LITERA

Oana-Mari Solomon

Sidonia Calin

MINISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII

Educatie plastica

Manual pentru clasa a Vlll-a J




CUPRINS

Scrisoare deschisd - introducere .............. 4
Structura manualului ............... oL 5
Portofoliul. Proiectul. Fisa de observare
acomportamentului .......... ... ... 8
RECAPITULARE .......................... 9
Lectia 1. Recapitulare - Perspectiva........... 10
Lectia 2. Recapitulare - Compozitia plastica .... 12
LIMBAJUL PLASTIC . ..................... 15
Lectia 1. Elemente de perspectivd. Reprezentarea
n perspectivd a punctului, a dreptei
siafigurilor geometrice ............ 17
Lectia 2. Reprezentarea Tn perspectiva
a corpurilor geometrice ............. 19
Lectia 3. Notiunide design ................. 20
3.1. Design de produs .............. 23
3.2. Design ambiental .............. 24
3.3. Designgrafic.................. 25
Recapitulare si evaluare ................... 26
. PROIECTE SI EVENIMENTE ............... 27
Lectia 1. Afisul de promovare ................ 29
Lectia 2. Organizarea unui eveniment ......... 32
Recapitulare si evaluare ................... 34

IIl. TEHNICI SPECIFICE ARTELOR PLASTICE ... 35

Lectia 1. Reprezentarea graficd si cromatica .... 37
Lectia 2. Fotografierea ..................... 39
Lectia 3. Modelarea computerizata ........... 43
Lectia 4. Constructii tridimensionale.

Modelaj ......... ..ot 45
Recapitulare si evaluare ................... 48

IV. COMPOZITIA - Studiu dupa natura ....... 49
Lectia 1. Studiul dupd naturd ................ 51
Lectia 2. Naturd staticd in creion siin culoare ... 53
Lectia 3. Modularea luminii pe volum ......... 57
Lectia 4. Texturd si materialitate ............. 59
Recapitulare sievaluare ................... 62

V. COMPOZITIA - Studiul figurii umane . .... 63
Lectia 1. Proportiile corpului uman ........... 65
Lectia 2. Expresivitatea corpului

siafiguriiumane .................. 68
Lectia 3. Compozitii figurative cu personaje .... 70
Lectia 4. Compozitia decorativd pe baza

modificdrii succesive a spatiului

n cadrul unei liniaturi initiale . . . ... .. 74
Recapitulare si evaluare ................... 76

V1. DIRECTII DE MANIFESTARE iN ARTELE
VIZUALE CONTEMPORANE ............... 77
Lectia 1. Caracteristici si obiective ale artei

contemporane ..............oo.... 79
Lectia 2. Stiluri sicurente. .................. 81
2.1, Artainformald ................. 81
2.2. Pop art. Op art. Graffitiart ....... 83

2.3. Arta conceptuald. Noul realism.
Artepovera ................... 85
2.4. Video-art. Performance .......... 87
Lectia 3. Arhitectura contemporand . .......... 88
Recapitulare ........... .. ... L. 91
Evaluare ....... .. ...l 92
Recapitularefinald ........................ 93
Autoevaluaredegrup ................... ... 95
Dictionar ... 96



Draga noactri elevi/Dragul nostru eley,

LAspira!

Nu existd aspiratie fard pofta!

Incepem cu un ciugulit, care creste si creste, apoi devine pofts, inchidem ochii si incercm sd ne imaginam ce
ne-ar satisface pofta. Diverse idei ne trec prin minte, pand ce una dintre ele aprinde o flacara, aduce entuziasmul,
inspiratia, mintea incepe sa lucreze, creativitatea se dezvoltd si visul devine clar.

Un vis este o sursa de energie care sta prins de noi si noi de el. Are pasiune, creativitate, ambitie, aruncén-
du-ne departe, la indltime.

Si cum zburam Tn inalt, mai multe posibilitdti se deschid in fata noastrd, iar pofta noastra creste, flacara devine

mai puternicd, totul pare posibil.”
(https://www.points-of-you.ro)

Dragi elevi ai clasei a VII-a, acesta este mesajul nostru pentru voi si se refera la IDEAL.

Acest an scolar, plin de intrebari si de raspunsuri, pune punct unui ciclu din viata voastra, dar este un punct
de plecare cdtre noi orizonturi.

Pand acum ati explorat si ati descoperit, din mai multe puncte de vedere, domeniul disciplinei Educatie plas-
tics. In acest an scolar, vé propunem s reflectati la modul in care arta este influentati de progresul societatilor,
de religii, de concepte si ideologii filozofice si va provocam sd vedeti diverse puncte de vedere, altele decat cele
pe care le stiti, din altd perspectivd.

Activitatile de Tnvdtare propuse in manual vd vor ajuta:

e sd aflati informatii utile;

e sd exersati abilitati vechi si noi in situatii complexe, comunicand idei, emotii si sentimente cu ajutorul dese-

nului, al picturii, al modelajului etc.;

e sd faceti legdtura cu ceea ce invatati la alte discipline;

* sa manifestati atitudini pozitive fatd de contexte noi si de experiente diverse.

i paginile de Recapitulare si Evaluare veti avea prilejul s3 analizati si s3 confirmati ceea ce ati invatat.
Vd dorim un an cu pasiune, entuziasm si ambitie!

,k‘k
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STRUCTURA MANUALULUI

VARIANTA Manualul Educatie plasticd pentru clasa a Vlll-a cuprinde sase unitati
TIPARITA de invdtare care respectd modelul de proiectare centrat pe construirea de
competente si continuturile din programa. Lectiile sunt insotite de activitati
de invatare-evaluare, care determina formarea competentelor specifice cu
care acestea sunt corelate.

PAGINI DE DESCHIDERE ALE UNEI UNITATI

Numarul si titlul unitatii de invatare Rutine de gandire vizibild

V.COMPOZITIA -

Titlurile
lectiilor
Imagini sugestive pentru reactualizari sau si Com-
pentru crearea de noi contexte de invatare. petente
specifice
Conexiuni cu vechile cunostinte, cu informatii de la Imagine sugestiva pentru noile concepte
alte discipline sau prilejuri de reflectie in stransa specifice disciplinei, pe care copiii le vor
legatura cu formarea de noi competente din unitate. descoperi in fiecare unitate de invatare.
PAGINA DE RECAPITULARE
PAGINI DE LECTIE S| (AUTO)EVALUARE
Rubrica - S Recapi-
Explorez tularea
lumea cunostin-
din jurul telor noi
meu
(Auto)
Imagini Evaluare
magini
corelate
cuinfor- Imagini
matiile de sprijin
din teXt pentru
(Auto)
Evaluare.
Rubrica Descopdr cunostinte noi Rubrica Aplic si experimentez ce invdt Reamintire de folosire si aducere la

un loc a tuturor formelor de evaluare.



STRUCTURA MANUALULUI

VARIANTA Varianta digitalda cuprinde integral continutul manualului in
DIGITALA varianta tipdrita, avand in plus o serie de activitati multimedia
interactive de invatare (AMII): animate, statice, interactive.

Paginile din manual pot fi vizionate pe diverse dispozitive (desktop,
laptop, tableta, telefon), oferind o excelentd experienta de navigare.

Activitatile multimedia interactive de invatare Descoperiti informatii utile pentru utilizarea manua-
incurajeaza elevii sa-si dezvolte gandirea critica si sa-si lului digital examinand schema de mai jos

sporeasca interesul si cunostintele.

AMII statice Ecran
complet

@ galerii de imagini, informatii suplimentare,
diagrame si harti conceptuale

TH  AMIlanimate
filmulete sau animatii

. . Butoane de Butoane de
AMll interactive navigare: navigare:

l\/u jocuri sau exercitii, la finalul carora elevul poate

- L o . . . Inapoi . Inainte
verifica corectitudinea raspunsurilor oferite

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina

Educatie plastica pentru clasele a V-a - a VllI-a, aprobata prin OMEN nr. 3393/28.02.2017:

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 lucrdrilor de artd
1.3. Observarea unor directii de manifestare in artele vizuale contemporane

2. Utilizarea de instrumente si tehnici variate specifice artelor vizuale plastice si decorative
2.1. Punerea n 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 Tn mediul nconjurdtor
3. Exprimarea ideilor, a sentimentelor si a mesajelor, utilizind limbajul artistic-vizual in contexte variate
3.1. Explorarea unor modalitati alternative de exprimare a ideilor, a sentimentelor si a mesajelor in diferite
domenii artistice
3.2. Dezvoltarea de evenimente ce pun in evidentd produse artistice creative bazate pe teme plastice



STRUCTURA MANUALULUI

RUBRICI ALE MANUALULUI

Rubricile din manual sunt marcate cu bentite colorate si sunt scrise cu fonturi colorate, in stransa legdtura cu cromatica

fiecdrei unitdti.

Cunostintele noi sunt asezate pe fond gri, pentru a fi observate cu usurinta.
Prin cele doud Pagini de deschidere din fiecare unitate se urmdreste dezvoltarea gandirii vizibile a elevilor si stimula-
rea curiozitatii de a nvata. Pe aceste doud pagini sunt precizate titlurile lectiilor si competentele ce urmeaza s fie formate.

LECTIA 1. Titlul lectiei - titlurile lectiilor

EXPLOREZ LUMEA DIN JURUL MEU

Observarea cu atentie a realitdtii si realizarea de
conexiuni intre viata reald si exprimarea acesteia
prin intermediul educatiei plastice; prin aceasta
rubrica raspundem la intrebarea de ce sa nvat si
reflectez la ce imi va folosi ce voi invata.

ME& inspir din experienta artictilor
Zona de formare de comportamente si atitudini
inspirandu-te din felul in care artistii au privit viata
siau redat-o Tn operele lor.

in paginile cu rubrica Scoala Marilor Maestri
se pune accentul pe notiunile studiate in uni-
tatea tematicd. Acolo sunt prezentate doud
opere de arta ale unor mari artisti care sunt
analizate prin comparatie.

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI
Familiarizarea cu informatii si concepte noi
specifice disciplinei, invdtare prin descope-
rire; se regaseste n manual in casetele cu
text scris pe fundal gri.

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE TNVAT

Zona de punere Tn practicd a cunostintelor si
a conceptelor noi invatate in directd legdtura
cu viata elevului.

UN PIC DE...

Paginile cu rubrica Un pic de... sunt speciale.
Acolo vei regdsi informatii prezentate sintetic,
care fac legdtura intre artd si alte domenii.
Este modalitatea prin care iti propunem sd
faci punti de legaturd cu ceea ce inveti la alte
discipline: Istorie, Limba si literatura romana,
Matematicd etc.

Paginile de Recapitulare si (Auto)Evaluare - recapituldrile sunt statii de oprire in care elevii reorganizeazd informatiile
noi fnvdtate, lucrand Tn mod interactiv, prin cooperare in grupuri mici; prin Evaluare si (Auto)Evaluare se realizeaza moni-

torizarea progresului facut.

Cuvintele notate cu * se regasesc explicate in dictionarul de la sfarsitul manualului.



PORTOFOLIUL

Aiaflat cd in fiecare unitate exista rubrica Aplic si experimentez ce invat. Te incurajam sa adaugi si sa pastrezi intr-un Portofoliu lucrdrile.
Astfel, lafinal de an, vei avea dovada activitatii tale. Pentru a putea urmari mai usor progresul facut, te poti autoevalua la finalul fiecarei
unitdti, urmdrind criteriile date. Dacd este cazul, poti alege sa completezi/imbundtatesti pe parcurs anumite produse din portofoliu.

Criteriul Da/in totalitate Partial Nu/Niciodat3

Realizarea aplicatiilor propuse la fiecare lectie din unitate.

Respectarea cerintelor din aplicatie pentru fiecare lucrare.

Produse finalizate.

Originalitate in realizarea aplicatiilor.

PROIECTUL

La disciplina Educatie plastica, cel mai usor inveti prin actiune, aplicand notiunile, cu creativitate, de aceea, pe parcursul acestui
an vei avea de realizat mai multe proiecte (sau mini-proiecte). Proiectul este un mod de Tnvdtare si de evaluare valoros si atractiv,
pentru ca fti va permite s alegi directii diverse de rezolvare a provocarilor, potrivite felului tau preferat de a face lucrurile. Tn cadrul
Tnvatarii prin proiect, poti lucra individual, dar si in perechi sau in grupuri mici, un prilej foarte bun sa-ti exersezi spiritul de echipd,
colegialitatea, toleranta si dialogul.

In (Auto)Evaluarea unui proiect te poti ghida dupa urmétoarele propuneri de criterii si punctaje:
e proiectul rdspunde cerintei: 2 p.

* notiunile specifice disciplinei sunt aplicate corect: 2 p.

* se observd creativitate in aplicarea notiunilor si in folosirea materialelor: 2 p.

e proiectul are acuratete (a fost realizat ingrijit): 2 p.

* aexistat colaborare (profesor-elev, elev-elev etc.): 1 p.

* poti spune ce lectii ai invdtat: ce a mers, ce ar fi putut merge mai bine etc.: 1 p.

Total: 10 puncte

FISA DE OBSERVARE A COMPORTAMENTULUI

Creeazd-ti obiceiul de a-ti autoevalua comportamentul si atitudinea. Este un obicei care te poate ajuta sa te cunosti si sd te intelegi
mai bine. La finalul fiecarei unitati, poti adduga in Portofoliu Fisa de observare a comportamentului, in care vei bifa in dreptul rds-
punsului care ti se potriveste cel mai bine. Dupd completare, verifica impreund cu profesoara/profesorul dacd te-ai autoevaluat corect.

Comportamentul Niciodatad | Uneori | Deseori | intotdeauna

Am dovedit interes in Tnvdtare la disciplina Educatie plastica.

Am participat activ: am Tntrebat, mi-am spus pdrerea, am cercetat
diverse surse etc.

Am cerut ajutor cdnd am avut nevoie.

Cénd am gresit, am folosit greseala ca prilej de invatare.

Am adunat toate lucrdrile in Portofoliu.

Am cooperat cu colegii in realizarea proiectelor de grup.




Imagineazd-ti ca te afli intr-o localitate situata la poalele unui munte si pornesti intr-o drumetie; privirea i se ridica spre @
varful care se pierde Tn nori; pleci la drum si urci tot mai sus. Din cand in cand, faci cate o pauza si te uiti in urma: casele
s-au micsorat si le vezi doar acoperisurile, iar drumurile s-au ingustat. Tn sfarsit, ajungi in varf, la 0 cabana pe care nu ai
vazut-o de la poalele muntelui. Privirea iti alunecd in jos, in vale: acoperisurile caselor sunt mici pete de culoare, iar sose-
lele sunt fire subtiri, unduitoare. Dar, acum, cerul si norii sunt mai aproape.

Lucrurile nu si-au schimbat dimensiunile, doar tu ti-ai schimbat locul din care privesti si perspectiva (fig. A, B).

Poti sd faci 0 asemadnare intre caldtoria pe munte si calatoria prin cunoastere?

Uneori, unele cunostinte sunt mai usor de invatat, altele mai greu. Dar, dupad ce ai aprofundat, totul pare mai usor.
De fapt, cunostintele sunt aceleasi, doar tu intelegi si privesti altfel ceea ce este in jurul tau.




LECTIA 1. Recapitulare — Perspectiva

Iti amintesti? In clasa a Vll-a ai invitat 3, de-a lungul timpului, artistii au stabilit mai multe moduri de realizare a
perspectivei Tn picturd sau in desen. Au descoperit cd pot crea iluzia volumului si a tridimensionalului (adancimea),
atunci cand aplicd contrastul clar-obscur, gradarea dimensiunilor si a culorilor, suprapunerea personajelor.
Din perioada Renasterii, artistii au aplicat si metoda perspectivei liniare sau geometrice. Aceastd metoda sta-
bilitd de matematicieni si artisti se bazeaza pe reguli geometrice pentru a calcula inclinatia liniilor convergente,

dand astfel impresia de profunzime in cel mai realist mod (fig. A).

In vara anului 1864, la Honfleur, in Normandia, Franta, Claude Monet (pictor francez, 1840-1926) a pictat diferite
locuri din oras. Rue de la Bavole, Honfleur este astfel subiectul a doud tablouri de dimensiuni si aspecte similare.

Cel din fig. A se afla la Muzeul de Arte Frumoase din Boston, SUA.
Monet a surprins strada la inceputul dupd-amiezii, pentru a folosi un joc de lumini si umbre care a evidentiat con-

tururile si formele. Pictorul a redat perspectiva aplicind metodele enuntate mai sus.



RECAPITULARE

Melozzo da Forli a fost sculptor si pic-
tor italian (1438-1494). Artistul a pictat Giorgio de Chirico (pictor italian) (1888-1978) a tra-
aceastd fresca (Sixtus al IV-lea numindu-| sat adesea perspective atdt de extreme ncét par ireale:
pe Platina prefectul Bibliotecii Vaticanului) la prima vedere, spatiile par normale, dar observandu-le
in anul 1477 pentru a decora perefii cu mai multd atentie ne ddm seama cd au fost deformate
Bibliotecii Vaticanului, construitd doi ani in mod deliberat. Obiectele si spatiile, astfel modificate,
mai devreme de Papa Sixtus IV. devin misterioase si tulburatoare.

In aceastd compoxitie, pictorul a folosit In lucrarea Misterul si melancolia unei strézi, pictorul aales
foarte atent perspectiva: a realizat scena un punct de vedere foarte inclinat si ridicat, creand o per-
casi cum ar fifost vazutd de la baza. spectivd unghiulara in care cladirea din dreapta blocheazd

Aales un punct de vedere situat foarte 0 mare parte a vederii; Tn schimb, cea din stanga pare cd
jos, astfel incit Papa sa domine scena, ,urcd” prea repede spre linia orizontului, situatd foarte sus.
chiar dacd std agezat pe scaun. Compozitia transmite o stare de instabilitate, sentiment

accentuat de contrastul violent dintre lumina si umbra.

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE INVAT
Realizeaza o compozitie sau un peisaj in care sa redai iluzia volumului si a adancimii prin metodele de reali-
zare a perspectivei.



Sl

ti amintesti?

Compozitia este un set de
elemente dispuse n asa fel
incat sd formeze o structura
coerentd. In artd, numim com-
pozitie modul in care diferitele
elemente ale limbajului vizual
(punct, linie, patd, forma,
culoare, valoare) sunt organi-
zate Tn cadrul unei opere. Stu-
dierea compozitiei unei opere
inseamnd a privi intregul, a
incerca sa identifici relatiile
dintre componentele sale. Tn
spatele tuturor compozitiilor
existd alegeri si interpretari
personale (fig. A si B).

Compozitia plastica poate fi
statica sau dinamica si poate
avea unul sau mai multe
centre de interes. Caracterul
static sau dinamic al unei com-
pozitii este dat de liniile de
forta (axe compozitionale)
pe traseul cdrora se ordoneaza
formele si culorile.

Centrul de interes este zona
dintr-o compozitie spre care
privirea se va indrepta din pri-
mul moment. Acesta se obtine
prin: directionarea elemente-
lor pe liniile de fortd, stabilirea
celei mai accentuate miscari,
contraste cromatice si valorice
puternice, detalii. Centrul de
interes poate fi un semn, un
detaliu sau un fragment.

LECTIA 2. Recapitulare — Compozitia plastica

Tn comporitia statica se folosesc axe orizontale si verticale
care transmit echilibru si calm (fig. A).

Fra Angelico, Buna Vestire

fn compozitia dinamica se folosesc axe oblice, curbe sau sinuoase,
cu contraste cromatice si valorice accentuate care transmit miscare
si dramatism (fig. B).

Paolo Veronese, Buna Vestire



RECAPITULARE

a)

Rafael Sanzio (1483-1520) a fost un mare artist
al Renasterii italiene si un maestru in a conduce pri-
virea catre cele mai importante elemente ale picturii.
In Triumful Galateei, sagetile si arcurile heruvimilor*
care zboara pe cer sunt indreptate cdtre protagonists,
nimfa Galateea*: ele indicd punctul in care sd te uiti.
Fata Galateei este pozitionatd Tn cel mai important
punct focal al picturii: centrul ei geometric, unde se
intalnesc si cele doud linii de fortd diagonale pe care
se bazeaza compozitia. La aceste linii puternice se
adauga a treia, curbata si sinuoasa, care traverseaza
partea inferioard a tabloului: este sugeratd de panza
tinutd de figura feminind din stanga, forma cochiliei,
corpul heruvimului Tn centrul de jos si spatele delfini-
lor. Compozitia este astfel miscatoare si plind de viata.

Henri Matisse (1869-1954) a fost un pic-
tor francez, considerat unul dintre cei mai
mari coloristi ai secolului al XX-lea.

Matisse a iubit culoarea, contrastele puter-
nice si formele. Tn pictura O strad la Arcueil,
pictorul ne propune un peisaj urban n care
subiectul principal 7l constituie contrastul vio-
lent dintre lumind si umbrd. Decupajul precis
al umbrelor si al acoperisurilor, care strabate
pictura aproape in diagonald, conduce privi-
rea catre ansamblul de cladiri aflate in fundal
si formeaza linia de fortd pe care este con-
struit peisajul. Astfel, Matisse a creat o com-
pozitie dinamica, plina de culoare.

... la Matisce

13



APLICATII la alegere

1. Priveste cu atentie Cobordrea de pe cruce de Caravaggio (pictor italian, 1571-1610)(fig. A) si Scaldatori la Asniéres
de Georges Seurat (pictor francez, 1859-1891) (fig. B). Ce moduri au ales pictorii pentru a crea perspectiva, iluzia
volumului si a tridimensionalului?

2. Ce emotii transmit lucrdrile din fig. A si B? Crezi ca emotiile pe care le comunica lucrdrile suntn stransa legatura
cu felul in care au ales pictorii sa creeze perspectiva? Argumenteaza.

3. Ce mod ai alege tu pentru a reda perspectiva si ce emotii ai vrea sd transmiti cu ajutorul ei? Creeazd o lucrare
pornind de la aceastd intrebare.

4. Priveste cu atentie lucrarea lui Edouard Manet (pictor francez, 1832-1883) Calea ferat (fig. C). Ce emotii trans-
mite lucrarea? Ce fel de compozitie plasticd a creat pictorul? Argumenteazd.

5. Daca ai vrea sd redai bucuria, ce fel de compozitie plasticd ai alege sd faci? Creeaza o lucrare pornind de la
aceasta intrebare.

6. Scrie o lista cu asemadndri si deosebiri intre lucrarile Asi C.

Pune in Portofoliu aplicatia pe care ai ales sa o rezolvi.




Ai observat cum figurile si corpurile geometrice fac parte din lucrurile ce ne inconjoard? Din cele mai vechi timpuri,
artistii si designerii au fost fascinati de aceste forme si le-au introdus n viata cotidiand. Priveste imaginile A, B, C,
D, E. In toate acestea, se regdseste acelasi corp geometric. Ce mesaj identifici in fiecare dintre aceste imagini?

15



Michael Thonet, Scaunul

Priveste cu atentie reproducerea.
» Cevezi?

» Ce crezi cd reprezintd?

» Ce te intrebi?

Lectia 1. Elemente de perspectiva. Reprezentarea in perspectiva
a punctului, a dreptei si a figurilor geometrice

Lectia 2. Reprezentarea n perspectivd a corpurilor geometrice
Lectia 3. Notiuni de design

Competente specifice: 1.2, 2.1, 2.2, 3.1




I. LIMBAJUL PLASTIC

LECTIA 1. Elemente de perspectiva. Reprezentarea in perspectiva
a punctului, a dreptei si a figurilor geometrice

Priveste cerul instelat si constelatiile desenate n figura A. Cum crezi cd sunt reprezentate stelele? Ce crezi ca s-ar intam-
pla daca ne-am apropia sau ne-am indeparta de ele? Iti amintesti? Noi vedem o perspectiva a lucrurilor, nu ce sau cum
sunt ele in esentd.

Constelatii pe cerul instelat

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI “nfedefu .
in limbajul vizual, punctul este cel mai mic si mai Linia orizontului
simplu dintre elementele pe care ochiul uman le
poate percepe. In perspectivd, reprezentarea
punctului se face prin intersectia a doud drepte
asezate in pozitii particulare. Priveste cu atentie
fig. B. Observd dreptele verticale AB, A'B’si orizon-
tala A”B” care se micsoreazd pe masura ce se apro-
pie de punctul de fugd P. Pot fi si drepte oarecare,
CD, care fug spre punctul P.

Astfel, dreptele sunt reprezentate in perspectiva. B’

Pentru desenarea figurilor geometrice in perspectiva exista elemente comune de constructie: linia terestra (LT),
linia orizontului (LO), punctul principal de vedere (P)si cel de distantd (D).

Important! Toate figurile geometrice se deseneaza sub linia terestra, la o distanta oarecare.

Toate punctele figurii geometrice se proiecteaza pe linia terestra.

Punctul principal de vedere, P, se afld astfel: din mijlocul laturii paralele cu linia terestra se ridica o perpendiculard
spre linia orizontului; intersectia se noteaza cu P,
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Patratul in perspectiva (fig. C) E P D una

Se traseazd linia orizontului LO si linia terestra LT. Sub LT se oRonTaL
deseneaza un patrat, ABCD. Se proiecteaza punctele A si B pe
LT si se noteazd A’, B". Din mijlocul laturii A'B’, se ridica o per-

pendiculard spre LO, iar intersectia se noteazd cu P. Tot pe LO, o c

la stdnga sau dreapta de P, la o distantd oarecare de acesta, se m

noteaza punctul de fuga D. Din A, se traseaza o linie de fuga w 5 LINIATERESTRA
spre D. Intersectia A'D cu B'P se noteazd cu C". Din punctul C, . &

se traseaza o paraleld la A'B"spre AP si se obtine punctul D"
A'B'C'D’ este patratul in perspectiva.

. & Perspectiva
Triunghiul in perspectivi (fig. D) P |
Primii pasi sunt aceeasi: LO, LT, P, D si figura geometricd. Se
deseneaza o dreapta paraleld cu linia terestrd care trece prin @ " LA CRZNTL >

punctul B. Din punctele Assi C, se ridicd perpendiculare pe
dreaptd, obtinandu-se punctele A’si C'. Acestea se ridicd pe linia
terestrd si se obtin punctele E si F. Latura AA’se proiecteaza pe
linia terestra din E si se obtine E". Din £/, se traseaza linia de fuga
spre punctul D. La intersectia lor, se noteaza punctul £din care
se deseneazd o dreapta paralela cu latura £F a triunghiului. La e T
intersectia acestei drepte cu linia de fugs, se formeazi punctul —% 5/ T

G. Astfel, se obtine triunghiul EFG in perspectiva. ’

, Perspectiva
A e triunghiului |

Cercul in perspectiva (fig. E)
Se deseneazd un cercin cadrul unui patrat ABCE. Intersectia @ s AR o
diagonalelor si a medianelor patratului se noteaza cu O. Se
noteaza cu F jumdtatea laturii AB. Se proiecteaza OF pe OA si
se obtine A" OF = OA’. Se repetd metoda pe celelalte diago-
nale si se obtine patratul AB'C'E"
Se ridica punctele A, A', £, B', B pe linia terestra si se

traseaza liniile de fuga catre P. Din A", se deseneaza linia de Aﬂ% NATERESTRA
fugd catre punctul D, care va intersecta liniile de fuga trasate F
spre punctul P. Din punctele de intersectie, se traseazd para-
lele cu linia terestrd si se obtine patratul in perspectivd. Se 0
deseneazd cercul in interiorul acestuia, cu ajutorul punctelor Z

de intersectie ale liniilor de fuga. 2 : Perspectiva
' § ° cercului

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE INVAT

Realizeazd desene cu figuri geometrice in perspectivd, urmarind exemplele din fig. C, D, E. Tine cont de elementele
comune si de regulile importante!
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LECTIA 2. Reprezentarea in perspectiva a corpurilor geometrice

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI

Ai Tnvatat in lectia anterioard reprezentarea in perspectiva a unor figuri geometrice. Continua procesul de Tnvatare
prin studierea corpurilor geometrice. Priveste cu atentie fig. A, B.

Cubul in perspectivi (fig. A) @ H D LINIAORIZONTULUI
Se deseneaza un padtrat in perspec- |
tivé, A'B'CE" Apoi, din punctele 6 =T\ F
A’si B'se ridicd perpendiculare
egale cu latura A'B’si se incheie c
fata cubului, A'B’FG. Din punctele
G, F, se traseaza linii de fuga care
se unescin punctul P, iar din A’ / ,
si G se traseaza linii de fugd spre A .
punctul D. Din intersectia liniilor

de fuga GD cu FP rezulta punctul

H. Din C'si H se deseneazd para-

lele cu linia terestra. Aceste drepte
se intersecteaza cu liniile de fuga E © Perspectiva cubului vizut frontal
A'Psi GP. Astfel, am obtinut cubul

vdzut din fatd in perspectiva.

A B’ LINIA TERESTRA

Cilindrul in perspectiva (fig. B)
Foloseste-te de perspectiva cercu-
|ui, pe care deja ai nvatat-o. Vei
obtine doud cercuri ,turtite"care
se numesc elipse*. P D LINIA ORIZONTULUI

Din marginile elipselor se
duc paralele si astfel se obtine
cilindrul.

\/ LINIA TERESTRA

APLIC SI EXPERIMENTEZ
CE INVAT

Realizeazd desenul unei case folo-
sind figurile si corpurile geome-
trice in perspectiva pe care le-ai
nvatat in lectiile 1si 2.

Perspectiva cilindrului
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LECTIA 3. Notiuni de design

Nu exista nicio diferenta calitativd intre artist si artizan [....]. Noi formam o noud corporatie de creatori, fara diferente de clasd,
care ridica o barierd aroganta intre artist si artizan, spunea arhitectul modernist Walter Gropius.

Priveste cu atentie fig. A, B si C. Care dintre ele crezi ¢ reprezintd o lucrare de arta? De ce? Tnainte s rispunzi reflec
teazd la citatul de mai sus.

._-—-"":'" F A\
Christopher Dresser,
s Ceainic cu incalzitor

Emile Gallg, Vas cu clematite Pieter Claesz, Natura statica

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI

Piese de mobilier, telefoane, computere, corpuri de iluminat, servicii de masa, tacdmuri, pahare, automobile, bijute-
rii, haine, pantofi, mobilier urban, toate aceste obiecte, pe care noi le utilizam, sunt realizate de ramuri industriale
care le producin serie, adicd in multe exemplare identice. Pentru fiecare tip de obiect, este conceput un proiect sau
un desen (de conceptie) si un prototip* dupad care se realizeaza produsul in serie.

Aceastd conceptie si metodd de creatie, prin care se urmareste sa se asigure fiecarui produs o bund functionalitate si un
aspect estetic, se numeste design. Cel care concepe ideea si proiectul unui obiect se numeste designer. El are in vedere
mai multe aspecte: obiectul creat trebuie sa fie eficace si usor de utilizat, sd aibd un aspect estetic si sa fie usor de produs
in cantitati mari (fig. D). Varietatea tipologiei obiectelor a determinat specializarea designerilor in diferite categorii.

Astfel, au aparut design-ul de produs, design-ul ambiental, design-ul grafic, design-ul de moda, design-ul
de bijuterii, web designu-ul si multe alte categorii.
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Spre sfarsitul secolului al XIX-lea, in Europa
apare un nou stil artistic. Acesta promoveaza
utilizarea stilizatd a motivelor din naturd -
de la ierburi marine la flori, de la insecte
la animale. Este caracterizat prin liniaturi
curbe, ondulate si prin armonia motivelor
geometrice (fig. E). Acest stil poarta numele
de Art Nouveau in Franta, Modern Style
in Anglia, Jugendstil in Germania, Nieuwe
Kunst in Tarile de Jos, Secession in Austria,
Stile Liberty in [talia.

In Europa industrializatd, se comerciali-
zeazd pe scard larga mobilier, de toate for-
mele, tesaturi, tapiterii si draperii, corpuri
de iluminat, afise publicitare, obiecte de
decor la moda si mobilier urban. Astfel, s-a
nascut conceptul modern de design.

La sfarsitul secolului al XIX-lea, a luat
nastere design-ul grafic. Artistul si edi-
torul englez William Morris (1834-1896)
impreund cu cativa tipografi au inceput sa
tipdreasca carti si afise, combinand in mod
creativ caracterele tipografice cu texte si ilus-
tratii (fig. F).

Pana la inceputul secolului al XIX-lea,
decoratiunile interioare erau in grija unui
constructor care colabora cu un tapiter sau cu
un artizan. In urma progresului tehnologic,

odatd cu inflorirea clasei de mijloc din tdrile \ ' : \fﬂ'{: o .’q)_ =
industrializate, care fsi dorea sd-si evidentieze ' \\‘?ﬁ,{(\@x‘_
statutul social, capdta amploare design-ul : /‘Q’{N‘ 17\\»

ambiental. Astfel, apar primele mari compa-
nii de mobilier, de decoratiuni, care ofereau
servicii de design.

Dupd 1950, s-au pus bazele unor cursuri
speciale pentru designeri de interior si s-au
creat organizatii care au reglementat forma-
rea designerilor.
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i secolul al XX-lea, In Germania, Walter Gropius a inte-
meiat Scoala de Arta si Design Bauhaus. Aceasta avea
ca scop nvingerea prejudecatii care a situat arta mai sus
decat design-ul util, prin productia in cantitati mari si la
preturi mici a obiectelor de mobilier si de iluminat, masini
si alte ustensile estetice si, totodatd, functionale (fig. G, H).

Mai tarziu, Scoala de Artd si Design Bauhaus experi-
menta noi forme de comunicare vizuald care combinau

e s e . Bauhaus,
textul cu imagini (ilustratii), fotografii si fotomontaje Vo
pentru a consolida impactul mesajului si pentru a face neagra Marcel Breuer, Scaun |

i =

ca intelegerea sd fie imediatd (fig. J).

United States
arctic Program

Emblema scolii Bauhaus

0 altd mare transformare s-a produs in a doua juma-
tate a secolului al XX-lea. Design-ul grafic a dezvoltat
ramura publicitatii, care cuprinde logouri*, sigle de
branduri*, site-uri etc. (fig. I, K).

Pagind de site Logo |

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE INVAT

Cautd, in diverse surse precum reviste, internet, imagini si informatii despre logouri si sigle de branduri. Alege un
brand al carui design de produs si design grafic s-a modificat foarte putin de la aparitia lui pand in prezent. Discuta
cu un coleg/o colegd despre ce ai aflat.
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3.1. Design de produs

Priveste cu atentie restaurantele sau terasele in care mergi. Acestea sunt de
multe ori mobilate cu un astfel de scaun (fig. A). Este un design de mobilier
curbat, cunoscut sub numele de ,scaunul vienez de cafenea”, realizat de Michael
Thonet (1796-1871) la jumatatea secolului al XIX-lea. A avut un mare succes,
fabricandu-se si astdzi. Succesul acestor scaune consta in functionalitate, in
realizarea esteticd, dar siin costurile reduse de productie si pretul lor competitiv.

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI
Obiectele utile, Tnainte de revolutia industriald, erau realizate manual,
unul cate unul, de catre artizani*.

Cum ia nastere un design de produs?

Michael
Thonet,
Scaun

1. Se realizeaza o serie
de schite, in mod
traditional pe hartie,
darin prezent sunt
folosite din ce in ce
mai mult tableta
graficd si computerul.
Acest lucru permite
schitei o mai buna
integrare n continua-
rea procesului (fig. B). 3. Se construieste un prototip*.

Se evalueaza toate caracteristi-

cile obiectului, se fac teste, se

elimind orice problem (fig. D).

2. Designerul elaboreaza un desen la scara* repre-
zentand obiectul in detaliu. Astazi existd pro-
grame specializate pentru acest procedeu (fig. C).

4. Odatd obtinut produsul dorit, se pregdtesc matri-
tele* si se trimit spre productia in fabrica (fig. E).

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE INVAT
1. Alege un instrument de uz comun, de exemplu, un cutit, o lingura sau un ceainic.
2. Observa formele, componentele si materialele din care sunt alcdtuite.

3. Cautd informatii din trecut despre tipul de obiect pe care |-ai ales sa-| studiezi si compard-le cu cele din prezent
(formd, componente, materiale).

4. Deseneaza schite ale obiectului dupa informatiile pe care le-ai obtinut.

23
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3.2. Design ambiental

Ai observat cd spatiile in care locuim sau in care ne desfasuram diverse activitdti au aspecte diferite? Unele iti plac, in altele
nu te simti prea confortabil. Te-ai intrebat de ce? Oare dimensiunile, culorile, mobilierul si alte accesorii sunt importante?

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI

Design-ul ambiental de interior sau de exterior se referd la decorarea unui spatiu privat sau public (muzeu, spital,
birou, aeroport, gard, scoald, hotel, vil, apartament etc.) - fig. A, B, C. Designerul ambiental este persoana care pla-
nificd, cerceteaza, coordoneaza si amenajeaza astfel de proiecte. Pentru a crea un spatiu echilibrat, armonios, se tine
cont atat de elementele functionale (mobilier, corpuri de iluminat etc.), cat si de cele decorative (picturi, sculpturi etc.).

Bl %//g 5
“ilffﬁ /// 2
&,

| |

Muzeul V.iictorié.& A_Ibert, Londra

APLIC SI EXPERIMENTEZ CE TNVAT
Priveste cu atentie fig. B. Aminteste-ti notiunile de perspectiva pe care le-ai invatat, apoi deseneaza-ti propria
camerd. Decoreaz-o cu obiecte de mobilier, asa cum ti-ar placea sd arate!
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3.3. Design grafic

DESCOPAR CUNOSTINTE NOI
In fiecare zi intalnim indicatoare rutiere,
afise, pagini de reviste, site-uri web, eti-
chete, logouri etc. (fig. A, B, C). Toate aces-
tea comunica mesaje, informatii si emotii
folosind un limbaj vizual bazat pe imagini
sau pe combinatia dintre imagini si cuvinte.
Aceste tipuri de obiecte se Tncadreaza
in design-ul grafic. In realizarea lor, se
urmareste 0 comunicare scrisa si vizuala
cat mai exacta si imediatd a mesajului pe
care vrem sd Tl comunice.

Sgeit e

! William Morris, Fil3

APLIC I EXPERIMENTEZ CE INVAT

Priveste cu atentie fig. D si E. Cautd in diverse surse informatii despre cele doua reviste, Jugend si Vogue - profil,
an si loc de aparitie, coperte, continut, imagini etc. Discutd cu un coleg/o colega despre fiecare revistd in parte.
Realizati Tmpreund o copertd pentru o revista care vd place. Aveti grijd la formd, mesaj, imagine si text. Acestea
trebuie sa comunice cat mai exact continutul revistei.

1808 + 4. APRIL + JUGEND - LJANEGAKG » N 14
— e — e e

" Coperta revistei Jugend, 1896 | & | Coperta revistei ogue, 1926
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RECAPITULARE SI1 EVALUARE

Recapituleaza impreunad cu un coleg/o colega ce ai fnvatat in Unitatea | - Limbajul Plastic. Puteti proceda astfel:
unul dintre voi citeste informatiile din rubrica Descopdr cunostinte noi, iar celdlalt pune intrebari pentru a verifica
intelegerea celor citite, apoi schimbati rolurile.

Pe parcursul (Auto)Evaludrilor din manual vei intalni mai multe cerinte: la unele va fi nevoie sa completezi enunturi,
ca in exemplul 1, altele pot fi intrebari la care va trebui s dai rdspunsuri prin enunturi scurte, ca in exemplul 2.

EXEMPLUL 1 EXEMPLUL 2

Cerintd: Completeaza enuntul folosind cuvintele potrivite. Intrebare: Ce este designerul?
Pentru fiecare tip de obiect, este creatun ............... SAUUN .o Raspuns: Designerul este cel
SIUN ceeeieens dupd care se realizeaza ............... care concepe ideea si proiectul

Raspuns: Pentru fiecare tip de obiect, este creat un proiect sau un desen unui obiect.
si un prototip dupa care se realizeaza produsul in serie.

(Auto)Evalueaza-te:
Rezolva pe o fisd exercitiile de mai jos. Verifica corectitudinea raspunsurilor, recitind informatiile de la paginile
recapitulate si noteazd fiecare rdspuns corect cu ajutorul punctajului dat. Adaugd doud puncte din oficiu.

—

. Tn perspectiva, reprezentarea punctului se face prin intersectia @ ..........ecvevevevereresesreneeeereennnns asezate
TN i

. In ce perioad3 a apdrut design-ul si cum se numeste prima scoald in care s-au predat cursuri de design?

. Care sunt elementele comune de constructie folosite in desenarea figurilor geometrice in perspectiva?

. Care sunt etapele de realizare a unui design de produs? (adauga cate 0,25 p pentru fiecare etapa spusa corect)
. Ce este design-ul ambiental?

. Ce elemente cuprinde design-ul grafic?

Priveste cu atentie ornamentul cu mere realizat de William Morris (fig. A).
Pornind de la acesta, realizeaza un logo pentru un brand care produce sucuri naturale de mere.

No s WN

Nu uita sa completezi si Fisa de observare a comportamentului, in care vei bifa raspunsurile care ti se potrivesc cel
mai bine. Dupd completare, verificd impreund cu profesoara ta/profesorul tdu dacd ai apreciat si dacd te-ai autoeva-
luat corect. Pune fisa si (Auto)Evaluarea de la aceasta unitate in Portofoliu.
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Daca privesti cu atentie pe stradd, vei vedea cd esti inconjurat de afise sau postere care transmit mesaje.
Priveste imaginile A, B, C, D, E, F. Discutd cu colegii despre ce anume ti capteazd privirea in fiecare exemplu dat.

Ce mesaj identifici?
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Buskat, und defy you to make your Escape.
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Ce vezi?

Ce crezi cd reprezinta?

Ce te intrebi?
Lectia 1. Afisul de promovare
Lectia 2. Organizarea unui
eveniment

Competente specifice:
11,1.3,2.2,31,3.2




