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Instructiuni de utilizare a manualului

Continutul manualului digital cu-
prinde integral continutul manualului in
variantd tiparitd, avand in plus (sau in lo-
cul ilustratiilor de pe hartie) elemente spe-
cifice precum: exercitii interactive, jocuri
educationale, animatii, filme si simulari.
Navigarea este consistenta, permite par-
curgerea manualului si revenirea la activi-
tatea de Invatare precedenta.

Manualul digital contine activitati
multimedia interactive de invatare (AMII),
dupd cum urmeaza: statice, animate si in-
teractive.

Manualul in format electronic poa-
te fi accesat si utilizat pe orice PC/ tableta/
smartphone cu procesor minimum de 800
MHz, 512 MB RAM, 1GB spatiu disponibil
de stocare.

o Sistem de operare - Windows Vis-
ta+, Android 4.03+, Linux (Ubuntu 14.04,
Linux Mint 16, Debian GNU/Linux 7.0,
OpenSUSE 13.1), OS X 10.9+, i0S 7.1.X+

o Browser - Google Chrome 31+
(Windows Vista+, Android 4.03+, Linux,
OS X 10.9+, iOS 7.1.X+) Mozilla Firefox
25+ (Windows Vista+, Android 4.03+, Li-
nux, OS X 10.9+) Internet Explorer 10+
(Windows 7+) Safari 7+ (OS X 10.9+, iOS
7.1.X+)

o Rezolutie minimum 1024 x 768
pixeli

Rularea aplicatiei pe calculator, ta-
bleta, smartphone se realizeaza online prin
accesarea adresei de web indicata, scrisa in
bara de adresa a browser-ului.

o Butonul Ajutor contine un
ghid de utilizare a butoanelor de navigare
prezente in manual, si anume:

T—

o Butonul Cuprins contine
titlurile unitatilor si ale subunitatilor ma-
nualului si pagina la care se afla fiecare.
Dand clic pe cuprins, se poate merge la fi-
ecare dintre acestea printr-un clic pe tema
respectiva.

o Saltul direct la 0 anumita pagina
se poate face prin introducerea numaru-
lui de pagina dorit in caseta din bara de
butoane de sus, dupa care se apasa tasta
Enter.

o Pentru a parcurge manualul pagi-

na cu pagina, se da clic pe butonul
pentru a merge Inainte, iar pentru a vedea
paginile din urmad, se da clic pe butonul

o Butonul Ajutor contextual Q%
ofera indicatii despre modul in care trebu-
ie parcurse activitatile multimedia interac-
tive de invdtare si se afld pozitionat la fie-
care dintre acestea.

o Butonul Validare v este pen-
tru validarea corectitudinii rezolvarii unui
item.

o In cazul in care se di clic pe acest
buton si apare Felicitari! Ai raspuns co-
rect!, se confirma rezolvarea corecta a ite-
mului.

o In cazul in care se di clic pe acest
buton si apare Ai gresit! Mai incearca!, ite-
mul este rezolvat gresit.

o Pentru reluarea unui exercitiu in-
teractiv, se da clic pe butonul Reia exerci-

tiul.
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COMPETENTE GENERALE SI COMPETENTE SPECIFICE

N

1. Receptarea cu sensibilitate si spirit critic a mesajelor artistic-vizuale in scopul
formarii culturii artistice de baza

1.1. Contextualizarea unor mesaje artistice receptate in cazurile artelor cinetice: teatru,
film, TV, computer etc.

1.2. Utilizarea criteriilor valorice proprii in analiza lucrarilor de arta

1.3. Observarea unor directii de manifestare in artele vizuale contemporane

J

(2. Utilizarea de instrumente si tehnici variate specifice artelor vizuale plastice si de-)
corative

2.1. Punerea in valoare a caracteristicilor instrumentelor si a potentialului expresiv al
tehnicilor aplicate, in contexte diferite

2.2. Valorizarea, in contexte variate, a caracteristicilor expresive ale limbajului plastic si
decorativ in compozitii si in mediul inconjurdtor D

\_

3. Exprimarea ideilor, sentimentelor si a mesajelor, utilizand limbajul artistic - vizual)
in contexte variate

3.1. Explorarea unor modalitati alternative de exprimare a ideilor, sentimentelor si me-
sajelor in diferite domenii artistice

3.2. Dezvoltarea de evenimente ce pun in evidentd produse artistice creative bazate pe
teme plastice D

-




RECAPITULARE

1. Daci lucrurile, datoritd indepdrtdrii lor de ochi apar mdrunte, este firesc ca intre ochi si
lucruri s se afle mult aer care impiedicd viziunea clard a formelor, aminuntele neputind fi zirite
... Prin urmare, tu, pictore, vei schimba aceste lucruri mici si nu le vei isprdvi. Detaliile se pierd
Leonardo da Vinci

pe mdsurd ce obiectele se indepdrteazi.

Acest lucru este valabil si in
cazul culorilor. .
a. La ce efect al culorilor face referire? |
b. Denumeste tipul de perspectiva
identificata in fiecare tablou.

® Divizarea tusei de culoare, suprapune-
rea transparenta si reprezentarea tonali-
tatilor cromatice sunt procedee prin care
se realizeaza:

a. perspectiva

b. modularea

c. valoratia

® Creatorul stilului neoromanesc este:
a. Ion Mincu

b. Theodor Aman

c. Ion D. Negulici

Clde onet

. . . Podul Waterloo
2. Alege varianta corecta de raspuns:

Giovanni Battista
Orasul Pompeii

® Arhivarea de informatii sau de lucrari
stranse/ create pe parcursul unei perioade
de timp, pe un anumit subiect de interes se
numeste:

a. expozitie

b. portofoliu de documentare

c. portofoliu de promovare

® Sculptorii romani reformatori ai conceptiei
privind raportul volum-spatiu-timp sunt:

a. Dimitrie Paciurea si Ion Jalea

b. Gheorghe Anghel si Constantin Brancusi
c. Constantin Brancusi si Dimitrie Paciurea

3. Noteaza cu A propozitiile adevdrate si cu F pe cele false:
a. Proportionarea presupune stabilirea raportului corect dintre doua sau mai multe parti

componente ale unui intreg.
b. Arta 1900 este o pictura.

c. Compozitia statica transmite stari de agitatie, tensiune, exuberanta, forta, conflict, opo-

zitie, dramatism.

4. Brainstorming

Completeaza cu raspunsurile tale ce stari transmite compozitia statica.

DO

COMPOZITIA
STATICA




EVALUARE INITIALA

1. Natura este un bun profesor.

Leonardo da Vinci infatiseaza intr-o schita un sir
de copaci care se indeparteaza. Fiecare copac pierde un
mic detaliu pana cand cei din apropierea orizontului sunt
doar o simpla forma.

La ce tip de perspectiva se face referire?

2. Realizeaza corespondenta.

a. Simetria

b. Modulul

c. Repetitia

d. Stilizarea

e. Alternanta

3. Observa compozitia Carierd de piatrd din
Bibémus de Paul Cézanne.

In analiza lucrarii, vei avea in vedere urmé-
toarele cerinte:

a. Precizeaza cel putin 4 culori folosite si specifica o
semnificatie a fiecareia.
0,25 puncte x 8 = 2 puncte
b. Numeste efectele spatiale ale culorilor.
0,25 puncte x 4 =1 punct

c. Denumeste cele 2 tipuri de culori care sugereaza Paul Cézanne

apropierea, respectiv departarea. Carieri de piatri din Bibémus
0,25 puncte x 2 =0,5 puncte

4. Noteaza cu A propozitiile adevarate si cu F pe cele false.

a. Din punctul de vedere al aspectului, creioanele se impart in 2 grupe mari: H-urile si

B-urile.

b. Tezaurul arheologic de la Pietroasa apartine vizigotilor.

c. Compozitia dinamicd contine contraste de culoare, linii modulate si are ritm activ.

0,25 puncte x 3 = 0,75 puncte

9



5. Noteaza cu S compozitiile statice si cu D pe cele dinamice.
Identifica tablourile cu mai multe centre de interes si numeste-le.
0,25 puncte x 10 =2,5 puncte

Edgar Degas, Paul Gaugain, Edvard Munch,
Magazinul de pdldrii Femei cu pdr rosu si floarea-soarelui Tipatul
6. Jurnalul dublu
Completeaza jurnalul dupa model si realizeaza interevaluarea impreunad cu un coleg.

Biserica Manastirii Hurezi brancovenesc
Cetatea de la Alba Iulia

Biserica Domneascd din Curtea de Arges

Biserica din Densus
Catedrala Sf. Mihail din Cluj-Napoca

0,25 puncte x4 =1 punct
Se acordd un punct din oficiu.
Total - 10 puncte

Acorda-ti punctajul pentru fiecare item rezolvat si evalueaza-te cu ajutorul unui
coleg. Profesorul va puncta fiecare item in acelasi tabel.

Autoevaluare Interevaluare (evaluarea unui coleg) Evaluare (profesor)

10



I. LIMBAJUL PLASTIC

1. Elemente de perspectiva:

reprezentarea punctului, a dreptei, a figurilor si a corpurilor

geometrice In perspectiva

2. Notiuni generale de design; design grafic, design de produs,
design ambiental

3. Recapitulare

4. Evaluare

Structuri digitale

Muzeul Luvru Design de produs

11



1. ELEMENTE DE PERSPECTIVA:
REPREZENTAREA PUNCTULUI, A DREPTEI, A FIGURILOR
SI A CORPURILOR GEOMETRICE IN PERSPECTIVA

ﬁ NOTIUNI INTRODUCTIVE

In picturd, perspectiva este totodatd si oistea si toiagul.
Leonardo da Vinci, Regula 497
Pentru a intelege desenul proiectiv este necesar sa detinem notiuni de desen geo-

metric, care se bazeaza pe cunostintele de geometrie plana.

Prin desenul tehnic se intelege reprezentarea grafica a unui obiect, realizata pe baza
unor reguli si a unor conventii stabilite in acest scop (reprezentarea unei conceptii tehnice).

La baza desenului tehnic sta geometria sau mai precis doud discipline ale acesteia:

e Desenul geometric - care se ocupa de reprezentarea graficd, exacta a figurilor
geometrice plane;

e Desenul in perspectiva (proiectiv) - care se ocupa de reprezentarea exactd a
formelor geometrice spatiale.

In executarea unui desen geometric se folo-
sesc urmatoarele materiale specifice de lucru:

e hartie de desen opaca

e creioane: tari sau dure (H1, H2, .... H8) cu

tarie mijlocie (HB, BHB, B2, B3) |
e echere: 1a 45°, 1a 60° si la 30° . chm
e rigla (linia gradata) ¢ ’
e compas = compas
® raportor A / \
Tnsug,irea desenului tehnic este conditionata raportor 7 [

de cunoasterea si de folosirea normelor unice, pri- I FIEEEEEEET"” rigli
vind executarea unor elemente, a unor obiecte etc. ¢

Normele sunt cunoscute sub numele de standarde de stat (STAS), norme privind forma
si dimensiunea hartiei, tipuri de linii folosite, reguli privind reprezentdrile respective.

Pentru ca un desen sa fie cat mai sugestiv si cat mai clar, la intocmirea lui se fo-
losesc linii de diferite grosimi. De asemenea, scrierea constituie parte integranta a unui
desen tehnic, pentru a inlesni citirea acestuia. Scrierea are caracter standardizat (STAS)
inclinat la 75°. (Se admite si scrierea dreaptd.) ABCDEFG abcdefs

e Tipuri de linii folosite in desenul tehnic conform STAS
La intocmirea unui desen tehnic se folosesc diferite tipuri de
linii:

e linie continua
e linie intrerupta @~ — === === - ===
e linie-punct

12



Ele pot avea grosimi diferite:
e linie groasa folositd pentru contururi
e linie subtire folosita pentru linii ajuta-

toare

e linie Intreruptd folosita pentru laturile

corpurilor care nu se vad (acoperite) e : )
e linie - punct pentru axe :
o
YL W S .
___________ | .
A B

CONSTRUCTII GRAFICE

1. Constructia de drepte perpendiculare

2. Constructia de drepte paralele

3. Constructia patratului

4. Constructia triunghiului

Pentru a realiza constructii grafice, folosim compasul, echerele si rigla.

" 1. Constructia de drepte perpendiculare
» e Se da un segment de dreapta AB.

e Se cere sa se construiasca pe el o perpendiculara R “ R
care sa intalneasca mijlocul segmentului dat (ne folosim de &
compas si de rigla). A "B

@ Se asaza varful compasului in punctul A si cu o des- ' '
chidere de compas (raza R) mai mare decat jumatatea seg-
mentului se traseazad un arc de cerc deasupra si sub segment.

e La fel se procedeaza si din punctul B. &

e Unim punctele de intersectie C si D a arcelor de
cerc cu o dreaptd care intersecteaza segmentul AB in punc-
tul M, mijlocul segmentului. Mediatoarea CD este perpen-
diculara pe segmentul AB in punctul M si imparte segmen- ‘
tul AB in doua parti egale. \

® Se mai pot obtine perpendiculare pe o dreaptd fo- '\“"°° .
losind echerul de 45°. Al 1B

2. Constructia de drepte paralele

Sa se traseze o dreapta D', paralela cu o dreapta D, folosind echer si rigla.

e Se asazd echerul cu o catetd sau cu ipotenuza sub dreapta D data. Apoi pe una
dintre laturile libere ale echerului se asaza o rigla.

e Se mentine fixd pozitia riglei si prin miscare de translatie se deplaseaza echerul
in jos.

e Se traseaza un sir de drepte paralele.

13



Qlo

Echerul se deplaseaza in jos pe
directia sagetii, iar rigla rdmane fixa.

N\

" 3. Constructia grafica a patratului
L e Se da dreapta orizontald d si segmentul AB;

e Pe orizontala d se masoara segmentul AB care va 4
fi latura orizontala a patratului;

e Din punctul B se ridica (se traseaza) o perpendi-
culara, utilizand metoda cu echerul de 45° din constructia
anterioara;

e Cu varful compasului in punctul B si cu o deschi-
dere a compasului egala cu segmentul AB (acesta va fi raza
R = BA), se traseaza primul arc de cerc care va intersecta
perpendiculara ridicatd din punctul B in punctul C;

e Cu varful compasului in punctul C, cu raza
R = CB (compasul ramane la acelasi deschidere, egala cu AB) se traseaza al doilea arc de
cerc, in partea stanga a perpendicularei BC;

e Fixand varful compasului in punctul A, avand aceeasi raza egald cu AB, se tra-
seaza al treilea arc de cerc care intersecteaza pe cel de al doilea arc in punctul D.

e Unind punctele C cu D, respectiv punctul A cu D prin linii mai groase, se obtine
patratul ABCD.

7

74, Constructia grafica a triunghiului echilateral C

N d
B

Al ‘B

e Se dd segmentul de dreapta AB.
e Cu varful compasului in punctul A si cu o deschi-
dere a compasului AB se traseaza un arc de cerc deasupra
segmentului.
e Cu varful compasului in punctul B si cu aceeasi
deschidere intersectam arcul de cerc, care se intretaie In
punctul C.
e Unind punctele B cu C si C cu A, se obtine triun- A / \B
ghiul ABC.

14



ELEMENTE DE PERSPECTIVA
Perspectiva este un mod de reprezentare spatiald a obiectelor tridimensionale, pe
planul bidimensional de perspectiva, bazat pe experienta vizuala a observarii subiecti-
ve. Imaginea In perspectiva a obiectelor este rezultatul proiectiei conice, pentru care se
folosesc mijloacele de comunicare vizuald prin metodele geometriei descriptive. Este o
disciplina situatd intre artele vizuale si stiintele geometriei.
Metoda folositd se numeste metoda proiectiilor si se poate realiza prin doua siste-
me de proiectie:
e centrala (conica), atunci cand proiec- e paralela (cilindrica), atunci cand
tantele pornesc dintr-un centru de pro- proiectantele sunt paralele intre ele.
iectie si formeaza un con de proiectie;

@&

[o5)

A
B i e
B

P

De reguld, se foloseste proiectia cilindrica, ortogonala, in care proiectantele sunt
paralele intre ele si perpendiculare pe plan.

Se folosesc trei plane de proiectie care formeaza triedrul de proiectie sau de refe-
rinta (trei plane si trei axe).

Cele trei plane sunt unite prin cele trei axe: Ox, Oy, Oz.

Axa Ox uneste planul H de planul V.

Axa Oy uneste planul L de planul H.

Axa Oz uneste planul V de planul L.

Pentru a obtine proiectia unui obiect pe un plan se folosesc proiectante care
sunt perpendiculare (linii foarte subtiri) pe planul de proiectie si linii de ordine (linii
ajutatoare).

z
v v z L Ox - abscisa
L 8 Oy - depidrtarea
i S Oz - cota (inaltimea)
plan vertical Pla, S ,
ateral X  abscisa O planul orizqntal -H
X ®) planul vertical - V
plan orizonta planul lateral - L

ieste proiectia pe o dreaptd, pe un plan, pe o suprafatd.

proiectanté - dreaptd dusd prin fiecare punct al unui obiect, al unei figuri etc. cirora li se constru-

15



REPREZENTAREA PUNCTULUI IN PERSPECTIVA
(PE UN PLAN DE PROIECTIE)

e Punctele din spatiu se noteazad cu litere
mari (punctul A).

e Proiectiile pe plan se noteaza cu litere mici
(a pentru planul H, a' pentru planul V ,a"pentru H

planul L). . . a - proiectia punctului A in planul H
e Presupunand ca avem planul H, pe el se

afla a, proiectia punctului A (situat in spatiu deasu- A
pra planului H). T
Pentru a afla punctul A din spatiu, se ridica J,
o perpendiculard din punctul a care se afla pe pla- a
nul H la ce distanta se vrea, fixand punctul A din H
spatiu. Aa - proiectantd

" Se da punctul A in spatiu si planul H. Obtine proiectia punctului A pe planul H.
» Realizeaza desenul.

a - proiectia punctului A in planul H Aa - proiectanta A - punctul din spatiu

REPREZENTAREA PUNCTULUI IN EPURA
9 Pentru a executa o conceptie tehnica este necesara si reprezentarea in epura.
Epura este trecerea de la reprezentarea in perspectivad la reprezentarea in plan,
intr-un singur plan frontal.
Cele trei plane de proiectie se aduc prin rabatere (rotire) intr-un singur plan.
Aducerea planelor H si L in acelasi plan cu V se face prin doua operatii:
-rabaterea planului H in jurul axei Ox
-rabaterea planului L in jurul axei Oz

TN, b
\Y z L
L/ s
S
o
- @) y' x|__abscisa |O y'
©
2
H / s
y 3
Q,
)
IJ / H oy

® Reprezentarea punctului A in perspectiva cand se cunosc coordonatele punctului
Coordonatele sunt distantele de la un punct din spatiu la fiecare dintre cele trei
plane de proiectie, exprimate in cifre, in functie de numarul de unitdti reprezentate.
Ordinea in care sunt trecute pe desen este urmatoarea: abscisa, departarea si cota.
Conform normelor STAS, in triedrul de referinta, la reprezentarea in perspectiva,
pe axele Ox si Oz, cotele se masoard in mdrimea reald, iar pe axa Oy se reduc la scara 1/2.
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" 1. Afla punctul A din spatiu avand coordonatele: 3,4,3.
» e Se traseaza triedrul.
e Se mdsoard pe axe coordonatele date si se noteaza pe rand cu ax, ay, az.
e Se traseaza liniile de ordine din punctele de pe axe. \ z L
e Se noteaza proiectiile pe cele trei plane: a, a', a”. g Az
o Se traseazd proiectantele din punctele a, a', a”. A "
La intersectia proiectantelor se obtine punctul A din spatiu.
Proiectia punctului A pe cele 3 plane de proiectie: a, a’, a”:
e punctul a, proiectia pe planul H ay
e punctul a', proiectia pe planul V a
e punctul a", proiectia pe planul L 12 4

2. Reprezinta pe cele trei plane de proiectie in perspectiva punctul A, avand coor-
donatele A (3,4,6).
® Reprezentarea punctului A in epura cand se

cunosc coordonatele punctului

Conform normelor STAS, in triedrul de referinta, : "
la reprezentarea in epura cotele nu se reduc pe axa Oy.

e Se dau coordonatele: 3, 4, 3.

e Se traseaza triedrul in epura.

e Se mdsoara pe axe coordonatele date.

Pe axa Ox se masoara 3 diviziuni si se noteaza cu
ax, pe axa Oy se madsoara 4 diviziuni si se noteaza cu ay.
In epura depirtarea se misoara in adevarata marime. Pe la

9 Com e < a
axa Oz se masoara 3 diviziuni si se noteaza cu az. H y

e Punctul ay' se obtine prin rabaterea punctului ay cu ajutorul compasului. Din punc-
tul O si cu o deschidere a compasului ay se traseaza arc de cerc pana intersecteaza axa Oy’

e Se traseaza liniile de ordine (liniile ajutdtoare), paralele. La intersectia lor se ob-
tin proiectiile punctului A din spatiu: a, a', a".

REPREZENTAREA DREPTEI IN PERSPECTIVA PE PLANELE DE
PROIECTIE

® Reprezentarea unui segment de dreapta in perspectiva

O dreapta poate avea pozitii diferite fata de cele trei plane de proiectie:

e Dreaptad paralela cu un plan de proiectie

e Dreapta paralela cu doua plane de proiectie

e Dreapta inclinatd fata de cele trei plane de proiectie

Un segment de dreapta se reprezintd in perspectiva si in epurd asemanator cu repre-
zentarea unui punct. Deosebirea este ca obtinem doua puncte, extremitatile segmentului.

Reprezentarea dreptelor paralele cu un plan de proiectie si inclinate fata de cele-
lalte doua se poate face astfel:

e Drepte paralele cu planul orizontal de proiectie si inclinate fata de celelalte doua.

e Drepte paralele cu planul frontal (vertical) si inclinate fatd de celelalte doua.

e Drepte paralele cu planul lateral si inclinate fata de celelalte doua.
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® Drepte paralele cu planul orizontal de proiectie si inclinate fata de ce-
lelalte doua - reprezentarea in perspectiva

® Se dau coordonatele A (4, 2,4) si B (2, 4, 4). Oz

e Se traseaza triedrul (axa Oy redusa la jumatate). Vo b ab

e Se masoara coordonatele pe cele trei axe (pe 4z a' ’
Oy reducem la jumatate). A B b

e Se noteaza pe abscisa ax si bx, pe departare
ay si by, pe cotd abz.

e Se traseaza liniile de ordine din fiecare punct
de pe fiecare axa (paralele la axe). Oxlax | ., |bx|. O

e Se noteaza la intersectia liniilor de ordine q ay,s
punctele a si b pe planul H, a'b' pe planul V, a"b" pe Oy
planul L.

e Se unesc punctele printr-o linie mai groasa, pentru ca sunt proiectiile segmentului AB.

e Din punctele a si b se traseaza proiectantele paralele cu axa Oz, din punctele a' si b' se
traseaza proiectantele paralele cu axa Oy, din punctele a" si b"se traseaza proiectantele paralele
cu axa Ox.

e Urmadrind proiectantele, se observa ca ele se intersecteaza astfel: a' cuasia".

Intersectia lor formeaza punctul A, o extremitate a segmentului AB, urmand proiec-
tantele din b', b si b". Intersectia lor determina punctul B din spatiu.

e Unind punctul A cu punctul B, se afld pozitia segmentului AB, care este paralel cu
planul H.

9 ® Drepte paralele cu planul orizontal de proiectie si inclinate fata de celelalte

douad - reprezentarea in epura

e Se da segmentul de dreapta AB, paralel cu planul H.
e Se dau punctele: A (4,2,4) si B (2,4,4).

e 54 se afle proiectiile segmentului AB si pozitia segmentului fata de cele trei
Va b' z ) nL
abz

plane.

e Se reprezinta triedrul in epura.

e Se mdsoard coordonatele segmentului
AB pe axe.

e Se noteaza pe abscisa ax si bx, pe de-
partare ay si by, punctele ay si by se rabat pe 1
prelungirea axei Ox, se noteazd cu ay' siby', pe xlax, . bx, 10 ay by y'

cotd se noteaza cu abz. |
e Din fiecare punct obtinut pe axe se trasea-

za paralele (linii de ordine) la axele triedrului. a
e Se traseaza paralele la Oz si la Oy din 1
punctele ax, bx, ay', by' si din punctele ay, by, by
abz paralele la Ox, Oy'". H
e Se noteaza punctele de intersectie a y

liniilor si se traseazd cu linie groasa continud ab este proiectia segmentului AB in planul H.

proiectiile obtinute a'b’ este proiectia segmentului AB pe planul V.
’ ’ ' a"b"este proiectia segmentului AD pe planul L.
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® Drepte paralele cu planul fron-
tal (vertical) si inclinate fata de celelalte
doua - reprezentare in perspectiva
® Se dau coordonatele: A (5, 4, 3) si B (3, 4, 4).
e Se construieste parcurgand aceleasi etape ca
la dreptele paralele cu un plan orizontal.
ab este proiectia pe planul H.
a'b’ este proiectia pe planul V.
a"b"este proiectia pe planul L.

Y% “ L
b' bz
a' az
B b
A a”
X jax bx 0
ab
H a b g

® Drepte paralele cu planul lateral
si inclinate fata de celelalte doua - repre-
zentarea in perspectiva
e Se dau coordonatele: A (5, 4, 2) si
B (5 2, 4).
eEste acelasi procedeu pentru reprezenta-
rea dreptei paralele cu planul H.

Vv L
o) bz |4
\3 b
a\ az
A a'l
x__labx O
- a ay y

® Drepte paralele cu planul frontal
(vertical) si inclinate fata de celelal-

te douad - reprezentare in epura
® Se dau coordonatele: A (5,4, 3) siB (3, 4, 4).

ab este proiectia pe planul H.

a'b’ este proiectia pe planul V.
a"b"este proiectia pe planul L.

Viop 4 o
a' bZ "
laz d
1 by
Jax bx . 10 Yy
a b [aby’
- y

9 ® Drepte paralele cu planul lateral si
inclinate fata de celelalte doua - reprezenta-

rea in epura

e Se dau coordonatele: A (5,4,2)siB (5,2, 4).
o Setraseaza triedrul in epurd si se noteaza axele.
e Se masoara coordonatele punctelor A si
B si se noteaza pe abscisa abx, pe departare
ay si by si pe cota az si bz.

e Se traseaza linii de ordine.

e Din abx se traseaza paralele la Oz si Oy
pe cele doua plane V si H.

e Din az, bz se traseaza paralele la Ox, Oy
pe planul VsiL, din by' si ay' se traseaza
paralele la Oz.

e Se urmaresc intersectiile si se noteaza,
obtinand proiectiile pe cele 3 plane.

e Proiectiile se traseaza cu linii groase.

% Zl—
E bz |

a' aZ al'
«_abx __|Oby ay| v
. byl

a ay|

H [y
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e Dreapta paralela cu doua plane de proiectie si perpendiculara pe cel de-al
treilea - reprezentare in perspectiva

e Se dau coordonatele: A (4,4,3) si B (4,4,1).
e Se traseaza linii de ordine paralele cu axele:

-Oy din abx si din az, bz
-Oz din abx si din aby
-Ox din aby si din bz, az

e Se urmareste intersectia pe toate planele a linii-
lor de ordine care se noteaza si se traseaza cu linie

groasa continua.

e Din aceste puncte se traseaza proiectantele para-

lele la axe: Oz din ab, Ox dinb" a", Oy din a'b'.

Z
V_a Az L
A an
bl
. bz
x_abx - O\b”
H ab

abﬁ\},

e Se noteaza in planul H punctele a si b, in plan vertical a' si b' si in plan lateral a" si b".
e La intersectia proiectantelor se obtine dreapta din spatiu AB.
® Se observa ca in planul H proiectia dreptei este un punct. AB este perpendiculara pe
planul H si paralela cu planele V si L.

tie si perpendiculara pe cel de-al treilea -

9 e Dreapta paraleld cu doua plane de proiec-

reprezentare in epura

e Paralela cu planul V si planul L si perpendiculara

pe planul H

e Se dau coordonatele: A (4,4,3) si B (4,4,1).

® Dreapta intr-o pozitie oarecare -

reprezentare in perspectiva

e Se dd segmentul de dreapta AB cu coor-

donatele: A (2,2,4) si B (4,4,2).

\Y IL
A
bl
b”
X
H a
y

. Proiecteaza in perspectivda dreapta
' AB pe planul H si pe planul V si sta-

bileste coordonatele.
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® Dreapta intr-o pozitie oarecare -
reprezentare in epura
e Se da segmentul de dreapta AB cu co-
ordonatele: A (2,2,4) si B (4,4,2).

Y g L
a' a”
az
b' bz b
x—PX]_ax Oby| 2y y'
ol
a
-
b V
H




REPREZENTAREA FIGURILOR GEOMETRICE IN PERSPECTIVA
Figurile geometrice plane sunt suprafete marginite de laturi si unghiuri si pot avea
diferite forme.
® Reprezentarea triunghiului in perspectiva ® Reprezentarea triunghiului in
e Triunghiul ABC este paralel cu planul V. 9 epura
e Se dau coordonatele: A (3,3,1), B (5,3,4), C e Se dau coordonatele: A (3,3,1),
(1,3,4). B (5,3,4), C (1,3,4).
e Proiectia pe planul V este un triunghi, pe b ¢ Ibez brc"
planul L un segment de dreaptd, iar pe pla-
nul H tot un segment de dreapta.
e Reprezentarea in epurd se realizeaza la fel
ca reprezentarea dreptei si a punctului.

\% L a’ az a"
b’ C bcz % ¢ + ° . ' +
% X ax  ox
B /I /// /C .bVICVI |
A / a7 b a c |abc
" ® Reprezentarea patratului in epura
e T A L0 +a 9 e Se dau coordonatele: A (2,2,4),
B(222),C((24.2),D(244).
abcy

H a C e Patratul este paralel cu planul H.
e Proiectiile patratului sunt: in planul la-

® Reprezentarea patratului in perspectivd (o101 un pétrat, in planele H si V cate un
e Se dau coordonatele: A (2,2,4), B (2,2,2), segment de dreapta.

C(242),D(244). " "
v ad adz a d o
\ ad' zladz L
all
A & b'c bcz - .,
c
b'c D bc 1
bv + + O + +
B I abcdx /aby' cdy'
C” +
C
X, 1O ab
abcdx \ aby| aby
a {
cdy
d H d
H ¢ Y ¢ cdy

" Pe ce plan s-ar situa triunghiul daca ar avea coordonatele: A (3,3,0), B (5,3,4), C (1,3,4)?
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® Reprezentarea dreptunghiului in d’ b.c z
perspectiva D"
Se dau coordonatele: A (5,2,3), B (2,2,3), A B 1 o
C(243),D(5473). D & c'd
1 O
a 2 ,
d ¢

aldl bYCV a”b” d”C”

9 ® Reprezentarea dreptunghiului in z
epura

Se dau coordonatele: A (5,2,3), B (2,2,3),
C(2473),D (54,3).

Dreptunghiul este paralel cu planul H.

Proiectiile dreptunghiului sunt: X O
Pe planul H un dreptunghi, si perpendiculara y
pe planul V si pe planul L. /
Proiectiile sunt segmente de dreapta pe cele
trei plane.

y

" Dreptunghiul ABCD este paralel cu planul H. Gaseste coordonatele.

REPREZENTAREA CORPURILOR GEOMETRICE PE CELE TREI
PLANE DE PROIECTIE IN PERSPECTIVA

Cubul, prisma si piramida sunt poliedre.

Poliedrele au varfuri, muchii si fete.

e Varfurile sunt puncte ce pot fi reprezentate pe baza coordonatelor (puncte de
intalnire a mai multor muchii).

e Muchiile sunt linii care unesc punctele.

e Fetele sunt suprafete marginite de muchii.

Pentru a reprezenta proiectia unui poliedru in perspectiva aplicam cunostintele de
reprezentare a punctului, a liniei, a figurilor geometrice.
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® Reprezentarea cubului in perspectiva

Se dau coordonatele: A (5,5,2); B (2,5,2); C (2,2,2); D (5,2,2); E (5,5,5); F (2,5,5);

G (22,5); H(52,5).

Sd se reprezinte cubul in perspectiva.

e Se traseaza axele triedrului de refe-
rinta.

e Se noteaza axele si planele.

e Pe axe se mdsoara coordonatele, pe
axa Oy se reduc la 1/2.

e Se traseaza liniile de ordine paralele
cu axele.

e Se urmadresc intersectiile liniilor de
ordine: la intersectiile lor obtinem patrate-
le pe fiecare plan in parte, cele trei proiectii
ale fetelor cubului, pe care le notdam cu litere
mici.

e Se traseaza proiectantele din puncte-
le, varful patratelor, incepand cu planul H, apoi
planul V si planulL toate paralele cu axele.

eth

fl 1

74
H nhn
P G R
E : ; 0 ‘e”f”
avdv ___________ :b'C'E
D_.| .. i :,C c'd"
X A ‘ B“ O avvbu
dh &
y
ae bf

e La intersectia lor vom obtine varfurile, muchiile si fetele cubului.
e Se traseaza cu linie continua groasa muchiile (laturile) cubului vizibile si cu linie

intreruptd groasa muchiile nevazute.

e Se analizeaza pozitia cubului in spatiu fata de cele trei plane.
e ABCDsiEF G H sunt paralele cu planul H si perpendiculare pe plan V si L.

Se analizeaza celelalte fete ale cubului.

® Reprezentarea cubului in epura
(se executd dupa etapele reprezen-
tarii patratului) astfel:

e Se traseaza axele, apoi se noteaza.

e Se mdsoara pe axe coordonatele.

e Se traseaza liniile de ordine din
punctele obtinute pe axe, paralele cu axele.

e La intersectia lor se noteaza punc-
tele proiectiilor pe cele trei plane de proiec-
tie.

e Se obtin pdtratele care se traseaza
cu linie groasa, continua si se noteaza.
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® Reprezentarea prismei triunghiu-
lare in perspectiva

Se dau coordonatele: A (5,3,2);
B (2,1,2);C(3,4,2);D (53,5); E(2,1,5); F (3,4,5).
Se executa parcurgand aceleasi etape
ca la reprezentarea cubului.

d'

~

® Reprezentarea prismei triun-
ghiulare in epura

Se dau coordonatele: A (5,3,2);
B (2,1,2); C(3,4,2); D (53,5); E (2,1,5);

f' e' Z "
|: |>!, e
D t : :E dll
' : . fu
P F
a ci b -
2 [N
= '; | \a
AV : va
X (@)
_____ be
ad ct

® Reprezentarea piramidei patrula-
tere in perspectiva

Se dau coordonatele: A (6,6,1); B
(6,2,1); C(2,2,1); D (2,6,1) si varful V are cota
de 6 cm.

v-

z
V V”
a'b'- 7777777 \\\‘ d‘:‘z‘C 0y .n
X ;]3 777777777 ,,,“C\ Ob ¢
)
b- 77777777 . \\ D " "
R . a'"d
4 d y

Piramida patrulaterd se afld in spa-
tiu. Baza este paraleld cu planul V. Ce
figura geometrica are proiectia ei pe
planul V?

4
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® Reprezentarea piramidei patru-
latere in epura

Se dau coordonatele: A (6,6,1);
B (6,2,1); C(2,2,1); D (2,6,1) si varful V are

cota de 6 cm.

Se analizeaza proiectia piramidei

in planul H.
Ce reprezinta diagonalele patratu-
lui?
V Z YH
avbv d'C' b”c" andn
X @ y
Ve
\
a d
y



2. NOTIUNI GENERALE DE DESIGN; DESIGN GRAFIC,
DESIGN DE PRODUS, DESIGN AMBIENTAL

NOTIUNI GENERALE DE DESIGN

Un designer stie ca atinge perfectiunea nu cind nu mai are nimic de addugat, ci
atunci cand nu a mai ramas nimic de indepdrtat.

Antoine de Saint-Exupéry

Designul reprezinta arta aplicata prin care se face
posibild proiectarea tuturor obiectelor/ elementelor de na- Hard Rock
turd graficd, industriald, arhitecturala sau textila.

[ [

Categoriile domeniului de design sunt: design Trlnlt
grafic, design de produs, design ambiental.

1. Designul grafic reprezintd o ramura a artelor
vizuale aplicate, in care procesul comunicatiilor vizuale se A & , g‘
manifesta prin proiectarea mai multor modalitdti de ex- » B &° " ¥ !
primare simbolica, spre exemplu: publicitatea, ilustratia, ‘ ﬁ / -\
fotografia, tipografia, designul conceptual digital (pentru o
industria jocurilor video si a filmelor cu efecte speciale), 70
animatia, designul de website, designul de aplicatie, desig- Afisul publicitar
nul de logouri (sau al identitdtii vizuale) etc. Designerii gra-

ficieni combina simboluri, imagini si text pentru a obtine o variantd vizuald a mesajului
pe care acestia vor sa il transmitd mai departe printr-un singur simbol creat, fie cd este un

logo, fie o pictograma/ iconita.

Designerul grafician utilizeaza programe de specialitate
computerizate: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
InDesign, Adobe AfterEffects, Adobe Muse sau CorelDraw.
Asttel, orice simbol desenat de acesta devine, dupa proiectarea
si finisarea lui digitald, un rezultat cu un puternic impact vizu-
al. Munca designerului este usuratd de un instrument nelipsit Tabletd grafici
de pe biroul sau: tableta grafica.

Designul grafic se foloseste in realizarea urmatoarelor produse: afis, panou publici-
tar, semn conventional, emblema, simbol, eticheta, sigla, logo, catalog de prezentare etc.

logo - element prim de compunere savantd cu semnificatiile: cuvdnt, vorbd, vorbire.
afis - 1. Ingtiintare publicd, de obicei tipdritd (uneori si desenatd), care se fixeazd sau se distribuie in
anumite locuri cu scopul de a anunta anumite lucruri; 2. gen de artd graficd cu functie mobilizatoare, de
informare, de reclamd, de instructaj.
emblema - obiect reprezentdnd o fiquri care poartd in mod conventional un anumit infeles si care este insofiti
uneori de o devizd.
simbol - semn, obiect, imagine etc. care reprezinti indirect (in mod conventional sau in virtutea unei corespon-
dente analogice) un obiect, o fiintd, o notiune, o idee, o nsusire, un sentiment
eticheta - bucati de hartie, de carton etc. care se aplici sau se leagi de pachete, de sticle etc. si pe care se indicd
continutul, pretul, posesorul, destinatia etc.
sigla - prescurtare conventionald formatd din litera initiald sau din grupul de litere initiale folositd in inscriptii, in
manuscrise etc. pentru a evita cuvintele sau titlurile prea lungi.
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ZAHAR BRUN

MASA NETA:
©1kg
Produs ambalat de:
ZAHARIADA S.R.L.

Tara de provenienta:
Romania

Lot ambalare nr. 2
Termen de valabilitate:
nelimitat

Data ambalarii (lunalan)
08. 2019.
SR 11:1995
Conditii de pastrare:
A se pastra la loc uscat,
dezinfectat si deratizat
la o temperatura
de maxim 20°C si o
umiditate relativa
a aerului de maxim 75%.
Oscilatiile de
temperatura din depozite
nu trebuie

sa depaseascd £ 5°C

\ J i & .
Friers
CLUBUL TINERILOR

ARTISTI
| ' \Z

Semn rutier Panou publicitar Emblemd
Ciorchinele

Scrie Intr-un ciorchine 5-7 modalitati de exprimare simbolica

modalitati
de exprimare
simbolica

® 1. Analizeaza sigla unui producdtor de automobile.
, 2. Concepe schita unei reclame pentru fructele preferate.

3. Realizeaza o brosurd sau un afis pentru proiectul tematic din scoald Ziua portilor
deschise.
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2. Designul de produs (industrial) reprezintd o ramura a artelor aplicate prin care
este posibila realizarea procesului creativ de proiectare a unor produse estetlce si functio-
nale care indeplinesc :
nevoile cotidiene. Cand
un designer creeaza si
proiecteaza un anumit
produs (un automobil,
un scaun de birou sau
0 jucdrie inteligentd),
tine cont de nevoile, de
cerintele si de intentiile
socio-culturale ale cli-
entului. Designerul de v . SRE
produs se concentreaza Design de produs
pe estetica prototipului si pe buna functionalitate a acestuia. Designul de produs se mani-
festa In domenii ca: designul de automobile, designul de mobilier, designul de gadgeturi,
de electronice, designul bionic-medical (pentru proteze si materiale medicale), designul
de aeronave etc.

Designerul isi prelucreaza toate schitele pe computer utilizand programe de spe-
cialitate dedicate modelarii tridimensionale cum ar fi: Autodesk 3Ds Max, Autodesk Maya,
Autodesk Revit, Cinema 4D, Rhinoceros 3D sau AutoCAD. Obiectul creat de acesta capata
acum o forma concretd si cu un aspect fidel realitatii datorita tuturor optiunilor de textu-
rare, de contrast, de luminozitate si de efecte speciale pe care un astfel de program le are.

3. Designul ambiental reprezinta o ramura a artelor aplicate in care se evidentiaza
si se pune In practicd estetica interioara si / sau exterioara a mediilor de trai, de lucru, de
recreere. Designul ambiental se imparte in doud ramuri principale: design de interior si

design de exterior.
T

=4

Design exterior Design interior

Designul de interior consta in amenajarea esteticd a spatiilor in care trdim, in care
lucram, in care studiem sau ne relaxam. Spre exemplu, un designer de ambient poate lu-
crala proiecte de amenajare interioara a apartamentelor sau a caselor,dar si la amenajarea
estetica, functionald a spatiilor publice, cum ar fi: scoli, spitale, restaurante etc. Designul
de exterior consta in estetizarea si functionalitatea spatiilor private sau publice din aer
liber, cum ar fi: designul de gradina, de parcuri, de terase, de stadioane etc.
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Pentru realizarea oricdrui tip de design se parcurg urmatoarele etape:

a. Documentarea. Inainte de punerea in practica a oricirei idei creative, desig-
nerul se asigurd ca obtine mai intai prin cercetarea sa o sursa ampld, utild de informatii
referitoare la planul lui de proiectare, la intentiile stilistice si la rezultatul dorit. Acesta 1si
cautd deseori inspiratia si informatiile de specialitate, folosind materiale specifice. Aces-
tea pot fi reviste de design (de automobile, de mobilier etc), fotografii cu prototipuri deja
create, carti de design.

b. Schitarea. Dupa un studiu amplu si realizarea unei documentari bogate din
punct de vedere informational, se va incepe procedeul de schitare a ideilor. Schitele pot fi
realizate utilizand desenul traditional cu un creion mecanic, markere, creioane colorate,
pasteluri, carioci, acuarele.

c. Prelucrarea computerizati a imaginii. In aceastd etapd sunt prelucrate toate
schitele pe computer, utilizand programe speciale specifice fiecarui tip de design.

d. Finalizarea produsului. La final se creeaza o plansa de prezentare si de pro-
movare a produsului creat. In aceasts plansa finala sunt prezentati toti pasii de lucru si
de cercetare in executarea proiectului. In cazul designului de produs se prezinta anterior
prototipul produsului creat.

 a—

. Seasons
Schi’t-e —chmese seasons teas-

By IR

Prelucrare computerizata si rezultat final

& 1. Analizeaza un ambalaj din carton al unui parfum, identificind mijloacele plasti-
ce folosite in realizarea lui.
2. Descrie o piesa de mobilier din sala de clasd, precum si cateva elemente de decor
ce intregesc ansamblul clasei.

»
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3. RECAPITULARE

1. Daca un punct are cota de valoare 0, in ce plan se afla punctul?

2. Dacd un punct are abscisa si depdrtarea 0, unde se afla punctul?

3. Reprezinta proiectia unui punct A in perspectivd, avand coordonatele A (4,4,0).

4. Reprezinta un punct A, avand coordonatele A (0,0,0). Pe ce axa se afla punctul?

5. Reprezintd in perspectiva pe cele 3 plane de proiectie dreapta AB cu coordona-
tele A (5,2,4) si B (3,2,4).

6. Reprezinta in perspectiva si in epura patratul, avand coordonatele A (5,5,3),
B (5,2,3), C(2,2,3), D (2,53).

7. Reprezinta un cub care are 2 laturi pe axele Ox si pe Oy, latura avand dimensiu-
nea de 6 cm.

8. Reprezinta in perspectiva corpurile ge-
ometrice identificate in reprezentarea in epura.

9. Creeaza o cabina de teleportare, un
logo al unei retele de socializare, precum si un
panou publicitar.

10. Creeaza designul grafic al unei etiche-
te pentru o bautura racoritoare ecologica.

11. Concepe un design pentru o nava ~
spatiala turistica, precum si un panou publicitar
pentru ea.

12. Realizeaza o schitd in care sa reprezinti designul de ambient pe care ai dori sa
il ai in dormitor (mobilier, cromatica).

13. Confectioneaza din hartie groasa sau carton triedrul de referinta, noteaza axele
si planele si coloreaza diferit planele. Impartiti in 4 echipe, fiecare echipa explicd modul
de obtinere a proiectiilor.

14. Analizeaza designul ambiental din cele doua imagini.
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4. EVALUARE

1. Identifica corpurile geometrice reprezentate in
epurd, in desenul aldturat si reprezinta-le in perspectiva. N
0,25 puncte x 6 =1,5 puncte
2. Reprezinta pe cele 3 plane de proiectie, In per-
spectivd si in epurd, triunghiul ABC, avand coordonatele A 1o
(3,1,4); B (3,2,4); C (3,3,1). X 1
0,5 puncte x 3 =1,5 puncte 1
3. Reprezinta pe cele 3 plane de proiectie in perspec-
tivd si In epurd o piramida. Stabileste coordonatele. 1
0,25 puncte x 6 = 1,5 puncte y
4. Numeroteaza in ordine etapele realizarii unui proiect de design grafic: docu-

mentarea, finalizarea proiectului, prelucrarea computerizata a imaginii, schitarea.
0,25 puncte x 4 =1 punct

5. Selecteaza varianta corectd de raspuns.
* Tipografia, fotografia, ilustratia, designul e« Designul de automobile, de mobilier, de
conceptul digital, animatia, designul de gadgeturi, de electronice, bionic-medical si
website, designul de aplicatie, designul de de aeronave se refera la:

logouri sunt subdomenii ale designului: a) design de produs

a. de produs b) design ambiental

b. grafic c) design grafic

c. ambiental 0,5 puncte x 2 =1 punct
6. Identifica pentru fiecare imagine tipul de design ambiental.

B \\ 7 V k| 7%: /}E
N - f @

0,25 puncte x 4 =1 punct
7. Analizeaza designul copertei de carte prezentata in imaginea de mai jos.

Criterii de evaluare: simboluri, imagine si text.
0,5 puncte x 3 =1,5 puncte

TMPARATIA

NOTIMPURILOF

Se acorda un p din oficiu.
Total - 10 puncte
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II. NOTIUNI DE CULTURA ARTISTICA

1. Privire de ansamblu asupra directiilor de manifestare in
artele vizuale contemporane

2. Recapitulare

3. Evaluare

Alexander Calder, Fletching o Yayoi Kusama
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1. PRIVIRE DE ANSAMBLU ASUPRA DIRECTIILOR
DE MANIFESTARE IN ARTELE VIZUALE CONTEMPORANE

Filmele sunt oglinzi din loc in loc pictate. Ettore Scola

Arta contemporana reprezinta arta actuald, care a inceput sd ia amploare inca
de la jumatatea secolului XX. Artistii contemporani isi manifesta creativitatea In moduri
foarte diferite, de data aceasta, intr-o lume cu tehnologii din ce in ce mai avansate si cu
influente globale, socio-culturale si estetice din ce In ce mai diverse. Tehnicile artistice
folosite de cdtre artistii contemporani sunt deosebit de creative, acestia combinand mate-
riale diverse, metode de lucru, concepte si teme/ subiecte care reprezinta o provocare in
interpretarea lor simbolica. Cele mai importante aspecte ale artei contemporane sunt:

* Estetica, fiind stiinta teoriei artei si cunoasterii frumosului, reprezinta un benefi-
ciu deosebit in arta contemporand pentru cd adevarata esentd a esteticii consta in raportul
placut, agreabil, empatic dintre emitator (opera de artd) si receptor (privitorul).

Cu cat este mai mare rezonanta estetica, arta contemporana poate decora cu succes
o multitudine de spatii publice sau private.

* Inspiratia este o conditie de baza in observarea artei. Dedicandu-ne timp sd ob-
servam, vom descoperi si vom intelege o multitudine de subiecte, de mesaje importante
ascunse In lucrdri, care la prima vedere pot parea dezorganizate, amuzante sau abstracte.

* Exprimarea personala este inca un aspect important al artei contemporane. Ori-
ce artist creativ cu idei inovative si cu principii deosebite se poate exprima liber prin arta
sa, avand puterea de a transmite mesajele dorite in societate. Aceste mesaje exprimate
sunt valoroase deoarece ofera puncte de vedere si concepte noi.

* Dialogul cultural se realizeaza intre opera si privitor. Acesta empatizeaza cu
principiile culturale prezentate in lucrare.

* Provocarea intelectuala il arata pe privitor incercand sa interpreteze mesajele
transmise si sa analizeze opera contemporana in sine. Fara sa ne ddm seama, aspectul
nostru intelectual este stimulat, antrenat de catre subiectele si mesajele emise de opera
contemporana.

Teatru din Paris, Franta
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Cele mai importante miscari ale artei contemporane sunt: @

* Pop Art este o miscare pornita initial
sub forma unei expresii a modernismului tar- |
ziu. Treptat, aceastd miscare a luat o deosebitd
amploare, aspectul stilistic fiind din ce in ce mai
accentuat si primit de catre public. Andy Warhol ?
este considerat unul dintre cei mai buni artisti ai -
acestei miscdri. A redefinit arta portretului, adu- |
cand o multitudine de idei si de tehnici inovative. Portrete

* Arta conceptuala este o alta manifestare a artei contemporane care prioritizeaza
o idee prin simbolurile sale secundare. Astfel, mesajele transmise pot fi foarte puternice
si profunde, creandu-se dialogul dintre opera de artd si mentalitatea privitorului. Marcel
Duchamp a cercetat si a pus In practica primele principii ale artei conceptuale, realizand
numeroase lucrari care provoaca intelectul oricdrui privitor.

* Performance Art (Arta de performanta) este o arta in care
artistul devine ,,instrumentul” de expresie al propriei opere.
Marina Abramovic este o renumita artistd de performance, activita-
tea ei fiind deosebit de evidenta din punct de vedere simbolic, astfel
incat multe dintre rolurile jucate deveneau riscante. ;
¢ Instalatia este un curent artistic contemporan care se mani- Dans contemporan
festa creativ intr-un spatiu tridimensional. Scopul acesteia este de a
da un sens sau o perceptie (socio culturald, psihologics, filozofica etc.)
" total diferitd a acestui spatiu. Numerosi artisti contemporani practi-
| ca acest stil artistic care constd in instalarea anumitor obiecte intr-un
spatiu dedicat. Acest aranjament estetic este alcatuit urmarindu-se
un plan artistic si de design care are ca scop transmiterea unui mesaj
socio-cultural, global sau chiar abstract. Yayoi Kusama este una din-
tre cele mai faimoase figuri din istoria artei instalatiilor. Aceasta si-a
¥ dezvoltat in timp un interes deosebit fatd de iluziile si fatd de efectele

| optice, de efectele interactive ale oglinzilor de lumini si de sunete.
* Minimalismul este o miscare de-
YaYOI Kusama Ascensiunea osebit de importanta in arta con-
punctelor pe copaci temporand. Acesta se manifesta in
majoritatea domeniilor de lucru artistice (picturd, sculpturd,
graficd, design etc.) intr-un un stil caracterizat de simplitatea
extrema a formelor. Astfel, se creeaza un efect de reducere la
esential a tuturor elementelor vizuale prezente in lucrare. Carl
André este un artist al minimalismului recunoscut pentru for-
mele liniare simple aplicate in sculpturile sale care sunt de di-
mensiuni diferite (pentru spatii exterioare si interioare).

* Arta cinetica este o miscare importantd a artei contemporane care constd in pu-
nerea in aplicare a unor structuri estetice functionale in efecte de miscare. Aceste ritmuri
dinamice ale artei cinetice se extind in miscari multidimensionale care creeaza efecte
spectaculoase. Aceste opere pot fi realizate manual si puse In miscare natural (prin vant
sau prin apa) sau pot fi realizate si puse in miscare folosindu-se anumite softuri de opera-
re computerizate. Alexander Calder, spre exemplu, a revolutionat sculptura introducand
ideea de miscare si de ritm, aspecte care 1i completeaza substantial lucrarile.
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Artistul isi denumeste lucrarile , mobile” (,mo-
biles”), acestea fiind, de fapt, sculpturi cinetice realizate
cu o deosebita finete si cu precizie.

Pe langa aspectul clasic pe care si-l manifesta, arta
cineticd (In sculptura, in picturd, in grafica etc) se mani-
festa si in noile media, spre exemplu: arta teatrala, arta
cinematograficd, computerul si tot ceea ce se extinde mai
departe artistic si expresiv in zona retelelor de socializare.

a. Arta cinetica in teatru - =

Arta teatrald, de-a lungul timpului si-a dezvoltat Fdntina Memoriali Swann
substantial aspectul de manifestare estetica si stilisticd in ceea ce priveste designul inter-
activ de scend/ scenografia.

-

Indiferent de piesele jucate, sce-
nografii si echipele lor de proiec-
tanti (designeri de ambient si de
produs) creeaza impreuna un me-
diu inspirational artistic care se
manifesta prin sculpturi mobile
design de costum pentru instalatie textild pentru  (cinetice) sau statice, instalatii de
scenografie scenografie lumini si de sunete. Ca un tot uni-

tar transmite spectatorilor o imagine creativa, de ansamblu asupra operei teatrale puse in
joc. Astfel, prin acest efort creativ, un proiect cinetic teatral de amploare poate transmite
mai departe mesajele potrivite si asteptate de catre public. Surprinzator, aspectul cinetic
in aria teatrala se manifestd inclusiv in zona vestimentard, mai ales in designul de cos-
tum. Costumul reprezintd expresia artistica si dinamica a spectacolului, ca manifestare
cinetica.

b. Arta cinetica in film

De-a lungul timpului, aspectul artistico - practic din industria cinematografica a
avut posibilitatea de a evolua din ce in ce mai mult, gratie tehnologiilor de ultima gene-
ratie aplicate in procesarea imaginii.

Astfel, tot ceea ce Tnseam-
nd miscare si dinamism
este acum din ce In ce mai
conturat si functional in
industria cinematografi-
ca.

Efectele speciale ale spa-

: — : tiului, ale luminilor, ale
procesare computerizatd a ecran verde pentru efecte umbrelor, ale culorilor si

imaginilor cinematografice speciale cinematografice

ale tuturor structurilor di-
namice din filme sunt considerate lucrari cinetice, indiferent de metode, de executie sau
de punere in practicd. Dinamismul cinetic stabileste felul in care un film decurge din
punct de vedere stilistic.
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c. Televiziunea

Arta cineticd este nelipsitd din cadrul
platformelor televizate, deoarece acestea pre-
zinta numeroase intentii stilistice versatile care
se manifesta creativ, inovativ si tehnologic pe
majoritatea platourilor de filmare ale emisiuni-
lor televizate, cu subiecte de abordare deosebit
de diversificate. Aranjamentele cinetice proiec-
tate in cadrul unui platou de filmare creeaza
ambientul necesar si motivul mesajului trans- -
mis este publicul spectator si telespectator. platou de filmare

d. Computerul

In cazul computerului, arta cinetica are posibilitati artistice infinite de exprimare
si de functionare in cadrul numeroaselor platforme digitale interactive. Spre exemplu,
jocurile video cu efecte speciale reprezintd o altd fateta creativa si imaginativa a artelor
cinetice. Tot dinamismul manifestat intr-un joc video este proiectat prin intermediul unor

algoritmi, exemple de programare, de modelare tridimensionala si de animatie.

\

Animatie si design de personaj
" 1. Analizeaza designul de scena/ 2. Analizeaza designul de costum din
» scenografia unui spatiu public in cadrul artelor cinetice teatrale. Tine cont de
care se organizeaza evenimente cul- urmatoarele criterii: structura/ forma, cro-
turale. Tine cont de urmatoarele criterii: matica si combinatia pieselor vestimentare.

structura sau forma scenei, piesele de
mobilier si accesoriile decorative. @

é‘-yr

PORTOFOLIU ¢ Observa decorul unui spectacol de teatru TV. Schiteaza c
scene ale decorului si un costum care ti-a atras atentia.
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2. RECAPITULARE

1. Grupati-va in 4 echipe si alegeti-vd unul dintre domeniile in care se manifesta
arta vizuald contemporana (arta cineticd): in teatru, in film, in televiziune si in computer.

Fiecare echipa va prezenta aspectele reprezentative specifice domeniului ales, pe o
foaie de flipchart.

Introduceti in prezentarea voastra si exemple de creatii in care s-au folosit efectele ci-
netice. Utilizati internetul ca sursa de informare. Fiti originali si creativi in modul de realizare!

La final, postati foile in clasd, analizati lucrdrile fiecdrei echipe si completati-le cu
informatii, daca veti considera necesar.

2. Vizionati un film de scurt metraj si analizati-l, dupa urmadtoarele criterii: repre-
zentarea dinamismului si a miscdrii, efectele speciale ale spatiului, ale luminilor, ale culorilor.

Comentati analiza, comparandu-va impresiile.

Joc de rol

Imaginati-va ca sunteti pe un platou de filmare si realizati o filmare scurta despre
una dintre temele: emisiune despre protejarea naturii, documentar despre pasiunile ele-
vilor, stire despre cercul de pictura din scoala voastra. Inainte de filmare, distribuiti-va

rolurile.
3. EVALUARE

1. Enumera patru dintre cele mai importante miscari ale artei contemporane.
0.50 puncte x 4 = 2 puncte
2. Stabileste valoarea de adevar a fiecdrei propozitii.
a) In Arta de performanta artistul devine ,instrumentul” de expresie al propriei
opere.
b) Arta cinetica se caracterizeaza prin simplitatea extrema a formelor.
0.50 puncte x 2 =1 punct
3. Ce presupune provocarea intelectuala ca aspect important al artei contemporane?
2 puncte x 1 =2 puncte

4. Priveste imaginea si precizeazd cum s-a realizat
efectul cinetic:

a) prin instalatii de lumini si de sunete

b) prin designul de costum.

1 punct x1=1 punct

5.Imagineaza-ti cd esti un artist al minimalismului si
realizeaza o lucrare, folosind materiale si tehnici de lucru la
alegere. Da un titlu sugestiv compozitiei tale artistice.

Criterii de evaluare:

e caracteristica miscarii

o concordanta dintre titlu si creatie

* originalitate

1 punct x 3 =3 puncte

Se acorda un punct din oficiu.
Total - 10 puncte
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ITI. TEHNICI SPECIFICE ARTELOR PLASTICE

1. Reprezentare grafica si cromaticd, constructii tridimensio-
nale, modelaj, modelare computerizata, fotografiere

2. Recapitulare

3. Evaluare

Picturd in guase




1. REPREZENTARE GRAFICA SICROMATICA,
CONSTRUCTII TRIDIMENSIONALE,MODELA]J,
MODELARE COMPUTERIZATA, FOTOGRAFIERE

REPREZENTARE GRAFICA
\ %, Desenul inseamnd punerea unei linii in jurul unei idei. Henri Matisse

Reprezentarea grafica este arta de a surprinde (de a reda) formele bidimensionale
si tridimensionale ale corpurilor, ale obiectelor.

Materialele de lucru care permit manifestarea artistica a desenului sunt diversi-
ficate: creioanele HB, 2B, 3B (care permit schitarea unor idei, a unor obiecte sau a unor
personaje), creioanele 4B, 5B, 6B, 7B (prin care se poate executa valoratia fiecarui obiect
in parte), markerele sau cariocile (prin care se pot obtine contururi netede si clare ale ele-
mentelor desenate) si penitele, la care se adauga implicit tocul si tusul (cu ajutorul carora
se pot crea lucrari grafice detaliate).

Tipuri de reprezentare grafica:

* Desenul liniar se poate realiza pe hartie, folosind creioanele 2B, 3B, carioci cu
varf subtire sau chiar pixuri cu gel speciale pentru desen. Se porneste de la un punct si se
continua cu o linie neintreruptd, care prin flexibilitatea sa va defini anumite forme dorite
(personaje, animale, obiecte sau elemente abstracte). De asemenea, linia se poate manifesta
in mult mai multe feluri creative, in functie de intentiile stilistice ale desenatorului.

* Schitarea libera sau de context este 0 metoda prin care ne putem ,nota”, din
punct de vedere vizual, anumite ganduri, emotii, planuri etc. Materialele recomandate
sunt: creioane HB, 2B, 3B, markere sau carioci.

* Desenul ilustrativ contribuie la dezvoltarea contextului unei idei prin interme-
diul mai multor cadre desenate, care, puse in ordine, pot spune o poveste. Materialele re-
comandate sunt: markere, carioci, acuarele, pixuri cu gel speciale pentru desen ilustrativ.

* Desenul figurativ se manifesta prin schitarea sau executarea mai elaborata a figu-
rii umane (a corpului uman). Acest tip de reprezentare grafica ajutd la o mai buna intelege-
re a anatomiei umane, exprimate intr-o forma artistica. Desenul figurativ poate fi executat
fie prin intermediul unor schite spontane, care surprind atitudinea, pozitia si caracterul
personajului, fie prin schite de studiu, deosebit de elaborate, detaliate, care prezinta anato-
mia corpului uman in amplitudinea lui.

Desen ilustrativ Desen liniar

k &
Desen figurativ Schitare liberd
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* Desenul in carbune este o tehnica de exprimare ar-
tistico-plastica. Folosind cdarbunele, in orice fel de compozi-
tie, se pot obtine pete, texturi si forme liniare diverse. Toate
aceste elemente plastice pot fi executate in mai multe manie-
re tonale, spre exemplu: putem obtine valori de negru intens
presand puternic cdrbunele pe suportul de lucru sau putem
obtine o gama de griuri tonale diverse alternand presiunea
e carbunelui pe suport. In acest caz,
&) contrastul dintre umbre si lumini

este definitoriu. Carbunele trebuie
fixat cu ajutorul unui spray special
pentru acest gen de desen.

* Grafica este o metoda foarte

@ veche de a desena, folosindu-se o Desen in carbune
u penita atasata unui toc si o cdlimara cu un tus special. Mai intai,
s

penita se umezeste in tus, se scurge surplusul si se traseaza lini-
ile dorite pe suportul de lucru. Prin structura rafinatd a penitei
o se pot obtine elemente vizuale foarte fine si calitative. In general,

Penitd si tus lucrarile executate in acest stil sunt foarte detaliate.

REPREZENTARE CROMATICA

Reprezentarea cromatica este arta de a aplica diverse tipuri de culori sau pigmenti
pe o suprafata de lucru, fie cd este hartie, carton, un suport din lemn, din panza etc., folo-
sind numeroase materiale specifice, cum ar fi: pensule, bureti, cutite speciale etc. In unele
cazuri, culorile pot fi aplicate inclusiv manual (pictura cu degetele). Reprezentarea cro-
maticd ajuta la exprimarea artistico-plastica a ideilor, a emotiilor si creativitatii interioare.
Fie ca reprezentarea cromatica se desfdsoara intr-un cadru bidimensional, fie tridimensi-
onal, aceasta pune accent pe elementele importante ale acestui limbaj: linii, forme, culori,
ritmuri, miscdri, texturi, nuante, tonuri, lumini, umbre, spatiu si volum.

Tipuri de reprezentare cromatica:

* Pictura in culori tempera

Culorile tempera sunt cunoscute pentru compozitia
lor biochimica deosebitd, cu uscare rapida. Acest amestec
permite culorii sa se usuce imediat dupa aplicare.

Cu ajutorul acestui tip de culori se pot realiza tente
plate (pete foarte netede si fine), obtinute cu ajutorul pensu-
lelor cu par moale sau mediu, rotunde sau plate. Desi pictura
in tempera se usuca repede si este deosebit de neteda, aceasta
este, In schimb, lipsitd de stralucire din cauza uscarii mate.

* Pictura in culori guase

Guasele sunt culori opace, acestea avand o putere de
acoperire foarte mare. Spre deosebire de culorile tempera,
compozitia biochimica a guaselor difera, efectul lor plastic
fiind distinct si mult mai calitativ. Picturd in tempera
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* Pictura acrilica este un tip de picturd cu o rata de uscare rapidd. La momentul
uscdrii, culoarea acrilica devine rezistentd la apa. Astfel ca aceste culori sunt foarte potrivite
pentru compozitiile executate pe panza. Pictura acrilica se poate manifesta decorativ sau
pentru retus, inclusiv pe elemente vestimentare (tricouri, jeansi, tenisi etc).

* Pictura in acuarela reprezintd un tip de pictura translucidd, de apa. Aceasta este

un pigment omogen, solid, care odata amestecat si dizolvat in apd devine lichid si gata de
aplicat pe suprafata umeda Y iy P (W T »
a unui suport de lucru (de : Sre e T 1
preferat, din bumbac, pen-
tru o absorbtie mai mare a
pigmentului). De asemenea,
folosind o pensuld rotunda,
acuarela se poate intinde ar-
monios pe suprafata supor-
tului, astfel creandu-se niste
pete difuze de culoare.

Picturd in guase Picturd in acrilice  Picturd in acuareld
* Pictura in tusuri colorate este foarte asemdnatoare cu grafica si cu pictura in
acuareld. Pe de-o parte, tusurile colorate sunt asemanatoare cu tusurile negre si sepia din
tehnica graficii, iar pe de alta parte, felurile in care se pot aplica si combina cu apa sunt
asemanadtoare cu tehnica acuarelei. Penita este, de data aceasta, inlocuita de pensule ro-
tunde, subtiri, medii si groase.

¢ Pictura in ulei este o tehnica dificil de executat, mai ales pentru incepatori. Aces-
te culori se dilueaza cu ulei de in pentru picturd, cu terebentind sau cu esenta de petrol..
Rata de uscare a culorilor in ulei este destul de lenta. Uleiul folosit in acest tip de pictura
modifica textura culorii intr-un element cromatic flexibil si usor de intins pe suport (pan-
za), cu ajutorul pensulelor rotunde, plate si al cutitelor speciale.

* Graffiti/ pictura cu spray-uri este un tip de pictura urbana realizata cu ajutorul
spray-urilor care contin culori rezistente la mediul exterior. Multi artisti urbani si expri-
ma creativitatea si ideile originale, folosind spray-uri de cea mai buna calitate pentru a
trezi la viatd anumite parti monotone si lipsite de inspiratie ale orasului.

Picturd in tusuri colorate ' Picturd in ulei
'Q (Gheorghe Petrascu, Naturd staticd)
» Gaseste deosebiri si asemanari intre pictura in tempera si pictura in ulei.
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CONSTRUCTII TRIDIMENSIONALE

Constructiile tridimensionale reprezintd transpunerea grafica si rationald a for-
melor geometrice bidimensionale in forme geometrice tridimensionale. Tridimensiona-
litatea permite transpunerea si multiplicarea vizuald a fatetelor bidimensionale vizibile
in cea de a treia dimensiune vizuald. De asemenea, prin intermediul tridimensionalitatii
se fac posibile si utile principiile volumului, ale spatiului si ale perspectivei. Tot ceea ce
obisnuia sa fie bidimensional, acum poate deveni vizibil si aplicabil in cele trei dimensi-
uni. Obiectul transpus din 2D in 3D se poate manifesta vizual si grafic din orice unghi.
I. Studiul formelor bidimensionale - tehnici rational - artistice de executare
Patratul
1. Se traseaza o axa verticala si incd una orizontala.
2. Pe una dintre axe adaugam un segment de o anumita di-
mensiune, care va fi transpus pe axele ramase. - s 4

3. Se traseaza cate o linie orizontala pe terminatiile segmentelor de
pe axa verticald. Dupa aceea trasam cate o linie verticala pe fiecare
terminatie a segmentelor de pe axa orizontald. Odata trasate se unesc automat si formeaza patratul.

Patratul in perspectiva frontala
1. Se traseazd o axa verticala si una orizontald. Pe jumatatile axei orizontale mar-
cam doua segmente cu dimensiuni egale.
2. Se alege un punct pe indltimea axei verticale si se uneste cu marginile segmen-
telor orizontale, creandu-se un triunghi.
3. Pe axa verticala se marcheaza jumatatea segmentului orizontal. Peste marca-
jul obtinut se traseaza o linie orizontala. Astfel obtinem patratul in perspectiva
frontala.

Patratul in perspectiva unghiulara

1. Se traseaza o axa orizontala si se fixeaza un punct.

2. Din punctul fixat se traseaza doua directii diferite, cu unghiuri aseméana-
toare pentru inceput. Cele doua directii vor fi marcate cu aceleasi dimensiuni.
3. Din punctul marginal al fiecarei directii in parte se traseaza din nou alte
doua linii care vor fi indreptate spre unirea lor cu celelalte. Sursele unirii
liniilor (directiilor) se numesc puncte de fuga. Astfel se formeaza patratul
in perspectiva unghiulard. Laturile frontale vor fi mai mari decat cele din spate.

Cercul A - _ .
1. Se executa padtratul, urmand pasii de executie a acestuia.

2. Dupa executarea patratului se traseaza diagonalele acestuia, care vor fi marcate
cu acelasi segment pentru care sunt marcate si celelalte axe (orizontale si verticale).
3. Se traseaza cercul ajutdndu-ne de marcajele tuturor segmentelor.

Cercul in perspectiva/ elipsa (varianta 1)

1. Se traseaza doua axe, una verticala, cealalta orizontala.

2. Se marcheaza cu dimensiuni egale fiecare jumatate a axei orizontale. Se
procedeaza la fel pe axa verticald, insa fragmentele vor fi considerabil mai
mici, astfel creandu-se un dreptunghi, la care axele vor fi mediatoarele.

3. Se traseaza diagonalele dreptunghiului.

4. Pe structura obtinutd prin linii curbe, tangentiale se realizeaza cercul in
perspectiva.
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Cercul in perspectiva/ elipsa (varianta 2)

1. Se realizeaza patratul in perspectiva frontald .
2. Se traseaza diagonalele.
3. Pe structura obtinuta se realizeaza cercul in perspectiva.

Triunghiul
1. Se traseaza o axa verticala si inca una orizontala.
2. Pe una din jumatatile axei orizontale se marcheaza dimensiunea unui segment.
Aceastd dimensiune se marcheaza si pe cealalta jumatate, astfel incat sa fie egale.
3. Pe axa verticala se marcheazd inca un segment, de data aceasta cu o dimensiune
aleasd de noi.
4. Marginile exterioare ale segmentelor orizontale vor fi acum unite cu marginea
segmentului exterior superior; astfel obtinem triunghiul.

II. Studiul formelor tridimensionale - tehnici rational - artistice de executare

Cilindrul
1. Se traseaza axa verticala si axa orizontald. Se alege un punct pe inal-
timea axei verticale, iar pe acest punct se traseaza inca o axa orizontala. } : ? =iy
2. Cele doud axe orizontale vor fi egale si marcate astfel incat punctele “
marginale sa se uneascd, forma finala fiind un dreptunghi. \
3. Pe fiecare dintre axele orizontale dimensionate egal se adauga elipse-
le. Astfel se obtine cilindrul.

Conul
1. Se executa triunghiul bidimensional.

2. Pe axa orizontala se adauga elipsa. Astfel obtinem conul.
Sfera

1. Se construieste cercul bidimensional.

2.Pe axa verticald si pe cea orizontala se adauga elipsele.

Cubul in perspectiva unghiulara

1. Se construieste patratul in perspectiva unghiulara.
2. Din fiecare unghi al patratului se vor ridica laturile verticale.

3. Latura frontald va fi marcata dimensional mai mare cu putin decat
laturile inferioare in perspectiva. Din punctul marcat se directioneaza
laturile superioare usor catre laturile inferioare; acestea intalnindu-se,
la un moment dat, in cele doua puncte de fuga.

4. Din punctele marginale superioare se completeazd, dupa acelasi
principiu, fateta superioard; astfel se obtine cubul in perspectiva un-
ghiulara. Laturile frontale trebuie sa fie mai mari decat cele din spate.

Cubul in perspectiva frontala

1. Se realizeaza patratul in perspectiva frontala.

2. Din fiecare unghi al patratului se ridica laturile verticale.
3. Dimensiunea laturii inferioare frontale va fi dimensiunea laturilor ridicate
frontale. Astfel se obtine un patrat unind cele douad verticale frontale.

4. Din cele doud unghiuri ale patratului frontal, se traseaza doud directii catre
punctul stabilit. Urmeaza sa unim cele doua puncte din spate. Astfel obtinem
un cub in perspectiva frontala.
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MODELA]

Modelajul este arta de a transpune ideile cre-
ative din planul bidimensional in planul tridimensio-
nal, procedeul de lucru fiind exclusiv manual. Aceasta
tehnica plasticad se realizeaza cu ajutorul materialelor .
de lucru care au o compozitie biochimicad flexibila,
elastica si maleabild, cum ar fi: plastilina, lutul, pasta
sau cleiul pentru modelare, ceara pentru modelare etc.

Spre deosebire de sculpturd, care este un do- _ -
meniu de manipulare si de prelucrare a materialelor Modelaj in lu
dure/ solide (lemn, metal, gheatd etc.), modelajul este arta de a prelucra tridimensional
materialele flexibile (lut, plastilina, ceara, clei).

Mainile artistului dau viata materialelor flexibile, care pot fi:

¢ Plastilina si pasta de modelaj usor de modelat, se usu-
cd la temperaturi reduse intr-un timp scurt.

* Lutul obtinut in general, din argila, devine flexibil si
maleabil in procesul de lucru. Atunci cand este amestecat cu apa,
se poate coace si usca definitiv la temperaturi foarte Inalte, trans-
formandu-se in ceramica.

* Pasta de hartie (papier-mache), un material modelator
compus din celuloza, se Intdreste intr-un mediu uscat. Totusi,
dupad uscare, forma obtinuta, fiind mai usoara si mai sensibild,
se poate crapa sau rupe din cauza neatentiei sau a neglijentei.

¢ Ipsosul, o pulbere albd (folosita in constructii) care, la
contact cu apa, devine o pastd usor de modelat si se usuca la
temperaturi obisnuite. Praf de ipsos
Uneltele de lucru necesare pentru modelaj sunt instrumente din lemn sau metal, bine

slefuite si ascutite de diferite forme numite: ebosoare (folosite pen-
ﬁ Nyl tru sculptarea, modelarea si retusarea unei forme tridimensionale,

' | actionand asupra zonelor de mici dimensiuni pentru a reda textu-
ra dorita); degrosoare (folosite pentru a elimina surplusurile de lut
ajutd la finisarea formei tridimensionale); cutit din lemn sau plas-
tic (folosit pentru eliminarea surplusurilor de dimesiuni mai mari
si pentru o sectionare mai precisa a cantitatii de material modelator
folosit); unelte pentru texturare (folosite pentru a reda o anumita
materialitate formei, in functie de preferintele artistului).

Cele mai importante tipuri de modelaj sunt basorelieful si ronde-bossé (rondbos-ul).

1. Basorelieful este construit bidimensional in faza de concepere, apoi devine usor
tridimensional. Acesta se realizeaza parcurgandu-se urmatoarele etape:

a. Paginarea presupune sectionarea unei placi de lut cu ajutorul unui ebosor si
schitarea direct peste sectiune a elementelor compozitionale dorite (personaje, obiecte,
animale, modele decorative etc).

basorelief - lucrare de sculpturd in care figurile ies in relief din blocul la care aderd.

ronde-bossé - lucrare de sculpturd executati complet in relief, nemaificand astfel corp comun cu fondul.

| p
L Y,

Degrosoare  Ebosoare
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b. Proportia elementelor desenate se realizeaza in special in cazul unei compozitii
executate dupa o naturd statica din realitate, fiind necesare masuratori precise si corecte.

c. Realizarea reliefului plan cu plan se obtine prin umplerea tridimensionala a for-
melor desenate, incepand de la cel mai profund si mai adanc plan la planul cel mai 1na1t
Folosind ebosoare sau degrosoare de diferite di- § TN L
mensiuni, putem tdia sau elimina surplusurile de A
lut ale primului plan (placa) pentru mai multa
profunzime vizuala, creandu-se astfel umbrele
necesare pentru redarea volumului compoziti-
onal general. De asemenea, lumina are contact
direct cu cele mai inalte suprafete/ planuri, reali-
zandu-se raportul lumini - umbre.

d. Finisarea se refera la materialitatea si
texturarea elementelor compozitionale, ajutand
la realizarea asemanarii fidele a imaginii reali-
zate cu cea reala.

Basorelief

2. Ronde-bossé (rondbos) se executa independent, fara
ca suprafetele volumetrice tridimensionale obtinute sa se mai
alipeasca de o placd schitatd in maniera bidimensionala. Ast-
fel, fatetele sale tridimensionale sunt acum vizibile in totalitate,
din orice unghi. Este un tip de sculpturd statuara care poate
fi privita de jur-imprejur, fara ca vreuna din partile sale sa fie
alipita unui fond si fard sa adere la alta suprafatd decat a pie-
destalului. Pasii importanti in executarea rondbos-ului sunt:

a. Baza de lucru presupune constructia unei pldci de
sustinere a greutdtii, in care, in functie de forma tridimensio-
nald dorita, pot fi introduse una sau mai multe tije de susti-
nere (lemn sau metal).

b. Proportia se referd la modelarea manuala a materia-
lului pana se obtine o formad tridimensionala generala care
este pregatita pentru sculptare, respectandu-se proportiile
elementului ales.

c. Degrosarea este momentul in care sculptorul incepe s taie si sa elimine surplu-
surile cantitative mari, folosind cutite speciale. Cu ajutorul ebosoarelor subtiri se desenea-
za pe forma generald obtinuta directiile de modelare si elementele definitorii, trecandu-se
apoi la concretizarea detaliilor prin degrosarea de dimensiuni mai mici a spatiilor desenate.

d. Finisarea (texturarea/ materialitatea). In functie de caracteristicile elementului
sculptat/ modelat, cu ajutorul uneltelor de texturare putem realiza orice model de ma-
terialitate pe suprafata acestuia. Materialitatea ajutd la asemanarea fidela a obiectului
realizat manual cu cel real.

" 1.Modeland in basorelief, reprezinta principalele forme de relief ale Romaniei.
» 2. Fii creativ si realizeaza prin modelare, figurine-jucarii pentru colegii tai mai mici
de la clasa pregdtitoare. Realizeaza in holul scolii o expozitie cu aceste lucrari.
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MODELARE COMPUTERIZATA

Ca tehnicad artistica, modelarea 3D reprezinta procesul de executare si dezvoltare
a fatetelor vizuale ale unui obiect in maniera celor trei dimensiuni spatiale prin interme-
diul programelor computerizate speciale. Rezultatul obtinut se numeste ,,obiect 3D”" sau
,model 3D”. Cei care lucreaza in acest domeniu poarta titlul
de ,artisti 3D”. Acestia pot transforma o imagine bidimensi-
onld (2D) intr-o imagine tridimensionala (3D) printr-un proces
de constructie digitala. In prezent, orice obiect tridimensional
poate deveni fizic-real cu ajutorul imprimantelor 3D de ultima
generatie. De asemenea, se poate construi orice forma tridimen-
sionala utilizand si tehnicile traditionale de modelare cum ar
fi sculptura (modelarea manuald) care a inspirat mai departe
crearea unor mecanisme tehnologice din ce in ce mai avansate.

Etapele unui proiect de modelare 3D:

a. Documentare - studierea informatiilor existente din
domeniul sau de activitate: diverse stiluri de lucru, tutoriale si
alti artisti asemenea lui, cunoscuti si experimentati.

b. Schite bidimensionale/ 2D - realizarea mai multor
variante de schite traditionale.

c. Modelarea 3D computerizata - transferarea imaginii
in spatiul virtual, mai exact, in programele de modelare digita-
1a: Autodesk 3Ds Max, Autodesk Maya, Autodesk Revit, Cine-
ma 4D sau AutoCAD.

d. Texturarea - aplicarea texturilor necesare formei 3D
obtinute. Texturile sunt imagini 2D create de artisti sau impor-
tate din computer. Spre exemplu, anumite texturi necesita a fi
aplicate pe parul personajului pentru efectul ,fir cu fir”, pe hai-
nele personajului pentru un efect textil sau pe incaltdmintea lui
pentru efecte de stralucire.

e. Animatia - miscdri dinamice complexe ale personaje-
lor (modelelor 3D), spre exemplu: alergare, sarituri, dans, miscari faciale foarte expresive,
amuzante si captivante.

f. Rezultatul final - unirea tuturor etapelor de lucru intr-un film de animatie, de
scurtmetraj sau de lungmetraj.

Exemple de filme animate realizate prin modelare 3D:

e ,,Shrek” - distribuit de DreamWorks Pictures si produs de PDI/ DreamWorks in
anul 2001;

¢ Ice Age” - distribuit de 20th Century Fox si produs de Blue Sky Studios in anul 2002;

¢ Finding Nemo” - distribuit de Walt Disney Pictures si produs de Pixar Anima-
tion Studios in anul 2003.

\J
' Vizioneaza tutoriale si realizeaza o schita bidimensionala a unui obiect.
»
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FOTOGRAFIERE

Fotografierea este arta de a captura luminile, ——
umbrele si tot ceea ce tine de structurile vizuale din = %4
jurul nostru. Ea poate captura inclusiv structuri de
lumina invizibile ochiului uman, cum ar fi: ultravi-
oletele si infrarosul.

Prima fotografie a fost realizata in jurul anului
1827 de citre Joseph Nicephore Niepce in Franta. In |
aceasta fotografie este surprins acoperisul unei cla-
diri, luminat de soare. In prezent, fotografia a atins &
cdi artistice de exprimare evoluate, astfel ca anumite |
structuri cosmice Indepartate pot fi surprinse acum - S .
cu ajutorul echipamentului de fotografie astronomic Vedere de la fereastra
aflat pe satelitii artificiali lansati in jurul Paméantului. din Le Gras

Pana in anul 1930, majoritatea fotografiilor obisnuiau sa fie monocrome (alb-negru
sau sepia), insa In timp a fost dezvoltat filmul , Kodachrome” de catre Eastman Kodak.

In prezent, tehnologia fotografierii a evoluat atat de mult, incat oamenii se rezuma la
camera telefonului mobil sau a tabletei. Cu cat avansam in studiul fotografierii este necesar
sa folosim un echipament potrivit si din ce in ce mai calitativ. Materialele necesare sunt
urmadtoarele: aparatul de fotografiat, lentilele pentru obiectiv, care pot fi: standard (24 - 70
mm sau 18 - 55 mm), pentru portrete (35 mm, 50 mm, 85 mm), pentru fotografia macro/
detaliata (lentile macro); programe/ software-uri de specialitate pentru prelucrarea com-
puterizata a imaginii. Pentru o prelucrare calitativa si profesionista a fotografiei este nevo-
ie de utilizarea programelor dedicate, cum ar fi: Adobe Photoshop si Adobe Lightroom.

» .

> - » “
Prin fotografiere se surprind elemente din naturd, obiecte si persoane.
Atunci cand fotografiem trebuie sd tinem cont de urmatoarele aspecte:
* Structura cadrului - sectiune specifica a cadrului (sectiunea de aur minimalista)
prezenta in meniul aparatului de fotografiat/ telefonului mobil, care ajuta la surprinderea
echilibratd a imaginii.
¢ Lumina este esential in realizarea corecta si calitativa a fotografiei. In fotografiere,
lumina contureaza si concretizeaza orice formd sau fatetd care are contact direct cu aceasta.
* Contextul - pe langa calitatea vizuala a fotografiei, este necesar sa se tina cont
inclusiv de calitatea mesajului si a subiectului ales.
" Realizeaza fotografii sepia si alb-negru potrivite cel mai bine stilului vintage si
» prezintd-le intr-o expozitie in sala de clasa.

fotografiere - 1. fixare a imaginii unui obiect, a unei persoane, a unui peisaj etc. pe o placd sau

pe o hirtie fotografici sensibild cu ajutorul unui aparat fotografic. 2. realizare a unei fotografii.
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2. RECAPITULARE

1. Realizezd o compozitie tematicd, urmdrind armonii cromatice. Utilizeaza, la ale-
gere, culori tempera, guase sau acuarele. Te poti inspira din exemplul alaturat.

. ,“w

Anotimpurile

Diagrama Venn

1. Completeaza o diagrama pentru a compara cele doua tipuri de modelaj, basore-
lieful si rondbos-ul.

Asemanari

Se lucreaza Rondbos-ul

manual.

Basorelieful

Metoda 4 colturi

2. Organizati 1In 4 grupe, alegeti y
cate o temad pentru fiecare grupa: pictura TEMPERA GUASA
in tempera, pictura in guase, pictura in
acuarele, pictura in tusuri colorate.

Reprezentantul fiecdrei grupe pre- X
zinta caracteristicile tipului de pictura ales
si a unei compozitii plastice aleasd de in-
treaga echipa. ACUARELA

La final se expun cele 4 lucrari la
panoul din holul scolii.

PORTOFOLIU Confectioneaza corpuri geometrice de dimensiuni la alegere. Ma-
terialele necesare sunt: carton, pasta de lipit, culori tempera, pensule, foarfece etc.

Prin suprapunerea de corpuri geometrice poti crea un robot, o lampa de iluminat
sau un suport pentru pensule/ creioane colorate.

Exercitiu de creativitate

Realizeaza un desen liniar, folosind linia in cat mai multe feluri creative, in functie
de intentiile tale stilistice.

Autoevaluare

Realizeaza o lista de cuvinte-cheie care se referd la tehnici specifice artelor plastice.

Pentru a te autoevalua foloseste ca sursa de verificare manualul.
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3. EVALUARE

1. Alege dintre obiectele de mai jos pe acelea care au fost obtinute prin modela;j.

e S

0,5 puncte x 2 =1 punct
2. Marcheaza cu A propozitiile adevarate si cu F propozitiile false.
a. Reprezentarea grafica este arta de a reda forme bidimensionale si tridimensionale ale obiectelor.
b. Desenul figurativ se realizeaza prin schitarea figurii umane.
c. Pictura in tempera se usuca repede si este stralucitoare.
d. Texturile sunt imagini 3D create de catre artisti.
0,5 puncte x 4 =2 puncte
3. Completeaza spatiile libere cu termeni potriviti, dupa model:
Model: Graffiti/ pictura cu spray-uri este un tip de pictura urbana realizata cu
ajutorul spray-urilor care contin culori rezistente la mediul exterior.
.. este arta de a captura luminile, umbrele si tot ceea ce tine de structurile vizuale din jurul nostru.
in fotografiere, se tine cont de urmatoarele aspecte: ..., ... sl ...
Prin intermediul trldlmensmnahtam se fac posibile si utlle principiile ...,ale..siale...... este
o lucrare de sculptura executatd complet in relief, nemaifacand astfel corp comun cu fondul.
0,5 puncte x 8 =4 puncte
4. Denumeste tipul de reprezentare grafica corespunzdtoare fiecarei imagini, dupa model:
liniar ilustrativ figurativ in carbune grafica in tus

0,25 punce x4 =1 punct
5. Realizeazd corespondenta intre fiecare imagine si tipul de reprezentare, dupa model:

pdatratul in pdatratul in cubul in perspectivi
perspectivd frontald perspectiva unghiulard unghiulard
cubul in perspectivd cercul in perspectivd
frontala elipsa

11 |

s

0, 25 puncte x 4 1 punct

Se acordd un punct din oficiu.
Total-10 puncte
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IV. COMPOZITIA PLASTICA

1. Studiul dupa naturd, creion si culoare: natura statica

2. Modularea luminii pe volum

3. Textura si materialitate

4. Expresivitatea corpului si a figurii umane in compozitii figu-
rative cu personaje. Proportiile corpului uman

5. Compozitia decorativa pe baza modificarii succesive a spa-
tiului in cadrul unei liniaturi initiale

6. Recapitulare

7. Evaluare

Jean-Baptiste-Siméon-Chardin,
Atributele artelor

; EEIER,
Rafael, Scoala din Atena
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1. STUDIUL DUPA NATI{RA, CREION SI CULOARE:
NATURA STATICA

NOTIUNI INTRODUCTIVE

Tandrul trebuie sd invete mai intdi perspectiva; apoi mdsurile oricdrui lucru; apoi
ludndu-se de dupd un bun maestru, sd se obisnuiasca sd deseneze toate madularele; pe
urmd el va lucra dupd naturd, sd-si intdreascd rostul celor invitate; apoi sd cerceteze ope-

rele feluritilor maestri; iar abia la urmd sd se incumete sd se indeletniceascd cu arta.
Leonardo da Vinci, Regula 45

Studiul dupa natura, din perspectiva artelor plastice, presupune observarea pre-
cisa, analizarea interdependentelor lucrurilor, sintetizarea artistica si a gandirii stiintifice,
ceea ce contribuie la formarea judecdtii de valoare si a dezvoltarii personalitatii.

Astfel, putem studia subiecte preluate din mediul inconjurator, obiecte uzuale cre-
ate de om, dar si studiul corpului si al figurii umane.

&5 7y Q.’ _\4

Detaliu cu fructele in fructierd de Frans Snyders: Marea naturd sta- Nicolae Grigorescu: Studiu in
pe frescele din Pompei, sec. I.1.Hr. ticd, avand un papagal siodamd creion pentru nunta taraneasca

Jean-Baptiste-Siméon-Chardin, Naturd statici cu cupdi
de argint

Se observa o atmosfera pura. Obiectele si fructele sunt
asezate grupat, intr-un spatiu compozitional aerisit,
inspirand liniste. Reprezentarea se realizeaza de pe un
orizont scazut, apropiat, ceea ce sugereaza o apropiere.
Performanta artistica a pictorului consta nu doar in tra-
tarea picturala a suprafetei si in crearea armoniei, ci si
in realizarea materialitatii obiectelor si a fructelor, care
de fapt sunt calitatile artistice ale acestei opere.

O compozitie plasticd, avand la baza studiul dupa natura, trebuie sa transmita me-
saje artistice obtinute prin insusirea procedeelor de reprezentare in imagine, prin tehnicile
aplicate, prin aprofundarea limbajului plastic si a mijloacelor de expresie a artelor plastice.

Natura statica este un gen al compozitiei plastice (pictura, grafica, tehnica mixta,
colaj), in care elementele compozitionale sunt obiecte imobile, neinsufletite, aranjate ar-
tistic, in mod expresiv, pe un suport orizontal (masa, scaun, podea, raft etc.). Presupune
organizarea obiectelor, tinandu-se cont de lumina si de armonizarea formelor plastice.
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Mestesugul trebuie cladit pe o bund invdtaturd teoreticd, in care perspectiva
sd-i fie si calduza si poartd de intrare; fard de ea nimic nu se face bine.
Leonardo da Vinci, Regula 77
Pentru a crea o compozitie, o naturd statica, trebuie sa ne amintim cunostintele
legate de reprezentarea figurilor si a corpurilor geometrice in perspectiva.

Din experienta observam cd directia privirii asupra lucrurilor, obiectelor inconju-
rdtoare, de obicei, este de sus in jos (cu toate ca acestea pot fi asezate fatd de privitor in
fatd, in stanga sau dreapta, mai jos sau mai sus).

Studierea elementelor de perspectiva ne ajutd sa facem o distinctie a tipurilor de re-
prezentare in perspectiva. Astfel putem vorbi despre perspectiva frontala si perspectiva
unghiulara, pe care le prezentdm printr-un cub. Este important s constientizam ca siste-
mul de reprezentare in perspectiva este o reprezentare conventionala. in cazul studiului
dupa natura putem aplica aceste cunostinte la anumite aspecte sau imagini ale obiectelor.
Ele ofera mai multd libertate la reprezentarea graficd in desen sau in pictura.

Cubul este o forma geometrica re- V
gulata tridimensionald, avand 6 fete patra-
te, 8 varfuri si 12 muchii; laturile, respectiv
muchiile sunt perpendiculare; orice pozitie | J
a cubului realizeaza racursiuri diferite ale 7!‘"""’ S IV A— A K

fetelor patrate. | DR— J S—
1 2 v 3

g

9
Perspectivi unghiulard

In figurile de mai sus vedem pozitiile posibile ale cubului din directii obisnuite,
de obicei, de sus in jos, in ambele tipuri de perspectiva. Este important sa constientizam
ci sistemul de reprezentare in perspectiva este o reprezentare conventionala. In cazul
studiului dupa naturad putem aplica cu ajutorul acestora anumite aspecte de imagine. Ele
ofera mai multa libertate in reprezentarea grafica sau de pictura.

In perspectiva frontala sunt trei pozitii care corespund experimentului vizual:
figura 2, cubul frontal, cu planurile laterale verticale, convergente, vizibile; respectiv fi-
gurile 1 si 3, cuburi frontale, cu planuri laterale convergente, din care un plan este plan
de profil si cade in acelasi plan cu cel vertical principal de privire (nu este vizibil, apare
numai urma verticala a planului), planul din dreapta, respectiv planul stang al cubului.

In perspectiva unghiulara se poate urméri miscarea sau schimbarea formei cubu-
lui, prin rotire gradata in jurul unei muchii, de la aproape frontal pana la o noua pozitie
aproape frontala.

racursiu - procedeu de folosire a perspectivei in artele plastice si in cinematografie, prin care extre-
mitditi ale obiectului reprezentat apar apropiate cu dimensiuni mai mari, iar altele apar mai indepdr-
tate cu dimensiuni reduse.
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In desenul de observatie (sau desen liber) folosim linii modulate continue, mai
groase, pentru a reprezenta muchiile vizibile sau mai subtiri, pentru a reda muchiile
existente in realitate, dar invizibile in desen. In studiul dupa naturé trebuie evitata repre-
zentarea cubului in orice axonometrie, din cauza ca obiectele reprezentate in acest mod
par deformate si spatial incorecte.

Patratul si derivatele lui ajutd la redarea corpurilor geometrice colturoase (pris-
me, piramide). Cercul si derivatele lui ajuta la reprezentarea corpurilor de rotatie (con,
cilindru, sfera). Dupa cum imaginea pdtratului miscat in spatiu capdta noi forme geome-
trice patrulatere (dreptunghi, paralelogram, romb, trapez), asa se va deforma si cercul in
elipsa.

In studiu sau in desenul de observatie, elipsa se construieste
manual cu multa finete, prin racordarea mai multor puncte co-
mune (patrat—cerc, patrulater—elipsa).

Patratul si cercul inscris au puncte comune. Pétratul si cercul
asezat orizontal se construiesc folosind liniile geometrice ale lor,
devenind trapez si elipsa. Elipsa are acum doud mijloace: punctul P,
obtinut prin intersectarea diagonalelor este mijlocul perspectiv, iar
punctul G este mijlocul geometric al elipsei.

Constructia elipsei se realizeazd mai eficient si mai usor daca
“msesm== 7 o inscriem intr-un dreptunghi, avand deja proportia ldtimii si a lun-

L )s gimii corecte (controlate, masurate). Se observa perpendicularitatea
e i ? axelor (de simetrie) AB si CD in punctul G, mijlocul geometric al elip-
i "”“""E"‘{”“‘*’ sei; la punctele de capat ale axelor (A, B, C, D fiind mijlocul laturilor)

se vor desena usor liniile curbe, tangentiale pentru alcatuirea elipsei.

Cu cat un cerc este mai aproape de planul orizontal sau de planul vertical al privirii
(al ochiului), cu atat este mai ingusta elipsa si invers.

Cu cat se departeaza cercul de aceste plane principale de privire, cu atat mai mult
se ,dilata” latura elipsei (axa mica).

In figura aldturati observim ci in punctele A si B capetele late-
I rale ale elipsei sunt rotunjite si tangentiale. Sferturile elipsei sunt iden-
- d ®  tice, simetrice pe orizontala si pe verticald. Perpendicularitatile sunt
~..4= clare. Dreapta verticald d este tangenta elipsei in punctul A, dreapta
- e este tangentd In punctul B, ambele perpendiculare pe elipsa. Aceste
P 4= drepte vor fi generatoarele exterioare ale cilindrului, de fapt contururi
-~/ aparente. Dreapta verticald g este perpendiculara pe elipsa (si drept-
Fr— “"g unghi) in punctul G si este axa de simetrie a corpului de rotatie. Din
' ‘ punctele C si D este ridicata cate o verticald, fiind ele celelalte genera-
il toare ale cilindrului, care coincid cu axa de simetrie g.

Avand cunostinte despre reprezentarea in desen a corpurilor geometrice si deprin-
deri vizuale formate, se poate realiza cu usurinta o natura statica, pe baza observatiei directe.

® 1. Deseneaza un vas In a carui forma sd se regaseasca un cub.
» 2. Deseneaza douad obiecte cilindrice diferite ca forma si ca marime.

axonometrie - metodd de obtinere a proiectiei obiectelor din spatiu pe un plan.
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STUDIUL DUPA NATURA, CREION: NATURA STATICA

Etapele studiului dupa natura sunt:

1. Paginarea care presupune respectarea
urmatorilor algoritmi (pasi):

> perceperea corectd a subiectului dat, inte-
legerea temei plastice si a aspectelor artistice;

> analizarea formelor obiectelor: pozitia lor
fata de privitor, proportiile dintre ele, directiile
muchiilor, ale luminii si ale umbrei.

Este utila folosirea vizorului, pentru a ve-
dea obiectele in ansamblu compozitional.

-> pozitionarea foii de hdrtie pe orizontald sau
pe verticald in functie de caracteristicile elemente-
lor ce urmeaza a fi redate si eventual realizarea unei Natura statica privita printr-un vizor
schite prin vedere de sus, pentru a mentine aseza-
rea obiectelor in pagind;

Realizarea unei schite, vedere de sus, utild la compunerea
elementelor in pagina dd o viziune ampla asupra realitatii vizuale.
Se poate indica directia de unde o privim.

—> stabilirea agezirii componentelor dupa o analiza spatiala: | _
elementul din m1]10c din stanga, din dreapta, din apropiere, din _ 7
departare;

> compunerea spatiului plastic prin schitarea obiectelor, astfel:

e trasarea liniei care delimiteaza planul vertical de cel orizontal;

e incadrarea tuturor componentelor intr-o forma geometrica (triunghi, dreptunghi,
patrat, trapez), folosind linii modulate, fine, usoare;

e masurarea, adicd compararea elementelor componente sau a obiectelor,
obtinand proportia dintre ele.

Masurarea se face cu creionul sau cu o coada a pensulei, in pozitie verticala si ori-
zontald, cu bratul perfect intins si cu un ochi inchis, pentru precizie. Creionul sau pensula
pentru masurare se tine perpendicular la directia de privire, tinand in asa fel, ca degetul
mare sa se poate misca. De fapt, se coreleazd dimensiunile principale ale unui obiect,
adica: de cate ori se cuprinde latimea in indltime, de fapt, dimensiunea mica in cea mare.
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1. Se traseaza inaltimea maximd, in cazul vazei din imagine fiind si axa de simetrie.

2. Se intinde mana cu obiectul de mdsurat si se fixeaza cu ajutorul degetului mare
latimea maxima.

3. Fixand degetul pe latime, se masoara de cate ori se cuprinde in indltime.

4. Se masoara de cate ori este cuprinsa latimea bazei vazei in indltime.

5. Fiecare proportie obtinuta prin masurare, rand pe rand, se va transpune in de-
sen:

e desenarea formelor geometrice :
in care se incadreaza fiecare obiect si tra-
sarea axei de simetrie a acestora;

e amplasarea grupului de ele-
mente, astfel Incat sa existe proportie
intre marimea obiectelor si suportul de
lucru;

e pozitionarea echilibrata (stan-
ga-dreapta) a compozitiei prin compara- !
re, prin mdsuratoare, prin echilibru com-
pozitional, prin componentele in locuri
corespunzdtoare spatiului plastic.

2. Constructia presupune:

> desenarea obiectelor cu linii precise, hotdrate, redand astfel particularitatile formei
fiecarui obiect;

> obtinerea volumului obiectelor se

realizeaza folosind linia modulatd, prin:
® asezarea sau ordonarea bazei
fiecarui obiect;

e ridicarea Inaltimilor fiecarui
obiect, respectand proportiile lor (mic,
mare, mijlociu), dar si proportiile ele-
mentelor din care sunt compuse;

e desenarea muchiilor invizibile, in
asa fel incat sa se perceapa intregul volum.

> analiza lucrdrii, in functie de ur-

matoarele criterii:
e raportul dintre elemente,
corespunzdtor realitatii;
e proportionalitatea elementelor componente;
e prezenta tonurilor de umbra.

> privirea de ansamblu asupra lucrarii, de la distanta, in vederea evidentierii detaliilor.
e existenta spatiului plastic;
e existenta echilibrului vizual.
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3. Valoratia este etapa prin care se obtine raportul dintre luminad si umbrd, astfel:

> obtinerea anumitor calitdti artistice (plastico-vizuale), folosind contrastul sau
clarobscurul, prin valoratie treptata;

> folosirea mai multor feluri de hasurare a suprafetelor diferitelor forme, ce reda
raportul luminda-umbrd (contrastul inchis-deschis),
materialitatea (cubul din lemn, oul, vasul din sticld)
si textura; _

> redarea spatialititii (distanta dintre obiecte)
sau a unei atmosfere placute este sugerata de um- |
bra purtatd (care este aruncata de obiect in jur) si se [iif.
poate atinge prin valori gradate. Inceperea valora-
tiei se realizeaza cu cele mai inchise suprafete, dar
cu tonuri deschise si dezvoltate treptat, de la cel mai %%
deschis la cel mai inchis.

Compozitie naturd staticd Studiul dupd natura staticd @

Pentru obtinerea valoratiei folosim diferite metode de hasurare: linii trasate fin,
subtiri si usoare, pentru tonuri mai deschise sau pentru materiale usoare; liniile mai groa-
se si mai accentuate pentru obiecte mai grele si pentru suprafete inchise, umbrite. Direc-
tia de trasare a liniilor poate sa fie paraleld, secanta sau perpendiculara.

Suprafetele plane umbrite vor fi hasurate uniform, cu o mica accentuare spre mu-
chia interioard; suprafetele rotunde vor avea tonuri treptate (treceri gradate) de la supra-

fata luminata spre cea umbrita.

4
» 1. Executd, dupa naturad, 3 schite cu corpuri geometrice diferite, respectand fazele
constructiei si ale valoratiei.
2. Realizeaza o natura staticd in creion cu 3 obiecte, pentru a respecta etapele stu-
diului dupa natura.
3. Deseneaza dupa natura obiecte cilindrice de forme si de marimi diverse, urma-
rind proportiile, forma elipselor si simetria corpurilor.
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STUDIUL DUPA NATURA, CULOARE: NATURA STATICA

Cand iti este dat sd pictezi dupd naturd, sd stai la o depdrtare de trei ori mai mare
decdat marimea obiectului pe care il pictezi.
Leonardo da Vinci, Regula 80

Paul Cézanne, Naturdi statica cu ulcea si fructe

Se poate observa o atmosfera linistita, melancolica, Insa draperia
albd, cu faldurile ondulate sugereaza tulburare si neliniste. Ulcea-
ua, ceainicul din portelan si masa ne trezesc o lume de odinioara.
Petele de culoare cu griuri cromatice sunt fine, dar vioaie, con-
trastele inchis—deschis evidentiaza o puritate si o viata pasnica;
fructele sunt redate vii, de parca s-ar simti gustul si mirosul lor.

gerea etapelor de paginare si de constructie, odata cu studiul
de culoare, In ceea ce priveste subiectul si tema data.

e Se stabilesc: gamele cromatice, culoarea domi-
nanta, mijloacele de expresie artisticd, respectiv mesajul
artistic nascut prin intuitie la prima impresie.

e De asemenea, se au in vedere proportionalitatea
spatiului plastic, ordonarea elementelor compozitionale,
stabilindu-se centrul de interes al compozitiei.

e Schitarea se realizeaza direct cu pensula, folosind
amestecuri de culori, in linii mari, cu pete mari de culoare,
pe toatd suprafata, cu o dezvoltare simultana a lucrarii.

Dupa schitare, urmeazad pictarea in mod detali-
at, reprezentarea si armonia cromatica pentru o impresie
emotionala.

In imaginea aliturata este realizatd aceeasi tema,
dintr-un alt unghi si executata in pastel. Ambele au cali-
tati artistice, dar picturalitatea lor difera, datorita tehnicii |
si a tratdrii. Tocmai din aceste cauze receptarea operelor
de artd diferd de la om la om. ‘

In picturd, natura statici are un alt scop decat in |
desen. Aici nu mai este necesar desenul riguros al forme-
lor obiectelor, ci mai mult armonizarea petelor de culoare. |
In pictura obtinem alte atmosfere, eventual mai calde sau £
mai reci.

Intr-o natura staticd se au in vedere urmétoarele aspecte:

e intensitatea valorica a culorilor;

e rolul luminii si al umbrei in realizarea volumelor;

e efectele contrastului simultan intre culori.

" Realizeaza un studiu de natura statica in culoare, alcatuit din fructe, iar in fundal

» sd apara o draperie in culori reci.
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2. MODULAREA LUMINII PE VOLUM

MODULAREA LUMINII PE VOLUM IN CREION 13y

In afara de faptul ca lumina reprezinti una dintre condi-
tiile primordiale ale vietii, ea este abordata in domeniul artelor
plastice ca fenomen pentru reprezentare, din punct de vedere al
vizualitatii.

Sursa de lumina este de doua feluri:

a) naturala: soarele si luna, ale caror raze de lumina vin
de la mari indepdrtari, pe care le consideram infinite fatd de om,
de aceea apreciem ca razele lor sunt paralele;

b) artificiala: sursele electrice (bec, lampd, lanterna), lu-
manarea, ale caror raze de lumina sosesc dintr-un punct apropi-
at fata de om/ privitor. De aceea directiile razelor sunt radiale,
divergente, deci concurente intr-un punct. Intensitatea razelor
de lumina este de trei feluri: puternica, mijlocie, difuza.

Pozitiile surselor de lumina fata de privitor/ desenator
sunt urmatoarele: in fata, lateral stinga sau dreapta si in spatele
desenatorului. Directia umbrei purtate pe suport depinde total
de pozitia sursei de lumina.

Tipurile de umbra

Anna Ancher
Lumina soarelui
in camera albastra

. |

Razele lumineaza suprafetele corpurilor sau ale obiectelor compacte, astfel corpu-
rile vor avea o parte luminatd, cealaltd neluminata, umbrita, fiind de fapt umbra proprie

a corpului.

Limita care desparte suprafata lumi-
natd de cea umbrita se numeste linia sepa-
ratoare de lumina si umbra, element de la
care se arunca, se proiecteazd umbra catre
suprafata-suport. Aceasta impiedica arun-
carea mai departe a umbrei si cuprinde ra-
zele de lumina si de umbra, devenind astfel
umbra purtata a corpului. Se obtine astfel o
imagine diforma, proiectata oblic, ajunsa la
suprafata-suport a separatoarei de lumina si
de umbra pe obiect. Corpurile de rotatie sau
elementele plane, care sunt asezate aproape
in profil fata de lumina laterald sau aseza-
te tangential luminii, pot avea penumbre.
Acestea reprezinta trecerea de la o suprafata
luminata la una umbrita.

Umbra purtata se afla mereu pe o su-
prafata-suport care este luminata; pe supra-
fete cu umbra proprie si penumbre nu exista
umbra purtata.
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Reprezentarea umbrelor si a suprafetelor umbrite

In desen, modularea umbrelor se obtine prin
hasurari. Petele luminate vor fi usor sau mai putin ha-
surate; suprafetele umbrite vor avea o hasurare mai
intensd, in functie de adancimea umbrei. Cu cat lumi-
na este mai puternicd, cu atat umbra va fi mai intensa. 4.
Astfel, obtinem un contrast intensiv.

Modularea luminii este un procedeu referitor
la directia luminii, reprezentat prin hasurare (valora-
tie).

In lumina mijlocie pot apérea valori mai multe
pe suprafetele corpurilor, care pot fi redate prin treceri
treptate, degradeuri de nuante, astfel creandu-se o at-
mosfera placutd, vioaie, de clarobscur.

In cazul luminii difuze nu se distinge nimic
clar, vizibilitatea este opacd, obscura, fara lumina, -
deci hasurarea va fi monotona, spre inchis.

Se produce un fenomen interesant in cazul in
care pe o suprafatd umbrita a corpurilor rotunde apa-
re o pata luminoasa in imprejurimi umbrite (fundal
inchis). Aceastd pata luminoasa are forma conturului
corpului rotund, primeste raze de lumina de pe ele-
mente invecinate si le reflectd catre privitor. Fenome-
nul se numeste lumina-reflex. ;

Pentru a percepe cat mai corect si distinct de-
gradeurile de valoratie in realitate si in desen, trebuie
sd privim atat realitatea, cat si desenul cu ochii in-
tredeschisi. Aceasta metoda de privire ne ajuta la ob-
servarea si la separarea suprafetelor luminate de cele
umbrite.

Lumind-reflex

Penumbre
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MODULAREA LUMINII PE VOLUM IN CULOARE

In picturd, la fel ca in desen, fenomenele de lumina si de umbra se comporta la fel;
componentele sunt aceleasi. Culoarea aduce un plus imaginii, iar esentialul raportului
dintre lumina si culoare consta in doua fenomene vizuale care, la randul lor, au o insem-
ndtate artistica, plastica.

Unul dintre aceste fenomene este definirea culorii locale. Culoarea locala a unui
obiect se poate observa pe o suprafata de penumbra sau aflata in lumind difuza, pentru
cd In aceste situatii suprafata respectiva nu aratd schimbari tonale de lumina sau nu este
umbritd. De fapt, obiectul ,isi aratd”adevarata lui culoare. De aici se poate vorbi despre
o modelare de la culori deschise spre culori inchise (diferite tonuri ale culorilor, culori
obtuze etc.), dar la acest fenomen se adauga si luminozitatea sau stralucirea culorii in sine
(saturatia culorii).

Al doilea fenomen interesant care se poate observa si in experienta de zi cu zi este
acela cd si luminile pot fi calde sau reci, iar umbrele produse de ele le sunt opuse: de la
lumina caldd, umbra va fi rece si invers: de la lumina rece, umbra va avea un colorit cald.
Acest fenomen apartine deja modularii culorilor in pictura. Pictorii impresionisti, postim-
presionisti, fovisti au apreciat aceasta manifestare a raportului lumind-umbra si au folosit-o

in lucrdrile lor ca modalitate de pictura.

Vasili Kandinsky, Strada Murnau cu femei

Pictura sugereaza simtul caldurii puternice. Volume-
le caselor masive, strada si femeile primesc o lumina
fierbinte. Acestea se afld intr-un contrast puternic cu
umbrele lor reci si inchise. Acest mijloc de exprimare
creeaza o tensiune atragatoare, desi elementele mini-
male de limbaj plastic sunt foarte evidente: pata de
culoare si ritmul lor.

Paul Gauguin, Peisaj de iarni

Datorita tensiunii culorilor calde si reci, obtinute
prin griuri colorate, mai mult deschise decat inchise,
se creeaza atmosfera unei ierni placute. Liniile usor
frante ale copacilor si petele de culoare modulate cu
afinitate dau senzatia de prezentd a luminii racoroa-
se, din care strdbate o caldura calma.

\J
,' 1. Realizeaza o reproducere in culoare dupd o compozitie a unui pictor fovist sau
impresionist.
2. Schiteazad in culoare opera Car cu boi de Nicolae Grigorescu.
3. Creeaza o compozitie figurativa in culoare, pe una din temele: La plajd, Lumini de
pidure, Duminici dupd-amiazd, In parc.
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3. TEXTURA SI MATERIALITATE

In artele plastice, notiunea de textura se foloseste inca de la aparitia artelor mo-
derne si se refera la calitatile suprafetei formelor, din punctul de vedere al efectelor
artistico-plastice. Cu ajutorul simtului tactil si al simtului vizual, putem percepe tipul
de texturd a compozitiei. Calitdtile de suprafata ale formelor sau ale suprafetelor-suport
sunt exterioare: au o trasatura de relief redus, arata constructia materialelor folosite.

Ele pot fi: netede, dure, aspre, lucioase, mate, tari, moi, abrazive, poroase etc. Aceste
calitati de suprafata sunt rezultatul unor procedeuri de tratare, mai ales in modelaj si in
pictura (mai rar, in graficd) si sunt amprente ale artistului. Acestea influenteaza partial
formarea stilului sau.

Textura observata astfel rezulta dintr-un raport triplu intre forma suprafetei-su-
port, materialul de lucru si individul creator, devenind totodata calitate artistica. In arta
moderna si abstracta intalnim deseori aceasta modalitate de prelucrare artisticd, avand
efect emotional asupra privitorului.

Pe acest detaliu de pictura cu acril, suportul a avut o tratare
mai durd, urmele rapide ale pensulei creand dinamism.

In aceastd lucrare se observi ar-
monia raportului triplu: suport—
material—creator.

Cu mijloacele de limbaj plastic
utilizate adecvat, materialul si su-
portul, dupad tratarea lor dinamics,
ajung la forma finald, avand o ex-
primare artistica.

In naturi exist elemente
cu texturi diverse.

Coaja unui copac batran
este totodatd simbolica si
sugestiva.

5 T

Panza pentru pictura sau o hartie bine texturata si de buna calitate (ca suprafata-suport) contri-
buie la o exprimare vizuala cu efect placut ochiului.
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Materialitatea este o conceptie filozoficd, lingvisticd si are mai multe definitii (de
exemplu: atribut principal al existentei materiale; insusirea de a fi material, de a avea existentd
materiald; natura materiald a ceva; starea, caracterul material al lucrurilor).

Din perspectiva artelor plastice are un sens pragmatic si se refera la o calitate
artistica, prin care lucrurile sau obiectele reprezentate sd reflecte materia originald, ob-
servata in experienta vizuala, iar obiectele sa fie credibile, formulate, create intr-o moda-
litate iluzionista. Incepand cu Renasterea si pana la Realism, pictorii au fost preocupati
de atingerea acestei calitati artistice.

Dincolo de studierea formelor naturii, mai exista o manifestare, chiar accesibila si
de necesitate, in cazul proiectdrii formelor industriale si in design grafic.

Stiloul reprezentat este executat in
tehnica mixta (creion grafit, acuarela,
carioci), cu scopul de a se evidentia
materialitatea.

In acest studiu dupa natura se
recunoaste la prima vedere ma-
terialul obiectelor: sticla, metal;
de aceea putem aprecia o buna
performantd de redare a obiec-
telor din diferite materii.

in imaginea aldturata sunt redate
obiecte din diferite materiale: vas de
sticla, draperie din material textil,
fructe, suport de metal, flori de plastic. ’

1. Din imaginea de mai jos, identifica
cel putin 3 materiale din care sunt alcatuite
obiectele.

moale
aspru
poros
lucios

dur
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4. EXPRESIVITATEA CORPULUI SI A FIGURII UMANE
(COMPOZITII FIGURATIVE CU PERSONAJE)

PROPORTIILE CORPULUI UMAN
EXPRESIVITATEA CORPULUI SI A FIGURII UMANE (COMPOZITII
FIGURATIVE CU PERSONAJE)

Q Atitudinea este cea dintdi parte si cea mai nobild a figurii si aceasta nu pentru

cd o figurd bine pictatd, intr-o atitudine tristd, ar putea sd fie fard frumusete, dar din
punctul de vedere al frumusetii desdvdrsite, ea isi pierde din merit, dacd gesturile ei
nu se potrivesc cu intentia si rostul faptelor ce le are de facut. Atitudinile se nasc din
subtilitatea mintii pictorului.

Leonardo da Vinci, Regula 397

Rembrandt van Rijn, Intoarcerea fiului risipitor
Continutul si forma in aceastd compozitie figurativa
sunt coerente, de aceea aceasta opera are un realism
emotional, un efect zguduitor asupra sufletului uman.
Contempland acest tablou, se observa ca el il infati-
seazd pe om, nu ca imagine exterioard, ca multi alti
pictori renumiti, ci ca fiintd insufletitd, impreuna cu
toate stradaniile sale, cu un adanc patetism anevoios.
Starea si pozitia tatalui, putin aplecate spre fiul sau,
imbratisandu-1 cu bratele deschise sub forma unui
romb deschis, mainile asezate pe spatele si umarul
fiului sau reintors si ingenunchiat in fata sa, arata o
acceptare imensd, o receptare sensibila a celor doua
suflete reintalnite. Se observa cd mainile fratelui celui
mare, respectiv ale celorlalte personaje sunt inchise, ei
fiind distanti si indiferenti, ba chiar ironici.

Compozitia figurativa |
cu personaje are rolul de a re- iy
prezenta o intamplare, o actiu-
ne cu o tema anume si al carei
personaj este, in primul rand,
figura umana.

Cerintele unei compozitii
figurative cu personaje sunt:

 cromatism placut;

e constructie echilibrata;

o . |

» centrul de interes in |!

locul spatial potrivit. b=




Realizarea unei bune compozitii fi-
gurative necesitd imaginatie, observatie si
exercitiu, cunoasterea regulilor de constru-
ire a compozitiei. De asemenea, respecta-
rea proportiei figurii umane, reprezenta-
rea diferitelor miscdri ale corpului uman
(crochiuri), respectiv materialele si tehni-
cile folosite in artele plastice contribuie la
reusita compozitiei figurative.

Realizeaza o compozitie dinami-
ca in culori, cu 5-7 figuri, pe teme
sportive, de dans, de santier.

Figuri umane in miscare

Etapele de realizare a unei compozitii decorative sunt asemanadtoare cu etapele de

realizare a unei naturi statice.

.r-. 74
Schita, Atacul de la Smardan

Exercitiu de reflexivitate
Ce impresie iti transmite tabloul lui Nicolae Grigorescu, Atacul de la Smardan?
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toare a ceva, in al doilea rand, infitisarea miscdrilor legate de ceea ce trebuie ele sa
facd si dupa felul fiintelor ce sdvdrsesc miscarile.
Leonardo da Vinci, Regula 279
Din cadrul expresivitatii corpului si a figurii uma-
ne face parte si portretul, unul dintre cele mai importante
subiecte ale artelor plastice, in ramuri ale picturii, ale grafi-
cii si ale sculpturii. Expresivitatea portretului este data de
tehnicile de lucru proprii ale artistului, respectiv de nota
personald a acestuia.

ﬁ Cea dintdi si cea mai inaltd indeletnicire a artei este inchipuirea pdrtilor alcdtui-

Michelangelo Buonarroti, David (detaliu al statuii de cca. 4,5 m
indltime din Florenta)

Aceasta sculptura remarcabila este un simbol etern al varstei ti-
nere, al crezului in Dumnezeu si in puterea omului in sine. Este
o metafora intruchipata a impotrivirii sentimentului de superio-
ritate. Chipul lui David infatiseazd o supdrare indbusita si o dar-
zenie desavarsita.

& 1. Analizeaza portretele prezentate. Tine cont de urmatoarele criterii: paginare,
' ehnicd, cromatica si atmosfera.

»

"

proportii, t

Impirdteasa Theodora, Michelangelo Buonarroti Vincent Van Gogh
detaliu mozaic sec. al VI-lea Madona cu pruncul, desen Autoportret

Paul Klee Rembrandt van R1]n

Paul Ceézanne
Un sdrman nemaipomenit Portretul unui om bitrdn Doamnd in albastru,
portret, desen in tus cu barbd, gravurd in metal picturd in ulei
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PROPORTIILE CORPULUI UMAN

Inca din antichitate, studiul corpului uman a ocupat un loc principal in artele plas-
tice. Arhitectul Vitruviu s-a preocupat de proportionalitatea corpului uman, ca tema de
interes si de mister ale frumusetii. Leonardo da Vinci si Albrecht Diirer s-au ocupat te-
meinic de proportiile corpului uman. De la ei a pornit ideea, ca unitatea de masura a
corpului sa fie capul (corpul este de 8 ori mai lung decat lungimea capului).

Segmentarea lungimii corpului in 8 parti egale (un segment fiind egal cu lungimea capului).
Din perspectiva artelor plastice, scheletul osos se imparte in trei grupe. De grupa I apartin ma-
sele de oase mari: A — craniul, cu miscare de rotatie, B — toracele, cu miscare partiala, flexibila,
C - bazinul, fixat, fara miscare. Acestea trei sunt legate de D — coloana vertebrala cu miscare
de rotatie partiald. Coastele toracelui pornesc de la coloana vertebrala si se leaga in fatd la stern
d (cele doud coaste de jos sunt libere). De grupa a II-a apartin coastele lungi, mobile: E — bratul
si antebratul cu clavicula el, prin care bratul este legat de corp, e2 — omoplatul (la spate); in-
talnirea acestor membre constituie articulatia umarului; G — coapsa, care este legata direct de
bazinul corpului, cu g1 — rotula, jos in fata coapsei si gamba (tibie), respectiv cu g2 — fibula. In
a II-a grupa sunt incluse oasele mici, mobile: oasele mainii F si oasele piciorului H.
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Corpul uman se
construieste ase-
menea corpuri-

lor din natura statica,
y AT{/~ prin masuratori si trasa-
a I rea axelor.

! Tl Infigura a se observa ca
toracele si bazinul con-

\r | stituie un dreptunghi;
- coapsele, gambele au o
- fa forma de trapez lung in

J = - . . .
jos, picioarele un trapez

in sus.

U In figura b corpul uman
3 b . este reprezentat ca tota-

litatea volumelor com-
ponente (musculoase). Mainile ajung pana la mijlocul coapselor, panad la a 5-a lungime a
capului; a 6-a lungime se afld imediat sub genunchi.

In pozitia c acestea se vad lateral.

In figura d este reprezentata o schitd de crochiu pentru o miscare in contrapost.

In reprezentirile de miscare atentia trebuie
orientatd la membrele indoite. Ele pot avea imagini
deformate sau racursiuri. Crochiurile, schita si stu-
diul sunt modalitati eficiente de exersare, de perce-
pere vizuald si de reprezentare corecta.

Pentru a reprezenta un portret se parcurg mai multe etape (ca in orice studiu
dupa natura), utilizand masuratori si linii de constructie. Portretul poate fi reprezentat
frontal, semifrontal si din profil.

Rolul portretului in artd este unul important, avand o manifestare bogatd in di-
feritele tipuri de compozitii. El depinde mult de caracterul personal, ca forme specifice
ale personalitatii individuale, dupa aceea si de importanta exprimadrii stdrii sufletesti
sau mesajului artistic intentionat. Lungimea capului este segmentata in 4 sau in 5 parti
egale (convenabila este impartirea in doua, dupd care iardsi in doud, deci in patru parti
aproximativ egale).
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Etape de realizare a unui portret:

1. Paginarea este prima etapa, tinand cont de o asezare corecta. Forma capului este
asemanatoare cu forma oului, cu varful in jos. Axa de simetrie ajutd la aranjarea

ordonatd a componentelor fetei. Se observa ca axa
orizontala din mijloc este axa ochilor si imparte
capul in doud; intre ochi va incdpea inca un ochi,
care este de fapt locul nasului. In partea de jos, in
primul sfert, cu putin mai sus de mijlocul sfertului,
se asazd gura cu o lungime de aproape doi ochi.
La al doilea sfert se asaza nasul cu muchia
nasului in fata si laturile lui (in stanga si in dreap-
ta). Aici, linia de jos marcheaza inceputul urechii,
lungimea ei ajungand pana la linia sprancenei. Al
treilea sfert reprezinta fruntea, iar al patrulea este
platoul capului pana la indltimea lui. Pe schita
din profil se pot observa alte dimensiuni: distan-
ta urechii de la punctul superior al nasului este
aproximativ aceeasi cu Inaltimea acestui punct de
la varful maxilarului. Gatul are forma cilindrica,
inclinata putin in fatd, asezandu-se pe volumul

umarului.
2. Constructia sau desenarea propriu-zisa

este a doua etapa In care se realizeaza detalierea
partilor anatomice ale chipului.

Tipurile de linii utilizate contribuie la reda-
rea expresivitatii portretului. Cu ajutorul liniei mo-
dulate obtinem un portret flexibil. Linia franta si in-
tensa reda un portret rigid, tensionat. Liniile groase
intunecd portretul, dar totodata accentueaza anu-
mite componente/ trasaturi. Liniile fine si delicate
ajutd la obtinerea unui portret clar si ingrijit.

3. Valoratia. In aceasti etapa are loc defini-~~

rea expresivitatii faciale si a structurii anatomice.
Cu cat sunt mai mult accentuate umbrele chipului,
cu atat acesta devine mai profund, mai expresiv.
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1. Realizeaza cat mai multe portrete in timp scurt, respectiv in 5-7 minute.
' 2. Respectand proportiile corpului uman in desen, prezinta oameni in diferite
»

contexte, dupa moel.




5. COMPOZITIA DECORATIVA PE BAZA MODIFICARII
SUCCESIVE A SPATIULUI IN CADRUL UNEI LINIATURI INITIALE

Unii pictori transformd soarele intr-un punct galben, altii transformd un punct
Pablo Picasso

galben in soare.

' Paul Klee, Camild in peisaj ritmic cu arbori.
Se constatd prezenta elementelor de mijloace
' | plastice, principiile de organizare compozi-
, tionald a unei compozitii decorative, respec-
tiv mijloacele de exprimare artistica vizuala.
Aerul fierbinte, ritmul lent al mersului ca-
. milei, arborii mici si mari, organizarea ori-
. zontald a suprafetei (care este spatiu deschis
indepartat si da senzatia de a fi prezent in Victor Vasarely,
aceeasi atmosfera calma. Toroni Nagy.
Reprezentantul cel mai
y de seama al op-art-ului
| creeazd iluzia optica a
¥ vibratiei si a dinamis-
mului prin contraste
cromatice si prin repe-
™ titia constructiilor geo-
~ metrice.
O Compozitiile decorative apartin ramurii artelor decorative si monumentale, acestea
fiind in acelasi timp arte aplicate. Compozitia decorativa este o forma organizata a
spatiului plastic, alcdtuita din elemente si suprafete compozitionale expresive, destinate
infrumusetdrii unor obiecte sau suprafete, dupa anumite reguli si principii decorative.

Principiile care se regdsesc in compozitii decorative sunt: repetitie, alternanta, si-
metrie, conjugare, gradatie, progresie.

Pentru compozitiile decorative, sursele de inspiratie pot proveni din natura (ob-
servand elementele naturii, care pot fi studiate, schitate, stilizate) si din domeniul geome-
triei (figuri plane si poligoane regulate), transformandu-se in formele-modul sau semne.
In functie de utilizarea lor, poate s apara fenomenul semiozei, care sugereaza o interde-
pendentd/ reciprocitate a semnelor si a efectelor produse de semne.

Transformarea sau modificarea semnelor se obtine prin succesiune si prin gradatie
progresiva. Pentru o buna modalitate de lucru trebuie sa realizam pasii algoritmici bine
definiti (ansamblu de reguli pentru efectuarea unui sistem de operatii intr-o ordine data).

Elementele compozitionale se bazeazd pe formarea unor structuri ordonate in
— * care se repeta, nu in mod egal. Ele se
schimba in functie de liniatura folosi-
ta, de distantele folosite intre linii si de
directiile liniilor.

Detaliu de pardoseala de la Manas-
tirea din Curtea de Arges. Friza de
ornament este alcatuitd din mozaic,
elementele geometrice si liniile for-
meaza o impletitura infinita.

semioza - ramurd a semioticii care studiazd procesele dinamice de transfer si transformare a
simbolurilor.



Gradatia si progresia
Gradatia in artele decorative este 0 metoda sau un procedeu de lucru, mai ales in
domeniul culorilor, care aplica modularea culorii, obtinand treceri ascendente sau des-
cendente de la o nuantd la alta, de la deschis la inchis sau invers.
Acest procedeu ajutd la expresivitatea artisticd a mij- N—
loacelor de exprimare si in cazul compozitiilor decorative. |
0 Progresia este dezvoltarea treptata, ca dimensiune, a |

unor forme. |
Se traseaza un dreptunghi sau un patrat la alegere. |

Laturile vor avea dimensiunea aleasa folosind sirul de nu-
mere al lui Leonardo Fibonacci (0, 1, 1, 2, 3, 5, §, 13, 21, 34 |
etc.- suma fiecaror doua numere succesive da numarul ur- ;
mator, proximeaza sectiunea de aur). 1

Se stabileste marimea segmentului ce va fi transpus |
pe laturile figurii geometrice alese (pdtrat sau dreptunghi).
In progresia 1,1,2,3 segmentul propus este de 2 mm.

Cu ajutorul riglei si al compasului se traseazd pe laturi segmente de 2 mm, 2 mm, 4 mm, 6 mm.

Gradatie si progresie

Progresie radiala
Dintr-un punct ca centru se traseaza progresiv cercuri concentrice.
Din acest punct se duc diferite raze care formeaza niste suprafete. f

Acestea se maresc ca suprafatd cu cat se departeaza de centru.

Se fixeaza centrul cercului. Se traseaza diametrele. %

Se traseaza progresiv cercuri concentrice la distanta aleasa
progresiv. Se traseaza raze care vor intersecta cercul.

Se formeaza suprafete. Curbe ciclice
Progresia in spirala

Progresia in spirala a unei spirale cu doua centre reprezinta o rotatie alternanta a
unui semicerc raportat la axa orizontala.

Se da o dreaptd orizontala d cu cele doua centre O si P ale spiralei cu o distantd de 1 cm.

Din centrul O se traseaza arce de cerc pe deasupra dreptei d, iar din centrul P se
traseaza arce de cerc sub dreapta d.

1. Cu varful compasului in centrul O si cu raza OP se
traseaza semicercul P1. Acest segment P1 este pasul spiralei,
iar semicercul se numeste spira. 6 4(2 @3 517d

2. Cu varful compasului in P cu raza P1 se traseaza \_9/
semicercul 12;

3. Din centrul O, cu raza O2 se va trasa semicercul 23;

4. Dgn centrul P, cu raza P3 se va trasa semi_cercul 34; Constructia spiralei

5. Din centrul O, cu raza O4 se traseaza semicercul 45. ’

Acesti pasi de constructii se repeta de atatea ori de cat avem
nevoie la o suprafata data. (Aceastd constructie rezulta o translatare a semicercurilor crescande.)

Semicercurile (translatate) pe deasupra si pe dedesubtul dreptei pot dezvolta pro-
gresiv constructia spiralei in compozitii decorative. Acestea se pot dubla sau tripla, dar
se pot construi spirale cu 3 sau cu 4 centre (pentru acestea centrele vor forma un triunghi
echilateral, respectiv un patrat).

cu doud centre
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Pentru a obtine compozitii decorative, pe baza
modificarii succesive a spatiului in cadrul unei linia-
turi initiale avem mai multe posibilitdti. Se poate aplica 5
perspectivitatea liniilor in directii perpendiculare atat 8
pe deasupra liniei orizontului, cat si sub ea. |
In figurile aldturate liniile trasate ne sugereaza 111 3
o spatialitate inteligibila. 2
4 Spirala Fibonacci
AN 1 23 4 )8 /B S . Fa——
P Laturile patratului ABCD sunt impadrtite de la
! varf pand la mediatoare la rand, in 5 parti egale. Se leaga
; reciproc aceste puncte si se obtine o spatialitate perspec-
1) tivicd (se vede la coltul A al patratului). Sferturile patra-
;‘{; tului pot fi separate, dar si impreund sau hasurate, um-
plute altfel. La fiecare sfert in parte pot fi aplicate diferite
contraste cromatice. Cu cat se impart laturile patratului
in mai multe parti egale, cu atat mai tensionata si mai
interesanta va fi suprafata patratului.
= C gradatie si progresie

De asemenea, se poate construi retea de linii cu linii
concurente in centrul cercului, respectiv cercuri concentri-
ce. Razele acestor cercuri, din exterior in centrul cercului,
sunt din ce in ce mai mici. Din aceastd constructie geome-
trica rezulta trapeze circulare, laturile lor fiind segmente de
cerc. Efectul spatial depinde si de coloratura aplicata. Ulti-
ma imagine aratd ca elementele componente sunt identice,
astfel se pot imparti suprafetele in echipartitii plane.

Modulele de echipartitii plane se folosesc deseori in
constructii, pentru pardoseli exterioare si interioare.

progresie radiala

gradatie si progresie  progresie in spirald  progresie gradatd  schimbarea spatiului

Progresia gradata presupune o trecere lentd de la mare la mic si modificarea in
volum sau in plan a unui spatiu decorativ, conferind imaginii un efect de miscare, numit
si efect cinetic.
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6. RECAPITULARE

Explozie stelara

®@06

NATURA
STATICA
este un gen al
compozitiei
plastice.

Cu ce’

2.Realizeazd un studiu dupd naturd pentru cel putin 3 corpuri geometrice diferite,
cu parcurgerea fazelor constructiei si cu respectarea valoratiei.

3. Impartiti in grupe de cate 4 - 5 elevi, cu ajutorul unor vase, al unor legume si al
unor fructe, realizati naturi statice. Un reprezentant al fiecarei grupe va analiza in fata
colegilor natura statica pe care a compus-o alta grupa, din punct de vedere al paginarii.

4. Cauta in diferite surse pictura Fete lucrind la poartd de Nicolae Grigorescu si ana-

lizeaz-o, din punct de vedere al modalitatii prin care este sugerata adancimea. Realizeaza
schite ale acestui peisaj.

Autoportret

Priveste-ti chipul in oglinda, respectd etapele realizarii unui portret (masuratori,
proportii, constructii) si realizeaza-ti autoportretul.

I. Realizeaza o compozitie decorativa pe

II. Numeste principiul de organizare
baza modificdrii succesive a spatiului.

compozitionald pe care l-ai folosit.

III. Explicd in ce modalitate ai construit re-

IV. Prezinta ce sugereaza spatiul compo-
teaua de linii.

zitional al lucrarii tale.
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7. EVALUARE

1. Priveste cu atentie imaginea si comple-
teaza spatiile libere cu termenii potriviti dintre
paranteze.

Vazand cd lumina bate din partea..., umbra
este mai ..., spre partea... . Lumina este blanda,
nu foarte puternicd, ceea ce Inseamna cd umbra
este relativ ... si nu foarte ... .

Daca lumina ar fi fost mai puternica, ar fi
existat un contrast mai ... intre valori.

(intensa, lungd, mare, stanga, mica, dreaptd)

0,50 puncte x 6 =3 puncte

2. Numeste fiecare etapa corespunzatoare imaginilor care prezinta studiul dupa
naturd si numeroteaza-le in ordinea logica.

,,,,, sl T .

0,50 puncte x 6 =3 puncte
3. Reprezinta un corp geometric in creion, astfel incat sa redai lumina si umbra
(sursa de lumina vine din partea stanga). 0,50 puncte x 3 = 1,5 puncte
4. Analizeaza natura staticd din & 7
pictura aldturatd, precizand mesajul
transmis, contrastul utilizat si aspectul

cromatic.
0,50 puncte x 3 =1,5 puncte

Se acorda un punct din oficiu. :
Total - 10 puncte Gheorghe Petrascu - Naturd moarta cu calddri
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V. PROIECTE SI EVENIMENTE

1. Afis de promovare
2. Recapitulare
3. Evaluare

Iraditie, Istorie, Rost

CONCERT

Sz(dveazé
Natura

Ajuta-ti fratele, caci in venele tale curge sange de roman!
Vino si doneaza!

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa




1. AFIS DE PROMOVARE

Afisul este o imagine ce trebuie sd aibd frumusetea evidentei si spiritul sintezei.
Raymond Savignac

Afisul reprezinta un suport material (hartie, carton) sau digital prin care se pot
promova temporar anumite mesaje de interes public, idei, produse sau evenimente.

Afisele de promovare sunt unele dintre cele mai vechi si dintre cele mai utilizate
metode de promovare a unui serviciu sau a unui produs. Atunci cand a fost creat, poste-
rul (afisul) a fost conceput ca un instrument al comunicarii, in scopul declarat al vanzarii
unui produs sau a unei idei. Dincolo de aceasta latura comerciald, afisul poate fi examinat
si dintr-o perspectiva artistica.

Inceputul artei afisului a fost marcat la sfarsitul secolului al XVIII - lea de ideea lui
Alois Senefelder de a-si ilustra singur propriile piese de teatru prin tehnica numita lito-
grafie.

Jules Chéret a creat primul afis in culori in 1867, utilizand un proces litografic care
1i permitea sa obtina orice culoare pornind de la trei pietre imbibate cu niste cerneluri de
culori diferite (de obicei, galben, rosu si albastru).

Perioada Belle Epoque este marcaté de o adevirata ,,goana dupa afise”, de o explo-
zie de expozitii de afise si de cultul cafenelelor. A inspirat numerosi artisti sa devina crea-
tori de afise, printre acestia, Toulouse-Lautrec, al carui afis pentru Moulin Rouge a ridicat
afisul la rang de arta in 1891. A urmat stilul retro, ultradecorativ (Alfonse Mucha), dupa care
s-a ajuns la folosirea personajului atipic prin Raymond Savignac.

Astazi, afisele, fie : - q OULINROUGE B AL
dispun de o grafica inedi- w NWL'-L" Egl"fﬁ roveLe s
ta, de un mesaj puternic e ors s
sau amuzant, fie sunt re-
alizate in stil traditional,
pictate, desenate. Cert este
faptul ca raman intiparite
in mintea consumatoru- §§
lui, pe care periodic il pot g
determina sa facd diverse §
achizitii.

9 99

& o
ALDIS SENEFELDER
At g Latkagrapy

DINANGHES & FETES REPRESENTATION DE JOUR

o denter

Alois Senefelder Toulouse-Lautrec Jules Chéret

In general, designerii graficieni se ocupa de proiectarea afiselor, aceasti ramura
facand parte din domeniul lor de design grafic.

In conceperea unui afis se are in vedere ci afisul trebuie si aiba , puterea’” de a
atrage atentia privitorilor, din punct de vedere vizual si informativ. Textul si imaginile
sunt aranjate in cadrul suportului de lucru astfel incat compozitia finala sa fie echilibrata,
corectd si sa prezinte interes. Afisele transmit o gama larga si diversificata de mesaje si
pot face publicitate multor domenii de promovare: industria muzicald, industria cine-
matograficd sau a evenimentelor artistice, in general.

E litografie - metodi de reproducere si de multiplicare pe hirtie a textelor, a desenelor, a figurilor

etc., prin utilizarea de negative imprimate sau desenate pe o piatrd speciald, calcaroasd.
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Tipuri de afise:

e afisul de eveniment (serbari, ceremonii, petreceri, spectacole etc.)

e afisul de publicitate (reclame pentru diverse produse sau pentru persoane publice)

e afisul politic (alegeri prezidentiale, parlamentare, locale etc.)

e afisul cinematografic (promovarea noilor filme)

e afisul motivational (mesaje cu un impact emotional pozitiv de incurajare)

e afisul de caldtorie (promovarea ofertelor unor agentii turistice)

e afisul educativ/ informativ (constientizarea educatiei sanitare, promovarea
cursurilor de orice natura etc.) @
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Vino si doneaza! -—

Fundafia Donatorilor Benevoli de Sange

Afis Afis Afis Afis
cinematografic educational de publicitate de eveniment
Etapele de realizare a unui afis: @

a. Documentarea este prima etapa in realizarea unui afis si presupune studierea,
informarea amanuntita, pe baza unor documente, a datelor despre afis (reviste de publi-
citate, bannere sau panouri publicitare).

b. Schitarea presupune concretizarea ideilor designerului grafician, pe baza do-
cumentadrii riguros realizate in prima etapa de lucru. Se vor intocmi mai multe schite
experimentale, pand la deciderea formei finale a afisului.

Materialele de lucru folosite pentru realizarea schitelor sunt: creioane 2B, 3B, cre-
ioane colorate, markere/ carioci, acuarele, tempera sau guase.

c. Constructia plansei are la baza schita sugestiva, aleasa sa fie transpusd pe o
plansa de dimensiuni mari, spre exemplu: formatul A3 (297 mm x 420 mm), A2 (420 mm
x 594 mm) sau Al (594 mm x 841 mm), in functie de spatiul unde se afiseazad posterul.

Este necesar sa se tind cont si sa fie puse in practica cele mai importante principii
ale compozitiei care dau startul constructiei plansei:

e structura si echilibrul

Ajutandu-se de instrumentele de mdsurare (rigld, compas, echer), graficianul tra-
seaza axele de mijloc orizontale si verticale ale suportului de lucru (ale plansei). Dupa
trasarea acestora, se adauga marginile superioare, inferioare si laterale, astfel creandu-se
un cadru interior care va contine elementele principale vizuale si scrise ale afisului. Aces-
te margini obtinute pot fi considerate ca avand rolul de distantiere intre cadrul interior
obtinut si cel exterior al plansei (marginea fizica a plansei).
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e dispunerea rationala a elementelor vizuale si scrise, interioare si exterioare

Dupa concretizarea structurii plansei, urmeazd redesenarea schitei, cat mai ama-
nuntit si cat mai precis. Schita va contine, in primul rand, elemente vizuale si scrise prin-
cipale (titlu, subtitlu, ilustratie, fotografie etc.) si, in al doilea rand, cele secundare (frag-
mente decorative ale fundalului, fundalul in sine).

d. Alegerea cromaticii urmeazd dupd constructia plangei si transpunerea ama-
nuntité a schitelor finale pe plansa. In acest moment, de51gneru1 graﬁc1an isi alege o gama
cromatica sugestiva pentru tema afisului. Este recomandat ca domeniul cromatologlel sd
fie studiat in detaliu, impreuna cu semnificatiile contextuale ale culorilor.

Exemple de semnificatii pentru fiecare culoare din spectrul cromatic si acromatic
vizibil: rosu - entuziasm, oranj - energie galben - optimism, verde - sdndtate, albastru -
calm, 1nd1go - intelepciune, roz - gingasie.

In functie de tema aleasa pentru afis vor fi selectate culorile necesare dupa semnificatia lor.

e. Executarea traditionala sau dlgltala a afisului

e Executarea traditionala

Afisul poate fi pictat in stil plastic sau decorativ (folosindu-se pensule de dimensi-
uni diverse, guase, tempera, acrilice), poate fi acuarelizat (folosindu-se acuarele la pastila
sau la tub), poate fi grafic (creioane 2B, 3B, 4B, 5B, markere, carioci, penitd, tus) sau poate
fi executat folosind tehnici mixte (imbinarea mai multor tehnici preferate, sugestive).

e Executarea digitala

In cazul in care se alege executarea digitald se vor folosi programele de des1gn grafic
speciale (Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign), deschizand o fila noua (file -
new), stabilind formatul plansei (A3, A2, A1) si redesenand schita cu ajutorul tabletei grafice.

f. Rezultatul final

Afisul executat manual si/ sau digital printat va fi fixat in spatiile interioare si/ sau
exterioare publice, specifice directiei subiectului ales.

In general, spatiile de promovare sunt alese dupa anumite criterii socio-culturale pe
care tema afisului le reprezinta. Astfel, se alege implicit publicul tinta.

Nawra Speran,%é

chitd incipientd Schite finale Schite tipogmﬁce
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Prelucrare computerizata (Adobe Photoshop) Rezultat final
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2. RECAPITULARE

Priveste in afara cutiei!

1. Alege un afis de promovare existent in spatiul public. Informeaza-te despre el in spa-
tiul on-line. Analizeaza ce promoveazad acest afis. Gaseste produse similare ale concurentei.

Propune o schimbare in afis, cu scopul de a promova in alt mod produsul si reali-
zeaza afisul tau.

Turul Galeriei

2. Realizati o expozitie cu afisele create la exercitiul 1. Aplicand metoda Turul Ga-
leriei, grupati in 4-5 echipe, vizitati expozitia.

Fiecare grupd va alege un afis, il va analiza, dupa care va prezenta in fata colegilor
argumentele pentru care afisul a atras atentia privitorilor. Daca au Intrebdri cu privire la
afis, acestia le vor adresa autorului.

3. Priveste afisul incomplet din imaginea de mai jos.
Precizeaza ce elemente lipsesc si ce tip de afis reprezinta.

1

e
o ¢ ' ’
! Ko
o
]
Autoevaluare - interevaluare
Documenteaza-te din diverse surse si completeaza un jurnal cu trei intrari, asema-
ndtor celui de mai jos, cu afise de cdldtorie si afise de eveniment.
Schimba lista cu a unui coleg si faceti reciproc completdri/ modificari/ comentarii/

aprecieri.

Afise de calatorie | Afise de eveniment | Completari/ modificari/ comentarii/ aprecieri
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3. EVALUARE

1. Priveste afisul si analizeazd, urmadrind criteriile: tipul afisului, mesajul transmis,
publicul tintd, cromatica, elementele vizuale, elementele scrise, tehnicile plastice utilizate,
locul de afisare.

0,5 puncte x 8 =4 puncte
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2. Realizeaza un afis care sa promoveze dulceata din flori de trandafir.
Criterii de evaluare: concordanta dintre produsul promovat, imagine si text, impac-
tul mesajului transmis, compozitie echilibrata, gama cromatica sugestivd, originalitate.
1 punct x 5 =5 puncte

Se acorda un punct din oficiu.
Total - 10 puncte
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RECAPITULARE FINALA

1. Deseneazd, din imaginatie, o masind a viitorului: poate fi un automobil, un ro-
botel multifunctional care ajutd gradinarii, natura, mediul marin, universul etc., care se
poate deplasa pe pamant, in aer, pe ap4, sub apa.

Elaboreaza o lista cu ideile propuse si schimba pareri cu ai tdi colegi in privinta
modului de functionare, despre formd, culoare, marime etc. Aplica notiunile referitoare
la desenul proiectiv pentru a reprezenta, prin forme geometrice (fdrd instrumente) vede-
rile (proiectiile) pe cele trei plane.

Realizeaza reprezentarea ei spatiala si artisticd. In functie de atributiile masinii vei
reprezenta si mediul inconjurdtor, stabilind cromatica.

2. Realizeaza un studiu dupa natura a cel putin 3 corpuri geometrice diferite, cu
parcurgerea fazelor constructiei si cu respectarea valoratiei.

3. Deseneaza sigla, emblema si alte insemne grafice ale unui club de dans, pe care
ai vrea sa il infiintezi.

4. Analizeaza portretul din imagine, din punct de ve-
dere cromatic si al folosirii liniei, ca elemente de redare a ex-
presivitatii acestuia. Realizeaza un portret, schimband liniile
de constructie si cromatica. Ce observi?

5. Completeazd in aritmogrif cuvintele care corespund
afirmatiilor de mai jos si vei descoperi, pe verticala A-B, denu-
mirea artei de a transpune ideile creative din plan bidimensi-
onal in plan tridimensional, procedeul de lucru fiind exclusiv
manual.

1. Miscare 1n arta contemporana

2. Arta de a aplica diverse tipuri de culori sau pigmenti, pe o
suprafata de lucru, folosind numeroase materiale este repre-
zentarea ... .

3. Proiectarea tuturor obiectelor vizuale de natura grafica, ar-
hitecturald sau textild si de produs.

4. Categorie a domeniului de design prin care se pune in prac-
tica estetica interioara si/ sau exterioara a diferitelor A
medii an
5. Obiect reprezentand o figurd care poartd in mod
conventional un anumit inteles si care este insotita 3
uneori de o deviza 4|
6. Tip de pictura urbana realizatd cu ajutorul 5
spray-urilor care contin culori rezistente la exterior 6 ]
7. Afisele transmit o gama larga si diversificatd de ... -, []
si pot face publicitate multor domenii de promovare. B
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EVALUARE FINALA

1. Selecteaza varianta corecta de raspuns.

¢ Proiectia unei piramide patrulatere ¢ Proiectia unei prisme triunghiulare pe
in planul H este: planul H este:

a. un patrat a. un dreptunghi

b. un patrat cu diagonalele trasate b. un triunghi

¢. un triunghi c. un patrat

0,50 puncte x 2 =1 punct

2. Analizeaza natura statica, urmarind criteriile
de mai jos:

« formatul tabloului

e acordul cromatic

« centrul/ centrele de interes

» modul de redare a spatiului R e

« materialele folosite REVANES S

« tehnicile de lucru folosite

3. Realizeaza o schitd a corpului uman in miscare, Gheorghe Petrascu
dupa model. 1 punct x1=1 punct Naturd moartd cu gutui

0,5 puncte x 6 = 3 puncte

4. Realizeaza afisul unei piese de teatru, folosind compozitii decorative pe baza
modificarii succesive a spatiului si pornind de la o liniatura initiald, pentru a obtine efect
cinetic.

Criterii de evaluare:

* elementele afisului In concordantd cu tema;

» compozitii decorative pe baza modificdrii succesive a spatiului, pornind de la o
liniatura initiala;

» efect cinetic;

* originalitate.

1 punct x 4 =4 puncte

Se acorda un punct din oficiu.

Total - 10 puncte
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Programa scolara poate fi accesata la adresa: http://programe.ise.ro
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