

6. b) Competentele specifice acumulate

Competente
profesionale

C1 Capacitatea de a utiliza cunostinte si abilitati avansate in domeniul picturii pentru dezvoltarea personala si profesionald, in vederea
solutionarii eficiente a unor situatii specifice de creatie, cercetare si practica artistica. 0,8 credite.

C2 Dezvoltarea unui demers artistic personal coerent prin aprofundarea studiului picturii, valorificarea calitétilor individuale si optimizarea
procesului de lucru, cu orientare spre definirea unui stil propriu. 0,8 credite.

C3 Capacitatea de a concepe, planifica si finaliza, in mod autonom si responsabil, proiecte artistice si de cercetare, materializate in
lucrari practice, studii teoretice, articole de specialitate sau proiecte de cercetare doctorala. 0,8 credite.

C4 Dobandirea abilitatilor necesare coordonérii si gestionarii activitatilor artistice si culturale in domenii precum curatoriatul, muzeografia,
scenografia, artele vizuale aplicate, precum si in cadrul activitatilor educationale din domeniul artei. 0,8 credite.

e
transversal

CT2 Aplicarea tehnicilor de munca eficienta si de colaborare in cadrul echipelor multidisciplinare, in contexte profesionale diverse si pe

paliere ierarhice diferite. 0,8 credite.

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 Tn 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.Modelare procedurala si non-destructiva in Blender. Folosirea
modificatorilor, Geometry Nodes si sistemului de shaderi pentru a crea
modele complexe si adaptabile.

Prelegerea, conversatia si explicatia

2 ore

2. Sculptura digitala avansata pentru asset-uri de productie. Crearea de
personaje sau organice high-poly, tehnici de retopologie si baking de
texturi (Normal maps, Displacement).

2 ore

3.lluminare avansata si rendering fotorealist in Cycles. Utilizarea HDRIs,
a sistemului de lumina fizica si a setarilor de sampler pentru randare de
calitate cinematica.

1ora

4. Animatie de personaje: De la rigging simplu la rigging umanoid
complex. Principii de skinning, controleri si animatie faciala de baza
pentru povestire

2 ore

5.Simulari dinamice in Blender (Particule, Fluid, Cloth). Integrarea
efectelor simulate in scena si optimizarea lor pentru render, cu gandire
la post-productie.

2 ore

6.Compositing nodal avansat in DaVinci Resolve Fusion. Lucrul cu
canale 3D (Z-Depth, Cryptomatte), procedee avansate de keying (ecran
verde) si integrarea perfecta a elementelor 3D in filmari.

1o0rd

7.Tehnici avansate de color grading: Look-uri cinematice. Utilizarea
avansata a Color Warper, Track-uri de culoare secundare si crearea
unui "show LUT" personalizat.

1ora

8.Workflow-uri avansate de integrare 3D: Camera Tracking 3D in
Fusion. Importul si potrivirea exacta a camerei 3D din Blender cu o
filmare reala pentru efecte VFX complexe.

1o0rad

9.Pipeline pentru proiecte complexe: De la asset-uri la editare
finala. Gestionarea referintelor, a pass-urilor de render si a codarelor
pentru proiecte de lungmetraj/scurtmetraj.

1ora

10.Estetica si narativa in Post-productia pentru continutul 3D. Cum
deciziile de grading, editare si sunet (in Fairlight) construiesc
semnificatia si emotia unui proiect animat.

1o0rd

Total 14 ore

8. 2 Seminar/laborator

Metode de predare

Observatii

1.Crearea unui asset procedural cu Geometry Nodes. Proiect:
Modelati un obiect natural complex (ex: un copac, o stanca) folosind
Geometry Nodes, permitand modificari non-destructive, si integrati-1 intr-
0 scena scurtd renderizatd.

Lucrul practice — aplicat pe o team
specifica fiecarui student.

1o0rd

2.Proiect de sculptura digitala: "Masca Antica". Proiect: Sculptati o
masca cu detalii organice high-poly in Blender. Realizati retopologia low-
poly, bakati maparile si prezentati-o intr-o animatie scurta cu iluminare
dramatica.

2 ore

3.Animatie de personaj cu mers ciclic i emotie. Proiect: Riggati un
personaj umanoid simplu si animati un ciclu de mers care s& exprime o
emotie specificd (bucurie, furie, oboseald). Randerati un turntable si
montati comparatii in Resolve.

2 ore

4.Simulare dinamica pentru un spot TV. Proiect: Creati un scenariu
simplu (ex: mingi care se scurg dintr-un pahar, un steag care flutura)
folosind simulri. Integrati simularea intr-un spot de 15 secunde, cu
sunet si grade de culoare n Resolve.

1o0rd

5.VFX avansat: Insertia unui personaj 3D intr-o scena reala. Proiect:
Filmati o scena scurtd. Urmati miscarea camerei in Fusion, importati
camera in Blender, animati un personaj simplu si compuneti-| perfect in
scena, ludnd in considerare iluminarea si umbrele.

1o0rd

6.Proiect de Motion Graphics 3D complex. Proiect: Creati o animatie
de titluri/motion graphics care combina text 3D din Blender cu elemente

1o0rad




2D si efecte complexe din Fusion. Sincronizati perfect animatia cu beat-
ul unei piese muzicale in Resolve.

7.Color Grading creativ pentru o animatie 3D. Proiect: Randerati o
scena de animatie scurtd in Blender cu pass-uri separate (Diffuse, | ” 10r3
Shadow, Specular). Folositi aceste pass-uri in Fusion pentru a realiza un g

grading non-destructiv si creativ, schimband complet atmosfera scenei.

8.Crearea unei secvente de promo "Corporate Viz". Proiect: Modelati
o arhitectura interioard/exterioara simpla in Blender. Creati o animatede | " 2 ore
vizualizare arhitecturala (walkthrough) si efectuati post-productia finald "

(grading, sunet, titluri) pentru un rezultat profesional in Resolve.

9.Proiect de "Fix-it" VFX. Proiect: Primind un clip cu o problema (ex: un
cablu periculos care trebuie sters, un semn care trebuie inlocuit), folositi | " 1ora
combinatul de tehnici din Blender (pentru a genera continut de inlocuire) ”

si Fusion (pentru paint si tracking) pentru a repara filmarea.

10.Proiectul Final Integrat: Scena de film de 90 de secunde. Proiect:
Realizati 0 scena scurta narativa care sa includa obligatoriu: 1) Un
mediu 3D generat in Blender (fie complet CG, fie integrat peste filmare).
2) Un element simulat (foc, fum, apa, par). 3) Un personaj animat. 4) yommmm———— 2 ore
Post-productie completd in DaVinci Resolve, incluzénd un grade de
culoare distinctiv, mixaj audio profesional si titluri. Acest proiect va
demonstra stapénirea intregului pipeline creativ.

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 finala
10.4 Curs Examen practic
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




