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I.  Preliminarii
Curriculumul la disciplina Grafica 2D a fost elaborat in conformitate cu prevederile Ordinului
Ministerului Educatiei si Cercetdrii nr. 768/2024, privind aprobarea Referentialului de corelare a
programelor de studii (specialitétilor) si calificdrilor pentru fnvatamantul profesional tehnic
postsecundar si postsecundar nontertiar, precum si in baza Planului de invdtdmént — editia
2024, aprobat prin Ordinul MEC nr. 1229/2024.

Grafica 2D joacd un rol esential in dezvoltarea materialelor vizuale intalnite in viata cotidiana,
de la designul paginilor web, afise publicitare, logo-uri si bannere, pan3 la elemente grafice din
jocuri video sau aplicatii mobile. Stapanirea tehnicilor de graficd 2D permite comunicarea
vizuala a ideilor complexe intr-un mod clar, coerent si atractiv.

Aceasta disciplina este utilizat3 pentru:

e crearea de ilustratii, animatii si materiale vizuale educationale;

* realizarea elementelor vizuale pentru prezentiri multimedia;

* dezvoltarea materialelor grafice integrate in proiecte interactive (site-uri, aplicatii, jocuri
video).

n cadrul specialitatii Tehnician sisteme multimedia, Grafica 2D constituie un pilon al formarii
profesionale, oferind elevilor competente in crearea si gestionarea elementelor vizuale
necesare in productia multimedia. Aceasta include realizarea de logo-uri, imagini pentru
website-uri, afise publicitare si alte produse grafice, esentiale pentru orice profesionist din
domeniul designului digital si al productiei media.

Prin studiul disciplinei, elevii vor dezvolta abilitati creative si tehnice apreciate pe piata muncii.
Grafica 2D contribuie la asigurarea coerentei vizuale in proiectele de branding, marketing digital
si comunicare vizuald, precum si la dezvoltarea portofoliului profesional.

Obiective didactice preliminare:

* Familiarizarea elevilor cu conceptele de baza in grafica 2D si utilizarea lor in proiecte
multimedia.

* Dezvoltarea abilitatii de a crea si manipula imagini digitale in functie de cerintele
specifice ale proiectului.

e Consolidarea cunostintelor privind standardele profesionale si etice in domeniul
designului grafic.

* Formarea competentelor practice in utilizarea programelor profesionale de editare
grafica.

» Pregatirea elevilor pentru integrarea graficii 2D in proiecte multimedia complexe,

adaptate pentru diverse medii si platforme.

Studiul acestei discipline se bazeazd pe competentele fundamentale dobandite in cadrul

unitatilor de curs:
e [nformatica;
e (.01.0.001 Tehnologia informatiei.
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Il. Motivatia, utilitatea disciplinei pentru dezvoltarea profesional3
Curriculumul la disciplina Grafica 2D reprezinta documentul normativ de baz3 care descrie
conditiile invatarii si performantele ce trebuie atinse Ia disciplina, exprimate in competente,
continuturi si activitati de invatare.

Grafica 2D este esentiald in formarea unui specialist in domeniul ,Tehnician sisteme
multimedia” datorit3 complexitdtii si diversitatii aplicatiilor sale in lJumea digitala moderna. intr-
0 era in care imaginea si designul grafic sunt esentiale in toate domeniile comunicirii vizuale
(publicitate, marketing, media, design web, branding), dobandirea unor abilitati solide in
crearea si manipularea graficii 2D reprezinti o competenta cruciala.

Motivatia acestei discipline este determinati de necesitatea de a intelege concepte
fundamentale ale graficii, de a stapani tehnici si instrumente de creatie vizuala care sunt
folosite zilnic in industrie. Elevii vor fi pregatiti sa isi construiasca portofolii de lucriri originale,
ceea ce le va facilita integrarea intr-o gam3 larg3 de domenii profesionale.

Dezvoltarea creativitdtii si inovatiei: Grafica 2D ajuta elevii s3 dezvolte gandirea creativi
necesard in conceperea unor produse vizuale inovative. Ei vor invata cum s3 abordeze
proiectele grafice cu originalitate si eficient.

Aprofundarea tehnicilor de editare vizualj: Competentele dobandite in cadrul disciplinei le
permit elevilor sa utilizeze programe software de top, precum Adobe Photoshop si lllustrator,
pentru a manipula imagini, a crea logo-uri, postere, bannere si multe alte produse grafice.
Aceste abilitdti sunt indispensabile intr-o cariera profesionals in domeniul designului digital.

Integrarea graficii 2D in proiecte multimedia: Grafica 2D joac un rol fundamental in crearea de
materiale vizuale ce pot fi integrate in platforme digitale interactive (web, aplicatii mobile,
jocuri video). Elevii invatd sa adapteze creatiile lor pentru diferite medii de distribuire,
asigurandu-se cd respecta cerinfele tehnice ale fiecirui proiect.

Formarea unui portofoliu profesional: Prin realizarea de proiecte practice, elevii isi construiesc
un portofoliu care poate fi folosit in procesul de angajare, oferindu-le un avantaj semnificativ in
fata angajatorilor din domeniul designului grafic, publicitatii, marketingului digital si industriei
media.
lll. Competentele profesionale si rezultatele invatarii specifice disciplinei

Disciplina ,Grafica 2D” va contribui la formarea rezultatelor invatarii descrise in Matricea de
corelare Competente Profesionale Specifice - Rezultate ale Tnvdtdrii pentru calificarea
Tehnician/tehniciand sisteme multimedia care, la randul lor, vor asigura formarea
competentelor profesionale specificate in acelasi document:

Rezultate ale invatarii (Ri) din standardul de Competente profesionale (CP)
calificare din standardul ocupational

RT1. Utiliza principalele standarde internationale si | CP1.  Crearea si  editarea
nationale care reglementeaza stiinta graficd in | continutului multimedia

industria de design si productie vizual3,
respectand cerintele profesionale si etice.
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RI2. Realiza continut grafic 2D si 3D utilizand
software specializat, avand in vedere cerintele
specifice ale proiectului si contextul profesional de
productie vizuala.

Ri13. Selecta formate si codificari adecvate pentru | CP4.  Aplicarea standardelor,
diverse tipuri de continut multimedia. utilizarea si intretinerea
echipamentelor multimedia

Ri23. Optimiza produsele multimedia pentru | CP9. Aplicarea principiilor de
experienta utilizatorului, adaptdndu-le la cerintele design si ergonomie

publicului tinta si ale platformelor de distributie.
Ri24. Aplica principii de estetics si functionalitate
in designul animatiilor si produselor multimedia. J

Pentru a atinge rezultatele invatarii nr. 1, 2, 13, 23, 24 din Matricea de corelare Competente
Profesionale Specifice - Rezultate ale Invdtdrii, calificarea Tehnician/tehniciand sisteme
multimedia, dupa studierea disciplinei , Grafica 2D”, elevul va fi capabil:
Identifice si sd utilizeze formatele de fisiere adecvate (JPEG, PNG, Al, SVG, PDF) in functie de
mediul si scopul de utilizare;
» Aplice principiile standardelor grafice privind culoarea, lizibilitatea si spatierea fin
realizarea materialelor vizuale;
» Respecte bunele practici in calitatea graficii, drepturile de autor si etica utilizarii
resurselor vizuale;
» Creeze materiale grafice raster in Adobe Photoshop, inclusiv afise, colaje si retusuri foto;
o Realizeze ilustratii vectoriale si elemente de identitate vizual3 in Adobe Illustrator:
 Aplice corect conceptele fundamentale de rezolutie, culoare, compozitie si tipografie in
lucrari originale;
e Optimizeze fisierele pentru web (dimensiune, transparenta, compresie) si pentru tipar
(calitate, model de culoare CMYK, rezolutie 300 dpi);
e Exporte lucrdrile in formatele cerute de platformele de distributie (PNG-24 pentru
transparenta, PDF pentru tipar, SVG pentru web interactiv);
o Faca diferenta intre formate destructiv si non-destructiv si s le aleaga conform scopului
proiectului;
« Utilizeze culorile, fonturile si compozitia in mod echilibrat si functional;
o Aplice principiile de ierarhie vizuald pentru a ghida atentia utilizatorului;
» Realizeze materiale grafice clare, atractive si usor de interpretat, adaptate contextului
de afisare (mobil, print, web);
e Elaboreze proiecte vizuale coerente, cu armonie cromatica si echilibru vizual;
o Evalueze impactul estetic al unei lucrari grafice din perspectiva utilizatorului final;
e Argumenteze alegerile stilistice si functionale in prezentarea proiectelor grafice.
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IV. Administrarea disciplinei

Numarul de ore
ey Contact direct 2 Modalitatea de :
ucrul Nr credite
Total Proiect/ N evaluare
Prelegeri individual
Laborator
Hi 120 14 46 60 examen 4
V. Unitati de invitare
Aptitudini Unitati de continut

1. Bazele graficii 2D si mediul digital

1. Distinge intre grafica raster si grafica vectoriala,
identificAnd caracteristicile esentiale.

2. Clasificd si selecteaza tipuri de fisiere grafice
(JPEG, PNG, SVG, PSD, Al etc.) in functie de utilizare.

3. Explica influenta rezolutiei si dimensiunii imaginii
asupra calitatii vizuale si a mediului de utilizare.

4. Optimizeaza imagini pentru diverse platforme
(web, print, aplicatii mobile).

5. Utilizeaza terminologia specifica graficii 2D in mod
corect si adecvat.

6. Argumenteaza alegerea tipului de grafica si a
formatului de fisier in functie de contextul proiectului.

7. Manifesteaza interes si curiozitate pentru
explorarea mediului digital si a aplicatiilor de grafica.

1. Bazele graficii 2D (notiuni
fundamentale: pixel, rezolutie,
vector; diferentele intre grafica
raster si vectoriald; domenii de
aplicare)

2. Tipuri de fisiere si rezolutie
(formate grafice: JPEG, PNG, SVG,
PSD, Al, EPS, PDF; compresie,
transparenta, scalabilitate; rezolutie
si dimensiune pentru print/web)

2. Limbajul vizual si principiile

designului

8. Aplica principii de compozitie (echilibru, contrast,
proportie, ritm) pentru realizarea unor imagini
armonioase.

9. Creeaza si utilizeaza scheme cromatice (analog,
complementar, triadic) adaptate scopului vizual.

10. Analizeazéd impactul simbolic si psihologic al
culorilor in comunicarea vizuala.

11. Selecteaza tipuri de fonturi potrivite diferitelor
contexte (publicitar, editorial, digital).

12. Integreaza elemente de tipografie intr-o
compozitie graficd respectand regulile de lizibilitate si

ierarhie vizuala.

13. Argumenteaza alegerile cromatice si tipografice

3. Principii de design grafic
(compozitia vizuald; elemente de
baza: punct, linie, form3, culoare;
reguli de echilibru, contrast,
proportie).

4. Compozitie vizuala si teoria
culorilor (armonie cromatica,
psihologia culorilor, echilibru vizual)
5. Tipografie si ierarhie vizuala (tipuri
de fonturi; reguli de lizibilitate;
spatiere; importanta ierarhiei vizuale
in machetare)
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Aptitudini Unitati de continut

din perspectiva mesajului si a publicului-tint3.
14. Demonstreaza sensibilitate artistic3 Si
creativitate in procesul de realizare a compozitiilor

vizuale.
3. Procesul de realizare si aspectele etice

15. Elaboreaza un brief simplu de design, 6. Procesul de creare a unui material
structurand obiectivele si cerintele proiectului. graphic (brief-ul de design; etape de

16. Planifica etapele de lucru in realizarea unui lucru: concept, schitd, design digital,
material grafic (concept, schits, design digital, feedback, livrare; instrumente de
feedback, livrare). validare si prezentare)

17. Utilizeaza metode de prezentare si argumentare |7. Etic3 si drepturi de autor in design
a deciziilor de design in fata unui client real sau (drepturi de autor si licentiere:
ipotetic. utilizarea imaginilor, fonturilor si

18. Identifica si aplica reguli de utilizare legali a resurselor gratuite/comerciale;
resurselor grafice (imagini, fonturi, ilustratii). plagiat in design)

19. Respecta normele de copyright si licentiere in
utilizarea software-ului si a continutului grafic.

20. Analizeaza exemple de bune si rele practici din
perspectiva eticii profesionale in design.

21. Manifesta responsabilitate si integritate
profesionald in activitatea creativa.

VI. Repartizare orientativa a orelor pe unitati de fnvatare

Unitati de invatare Numarul de ore
Total Contact direct
Practica i
Prelegeri /| Individual
Laborator
s Bazele graficii 2D si mediul - . 5 -
digital
5 Limbajul vizual si principiile 60 6 24 30
designului

Procesul de realizare si
aspectele etice

Total 120 14 46 60
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VIl. Studiu individual ghidat de profesor

Materii pentru studiul individual

Produse de elaborat

Modalitati de
evaluare

1. Bazele graficii 2D

1. Analiza comparativa a graficii raster si
vectoriale

2. Clasificarea si utilizarea formatelor de
fisiere si a spatiilor de culoare

Fisa comparativa a tipurilor
de fisiere Prezentare scurt3
despre aplicatiile grafice 2D

Verificare prin quiz
interactiv Prezentare
orala in echipa

3. Grafica vectorial3

3. Aplicarea curbelor Bézier in constructia
formelor grafice

4. Proiectarea elementelor de baz3 ale unei
identitdti vizuale

Proiect: logo cu doua
variante si aplicatie pe
obiecte Paleta cromatics si
reguli de utilizare

Sustinere orald +
feedback profesor
Grila de evaluare
aplicata pe produsul
final

2. Grafica raster

5. Utilizarea mastilor in realizarea
compozitiilor grafice

6. Tehnici de corectie cromatici si ajustare a
tonurilor

7. Principii de tipografie si integrarea
textului in compozitii vizuale

Mini-proiect: afis tematic
(social, cultural etc.) Capturi
de ecran explicate ale
pasilor realizati

Evaluare prin
portofoliu digital
Rubricd de
autoevaluare si peer

review

VIIl. Lucrarile de laborator/proiect recomandate

Compozitie ilustrativa tematica
Crearea unui logo minimalist

= I Al

Teoria si practica curbelor Bézier. Utilizarea instrumentului Pen
Structurarea compozitiilor prin layere si gruparea obiectelor
Design tipografic: font personalizat sau ilustratie tipografica
Procesul de vectorizare a unui obiect real

Conceperea si realizarea unui set de iconite vectoriale

10. Design de eticheta de produs cu branding complet
11. Elaborarea unui afis vectorial pentru un eveniment. Exportul si optimizarea graficii

vectoriale pentru tipar si web

Configurarea documentului si spatiului de lucru. Crearea formelor geometrice de baz
Gestionarea atributelor vizuale: culoare, contur, transparenta si degradeuri

12. Interfata Photoshop si configurarea spatiului de lucru. Unelte de selectie si

transformare

13. Gestionarea straturilor si aplicarea modurilor de amestec
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14,
15
1%,
17,
18.
19,
20.
2L,
22.
23,

Tehnici de selectie avansatj: Marquee, Lasso, Quick Selection, Select and Mask
Lucrul cu masti de strat si masti de decupare

Corectii de culoare si ton: ajustari de luminozitate, contrast, nivele si curbe
Tehnici de retusare si restaurare a imaginilor

Realizarea unui colaj digital complex

Crearea si aplicarea texturilor si pattern-urilor personalizate

Aplicarea filtrelor artistice si a efectelor vizuale

Integrarea tipografiei in compozitii raster

Crearea unui material vizual pentru retele sociale

Crearea unui poster publicitar pentru un eveniment

IX. Strategii si metode de invitare

Procesul de finvdtare va tine cont de stilurile individuale de invatare ale fiecirui elev si

urmadreste dezvoltarea competentelor profesionale printr-un mix de metode teoretice si

practice, individuale si de grup.
1. Metode centrate pe elev

Activarea structurilor cognitive si a operatorilor proprii ai elevului.

Transformarea elevului in coparticipant activ Ia procesul de instruire.

Exersarea potentialului psiho-fizic si creativ.
Exemple de activitati: elaborarea unor fise de analizi a imaginilor, testarea propriilor variante

de design, exercitii de autoevaluare vizual3.

2. Alternanta activitétilor individuale si colective
Individual: documentare, observatie, exercitii  practice, instruire programats,

experiment, lucrul cu fise.
Colectiv: discutii, brainstorming, metoda Phillips 6—6, metoda 6/3/5, metoda expertului,
metoda cubului, metoda mozaicului, discutia Panel, metoda cvintetului, joc de rol,

explozia stelara, metoda ciorchinelui.

3. Vizionari si resurse multimedia
Materiale video (casete, CD/DVD, resurse online).
* Analiza exemplului vizual, compararea diferitelor stiluri si tehnici de design.

4. Predare interactiva

Introducerea materialului nou prin demonstratii si explicatii practice.

Fixarea cunostintelor prin exercitii aplicative si discutii ghidate.

Formarea deprinderilor prin activitati practice structurate (ex.: realizarea de bannere

sau afise).

5. Documentare si invatare independentd

Studii individuale, investigatii stiintifice, studii de caz, referate, proiecte.
Utilizarea surselor de informare: biblioteci, Internet, resurse digitale.
Dezvoltarea abilitatilor de autoinstruire si invatare continud.

6. Dezvoltarea gandirii critice

Metode si strategii:

Evocare: brainstorming, harta gandirii, lectura in perechi;

Realizarea intelesului; recautare, jurnal dublu, tehnica lotus, ghiduri de studiu;
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* Reflectie: tehnici de conversatie, tehnica celor sase palarii ganditoare, diagrame Venn,
metoda cafenelei, horoscopul:
» Incheiere: eseu de cinci minute, fise de evaluare;
 Extindere: interviuri, investigatii independente, colectarea datelor.
7. nvétare prin colaborare
* Tehnici de spargere a ghetii: Bingo, Ecusonul, Graffiti, Colectionarul deosebit, ciutarea
de comori, Piramida/Bulgarele de zipads.
* Activitati de grup: realizarea proiectelor comune, dezbateri, co-crearea materialelor
grafice.
8. Rezolvarea problemelor si dezbatere
* Metode: Mozaic (jigsaw), Reuniunea Phillips 6-6, metoda grafica.
» Exercitii practice: ,Mai multe capete la un loc”, discutii in grup, consens in grup.
* Scop: dezvoltarea abilitatilor de luare a deciziilor si rezolvare creativi a problemelor.
9. Tnvé';are prin descoperire si activitati practice
* Studii de caz reale din design grafic si productie multimedia.
 Realizarea lucrdrilor grafice aplicative: postere, logo-uri, colaje, elemente de identitate
vizuala.
* Scop: consolidarea competentelor tehnice si estetice prin aplicare practics.

X. Sugestii de evaluare a competentelor profesionale
Evaluarea in cadrul disciplinei Grafica 2D urmireste misurarea progresului elevilor in
dobéndirea competentelor profesionale, identificarea lacunelor si reglarea procesului didactic.
Evaluarea este continud, variata si structuratd astfel incat s reflecte nivelul de achizitie a
cunostintelor, priceperilor si deprinderilor practice.
1. Tipuri de evaluare
1. Evaluarea formativa (pe parcursul activitatii)
o Scop: monitorizarea progresului elevilor si oferirea feedback-ului imediat;
o Exemple: observatia activitatii practice, corectarea lucrérilor in timpul atelierului,
discutii ghidate;
o Rezultat: ajustarea strategiilor de finvatare si orientarea elevului spre
fmbunatatirea performantelor.
2. Evaluarea sumativa (la finalul modulului sau temei)
o Scop: masurarea nivelului final de competente profesionale dobandite;
o Exemple: proiecte finale, portofoliu profesional, examen teoretic si practic;
o Rezultat: certificarea competentelor conform standardelor profesionale.
3. Autoevaluarea si evaluarea colegiala
o Scop: dezvoltarea capacitatii de reflectie critica si responsabilitate in invatare;
o Exemple: fise de autoevaluare, evaluarea proiectelor colegilor in grup;
o Rezultat: constientizarea punctelor forte si a aspectelor de imbunatatit.

11/14



2. Metode de evaluare

Tip metod3 Descriere Exemple aplicative

Evaluarea Monitorizarea modului in care elevul
Observarea comportamentului, utilizeaza Photoshop/Illustrator,
sistematica implicarii i aplicarii | respectarea pasilor tehnici si a

cunostintelor in timp real | instructiunilor

Crearea unui poster, logo, colaj sau

r ) Evaluarea realizarii
Exercitii practice , -y , element de identitate vizual3
efective a lucrérilor grafice
conform temei date
Evaluarea capacittii de ] ) _
Analiza unui material publicitar

Studii de caz /

analiza si  aplicare a

existent si propunerea unei variante

investigatii cunostintelor in situatii | _ e
imbunatatite
reale
: Evaluarea progresului si | Colectarea tuturor lucririlor grafice
Portofoliu [ e i i el ,
. calitatii lucrarilor realizate | realizate, cu note justificative si
profesional

pe parcursul semestrului comentarii ale elevului

Autoevaluare

Elevul  reflectd asupra

nivelului propriu de | Fise de evaluare proprii, comentarii si

competentd si stabileste | note asupra proiectelor realizate

obiective de imbunatdtire

Examen final

Evaluarea sumativa a | Test teoretic + proiect practic, unde
competentelor se aplica toate competentele
profesionale dobandite

3. Instrumente de evaluare

Fise de observatie: monitorizarea activitatilor in timpul laboratorului;

Fise cu intrebari: grild, alegere multipl3, completare;

Fise de autoevaluare si reflectie: elevul isi analizeaza progresul, punctele forte si slabe;
Lucrari grafice individuale si de grup: evaluarea aplicrii corecte a tehnicilor, respectarea

standardelor de calitate, coerenta vizual3 si estetica;
Portofoliu profesional: evaluarea calitatii si diversitdtii proiectelor, capacitatea de

integrare in contexte multimedia;
Rapoarte si prezentari: argumentarea alegerilor stilistice si functionale;
Feedback verbal si scris: recomanddri pentru imbunatatirea lucrarilor si a procesului de

invatare.
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4. Criterii de evaluare

[ ‘ —[

Criteriu Indicatori Exemplu aplicativ

Corectitudinea utiliz3rii Lucrarea respect3 dimensiunea,
Tehnic software-ului, calitatea rezolutia, culorile si formatele

executiei cerute
Estetic Armonia culorilor, echilibrul Poster atractiv si coerent, cu

vizual, compozitia ierarhie vizuala clara

Adaptarea lucrarii pentru E ; g b

. ) . xport corect in i
Functional platforma destinat3 (web, P ] el ek
. ) PDF pentru tipar

print, mobil)
Creativitate si Gradul de inovare si Crearea unui logo sau afis cu
originalitate originalitate n solutiile vizuale | elemente vizuale unice si originale
Respectarea Aplicarea regulilor de Materialul respecta regulile de
standardelor copyright, tipografie, culoare, copyright si standardele de design
profesionale lizibilitate profesional

o e Capacitatea elevului de a lucra | Proiect final predat complet, in
Autonomie si ) ) . , o e
. independent si de a-si termen si cu explicatii

responsabilitate . .

gestiona timpul documentate

5. Procedura de evaluare

1. Evaluare continua: profesorul monitorizeaz3 si noteazs progresul elevilor pe parcursul
fiecarei ore de laborator si teorie.

2. Evaluare proiecte intermediare: fiecare tem3 de laborator este evaluatda conform
criteriilor tehnice, estetice si functionale.

3. Evaluare portofoliu: la sfarsitul semestrului, portofoliul reflecta nivelul global de
competente dobandite.

4. Examen final: combinatie de test teoretic (cunostinte generale, concepte, formate Si
standarde) si lucrare practica (realizarea unui proiect grafic complet).

5. Feedback individual: profesorul oferi recomandiri personalizate pentru imbundtatire,
consolidarea punctelor forte si corectarea erorilor.

6. Exemple de instrumente suplimentare
 Rubrici detaliate pentru proiecte grafice (tehnic, estetic, functional, creativitate)

* Chestionare online pentru verificarea cunostintelor teoretice

» Fise de autoevaluare si peer review pentru lucriri de grup
* Jurnal de progres: elevul noteaza ce abilitati a dezvoltat si ce dificultati intampina
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XI. Resursele necesare pentru desfasurarea procesului de studiu
Orele la disciplina Grafica 2D se recomanda a se desfisura in cabinete de specialitate din
unitatea de invitimant, amenajate si dotate cu echipament corespunzator.
Resurse materiale minime necesare parcurgerii modulului:
* Software de editare grafic3,
* Videoproiector.

Xll.Resurse didactice recomandate elevilor

Wr. g : Locul in care poate fi consultata/ accesatd/
Denumirea resurseij g

crt. procurata resursa

1 Adobe Ilustrator CC https://www.pdfdrive.com/adobe-illustratOr-

Classroom in a Book, cc-classroom-in-a-book-2019-release-

2019, Brian Wood e188609667.html
2 Adobe Photoshop CC https://www.pdfdrive.com/adobe—photoshop-
Classroom in a Book, cc-classroom-in-a-book-books.htm|

[ 2019, Brian Wood

« Conrad Chavez, Andrew Faulkner — ,Adobe Photoshop Classroom in a Book (2023
release)”, Adobe Press, 2023

e Brian Wood — ,Adobe lllustrator Classroom in a Book (2023 release)”, Adobe Press, 2023
https://ptgmedia.pearsoncmg.com/images/9780138263829/samp!epages/9780138263
829 Sample.pdf

» David Dabner, Sandra Stewart, Eric Zempol — ,Graphic Design School: A Foundation
Course for Graphic Designers Working in Print, Moving Image and Digital Media”, Wiley,
2020

* Robin Williams -, The Non-Designer's Design Book”, Peachpit Press, 2015 (principii de
compozitie si tipografie explicate clar)

» Stephen Laskevitch —, Adobe Photoshop: A Complete Course and Compendium of
Features”, Rocky Nook, 2020

» Tony Harmer -, Adobe lllustrator CC For Dummies”, Wiley, 2021

» Adobe Systems — ,Photoshop User Guide”, Adobe Inc., 2025

* Adobe Systems -, Adobe Illustrator CC manual”, Adobe Inc., 2025
https://www.manuals.co.uk/adobe/illustrator-cc/manual

 Tutorial https://sites.google.com/chisinau.edu.md/graficavectoriala/elemente-de-
grafic%C4%83-vectorial%C4%83
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