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I. PRELIMINARII

Curriculumul pentru disciplina Grafica 2D este elaborat in baza planului de invatamant,
aprobat de Ministerul Educatiei, Culturii si Cercetarii al Republicii Moldova la 26
februarie 2019, nr. inregistrare SC-21/19.

Disciplina Grafica 2D, componenta a ofertei educationale (curriculare) pentru calificari
profesionale din domeniul de formare profesionald Tehnici audiovizuale si productii
media, face parte din componenta fundamentala a planului de invatamant la
specialitatea 21110 — Exploatarea sistemelor multimedia. Disciplina are alocat un
numar de 90 ore/sem., conform planului de invatamant, din care: 30 ore/sem. — ore de
studiu individual.

Disciplina Grafica 2D este centrata pe rezultate ale invatarii si vizeaza dobandirea de
cunostinte, abilitati si atitudini necesare angajarii pe piata muncii in una din ocupatiile
specificate in Clasificatorul ocupatiilor din Republica Moldova (CORM 006-14)
corespunzatoare calificarilor profesionale de nivel 4, din domeniul de formare
profesionald Tehnici audiovizuale si productii media sau in continuarea pregatirii intr-o
calificare de nivel superior.

Studierea acestui modul se bazeaza pe competentele elevilor formate si dezvoltate in
cadrul unitatilor de curs:

e Informatica

e G.01.0.001 Tehnologia informatiei.

Il. MOTIVATIA, UTILITATEA DISCIPLINEI PENTRU DEZVOLTAREA PROFESIONALA

Curriculumul la disciplina Grafica 2D reprezinta documentul normativ de baza care
descrie conditiile invatarii si performantele ce trebuie atinse la disciplina, exprimate in
competente, continuturi si activitati de invatare.

Prin studierea disciplinei Grafica 2D se urmareste formarea la elevi a urmatoarelor
valori si atitudini:

e Adaptarea la cerintele pietei muncii si la dinamica evolutiei tehnologice

e Stimularea curiozitatii pentru investigarea unor fenomene sau procese.

e Dezvoltarea si manifestarea gandirii autonome, critice si creative in domeniul
tehnic.

e Respectarea standardelor in vigoare referitoare la asigurarea calitatii produselor si
serviciil.

Grafica 2D este disciplina indispensabila oricarui specialist din domeniul productiei media
pentru a-i permite crearea contentului multimedia.

Studiul acestei discipline ofera elevilor cunostinte privind principiile de creare a
diverselor contente multimedia cu referire, in deosebi, la prelucrarea textului in
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content, oformarea textului, crearea si redactarea texturelor diverselor materiale,
redactarea imaginilor bitmap, crearea colajelor, crearea compozitiilor folosind colaj
digital, crearea si redactarea obiectelor vectoriale, crearea pictogramelor, combinarea
si transformarea formelor, crearea compozitiei si altele.

Studierea disciplinei in cauza are un rol important in formarea competentelor
profesionale, impactul pe care il va avea insusirea disciplinei este foarte mare in
crearea preconditiilor de studiere a urmatoarelor discipline prevazute de planul de
invatamant si in dezvoltarea unei cariere profesionale de succes.

III.LCOMPETENTE PROFESIONALE SPECIFICE DISCIPLINEI

CSD1 - Cunoasterea contentului multimedia;

CSD2 - Citirea si interpretarea corecta a schitelor;

CSD3 - Intocmirea corectd a proiectelor conform algoritmelor de creare;

CSD4 - Congstientizarea importantei cunoasterii si respectarii normelor privind crearea
contentului multimedia;

IV. ADMINISTRAREA DISCIPLINEI

Numarul de ore
Contact direct Modalitatea Nr
Semestrul Lucrul ,
Total Proiect/ de evaluare | credite
Prelegeri indiViduaI
Laborator
Il a0 30 30 30 examen 3

V. UNITATI DE INVATARE

Unitati de competenta Unitati de continut

1. Notiuni introductive in grafica 2D

1. Definirea graficii vectoriale: 1. Metode de reprezentare grafica.
- intelegerea filozofiei graficii vectoriale Formate grafice.

- aplicarea graficii vectoriale 2. Desenarea vectorialda si selectarea
- intelegerea interfetii programului obiectelor vectoriale.

(Softu-lui) 3. Crearea conturilor, periile. Obiecte
- intelegerea combinarii si transformarii liniare. Operatii asupra obiectelor.

formelor pentru crearea pictogramelor 4. Lucrul cu culorile si gradientii.
- aplicarea pictogramelor

- aplicarea curbelor pentru crearea
ilustratiilor

- Intelegerea diverselor abordari a
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Unitati de competenta

Unitati de continut

ilustratiei

- definirea bazelor culorilor

- aplicarea luminii si umbrii in ilustratie

- intelegerea selectarii paletelor de culori
- aplicarea gradientilor complexi si
adaugarea diverselor efecte pentru
texturarea ilustratiilor

2. Principiile Compozitiei

2. Definirea compozitiei:

- analizarea regulilor compozitiilor

- aplicarea regulilor compozitiilor in
design

- Intelegerea aplicarii primitivelor si
culorii in compozitie.

- intelegerea selectarii fonturilor, lucrului
cu spatiul de linie si spatiile intre litere,
deformarii textului si incadrarii in
compozitie

- definirea perfectionarii iluctratiei cu
ajutorul textului

- definirea modurilor de suprapunere a
mastilor si trasarii obiectelor complexe
- intelegerea incorporarii imaginilor
bitmap in ilustratii

1. Bazele, tehnicile si principiile
compozitiei. Regulile compozitie.

2. Bazele compozitiei fontului. Lucrul cu
textul.

3. Design in tipografie. Textul ca obiect
vectorial.

4. Filtre. Efecte. Crearea efectelor.

5. Stiluri grafice

6. Convertirea unei imagini vectoriale n
imagine raster.

7. Mastile si bitmap

3. Editarea imaginilor

3. Editarea imaginilor:

- aplicarea retusarii imaginii

- analizarea principiului de ehilibrare a
tonalitatii, eliminarii detaliilor inutile

- analizarea principiului corectarii
culorilor compozitiei

- analizarea principiului de creare a
compozitiei unice armonioase bazate pe
fotografii complet diferite, elemente
vectoriale si imagini.

- aplicarea principiilor de creare a
colajului digital pentru crearea
compozitiei unice

- identificarea elementelor de baza a
picturii digitale

- analizarea tehnicilor applicate pentru
construirea unei compozitii.

1. Editarea imaginilor, crearea texturelor.
2. Editarea imaginilor raster. Retusarea.

3. Crearea colajelor.

4. Crearea unei compozitii cu ajutorul
colajului.
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VI. REPARTIZARE ORIENTATIVA A ORELOR PE UNITATI DE INVATARE

Unitati de invatare Numarul de ore
N . Total Contact direct
Lo (i Lucrul
. | Practicd/ | Individual
Prel
relegert Laborator
1 Notiuni introductive in grafica 30 10 10 10
2D
2. Principiile Compozitiei 30 10 10 10
3. Editarea imaginilor 30 10 10 10
Total a0 30 30 30
VIl. STUDIU INDIVIDUAL GHIDAT DE PROFESOR
Materii pentru studiul Produse de Modalitati de Termeni de
individual elaborat evaluare realizare
1. Notiuni introductive in grafica 2D
1.1 Tipurile de pictograme
1.2 Combinarea si
transformarea diverselor
forme p ; q 4
1.3 Diversitatea paletelor de Lucrare practic3 rezentare produs
culori final saptamana
1.4 Diversitatea efectelor
pentru texturate
1.5 Texturarea ilustratiilor
2. Principiile Compozitiei
2.1 Primitivele in compozitie
2.2 Diversitatea fonturilor
2.3 Utilizarea luminii in
ilestratie . Prezentare produs 9
2.4 Utilizarea umbrei in Lucrare practica final s3ptamans
ilustratie

2.5 Metodele de
suprapunere a mastilor
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Materii pentru studiul Produse de Modalitati de Termeni de
individual elaborat evaluare realizare

3. Editarea imaginilor

3.1 Echilibrarea tonalitatii in
islustratie

3.2 Metodele corectarii
culorilor in ilustratie

3.3 Diversitatea colajelor Lucrare practica
digitale

3.4 Principiile picturii digitale
3.5 Diversitatea tehnicilor
aplicate in compozitie

Prezentare produs 14
final saptamana

VIIl. LUCRARILE DE LABORATOR/PROIECT RECOMANDATE

Crearea si editarea obiectelor vectoriale simple.

Crearea pictogramelor, combinarea si transformarea formelor.
Crearea ilustratiei cu ajutorul curbelor.

Aplicarea luminii si umbrei in ilustratie.

Utilizarea gradientilor si adaugati efectelor texturarii in ilustratie.
Constructia compozitiei, lucru cu primitivele si culorile in compozitie.
Selectarea fonturilor, lucru cu spatiile, deformarea textului.
Perfectionarea ilustratiei cu ajutorul textului, crearea posterului.

W NPk WD PR

Introducerea imaginilor bitmap in ilustratie.

[EY
o

. Crearea compozitiei cu utilizarea mastilor, suprapunerea si trasarea
obiectelor complexe.

11. Crearea texturilor, imitarea suprafatei obiectului.

12. Editarea imaginii bitmap, egalizarea tonului, eliminarea detaliilor si

defectelor.

13. Crearea colajului.

14. Asamblarea compozitiei folosind tehnicile de construire a colajului.

15. Construirea compozitiei cu grafica vizuala.

IX. STRATEGII METODOLOGICE
Continuturile modulului Grafica 2D, trebuie sa fie abordate intr-o maniera flexibila,
diferentiata, tinand cont de particularitatile colectivului cu care se lucreaza si de nivelul
initial de pregatire. Parcurgerea cunostintelor se face in ordinea redata in coloana
,Unitati de continut”. Numarul de ore alocat fiecarei teme ramane la latitudinea
cadrelor didactice care predau continutul modulului, in functie de dificultatea temelor,
de nivelul de cunostinte anterioare ale colectivului cu care lucreaza, de complexitatea
materialului didactic implicat in strategia didactica si de ritmul de asimilare a
cunostintelor de catre colectivul instruit. Modulul Grafica 2D are o structura elastica,
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deci poate incorpora, in orice moment al procesului educativ, noi mijloace sau resurse
didactice.

Se recomanda abordarea instruirii centrate pe elev prin proiectarea unor activitati de
invatare variate, prin care sa fie luate in considerare stilurile individuale de Tnvatare ale
fiecarui elev. Pentru atingerea rezultatelor invatarii si dezvoltarea competentelor
vizate de parcurgerea modulului, pot fi derulate urmatoarele activitati de invatare:

e aplicarea metodelor centrate pe elev, pe activizarea structurilor cognitive si
operatorii ale elevilor, pe exersarea potentialului psiho-fizic al acestora, pe
transformarea elevului in coparticipant la propria instruire si educatie;

e imbinarea si o alternanta sistematica a activitatilor bazate pe efortul individual
al elevului (documentarea dupa diverse surse de informare, observatia proprie,
exercitiul personal, instruirea programata, experimentul si lucrul individual, tehnica
muncii cu fise) cu activitatile ce solicita efortul colectiv (de echipa, de grup) de genul
discutiilor, asaltului de idei, metoda Phillips 6 — 6, metoda 6/3/5, metoda expertului,
metoda cubului, metoda mozaicului, discutia Panel, metoda cvintetului, jocul de rol,
explozia stelara, metoda ciorchinelui;

e vizionari de materiale video (casete video, CD/ DVD — uri);

e metode de predare interactive a materialului nou, de fixare a cunostintelor, de
formare a priceperilor si deprinderilor;

e finsusirea unor metode de informare si de documentare independenta (ex.
studiul individual, investigatia stiintifica, studii de caz, metoda referatului, metoda
proiectului etc.), care oferd deschiderea spre autoinstruire, spre Tnvatare continud
(utilizarea surselor de informare: ex. biblioteci, Internet, biblioteca virtuala).

e metode de verificare si apreciere a cunostintelor, priceperilor si deprinderilor.

e metode si strategii de dezvoltare a gandirii critice:

- de evocare: brainstorming-ul, harta gandirii, lectura in perechi;

- de realizare a intelesului: procedeul recautarii, jurnalul dublu, tehnica lotus,
ghidurile de studiu;

- de reflectie: tehnici de conversatie, tehnica celor sase palarii ganditoare,
diagramele Venn, cafeneaua, metoda horoscpului;

- de incheiere: eseul de cinci minute, fisele de evaluare;

- de extindere: interviurile, investigatiile independente, colectarea datelor;

e metode si strategii de invatare prin colaborare:

- tehnici de spargere a ghetii: Bingo, Ecusonul, Tehnica Graffiti, Colectionarul
deosebit, Tehnica cautarii de comori, Metoda Piramidei (Bulgarele de zapada);

e metode si strategii pentru rezolvarea de probleme si dezbatere:

- Mozaic (jigsaw), Reuniunea Phillips 6-6, Metoda grafica;

- exercitii pentru rezolvarea de probleme si discutii: Mai multe capete la un loc,
Discutia Tn grup, Consensul in grup.

e Invitarea prin descoperire;

e Activitati practice; Studii de caz; Realizare lucrari grafice.
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X. SUGESTII DE EVALUARE A COMPETENTELOR PROFESIONALE

Evaluarea este implicita demersului pedagogic curent si urmareste masura in care au
fost formate deprinderile. Evaluarea permite atat profesorului cat si elevului sa
cunoasca nivelul de achizitionare a deprinderilor si cunostintelor, sa identifice lacunele
si cauzele lor, sa realizeze un feed-back eficient in vederea reglarii procesului de
predare-invatare. Evaluarea continua a elevilor va fi realizata de catre cadrele didactice
pe baza unor probe explicite, corespunzatoare deprinderilor vizate, iar ca metode de
evaluare recomandam:

e observarea sistematica a comportamentului elevilor, care permite evaluarea
conceptelor, capacitatilor, atitudinilor fata de o sarcina data;

e investigatia;

e autoevaluarea, prin care elevul compara nivelul la care a ajuns cu obiectivele si
standardele educationale si isi poate impune/modificd programul propriu de invatare;

e metoda exercitiilor practice.

Ca instrumente de evaluare se pot folosi:

e fise de observatie

e fise cu intrebari tip grild, intrebari cu alegere multipla, intrebari de completare

e fise de autoevaluare

e |ucrari grafice - prin care se evalueaza metodele de lucru, utilizarea
corespunzatoare a bibliografiei parcurse, a materialelor si a instrumentelor, acuratetea
realizarii reprezentarilor grafice (corespunderea cerintelor standardelor in vigoare)

e examen ca forma de evaluare finala.

XI. RESURSELE NECESARE PENTRU DESFASURAREA PROCESULUI DE STUDIU
Orele la disciplina Grafica 2D se recomanda a se desfasura in cabinete de specialitate
din unitatea de invatamant, amenajate si dotate cu echipament corespunzator.
Resurse materiale minime necesare parcurgerii modulului:

e Instrumente si materiale specifice Grafica 2D:
- plangeta, compresoare, vaporizatoare, condensatoare, ventile de
expansiune, instalatii frigorifice;

e Videoproiector.
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XII.RESURSE DIDACTICE RECOMANDATE ELEVILOR

Nr. . . Locul in care poate fi consultata/ accesata/
Denumirea resursei .
crt. procurata resursa
1 Adobe llustrator CC | https://www.pdfdrive.com/adobe-illustrator-
Classroom in a Book, | cc-classroom-in-a-book-2019-release-
2019, Brian Wood €188609667.html
2 Adobe Photoshop CC | https://www.pdfdrive.com/adobe-photoshop-

Classroom in a Book,
2019, Brian Wood

cc-classroom-in-a-book-books.html
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