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I. Preliminarii
Curriculumul pentru modulul ,Animatii si efecte vizuale” este elaborat in conformitate cu Ordinul
MEC nr. 768/2024 privind aprobarea Referentialului de corelare a programelor de studii si
calificarilor pentru invatamantul postsecundar si postsecundar nontertiar, precum si cu Planul de
invatdamant — editia 2024, aprobat prin Ordinul MEC nr. 1229/2024.

Modulul ,Animatii si efecte vizuale” face parte din domeniul de formare profesionala Tehnologii
multimedia §i reprezintd o componenta fundamentala a pregdtirii de specialitate pentru
calificarea Tehnician/tehniciana sisteme multimedia.

Scopul studierii modulului consta in formarea competentelor profesionale necesare pentru
proiectarea, realizarea si integrarea animatiilor si efectelor vizuale in produse multimedia. Prin
insusirea conceptelor si tehnicilor de animatie 2D/3D si efecte vizuale (VFX), elevii vor dobandi
capacitatea de a elabora secvente animate si compozitii digitale expresive, corelate cu cerintele
estetice si tehnice ale productiilor media contemporane.

Modulul contribuie la dezvoltarea competentelor profesionale specifice domeniului audiovizual
si multimedia, prin integrarea cunostintelor tehnice cu elemente de design vizual, cinematografie
digitald, compozitie si post-productie.

Tn contextul actual al industriei creative si digitale, animatia si efectele vizuale reprezintd
instrumente esentiale in publicitate, film, televiziune, jocuri video si medii interactive. De aceea,
formarea abilitatilor de animare si procesare vizuald constituie o cerinta indispensabild pentru
tehnicienii din domeniul sistemelor multimedia, unde competentele de combinare a imaginii,
sunetului si miscarii sunt esentiale in crearea produselor media interactive.

Prin parcurgerea modulului, elevii vor fi capabili:

« sa explice principiile fundamentale ale animatiei si ale miscarii vizuale;

« sa aplice tehnici de rigging si animare pentru personaje si obiecte 2D/3D;

 sa utilizeze programe de specialitate pentru crearea si compunerea scenelor animate;

» sa aplice efecte vizuale 2D si 3D (keying, compositing, particule, lumini, umbre);

« sd integreze elemente animate in proiecte multimedia complexe;

e 53 optimizeze si sa exporte animatii si compozitii pentru diferite platforme si formate.

Pentru a asigura reusita procesului de instruire, elevii trebuie sa detina cunostinte si
competente dobandite anterior la urmatoarele module/unitdti de curs:

« Informatica;

¢ G.01.0.001 - Tehnologia informatiei;

e F.03.0.009 — Grafica 2D;

¢ 5.06.0.016 - Grafica 3D;

e F.04.0.012 - Procesarea digitala a textului si imaginii;

¢ S.05.A.026 — Grafica la calculator;

* P.04.0.002 — Practica N2;
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¢ P.04.0.003 — Practica N3.

Modulul ,,Animatii si efecte vizuale” contribuie la dezvoltarea profilului profesional al viitorului
Tehnician/tehniciana sisteme multimedia, cultivand:

 gandirea logica, vizuala si creativa;

« con.petentele digitale si abilitatile tehnice de lucru in medii multimedia;

e capacitatea de colaborare}i rezolvare de probleme in proiecte de animatie;

« sensibilitatea estetica si atentia pentru detaliu in compozitia vizuald;

« responsabilitatea fata de calitatea produsului media final.

Astfel, modulul ofera baza teoretica si practica necesara pentru crearea, animarea $i post-
productia elementelor multimedia, reprezentand o etapa fundamentald in formarea
competentelor profesionale de realizare si exploatare a produselor vizuale dinamice.

Il. Motivatia, utilitatea modulului pentru dezvoltarea profesionala
Curriculumul modulului ,,Animatii si efecte vizuale” constituie documentul normativ de baza care
defineste conditiile de invatare, obiectivele formative si rezultatele asteptate ale procesului
education.!. Aceste rezultate sunt exprimate in termeni de cunostinte, abilitati si competente
profesionale specifice domeniului tehnologiilor multimedia si productiei audiovizuale.

Modulul are o contributie esentiala la dezvoltarea competentelor de creare, animare si integrare
a elementelor vizuale dinamice in produse multimedia. Prin intermediul acestuia, elevii invata sa
combine principiile artistice cu instrumentele tehnice moderne, utilizdnd aplicatii specializate
pentru realizarea animatiilor 2D/3D si a efectelor vizuale (VFX), indispensabile in domenii precum

film, televiziune, publicitate, jocuri video si medii interactive.

Prin studierea modulului ,Animatii si efecte vizuale”, elevii:

» dobandesc cunostinte privind principiile de baza ale animatiei digitale si efectelor vizuale;

e aplica tehnici de rigging, miscare si sincronizare pentru realizarea animatiilor 2D si 3D;

e utilizeaza programe de specialitate pentru compozitie, keying, compositing si randare;

e creeaza efecte speciale vizuale (lumind, particule, distorsiuni optice, tranzitii, corectie de
culoare);

* integreaza animatii si efecte vizuale in proiecte multimedia complexe, respectand
cerintele estetice si tehnice ale productiei moderne.

Prin activitatile practice si proiectele de laborator, modulul contribuie la formarea valorilor
si atitudinilor profesionale specifice mediului creativ digital, precum:

« adaptabilitatea la evolutia rapida a tehnologiilor de animatie si efecte vizuale;

e curiozitatea si initiativa in explorarea noilor instrumente digitale;

» gandirea creativa si capacitatea de rezolvare a problemelor vizuale si tehnice;

* responsabilitatea profesionala in respectarea standardelor de calitate si etica vizualg;
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e spritul de colaborare si comunicare eficienta in cadrul echipelor de productie
multimedia.

Studierea modulului ,Animatii si efecte vizuale” are un impact major asupra dezvoltarii
competentelor profesionale ale viitorului tehnician sisteme multimedia, contribuind la formarea

unei viziuni artistico-tehnice integrate, necesare in crearea produselor vizuale de inalta calitate.

Totodata, acest modul creeaza preconditiile pentru aprofundarea ulterioara a unor discipline
avansate prevazute in planul de invatamant, precum:
S.08.0.021 - Crearea produselor multimedia.

Astfel, modulul ,Animatii si efecte vizuale” reprezinta o etapa indispensabila in formarea
competentelor profesionale complexe ale Tehnicianului/tehnicienei sisteme multimedia, oferind
baza pract:cd si conceptuald pentru dezvoltarea unei cariere de succes in industria media digital3
si audiovizuala.
lll. Competentele profesionale si si rezultatele invatarii specifice modulului

Modulul ,Animatii si efecte vizuale” face parte din componenta de specialitate a programului de
studii 0211.1 — Exploatarea sistemelor multimedia si contribuie direct la atingerea rezultatelor
invatarii prevdzute in Matricea de corelare dintre Competentele Profesionale Specifice si
Rezultatele invdtdrii pentru calificarea Tehnician/Tehniciana sisteme multimedia.

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

RI1. Utiliza principalele standarde internationale si
nationale care reglementeaza stiinta grafica in
industria de design si productie vizuala, respectand
cerintele profesionale si etice.

Ri2. Realiza continut grafic 2D si 3D utilizdnd | CP1. Crearea si editarea
software specializat, avand in vedere cerintele | continutului multimedia
specifice ale proiectului si contextul profesional de
productie vizuala.

R13. 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.

Ri23. Optimiza produsele multimedia pentru
experienta utilizatorului, adaptandu-le la cerintele
publicului tinta si ale platformelor de distributie.
Ri24. Aplica principii de estetica si functionalitate in
design, evaluand impactul vizual si ergonomic al
produselor multimedia in context profesional.

CP9. Aplicarea principiilor de
design si ergonomie
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Pentru realizarea acestor rezultate ale invatarii, dupa parcurgerea modulului ,Animatii si efecte
vizuale”, elevii vor fi capabili:

* sa explice principiile fundamentale ale animatiei si efectelor vizuale;

* sd utilizeze programe si instrumente specifice pentru crearea animatiilor 2D si 3D;

* sa aplice tehnici de rigging si control al imiscarii pentru personaje si obiecte animate;

* sd integreze efecte vizuale 2D si 3D (keying, compositing, lumina, particule, distorsiuni) in
compozitii multimedia

* sa .ombine elemente vizuale, sonore si grafice pentru realizarea unor secvente animate
coerente;

¢ sa optimizeze si sa randese proiecte vizuale complexe pentru diverse formate si platforme
media;

e sd colaboreze eficient in cadrul echipelor de proiect pentru dezvoltarea produselor
multimedia; .

* sa manifeste creativitate, responsabilitate si atentie la detalii in procesul de elaborare a
animatiilor si efectelor vizuale.

IV. Administrarea modulului

- Numarul de ore

i "Corita:'éi':' direct Modalitate

lu

 Prelegeri

Vil 180 20 40 120 examen 6
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Vi.

Repartizarea orientativa a orelor pe unitati de invatare

S

~ Contact :di're:ct 3

1. Animatie 2D si Rigg . 46 4
Efecte vizuale 2D si

2. » 67 8 14 45
Compositing

3. Efecte vizuale 3D si integrarea 67 8 14 45
in compozitii 2D
Total 180 20 40 120

 Materii pentru studiul individual

VII. Studiul individual ghidat de profesor

Prp_d_u's_e deﬁelab_ﬁra

1. Proiectarea personajului 2D -
conceperea designului (silueta,
proportii, paletd cromatica) si
pregatirea elementelor pentru
rigging.

2. Structurarea si ierarhizarea
elementelor anatomice - realizarea
rigg-ului (schelet, puncte de rotatie,
controale de miscare).

3. Aplicarea principiilor animatiei 2D
- sincronizarea miscarilor, aplicarea
keyframe-urilor, ajustarea curbelor
de animatie.

4. Exportul si optimizarea secventei
animate - randare si pregatire
pentru integrarea in proiecte
multimedia.

miscari expresive, fundal

Personaj animat (walk cycle,

simplu).

Prezentare
produs final

30 ore
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~ Materii péhtru studiul individual
e Tl e : | de evaluare

2. Efecte vizuale : D si Comb_ositi__n

1. Prelucrarea materialelor sursa si
organizarea compozitiei —impprtul
fisierelor, structurarea straturilor

(layerc ), configurarea timeline-ului.
2. Aplicarea efectelor vizuale 2D -

folosirea tehnicilor de keying,

mascare, motion blur si distorsiune Secventa video 10-15

pentru integrarea elementelor. secunde cu keying, . Prezentare 45 ore
3. Corectia culorilor si armonizarea compositing si efecte produs final

vizuald — ajustarea luminozitatii, optice.

contrastului si saturatiei pentru
unitate cromatica.

4. Compozitia si exportul final -
integrarea tranzitiilor, efectelor si
sunetului intr-un clip video de
prezen:are coerent.

3 Efécté vuzuale _3_D__ siin grarea Tncompozltu

1. Modelarea si texturarea
obiectelor 3D de baza - crearea
formelor si aplicarea materialelor,
reflexiilor si transparentei.

2. Configurarea scenei 3D -

pozitionarea camerei, iluminarea si .
Scena mixta 2D-3D

. A (elemente 3D integrate Prezentare
3. Integrarea obiectelor 3D in " . 30 ore
intr-o compozitie 2D produs final

setarea parametrilor de randare.

compozitia 2D — potrivirea culorilor, . = g
. . . finalizatd).
perspectivelor si proportiilor;
sincronizarea cu miscarea camerei.
4. Randarea si post-procesarea
finala — compozitia mixta (2D-3D),
ajustarea efectelor de umbra si
exportul secventei finale.
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tru studiul individual | Produse de elaborat

5. Proiect final: realizarea unui clip Proiect complex (20-30

multimedia cu animatie si efecte secunde), cu utilizarea Prezentare 15
ore

vizuale combinate. animatiei, rigging-ului si publica

efectelor vizuale.

VIIL. Lucrarile de laborator recomandate
Crearea obiectelor si elementelor grafice 2D pentru animatie.
Definirea si aplicarea keyframe-urilor pentru miscarea de baza.
Utilizarea curbelor de animatie (Graph Editor) pentru controlul miscarii.
Crearea rigg-ului (scheletului) pentru un personaj 2D.
Testarea rigg-ului si animarea personajului 2D.

L S A B

Realizarea tranzitiilor vizuale personalizate intre cadre, randarea si exportul unei scurte

secvente animate 2D.

7. Importul materialelor video, grafice si audio in proiect.

8. Aplicarea tehnicilor de keying (Chroma / Luma) pentru eliminarea fundalurilor.

9. Crearea compozitiilor multilayer (combinarea mai multor straturi vizuale).

10. Aplicarea efectelor de miscare si blurare pentru simularea dinamicii si a profunzimii.

11. Corectarea culorilor, luminii si contrastului pentru coerenta vizuala.

12. Crearea efectelor de distorsiune si zgomot vizual pentru realism sau expresivitate
artistica.

13. Realizarea tranzitiilor intre scene si compozitia finala 2D.

14. Configurarea unei scene 3D: camerad, lumina si fundal.

15. Crearea si texturarea obiectelor 3D de baza.

16. Gei.erarea efectelor de particule (fum, ploaie, scantei, foc).

17. Aplicarea umbrelor si reflexiilor realiste in scena 3D.

18. Integrarea elementelor 3D in compozitii 2D.

19. Randarea si exportul scenelor mixte 2D-3D.

20. Proiect final — realizarea unei scurte secvente multimedia cu animatie si efecte vizuale

combinate.

IX. Sugestii metodologice
Continuturile modulului ,Animatie si efecte vizuale” trebuie abordate intr-o maniera flexibila,
diferentiata si adaptatd particularitatilor colectivului de elevi, nivelului initial de pregatire si
ritmului propriu de invdtare. '
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Structura modulului este dinamica si deschisa, permitand integrarea de noi resurse digitale,
aplicatii software actuale sau materiale interactive, in functie de progresul tehnologic si de
specificul proiectelor derulate.

Se recomanda aplicarea unei instruiri centrate pe elev, bazata pe activitati de invatare variate

si interactive, care stimuleaza creativitatea, gandirea critica si capacitatea de lucru autonom.

Pentru atingerea competentelor vizate, se propune utilizarea urmatoarelor strategii si metode
didactice:

Metode centrate pe elev:

e activizarea structurilor cognitive si operatorii ale elevilor;

o implicarea activa in procesul de explorare si creatie vizuald; _

« transformarea elevului in participant activ la propria formare profesional3;

« exersarea abilitatilor tehnice prin sarcini aplicative, simulari si experimente.

Metode de invdtare individuald si colaborativa:

« activitati individuale: documentare, cercetare vizuald, exercitii de animatie, studii de
caz, mini-proiecte tematice;

« activitati de echipa: realizarea de scurte secvente video, proiecte colective multimedia,
brainstorming creativ, metoda Mozaic (Jigsaw), Phillips 6/6, Metoda expertului;

« activitati colaborative digitale: lucrul in platforme de partajare (Google Drive, Frame.io,
Canva, Figma etc.).

Metode interactive si creative:

« vizionarea materialelor video profesionale, making-of si analize de stil vizual;

« exercitii de reconstructie a scenelor si efectelor;

e storyboard design si planificare vizuald;

o utilizarea jocului de rol (,elevul in rolul de designer/animator”);

e mind-mapping, ciorchine, explozie stelara pentru generarea ideilor vizuale;

» metoda proiectului — aplicata la realizarea produselor finale.

Metode de formare a gandirii critice si vizuale

Pentru dezvoltarea capacitatii de analiza si reflectie asupra procesului de creatie, se
recomanda:

* Metode de evocare: brainstorming, harti conceptuale, lectura in perechi;

» Me.ode de explorare a sensului: jurnal dublu, ghid de studiu, reflectie asistata;

e Metode de reflectie: conversatii dirijate, ,cele sase palarii ganditoare”, diagrama Venn,
cafeneaua critica; _

e Metode de extindere: interviuri cu profesionisti din domeniul media, mini-investigatii
vizuale, portofolii tematice.
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Activitati practice recomandate

« exercitii de rigging, animatie 2D/3D, efecte vizuale si compozitie;

e simularea procesului de productie dintr-un studio multimedia;

« proiecte creative bazate pe brief real (spot, intro, secventa narativa);

« studii de caz privind estetica si tehnica efectelor vizuale;

« luc: 3ri grafice si exercitii de prelucrare imagine—video.

invéatarea prin descoperire si proiect

« elevii sunt incurajati sa experimenteze diverse tehnici si efecte;

e se promoveaza autonomia in explorarea software-urilor de specialitate;

e metoda proiectului este recomandata pentru consolidarea competentelor de sinteza
(planificare, executie, prezentare, evaluare).

Evaluarea este integrata in procesul instructiv, urmarind masura in care elevii si-au format
cunostintele, abilitatile tehnice si atitudinile profesionale. )

Evaluarea se bazeaza pe probe variate si flexibile, care ofera feedback continuu elevului

si profesorului.

Metode recomandate:

« observarea sistematica a activitatii elevilor;

e investigatia si analiza portofoliului de lucrari;

« autoevaluarea — prin care elevul reflecta asupra propriului progres;

« evaluarea practica — prin exercitii, sarcini aplicative si proiecte multimedia.

Instrumente de evaluare:

« fise de observatie si fise de evaluare practica;

« teste formative (gril3, intrebari de completare, comparatie);

« fise de autoevaluare si jurnale de progres;

e lucrari grafice si exercitii video — pentru evaluarea preciziei tehnice si creativitatii,

« portofoliu multimedia — contindnd produsele realizate pe parcursul modulului;

« examen / proiect final ca forma de evaluare sumativa.

Prin aplicarea acestor metode, modulul ,Animatie si efecte vizuale” devine un spatiu de
invatare creativa, experimentala si colaborativa, care:

« stimuleaza gandirea critica si vizuala;

« dezvoltda competentele tehnice si estetice necesare profesiei;

« formeaza atitudini profesionale moderne: responsabilitate, autonomie, spirit de echip3;

« ofera elevilor baza pentru autoinstruire si invatare continuad, indispensabile in domeniul
dinamic al tehnologiilor multimedia.

X. Sugestii de evaluare

Evaluarea rezultatelor invatarii in cadrul modulului ,Animatii si efecte vizuale” reprezinta o

component3 esentiald a procesului de instruire si are ca scop aprecierea masurii in care elevii
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au dobandit cunostintele, format competentele profesionale si dezvoltat abilititile tehnico-
creative necesare in domeniul multimedia.

Evaluarea este integratd procesului didactic, urmarind nu doar verificarea cunostintelor, ci si
capacitatea elevilor de aplicare practica a acestora in situatii concrete de proiectare si realizare
a animatiilor si efectelor vizuale.

Aceasta ofera feedback profesorului si elevului pentru reglarea permanenta a procesului de
predare—invdtare, identificarea progresului, a lacunelor si a solutiilor de ameliorare.

Tipuri de evaluare recomandate

Evaluarea continua a elevilor se va realiza printr-un sistem combinat de evaluare formativa,

sumativa si autoevaluare, utilizind metode si instrumente specifice domeniului vizual digital.

Metode de evaluare formativd:

« observarea sistematica a activitatii elevilor in timpul lucrului practic (mod de utilizare a
instrumentelor, colaborarea in echipad, respectarea etapelor de lucru);

e investigatia si analiza procesului de creatie, pentru urmarirea progresului si a modului
de aplicare a feedback-ului primit;

» autoevaluarea, prin care elevul isi apreciaza propriul nivel de performanta comparativ
cu obiectivele modulului;

» metoda exercitiilor practice, care presupune aplicarea conceptelor teoretice in situatii
de lucru concrete (ex.: rigging, efecte vizuale, compositing).

Metode de evaluare sumativd:

e evaluarea prin lucrari de laborator, care vizeaza competentele practice, capacitatea de
rezolvare a problemelor vizuale si utilizarea corectd a instrumentelor digitale;

« evaluarea prin miniproiecte multimedia, ce reflecta nivelul de integrare a tehnicilor de
animatie si efecte vizuale intr-un produs coerent;

e portofoliul elevului, ca instrument complex si integrator, ce evidentiaza progresul
individual prin acumularea produselor finale (animatii, randari, capturi de ecran, fise de analiza,
reflectii personale).

Instrumente de evaluare recomandate

« fise de observatie (pentru comportament profesional, colaborare, responsabilitate);

« fise de evaluare a produsului final (criterii tehnice si estetice);

« fise de autoevaluare si reflectie;

o teste formative (cu itemi obiectivi si semiobiectivi — alegere multipld, completare,
asociere, rezolvare de probleme vizuale);

e rubrici de evaluare pentru proiecte multimedia;

« portofolii digitale (folder cu lucrari salvate, documentatie si jurnal de progres).
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Evaluarea practica va urmari demonstrarea competentelor profesionale prin realizarea de

produse multimedia specifice modulului, cum ar fi:

» clipuri animate 2D (secvente scurte de miscare, rigging, expresivitate vizuala);

« compozitii vizuale 2D cu efecte (keying, compositing, corectie de culoare);

escene integrate 2D-3D (combinatie de elemente tridimensionale si grafice
bidimensionale); .

e proiect multimedia final (clip video 20-30 secunde cu animatie si efecte vizuale
combinate).

Criterii generale de evaluare a produselor

el - L

Corespunderea cu tema si cerintele sarcinii de lucru;

Aplicarea corecta a principiilor de animatie si efecte vizuale;

Gradul de integrare a elementelor multimedia (grafica, sunet, miscare);
Acuratetea tehnica a executiei (timing, sincronizare, compézitie vizuald);
Originalitatea, creativitatea si impactul estetic al produsului;
Respectarea etapelor de lucru si utilizarea adecvata a software-ului;
Organizarea si prezentarea produsului final (format, calitate, claritate).

Pentru a fi declarat admis la evaluarea finald, elevul trebuie sa:

» obtind media minima 5,0 din activitatea curenta;

« efectueze toate lucrarile de laborator si sa obtina calificativul ,admis” la fiecare;

e pre~inte portofoliul complet cu lucrarile realizate pe parcursul modulului.

Evaluarea sumativa a modulului se va desfasura in doua etape:

1.

Proba teoretica — verifica nivelul de intelegere a principiilor de animatie, efecte vizuale,

rigging, compozitie si randare.

.

o

o]

o]

o

Proba practica— urmadreste aplicarea integrata a competentelor:
planificarea si proiectarea scenei;

utilizarea corecta a instrumentelor digitale (2D/3D);

integrarea elementelor animate si efectelor vizuale;

randarea si prezentarea produsului final.

Produsul final de evaluare: clip multimedia de 20-30 secunde cu animatie si efecte vizuale

combinate.

Evaluarea rezultatelor invatarii in cadrul modulului ,Animatie si efecte vizuale” are ca

scop:

« confirmarea formarii competentelor profesionale specifice calificarii Tehnician sisteme

multimedia;

e stimularea gandirii creative si a spiritului inovator;

e consolidarea unei atitudini profesionale bazate pe rigoare, expresivitate vizuala si

calitate tehnica;

« orientarea elevului spre perfectionare continua si adaptabilitate in domeniul dinamic al

productiilor multimedia.
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XI. Resursele necesare pentru atingerea si rezultatelor invatarii

IH

Orele la modulul “Animatie si efecte vizuale” se recomanda a se desfasura in cabinete de

specialitate din unitatea de invatamant, amenajate si dotate cu echipament corespunzitor.

NI | Denumirea Date tehnice Numérul
h de statii
1 Statii de lucru | PROCESOR 1/elev

(workstation) | NR. DE'PROCESOARE INCLUSE - 1

NR. of Cores - min 8

NR. of Threads - min 16

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

Cache - min 16MB SmartCache

MEMORIE RAM

MEMORIE INSTALATA - min 64GB

TIP MEMORIE RAM — DDR4
FRECVENTA MEMORIE - min 2666MHz

UNITATE DE STOCARE

TIP UNITATE DE STOCARE -

SSD + HDD

CAPACITATE - min 500GB SSD + min 2TB
HDD

INTERFATA SSD- M.2 NVMe
INTERFATA HDD- SATAIII

UNITATE OPTICA - DVD-RW

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 tipicmin. 1000:1
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Contrast dinamic min. 20 000 000 : 1
Unghiul observarii pe laturile orizontala /
verticala 178°/178° @ CR>10:1

TASTATURA S| MAUS (Keyboard + Mouse)

XIl. Resursele didactice recomandate elevilor

Nr. . . Locul in care poate fi consultata/
Denumirea resursei
crt. accesata/ procurata resursa
1 | Adobe After Effects Classroom in a | https://www.pdfdrive.com/adobe-
Eook, 2016, Brian Wood after-effects-cc-OdpuuymanpHblir-
y4ebHblit-kypc-€186991834.html
2 Mircea Enachescu, Mihaela Manolea —
Conceperea produselor multimedia, | librarii online (librarie.net,
vol. 1 si 2, Editura Universitard, | elefant.ro).
Bucuresti, 2009.
3 lon Smeureanu, Georgeta Drulda -
Multimedia. Concepte, tehnologii, | Librarii universitare; libris.ro.
aplicatii, Editura ASE, Bucuresti, 2011.
4 | Marius Dascalu - Introducere in| = o ) )
L ) Librarii fizice si online
animatia digitald si efectele vizuale, .
) ) i (carturesti.ro, elefant.ro).
Editura Polirom, lasi, 2020.
5 Gheorghe D. Pop, Alin Dumitrescu —| ) ) o
. L Biblioteca Politehnica Timisoara;
Grafica digitald si animatia 2D/3D, A
) ) . . ) acces online in format PDF
Editura Universitatii  Politehnica )
o educational.
Timisoara, 2018.
6 | Liviu Stoica — Introducere in designul | =~
o ) _ Librarii  online  (matrixrom.ro,
animatiei si efectelor vizuale, Editura )
] ) carturesti.ro).
MatrixRom, Bucuresti, 2019.
7 Platforme educationale gratuite:

Tutoriale video si cursuri interactive de

animatie si efecte vizuale.

www.youtube.com,
www.blender.org,

www.creativecloud.adobe.com.
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