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OBIETTIVI FORMATIVI E RISULTATI ATTESI
Il corso ha l’obiettivo di rendere gli studenti e le studentesse in grado di gestire in autonomia un progetto di animazione grafica, dall’ideazione, alla progettazione, alla
realizzazione, fino all’esportazione del video finale; realizzare animazioni grafiche utilizzando le tecniche avanzate imparate in classe, senza limitarsi all’animazione
semplice con i keyframe; realizzare un progetto di animazione grafica che abbia coerenza estetica, continuità narrativa e ritmo coerente tra le diverse animazioni. Il
raggiungimento di tale obiettivo avverrà attraverso l'apprendimento dei princìpi dell'animazione, e l'apprendimento del software Adobe After Effects.

Conoscenza e capacità
di comprensione

Grazie alla bibliografia proposta, gli studenti amplieranno le proprie conoscenze storico/teoriche sul mondo dell'animazione,
affiancando così alla parte pratica anche una più ampia conoscenza sull'evoluzione e gli sviluppi della tecnica. Alla fine del
percorso gli studenti saranno così in grado di approcciarsi in modo professionale ad un progetto di animazione grafica.

Capacità di  applicare
c o n o s c e n z a  e
comprensione

Al termine del corso, gli studenti sapranno affrontare in modo professionale un progetto di animazione grafica, grazie alle tecniche
avanzate apprese durante le lezioni, senza limitarsi ai metodi di base. Sapranno realizzare un progetto di animazione grafica che
abbia coerenza estetica, continuità narrativa e ritmo coerente tra le diverse scene e sequenze.

Autonomia di giudizio

Lo studio della storia dell'animazione attraverso i testi suggeriti, declinata in base alle principali correnti e ai principali autori che
ne hanno fatto la storia, lo studio dei princìpi dell'animazione, insieme all'apprendimento delle tecniche di animazione grafica con
Adobe After Effects guiderà gli studenti verso la costruzione di uno spirito critico e di un gusto personale che permetterà loro di
esprimere giudizi autonomi e professionali rispetto alle opere di animazione grafica.

Abilità comunicative

Durante le lezioni, lavorando con Adobe After Effects, gli studenti avranno la possibilità di imparare ed usare il linguaggio tecnico
relativo al software e, più in generale, all'animazione grafica e al compositing video. Alla fine del corso dovranno essere in grado di
esprimersi con termini tecnici appropriati, per ottimizzare la comunicazione e, nel caso specifico dell'esame di fine corso, dovranno
saper illustrare il proprio progetto finale con il linguaggio tecnico adeguato.

C a p a c i t à  d i
apprendimento

Al termine del corso gli studenti sapranno affrontare in modo professionale un progetto di animazione grafica. Sapranno dare vita
ad un’efficace comunicazione in forma breve, caratterizzato da coerenza estetica, continuità narrativa e ritmo. Infine avranno
appreso le conoscenze necessarie per continuare in autonomia il percorso di perfezionamento nell'uso del software Adobe After
Effects.



CONTENUTI

Introduzione al software Adobe After Effects: cosa è possibile fare con After Effects. Interfaccia e layout; alcune regole di composizione
dell’immagine; metodo di lavoro. Animazione e interpolazione: i princìpi dell’animazione; animazione con keyframe; interpolazione spaziale e
temporale. Tipi di livello: Livello immagine, livello immagine con vettoriale, livello solido, livello di regolazione, oggetto null, parentele,
precomposizione. Livelli Forma. Maschere, metodi di fusione, Track Matte. Livelli Testo. Ambiente 3D: 3D camera, luci e ombre. Motion Tracking.
Chroma Key. Espressioni. Render/Esportazione. Introduzione alla character animation.

METODOLOGIA
ADOTTATA

[X] IN PRESENZA
Il corso, di tipo teorico-pratico, è focalizzato sull'apprendimento del software Adobe After Effects, finalizzato alla realizzazione di animazioni
grafiche: tecniche di animazione digitale, titoli animati, disegni animati e tecniche di compositing sono le macro aree su cui è costruito il percorso
di studio. Le lezioni, per la maggior parte, saranno focalizzate sull'uso del software Adobe After Effects: dopo una prima spiegazione introduttiva, i
diversi argomenti del programma di studio saranno affrontati attraverso esercizi pratici, da svolgere insieme, con la guida della docente.
All'occorrenza, per completare la spiegazione, sarà proposta alla classe una selezione di video utili. Quando possibile la lezione si concluderà
con un esercizio da svolgere in autonomia.

BIBLIOGRAFIA,
SITOGRAFIA,
VIDEOGRAFIA

Titolo Obbligatorio: Popcorn Time: l’Arte dei Titoli di Testa di Fabio Carlini (Edizione Le Mani 2009) Titoli facoltativi: History of Motion Graphics
di Michael Betancourt (Edizione Wildside Press 2013, lingua inglese): di questo libro è disponibile un estratto in italiano, a cura della docente
Animated Storytelling, simple steps for creating animation & motion graphics, di Liz Blazer (Ed. Peachpit Press 2019, 2° Edizione - peachpit.com
- ebook disponibile su Amazon, solo in inglese). Ai Margini del Film: Incipit e Titoli di Testa, di Valentina Re (Edizione Campanotto 2006)
Animerama, Storia del Cinema d’Animazione Giapponese di M.R. Novielli (Edizioni Marsilio) Passo uno. L'immagine animata dal cinema al
digitale di Giaime Alonge e Alessandro Amaducci (Edizioni Lindau) Storia del Cinema d'Animazione. Dalla lanterna magica a Walt Disney, da Tex
Avery a Steven Spielberg di Gianni Rondolino (Edizioni Utet Torino 2003) Mangascienza: messaggi filosofici ed ecologici nell’animazione
fantascientifica giapponese per ragazzi di Fabio Bertoli (Edizioni Tunuè 2011) Donne nel Cinema d’Animazione di Massimo Becattini e Matilde
Tortora (Edizioni Tunuè 2010) Conoscere l'animazione. Forme, linguaggi e pedagogie del cinema animato per ragazzi di Marco Pellitteri
Cartoon. Storia mondiale del cinema d'animazione di Stephen Cavalier Animation now! a cura di J. Wiedemann Fantasmagoria. Un secolo (e
oltre) di cinema d'animazione a cura di D. Giurlando I cartoni animati di Edwin G. Lutz Morfologia della fiaba, di Vladimir Ja Propp Manuale del
montaggio, di Diego Cassani Manuale del film, di Gianni Rondolino e Dario Tomasi

M O D A L I T A ’  D I
VALUTAZIONE

Durante il semestre verranno assegnati uno o più esercizi da svolgere a casa, la cui valutazione sarà tenuta in considerazione nella definizione
del voto dell'esame di fine corso. Per l'esame finale, gli studenti dovranno produrre un un video in animazione grafica, seguendo le linee guida
fornite all'inizio del corso. Inoltre, in sede d'esame gli studenti saranno interrogati sia sulle tecniche apprese in classe, sia sui libri di testo
obbligatori.
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