Verbale della riunione del Consiglio del Corso di Laurea in

Scienza dei Media e della Comunicazione 

del

21 Dicembre 2005
Il Consiglio si riunisce alle 14:00 del 21 Dicembre 2005 nell’aula 1201 del Dipartimento di Matematica, per dibattere i punti del seguente ordine del giorno:

1. Comunicazioni

2. Approvazione verbale seduta precedente

3. Date degli esami di Laurea

4. Programmazione didattica

5. Questioni didattiche

6. Proposta di master “Cinematografia Digitale in Animazione 3D”

7. Pratiche studenti

8. Varie

Alle ore 14:20 sono presenti quali componenti tutti i membri effettivi eccetto Zsido e Pucacco (giustificati). Sono altresi’ presenti in qualita’ di invitati il Prof. Selva ed il Dr. Gandola. Presiede il Coordinatore, Prof. Picardello. Funge da segretario il Prof. Giovannella.

1. Comunicazioni 

Non ci sono punti in discussione.
2. Approvazione verbale seduta precedente

Il verbale viene approvato con l’astensione di Giovannella, in quanto non presente alla seduta precedente.
3. Date degli esami di Laurea

Per consentire ai neolaureati di rientrare nei termini per l’iscrizione primaverile a Lauree Specialistiche,
il Presidente propone di anticipare al 30 Marzo 2006 la data dell’appello di Laurea previsto per il 5 Aprile 2006, e dichiara di aver richiesto agli interessati la disponibilita’ all’anticipo senza ricevere alcuna lamentela. Il Consiglio approva la proposta.

4. Programmazione didattica

Il Presidente comunica che il Dr. Minori, precedentemente disponibile a tenere un seminario su “Laboratorio di Progettazione Interfacce” che in una precedente seduta il Consiglio aveva deliberato di approvare per il riconoscimento al posto dell’insegnamento omonimo, ha ritirato la propria disponibilita’. Il Presidente propone di sopprimere l’omonimo insegnamento per l’anno in corso e per i successivi fino a che non si trovera’ un docente disponibile, e nel frattempo cassare il suddetto insegnamento dai piani di studio degli studenti. Il Consiglio approva.

5. Questioni didattiche
Non ci sono punti in discussione
6. Proposta di Master “Cinematografia Digitale in Animazione 3D”
Il Presidente presenta la proposta di attivazione di un Master biennale di primo livello su “Cinematografia Digitale in Animazione 3D”, in collaborazione con la ditta Animapolis srl con la quale e’ stata sottoscritta una convenzione di cooperazione. Il Prof. Giovannella osserva l’opportunita’ di inserire questa iniziativa in un quadro di sviluppo dell'offerta formativa del contesto Scienza dei Media e della Facoltà di Scienze inteso ad offrire agli studenti di ciascuno degli attuali indirizzi di questo Corso di Laurea opportune possibilita’ di continuare gli studi in questa sede universitaria  in appositi corsi di Laurea Specialistica e/o di Master annuali o biennali. Si apre una discussione, al termine della quale il Consiglio conviene unanimemente sull’opportunita’ di attuare iniziative di Laurea Specialistica nei settori 
a) della "modellazione e animazione con rendering tridimensionale" – al quale attiene il Master proposto - e più in generale dei videogiochi e della computer graphics;

b) del "design delle Interfacce e della comunicazione interattiva", ambito nel quale si auspica una positiva conclusione dell’istruttoria sulla proposta di Laurea Specialistica in “Scienza e Design in Comunicazione Interattiva”, al momento all’esame della Facolta’.

c) della "scienza del suono";

Si auspica altresì

i) che nella laurea Specialistica in “Elaborazione Matematica di Segnali ed Immagini” (EMSI) possano essere offerti un ventaglio più ampio di insegnamenti, in sinergia con il Master in oggetto, con lo scopo di proporre e offrire la possibilità di seguire un percorso formativo piu’ rigoroso dal punto di vista scientifico e della ricerca avanzata.

ii) che in futuro siano individuate delle sinergie tra la laurea Specialistica EMSI, la laurea specialistica SDCI attualmente in istruttoria e i Master di ambito culturale affine - tra cui quello oggi proposto.
Al termine della discussione, il Consiglio approva la proposta.

7. Varie
Il Presidente illustra le seguenti pratiche studenti recentemente pervenute:

Approvazione piani di studio

Il Presidente propone al Consiglio di respingere le richieste di approvazione del piano di studi presentate dagli studenti Marianna D’Addurno, Flavio Giordano, Marco Papa, Marco Riommi, Federico Violini perche’ non compilate sui moduli predisposti attualmente messi a disposizione. Dai moduli utilizzati non si evince la corrispondenza con i piani di studio consigliati. Nel caso dello studente Marco Papa il piano di studi non sara’ comunque approvabile finche’ non verra’ inclusa come richiesto la data di superamento dell’esame di Filtri per Immagini Digitali, ormai soppresso.

Il piano di studio dello studente Daniele Barchiesi e’ redatto sul modulo corrente ed e’ conforme a quello consigliato per l’indirizzo di Scienza del Suono, ed il Consiglio lo approva.

Esoneri dalla frequenza per motivi di lavoro

Vista la documentazione presentata, il Presidente propone di approvare le richieste presentate dagli studenti Domenico Guida e Stefania Marsicovetere. Il Consiglio approva.
Vista la documentazione presentata, il Presidente propone di soprassedere sulla richiesta di esonero dalla frequenza degli studenti Nicola Bettari e Luca De Ioris, perche’ la documentazione non contiene menzione della data di inizio e fine del rapporto di lavoro; inoltre la documentazione dello studente Nicola Bettari non e’ corredata di richiesta da parte dell’interessato. Il Consiglio approva di soprassedere.

Lo studente Fulvio Fabiani ha presentato adeguata documentazione circa il proprio stato di apprendista lavoratore, ma non ha presentato la propria domanda di esonero; anzi, il suo nome si evince leggibilmente solo dall’esame della busta paga. Il Presidente propone di soprassedere sulla richiesta di esonero fintanto che essa venga presentata a questo Consiglio. Il Consiglio approva di soprassedere.

Lo studente Massimo Conti ha presentato documentazione idonea a comprovare il suo stato di lavoratore a tempo parziale, ma la richiesta di esonero non e’ firmata da lui bensi’ dal suo datore di lavoro, sig. Fabrizio Conti. Il Presidente su8ggerisce che una adeguata forma di esonero dalla frequenza consista nella riduzione della soglia di frequenza al 30%, ma propone di soprassedere alla delibera fintanto che lo studente non presentera’ la propria domanda. Il Consiglio approva di soprassedere.

Esoneri dalla frequenza per motivi di salute
Lo studente Marco Di Muzio ha presentato documentazione medica con prognosi di 20 giorni a partire dal 19 settembre 2005. Il Consiglio approva l’esonero dal 19 settembre al 7 ottobre 2005, ma informa lo studente che, a seguito delle norme vigenti, non potra’ esserle autorizzato altro esonero per motivi di salute alle lezioni di questo anno accademico 2005-06.

Lo studente Devid D’Eramo ha presentato documentazione medica con prognosi di 15 giorni a partire dal 31 ottobre 2005. Il Consiglio approva l’esonero dal 31 ottobre al 14 novembre 2005, ma informa lo studente che, a seguito delle norme vigenti, non potra’ esserle autorizzato altro esonero per motivi di salute alle lezioni di questo anno accademico 2005-06.

Trasferimenti da altri corsi di studio e convalida di esami

Vista la documentazione presentata, il Consiglio esonera lo studente Diego Caponera, proveniente dal Corso di Laurea in Fisica presso questa Facolta’ (anno di immatricolazione 2003-04) dal sostenere il test del debito formativo di materie matematiche, e lo inquadra come studente del primo anno, riconoscendogli 
· il colloquio di Lingua Inglese, limitatamente a 3 CFU
· l’esame di Geometria I al posto di Algebra Lineare, limitatamente a 6 CFU

· l’esame di calcolo 1 al posto di Analisi Matematica 1, limitatamente a 6 CFU

Per quanto riguarda l’esame di Laboratorio di Informatica 1, il Consiglio soprassiede sulla decisione relativa alla convalida in attesa che lo studente presenti il programma d’esame.

Vista la documentazione presentata dallo studente Danilo Di Carlo, immatricolato quest’anno presso il Corso di Laurea in Informatica presso questa Facolta’, il Consiglio decide di soprassedere sulla richiesta dello studente in attesa che l’interessato produca documentazione sul superamento del test del debito formativo di materie matematiche nella versione erogata presso questo Corso di Laurea, che e’ diversa da quella erogata presso il Corso di Laurea di provenienza. Il Presidente lamenta la mancanza di opportuna istruttoria da parte della Commissione Didattica, che al momento consiste del Rappresentante Studenti. 

Vista la documentazione presentata dallo studente Sebastian La Spina, immatricolato nel 2000-01 presso il Corso di Laurea in Ingegneria Informatica presso la Facolta’di Ingegneria di questo Ateneo, il Consiglio decide di soprassedere sulla richiesta dello studente in attesa che l’interessato produca documentazione sul superamento del test del debito formativo di materie matematiche nella versione erogata presso questo Corso di Laurea. Il Presidente lamenta la mancanza di opportuna istruttoria da parte della Commissione Didattica, che al momento consiste del Rappresentante Studenti, ed osserva inoltre che l’interessato non ha presentato i programmi degli insegnamenti per i quali ha superato esami nel Corso di Studi di provenienza. 

Concluso il dibattito, alle ore 15:40 la seduta e’ sciolta.

Il Presidente





Il Segretario

M. Picardello





C. Giovannella
Allegato A
Statuto del Master  di primo livello “Cinematografia Digitale in Animazione 3D”

Art. 1 - Norme di carattere generale

1.
Presso la Facolta’ di Scienze MM.FF.NN. dell’Università degli studi di Roma “Tor Vergata”, di seguito denominata “Universita’”, viene istituito ed attivato un Corso di perfezionamento che rilascia il titolo di Master  di primo livello in “Cinematografia Digitale in Animazione 3D”, d’ora in poi denominato Master.
2. 
Il Master e’ attivato congiuntamente con la ditta Animapolis srl, in seguito denominata “Animapolis”, sulla base di apposita convenzione allegata al presente documento.

Art. 2 – Sede amministrativa

La responsabilità amministrativa del Master, compreso il rilascio del titolo di studio, e’ dell’Universita’. Le attività amministrativo-contabili strumentali al funzionamento del Master  sono svolte dal Dipartimento di Matematica dell’Universita’. La sede delle attivita’ didattiche e’ la facolta’ di Scienze MM.FF.NN. dell’Universita’.

Art. 3– Finalita’

Il processo formativo, descritto in dettaglio in allegato, mira a creare figure professionali con elevata base scientifica e tecnica che siano riconosciute e facilmente collocabili sul mercato. Sono previste quattro aree di specializzazione:

· Digital Animation Director: ha competenze specifiche di scriptwriting per animazione, storyboarding, regia di cartoni animati e videogames;

· 3D Artwork Designer: ha competenze per il design di personaggi, scenografie tridimensionali, impostazione e sviluppo estetico del prodotto;

· 3D Animation Artist: ha competenze di modellazione e animazione con tecniche di  computer animation per i vari generi cinematografici e stili di recitazione dei personaggi;

· 3D Technical Director: ha competenze tipicamente tecniche per la gestione degli aspetti di rendering, illuminazione digitale, supervisione degli effetti speciali e postproduzione.

Tali figure professionali devono possedere al termine del Master una solida formazione di base ed una esperienza applicativa su una produzione reale che consente loro di collocarsi con successo nei settori dell’Entertainment e nelle altre aree produttive che fanno uso di tali competenze, ad esempio:

· Cartoni animati in 3D per Cinema e Serie TV

· Produzione pubblicitaria

· Effetti Speciali per il Cinema

· Post-produzione TV

· Illustrazione e grafica 3D per editoria

· Videogames

· Realtà Virtuale

· Design Industriale

· Mobile Content

· Virtual set

· Web design

· Fashion Design

Art. 4 - Articolazione degli studi

PRIMO ANNO
Primo semestre

Insegnamenti in Aula 

(235 ore)

· Cartoon Design (50)



7 CFU, L-ART/06
· Storia dell’Animazione (10) 



1 CFU, L-ART/06

· Teoria della Animazione Digitale in 3D e Production Management (50)  6 CFU, L-ART/06 e ING.IND/35

· Sceneggiatura per il Cinema d'Animazione (50)
6 CFU, L-ART/06

· Storyboarding e Regia (50)



6 CFU, L-ART/06

· Linguaggio audiovisivo (25) (con taglio sul cinema di animazione

3 CFU, L-ART/06

Secondo semestre

Insegnamenti in Aula 

(75 ore)

· Linguaggio Musicale (25) (scelta ed utilizzo della colonna sonora)
3 CFU, L-ART/06

· Recitazione per animatori e mimica (40)



5 CFU, L-ART/06

· Digital Entertainment Business (10)




1 CFU, ING-IND/35

Insegnamenti in Laboratorio 3D

(170 ore)
· Modellazione 3D (40)
   (lezioni basate sul programma Maya)
6 CFU, INF/01
· Materiali e Texture (50)





6 CFU, INF/01

· Luci e Camera (50)





6 CFU, INF/01

· Compositing: (30) (lezioni basate sul programma Combustion)

4 CFU, NF/01

Totale ore primo anno: 235+75+170=480

SECONDO ANNO

Primo semestre

Insegnamenti in Aula 



(50 ore)

· Metodi della Computer Graphics (50)     
6 CFU, MAT/08
Insegnamenti in Laboratorio 3D 

(230 ore)


· Rendering (50) (lezioni basate sul programma 3DStudio Max oppure Maya)    (Selva) 6 CFU, INF/01
· Modellazione e rendering figura umana (50) (lezioni bas. sul programma 3DStudio Max)6 CFU, INF/01

· Animazione3D  (50)


7 CFU, INF/01
· Effetti Speciali (30)         

 
4 CFU, L-ART/06
· Digital editing (30) (lezioni basate sui programmi Premiere, After Effects,  Avid)
4 CFU, INF/01

· Sound design (10)        


1 CFU, L-ART/06
Secondo semestre

Insegnamenti in Laboratorio 3D 

(210 ore)

· Project work (lavoro guidato sul progetto finale): 210 ore
26 CFU, L-ART/06
Totale ore secondo anno: 50+240+210=480 

Art.5 - Verifica del profitto

Ogni insegnamento prevede una o piu’ prove di verifica del profitto, che possono essere scritte, orali o di laboratorio oppure consistere nella presentazione di progetti individuali. Non e’ ammessa la presentazione di progetti collettivi. Il conseguimento dei crediti formativi associati all’insegnamento e’ subordinato al superamento dell’esame di profitto. Al termine del Master, per il conseguimento del titolo lo studente deve sostenere una prova finale, nella quale presenta i risultati del suo project work.

La votazione minima per superare gli esami di profitto e’ di 18/30; per l’esame finale, la votazione minima e’ di 66/110.

Art. 6 – Requisiti di accesso e modalita’ di erogazione della didattica 

4.
Ai corsi per il conseguimento del Master  di primo livello si accede con il titolo universitario di laurea triennale o altro titolo ritenuto equipollente dal Consiglio di Facoltà, di cui all’art. 5, comma 1, su proposta del Consiglio di Master. Per l’ammissione al Master, il titolo di laurea deve essere in materie attinenti la multimedialita’ o la cinematografia; titoli di studio preferenziali sono le lauree in Scienza dei Media e della Comunicazione con indirizzi Comunicazione Ipermediale o Elettronico-Informatico, ovvero in Discipline delle Arti, Musica e Spettacolo con indirizzo Cinematografia. 

5.
L’iscrizione al Master  è incompatibile con la contemporanea iscrizione ad altro corso di studi.

6.
La durata del Master e’ di 2 anni. Il numero di crediti necessari per il conseguimento del titolo di Master e’ di 120 crediti formativi universitari (CFU) per un totale di 3000 ore, articolate in 750 ore di attività didattica frontale e altre forme di studio guidato e di didattica interattiva, 210 ore dedicate a stages o tirocini e/o alla redazione di un progetto o un elaborato, e le restanti ore allo studio e alla preparazione individuale, fatta salva l’eccezione di cui all’art. 9 comma 4.
7.
Le lezioni frontali possono essere teoriche (cioe’ basate sul lavoro svolto in classe dal docente) o di laboratorio (cioe’ basate su lavoro svolto in laboratorio dagli studenti insieme al docente). Nei casi eccezionali di lezioni in laboratorio che richiedono un numero piu’ elevato del normale di postazioni di computer (ad esempio per la presenza di iscritti a singoli moduli di cui al successivo comma 8 del presente articolo, o all’art. 15, comma 3, o per circostanze eccezionali legate ad eventuali problemi di compatibilita’ del software) verra’ chiesto ai partecipanti di lavorare sui propri computer portatili: in tali casi il Master assicurera’ la connessione in rete ad i server necessari.
8.
E’ prevista la possibilità di iscriversi a singoli moduli didattici. Per l’iscrizione ai singoli moduli è richiesto il diploma di maturita’ rilasciato dalle scuole secondarie. Il rilascio dell’attestato di frequenza per ogni modulo ed il riconoscimento dei relativi crediti ai partecipanti che lo abbiano frequentato sono subordinati agli stessi criteri di frequenza e di superamento dell’esame di profitto che si applicano agli studenti iscritti all’intero Master. Nel caso di superamento dell’esame di profitto verra’ rilasciata una certificazione di frequenza che riporti il numero di crediti acquisiti. Gli oneri corrispondenti a ciascun modulo sono regolati dal Consiglio del Master ed approvati dal Consiglio di Amministrazione. L’ammissione a singoli moduli e’ ammessa fino al raggiungimento di una soglia massima di frequentanti stabilita per ciascun insegnamento dal Consiglio del Master, ed e’ subordinata ad un colloquio di accertamento dei necessari requisiti e competenze, effettuato ed insindacabilmente valutato da una commissione, nominata dal Direttore del Master, che include il titolare dell’insegnamento. Nel caso in cui la Commissione valuti nella stessa sessione piu’ candidati, al termine dei colloqui essa redige una graduatoria di merito e stabilisce le accettazioni sulla base di tale graduatoria. 

8.
Ai fini dell’ammissione al Master, la valutazione dei titoli conseguiti all'estero, sia in paesi della CEE sia extracomunitari, e della loro equipollenza è decisa dal Consiglio di Facoltà su proposta del Consiglio di Master, che può eventualmente indicare i titoli predetti nel bando.

Art. 7 - Modalità per l'ammissione di studenti stranieri

1.
E’ ammessa l’iscrizione di studenti stranieri comunitari ed extracomunitari residenti in Italia con regolare permesso di soggiorno per motivi di lavoro o di studio.

2.
L'iscrizione degli studenti stranieri extracomunitari residenti all'estero è regolata dalle norme vigenti.

Art. 8 – Limiti sul numero di iscritti e selezione di accesso 

1. Il numero massimo di iscritti e’ 25. Il numero minimo per l’attivazione e’ 20, salvo adeguamento proporzionato ai contributi aggiuntivi nel caso di eventuali iscritti aggiuntivi a singoli moduli, o di erogazione di finanziamenti da parte di enti esterni.

2. Le selezioni di accesso si basano su una valutazione dei titoli dei candidati, sia relativi alle precedenti esperienze nel settore sia relativi ai titoli di studio ed al punteggio con cui sono stati conseguiti, e di un esame scritto o pratico.

3. La commissione di valutazione prestabilisce una soglia di ammissibilita’ ed esprime le proprie valutazioni sotto forma di una graduatoria di merito. I candidati che superano la soglia di ammissibilita’ vengono ammessi al Master nell’ordine di graduatoria fino al raggiungimento del numero massimo di iscritti di cui al punto precedente.
4. La commissione di valutazione dei titoli e delle prove di cui al punto precedente e’ nominata dal Direttore del Master ed include di norma almeno due membri del Consiglio del Master.

Art. 9 – Quota di partecipazione

La quota di partecipazione per l’intero percorso formativo biennale e’ pari a 8000 Euro, da versare in due rate prima dell’inizio di ciascun anno di corso, nella misura di 5300 Euro il primo anno e 2700 Euro il secondo anno.

Art. 10 - Riconoscimento dei crediti pregressi

1.
Ai sensi dell’art. 8, comma 1 del Regolamento didattico di Ateneo, possono essere riconosciute, su insindacabile valutazione del Consiglio del Master di cui all’art. 6, attività formative, di perfezionamento e di tirocinio seguite successivamente al conseguimento del titolo di studio che dà accesso al Master e delle quali esista attestazione (ivi compresi insegnamenti attivati nell’ambito di corsi di studio), purché coerenti con le caratteristiche del Master stesso. A tali attività vengono assegnati crediti utili ai fini del completamento del Master, con corrispondente riduzione del carico formativo dovuto, fino a un massimo di 20.

Art. 11 – Corpo docente

1.
I docenti del Master  sono nominati dai Consigli di Facoltà cui il Master afferisce, d’intesa con il direttore della Animapolis.

2. I docenti possono non appartenere al personale docente dell'Ateneo.

Art. 12 - Organi del Master 

1.
Sono organi del Master: il Consiglio del Master e il Direttore.

2.
Il Consiglio del Master è costituito dai docenti che siano titolari di insegnamenti impartiti nel Master o responsabili delle attività formative del project work, nonche’ dal responsabile della ditta Animapolis nominato nella convenzione allegata, qualora non gia’ incluso fra i suddetti docenti. 

3.
Il Direttore dura in carica, di norma, 3 anni ed è nominato dal Consiglio di Facoltà.

4.
Il Consiglio del Master può nominare un Comitato scientifico composto da personalità particolarmente esperte nel settore.

Art. 12 - Compiti del Consiglio del Master 

1.
Il Consiglio del Master ha compiti di indirizzo programmatico, sovrintende al coordinamento delle attività didattiche e determina, inoltre, nei limiti delle risorse finanziarie disponibili, il compenso per i docenti interni ed esterni e per il personale di segreteria, nonché le spese per seminari, conferenze e convegni ed ogni altro costo di gestione, predisponendo preventivamente un piano di spese.

2.
Può proporre di attivare, sentite le Facoltà di afferenza, convenzioni con l’Unione Europea, lo Stato, la Regione, il Comune ed altri enti pubblici e privati, ed in particolare associazioni, fondazioni ed imprese con o senza scopo di lucro. Può proporre altresì, sentita le Facoltà, di accettare liberalità da parte di soggetti pubblici, privati e da persone fisiche.

Art. 13 - Compiti del Direttore del Master 

1.
Il Direttore ha la responsabilità didattica del Master, sovrintende al suo funzionamento, coordina le attività e cura i rapporti esterni.

Attesta ed autorizza tutti gli atti di gestione anche inerenti alla liquidazione delle spese. Al termine del Master  riferisce al Consiglio circa le iniziative effettuate. 

2.
Può adottare provvedimenti di urgenza sottoponendoli a ratifica del Consiglio del Master.

2.
Il Direttore può designare tra i docenti di ruolo un Vice-Direttore, che lo supplisce in tutte le sue funzioni in caso di impedimento o di assenza. Può, altresì, delegare l'esercizio di talune sue funzioni a docenti componenti il Consiglio del Master. 

Art. 14 – Obblighi e diritti degli iscritti al Master 

1.
Gli iscritti sono tenuti al pagamento di della quota di partecipazione di cui all’art. 9.

2.
La frequenza alle lezioni ed al project work e’ obbligatoria nella misura del 70% delle ore frontali, salvo deroghe in casi eccezionali stabilite dal Consiglio del Master. La frequenza a ciascuna lezione e’ certificata dalla firma dello studente su un apposito foglio di rilevamento della presenza, ovvero tramite meccanismi elettronici analoghi. Lo studente non puo’ rifiutare di adempiere a questi meccanismi di accertamento, a pena di annullamento della sua certificazione di presenza, e con l’iscrizione al Master accetta il trattamento dei suoi dati personali necessario allo scopo della verifica di frequenza, sia per la verifica dell’identita’ tramite esame dei documenti di identita’ personale, sia per analoghe forme di verifica elettronica. Le deroghe all’assolvimento dell’obbligo di frequenza non possono essere motivate da attivita’ lavorative degli iscritti, e non possono estendersi al di sotto di una soglia minima di frequenza stabilita per ciascun insegnamento dal Consiglio del Master.

3.
A conclusione dei Master, agli iscritti che abbiano adempiuto agli obblighi didattico-amministrativi previsti, adempito agli obblighi di frequenza e superato la prova finale, viene rilasciato il titolo di Master di primo livello.
4.
Per gli studenti in possesso del titolo di Laurea in Scienza dei Media e della Comunicazione, con piano di studi nell’indirizzo Comunicazione Ipermediale, il numero di crediti puo’, su richiesta, essere ridotto a 75 e la durata degli studi ad un anno piu’ eventualmente il tempo necessario per lo svolgimento del project work (comunque non oltre i sei mesi); questi studenti versano solo le tasse  ed i contributi del primo anno di corso piu’ una quota per la partecipazione al project work, proposta annualmente dal Consiglio del Master e deliberata dal Consiglio di Amministrazione, ma non conseguono il titolo di Master bensi’ un attestato di partecipazione. La stessa possibilita’, su insindacabile valutazione scientifica del Consiglio del Master, e’ offerta agli studenti in possesso del titolo di Laurea in Scienza dei Media e della Comunicazione con piano di studi in altri indirizzi ma comprensivo degli insegnamenti essenziali in cinematografia, effetti digitali, computer graphics, montaggio video ed audio, modellazione 3D.

Art. 15 - Benefici economici a favore degli iscritti al Master 

1.
Ove risulti disponibilita’ di contributi finanziari da parte di enti esterni, il Consiglio del Master può deliberare, per i più meritevoli, o per coloro che versino in situazioni di disagio economico, la concessione dei sotto indicati benefici economici:

· attivazione di borse di studio; 

· esenzione totale o parziale dal pagamento del contributo di iscrizione al Master .

2.
Per coloro che risultino, da idonea documentazione, essere in situazione di handicap con una invalidità riconosciuta pari o superiore al 66% è previsto l’esonero dal contributo di iscrizione e il pagamento di soli 100€ per l’intero corso.

3.
E’ prevista la possibilità di frequentare gratuitamente il Master , in aggiunta al numero programmato di studenti ammessi, a partecipanti riconosciuti particolarmente esperti nel settore in cambio di una loro attività di tutoring.

4.
Nel caso di esonero parziale dal contributo di iscrizione o di borse di studio, deve essere comunque versato a favore del bilancio dell’Ateneo per la copertura delle spese generali il 20% dell’intero contributo d’iscrizione.

Art. 16 - Rinvio

Per quanto non contemplato nel presente Statuto si rinvia al Regolamento d’Ateneo. 
Progetto formativo ed obiettivi del Master in Cinema Digitale in Animazione 3D

La richiesta di competenze e figure professionali in tutti quei settori dello spettacolo e della comunicazione che ruotano intorno alla produzione di contenuti in animazione digitale 3D è in forte crescita, dal cinema alla televisione, dai videogiochi alla pubblicità. L’animazione 3D, detta anche computer animation, è infatti una disciplina trasversale a tutta la filiera dell’audiovisivo digitale e dei media interattivi,  e ricopre a livello mondiale il ruolo di frontiera creativa e tecnologica nei settori produttivi legati all’Entertainment. Un solo dato serve a dimensionare l’importanza di questo fenomeno: nel box office USA 2004 tra i 10 film di maggior successo ve ne sono 6 realizzati in animazione 3D. Gli effetti di questo nuovo impulso produttivo cominciano a raggiungere anche l’Italia dove si può registrare la nascita di progetti d’animazione 3D mediante il sistema delle co-produzioni europee, sia in ambito cinematografico che televisivo.

Questo incremento sul mercato globale nella richiesta di creativi e tecnici 3D fa nascere l’esigenza di un percorso formativo moderno e professionale sia nei contenuti che nella metodologiaIl Master vuole rispondere alle crescenti esigenze scientifiche e tecniche della Cinematografia Digitale, e oltre ad offrire una preparazione estetica e tecnica avanzata, si focalizza sugli aspetti produttivi dei film in animazione e dei videogiochi in 3D.

Il Master verra’ erogato in collaborazione con la societa’ Animapolis, una societa’ di punta nel settore della produzione cinematografica in animazione 3D che ha gia’ realizzato progetti formativi su questi settori (nel 2005 ha avviato per 25 studenti un Master IFTS in 3D Animation da 1200 ore, realizzato per la prima volta in partnership con la Regione Lazio, l’Istituto Cine-TV R.Rossellini e l’Università di Viterbo).

La domanda di formazione per l’Entertainment digitale

Il settore è in espansione. La domanda di una adeguata formazione di professionalità nell’animazione digitale 3D emerge anche dal piano comunitario MEDIA che ha finanziato e creato un percorso di training per animatori di cartoons presso l’ETNA (European Network for Animation) in Brussels e presso l’EAM (European Masterclass Animation) in Germania. 

Nell’ambiente italiano vi è carenza di figure professionali del tipo formato da questo Master. nonostante il fatto che la domanda cresca: aumentano ogni anno le serie televisive in animazione 3D prodotte in Italia (+40% dal 2003), la pubblicità e i video clip si appoggiano sempre più spesso alle tecniche di animazione, la post-produzione televisiva sta migrando completamente verso la computer grafica 3D, i videogiochi sono un mercato vivissimo, il mondo del design utilizza la simulazione 3D per promuovere lo stile e i progetti.

Gli obiettivi del Master 

Rivolto ad un pubblico di studenti e appassionati di cinema, animazione e tecnologia, il Master in Cinematografia Digitale in Animazione 3D  e’ una introduzione sofisticata al mondo dei film in animazione tridimensionale, cioe’ dei film interamente realizzati al computer con personaggi animati che si muovono, parlano ed agiscono in un ambiente tridimensionale. Il tipico sviluppo formativo percorre l’evoluzione del cartone animato digitale, dalla genesi allo sviluppo dell’animazione 3D, attraverso l’influenza degli effetti visivi, dei videogiochi e delle arti sceniche tradizionali. 

Focalizzato sui film in computer animation, il processo formativo sviluppa le diverse metodologie che consentono ad una idea di materializzarsi in un film d’animazione 3D, e permette di acquisire i ruoli e le competenze artistiche e tecniche adeguate per l’ingresso in un team di produzione di livello internazionale. 

Il corso si rivolge a due categorie di allievi:

· Studenti provenienti dal mondo del disegno artistico, della grafica e della animazione tradizionale e che aspirano ad acquisire un bagaglio completo delle tecniche di computer animation per diventare Animation Artist;

· Studenti provenienti dai settori prettamente informatici e tecnologici e che intendono accedere alle opportunità offerte dall’entertainment digitale in ruoli che richiedono tecnica e sensibilità creativa.

Il bacino di provenienza degli studenti è rappresentato da:

· Diplomati in Corsi di Laurea di primo livello in Scienza dei Media, Informatica, Ingegneria, Architettura, Lettere

La frequenza a singoli insegnamenti o moduli formativi puo’ essere estesa a tutti i diplomati in qualunque Corso di Laurea di primo livello in possesso di uno dei seguenti requisiti:

· Diplomati presso Licei Artistici, Istituti d’Arte, Accademia di Belle Arti, Accademie Musicali

· Diplomati in discipline di grafica e illustrazione

· Professionisti dell’animazione tradizionale

In particolare, il Master si prefigge i seguenti obiettivi istituzionali:

· Fornire ad un gruppo di studenti motivati la miglior formazione artistica e tecnica nel settore della computer animation e dei visual effects secondo un percorso graduale e modulare

· Aggiornare le competenze dei professionisti dell’audiovisivo tradizionale che intendono affacciarsi alle piattaforme digitali

· Creare un ventaglio di nuovi profili artistici e tecnici riconoscibili e valorizzabili sul mercato del film, della televisione, della pubblicità e dei videogiochi

· Avviare un dialogo con i produttori di animazione 3D internazionali e con le imprese dell’audiovisivo digitale per guidare gli studenti durante il passaggio alla realtà professionale

I profili e gli sbocchi sul mercato

Il processo formativo mira ad alimentare e consolidare una gia’ ben riconosciuta credibilità internazionale degli esperti italiani in produzione cinematografica al computer creando figure professionali con elevata base scientifica e tecnica che siano riconosciute e facilmente collocabili sul mercato. Sono previste quattro aree di specializzazione:

· Digital Animation Director: ha competenze specifiche di scriptwriting per animazione, storyboarding, regia di cartoni animati e videogames;

· 3D Artwork Designer: ha competenze per il design di personaggi, scenografie tridimensionali, impostazione e sviluppo estetico del prodotto;

· 3D Animation Artist: ha competenze di modellazione e animazione con tecniche di  computer animation per i vari generi cinematografici e stili di recitazione dei personaggi;

· 3D Technical Director: ha competenze tipicamente tecniche per la gestione degli aspetti di rendering, illuminazione digitale, supervisione degli effetti speciali e postproduzione.

Tali figure professionali possiedono al termine del Master una solida formazione di base e una esperienza applicativa su una produzione reale che consente loro di collocarsi con successo nei settori dell’Entertainment e nelle altre aree produttive che fanno uso di tali preziose competenze:

· Cartoni animati in 3D per Cinema e Serie TV

· Produzione pubblicitaria

· Effetti Speciali per il Cinema

· Post-produzione TV

· Illustrazione e grafica 3D per editoria

· Videogames

· Realtà Virtuale

· Design Industriale

· Mobile Content

· Virtual set

· Web design

· Fashion Design

La metodologia didattica

La formazione di un Animatore 3D è frutto di diverse discipline, ed è una operazione laboriosa in cui la metodologia di insegnamento deve puntare a generare una qualità espressiva e visuale molto elevata tenendo sempre presenti i vincoli di tempo e costi dettati dagli aspetti produttivi. 

Tale settore possiede oggi tecniche e linguaggi propri che devono essere trasmessi agli studenti con metodologie didattiche ed apparecchiature appropriate. 

· Il percorso formativo deve essere bilanciato tra una formazione di tipo tradizionale e una vita intensa di laboratorio in cui si costruisce l’esperienza di team e di progetto tecnico. 

· Ad una solida base sui principi artistici dell’animazione viene quindi affiancato un curriculum di profonde competenze tecniche sui tool 3D (3D Studio Max, Maya, Softimage) che mirano a definire profili professionali di livello alto rispetto agli standard di mercato. 

· La didattica è basata sulla valorizzazione del talento creativo di ciascun allievo e sulla acquisizione di una spiccata capacità progettuale. 

· Gli aspetti commerciali ed imprenditoriali del cinema d’animazione e dei media interattivi andranno a completare la formazione artistica e tecnica

· Il monitoraggio e la valutazione didattica prevede un mix di test individuali e test di gruppo basati sulla dimostrazione della capacità produttiva con tecniche e tempi assegnati. Fondamentale risulta la comprensione delle varie fasi del processo produttivo e dei sistemi di collaborazione. 

· La metodologia didattica farà inoltre uso di strumenti moderni di formazione a distanza mediante l’uso di una piattaforma Internet dalla quale si possono consultare tutorial, accedere al forum con esperti internazionali, acquistare materiale didattico e generare idee produttive.

Le attività di laboratorio rivestono una importanza chiave poiché simulano le fasi del processo produttivo della computer animation e permettono di prendere conoscenza diretta delle tecniche di animazione digitale. 

· In laboratorio si riprendono i principi teorici e si sviluppano applicazioni pratiche di difficoltà tecnica sempre maggiore

· si organizzano progetti di gruppo mirati a simulare l’ambiente di lavoro professionale con obiettivi creativi e produttivi assegnati dai docenti

Il piano didattico

Il percorso didattico del Master ha una durata di due anni, per un complessivi 120 CFU con frequenza quotidiana, che includono un project work finale della durata di 200 ore in laboratorio (tra parentesi è indicato il numero di ore per ciascun modulo).

Ecco la cronologia degli insegnamenti (sono ammesse variazioni su delibera del Collegio dei Docenti):

PRIMO ANNO
Primo semestre

Insegnamenti in Aula 

(235 ore)

· Cartoon Design (50)

· Storia dell’Animazione (10) 

· Teoria della Animazione Digitale in 3D e Production Management (50) 

· Sceneggiatura per il Cinema d'Animazione (50) 



· Storyboarding e Regia (50)







· Linguaggio audiovisivo (25) (con taglio sul cinema di animazione)
Secondo semestre

Insegnamenti in Aula 

(75 ore)

· Linguaggio Musicale (25) (scelta ed utilizzo della colonna sonora)
· Recitazione per animatori e mimica (40)



· Digital Entertainment Business (10)

Insegnamenti in Laboratorio 3D

(170 ore)
· Modellazione 3D (40)
   (lezioni basate sul programma Maya o 3DStudio)
->
MV3D
· Materiali e Texture (50)






· Luci e Camera (50)






· Compositing: (30) (lezioni basate sul programma Combustion)
Totale ore primo anno: 235+75+170=480

SECONDO ANNO

Primo semestre

Insegnamenti in Aula 



(50 ore)

· Metodi della Computer Graphics (50)     


Insegnamenti in Laboratorio 3D 

(230 ore)


· Rendering (50) 
(lezioni basate sul programma 3DStudio Max)    
· Modellazione e rendering figura umana  (50)

· Animazione3D  (50)

· Effetti Speciali (30)         

· Digital editing (30) (lezioni basate sui programmi Premiere, After Effects,  Avid) 
· Sound design (10)        



Secondo semestre

Insegnamenti in Laboratorio 3D 

(210 ore)

· Project work (lavoro guidato sul progetto finale): 210 ore


210
Totale ore secondo anno: 50+240+210=480 

Placement

La priorità del Master è indirizzata a garantire il dialogo con le realtà aziendali presenti sul territorio Italiano ed Europeo che si occupano di produzione e post-produzione digitale per l’Entertainment.

A tale scopo il Master si doterà di strumenti efficaci per il job linking, in grado di monitorare il mercato e facilitare lo scambio di domanda e offerta tramite:

· Accordi con le aziende per stage e tutoraggio (oltre 300 nel Lazio)

· Promozione di collaborazioni didattiche internazionali, tramite scambi di studenti con altre scuole europee e università (es. Supinfocom, Royal College of Art)

· Newsletter con i job posting dei vari siti di settore

· Segnalazioni alle società di Recruitment

· Partecipazione ai Festival 

· Servizio di consulenza per la preparazione del demo reel

· Sviluppo di un sito Internet con i curricula e i project work di fine corso

Logistica e infrastruttura

La dotazione tecnologia prevista per il Master può essere considerata ‘entry-level professional’ per seguire una politica di alto livello senza compromettere i costi: verranno usati laboratori, sia dell’Universita’ sia della Societa’ Animapolis, che contengono attrezzature medio-alte per consentire lavorazioni in qualità broadcast.

· Aula multimediale

· Laboratorio con 25 workstations (software 3D, editing digitale, compositing)

· Saletta post-produzione audio e video

· Mediateca (testi, DVD, VHS)

Sviluppi possibili

La messa in opera di un progetto di questo tipo si presta a notevoli estensioni e sviluppi futuri:

· Continuing Education con erogazione di moduli specialistici di alto profilo per l’aggiornamento su temi specifici di particolare attualità

· Progetti di Ricerca e Sviluppo su tecnologie per digital entertainment

· Organizzazione di eventi quali festival e rassegne

