i

Ministerul Educatiei si Cercetarii al Republicii Moldova
I.P. Centrul de Excelenta in Energetica si Electronica

Curriculum la modulul
S.06.0.016 Grafica 3D

Specialitatea: 0211.1 Exploatarea sistemelor multimedia

Calificarea: 0211.1.1 Tehnician/tehniciana sisteme mulimedia

Chisindau 2025



Curriculumul a fost elaborat in baza ordinului Ministerului Educatiei si Cercetdrii al Republicii
Moldova, numarul 1229/2024, cu privire la aprobarea listei institutiilor de invitdamant desemnate

responsabile pentru elaborarea planurilor de invdtamant la programele de formare profesionald
postsecundard si postsecundar nontertiala.

Aprobat la:

Consiliul metodico-stiintific al 1.P. Centrul de Excelenta in
15 septemurie 2025, directoare Mariana BARLADEA

2 T ps el
IO 0“\
.70 10166200 Y

is"!uu . 19‘

—

Autori:

1) Lucia Sineavschi, profesor discipline de specialitate, grad didactic superior, sef sectie studii,
I.P. Centrul de Excelenta in Energetica si Electronica

2) Enache Nadejda, profesor discipline de specialitate, grad didactic superior, I.P. Centrul de
Excelenta in Energetica si Electronica

Recenzenti:

1. A.O.”Media alternativd”: Mun.CHISINAU, str.Calea Orheiului 28/1, Director executiv Svetlana
Buza.

2. 1.C.S.”REFORMA ART” SRL: Mun.CHISINAU, str. Columna 170, Director general
Buraga Adrian.

Adresa Curriculumului in Internet:

http://www.ipt.md/ro/produse-educationale

2/19




Cuprins
I PR AT AT I s s s e o VoA R aaes D s PSS PR P R S s e T e 4

Il. Motivatia, utilitatea modulului pentru dezvoltarea profesionala ........c.c.ccecvviiviciiininn 5

lll. Competentele profesionale si rezultatele INVALArii........cooeiiiviiiiini 6
W Admimistrares modulolil . o s asnusnsanansnsns 7
V. Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de Tnvatare .......ccccceiviiciiinininiinieien 7
VI Unitatile de INVATAEE .. ssssi s s i i i i s aminsi 8
VII. Studiu individual ghidat de profesor....................................: .......................................... 11
Vil Licrarile de laborator recomandation. ... iimn i 12
IX. Sugestii MetodOIOGICE .. .ovviiiiiiiiiiiiiiii s 13
X SUIGE ST oD BRI a5 wmsasimms s s e e R TS A B A e TR 15
XI. Resurse necesare pentru atingerea rezultatelor invatarii ......ccocccninvnnnninnnencenn. 18
XIl. Resursele didactice recomandate elevilor.........cccoiieeeriiieicrenee e 19

3/19



I. Preliminarii
Curriculumul pentru modulul ,Grafica 3D” este elaborat in baza Ordinului MEC nr. 768/2024
privind aprobarea Referentialului de corelare a programelor de studii si calificdrilor pentru
invatdmdntul profesional tehnic postsecundar si postsecundar nontertiar, precum si a Planului de
invdtdmdnt — editia 2024, aprobat prin Ordinul MEC nr. 1229/2024.

Modulul ,Grafica 3D” face parte din componenta de specialitate a planului de invatdamant pentru
programul de studii ,Exploatarea sistemelor multimedia”, calificarea Tehnician/Tehniciana
sisteme multimedia, din domeniul de formare profesionald 0211.1 Tehnici audiovizuale si
productii media.

Scopul modulului consta in formarea competentelor profesionale specifice pentru proiectarea,
modelarea, texturarea, iluminarea si randarea obiectelor si scenelor tridimensionale, utilizand
programe specializate de grafica 3D. Prin parcurgerea modulului ,Grafica 3D”, elevii vor dobandi
abilitati practice de utilizare a aplicatiilor specializate pentru crearea si editarea obiectelor
tridimensionale. Acestia vor invata sa modeleze, sa aplice texturi si efecte de iluminare, s
respecte principiile de compozitie vizuald si design digital in realizarea proiectelor grafice. De
asemenea, vor dezvolta competente in crearea animatiilor 3D, in optimizarea si randarea
scenelor pentru diverse scopuri, precum prezentari, materiale video sau jocuri. Parcurgerea
modulului ~ontribuie, totodata, la formarea capacitatii de colaborare in echipa si la aplicarea
etapelor procesului de productie digitald in dezvoltarea proiectelor vizuale complexe.

Curriculumul modular ,Grafica 3D” constituie un document normativ si obligatoriu pentru
organizarea procesului de instruire in cadrul calificarii Tehnician/Tehniciand sisteme multimedia,
avand ca finalitate formarea specialistilor capabili sa utilizeze in mod profesionist aplicatiile de
modelare, texturare, animare si randare 3D.

Modulul urmareste dezvoltarea competentelor necesare pentru proiectarea si realizarea
elementelor grafice tridimensionale, integrate in produse multimedia, prezentari interactive,
materiale publicitare, jocuri sau simulari digitale, contribuind astfel la pregatirea elevilor pentru
cerintele actuale ale industriei multimedia si ale designului digital.

Pentru demararea procesului de instruire in modulul ,Grafica 3D” sunt necesare cunostinte si
deprinderi dobandite anterior la urmatoarele module:

¢ G.0..0.001 Tehnologia informatiei;

« F.02.0.008 Grafica inginereasca;

« F.03.0.009 Grafica 2D;

Modulul sustine formarea profilului profesional al absolventului de IPT, oferind baza teoretica si
practica pentru productia, prelucrarea si integrarea elementelor grafice tridimensionale in
diverse proiecte multimedia. Acesta contribuie la dezvoltarea competentelor de modelare,
animare, texturare si randare 3D, precum si la formarea unei gandiri creative si tehnice orientate
spre solutionarea problemelor specifice domeniului graficii digitale si designului multimedia.
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Il. Motivatia, utilitatea modulului pentru dezvoltarea profesionala

Studierea modulului ,Grafica 3D” are o importantd majord in formarea competentelor
profesionale specifice domeniului Tehnici audiovizuale si productii media, contribuind direct la
dezvoltarea profilului de tehnician sisteme multimedia capabil sa integreze procesele de
proiectare, modelare, animare si randare 3D in realizarea produselor vizuale complexe. Modulul
sprijina formarea unei viziuni interdisciplinare asupra procesului de creatie digitala, imbinand
cunostintele tehnice cu cele artistice si estetice, necesare pentru productia de materiale
multimedia moderne, atractive si functionale.

Modulul oferd contextul ideal pentru formarea unor abilitati esentiale:

e utilizarea eficienta a programelor specializate de grafica 3D pentru crearea, editarea si
optimizarea obiectelor si scenelor tridimensionale;

e aplicarea principiilor de design vizual, compozitie si iluminare in realizarea proiectelor
grafice; :

e realizarea animatiilor si simuldrilor 3D, adaptate diverselor scopuri media si de
prezentare;

e integrarea elementelor 3D in proiecte multimedia complexe, utilizind tehnici moderne
de randare si post-productie;

e colaborarea in echipa si gestionarea etapelor de lucru din procesul de productie grafica
digitala;

e dezvoltarea creativitatii, a gandirii tehnice si estetice, indispensabile profesionistilor din
domeniul multimedia si designului vizual.

Tn plan profesional, insusirea continuturilor modulului asigur3 elevilor capacitatea de a realiza
produse multimedia de calitate, competitive pe piata muncii, oferindu-le oportunitdti reale de
afirmare ca:

e tehnicieni in sisteme multimedia capabili sa dezvolte proiecte vizuale complexe;

e designeri 3D specializati in modelare, texturare, iluminare si randare;

e animatori 3D implicati in realizarea filmelor, spoturilor publicitare sau jocurilor video;

e specialisti in grafica digitala si efecte vizuale pentru productii media;

e operatori in productii audiovizuale care integreaza elemente tridimensionale in

materiale multimedia.

Prin aplicarea competentelor dobandite, elevii vor putea contribui la crearea unor produse
vizuale inovatoare, estetice si functionale, adaptate cerintelor actuale ale industriei creative si
digitale. Prin urmare, modulul ,Grafica 3D” reprezintd un pilon central al formarii profesionale in
domeniul multimedia, oferind competente de baza pentru productia audiovizuald moderna si
deschizand perspective solide pentru dezvoltarea unei cariere de succes in industria creativa si
tehnologica.
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lll. Competentele profesionale si rezultatele invatarii

Modulul ,Grafica 3D” face parte din componenta de specialitate a programului de studii 0211.1
»Exploatarea sistemelor multimedia” si contribuie direct la atingerea rezultatelor invatarii
prevazute in Matricea de corelare dintre Competentele Profesionale Specifice si Rezultatele
invdtdrii pentru calificarea Tehnician/Tehniciana sisteme multimedia.

Rezultate ale invatarii (Ri) din standardui de
~ califi care’

Competente profesionale (CP) din
- standardul ocupational

Ri2. Realiza continut grafic 2D si 3D utilizand
software specializat, avand in vedere cerintele
specifice ale proiectului si contextul profesional de
productie vizuala.

Ri3. Edita secvente video si audio utilizand software
specializat, aplicand bune practici in functie de tipul
de productie si cerintele industriei media.

Ri4. Crea animatii 2D, 3D si efecte vizuale,
integrandu-le in produse finale conform cerintelor
de calitate si termenelor impuse de proiectele
multimedia.

Ri24. Aplica principii de esteticd si functionalitate in
design, evaluand impactul vizual si ergonomic al

CP1. Crearea si editarea continutului
multimedia

CP9. Aplicarea principiilor de design
si ergonomie

produselor multimedia in context profesional.

Pentru a atinge rezultatul invatarii nr. 2, 3, 4 si 24 din Matricea de corelare Competente

Profesionale Specifice - Rezultate ale Invdtdrii, calificarea Tehnician/Tehniciand in sisteme
multimedia, dupa studierea modulului, Grafica 3D”, elevul va fi capabil sa:

:

proiecteze si sd realizeze continut grafic tridimensional, utilizand aplicatii software
specializate si respectand cerintele tehnice si artistice ale proiectului;

modeleze, texturizeze, ilumineze si randaze obiecte si scene 3D, aplicand principii de
compozitie vizuald, culoare si perspectiva;

creeze animatii 3D si efecte vizuale, integrandu-le coerent in produse multimedia
complexe;

editeze si sa combine elemente grafice, video si audio, utilizand programe profesionale
de post-productie, in conformitate cu cerintele industriei media;

aplice principii de esteticd, ergonomie si functionalitate in designul produselor grafice si
multimedia;

evaiueze calitatea si impactul vizual al proiectelor realizate, ajustand elementele grafice
pentru a asigura coerenta si atractivitatea produsului final;

colaboreze eficient in cadrul echipelor de productie vizuald, respectand standardele
profesionale, etapele si termenele proiectelor multimedia;

integreze efecte vizuale si sonore in vederea imbunatatirii impactului emotional si calitatii
produsului multimedia final. '
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IV. Administrarea modulului

o Numarul de ore _
e Contact direct : Modalitatea
Semestru. | I." S lucrul e
cempitic e Lo Totaleid s ios: o I e -
| | Prelegeri Bracicaf individual
_ e laborator i 4
Vi 120 16 44 60 Examen 4

V. Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de invatare

Numiruldeore
Bl e Contact direct
Unitati de invatare < :
i ! Prelegeri
1. |Fundarentele graficii 3D si interfata Cinema 4D 18 4
2. |Modelarea obiectelor 3D 30 4 16 10
3. |Texturare, materiale si iluminare 3D 36 4 12 20
4. |Animatie, randare si compozitie finala 36 4 12 20
Total 120 16 44 60
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VII. Studiu individual ghidat de profesor
' Produsede | Modalitatide

Materii pentru studiul individual -
e elaborat evaluare

~ 1.Fundamentele graficii 3D si interfata Cinema 4D

1.1. Notiuni generale despre grafica
tridimensionala si domeniile de aplicare.
Etapele procesului de creatie 3D:
modelare, texturare, iluminare, animatie,
randare.

1.2. Interfata si organizarea mediului de
lucru in Cinema 4D. Crearea si editarea
obiectelor primitive. Transformari:
mutare, rotire, scalare si aliniere in

Fisa de
Scena 3D simpla verificare a Saptamana 2
competentelor

spatiul 3D.
. 2. Modelarea obiectelor 3D

2.1 Modelarea obiectelor primitive si
parametrice. Utilizarea obiectelor
parametrice pentru obtinerea unor
forme complexe. Transformari de baza.
Organizarea obiectelor in scena si
utilizarea ie-arhiilor.

2.2. Modelarea poligonala si editarea Mini-proiect Evaluare prin
avansata a obiectelor. Editarea individual rubrica
elementelor componente: varfuri, muchii
si poligoane. Utilizarea instrumentelor de
modelare: extrudare, bevel, inset, bridge.
Crearea formelor complexe prin
combinarea si modificarea obiectelor

Sdptamana 5

simple.

3 Texturare, materiale si iluminare 3p -

3.1. Crearea si aplicarea materialelor 3D.
Notiuni despre materiale si proprietdtile
acestora: cr'loare, reflexie, transparenta,

rugozitate. Crearea materialelor simple si | Scena 3D simpla cu Fisa de
complexe in Cinema 4D. obiecte texturate si| verificare a Saptdmana 7
Utilizarea texturilor pentru detalierea iluminare aplicata. | competentelor

suprafetelor obiectelor. Explorarea
tipurilor de mapping si coordonarea
texturilor cu forma obiectului.
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_ e o ' Produsede | Modalititide | Termenide
Materii pentru studiul individual S e s S
: : . ' elaborat evaluare realizare

3.2. lluminarea scenelor 3D. Tipuri de
surse de lumina. Crearea efectelor de
iluminare. Testarea si ajustarea luminii
inainte de randarea finala a scenei.

4. Ah_ima;ie} randare si 'cdrhpozit.le ﬁ:;ialé\ --

4.1. Animatia obiectelor si a camerelor
3D. Animatia pozitiei, rotatiei si scalei
obiectelor. Animatia camerei pentru
realizarea de scene dinamice. Crearea de
miscari simple si secvente scurte
integrate in scenad. Testarea si ajustarea
animatiei inainte de randare.
4.2. Randare si compozitia finala a scenei

- . Prezentarea .
3D. Setarea parametrilor de randare: Proiect de grup ¥ Saptamana 9
rezolutie, calitate, formate de export. produsului
Utilizarea iluminarii si a materialelor
pentru obtinerea unui rezultat vizual
realist. Exportul imaginilor sau
secventelor animate.
Compozitia finalad a scenei. Evaluarea
calitatii vizuale si corectarea eventualelor
erori inainte de finalizarea proiectului.

VIII. Lucrarile de laborator recomandate
Tematica lucrarilor de laborator va include:

1. Explorarea interfetei si a mediului de lucru in Cinema 4D. Crearea si manipularea
obieitelor primitive.

2. Navigarea si utilizarea instrumentelor de selectie si transformare. Gestionarea obiectelor
in Object Manager.

3. Conversia obiectelor parametric in obiecte editabile. Editarea manuala a poligoanelor.

4, Crearea obiectelor prin extrudarea formelor 2D.

5. Utilizarea deformatoarelor. Modelarea obiectelor simetrice si folosirea Mirror Object.

6. Crearea obiectelor compuse. Proiect practic: modelarea unui obiect de design.

7. Crearea si aplicarea materialelor (Color, Reflectance, Transparency, Bump).

8. Maparea corecta a texturilor pe obiecte 3D (UVW Mapping, Projection Types).

9. Crearea materialelor procedurale si a shaderelor avansate.

10. Utilizarea si reglarea surselor de lumind (Omni, Area, Spot, Infinite).

11. Setarea camerei si a unghiului de vizualizare. Realizarea unei scene iluminate cu materiale
realiste.
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12. Crearea animatiilor simple cu keyframes.

13. Utilizarea editorului de curbe (F-Curves) pentru miscari fluide.

14. Animatia camerelor si a luminilor.

15. Configurarea scenelor pentru randare finala.

16. Exportul imaginilor si animatiilor (formate, codecuri, rezolutii).

17. Proiect final: crearea unei scene 3D complete (modelare, texturare, iluminare, animatie si

randare). i

Tn activitatile de laborator, accentul se va pune pe indeplinirea cu exactitate si la timp a sarcinilor
de lucru. Realizarea sarcinilor in cadrul activitatilor de laborator va urmari nu numai dezvoltarea
abilitatilor individuale, dar si a celor de lucru in echipa.

IX. Sugestii metodologice
Curriculumul la modulul ,Grafica 3D” are drept scop formarea si dezvoltarea competentelor
profesionale specifice domeniului 0211.1 — Tehnici audiovizuale si productii media, contribuind
la pregadtirea elevilor pentru activitati practice de proiectare, modelare, texturare, iluminare,
animatie si randare a obiectelor si scenelor 3D, utilizand aplicatii software specializate.

Prin parcurgerea acestui modul, elevii vor fi capabili sa creeze continut vizual tridimensional de
calitate, sa integreze elemente grafice in proiecte multimedia si sa aplice principii estetice si
tehnice in realizarea produselor destinate industriei media si domeniului audiovizual. Procesul
de predare—invatare—evaluare se bazeaza pe metode active, centrate pe elev, care stimuleaza
creativitatea, gandirea critica si capacitatea de rezolvare a problemelor prin intermediul
tehnologiilor digitale. Activitatile didactice se desfasoara preponderent in forma practica, asistata
de calculator, si se sprijina pe utilizarea aplicatiilor specializate.

Formarea competentelor se realizeaza printr-un echilibru intre activitati de teorie aplicata,
exercitii proctice, studii de caz si proiecte individuale sau de echipa.

Procesul de instruire are un caracter integrativ, imbinand cunostintele tehnice cu creativitatea
artistica, iar evaluarea se axeaza pe produse realizate, portofolii si reflectie personala.

Instruirea asistatd de calculator

Aceasta metoda este fundamentala pentru modulul ,Grafica 3D”, deoarece elevii lucreaza direct
in medii software profesionale.
Prin intermediul aplicatiilor specializate, elevii analizeaza, proceseaza si monteaza continuturi
audio-video.
Metoda permite:

e organizarea si vizualizarea informatiilor tehnice (formate, timeline-uri, efecte, filtre);

e simularea proceselor reale de productie multimedia;

« exersarea competentelor digitale si a gandirii algoritmice;

« stimularea creativitatii prin activitati interactive si feedback imediat.

Metoda problematizdrii
Aceastd metoda favorizeaza dezvoltarea gandirii critice, a spiritului de observatie si a capacitatii
de rezolvare a situatiilor reale de productie.
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Elevii sunt pusi in fata unor provocari practice precum:

- identificarea solutiilor optime pentru modelarea unui obiect 3D complex utilizand
instrumente diferite din Cinema 4D;

- alegerea tipului adecvat de material si textura pentru a obtine efecte vizuale realiste in
functie de contextul scenei;

- configurarea corectd a iluminarii si a camerei pentru a evidentia detaliile si atmosfera
doi ita;

- optimizarea parametrilor de randare pentru obtinerea unui echilibru intre calitatea
vizuala si timpul de procesare;

- rezolvarea erorilor aparute in timpul animatiei sau randarii si imbunatatirea fluxului de
lucru.

Prin aceasta metodad, elevii invata sa gandeasca independent, sa compare solutii posibile si sa
argumenteze deciziile tehnice si estetice adoptate in procesul de creatie 3D.

Algoritmizarea

Metoda aplicabila in special pentru procesele de modelare, animatie si randare, unde activitatea
elevilor presupune urmarea unor pasi logici si structurarea secventiald a operatiilor necesare
pentru obtinerea rezultatului dorit.

Prin utilizarea metodei algoritmizarii in cadrul modulului ,Grafica 3D”, elevii:

- invata sa planifice si sa ordoneze etapele de lucru in realizarea unei scene
tridimensionale (modelare = texturare - iluminare = animatie = randare);

- dezvolta capacitatea de a gandi procedural, identificand dependentele dintre actiuni si
optimizand fluxul de lucru in software-ul Cinema 4D;

- aplica algoritmi practici pentru transformarea obiectelor, miscarea acestora pe
traiectorii, generarea animatiilor prin keyframes sau configurarea randarii finale;

- dobédndesc o gandire sistematicd, orientatd spre rezolvarea eficienta a problemelor
tehnice si vizuale aparute in procesul de creatie.

Astfel, metoda algoritmizarii contribuie la formarea unei discipline logice si tehnologice in
gandirea creativa, esentiala pentru activitatea unui tehnician in sisteme multimedia.

Studiul de caz

Aceastd metoda valorificdA exemple reale sau simulate din productia multimedia, facilitdnd
intelegerea aplicata a conceptelor si proceselor utilizate in grafica 3D.

Elevii analizeaza cazuri precum:

- realizarea unei scurte animatii publicitare 3D, identificind etapele de lucru, resursele
utilizate si solutiile tehnice aplicate;

- crearea unui personaj sau obiect 3D pentru un joc video, analizand modul de modelare,
texturare si optimizare pentru randare in timp real;
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- studierea unei scene 3D dintr-un film de animatie pentru a intelege integrarea luminii, a
materialelor si a efectelor vizuale;

- compararea diferitelor strategii de iluminare si randare utilizate in proiecte profesionale,
evaluand impactul asupra calitatii vizuale finale;

- analizarea unui proiect multimedia complet, de la concept la produsul final, pentru a
identifica bune practici si erori frecvente in fluxul de productie.

Prin aceasta metoda, elevii isi dezvolta capacitatea de analiza critica, sintezd si aplicare a
cunostintelor teoretice in contexte reale, devenind mai pregatiti pentru activitatea profesionala
din domeniul graficii 3D si productiilor media.Instruirea prin proiecte

Metodd centrald pentru dezvoltarea competentelor practice.
Elevii sunt implicati in realizarea unui proiect multimedia complet (ex. un clip promotional, o
reclama, o scena filmata, o prezentare educationald), care trece prin etapele:

« planificare (concept, storyboard, script); )

e colectarea materialelor (audio, video, grafica);

e procesare si montaj in softuri specializate;

« export, optimizare si prezentare finala.
Aceasta metodad permite integrarea competentelor tehnice, creative si de management de
proiect, dezvoltand autonomia, colaborarea si responsabilitatea profesionala.
Evaluarea rezultatelor invatarii trebuie sa fie continua, practica si centratd pe produs.
Se recomanda utilizarea:

» observarii directe a activitatii elevului in timpul lucrului la calculator;

» portofoliului de lucrari;

« fiselor de evaluare pe criterii;

» autoanalizei si reflectiei (elevul justifica deciziile tehnice si artistice adoptate).

Prin aplicarea metodelor interactive si a instrumentelor digitale moderne, modulul , Grafica 3D”
asigura dezvoltarea competentelor necesare pentru lucrul profesionist in domeniul multimedia.
Elevul devine creator activ de continut, capabil sa integreze cunostintele teoretice cu practica, sa
analizeze critic propriile rezultate si sa contribuie la proiecte complexe de productie audio-video.

X. Sugestii de evaluare
Procesul de invatare—predare—evaluare in cadrul modulului ,Grafica 3D” este centrat pe
formarea competentelor profesionale, ceea ce presupune realizarea unei evaludri continue,
formative si sumative, orientate spre produsul final, procesul de elaborare si progresul individual
al elevului.

Evaluarea va urmari nu doar verificarea cunostintelor teoretice, ci si:
« capacitatea elevului de aplicare practica a tehnicilor de procesare audio-video;
« nivelul de creativitate si originalitate in interpretarea continutului;
« autonomia in rezolvarea situatiilor-problema;
« abilitatea de integrare a sunetului si imaginii intr-un produs coerent si estetic.
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Evaluarea continud va include atat activitati de autoapreciere si evaluare reciproca, cat si
momente de feedback formativ, menite sa sustind imbunatatirea performantelor si invatarea
reflexiva.

Forme si tipuri de evaluare
1. Evaluarea formativa — realizata pe parcursul orelor de teorie si laborator, prin:
- observarea activitatii elevului in timpul lucrului la calculator;
- analizarea progresului individual in fisierele audio-video editate;
- verificarea respectarii etapelor de lucru (import, editare, mixaj, export);
- discutii ghidate, feed-back si corectari in timp real.
2. Evaluarea sumativa (finald) — consta in prezentarea unui proiect audio-video integrat,
care reflecta:
- aplicarea competentelor dobandite in softurile specializate utilizate;
- calitatea tehnica si expresiva a produsului final;
- modul de documentare si argumentare a solutiilor tehnice si creative adoptate.

Metode de evaluare recomandate

» Observarea sistematica — pentru aprecierea comportamentului profesional, a modului de
colaborare si a atitudinii fata de sarcina de lucru.

e Investigatia practica — pentru evaluarea modului in care elevul analizeaza si rezolva
probleme tehnice reale (de ex.: reducerea zgomotului, sincronizarea sunet—imagine).

» Autoevaluarea si evaluarea reciproca — pentru formarea spiritului critic si a capacitatii de
reflectie asupra propriilor produse multimedia.

e Exeicitiile practice — pentru verificarea competentelor de utilizare a aplicatiilor software
si a echipamentelor multimedia.

Instrumente de evaluare

» Fise de observatie — pentru urmarirea progresului individual si a implicarii in activitati.

« Teste formative (grild, alegere multipld, completare) — pentru verificarea cunostintelor
teoretice.

« Fise de autoevaluare — pentru reflectia elevului asupra propriului proces de invatare.

« Portofoliul multimedia — care va contine lucrarile practice.

e Proiectul final- produs multimedia complex realizat individual sau in echipa.

e Examen— ca forma de evaluare sumativa, unde elevul demonstreaza competentele
profesionale printr-un test la teorie si un produs complet la practica.

Criterii de evaluare a produselor multimedia

Categorie Criterii de apreciere Indicatori de performanta

Modelare 3D Corectitudinea si Corectitudinea obiectelor create —

(20%) complexitatea obiectelor obiectele respecta forma si caracteristicile
create (primitive, geometrice specificate in tema.
parametrice sau Respectarea proportiilor, geometriei si
poligonale). ierarhiilor in scena — obiectele sunt

16 /19



Respectarea proportiilor,
geometriei si ierarhiilor in
scena

Originalitatea si
creativitatea in designul
obiectelor.

proportionate corect, structura ierarhica
este logica si clara.

Originalitatea si creativitatea in designul
obiectelor — designul obiectelor prezinta
elemente originale si estetice,
diferentiindu-se de modele standard.

Texturarelsi
materiale (20%)

Aplicarea corecta a
materialelor pe obiecte.
Utilizarea texturilor
adecvate si coerente cu
tema proiectului.

Realism si armonie vizuala
intre suprafete si obiecte.

Corectitudinea aplicarii materialelor -
Materialele sunt aplicate pe obiecte
conform cerintelor proiectului, fara erori
sau omisiuni.

Adecvarea si coerenta texturilor -
Texturile utilizate sunt potrivite temei si
se integreaza armonios pe suprafetele
obiectelor.

Realism si armonie vizuala — Materialele si
texturile creeaza un efect vizual realist, iar
aspectul general al scenei este estetic si
coerent.

lluminare si efecte
vizuale (15%)

Configurarea iluminarii
pentru evidentierea
obiectelor si crearea
atmosferei dorite.
Utilizarea eficienta a
umbrelor, reflexiilor si a
altor efecte vizuale.
Consistenta vizuala intre
luminag, texturi si materiale.

Corectitudinea si eficienta iluminarii -
iluminarea evidentiaza obiectele
principale si creeaza atmosfera doritd in
scena.

Aplicarea efectelor vizuale — utilizarea
umbrelor, reflexiilor si altor efecte pentru
a spori realismul si impactul vizual.
Consistenta vizuald — armonizarea luminii
cu texturile si materialele, astfel incat
scena sa fie coerenta si placuta vizual.

Animatie (15%)

Fluiditatea si
corectitudinea miscarilor
obiectelor si camerei.
Aplicarea corectd a
keyframes si a curbelor F-
Curves pentru miscari
realiste.

Coerenta si sincronizarea
animatiei cu obiectele si
scena.

Fluiditatea si corectitudinea miscarilor —
obiectele si camera se misca natural, fara
sarituri sau miscari bruste nejustificate.
Aplicarea corecta a keyframes si a
curbelor F-Curves — pozitiile si
transformarile obiectelor sunt animate
precis, iar interpolarile creeaza miscari
realiste.

Coerenta si sincronizarea animatiei cu
scena —miscarile obiectelor si ale camerei
sunt integrate armonios in scena,
respectand relatiile spatiale si temporale
dintre elemente.

Randare si calitate
vizuala (15%)

Setarea corectd a
parametrilor de randare
(rezolutie, calitate,
formate).

Claritatea, luminozitatea si
estetica imaginii sau
secventei animate.

Setarea corecta a parametrilor de randare
—rezolutie, calitate si format conform
cerintelor proiectului.

Calitatea vizuala a imaginii sau secventei
animate - claritate, luminozitate si
estetica corespunzatoare.

Corectitudinea tehnica a randarii —
absenta erorilor vizuale, a artefactelor sau
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Lipsa erorilor vizuale sau a
artefactelor de randare.

a problemelor de suprapunere a
obiectelor.

Respectarea Respectarea temei si a
cerintelor indicatiilor profesorului.
proiectului si Integrarea tuturor etapelor

creativitate (15%) | procesului 3D: modelare,

texturare, iluminare,
animatie si' randare.
Originalitatea si valoarea
estetica a produsului final.

Respectarea cerintelor proiectului -
produsul respectd tema, indicatiile
profesorului si specificatiile tehnice
stabilite.

Integrarea completa a etapelor procesului
3D - modelarea, texturarea, iluminarea,
animatia si randarea sunt aplicate corect
si coerent in produsul final.

Originalitatea si valoarea estetica —
produsul final prezinta elemente creative,
estetice si inovative, demonstrand
gandire artistica si tehnica.

Pentru a as.gura o evaluare obiectiva si motivanta, profesorul:
« prezinta elevilor criteriile si grilele de evaluare inaintea activitatilor practice;
« ofera feedback constructiv si imediat dupa fiecare lucrare;
e incurajeaza autoanaliza progresului personal;
o utilizeaza evaluarea individualizata in functie de ritmul si nivelul fiecarui elev.
Evaluarea finala reflecta nu doar nivelul de cunostinte si abilitati tehnice, ci si creativitatea,
responsabilitatea si profesionalismul elevului in procesul de realizare a unui produs multimedia

complet.

Xl. Resurse necesare pentru atingerea rezultatelor invatarii
Orele la modulul "Grafica 3D” se recomandad a se desfasura in cabinete de specialitate din
unitatea de invatdmant, amenajate si dotate cu echipament corespunzator.

Nr. - . Numarul

crt. Denumirea Date tehnice de statii

1 Statii de | PROCESOR 1/elev
lucru NR. DE PROCESOARE INCLUSE - 1

(workstation) | NR. of Cores - min 8
NR. of Threads - min 16

MEMORIE RAM

UNITATE DE STOCARE

SSD + HDD

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

Cache - min 16MB SmartCache

MEMORIE INSTALATA - min 64GB
TIP MEMORIE RAM — DDR4
FRECVENTA MEMORIE - min 2666MHz

TIP UNITATE DE STOCARE -

CAPACITATE - min 500GB SSD + min 1TB HDD
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INTERFATA SSD- M.2 NVMe
INTERFATA HDD- SATAIII

UNITATE OPTICA - DVD-RW

PLACA VIDEO

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

Core Clock - min 1840 MHz

MONITOR

Caracteristici tehnice

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

lluminarea matricei LCD LED

Luminozitate min. 250 cd/m2

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

Contrast dinamic min. 20 000 000 : 1
Unghiul observarii pe laturile orizontala / verticala
178°/178° @ CR>10:1

TASTATURA SI MAUS (Keyboard + Mouse)
BOXE, CASTI CU MICROFON

XIl. Resursele didactice recomandate elevilor
1. Mircea Endchescu, Mihaela Manolea, Conceperea produselor multimedia, vol 2 Bucuresti,
2009
2. lon Smeureanu, Georgeta Drula, Multimedia, concepte si practica, Editura CISON, Bucuresti,
1997
3. Galer, Mark si Horvat, Les, Imaginea digital3, Editura Ad Libri, Bucuresti, 2004
4. G.M. Ballou, Handbook for Sound Engineers. The New Audio Cyclopedia, Focal Press, 1998
5. Mattosian, M. 3ds max 8 Visual Handbook. Available
[http://www.lightweaver.com/images/3ds%20max%20VH.pdf].
6. Nopenuk, A. I'. Camoyuutenn 3ds Max 2018. CM6.: 6XB-MeTepbypr, 2018. 528 c.: un. ISBN
978-5-9775-3941-8.
7. CINEMA 4D USER GUIDE, https://help.maxon.net/c4d/en-us/
8. Maxon Cinema 4D ans HaumHawowwx, https://cinemadd.su/lessons/048/
https://www.e-education.psu.edu/geogvr/node/8
https://manualzz.com/doc/53749269/maxon-cinema-cinema-4d-19.0-manual?p=3
https://rutube.ru/video/b8c27099b7b4a2aa95d81f4b4a86eed5/
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