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I. Preliminarii

Curriculumul pentru disciplina Grafica 3D 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 3D, componenta a ofertei educationale (curriculare) pentru calificari
profesionale din domeniul de formare profesionala 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 3D 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
profesionalad Tehnici audiovizuale si productii media sau in continuarea pregatirii intr-o
calificare de nivel superior.

Parcurgerea disciplinei este conditionata de urmatoarele discipline:

Grafica inginereasca;

Grafica 2D;

Grafica la calculator;

Procesarea digitala a textului si imaginii;

vk wn e

Practica Nr.2.

Il. Motivatia, utilitatea modulului pentru dezvoltarea profesionala

Curriculumul la disciplina Grafica 3D reprezinta documentul normativ de baza care
descrie conditiile Tnvatarii si performantele ce trebuie atinse la disciplina, exprimate in
competente, continuturi i activitati de invatare.

Prin studierea disciplinei Grafica 3D 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 serviciilor.

Grafica 3D este disciplina indispensabila oricarui specialist din domeniul productiei media
pentru a-i permite crearea contentului multimedia.
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Studiul acestei discipline ofera elevilor cunostinte privind principiile de creare a
diverselor contente multimedia cu referire, in deosebi, la animatie, modelare 3D,
crearea si redactarea texturelor diverselor materiale, redactarea obiectelor, crearea
scenelor, crearea compozitiilor folosind, crearea si redactarea obiectelor parametrice,
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 prevdzute de planul de
fnvatamant si in dezvoltarea unei cariere profesionale de succes.

lll. Competentele profesionale specifice modulului

CSD1 - Cunoasterea contentului multimedia;
CSD2 - Citirea si interpretarea corecta a datelor;
CSD3 - Intocmirea corecta a proiectelor conform algoritmelor de creare;
CSD4 - Constientizarea importantei cunoasterii si respectarii normelor privind
crearea contentului multimedia.
IV. Administrarea modulului

Numarul de ore
Contact direct Modalitatea Nr.
Semestrul Lucrul .
Total Laborator/ de evaluare | credite
Prelegeri indiViduaI
Proiect
Vi 150 30 30 90 examen 5
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V. Unitatile de invatare

Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

1. Notiuni introductive in grafica 3D

UC1. Definirea graficii 3D:

- aplicarea graficii 3D;

- intelegerea interfetii
programului (Softu-lui);

- aplicarea deformatorilor pentru
crearea efectelor speciale;

- Intelegerea setarilor de baza a
programului.

1.1 Introducere in Cinema 4D.

1.2 Interfata programului.

1.3 Setarile si functiile de baza a programului.
1.4 Modelarea parametrica.

1.5 Deformatorii. Tipurile deformatorilor.

Al. Seteaza functiile programului
A2. Modeleaza obiectele
A3. Aplica deformatorii

2. Principiile de baza in grafica 3D

UC2. Definirea principiilor de baza
in grafica 3D:

- aplicarea luminii si umbrii in
ilustratie;

- Intelegerea selectarii paletelor
de culori;

- analizarea dinamicii in Cinema
4D;

- Intelegerea principiilor
animatiei;

- definirea blocului de
instrumente MOGraph.

2.1 Lumina si umbra. Parametrii de baza.

2.2 Materialele si texturele. Tipurile. Clasificarea.
2.3 Dinamica in Cinema 4D.

2.4 Animarea in Cinema4D. Principiile de baza.
2.5 MOGraph. Blocul de instrumente. Tipul.

A4. Aplica lumina in scena.

A5. Creeaza materialele.

A6. Creeaza texturele.

A7. Aplica principiile animatiei.

A8. Aplica blocul de instrumente MOGraph.
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Unitati de competenta

Unitati de continut

Abilitati

3. Editarea scenei

UC3. Editarea scenei:

- aplicarea mecanismelor de
editare a obiectelor poligonale
- aplicarea instrumentelor de
extrudare

- aplicarea instrumentelor de
subdiviziune a suprafetelor

- identificarea principiilor de
randare in Cinema 4D

- analizarea procesului de randare
in Redshift

3.1 Obiectelor poligonale.

3.2 Instrumente de extrudare si extrudare interioara,
subdiviziunele suprafetelor.

3.3 Randarea in Cinema4D. Parametrii de baza.

3.4 Randarea externa in Cinema4D.

3.5 Randarea in Redshift.

A9. Creeaza obiectele poligonale

A10. Extrudeaza formele

A11. Efectueaza randarea in Cinema 4D

A12. Efectueaza randarea externa in Redshift
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VI. Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de invatare

Numarul de ore

Nr. crt. Unitati de invitare Total oA elliEE: Lucrul
Prelegeri | Practica/ ||ndividual
Seminar
1 Notiuni introductive in grafica 30 10 10 10
3D
2. Principiile de baza in grafica3D| 30 10 10 10
3. |Editarea scenei 30 10 10 10
Total 90 30 30 30
VII. Studiu individual ghidat de profesor
Materii pentru studiul Produse de Modalitati de | Termeni de
individual elaborat evaluare realizare
1. Notiuni introductive in grafica 3D
1.1 Interfata programului
1.2 Obiectul Boole p ¢ 4
1.3 Obiectul Cloner Lucrare practica rezen -al"e o
1.4 Modelarea parametric produs final | sdptamand
1.5 Deformatorii
2. Principiile de baza in grafica 3D
2.1 Lumina si umbrain
scena
2.2 Materialele utilizate in
Cinema 4D p ; 9
2.3 Texturele utilizate in Lucrare practicé rezentare
Cinema 4D produs final saptamana
2.4 Animatia in Cinema 4D
2.5 Blocul de instrumente
MOGraph
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Materii pentru studiul Produse de Modalitati de | Termeni de
individual elaborat evaluare realizare

3. Editarea scenei

3.1 Obiectele poligonale
3.2 Extrudarea obiectelor
3.3 Subdivizionarea

suprafetelor obiectelor . Prezentare 14
3.4 Parametrii randarii in Lucrare practica produs final saptamani
Cinema 4D

3.5 Parametrilor randarii
externe in Cinema 4D

VIII. Lucrarile de laborator recomandate

. Editarea interfetii programului.

. Crearea si editarea obiectului Boole.
. Crearea si editarea obiectului Cloner.
. Modelarea parametrica.

. Crearea si editarea deformatorilor.

. Editarea luminii si umbrii in scena.

. Crearea si editarea materialelor.

. Crearea si editarea texturelor.

O 00 N o u B W N

. Crearea animatiei in Cinema 4D.

10. Aplicarea si editarea blocul de instrumente MOGraph.
11. Crearea si editarea obiectelor poligonale.

12. Extrudarea obiectelor.

13. Subdivizionarea suprafetelor obiectelor.

14. Editarea parametrilor randarii in Cinema 4D.

15. Editarea parametrilor randarii externe Redshift.

IX. Sugestii metodologice

Curriculumul la modulul ,Grafica 3D” are drept scop formarea si dezvoltarea
competentelor profesionale ale elevilor din finvatamantul profesional tehnic

postsecundar.
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Strategiile, metodele si tehnicile utilizate in procesul de formare a competentelor se
vor realiza in cadrul unor forme de organizare a actiunii didactice. Tn procesul de
instruire, componentele competentei se formeaza prin sarcini didactice cu caracter de
problema, prin adaptarea unei game de tehnici interactive care asigura o educatie

dinamica, formativa, motivationala, reflexiva si continua.

Metodele recomandate pentru a fi utilizate in procesul de predare-invatare sunt:

Instruirea asistata de calculator este o metoda didactica care valorifica principiile de
modelare si analiza cibernetica. Prin intermediul calculatorului se pune la dispozitia
elevului un set de probleme, care necesita a fi analizate, completate sau elaborate.
Utilizarea metodei va oferi posibilitatea de organizare a informatiei conform cerintelor
programei adaptabile la capacitatile fiecarui elev; stimularea cognitiva a elevului prin
secvente didactice si intrebari ce vizeaza depistarea unor lacune, probleme, situatii-
problema; rezolvarea sarcinilor didactice prezentate anterior prin reactivarea sau
obtinerea informatiilor necesare de la resursele informatice apelate prin intermediul
calculatorului; realizarea unor sinteze recapitulative dupa parcurgerea unor teme,
module de studiu, lectii; asigurarea unor exercitii suplimentare de stimulare a

creativitatii elevului.

Problematizarea mai poate fi denumita si predare prin rezolvare de probleme sau
predare productiva de probleme. Conform acestei metode instruitului este pus in fata
unor dificultati create in mod deliberat, si prin depasirea lor invata ceva nou. ,Punctul
forte” al metodei il constituie situatia-problema. Din aceasta cauza este necesar de a
formula corect situatia. Prin intermediul situatiei create, instruitul este cointeresat de
a studia, analiza si a participa la rezolvarea problemei. Aplicarea acestei metode

presupune parcurgerea a patru etape:

e Formularea problemei — este descrisa situatia problema, explicarea, dupa
necesitate a diferitor puncte cheie, care ar permite instruitului sa perceapa
problema;
e Studierea problemei — se lucreaza in mod independent, sunt reactualizate
anumite resurse;
e Determinarea solutiei — in cadrul acestei etape sunt pregatite resursele
necesare, se descopera mijloacele care duc la rezolvarea problemei si este
analizat modul de aplicare a acestora in determinarea solutiei;
e Obtinerea rezultatului final — se analizeaza rezultatul obtinut si formate
anumite concluzii.
Algoritmizarea reprezinta o metoda de predare-invatare bazata pe utilizarea si
valorificarea algoritmilor in procesul de instruire. Algoritmul de instruire se reprezinta

sub forma unui grup de scheme, unui set de operatii, iar prin parcurgerea lor intr-o
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ordine bine stabilitd duce la rezolvarea unui set de probleme caracteristice unei familii
de situatii. In rezultatul aplicirii acestei metode se va oferi posibilitatea studentului de

a elabora treptat propriile scheme, aplicabile in diferite circumstante didactice.

Metoda studiul de caz valorifica o situatie reala care se analizeaza si se rezolva.
Avantajul metodei, consta in faptul ca fiecare dintre elevi isi va aduce aportul la analiza
si rezolvarea problemei. In utilizarea acestei metode se contureazi citeva etape:

e Selectarea si prezentarea cazului;

e Organizarea echipelor de lucru;

e Prelucrarea si conceptualizarea;

e Structurarea finala a studiului.

Instruirea prin proiecte reprezinta o modalitate de instruire/autoinstruire gratie careia
elevii, dar mai ales elevii efectueaza o cercetare orientata spre obiective practice si
finalizata intr-un produs ce poate fi un obiect, un aparat, o instalatie, o culegere

tematica, un album, o lucrare stiintifica etc.

X. Sugestii de evaluare a competentelor profesionale

Axarea procesului de finvatare—predare—evaluare pe competente presupune
efectuarea evaluarii pe parcursul intregului proces de instruire. Evaluarea continua va
fi structuratd in evaluari formative si evaluari sumative (finale). Pornind de la
caracterul aplicativ al disciplinei ,,Grafica 3D”, evaluarea va viza mai mult aspectele ce
tin de interpretarea creativa a informatiilor si capacitatea de a rezolva situatiile de

problema.

Activitatile de evaluare vor fi orientate spre motivarea elevilor si obtinerea unui
feedback continuu, fapt ce va permite corectarea operativa a procesului de nvatare,
stimularea autoevaluarii si a evaludrii reciproce, evidentierea succeselor,
implementarea evaluarii selective sau individuale. Pentru a eficientiza procesele de
evaluare, Tnhainte de a demara evaluarile propriu-zise, cadrul didactic va aduce la
cunostinta elevilor tematica lucrarilor, modul de evaluare (bareme/grile/criterii de

notare) si conditiile de realizare a fiecarei evaluari.

n cazul modulului ,,Grafica 3D”, un element inovator al evaludrii este posibilitatea de
utilizare a resurselor educationale digitale, care includ teste ce pot fi administrate atit

pe calculatoarele locale, cit si on-line.

Pentru a permite o individualizare a evaluarii si o motivare suplimentara a elevilor,

sarcinile de evaluare formativa vor fi ierarhizate pe grade de dificultate.
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Metodele folosite pentru evaluarea continua presupun chestionarea orald sau scrisa,
studiile de caz, lucrdrile practice, proiectele, testdrile interactive asistate de
calculator.in procesul evaludrilor continue se va da atit o apreciere obiectivd a

cunostintelor si competentelor elevilor, cat si a progreselor inregistrate de acestia.

Evaluarea sumativa se va efectua la sfirsitul fiecarui semestru si an scolar.
Instrumentele de evaluare sumativa vor include itemi de tip problema pentru
rezolvarea la calculator, testelor asistate de calculator, lucrarii scrise, probe si lucrari

practice.

Pentru desfasurarea evaluarilor asistate de calculator, se recomanda utilizarea
instrumentarului de testare, elaborat de catre marii producatori de calculatoare, de

echipamente de retea si produse-program.

Xl. Resursele necesare pentru desfasurarea procesului de studii

Orele la disciplina Grafica 3D se recomanda a se desfasura in cabinete de specialitate
din unitatea de invatamant, amenajate si dotate cu echipament corespunzator.

Nr. . . Numarul de
Denumirea Date tehnice .

crt. statii

1 Statii de lucru | PROCESOR 1/elev

(workstation) | NR. DE PROCESOARE INCLUSE - 1

NR. of Cores - min 8

NR. of Threads - min 16

Processor Base Frequency - min 3.50GHz
Max Turbo Frequency - min 4.90GHz
Lithography - max 14nm

Cache - min 16MB SmartCache

MEMORIE RAM

MEMORIE INSTALATA - min 64GB

TIP MEMORIE RAM — DDR4
FRECVENTA MEMORIE - min 2666MHz

UNITATE DE STOCARE

TIP UNITATE DE STOCARE -

SSD + HDD

CAPACITATE - min 500GB SSD + min 2TB
HDD

INTERFATA SSD- M.2 NVMe
INTERFATA HDD- SATAIII

UNITATE OPTICA - DVD-RW
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PLACA VIDEO

TIP PLACA VIDEO - Dedicata
CHIPSET VIDEO - nVidia sau analog
GPU Memory - min 6GB GDDR6
Memory Interface - min 192-bit
CUDA Cores - min 1530

Core Clock - min 1840 MHz

MONITOR

Caracteristici tehnice

Diagonala ecranului min. 23,8" max. 24,5”
Rezolutia ecranului min. 1920x1080
Tehnologia matricei LCD IPS

lluminarea matricei LCD LED
Luminozitate min. 250 cd/m?2

Timpul raspunsului max. 5 ms (G-t-G)
Contrast tipic min. 1000 : 1

Contrast dinamic min. 20000 000: 1
Unghiul observarii pe laturile orizontala /
verticald 178°/178° @ CR>10:1

TASTATURA SI MAUS (Keyboard + Mouse)

XIl. Resursele didactice recomandate elevilor

Nr. Locul in care poate fi Numarul de
Denumirea resursei consultatd/ accesata/ exemplare
crt. procurata resursa disponibile
1 CINEMA 4D USER GUIDE Cinema 4D User Guide | O
(maxon.net)
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