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PROGRAMMA:  
Il corso intende  fornire agli studenti gli strumenti per organizzare informazioni visive scandite nel tempo: 

siano esse fotografiche, disegnate o generate digitalmente. 

L’obiettivo è sviluppare una comprensione approfondita dell’intero processo produttivo, dalla fase di 

ideazione (concept) alla realizzazione finale, sviluppando le competenze necessarie per realizzare in 

autonomia un video animato (motion design). 

Software utilizzati: pacchetto Adobe (Photoshop, Illustrator, After effects, Animate) Procreate, OpenToonz 

(versione free simile a ToomBoom) 

Accanto al lavoro di gruppo, il corso valorizza la ricerca indipendente, lo studio personale e l’analisi critica, 

al fine di consolidare, perfezionare ed ampliare le competenze tecniche degli studenti. 

MODALITÀ DIDATTICA : 
Le lezioni teoriche saranno frontali e in presenza, mentre l’applicazione pratica, in base agli argomenti 

teorici trattati, si potrà svolgere in remoto attraverso una specifica esercitazione che verrà assegnata allo 

scopo di fare pratica e di fissare le conoscenze acquisite durante la lezione. Durante le ore di laboratorio si 

darà spazio anche a revisioni dello studio individuale. 

Modulo 1 - Fondamenti visivi e narrativi 

Osservazione e analisi di sigle, cortometraggi e lavori di diverso genere e tecnica: tradigitale, cut-out, 

motion graphics, effetti visivi. Particolare attenzione all’integrazione tra grafica, tipografia, illustrazione e 

video.  

Studio delle basi teoriche dell’animazione tradizionale e del rapporto con le tecniche digitali 

Modulo 2 - Parte Tecnica  

- comprensione delle differenze funzionali e delle peculiarità tra diversi softwares, per scegliere 

consapevolmente lo strumento più adatto a ciascun progetto. 

- importazione e utilizzo dei diversi elementi video e grafici 

- Ritagli e mascherini 

- Keyframes utilizzo avanzato dei fotogrammi chiave e delle espressioni 

- Utilizzo delle forme vettoriali e della trasformazione dei livelli forma 



Modulo 3 - design del personaggio, composizione, ritmo 
- studio movimento di un personaggio con supporto dello strumento «marionetta» 

- Rotoscopio, animazione attraverso il ricalco 

- animazione di testo su traccia sonora a scelta, allo scopo di affinare la gestione della sincronizzazione tra 

voce e motion graphic e del controllo del ritmo  

Modulo 4 - Compositing e finalizzazione 

- Croma key, effetti visivi, utilizzo dei plug in 

- Camera 3d virtuale 

- Post - produzione, finalizzazione 

TIPOLOGIA DI ESAME FINALE: 
Gli studenti sono invitati a sviluppare una proposta di progetto finale, basata sugli strumenti acquisiti 

durante il corso e orientata alle proprie aree di interesse. 

L’elaborato dovrà dimostrare una cura particolare sia sotto l’aspetto tecnico che stilistico. Saranno oggetto 

di valutazione la coerenza dello stile visivo, la fluidità dei movimenti, la scelta dei colori, l’utilizzo delle 

texture e il trattamento delle immagini fotografiche o video, qualora presenti. 

La valutazione finale terrà conto della capacità dello studente di applicare in modo consapevole le tecniche 

affrontate durante l’anno. Sarà particolarmente apprezzata la ricerca di uno stile personale, possibilmente 

innovativo rispetto agli esempi proposti durante le lezioni. 

Ai fini dell’ammissione agli esami è necessario consegnare entro la fine del corso una cartella contenente 

tutte le esercitazioni svolte durante il corso, nominata con il proprio nome.  

In sede d’esame verrà infine presentato l’elaborato finale, la cui durata può variare da un minimo di venti 

secondi a un massimo di due minuti. 

L’elaborato finale dovrà essere corredato da una breve relazione in formato PDF che illustri la ricerca 

stilistica e la descrizione del concept, con l’inserimento di almeno tre esempi di referenze video affini per 

contenuti o modalità espressive. 

AMMISSIONE ALL’ESAME 

Per accedere all’esame finale sono necessari: 

• il completamento entro la fine del corso di tutti gli esercizi di pratica assegnati; 

• almeno due revisioni in presenza del progetto. 
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risorse on line: 

https://www.artofthetitle.com 

https://www.stashmedia.tv/ 

https://pictoplasma.com/ 

https://motionographer.com/ 

https://ddd.live/ 

https://www.viewconference.it/

https://www.ibs.it/libri-inglese/autori/richard-e.-williams
https://www.ibs.it/libri-inglese/editori/faber-%26-faber
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