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1. DOMENII TRADIȚIONALE

1.1. zȟŔǌineŔ ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă

a. Recapitulare
◼ Ca să vă amintiți ce ați învățat despre imaginea bi­
dimensională, vă puteți privi telefonul în care aveți de 
obicei o fotografie sau poate chiar o pictură. Ea poate 
reprezenta un personaj, un peisaj sau niște flori. Toate 
acestea sunt forme tridimensionale pe care le vedeți pe 
suprafața plană a ecranului.
◼ În imagine puteți identifica puncte, linii, forme, culori 
și valori. Acestea sunt elementele de limbaj plastic care 
alcătuiesc imaginea, iar între ele veți descoperi legături 
numite mijloace de expresie plastică: armonie, dacă cu­
lorile sunt apropiate, contrast, dacă sunt diferite, ritm,
care se creează între liniile sau între formele repetate în 
imagine, simetrie, unitate și diversitate etc.
◼ Indiferent de mesajul pe care îl poate transmite fiecare 
element după forma sau după caracterul său, pentru voi 
imaginea are o semnificație specială, dată de o poveste 
care v­a determinat să o alegeți ca fundal.

Źࡲ -ȶȟɢȶ˖iʑiŔ ɢȍŔɽtică࡫ ɽɢŔʑiʠȍ ɢȍŔɽtic
◼ O imagine bidimensională poate fi numită atât com­
poziție plastică, cât și spațiu plastic. Mai poate fi numită 
și după tehnica folosită: o pictură, un desen, o fotografie, 
un mozaic.
◼ Compoziția reprezintă modul în care elementele unei 
imagini sunt organizate într­un cadru, având o structură 
văzută, dar și nevăzută, cu diferite relații între părțile care 
alcătuiesc un ansamblu unitar, capabil să transmită un 
mesaj, o emoție.
◼ Componentele ei sunt:
� cadrul, formatul;
� structura sau schema compozițională;
� elementele de limbaj plastic;
� mijloacele de expresie plastică (acord, contrast, ritm, 

expresivitate, varietate, echilibru, unitate);
� spațialitatea, aproape­departe, sus­jos;
� raportul plin­gol;
� centrul de interes;
� mesajul.

◼ Spațiul plastic se poate referi la suprafața pe care 
este reprezentată compoziția și se raportează la reali­
tate, la spațiul real. Reprezentarea lui de la figurativ la 
nonfigurativ (influențată și de procedee tehnice precum 
modelare, modulare, hașurare, diluare etc.) poate fi:
� redată realist până la iluzionism (Fig. 1) prin convenții 

clasice cum sunt perspectiva (liniară, aeriană) și reda­
rea volumului prin modeleu cu lumini și umbre;

� sugerată pictural sau grafic prin diferite interpretări 
(alungire, geometrizare etc.) (Fig. 2);

� reprezentată nonfigurativ, cu linii și forme geometri­
zate, imaginare sau care pot face aluzie la real (Fig. 3).

biǍࠀ ࡲ Canaletto, wȢtrarea ǭȢ ,aȢal craȢde࡬ ġeȢeʊia. Redarea 
realității prin modeleul cromatic și prin perspectiva liniară.

biǍࠃ ࡲ Pieter Claesz, ¢atură ɷtatiƂă Ƃu pește. Iluzia profunzimii și 
a materialității este redată în tehnica ulei pe pânză.

biǍࠄ ࡲ Raoul Dufy, Planșa 17 pentru volumul ÚȲetul aɷaɷiȢat, de 
Guillaume Apollinaire. Tehnica: litografie.

biǍࠅ ࡲ Mozaic cu epifania lui Dyonisos din „Vila lui Dyonisos”.

biǍࠁ ࡲ Raoul Dufy, DuƂaliptul. Realitatea este interpretată prin 
pete picturale și plate cu suprapuneri grafice, liniare.

biǍࠂ ࡲ Paul Klee, õrei Ƃaɷe. Abstractizare cu forme geometrice.

      7ȶȟenii trŔƎiʑiȶnŔȍe Ǝe reɢre˖entŔre ࡲࠁࡲࠀ
        ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă

Ŕ7 ࡲȶȟeniiȍe trŔƎiʑiȶnŔȍe
◼ Imaginea bidimensională se compune pe o suprafață 
plană. Se realizează din materiale și tehnici diferite și 
aparține artelor plastice sau decorative indiferent dacă 
reprezintă forme redate realist, interpretate, stilizate, 
geometrizate etc.
◼ În funcție de tehnică, imaginile au un limbaj specific 
(pictura – pată și culoare –, grafica – linie și valoare –, 
vitraliul – formă și culoare –, mozaicul – punct și cu­
loare). Acest limbaj nu este strict, ci pot fi combinate mai 
multe elemente de limbaj plastic.

a. Pictura
◼ Pictura este o ramură a artelor plastice (Fig. 1-4). Se 
pictează folosind culori de ulei (Fig. 1, 2, 4) sau culori de 
apă, precum acuarela (Fig. 3), culori acrilice, tempera, 
aplicate pe diferite suporturi, iar materia colorată este 
modelată, modulată, vibrată, diluată, suprapusă etc. Este 
aplicată în grosimi și cu consistențe diferite, cu gesturi 
de la cele mai fine până la cele mai energice.
◼ Tehnica picturală și procedeele de lucru sunt specifice 
fiecărui artist aflat sub influența unui context cultural. 
După suport, pictura poate fi:
� pictură de șevalet (pe pânză, lemn, carton, hârtie);
� pictură murală (pe perete).

Źࡲ erŔ˪cŔ
◼ Grafica aparține tot artelor plastice. După diversitatea 
de tehnici, materiale și procedee se clasifică astfel:
� desen;
� gravură (pe metal, lemn, piatră etc.) (Fig. 5);
� ilustrație;
� afiș etc.
◼ Unele lucrări sunt destinate multiplicării sau sunt cre­
ate pentru a fi doar contemplate. Din această categorie 
fac parte și compozițiile de grafică realizate într­o gamă 
largă de tehnici tradiționale dar și digitale.

cࡲ Aȍte Ǝȶȟenii Ǝe reɢre˖entŔre ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă
◼ Mozaicul este o operă bidimensională realizată pe 
perete sau ca paviment din mici bucățele colorate ca în 
imaginea din Fig. 6. Tehnica necesită o geometrizare și o 
interpretare a realității care merg uneori până la stilizarea 
decorativă.
◼ Vitraliul este compus din bucăți de sticlă colorată prinse 
într­un contur de plumb. Formele sunt de diferite mărimi 
și pot duce uneori la o stilizare mai accentuată. Figurile 
obținute au „pictate” detalii cu un material brun care 
creează forme figurative adesea combinate cu elemente 
decorative.
◼ Cele două tipuri de imagini sunt mai apropiate de artele 
decorative chiar dacă au și reprezentări figurative.

�ecʑieࡪ
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4.2. Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre

áɭȶɢʠȥơɭǫ ɢơȥʋɭʠ Ŕƃʋǫʽǫʋŗʑǫ Ǝơ ơʽŔȍʠŔɭơ

 črȟăriʑi ǉiȍȟʠȍ Ǝin ʽerɽiʠneŔ ƎiǌitŔȍă Ŕ ȟŔnʠŔȍʠȍʠi ǰn cŔre ࡲࠀ
ʽeʑi ŔɽcʠȍtŔ ʠn ǉrŔǌȟent 7ࢧࢎŔnɽʠȍ ɢăȟŞntʠȍʠi࢏ࢨ Ǝin èitʠŔȍʠȍ 
ɢriȟăʽerii Ǝe zǌȶr òtrŔʽinɽȇi și ̔ eʑi ̔ eƎeŔ ȍʠcrŔreŔ ȍʠi ĭŔɽɽiȍˊ 
�ŔnƎinɽȇ ࡲ࢏ࠃ ࡲbiǌࢎ ȶȟɢȶ˖iʑie Īzzz- ́࡫
◼ �ucrarea muzical-coregrafică a lui òtravinsȇi a apărut în 
aceeași perioadă cu arta abstractă. Muzica părea concepută 
fără nicio ordine, condusă doar de intuiție. Ritmuri și tonali-
tăți suprapuse, sunete neașteptate creează un sentiment de 
mister, de putere și de tensiune dinamică. Comparați piesa 
muzicală cu compoziția plastică:
� cȶntrŔɽteȍe de sunete (puterniceࢗcalme, acuteࢗgrave)ࡷ ce 

contraste de linii și forme observațiࡳ Ce vă sugereazăࡳ
� ritȟʠriȍe muzicale ascendenteࢗdescendente, ritmuri 

stridente, ritmuri suprapuseࡷ ce tipuri de ritmuri plastice 
observațiࡳ Ce impresie și ce stare vă creeazăࡳ

 AnŔȍi˖Ŕʑi și cȶȟɢŔrŔʑi ɢictʠriȍe ȍʠi �ŔnƎinɽȇˊ și ɢe ceȍe Ŕȍe ࡲࠁ
ȍʠi ĪŔn eȶǌh Ǝe ȍŔ biǌࠃ ࡲ și biǌࠄ ࡲ
a. expresivitatea liniei (tipurile de linii, cum sunt realizate)ࡷ
b. semnificația (cum este influențată de expresivitatea linieiࡷ
c. Realizați o compoziție cu tipuri de linii curbe, sinuoase sau 
drepte, intersectate, rigide.

-znterɢretŔʑi și trŔnɽɢʠneʑi ȟe ࡲAȍeǌeʑi ȶ ȍʠcrŔre ɢreǉerŔtă ࡲࠂ
ɽŔǿʠȍ ȍʠcrării ǰn Ŕȍtă ǉȶrȟă Ǝe eˉɢreɽieࡪ
◼ Dacă lucrarea aleasă ar fi Munți la Saint-Rémy, pictată de 
Īan eogh, credeți că o reprezentare asemănătoare cu lucrarea 
Peisaj din Ticino, a lui qermann òcherer, de la Fig. 2, ar putea 
fi o variantă care transmite același mesajࡳ Dacă nu, ce ați 
modificaࡳ Realizați o schiță în creion cu modificările pe care 
le-ați face.

 Fȍ cȶnɽiƎeră ࡲáriʽiʑi ceȍe trei ȍʠcrări reŔȍi˖Ŕte Ǝe áŔʠȍ �ȍee ࡲࠃ
că ȍiȟŹŔǿʠȍ treŹʠie ȟȶƎiǉicŔt ɢentrʠ Ŕ Ǝe˖ʽăȍʠi inʽi˖iŹiȍʠȍ Ǝin 
ȍʠȟeŔ reŔȍăࡲ áȶrninƎ Ǝe ȍŔ iƎeiȍe ȍʠi �ȍee Ǝin cŔre re˖ʠȍtă că 
ɽeȟnʠȍ cŔɢătă ɽenɽ ɢrin ȟȶƎʠȍ ǰn cŔre eɽte ǉȶȍȶɽit࡫ ƎecȶƎi-
ǉicŔʑi iȟŔǌiniȍeࡪ
◼ În prima lucrare, Pământ roșu, sunt reprezentate pete vi-
brate și semne fragile în tonuri delicate. Pentru �lee petele 
picturale puteau, în funcție de context, să însemne mișcare, 
ritm difuz, atmosferă, emoție.
◼ În lucrarea Muzică diurnă, liniile devin viguroase, puternice, 
pline de energieࡷ ele conturează forme de mărimi diferite, 
dispuse echilibrat, dar tensionat.
◼ În lucrarea Rinul la Duisburg, �lee reușește să dea miș-
care semnelor într-o compoziție aparent statică, construită 
pe registre orizontale. òemnele mișcătoare se ascut sau se 
rotunjesc, curg sau se înalță.
◼ òemnele au eˉɢreɽiʽitŔte, iar prin iȟɢreɽiŔ creată capătă 
ɽenɽ. Descoperiți și notați, folosind substantive, termenii care 
indică sensul lucrărilor (fragilitate, tensiune, delicatețe, miș-
care, înălțare etc.).

4. EVALUARE
4.1. FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă

Rơ˖ȶȍʽŔʑǫ ʋơɽʋʠȍ ʠɭȟŗʋȶɭࡪ

ࡪAȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectă ࡲࠀ
Domeniile de reprezentare ale imaginii bidimensionale sunt:
a. picturaࡷ
b. sculpturaࡷ
c. arhitectura.

ࡪʠrȟătȶŔreȍe enʠnʑʠri ࢏bࢎ ɽŔʠ ǉŔȍɽ ࢏Aࢎ ȶtŔʑi cʠ ŔƎeʽărŔt¥ ࡲࠁ
a. pictura de șevalet se realizează pe pânză, carton, pereteࡷ
b. desenul, ilustrația și mozaicul sunt tehnici de graficăࡷ
c. vitraliul este compus din bucăți de sticlă colorată prinse 
într-o rețea de plumb.

ࡪzƎentiǉicŔʑi ǰn iȟŔǌiniȍe ŔȍătʠrŔte Ǝȶȟeniʠȍ cŔre ȍiɢɽește ࡲࠂ
a. gravuraࡷ
b. pictura muralăࡷ
c. vitraliulࡷ
d. mozaicul.

-in ࡫icȶnࢎ ȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ɢʠnctŔte cʠ terȟenii cȶrecʑi- ࡲࠃ
Ǝice࡫ ɽiȟŹȶȍࡪ࢏
a. ................ indică o cauză, o prezență (urmele de pași)ࡷ
b. ................ are un sens convențional și se poate învățaࡷ
c. ................ seamănă cu realitatea, poate fi o schițăࡷ

 ࡫èăɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ǰntreŹări ࡲɢerɽȶnŔǿʠȍ cŞntă ȍŔ ȶ ȍiră ࡫ࠀ ࡲ�n biǌ ࡲࠄ
nȶtŞnƎ terȟenii cŔre eˉɢriȟă cȶnȶtŔʑiiȍe Ŕceɽtʠi inɽtrʠȟentࡲ
a. În mitologie, sunetul lirei lui Apollo avea puterea de a liniști 
spiritele și de a aduce ordine. Care este conotația lirei în acest 
contextࡳ
b. Dacă asociem lira cu genul liric, ce conotații poate avea în 
acest contextࡳ
c. Dar pentru voi care este conotația acestui instrumentࡳ
(òugestii de termeni: muzicalitate, vibrație, puritate, pace, 
ordine, armonie, inspirație, emoție, lumină, introspecție etc.)

ࡪși răɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ǰntreŹări ࠂ ࡲAnŔȍi˖Ŕʑi iȟŔǌineŔ Ǝe ȍŔ biǌ ࡲࠅ
a. din ce domeniu tradițional de reprezentare face parte 
fragmentulࡳ
b. ce elemente de limbaj plastic recunoaștețiࡳ
c. ce temă de culoare identificați (de exemplu: monocromie, 
gamă simplă, dominantă caldă, dominantă rece, contrast caldࢗ
rece etc.)ࡳ

ࡪɽeȟneȍe ɢȍŔɽtice  și ǉȶrȟʠȍŔʑi ȟeɽŔǿʠȍ ࠁ ࡲzƎentiǉicŔʑi  ǰn biǌ ࡲࠆ
a. priviți raportul închisࢗdeschisࡷ
b. observați și numiți tipurile de linii identificateࡷ
c. observați și numiți tipurile de forme identificateࡷ
b. interpretați „indiciile”, adică termenii descoperiți, și defi-
niți mesajul (de exemplu: forme colțuroase, linii agitateࡷ care 
poate fi mesajulࡳ).

Punctaj: 1. 1 ࢗ p. ऋ 2. 1 ࢗ p. ऋ 3. 1 ࢗ p. ऋ 4. 1 ࢗ p. ऋ 5. ࠁ ࢗ p. ऋ 
.p ߿p. ऋ 1 p. din oficiu ए 1 ࠁ ࢗ .p. ऋ 7 1 ࢗ .6

biǍࠀ ࡲ Pictură de pe peretele din Camera q a vilei lui P. bannius 
òynistor de la %oscoreale.

biǍࠃ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ,ȲȜpȲˏiʊie ġwww.

biǍࠄ ࡲ Vincent Van Gogh, �uȢʊi la SaiȢt࢙áƠȜ˃.

biǍࠇ ࡲ Paul Klee, áiȢul la 5uiɷŸurǊ.

biǍࠅ ࡲ Paul Klee, ÚăȜŝȢt rȲșu. biǍࠆ ࡲ Paul Klee, �uˏiƂă diurȢă.

biǍࠂ ࡲ �mpărăteasa Teodora. Mozaic din bazilica òan Vitale din 
Ravenna.

biǍࠁ ࡲ qermann òcherer, ÚeiɷaǼ diȢ õiƂiȢȲ.

FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽăࡲ Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre

Test de
evaluare

Activități
de evaluare

Imagini de
referință

Fˉplicații
imagini

Capitol IIArtă și tehnică
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1.4. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

-ȶȍŔǿ eˉɢreɽiʽ

þeȟŔ și ȶrǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠀ
◼ Compoziție cu subiectul „Orașul ideal” realizată în 
tehnica colajului.
◼ �regătiți materialele. �entru a obține o compoziție ex-
presivă, utilizați materiale cât mai diverse: fragmente 
de hârtie colorată, reviste, cartoane texturate, fire sau 
materiale textile, nasturi vechi, bucăți de ziar sau imagini 
tipărite, lucrări vechi reciclate.
◼ �entru transpunerea tehnică se recomandă un suport 
de carton, foarfecă, lipici, pensule. �entru finisaj se pot 
folosi creioane colorate simple sau cerate, cărbune, acua­
rele, culori acrilice, marĴere, carioci etc.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să descoperiți cum culoarea și forma materialelor ne-
convenționale pot transmite idei și emoții.
◼ Să realizați un colaj cu diferite tipuri de materiale 
(netede, striate, groase, subțiri) care au expresivitate și 
plasticitate.
◼ Să observați rolul materialului în modificarea semni-
ficației imaginii.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠂ
◼ Realizați schițe de compoziție pe caiet folosind cre­
ioane colorate.
◼ Alegeți imaginea cea mai sugestivă și mai echilibrată 
din punct de vedere compozițional. Transpuneți schița în 
creion pe suportul de carton. Selectați registrele pe care 
se potrivește fiecare tip de textură sau culoare.
◼ dipiți bucățile decupate alăturat sau prin suprapuneri, 
astfel încât să se creeze diverse texturi. �uneți accente 
originale folosind materiale neconvenționale care să 
se integreze cromatic sau să definească elementele, de 
exemplu, nasturi, dopuri. Folosiți sfoară pentru a defini 
contururi ale formelor din planul apropiat.
◼ Se pot adăuga intervenții grafice în creion, cărbune sau 
laviuri pentru a integra elementele decupate într­un an-
samblu coerent. Astfel, se experimentează relația dintre 
suprafață, textură și gest plastic, descoperind cum di-
verse materiale contribuie la unitatea compozițională.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ Expuneți în clasă lucrările realizate. Observați și ex-
plicați tehnica. Ce lucrări pot fi incluse într­un proiect de 
artă urbană̎ Dar într­unul de Art-cycling̎
◼ Identificați și evidențiați lucrările cele mai expresive, 
care transmit cel mai clar mesaj.
◼ da final, alegeți varianta cea mai apropiată de situa-
ția voastră pentru a răspunde la întrebările din Fișa nr. ː 
(autoevaluarea lucrării). Adăugați lucrările în portofoliu.

biǍࠃ ࡲ Elev, Orașul ideal. Colaǿ realizat în tehnică miˉtă cu inter-
venții în pictură și în creioane colorate.

biǍࠄ ࡲ Elev, Strada preferată. Colaǿ realizat în tehnică digitală.

Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

Imagini
descriptive

Fˉplicații
imagini

Capitol V Artă și comunitate
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�EĪALčARE -OMáLEMENTAR .ࠃ

4.1. Evaluare, proiect

áȶɭʋɭơʋʠȍ ʄǫ ɢơɭɽȶȥŔǿʠȍ ȍǫʋơɭŔɭ

þeȟŔ și ȶŹiectiʽeȍe ɢrȶiectʠȍʠi ࡲࠀ
◼ Tema are în vedere asocierea unui personaj literar cu un 
portret realizat de Amedeo Modigliani sau de alt pictor la ale-
gere. Obiectivele vă ajută să știți care vor fi așteptările:
� să comparați modul în care se face analiza unui portret cu 

o caracterizare a unui personaj literar;
� să faceți asocieri între cele două personaje pe baza imaginii 

și a citatelor din text.
� să realizați o schiță de portret care să fie o sinteză între 

portretul din pictură și personajul literar ales.

rǌŔni˖ŔreŔ și ɢȍŔniǉicŔreŔ Ŕctiʽităʑiȍȶr¶ ࡲࠁ
◼ Organizarea (lucrați în perechi, pregătiți materialele pentru 
schița personajului, împărțiți sarcinile).
◼ Discutați alegerea personajelor. Aveți ca exemplu persona-
jul lui Amedeo Modigliani, Alice, comparat cu personajul din 
romanul Maitreyi de Mircea Eliade. Puteți face orice alegere, 
folosind un personaj studiat la literatură.

2. Documentarea
Ca material de documentare aveți nevoie de citate în care se 
vorbește despre caracterizarea directă și indirectă: „acei ochi 
mari, de catifea neagră”, „Maitreyi e neînchipuit de grațioasă”, 
„Purta un sari de mătase galbenă, care îi lăsa brațul stâng 
gol, brațul acela de culoarea pământului ars, cu brățări de 
argint până la cot”, „nu are o frumusețe regalată, ci dincolo de 
canoane, expresivă până la răzvrătire, fermecătoare în sensul 
magic al cuvântului”, „era atât de pură, atât de copilăroasă, în-
cât mi se părea că nicio patimă n-o va putea atinge niciodată”.

AnŔȍi˖Ŕ ɢȶrtretʠȍʠi și cŔrŔcteri˖ŔreŔ ɢerɽȶnŔǿʠȍʠi ࡲࠃ
◼ În analiza portretului, faceți un plan astfel: compoziție (tipul 
compoziției), linii, forme, culori (ce au caracteristic, cum este 
gama cromatică), fizionomie, atitudinea și impresia pe care o 
creează, ce anume poate sugera și în funcție de citatele din 
roman. 
◼ Analizați citatele și extrageți câteva trăsături fizice și morale 
observând și apropierile de portretul lui Modigliani.
◼ Comparați cele două analize și discutați, identificând ase-
mănările și deosebirile.
◼ Realizați o schiță în culoare folosind informațiile din carac-
terizarea personajului și din analiza portretului.

áre˖entŔre și eʽŔȍʠŔre ࡲࠄ
◼ Prezentați concluziile referitoare la asemănările și la deose-
birile dintre personajul literar și portretul analizat. Observați 
dacă schița reinterpretată se apropie de ambele personaje. 
Apreciați activitățile  completând fișele nr. 1 și nr. 3 de obser-
vare a comportamentului, atât cea referitoare la analiză, cât 
și cea referitoare la realizarea lucrării.  Atașați rezultatele la 
portofoliu.

biǍࠀ ࡲ Amedeo Modigliani, Alice.

biǍࠁ ࡲ Flev, Maitreyi ࢎschiță࢏.

FʽŔȍʠŔre cȶȟɢȍeȟentŔră

Imagini de
referință

Fˉplicații
imagini
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7ʠɢă ce ɢŔrcʠrǌeʑi Ŕceɽte cŔɢitȶȍe treŹʠie ɽă 
ɢʠteʑi răɽɢʠnƎe ȍŔ ʠrȟătȶŔreȍe ǰntreŹăriࡪ 

-Aázþ¶�č� z Aèþ� ùz èFáèFŁF¥þAèF
7ȶȟenii cȍŔɽice Ǝe ȟŔniǉeɽtŔre Ŕȍe iȟŔǌinii ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍe
1. Am înțeles diferența dintre analiza legată de limbajul vizual
(sintaxa imaginii) și analiza legată de mesaj (decodificarea
semnificației)ࡳ
.ࠁ Reușesc să identific mult mai ușor elementele de limbaj
plastic, să recunosc și să înțeleg relațiile dintre eleࡳ
3. ùtiu să exprim idei și sentimente prin folosirea limbajului
vizual în propriile lucrăriࡳ
.ࠃ Pot să asociez expresivitățile elementelor de limbaj cu anu-
mite semnificațiiࡳ
.ࠄ Am înțeles că, pentru expresivitate, folosesc adjective care
caracterizează forma, iar pentru semnificație folosesc sub-
stantive care definesc mesajul (formele grandioase și masive
semnifică masivitate și măreție)ࡳ
.ࠅ Am înțeles diferența dintre denotație și conotațieࡳ
.ࠆ Am înțeles procesul: expresieࢗimpresie, interpretareࢗmesaj
(sens)ࡳ
.ࠇ Acum știu diferența dintre „cum aratăࡳ” și „ce înseamnă” o
imagine bidimensionalăࡳ

-Aázþ¶�č� zzࡲ Aèþ� ùz þFq¥z-� 
þehnici࡫ ȟŔteriŔȍe࡫ inɽtrʠȟente 
1. Am înțeles cum îmi pot construi o identitate vizuală prin
cunoașterea și folosirea tehnicilor de lucruࡳ
.ࠁ Am învățat să folosesc tehnicile clasice și să experimentez
tehnici moderne pe diferite suporturiࡳ
3. Recunosc materialele și tehnicile fundamentale (impasto,
laviu, hașură) folosite în crearea imaginiiࡳ
.ࠃ Am descoperit cum afectează diferite tipuri de suport ab-
sorbția și luminozitatea acuarelei sau folosirea altor materiale
specifice desenuluiࡳ
.ࠄ Am învățat tehnica monotipiei, ce este glitch-ul, ce este și
cum se „fabrică” un stencilࡳ
.ࠅ Am descoperit care dintre tehnici mi se potrivesc cel mai
mult și mă ajută să mă exprim pentru dezvoltarea echilibrului
interiorࡳ
.ࠆ Am înțeles că limbajul vizual realizat în diferite tehnici este
un mijloc foarte bun de comunicare a ideilor, emoțiilor și ex-
periențelor personaleࡳ

-Aázþ¶�č� zzzࡲ Aèþ� ùz ¡F¥þA�zþAþF
zɽtȶriŔ Ŕrteȍȶr ࢗ Ǝin ɢreiɽtȶrie ɢŞnă ǰn ɽecࡲ ĴĴ
1. Am înțeles cum a evoluat imaginea bidimensională în is-
toria arteiࡳ
.ࠁ Am înțeles că imaginea a evoluat împreună cu mentalitățile
și valorile diferitelor epociࡳ
3. Am descoperit că aceeași temă poate fi reprezentată diferit
în funcție de perioadă și de cultura în care apareࡳ
.ࠃ Recunosc principalele caracteristici ale unor stiluri și pe-
rioade artisticeࡳ
.ࠄ Pot observa schimbările produse în reprezentarea spațiului,
a corpului uman și a realității și înțeleg diferența dintre epociࡳ
.ࠅ Înțeleg că opera de artă reflectă idei, credințe și moduri
diferite de a vedea lumea dar si stiluri diferite de a le repre-
zentaࡳ
.ࠆ Pot compara imagini din perioade diferite și identifica ase-
mănări și diferențeࡳ
.ࠇ Am înțeles că arta evoluează o dată cu societatea și pune în
evidență cele mai înalte valori ale spiritului umanࡳ

-Aázþ¶�č� zĪࡲ Aèþ� ùz z¥¶ĪAăzF
7ȶȟenii ȟȶƎerne Ǝe ȟŔniǉeɽtŔre Ŕȍe iȟŔǌinii ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍe
1. Am descoperit forme noi de exprimare artistică și relațiile
dintre diferite domenii vizuale digitaleࡳ
.ࠁ Am aflat cum imaginile pot fi transformate, editate și rein-
terpretate pentru a transmite mesajeࡳ
3. Am înțeles că fotografia, filmul și arta digitală din viața
noastră nu sunt doar divertisment, ci și mijloace prin care ne
exprimăm și ne construim propria identitate vizualăࡳ
.ࠃ Pot analiza cu spirit critic imaginile și informațiile întâlnite
în mediul digitalࡳ
.ࠄ Pot diferenția sursele credibile de informațiile false sau
care ne manipuleazăࡳ
.ࠅ Înțeleg că imaginile pot fi o sursă de învățare, pot transmite
mesaje, ne pot influența opiniile și ne pot modela compor-
tamenteleࡳ

-Aázþ¶�č� Īࡲ Aèþ� ùz -¶¡č¥zþAþF
áŔtriȟȶniʠȍ cʠȍtʠrŔȍ ȟȶŹiȍ și iȟȶŹiȍ ʠniʽerɽŔȍ și nŔʑiȶnŔȍ
1. Am descoperit că moștenirea unui patrimoniu poate crea
idei și emoții comune și poate consolida o comunitateࡳ
.ࠁ Am identificat diferența dintre patrimoniul universal, nați-
onal, regional și local, ierarhia lor valorică și felul în care mă
pot raporta la fiecare dintre eleࡳ
3. Am înțeles valoarea patrimoniului cultural mobil și imobil,
ierarhia care începe cu bunurile recunoscute de č¥EòCO și
înțeleg importanța modului de păstrare și de conservareࡳ
.ࠃ Am înțeles valoarea culturală a patrimoniului care definește
identitatea națională și a celui regional care pune în evidență
anumite zone geograficeࡳ
.ࠄ Pot respecta puncte de vedere diferite care la rândul lor
respectă diversitatea culturală și apreciază că arta apropie
comunitățileࡳ
.ࠅ Am înțeles că avem datoria să ne cunoaștem patrimoniul,
să îl prețuim și să îl protejămࡳ
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EVALUARE

1.1. FʽŔȍʠŔre iniʑiŔȍă

Rơ˖ȶȍʽŔʑǫ ʋơɽʋʠȍ ʠɭȟŗʋȶɭࡪ

 ȶȟɢȍetŔʑi cʠ răɽɢʠnɽʠȍ cȶrect ŔȍeǌŞnƎ ʠnŔ Ǝin ceȍe trei- ࡲࠀ
ʽŔriŔnteࡲ
Perspectiva ................ se obține prin estomparea contraste-
lor valorice și cromatice, astfel încât tonurile se deschid pe
măsura îndepărtării de privitor. Alegeți, dintre următoarele
variante, pe cea corectă:
a. liniarăࡷ
b. aerianăࡷ
c. cromatică.

ࡪ࢏ࠃ࢚ࠀ ࡲbiǌࢎ zƎentiǉicŔʑi ǰn iȟŔǌiniȍe ŔȍătʠrŔte ࡲࠁ
a. reprezentarea graficăࡷ
b. reprezentarea cromatică.

ࡪʠrȟătȶŔreȍe enʠnʑʠri ࢏bࢎ ɽŔʠ cʠ ǉŔȍɽ ࢏Aࢎ ȶtŔʑi cʠ ŔƎeʽărŔt¥ ࡲࠂ
a. Afișul este realizat din text și din imagini sugestive, astfel
încât privitorul să înțeleagă imediat mesajul.
b. Afișul aparține designului de produs și este creat pentru a
face reclamă produsului.
c. Afișul se realizează numai digital.

ࡪAȍeǌeʑi răɽɢʠnɽʠȍ cȶrect ࡲࠃ
O nouă formă de exprimare artistică, tridimensională, tem-
porară sau permanentă, realizată din combinații de obiecte,
reprezentând intervenții artistice menite să schimbe spațiul
(interior sau exterior) este:
a. performance-ulࡷ
b. happeningulࡷ
c. instalația.

ࡪAȍeǌeʑi ʽŔriŔnteȍe cȶrecte ࡲࠄ
Care sunt genurile compoziției plastice, comune cu cele ale
fotografiei:
a. peisajulࡷ
b. compoziția cu personaje cu subiect mitologicࡷ
c. portretul.

ࡪArŔnǿŔʑi ǰn ȶrƎine etŔɢeȍe Ǝeɽenʠȍʠi Ǝʠɢă nŔtʠră ࡲࠅ
a. valorațiaࡷ
b. paginareaࡷ
c. redarea materialității și a texturii obiectelorࡷ
d. construcția.

ࡪʠnŔ Ǝintre ʠrȟătȶŔreȍe ȍʠcrări ࡫ȍŔ Ŕȍeǌere ࡫èeŔȍi˖Ŕʑi ࡲࠆ
a. Realizați portretul colegului de bancă într-o lucrare numită
„Portret simbolic” în care nu trebuie să redați trăsăturile reale
ale personajului, ci în care, prin culori și forme, trebuie să
sugerați trăsăturile de caracter ale colegului.
b. Realizați pe o foaie de caiet de matematică un desen în care
să redați, prin construcția rețelei și prin valorație, o structură
decorativă care să dea impresia de volum.

Punctaj: 1. ࢗ 1 p. ऋ 2. ࢗ ࠄ,߿ p. ऋ 3. ࢗ 1 p. ऋ 4. ࢗ 1 p. ऋ ࢗ .5 ࠄ,߿ p. ऋ
6. ࢗ 1 p. ऋ 7. ࢗ ࠃ p. ऋ 1 p. din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Camille Corot, Drumul Troyon. Peisaǿ cu redare în per-
spectivă.

biǍࠁ ࡲ Rembrandt, Satiră aɷupra ƂritiƂii de artă. Compoziție cu 
personaǿe.

biǍࠂ ࡲ Amedeo Modigliani, %ăiat ǭȢ paȢtalȲȢi ɷƂurʊi. Portret.

biǍࠃ ࡲ Flevi, rețele decorative cu sugerarea volumului.
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Aplicați fișa de ŔʠtȶeʽŔȍʠŔre ǰn ʠrȟŔ reŔȍi˖ării ʠnei 
ȍʠcrăriࡲ Alegeți varianta cea mai apropiată de situația
voastră pentru a răspunde la următoarele întrebări. ¡

er
eʠ

AƎ
eɽ

eȶ
ri

čn
eȶ

ri

èŔ
re

ȶr
i

¥i
ci

ȶƎ
Ŕt

ă

1. Am respectat cerințele temeiࡳ

.ࠁ Am aplicat corect tehnicile de lucruࡳ

3. Am lucrat cu atenție, expresivitate și creativitateࡳ

.ࠃ M-am implicat emoțional pentru a transmite un
mesaj în raport cu limbajul plastic folositࡳ

.ࠄ �ucrarea mea re˫ectă obiectivele activitățiiࡳ

.ࠅ Am dovedit spirit de observațieࡳ

.ࠆ Am rezolvat bine problemele apăruteࡳ

.ࠇ Am cerut ajutor la nevoieࡳ

.ࠈ M-am comportat adecvat la oră ࡳ

Aplicați fișa de observare la Ŕctiʽităʑiȍe și ɢrȶiecteȍe
pentru care profesorul vă solicită să apreciați
situația cea mai apropiată de modul în care v-ați
comportat și ați rezolvat o activitate.

¡
er

eʠ

AƎ
eɽ

eȶ
ri

čn
eȶ

ri

èŔ
re

ȶr
i

¥i
ci

ȶƎ
Ŕt

ă

1. Particip activ la rezolvarea sarcinilor de lucruࡳ

2. Dovedesc abilităʏi ridicate de utilizare a tehnicilor
de lucruࡳ

3. Dovedesc abilităʏi de investigațieࡳ

4. Expun clar punctele de vedere în cadrul grupuluiࡳ

.ࠄ Ascult cu atenție punctele de vedere ale celorlalțiࡳ

6. Mă concentrez pe obiectivele proiectuluiࡳ

.ࠆ Acord sprijin colegilorࡳ

8. Am grijă ca echipa de proiect să respecte
termeneleࡳ

.ࠈ Am inițiative ce conduc la succesࡳ

.߿1 eăsesc soluții pentru rezolvarea problemelorࡳ

Aplicați fișa de observare la ŔnŔȍi˖Ŕ ʠnei iȟŔǌini și
apreciați situația cea mai apropiată de modul în care
v-ați comportat și ați rezolvat activitatea: ¡

er
eʠ

AƎ
eɽ

eȶ
ri

čn
eȶ

ri

èŔ
re

ȶr
i

¥i
ci

ȶƎ
Ŕt

ă

1. òunt atent la exemplele de analiză prezentate de
profesorࡳ

.ࠁ Înțeleg ce vedem și cum „citim” o imagineࡳ

3. Am în caiet planul care îmi amintește reperele de
analizăࡳ

.ࠃ Mă consult cu colegii în cazul în care lucrez în
echipăࡳ Cer ajutorࡳ

.ࠄ Am limbajul necesar exprimării ideilorࡳ

.ࠅ Înțeleg diferența dintre analiza formei (limbajului)
și analiza mesajului, semnificația lucrăriiࡳ

.ࠆ Mă pot concentra pe toată durata analizeiࡳ

1.2. bișeȍe Ǝe eʽŔȍʠŔre

Ŕࡲ þiɢʠriȍe Ǝe eʽŔȍʠŔre
◼ �ecțiile au activități de învățare practică sau
de analiză a imaginilor. Periodic veți face și acti-
vități de eʶaluare comɝlementară prin proiecte,
investigații, evenimente culturale etc. pe care
le puteți realiza atât la sfârșitul unui capitol, al
unui modul, cât și în „òăptămâna altfel” sau în
„òăptămâna verde”.

◼ Activitățile de învățare propuse ca exemple,
precum și evaluările complementare oferă indi-
cații și sprijin prin modelele de rezolvare atât
prin text, cât și prin imagini. Activitățile de în-
vățare pot fi adaptate sau pot fi înlocuite cu
sarcini similare (unele având deja sarcini alter-
native) în funcție de context și de nivelul clasei.
◼ �a sfârșitul fiecărei activități sunteți îndrumați
să faceți o autoevaluare, o evaluare a grupei sau
a colegilor, aplicând criteriile din fișele de ob-
servare pe care le aveți ca model. Ele reprezintă
finalitatea activității și au ca scop observarea
sistematică a activității și a comportamentului
elevului.

Źࡲ ¡ȶƎŔȍităʑi Ǝe re˖ȶȍʽŔre Ŕ teɽteȍȶr
◼ þestele se rezolvă fără a face niciun fel de
însemnări în manual. bolosiți caietele de schițe
în care rezolvați testele, completați fișele, faceți
schițe, aveți planul de analiză (autor, titlu, genul
compoziției, principii compoziționale, elemente
de limbaj, mijloace de expresie, particularități
tehnice sau procedee de lucru, spațialitate, cen-
tru de interes, mesaj etc.). Caietul face parte din
portofoliu.

◼ În caiet nu este nevoie să scrieți tot testul.
Aveți notat fiecare exercițiu cu cifre: 1., ,.ࠁ 3., iar
variantele cu litere: a., b., c. etc.
◼ Dacă se cere ʶarianta corectă, notați în caiet
cifra și litera corespunzătoare cerinței: 1. a., 3. b.,
.ࠄ c. etc.:
� dacă se cere să alegeți ǭntre � ࢇadeʶărat࢈ și F 

,࢈Ǉalsࢇ scrieți: 1. a. A, b. A, c. bࡷ
� dacă trebuie să alegeți o figură (imagine) din

mai multe exemple, notați: 1. Fig. ࠅ, .ࠁ Fig. ࡷ.ࠃ
dacă trebuie să asociați mai multe variante
(a., b., c.) cu mai multe imagini, veți scrie:
1. a.-Fig. ࠅ, 1. b.-Fig. 2, 1. c.-Fig. ࡷࠆ

� la alte exerciții de tip pereche, veți răspunde
alăturând litera de la prima coloană cu semnul
de la a doua coloanăࡷ

� veți scrie textul doar în cazul în care aveți de
completat spațiile libere sau când vi se cere
să răspundeți la întrebări.

bișŔ Ǝe ŔʠtȶeʽŔȍʠŔre Ŕ ʠnei ȍʠcrări ࡲࠀ

bișŔ Ǝe ȶŹɽerʽŔre ɢentrʠ Ŕctiʽităʑi și ɢrȶiecte ࡲࠁ

bișŔ Ǝe ȶŹɽerʽŔre ɢentrʠ ŔnŔȍi˖Ŕ ʠnei iȟŔǌini ࡲࠂ
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1. DOMENII TRADIȚIONALE

1.1. zȟŔǌineŔ ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă

Ŕࡲ èecŔɢitʠȍŔre
◼ Ca să vă amintiți ce ați învățat despre imaginea bi­
dimensională, vă puteți privi telefonul în care aveți de 
obicei o fotografie sau poate chiar o pictură. Ea poate 
reprezenta un personaj, un peisaj sau niște flori. Toate 
acestea sunt forme tridimensionale pe care le vedeți pe 
suprafața plană a ecranului.
◼ În imagine puteți identifica puncte, linii, forme, culori 
și valori. Acestea sunt elementele de limbaj plastic care 
alcătuiesc imaginea, iar între ele veți descoperi legături 
numite mijloace de expresie plastică: armonie, dacă cu­
lorile sunt apropiate, contrast, dacă sunt diferite, ritm,
care se creează între liniile sau între formele repetate în 
imagine, simetrie, unitate și diversitate etc.
◼ Indiferent de mesajul pe care îl poate transmite fiecare 
element după forma sau după caracterul său, pentru voi 
imaginea are o semnificație specială, dată de o poveste 
care v­a determinat să o alegeți ca fundal.

Źࡲ -ȶȟɢȶ˖iʑiŔ ɢȍŔɽtică࡫ ɽɢŔʑiʠȍ ɢȍŔɽtic
◼ O imagine bidimensională poate fi numită atât com­
poziție plastică, cât și spațiu plastic. Mai poate fi numită și 
după tehnica folosită: pictură, desen, fotografie, mozaic.
◼ Compoziția reprezintă modul în care elementele unei 
imagini sunt organizate într­un cadru, având o structură 
văzută, dar și nevăzută, cu diferite relații între părțile care 
alcătuiesc un ansamblu unitar, capabil să transmită un 
mesaj, o emoție.
◼ Compoziția are următoarele componente:
� cadrul, formatul;
� structura sau schema compozițională;
� elementele de limbaj plastic;
� mijloacele de expresie plastică (acord, contrast, ritm, 

expresivitate, varietate, echilibru, unitate);
� spațialitatea, aproape­departe, sus­jos;
� raportul plin­gol;
� centrul de interes;
� mesajul.

◼ Spațiul plastic se poate referi la suprafața pe care 
este reprezentată compoziția și se raportează la reali­
tate, la spațiul real. Reprezentarea lui de la figurativ la 
nonfigurativ (influențată și de procedee tehnice precum 
modelare, modulare, hașurare, diluare etc.) poate fi:
� redată realist până la iluzionism (Fig. 1) prin convenții 

clasice cum sunt perspectiva (liniară, aeriană) și reda­
rea volumului prin modeleu cu lumini și umbre;

� sugerată pictural sau grafic prin diferite interpretări 
(alungire, geometrizare etc.) (Fig. 2);

� reprezentată nonfigurativ, cu linii și forme geometri­
zate, imaginare sau care pot face aluzie la real (Fig. 3).

biǍࠀ ࡲ Canaletto, wȢtrarea ǭȢ ,aȢal craȢde࡬ ġeȢeʊia. Redarea 
realității prin modeleul cromatic și prin perspectiva liniară.

biǍࠁ ࡲ Raoul Dufy, DuƂaliptul. Realitatea este interpretată prin 
pete picturale și plate cu suprapuneri grafice, liniare.

biǍࠂ ࡲ Paul Klee, õrei Ƃaɷe. Abstractizare cu forme geometrice.
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Domenii clasice de manifestare ale imaginii bidimensionale

biǍࠃ ࡲ Pieter Claesz, ¢atură ɷtatiƂă Ƃu pește. Iluzia profunzimii și 
a materialității este redată în tehnica ulei pe pânză.

biǍࠄ ࡲ Raoul Dufy, Planșa 17 pentru volumul ÚȲetul aɷaɷiȢat, de 
Guillaume Apollinaire. Tehnica: litografie.

biǍࠅ ࡲ Mozaic cu epifania lui Dyonisos din „Vila lui Dyonisos”.

1.2. 7ȶȟenii trŔƎiʑiȶnŔȍe Ǝe reɢre˖entŔre      
        ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă

Ŕ7 ࡲȶȟeniiȍe trŔƎiʑiȶnŔȍe
◼ Imaginea bidimensională se compune pe o suprafață 
plană. Se realizează din materiale și tehnici diferite și 
aparține artelor plastice sau decorative indiferent dacă 
reprezintă forme redate realist, interpretate, stilizate, 
geometrizate. Domeniile tradiționale sunt: pictura, gra­
fica, artele aplicate (mozaicul, vitraliul, tapiseria).
◼ În funcție de tehnică, imaginile au un limbaj specific 
(pictura – pată și culoare –, grafica – linie și valoare –, 
vitraliul – formă și culoare –, mozaicul – punct și cu­
loare). Acest limbaj nu este strict, ci pot fi folosite toate 
elementele de limbaj plastic.

Źࡲ áictʠrŔ
◼ Pictura este o ramură a artelor plastice (Fig. 1-4). Se 
pictează folosind culori de ulei (Fig. 1, 2, 4) sau culori de 
apă, precum acuarela (Fig. 3), culori acrilice, tempera, 
aplicate pe diferite suporturi, iar materia colorată este 
modelată, modulată, vibrată, diluată, suprapusă etc. Este 
aplicată în grosimi și cu consistențe diferite, cu gesturi 
de la cele mai fine până la cele mai energice.
◼ Tehnica picturală și procedeele de lucru sunt specifice 
fiecărui artist aflat sub influența unui context cultural. 
După suport, pictura poate fi:
� pictură de șevalet (pe pânză, lemn, carton, hârtie);
� pictură murală (pe perete).

cࡲ erŔ˪cŔ
◼ Grafica aparține tot artelor plastice. Datorită diversi­
tății de tehnici, materiale și procedee se clasifică astfel:
� desen;
� gravură (pe metal, lemn, piatră etc.) (Fig. 5);
� ilustrație;
� afiș etc.
◼ Unele lucrări sunt destinate multiplicării sau sunt cre­
ate pentru a fi doar contemplate. Din această categorie 
fac parte și compozițiile de grafică realizate într­o gamă 
largă de tehnici tradiționale dar și digitale.

Ǝࡲ Aȍte Ǝȶȟenii Ǝe reɢre˖entŔre ŹiƎiȟenɽiȶnŔȍă
◼ Mozaicul este o operă bidimensională realizată pe pe­
rete sau ca paviment din mici bucățele colorate, ca în 
imaginea din Fig. 6. Tehnica necesită o geometrizare și o 
interpretare a realității , procedee care merg uneori până 
la stilizarea decorativă.
◼ Vitraliul este compus din bucăți de sticlă colorată prinse 
într­un contur de plumb. Formele sunt de diferite mărimi 
și pot duce uneori la o stilizare mai accentuată. Figurile 
obținute au „pictate” detalii cu un material brun care 
creează forme figurative adesea combinate cu elemente 
decorative.
◼ Cele două tipuri de imagini sunt mai apropiate de artele 
decorative chiar dacă au și reprezentări figurative.
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òINTAĴA áLAòTI-� A IMAeINII .ࠁ

2.1. zƎenti˪cŔreŔ ȍiȟŹŔǿʠȍʠi ̔ i˖ʠŔȍ

Ŕࡲ èeceɢtŔreŔ și ŔnŔȍi˖Ŕ ȍiȟŹŔǿʠȍʠi ̔ i˖ʠŔȍ
◼ Când priviți o imagine, ochiul vede, receptează elemen­
tele din lucrare, iar mintea gândește, prelucrează și ana-
lizează informația vizuală. �rocesul are loc instantaneu 
sau poate dura mai mult în funcție de ceea ce privim. Ra­
portați la limbajul plastic, termenii pot fi definiți astfel:
� receptarea este procesul prin care ocĞii văd o imagine 

sau elementele imaginii;
� analiza este procesul prin care mintea prelucrează, in-

terpretează sau identifică ceea ce vede; percepția diferă 
în funcție de distanța față de imagine (Fig. 3).

◼ �rocesul poate să dureze mai mult sau mai puțin, ra­
portat la experiențele anterioare și la cultura vizuală. 
De exemplu, în momentul în care vedem roșu alături de 
verde, mintea ne duce imediat la contrastul complemen­
tarelor, dar numai în cazul în care am mai studiat acest 
contrast și l­am aplicat în lucrări.

Źࡲ Fȍeȟenteȍe ̔ i˖iŹiȍe
◼ Când priviți o imagine bidimensională, vedeți elemen­
tele de limbaj plastic: punctele, liniile, formele, culorile și 
valorile. Observați expresivitatea lor, cum sunt realizate 
ca formă, grosime, așezare, remarcați culorile intense 
sau rupte, nuanțele, griurile, vedeți procedeele de lucru, 
materialitățile, texturile și le asociați, le analizați.
◼ Tipuri de asocieri pe care le puteți face (vedeți în lu­
crare un personaj central ca în Fig. 1 – descoperiți astfel 
echilibrul compoziției):
� direcții predominant oðlice (Fig. 2) – compoziție 

dinamică;
� direcții predominant orizontale – compoziție statică;
� culori intense aƪate ħn contrast, linii, puncte, accente – 

centru de interes;
� linii și ĕorme repetate (Fig. 2 și Fig. 3a) – ritm;
� culori calde – dominantă caldă;
� culori calde și culori reci – contrast cald–rece;
� ĕorme micșorate, estompate, în depărtare – perspectivă 

liniară și aeriană;
� ĕorme modelate gradat de la ħncĞis la descĞis – redare 

clasică a volumului, spațiu real;
� ĕorme picturale, modulate – spațiu sugerat, interpretat.

◼ Analiza începe cu numele artistului, titlul lucrării, teh­
nica, genul și tipul compoziției.
◼ Într­o lucrare nu sunt folosite toate elementele de 
limbaj plastic și toate mijloacele de expresie. Trebuie să 
identificați ce este mai reprezentativ, ce vă impresionează 
mai mult. În analizele voastre,  identificați relația dintre 
elementele de limbaj și principiile compoziționale pentru 
a descoperi cum este reprezentată o imagine expresivă, 
cum recunoașteți stilul unui artist și cum puteți descoperi 
acele caracteristici care îl încadrează într­o epocă.

biǍࠀ ࡲ Georges òeurat, SpeƂtaƂȲlul de ƂirƂ. Compoziție statică, 
echilibrată față de personaǿul central.

biǍࠁ ࡲ Michelangelo, �rƂași trăǊŝȢd ǭȢtr࢙Ȳ ǝerȜă. Compoziție 
dinamică, asimetrică.

biǍࠂ ࡲ Ź Detaliu în care se văd doar pete picturale care la dis-
tanță se recompun vizual în ornamente aurite reale.

biǍࠂ ࡲ ŕ VelŖzɩuez, wȢfaȢta �arǊarita õereɷa ǭȢ rȲƂǝie alŸaɷtrăࡲ
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2.2. FˉɢȍȶrŔreŔ ȍiȟŹŔǿʠȍʠi ̔ i˖ʠŔȍ

Ŕ7 ࡲe ȍŔ ȶŹɽerʽŔʑie ȍŔ ŔnŔȍi˖ă
◼ Morfologia studiază forma și structura elementelor de 
limðaj plastic. �entru a fi expresive, elementele de limbaj 
au o mare varietate de forme, mărimi, grosimi, texturi. 
�rin analiza morfologică, descoperim caracteristicile 
specifice limbajului plastic într­o lucrare (linii groase, 
linii subțiri, linii modulate etc.).
◼ Sintaxa analizează interacțiunea, relațiile dintre ele­
mentele limbajului plastic și celelalte principii compo­
ziționale care creează un ħntreg unitar.
◼ Morfologia și sintaxa analizează împreună varietatea 
ħn unitate a unei reprezentări bidimensionale.

Źࡲ AnŔȍi˖Ŕ ɢrin cȶȟɢŔrŔʑie
◼ Analiza se înțelege mai bine comparativ, astfel în­
cât veți vedea asemănări și diferențe între două naturi 
statice, prima clasică, a doua modernă. ducrările repre­
zintă o natură statică, Pisica-de-mare pictată de SimĂon 
Chardin (Fig. 4), reluată de ChaĨm Soutine peste ˑˏˏ de 
ani și numită patură moartă cu pisică̟de̟mare ̛Dig̍ ˕̜. 
Fiind pictate în epoci diferite, picturile sunt realizate prin 
procedee diferite.
◼ Începeți analiza cu ce este mai ușor de identificat:
� în ambele picturi vedeți forme din realitate pe care le 

recunoașteți;
� ca gen al compoziției plastice, formele reprezintă 

naturi statice care au în comun o pisică­de­mare;
� la Chardin, în prima lucrare, vedeți formele redate 

realist, în culori reale, cu un modeleu fin de la umbră 
la lumină, cu materialitate și textură; este un exemplu 
clasic de reprezentare a unor volume din realitate;

� la Soutine, în a doua lucrare, vedeți forme interpretate 
pictural; amestecul este realizat uneori direct pe pânză, 
din tușe picturale, modulate expresiv de la un ton la altul 
în mai multe direcții;

� ambele compoziții sunt compuse ecĞiliðrat, având peș­
tele în mijlocul compoziției, ca centru de interes; pic­
tura lui Chardin mai are două centre de interes: unul 
mai mare, mai accentuat vizual prin albul draperiei, și 
celălalt, pisica, mai expresiv, mai atractiv vizual prin 
apariția ei neașteptată într­o natură statică;

� Soutine prelungește centrul de interes prin accentul 
puternic cromatic al roșiilor de pe masă;

� ambele lucrări au un contrast de ħncĞis̞descĞis, la 
Chardin se poate vedea claroðscurul cu treceri gradate 
pentru redarea volumelor; la ambele lucrări, predomi­
nant la Soutine, descoperiți și contrastul de calitate,
unde roșul iese în evidență prin puritate în contrast 
cu roșul stins;

� pictura lui Chardin are o spațialitate mai amplă, creează 
iluzia de profunzime cu o materialitate reală;

� pictura lui Soutine se concentrează mai mult pe pisi­
ca­de­mare, având un spațiu mai restrßns, mai defor­
mat și mai pictural.

biǍࠃ ࡲ �ean òimƢon Chardin, ÚiɷiƂa࢙de࢙Ȝareࡲ Compoziție cu re-
darea spațiului și a volumelor în clarobscur.

biǍࠅ ࡲ Chaǲm òoutine, ¢atură ȜȲartă Ƃu piɷiƂă࢙de࢙Ȝare. Compo࢚
ziție în care spațiul și volumele sunt deformate pictural.

biǍࠆ ࡲ Chaǲm òoutine, ¢atură ȜȲartă Ƃu piɷiƂă࢙de࢙Ȝare ࢎdetaliu࢏.

biǍࠄ ࡲ òimƢon Chardin, ÚiɷiƂa࢙de࢙Ȝare ࢎdetaliu࢏.
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2.3. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

Rơɢɭơ˖ơȥʋŔɭơŔ ǫƎơǫȍȶɭ ǉȶȍȶɽǫȥƎ ʋơǠȥǫƃǫ Ǝǫǉơɭǫʋơ

rǌŔni˖ŔreŔ¶ ࡲࠀ
◼ Alcătuiți grupe de câte trei elevi. Alegeți tehnicile 
în care lucrează fiecare dintre voi: în pictură, grafică, 
colaj­tehnică mixtă (se poate opta și pentru vitraliu).
◼ �regătiți materialele: culori acrilice sau acuarele, 
tuș, liner, pensule, materiale pentru colaj. Dacă nu aveți 
pregătite alte materiale, puteți acoperi cu culori acrilice 
câteva suprafețe din care se vor tăia pătrățelele pentru 
mozaic.

AȍeǌereŔ iƎeii ࡲࠁ
◼ Stabiliți ce domeniu vă interesează. �ornind de la o 
po  ezie, un text literar, o melodie etc., formulați o idee 
care poate fi reprezentată în pictură, grafică, mozaic sau 
vitraliu. Ideile pot fi extrase din mai multe cuvinte­cheie 
care vă sunt sugerate de text, ritm, armonie etc. 
◼ Se poate lua ca exemplu poezia lui Feorge �acovia 
pote de primăvară, din care se desprinde o idee accesibilă: 
vitalitatea naturii ħn contrast cu ĕragilitatea omului̍

Źiectiʽe¶ ࡲࠂ
◼ Să înțelegeți diferențele dintre tehnicile alese de fie­
care și să folosiți procedeele de lucru adecvate.
◼ Să utilizați un limbaj specific și expresiv: pete și culori 
pentru pictură, linii și valori la grafică, puncte ̛ ĕorme mici̜ 
și culori la mozaic, ĕorme și culori la vitraliu.

èeŔȍi˖ŔreŔ ȍʠcrăriȍȶr ࡲࠃ
◼ Există soluția ca fiecare strofă să devină o imagine: 
prima strofă va reprezenta o pictură figurativă cu acor­
duri de verde, roșu, alb, albastru; a doua strofă, o lucrare 
de grafică liniară (se pot folosi și laviuri); a treia strofă 
poate sugera muzica fluierului, din forme nonfigurative 
sau forme geometrizate cu fata la fântână. �e schița în 
creion se vor lipi pătratele colorate (sau suprafețe colo­
rate pentru proiectul de vitraliu).
◼ Áă puteți ajuta între voi, mai ales pentru a tăia pătratele 
folosite la colajul­mozaic. Dacă un coleg nu reușește să 
găsească limbajul sau expresivitatea dorită, ceilalți doi 
colegi pot veni cu sugestii.

AnŔȍi˖Ŕ ȍʠcrăriȍȶr ࡲࠄ
◼ ducrările se expun câte trei, pentru a se face o analiză a 
grupului de lucrări, cu feedbacĴ și pentru fiecare lucrare 
dacă este cazul.
◼ Aplicați situația cea mai apropiată de modul în care 
grupul s­a comportat și a rezolvat activitatea, folosind 
criteriile din Fișele de observare nr. ː și ˑ pe care le aveți 
la începutul manualului. ducrările vor fi expuse pentru 
discuții, după care se vor pune în portofoliu.
◼ Deschideți imaginea din versiunea digitală a manua­
lului, apăsând pe simbolul din stânga, pentru a vedea și 
alte exemple.

biǍࠀ ࡲ Pictură. Flev, ġerde Ƃrud࡬ ʶerde Ƃrudࡸ �uǊur alŸ și rȲˏ și 
purࡸ ġiɷ de alŸaɷtru și aˏurࡸ࡬ õe Ȝai ʁ ăd࡬ te Ȝai aud.

biǍࠁ ࡲ Grafică. Flev, Oǝ࡬ puȢƂteaˏă Ƃu࢙al ɷău fȲƂࡸ SȲare࡬ ɷȲareࡸ 
,Ȳrpul Ƃe ǭȢtreǊ Ȝă dȲareࡸ SuŸ al ʁ reȜurilȲr ǼȲƂ.

biǍࠂ ࡲ Colaǿ. Flev, 5iȢtr࢙uȢ fluier de răƂǝităࡸ ÚriȜăʶară࡬ priȜă࢙
ʶarăࡸ O ƂȲpilă pȲpȲɷită la fŝȢtŝȢă te࢙ȢǊŝȢăࡸÚe ƂŝȜpia Ƃlară.
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠁ

zƎenti˪cŔreŔ și eˉɢȍȶrŔreŔ ȍiȟŹŔǿʠȍʠi ʽi˖ʠŔȍ

AȍeǌereŔ Ŕrtiɽtʠȍʠi ࡲࠀ
◼ Unii dintre cei mai mari artiști care s­au remarcat prin 
măiestria lor inegalabilă au fost pictorii secolului de aur: 
Rembrandt, Áel×zŨuez și Áermeer. Cei trei pictori sunt 
unici, iar harul lor nu a putut fi preluat de niciun discipol, 
așa cum s­a întâmplat cu opera lui Rubens.

rǌŔni˖ŔreŔ și ŔȍeǌereŔ ȍʠcrării¶ ࡲࠁ
◼ Frupați­vă în perechi și alegeți­l pe unul dintre cei 
trei artiști, căutând în codurile �R o lucrare pe care do­
riți să o analizați. ducrările sunt în Foogle ArtsͽCulture, 
platformă de artă educativă cu o colecție impresionantă 
de lucrări la o rezoluție de excepție; lucrările se pot mări 
pentru a descoperi toate detaliile și materialitățile.

̔ e ʠrȟăriʑi ǰn ŔnŔȍi˖Ŕ- ࡲࠂ ȶŔɽtrăࡳ
◼ Fiecare artist are o măiestrie pe care nu o veți mai re­
găsiți la alți pictori, deci trebuie să priviți cu atenție și să 
observați ce vă impresionează în mod deosebit la lucrarea 
analizată.
◼ Scrieți în caiete orice vă atrage mai mult atenția:
� spațialitatea – cum este redată, dacă este sugerată în 

profunzime cu perspectivă și cu gradații de lumini și 
umbre, dacă este o profunzime restrânsă, cu umbre 
misterioase în clarobscur etc.

� materialitatea – toți trei au o materialitate care le defi­
nește opera (de la dantele, brocarturi și mătăsuri fine, 
aur și perle strălucitoare, la claritatea unui pahar sau la 
vibrația picturală a unor bucle); Áermeer știe să vadă și 
să dilate materia din prim­plan în mici particule ne­
maivăzute vreodată; 

� procedeele de aplicare a culorii – fiecare aplică culoa­
rea într­un stilul propriu inconfundabil; pasta pe care 
Rembrandt o pune cu cuțitul, cu pensula, cu mâna are 
o frumusețe proprie.

� lumina este marea revelație care pune totul în valoare.

binŔȍi˖ŔreŔ ŔnŔȍi˖ei ࡲࠃ
◼ După ce ați scris în caiete ce ați văzut mai spectaculos 
în lucrare, fără o anumită ordine, finalizați analiza pu­
nând la început numele și titlul lucrării, genul compo­
ziției (portret, compoziție de gen). Ordonați criteriile de 
analiză după planul din caiet, oprindu­vă la cele pe care 
deja le­ați identificat. Încheiați spunându­vă părerea 
despre ce v­a impresionat cel mai mult.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ După câteva lecturi cu analizele realizate în clasă, dis­
cutați și stabiliți concluziile, împreună cu profesorul.
◼ Faceți evaluarea, folosind criteriile din Fișa nr. ˒  (pen­
tru analiză) și apreciați situația cea mai apropiată de mo­
dul în care v­ați comportat și ați rezolvat activitatea.

biǍࠃ ࡲ Vermeer, Úaǝarul Ƃu ʶiȢ. Gradația luminii creează spați-
alitate și pune accentul pe anumite obiecte.

biǍࠄ ࡲ Rembrandt, wɷaaƂ și áeŸeƂƂa sau �ireaɷa eʶreiƂă. Prin 
lumini colorate se pune în valoare splendoarea materiei.

biǍࠅ ࡲ Diego VelŖzɩuez, wȢfaȢta �arǊarita Ƃu rȲƂǝie alŸă. Cu 
doar câteva umbre și accente luminoase, materia devine reală.
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 òEMIOLOeIE ùI DE-ODIbI-ARE .ࠂ
     A  IMAeINII

3.1. òeȟni˪cŔʑie࡫ ȟeɽŔǿ

Ŕࡲ èeceɢtŔre și ƎecȶƎi˪cŔre
◼ pu se poate analiza forma unei imagini: ce vedem? 
̛cum arată̜̎, fără a decodifica sensul: ce ħnțelegem̎ (ce 
transmite?). Trecerea de la formă la sens se face tot prin 
investigare, identificare și interpretare:
� receptarea înseamnă identificarea în imagini a semne­

lor expresive care pot fi indicii;
� decodificarea înseamnă interpretarea lor, în funcție de 

impresie, de emoźie, de experiełźa priƑitorŽlŽi.
◼ 'ecodiƩcarea poate fi:
� spontană, atunci când expresivitatea este clară (linii 

delicate, forme alungite), iar mesajul poate fi intuit 
imediat (delicatețe, grație);

� elaðorată, atunci când în imagine apar personaje, acți­
une și este nevoie de o documentare, de informații su­
plimentare. Uneori însă încercăm să descifrăm singuri 
imaginea, bazându­ne pe observație, pe impresia cre­
ată și pe semnele sau pe indiciile pe care le identificăm 
într­un tablou. Este important să ne punem întrebări 
și să dorim să obținem răspunsuri.

◼ Receptarea se poate asocia cu denotația: într­o lucrare 
vedem o ușă ca obiect funcțional și decorativ.
◼ 'ecodificarea se poate asocia cu conotația: interpretăm 
ușa ca fiind trecere, început sau sfârșit, drum inițiatic etc.

Źࡲ òeȟneȍe ̔ i˖ʠŔȍe
◼ Toate elementele dintr­o imagine sunt semne vizuale. 
Se pot enumera trei tipuri de semne:
� iconul, pictograma ̞  este o reprezentare asemănătoare 

cu obiectul sau cu ideea pe care le reprezintă;
� indicele ̞  indică o prezență, un efect (fumul indică fo­

cul, urmele indică trecerea cuiva);
� simðolul ̞ exprimă un obiect, o idee, o operație, o no­

țiune etc.; poate fi un semn convențional, o analogie 
(porumbelul alb simbolizează pacea); de obicei simbo­
lurile se învață, dar unele dintre ele se pot și recunoaște 
(simbolurile care apar cusute pe costumele populare).

cࡲ -e in˫ʠenʑeŔ˖ă ɽeȟni˪cŔʑiŔ ʠnei iȟŔǌiniࡳ
Înțelegerea formei nu poate fi separată de sensul ima­
ginii. Forma (stilul, expresivitatea, culoarea, gesturile, 
contextul) generează o anumită impresie asupra privi­
torului, iar impresia duce la interpretarea mesajului. În 
lucrarea Strigătul vedem că Munch a reprezentat un om 
disperat de țipătul care se propagă în natură, vedem fața 
desfigurată, mâinile duse la urechi, vedem formele și li­
niile contorsionate, diagonala brutală, culorile sumbre, 
dar și stridente și înțelegem mesajul. În cazul altor lucrări 
trebuie să ne documentăm, să cunoaștem contextul, pen­
tru a afla ce mesaj transmite. 

biǍࠀ ࡲ Fdvard Munch, StriǊătul. čna dintre cele mai cunoscute 
lucrări cu un mesaǿ vizibil fără nicio altă documentare.

biǍࠁ ࡲ Iconuri ࢎpictograme࢏ cunoscute și folosite în aplicațiile 
de pe telefon.

biǍࠂ ࡲ %anȇsy, õǝe �ild �ild Ĥeɷt. ¶ lucrare pe care nu putem 
să o înțelegem dacă nu cunoaștem conteˉtul.
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3.2. zn˫ʠenʑŔ cȶnteˉtʠȍʠi cʠȍtʠrŔȍ

Ŕࡲ èȶȍʠȍ iȟŔǌinii
◼ �icturile din peșteri nu au fost create pentru a fi fru­
moase. pe impresionează cu măiestria execuției, dar ele 
trebuiau să influențeze relația oamenilor cu animalele 
reprezentate, având un rol magic.
◼ Multă vreme, opera de artă a fost creată cu un scop 
precis. Dacă arta decorativă avea rolul de a înfrumuseța, 
opera de artă putea fi învestită cu puteri supranaturale, 
putea impune autoritatea religioasă, putea fi folosită ca 
propagandă sau ca spectacol, având diferite funcții:
� de a venera divinitatea;
� de a­i asigura faraonului viața veșnică;
� de a idealiza omul cu virtuțile și valorile lui;
� de a omagia eroul etc.
◼ Forma, rolul și semnificația unei imagini au fost in­
fluențate, din Antichitate și până în perioada barocă, mai 
ales de religie. Au existat însă numeroși factori care au 
influențat evoluția artei, precum cei sociali și politici, 
evoluția științei și a tehnicii, descoperirile geografice, alte 
curente culturale etc. Cu cât o imagine avea un scop mai 
precis, cu atât regulile de reprezentare erau mai stricte, 
iar simbolurile erau mai ușor de recunoscut. Începând 
cu arta greco­romană și apoi din Renaștere până în pe­
rioada impresionistă, artiștii, prin diferite procedee și 
convenții, au fost preocupați de redarea iluziei realității, 
considerând că imaginea avea un impact mai puternic 
asupra privitorului.

Źࡲ -e treŹʠie ɽă știʑi Ǝeɽɢre ȶ ȶɢeră Ǝe Ŕrtăࡳ
◼ O imagine poate fi receptată și percepută chiar și fără 
informații despre context. Expresivitatea formelor, linii­
lor și culorilor poate produce impresii și emoții imediate. 
Contextul cultural completează și nuanțează această în­
țelegere, dar nu o înlocuiește.
◼ �ercepția poate fi ajutată de educația artistică a privi­
torului și uneori de alte informații precum: 
� date despre autor, opera sa și epoca ħn care a creat;
� inĕormații despre personajele sau situațiile reprezentate;
� inĕormații despre simðoluri (aceste informații nu ne asi­

gură că artistul a interpretat simbolurile exact la fel).
◼ Muzica și poezia sunt pline de semnificații pe care nu 
le puteți descifra singuri, dar starea emoțională și intu­
iția vă ajută să simțiți mesajul. Când decodificați o operă 
de artă, faceți o investigație pentru a aduna „probe”. 
�ână primiți „analizele” sau alte informații, vă folosiți 
de semnele și de indiciile receptate de voi în fața operei. 
Cum vă puteți documenta în timpul orei:
� puteți primi informațiile de la profesor;
� puteți face documentare pe site­urile educaționale.
◼ Contextul cultural a influențat nu numai artistul în 
timpul creației, ci și privitorul care poate fi influențat la 
rândul său atât de cultura epocii în care trăiește, cât și de 
educația și de sensibilitatea sa.

biǍࠃ ࡲ SƂeȢă de ʶŝȢătȲare, pictură egipteană din capela fune-
rară a lui ¥ebamun.

biǍࠄ ࡲ wiɷuɷ ɷalʶŝȢdu࢙i pe �daȜ și Dʶa, pictură bizantină din 
%iserica qora, Constantinopol.

biǍࠅ ࡲ Michelangelo, `aƂerea lui �daȜ. Pictură renascentistă 
din Capela òiˉtină.

biǍࠆ ࡲ Rubens, áidiƂarea ƂruƂii࡬ răɷtiǊȢirea lui wiɷuɷ. %aroc.
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3.3. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

DơƃȶƎǫ˪ƃŔɭơŔ ǫȟŔǌǫȥǫǫ

�ntreŹŔreŔ iniʑiŔȍă ࡲࠀ
◼ Ce influențează decodificarea mesajului unei opere̎ 
Áom analiza mai multe lucrări ale pictorului Feorges de 
da Tour, pictor francez, influențat de Caravaggio, având 
ca subiect etape ale pocăinței Mariei Magdalena. Áeți 
lucra în perechi, urmărind etapele: expresivitate; ce mă 
impresionează și mă emoționează; care este mesajul.

ȶȍectŔreŔ Ǝȶʽe˖iȍȶr- ࡲࠁ
◼ Identificați în pictură elementele expresive care vă 
transmit cea mai puternică impresie (contrastul de 
clarobscur, modul în care modelează și finisează formele, 
postura, spațiul restrâns).
◼ Identificați obiectele care pot avea o semnificație im­
portantă (lumânarea, craniul, oglinda, cărțile sfinte). Áă 
puteți informa online ce semnificații pot avea, pentru a 
analiza felul în care le asociați cu acest subiect.

AnŔȍi˖Ŕ ࡲࠂ
◼ Sunt compoziții statice, cu verticale și orizontale clare; 
contrast de claroðscur puternic, cu umbrele care domină  și 
cu luminile care lasă să se întrevadă esențialul; au forme 
simplificate și foarte rafinate; poziții statice, meditative.
◼ dumânarea poate simboliza prezența divină sau cre­
dința care luminează calea spre mântuire; craniul poate 
însemna viața trecătoare, dar, din punct de vedere teo­
logic, înseamnă mântuire, pocăință, spălarea păcatelor; 
oglinda poate simboliza vanitate, iluzie, dar și cunoaș­
terea de sine, introspecție sau o posibilă reflectare a su­
fletului.
◼ După ce ați făcut cele două liste legate de formă și sens, 
discutați despre influența lucrărilor asupra voastră. �oate 
o formă expresivă să rămână fără semnificație̎

ࡳ�Ŕ ce ʽȶȟ re˫ectŔ ɢentrʠ cȶncȍʠ˖ii ࡲࠃ
◼ �entru a fi cât mai aproape de mesajul transmis de pic­
tor, priviți lucrările și faceți o interpretare a etapelor prin 
care trece Maria Magdalena, de la pocăință la acceptare și 
la speranța în mântuire. Ce urmăriți:
� De ce în prima lucrare lumânarea este acoperită de cra­

niu̎ Cum interpretați, știind ce simbolizează̎
� De ce lumânarea se reflectă în oglindă în a doua lu­

crare̎ Cum sunt hainele, ce obiecte mai observați̎
� De ce lumânarea fumegă în a treia lucrare̎ Cum au 

devenit hainele Mariei, ce obiecte sunt acum pe masă̎

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ Citiți aleatoriu câteva investigații și discutați cu toată 
clasa variantele, făcând comentarii sau completări pentru 
a ajunge la o concluzie comună.
◼ Faceți evaluarea temei, folosind criteriile din Fișa de 
observare nr. ˒.

biǍࠀ ࡲ Georges de �a Tour, �aǊdaleȢa pȲƂăită ࢎc. 1ࡷ߿ࠃࠅ1ࢗࠄࠂࠅ 
fragment࢏.

biǍࠁ ࡲ Georges de �a Tour, �aǊdaleȢa peȢiteȢtă ࢏߿ࠃࠅ1ࢎ. Ftapă 
intermediară, așa cum arată și anul realizării.

biǍࠂ ࡲ Georges de �a Tour, �aǊdaleȢa Ƃu flaƂăra fuȜeǊŝȢd 
.ࠃࠃࠅ1ࢗࠁࠃࠅAceastă lucrare a fost reluată în anii 1 .࢏7ࠂࠅ1ࢗࠄࠂࠅ1ࢎ
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠂ

bȶɭȟŔ Ǝơ ơˉɢɭơɽǫơ ʄǫ ɽơȟȥǫ˪ƃŔʑǫŔ ʠȥơǫ ȍʠƃɭŗɭǫ

þeȟŔ ࡲࠀ
◼ ̥Mesajul nevăzuţ – interpretarea și transpunerea 
mesajului artistic în altă formă de expresie. Alegeți două 
picturi diferite ca formă dar apropiate ca mesaj și, fără a 
descrie imaginile, alcătuiți pe caietele de schițe trei­patru 
propoziții care să transmită mesajul simțit. Apoi realizați 
un desen, o pictură sau un colaj, cu o formă de expresie 
diferită, care păstrează mesajul comun, nu și formele. 

rǌŔni˖ŔreŔ¶ ࡲࠁ
◼ Faceți echipe de câte patru, pentru a alege picturile, 
a discuta și a ajunge la o concluzie referitoare la mesaj. 
ducrarea o realizați independent. �regătiți materialele 
necesare: caiet de schițe, culori de apă, creioane, pensule, 
cărbune, pastel.

Źiectiʽe¶ ࡲࠂ
Obiectivele lecției sunt:
� să priviți, să identificați, să decodificați mesajul după 

impresia creată de imagini și eventual de subiect;
� să scrieți mesajul în trei­patru propoziții;
� să găsiți propriul limbaj plastic simplificat, care să aibă 

același mesaj cu lucrările alese.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠃ
◼ Așa cum observați în cele două exemple de la Fig. 4 
și Fig. 5, formele de expresie ale celor două picturi sunt 
diferite (atât elementele de limbaj, cât și mijloacele de ex­
presie). Există însă o expresivitate generată de cele două 
tipuri de limbaj care vă duc către aceeași semnificație.
◼ Chiar dacă nu descrieți lucrarea, mesajul îl descifrați 
din atmosferă și lumină, din privire și atitudine (dacă 
analizați un portre sau o compoziție cu personaje). 
◼ Când formulați propozițiile, aveți în vedere că expre­
sivitatea se exprimă de obicei prin adjective, iar semni­
ficația se traduce mai ales prin substantive; de exemplu, 
dacă formele sunt viguroase, accentuate, ele semnifică 
vigoare și forță.
◼ După felul în care ați formulat mesajul, dar și după 
propria emoție și înclinație către o formă de expresie, 
realizați o compoziție cu tehnică la alegere. �uteți face un 
colaj, o pictură, un desen. Combinați linia cu pata.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ Citiți în clasă câteva dintre mesajele descifrate pe grupe 
pentru a vedea cum a fost înțeleasă tema. Comparați și 
discutați modul în care ați transpus mesajul în lucrări.
◼ Faceți o expoziție cu lucrările realizate.
◼ da final completați Fișa nr. ː (de autoevaluare) și Fișa 
nr. ˑ (de observare a comportamentului elevului).
◼ Adăugați în portofoliile voastre lucrările și mesajele 
pe care le­ați descifrat.

biǍࠃ ࡲ Rembrandt, OrŸirea lui SaȜɷȲȢ. Atmosferă tensionată, 
conflict etc. Titlul lucrării aǿută la descifrarea mesaǿului.

biǍࠄ ࡲ ĭilliam Turner, `urtuȢă de ˏăpadăࡲ ġapȲr la iȢtrarea ǭȢ࢙
tr࢙uȢ pȲrtࡲ Aceeași atmosferă care transmite nesiguranță.

biǍࠅ ࡲ Flev, compoziție care transmite un mesaǿ asemănător cu 
lucrările de la ̀ iǊࠆ ࡲ și 5 ࢎtensiune, nesiguranță, teamă࢏.
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4. EVALUARE
FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă ࡲࠀࡲࠃ

Rơ˖ȶȍʽŔʑǫ ʋơɽʋʠȍ ʠɭȟŗʋȶɭࡪ

ࡪAȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectă ࡲࠀ
Domeniile de reprezentare ale imaginii bidimensionale sunt:
a. picturaࡷ
b. sculpturaࡷ
c. arhitectura.

ࡪʠrȟătȶŔreȍe enʠnʑʠri ࢏bࢎ ɽŔʠ ǉŔȍɽ ࢏Aࢎ ȶtŔʑi cʠ ŔƎeʽărŔt¥ ࡲࠁ
a. pictura de șevalet se realizează pe pânză, carton, pereteࡷ
b. desenul, ilustrația și mozaicul sunt tehnici de graficăࡷ
c. vitraliul este compus din bucăți de sticlă colorată prinse
într-o rețea de plumb.

ࡪzƎentiǉicŔʑi ǰn iȟŔǌiniȍe ŔȍătʠrŔte Ǝȶȟeniʠȍ cŔre ȍiɢɽește ࡲࠂ
a. gravuraࡷ
b. pictura muralăࡷ
c. vitraliulࡷ
d. mozaicul.

in࢚ ࡫icȶnࢎ ȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ɢʠnctŔte cʠ terȟenii cȶrecʑi- ࡲࠃ
Ǝice࡫ ɽiȟŹȶȍࡪ࢏
a. ................ indică o cauză, o prezență (urmele de pași)ࡷ
b. ................ are un sens convențional și se poate învățaࡷ
c. ................ seamănă cu realitatea, poate fi o schițăࡷ

 ࡫èăɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ǰntreŹări ࡲɢerɽȶnŔǿʠȍ cŞntă ȍŔ ȶ ȍiră ࡫ࠀ ࡲ�n biǌ ࡲࠄ
nȶtŞnƎ terȟenii cŔre eˉɢriȟă cȶnȶtŔʑiiȍe Ŕceɽtʠi inɽtrʠȟentࡲ
a. În mitologie, sunetul lirei lui Apollo avea puterea de a  liniști
spiritele și de a aduce ordine. Care este conotația lirei în acest
contextࡳ
b. Dacă asociem lira cu genul liric, ce conotații poate avea în
acest contextࡳ
c. Dar pentru voi care este conotația acestui instrumentࡳ
(òugestii de termeni: muzicalitate, vibrație, puritate, pace,
ordine, armonie, inspirație, emoție, lumină, introspecție etc.)

ࡪși răɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ǰntreŹări ࠂ ࡲAnŔȍi˖Ŕʑi iȟŔǌineŔ Ǝe ȍŔ biǌ ࡲࠅ
a. din ce domeniu tradițional de reprezentare face parte
fragmentulࡳ
b. ce elemente de limbaj plastic recunoaștețiࡳ
c. ce temă de culoare identificați (de exemplu: monocromie,
gamă simplă, dominantă caldă, dominantă rece, contrast caldࢗ
rece etc.)ࡳ

ࡪɽeȟneȍe ɢȍŔɽtice  și ǉȶrȟʠȍŔʑi ȟeɽŔǿʠȍ ࠁ ࡲzƎentiǉicŔʑi  ǰn biǌ ࡲࠆ
a. priviți raportul închisࢗdeschisࡷ
b. observați și numiți tipurile de linii identificateࡷ
c. observați și numiți tipurile de forme identificateࡷ
d. interpretați „indiciile”, adică termenii descoperiți, și defi-
niți mesajul (de exemplu: forme colțuroase, linii agitateࡷ care
poate fi mesajulࡳ).

Punctaj: 1. ࢗ 1 p. ऋ 2. ࢗ 1 p. ऋ 3. ࢗ 1 p. ऋ 4. ࢗ 1 p. ऋ 5. ࢗ ࠁ p. ऋ
ࢗ .6 1 p. ऋ ࢗ .7 ࠁ p. ऋ 1 p. din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Pictură de pe peretele din Camera q a vilei lui P. bannius 
òynistor de la %oscoreale.

biǍࠂ ࡲ �mpărăteasa Teodora. Mozaic din bazilica òan Vitale din 
Ravenna.

biǍࠁ ࡲ qermann òcherer, ÚeiɷaǼ diȢ õiƂiȢȲ.



19

Capitolul IArtă și reɢre˖entŔre

Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre ࡲࠁࡲࠃ

áɭȶɢʠȥơɭǫ ɢơȥʋɭʠ Ŕƃʋǫʽǫʋŗʑǫ Ǝơ ơʽŔȍʠŔɭơ

 črȟăriʑi ǉiȍȟʠȍ Ǝin ʽerɽiʠneŔ ƎiǌitŔȍă Ŕ ȟŔnʠŔȍʠȍʠi ǰn cŔre ࡲࠀ
ʽeʑi ŔɽcʠȍtŔ ʠn ǉrŔǌȟent 7ࢧࢎŔnɽʠȍ ɢăȟŞntʠȍʠi࢏ࢨ Ǝin èitʠŔȍʠȍ 
ɢriȟăʽerii Ǝe zǌȶr òtrŔʽinɽȇi și ̔ eʑi ̔ eƎeŔ ȍʠcrŔreŔ ȍʠi ĭŔɽɽiȍˊ 
�ŔnƎinɽȇ ࡲ࢏ࠃ ࡲbiǌࢎ ȶȟɢȶ˖iʑie Īzzz- ́࡫
◼ �ucrarea muzical-coregrafică a lui òtravinsȇi a apărut în
aceeași perioadă cu arta abstractă. Muzica părea concepută
fără nicio ordine, condusă doar de intuiție. Ritmuri și tonali-
tăți suprapuse, sunete neașteptate creează un sentiment de
mister, de putere și de tensiune dinamică. Comparați piesa
muzicală cu compoziția plastică:
� cȶntrŔɽteȍe de sunete (puterniceࢗcalme, acuteࢗgrave)ࡷ ce

contraste de linii și forme observațiࡳ Ce vă sugereazăࡳ
� ritȟʠriȍe muzicale ascendenteࢗdescendente, ritmuri

stridente, ritmuri suprapuseࡷ ce tipuri de ritmuri plastice
observațiࡳ Ce impresie și ce stare vă creeazăࡳ

 AnŔȍi˖Ŕʑi și cȶȟɢŔrŔʑi ɢictʠriȍe ȍʠi �ŔnƎinɽȇˊ și ɢe ceȍe Ŕȍe ࡲࠁ
ȍʠi ĪŔn eȶǌh Ǝe ȍŔ biǌࠃ ࡲ și biǌ࡫ࠄ ࡲ ŔʽŞnƎ ǰn ʽeƎereࡪ
a. expresivitatea liniei (tipurile de linii, cum sunt realizate)ࡷ
b. semnificația (cum este influențată de expresivitatea linieiࡷ
c. realizați o compoziție cu tipuri de linii curbe, sinuoase sau
drepte, intersectate, rigide.

znterɢretŔʑi și trŔnɽɢʠneʑi ȟe࢚ ࡲAȍeǌeʑi ȶ ȍʠcrŔre ɢreǉerŔtă ࡲࠂ
ɽŔǿʠȍ ȍʠcrării ǰn Ŕȍtă ǉȶrȟă Ǝe eˉɢreɽieࡲ
◼ Dacă lucrarea aleasă ar fi Munți la Saint-Rémy, pictată de
Īan eogh, credeți că o reprezentare asemănătoare cu lucrarea
Peisaj din Ticino, a lui qermann òcherer, de la Fig. 2, ar putea
fi o variantă care transmite același mesajࡳ Dacă nu, ce ați
modificaࡳ Realizați o schiță în creion cu modificările pe care
le-ați face.

 Fȍ cȶnɽiƎeră ࡲáriʽiʑi ceȍe trei ȍʠcrări reŔȍi˖Ŕte Ǝe áŔʠȍ �ȍee ࡲࠃ
că ȍiȟŹŔǿʠȍ treŹʠie ȟȶƎiǉicŔt ɢentrʠ Ŕ Ǝe˖ʽăȍʠi inʽi˖iŹiȍʠȍ Ǝin 
ȍʠȟeŔ reŔȍăࡲ áȶrninƎ Ǝe ȍŔ iƎeiȍe ȍʠi �ȍee Ǝin cŔre re˖ʠȍtă că 
ɽeȟnʠȍ cŔɢătă ɽenɽ ɢrin ȟȶƎʠȍ ǰn cŔre eɽte ǉȶȍȶɽit࡫ ƎecȶƎi࢚
ǉicŔʑi iȟŔǌiniȍeࡲ
◼ În prima lucrare, Pământ roșu, sunt reprezentate pete vi-
brate și semne fragile în tonuri delicate. Pentru �lee petele
picturale puteau, în funcție de context, să însemne mișcare,
ritm difuz, atmosferă, emoție.
◼ În lucrarea Muzică diurnă, liniile devin viguroase, puternice,
pline de energieࡷ ele conturează forme de mărimi diferite,
dispuse echilibrat, dar tensionat.
◼ În lucrarea Rinul la Duisburg, �lee reușește să dea miș-
care semnelor într-o compoziție aparent statică, construită
pe registre orizontale. òemnele mișcătoare se ascut sau se
rotunjesc, curg sau se înalță.
◼ Semnele au eˉɢreɽiʽitŔte, iar prin iȟɢreɽiŔ creată capătă
ɽenɽ. Descoperiți și notați, folosind substantive, termenii care
indică sensul lucrărilor (fragilitate, tensiune, delicatețe, miș-
care, înălțare etc.).

biǍࠃ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ,ȲȜpȲˏiʊie ġwww.

biǍࠄ ࡲ Vincent Van Gogh, �uȢʊi la SaiȢt࢙áƠȜ˃.

biǍࠇ ࡲ Paul Klee, áiȢul la 5uiɷŸurǊ.

biǍࠅ ࡲ Paul Klee, ÚăȜŝȢt rȲșu. biǍࠆ ࡲ Paul Klee, �uˏiƂă diurȢă.
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CAPITOLUL II Artă și tehnică

1. bčNDAMENTE TEqNI-E ALE IMAeINII 
%IDIMENòIONALE

1.1. þehnici și ȟŔteriŔȍe trŔƎiʑiȶnŔȍe

Ŕࡲ -ʠȟ iƎenti˪căȟ tehniciȍe și ȟŔteriŔȍeȍeࡳ
◼ �rimul contact cu o lucrare de artă se realizează prin 
intermediul materialelor din care aceasta este realizată. 
�roprietatea lor de bază este plasticitatea, o calitate prin 
care materialele pot fi modelate și combinate în cele mai 
diverse forme, cu cele mai surprinzătoare efecte. �ictura 
în ulei sau în tempera, desenele, vitraliile, fresca și moza­
icurile sunt tehnici distincte datorită proprietăților fizice 
și metodelor de lucru specifice fiecărui mediu.

Ź7 ࡲeɽenʠȍ
◼ Desenul este reprezentarea grafică bidimensională a 
unei imagini figurative sau abstracte obținută cu ajutorul 
elementelor de limbaj plastic și al tehnicilor specifice. 
Desenul poate fi o schiță, poate fi un studiu după model 
sau o lucrare din imaginație.
◼ Desenul se clasifică în funcție de:
� suport – Ğßrtie de diverse granulații, carton;
� materiale și instrumente – creioane cu mină de grafit, 

cărðune, peniță, tuș, ðaiț, linere, cretă etc.
◼ Tehnici și procedee fundamentale ale desenului:
� Ğașura (cu creioane, cărbune, linere, marĴere);
� pata (creion, cărbune, cretă, anumite tipuri de pastel);
� laviul (cu cerneală, tușuri și acuarele).

cࡲ áictʠrŔ
◼ �ictura este reprezentarea bidimensională a unei ima­
gini prin intermediul elementelor de limbaj plastic, spe­
cifice fiind culorile cu amestecurile fizice și optice.
◼ �ictura se clasifică în funcție de:
� suport – hârtie, carton, pânză, lemn, sticlă, perete;
� materialele de lucru – culori în ulei, tempera, culori 

acrilice, acuarelă, guașă, pastel uscat sau cerat; pictura 
murală se realizează în tempera, în ulei, în frescă etc.;

� instrumente – pictură cu pensulele, cuțit de paletă;
� materia picturală – pictură cu pastă groasă (impasto), 

laviuri, glasiuri etc.
◼ Tehnici și procedee fundamentale în pictură:
� acuarela – tehnică pe bază de apă, în care sunt folosite 

efectul de transparență și de fluiditate a culorilor și al­
bul hârtiei; în funcție de tipul de hârtie, mai densă sau 
mai absorbantă, se obțin efecte plastice diferite;

� tempera, guașă, culori acrilice – tehnici pe bază de apă, 
dar cu pigmenți opaci; tempera se folosește și cu emul­
sie (în amestec) din ou, ulei de in și apă;

� uleiul – tehnică în care specifici sunt pigmenții pe bază 
de ulei de in, care dă strălucire culorilor și permite us­
carea lentă a stratului de culoare; se aplică prin mo­
delarea fină a formelor, cu treceri gradate sau cu pastă 
groasă (atât cu pensula, cât și cu cuțitul) în amestecuri 
realizate pe paletă sau direct pe lucrare.

biǍࠀ ࡲ Fdgar Degas, �utȲpȲrtret. Cretă neagră și grafit, accentu-
ate cu alb pe hârtie ocru, cu teˉtură vopsită în relief.

biǍࠁ ࡲ %enozzo Gozzoli, %uȢa ġeɷtire. Tempera pe panou de lemn.

biǍࠂ ࡲ �ohn òinger òargent, �iɷɷ DdeȢ. Acuarelă.
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Tehnici, materiale, instrumente

1.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

èeɢre˖entŔreŔ iƎeiȍȶr࡫ ǉȶȍȶɽinƎ tehnici Ǝiǉerite

þeȟŔ și ȶrǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠀ
◼ Tema plastică este portretul interpretat în trei tehnici 
cu subiectul „Chipuri și emoții”.
◼ Clasa se împarte în trei grupe (de exemplu, pe rânduri). 
Fiecare grupă alege o tehnică de lucru: creion, cărbune 
sau culoare (acuarelă, tempera, culori acrilice).
◼ Alegeți un coleg sau o colegă din apropiere. Faceți câ­
teva schițe de idei în concordanță cu subiectul dat.
◼ �e parcursul exercițiului, experimentați materialele, 
tehnicile și procedeele folosite în crearea imaginii (ha­
șură, laviu, pată) și observați cum tehnicile și procedeele 
pot modifica expresia și atmosfera lucrării.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Áa trebui să observați specificul și posibilitățile de tra­
sare a liniilor, a hașurii și a efectelor plastice în creion 
și cărbune, să le comparați cu expresivitatea culorii și a 
petei în tehnica folosită, să vedeți diferența dintre culoare 
și valoare.
◼ Áa trebui să înțelegeți modul în care limbajul plastic 
(linie, pată, culoare, valoare, textură) contribuie la carac­
terul expresiv al imaginii.

èeŔȍi˖ŔreŔ ȍʠcrăriȍȶr ࡲࠂ
◼ Frupa ː. �ealizați lucrarea ħn cărðune ̛Dig̍ ˔̜ urmărind 
redarea volumului prin pată valorică.
◼ Folosiți cărbunele realizând și hașuri fine, succesive și 
estompări în mai multe straturi, pentru a obține gradații 
subtile și pentru a accentua intensitatea contrastelor.
◼ Frupa ˑ. �ealizați lucrarea ħn creion ̛Dig̍ ˓̜ urmărind 
structura și expresia, dar și diferite materialități.
◼ Concentrați­vă pe linie, contur, proporții și pe reda­
rea umbrelor prin hașuri de diferite intensități valorice.
◼ Frupa ˒ . Rnterpretați suðiectul ħn culoare ̛ Dig̍ ̞ ̜, folosind 
expresivitatea culorii pentru a reda emoția și expresia 
fizionomiei. Transpuneți același subiect într­un lim­
baj cromatic liber și sensibil, folosind tonuri apropiate, 
amestecuri fizice picturale și armonii cromatice cu dife­
rențe de valoare.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ Expuneți lucrările pe tehnici.
◼ Argumentați în două­trei rânduri alegerea tehnicilor 
și evidențiați influența materialului și a procedeelor de 
lucru asupra expresivității imaginii.
◼ Observați cum fiecare tehnică creează o atmosferă di­
ferită și transmite un anumit mesaj: desenul în creion, 
prin detaliu și prin finețea hașurii, cărbunele, prin vi­
goare și prin contraste expresive, iar tehnica în culoare, 
prin bogăția nuanțelor și a tușelor picturale vibrante.
◼ Completați Fișa nr. ː (autoevaluarea lucrării) și adău­
gați în portofoliu rezultatele activității.

biǍࠃ ࡲ Flev, ÚȲrtretul ƂȲleǊei de ŸaȢƂă. �ucrare realizată în creion 
pe hârtie.

biǍࠄ ࡲ Flev, ÚȲrtretul ƂȲleǊei de ŸaȢƂă. �ucrare realizată în 
cărbune pe hârtie.

biǍࠅ ࡲ Flev, ÚȲrtret. �ucrare realizată în culori acrilice pe hârtie.
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1.3. FˉɢeriȟentŔreŔ tehniciȍȶr trŔƎiʑiȶnŔȍe 
și ȟȶƎerne

Ŕࡲ þehnici ǉȶȍȶɽite ǰn eˉɢriȟŔreŔ ɢȍŔɽtică
◼ Crearea și înțelegerea unei imagini se realizează prin 
utilizarea proprietăților specifice ale materialelor de lu­
cru. Expresivitatea poate fi accentuată sau diminuată de 
modul în care sunt folosite materialele și tehnicile. �ro­
cedeele de lucru variate oferă posibilitatea de a vă forma 
o identitate vizuală proprie, de a vă exprima atitudinile 
și emoțiile. Activitățile artistice dezvoltă flexibilitatea în 
gândire, stimulează creativitatea și contribuie la dezvol­
tarea emoțională și estetică.
◼ Materialele și tehnicile folosite pentru crearea ima­
ginilor bidimensionale sunt apropiate de cele clasice, dar 
adaptate la resursele disponibile și accesibile:
� materiale și instrumente pentru desen: creioane de di­

verse tipuri și durități, cărbune, cretă colorată, sepia, 
peniță și tuș negru sau colorat, baițuri, hârtie cu texturi 
diferite;

� materiale și instrumente pentru pictură: culori acrilice, 
acuarele, tempera, pastel, pensule de dimensiuni va­
riate (cu vârf plat și păr dur pentru culori acrilice sau 
cu vârf rotund și păr moale pentru acuarelă), supor­
turi variate precum hârtia groasă, cartonul pânzat sau 
pânza pe șasiu.

Źࡲ ¡ŔteriŔȍe și tehnici ȟȶƎerne
1. Desenul
◼ Experimentați combinarea materialelor clasice cu 
materialele moderne, cum ar fi creioanele colorate, 
marĴerele, cariocile, linerele, creioanele pe bază de cer­
neală solubilă în apă, care permit suprapuneri și ameste­
curi interesante. Folosiți hașuri, laviuri și estompări pen­
tru a obține profunzime, relief și variații de ton. Încercați, 
de asemenea, desenul pe suporturi neconvenționale 
(carton reciclat, hârtie colorată sau semitransparentă), 
observând cum suprafața influențează expresia finală.
2. Pictura
◼ Tehnicile moderne pun accent pe textură, gest și mate­
rialitate. Experimentați tehnicile impasto (aplicarea pas­
telor groase de culoare cu cuțitul de paletă) și dripping 
(stropirea controlată a culorii). Descoperiți cum diferitele 
tipuri de suport – de la hârtia groasă la pânza pregătită 
sau chiar la suprafețe sintetice – pot influența absorbția 
și luminozitatea acuarelei ori a culorilor acrilice. Folosiți 
materiale complementare, precum nisipul fin, gelurile 
acrilice sau pasta de modelaj, pentru a accentua expre­
sivitatea suprafeței.
3. Tehnici digitale de creare sau de editare a unei imagini
◼ Utilizați tablete grafice, aplicații de desen digital sau 
programe de editare foto accesibile pe telefoane pentru a 
explora relația dintre tradițional și digital. Observați cum 
linia constantă, corectabilă la infinit, sau straturile digi­
tale pot schimba modul de construire a compoziției. �uteți 
combina desenul realizat manual cu intervenții digitale, 
experimentând culori, texturi și efecte digitale.

biǍࠀ ࡲ Iulia Ignat, �uȢtele de piɷiƂi. Tehnică miˉtă ࢎacuarelă, 
peniță, creioane cerate, carioci࢏.

biǍࠁ ࡲ �uan Gris, ġiȲară și reʶiɷte. Colaǿ realizat din tehnici clasice 
și materiale neconvenționale.

biǍࠂ ࡲ Iulia Ignat, �uƂreʊia. Grafică digitală cu carioci și tușuri.
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠀ

-ȶȍŔǿ eˉɢreɽiʽ

þeȟŔ și ȶrǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠀ
◼ Compoziție cu subiectul „Orașul ideal” realizată în 
tehnica colajului.
◼ �regătiți materialele. �entru a obține o compoziție ex­
presivă, utilizați materiale cât mai diverse: fragmente 
de hârtie colorată, reviste, cartoane texturate, fire sau 
materiale textile, nasturi vechi, bucăți de ziar sau imagini 
tipărite, lucrări vechi reciclate.
◼ �entru transpunerea tehnică se recomandă un suport 
de carton, foarfecă, lipici, pensule. �entru finisaj se pot 
folosi creioane colorate simple sau cerate, cărbune, acua­
rele, culori acrilice, marĴere, carioci etc.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să descoperiți cum culoarea și forma materialelor ne­
convenționale pot transmite idei și emoții.
◼ Să realizați un colaj cu diferite tipuri de materiale 
(netede, striate, groase, subțiri) care au expresivitate și 
plasticitate.
◼ Să observați rolul materialului în modificarea semni­
ficației imaginii.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠂ
◼ Realizați schițe de compoziție pe caiet folosind cre­
ioane colorate.
◼ Alegeți imaginea cea mai sugestivă și mai echilibrată 
din punct de vedere compozițional. Transpuneți schița în 
creion pe suportul de carton. Selectați registrele pe care 
se potrivește fiecare tip de textură sau culoare.
◼ Experimentați așezarea materialelor înainte de lipire, 
schimbându­le poziția până când obțineți o compoziție 
echilibrată și expresivă.
◼ dipiți bucățile decupate alăturat sau prin suprapuneri, 
astfel încât să se creeze diverse texturi. �uneți accente 
originale folosind materiale neconvenționale care să 
se integreze cromatic sau să definească elementele, de 
exemplu, nasturi, dopuri. Folosiți sfoară pentru a defini 
contururi ale formelor din planul apropiat.
◼ Se pot adăuga intervenții grafice în creion, cărbune sau 
laviuri pentru a integra elementele decupate într­un an­
samblu coerent. Astfel, se experimentează relația dintre 
suprafață, textură și gest plastic, descoperind cum di­
verse materiale contribuie la unitatea compozițională.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ Expuneți în clasă lucrările realizate. Observați și ex­
plicați tehnica. Ce lucrări pot fi incluse într­un proiect de 
artă urbană̎ Dar într­unul de Art-cycling̎
◼ Identificați și evidențiați lucrările cele mai expresive, 
care transmit cel mai clar mesaj.
◼ da final, alegeți varianta cea mai apropiată de situa­
ția voastră pentru a răspunde la întrebările din Fișa nr. ː 
(autoevaluarea lucrării). Adăugați lucrările în portofoliu.

biǍࠃ ࡲ Flev, Orașul ideal. Colaǿ realizat în tehnică miˉtă cu inter-
venții în pictură și în creioane colorate.

biǍࠄ ࡲ Flev, Strada preferată. Colaǿ realizat în tehnică digitală.
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MčLTIáLI-AREA IMAeINII áLANE .ࠁ

2.1. þehnici Ǝe ǌrŔʽʠră și iȟɢriȟŔre

Ŕࡲ ¡ʠȍtiɢȍicŔreŔ iȟŔǌinii
◼ Fravura este una dintre tehnicile graficii care per­
mite multiplicarea unei imagini. Imprimarea pe hârtie 
se realizează copiind­o de pe o placă gravată de lemn, 
de metal sau de piatră care poate fi reutilizată. Se produc 
astfel mai multe exemplare, care alcătuiesc un tiraj.
◼ Se pot obține imagini artistice multiplicate și prin teh­
nicile graficii digitale. Cu ajutorul programelor grafice se 
pot realiza variante ale aceleiași imagini prin imprimarea 
lor pe suport de hârtie.

Źࡲ þehnici Ǝe ǌrŔʽʠră
◼ Tehnicile gravurii sunt clasificate în trei categorii: teh­
nici în relief, în adâncime și în plan.
◼ Tehnicile în relief: xilogravura – imaginea este de­
senată și săpată pe o placă de lemn peste care se aplică 
cerneala, ca în Fig. 3; cerneala se transferă pe hârtie de 
pe zonele ridicate al plăcii; linogravura – imaginea este 
desenată și săpată în linoleum.
◼ Tehnicile în adâncime: gravura ħn metal (acvaforte 
(Fig. 1), acvatintă, mezzotinta sau maniera neagră) ̝ 
imaginea este desenată pe metal, cerneala se depune 
în șanțurile săpate sau corodate; sub presiune, hârtia 
umezită extrage cerneala din șanțuri și permite gradații 
tonale fine și detalii subtile.
◼ Tehnicile plane: litografia ̝  imaginea este desenată pe 
piatră calcaroasă foarte fin șlefuită. Desenul se realizează 
cu creioane sau cu tușuri speciale pentru litografie care 
au o concentrație mare de grăsime, la care aderă cerneala 
tipografică; aceasta este apoi transferată pe hârtie. di­
tografia permite efecte picturale și suprafețe cu treceri 
gradate, ca în Fig. 2.

cࡲ áȶ˖itiʽࢗneǌŔtiʽ ǰn iȟɢriȟŔre
◼ În orice tehnică grafică, artistul lucrează practic „în 
oglindă”:
� pozitivul reprezintă forma finală, imprimată cu cer­

neală pe hârtie;
� negativul reprezintă suprafețele neimprimate ̝  acele 

zone eliminate, protejate sau neatinse din matriță.
◼ Această relație creează tensiune vizuală și ritm între 
plinuri și goluri, între lumini și umbre, subliniind esența 
graficii ca artă a contrastului.
◼ În cele trei imagini de la Dig̍ ː, ˑ, ˒ puteți observa cum 
fiecare tehnică creează expresivități plastice diferite. În 
gravura lui Rembrandt, desenul are o linie cursivă și o ha­
șură care creează griuri fine, fără contraste. În litografie, 
tehnica permite treceri gradate fin, de la închis la deschis. 
Çilogravura intensifică efectul dramatic prin contrastul 
puternic închis–deschis și prin desenul simplificat, une­
ori caricatural.

biǍࠀ ࡲ Rembrandt, ¢așterea 5ȲȜȢului. Gravură în adâncime pe 
metal, în tehnica acvaforte.

biǍࠁ ࡲ òcenă dintr࢚o operă de Donizetti. Gravură de �uigi Verardi, 
în tehnică plană, litografie.

biǍࠂ ࡲ Frnst �udˁig Kirchner, %ătrŝȢă și tŝȢără. Gravură în relief, 
ˉilogravură.
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2.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

¡ȶnȶtiɢiŔ

þeȟŔ și ȶrǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠀ
◼ Monotipia (sau monotipul) este o tehnică grafică aflată 
la granița dintre pictură și gravură. Rezultatul monotipiei 
este un exemplar unic.
◼ �rocedeul constă în imprimarea prin presare pe hâr­
tie groasă sau pe carton a unei imagini realizate pe un 
suport rigid și neabsorbant (folie de plastic, sticlă sau 
plexiglas); imaginea este realizată în culori păstoase în 
care se zgârie un desen.
◼ Subiectul compoziției: peisaj, flori.

èeŔȍi˖ŔreŔ ȍʠcrării ࡲࠁ
◼ �regătiți spațiul de lucru. După ce adunați materialele, 
puteți realiza transpunerea imaginii organizându­vă în 
echipe.
◼ Aveți nevoie de un geam sau de o bucată de plexiglas pe 
care, cu o pensulă lată, se aplică un strat de culoare acri­
lică sau de tempera cu o consistență păstoasă. Se poate 
folosi și un rulou sau un burete cu care se întinde culoarea 
în mod uniform sau vibrat. Se pot combina două sau trei 
culori pentru a crea texturi.
◼ După ce culoarea este bine întinsă, cu vârful unui băț 
sau cu capătul unei pensule, se realizează un desen zgâ­
riind pasta aplicată pe suport. Desenul trebuie gândit 
ținându­se cont de faptul că, la imprimare, imaginea 
rezultată se va vedea în oglindă.
◼ �este suport se așază o coală de hârtie având aceleași 
dimensiuni, se presează în mod egal pe toată suprafața, 
astfel încât imaginea să se transfere complet. Cu grijă, se 
ridică hârtia de pe suport, obținându­se astfel imaginea 
unică imprimată.
◼ Analizați rezultatul, observați cum s­a realizat transfe­
rul de culoare pe hârtie și cum a influențat linia fenomenul 
presării.
◼ Suportul pe care a fost aplicată culoarea se poate spăla 
și refolosi pentru alte lucrări executate în tehnica mono­
tipiei, învățând din experiența anterioară.
◼ �rin tehnica monotipiei se pot obține efecte plastice 
expresive pe lucrări realizate în alte tehnici.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠂ
◼ Organizați o expoziție cu lucrările realizate. Observați 
relația dintre prototip și lucrarea imprimată, efectele noi 
care apar și părțile care se păstrează din original.
◼ Analizați efectul de oglindă în transpunerea imaginii.
◼ Alegeți lucrările care au respectat cel mai bine etapele 
de lucru și analizați prin ce se remarcă.
◼ Aplicați criteriile din Fișa de observare nr. ˑ  la activita­
tea pentru care profesorul vă solicită să apreciați situația 
cea mai apropiată de modul în care v­ați comportat și în 
care ați rezolvat activitatea respectivă. Adăugați lucrările 
în portofoliu. 

biǍࠃ ࡲ Ftape de lucru pe geam ࢎcu ruloul și cu bățul࢏.

biǍࠄ ࡲ. �ucrări realizate de elevi în tehnica monotipiei, folosind 
culori de apă.

biǍࠅ ࡲ �ucrări realizate de elevi prin desenare pe spatele foii.
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TEqNI-I %IDIMENòIONALE AáLI-ATE .ࠂ

3.1. ¡ʠrŔȍ࡫ ȟȶ˖Ŕic și teˉtiȍe

Ŕࡲ znteǌrŔreŔ iȟŔǌinii ǰn ɽɢŔʑiʠ
◼ �ictura murală, mozaicul, tapiseria sunt tehnici ale 
artei decorative care, aplicate în arhitectură, adaugă edi­
ficiilor o funcție estetică. Ele reprezintă elemente consti­
tutive ale spațiului, care contribuie la percepția volumelor 
și care accentuează semnificația lor simbolică.
◼ Imaginea se adaptează la structura și la funcția unui 
element de arhitectură – peretele interior sau exterior, 
bolta, absida, fațada.
◼ Compoziția, culoarea și ritmul vizual sunt concepute 
pentru a dialoga cu arhitectura, nu pentru a o concura.
◼ Imaginea monumentală devine un mediu unificator, 
care leagă elementele structurale și conferă identitate 
spațiului.

Źࡲ áictʠrŔ ȟʠrŔȍă
◼ Se bazează pe tehnici precum fresca, fresco secco sau 
sgraƧto (tehnici specifice artei murale).
◼ pecesită o înțelegere a suportului arhitectural (tencu­
iala, textura, proporțiile peretelui).
◼ Se concepe astfel încât culorile și formele se ampli­
fică, pentru a fi percepute corect de la distanță; un detaliu 
poate căpăta expresie monumentală.

cࡲ ¡ȶ˖Ŕicʠȍ
◼ Imaginea se recompune din pete mici de culoare care, 
împreună, trasează contururi, iar suprafețele de culoare 
sunt plate și intense.
◼ Materialele (piatră, sticlă, faianță) interacționează cu 
lumina și cu textura arhitecturii, multiplicând efectele 
spațiale.
◼ Structura modulară permite adaptarea la suprafețe 
curbate sau neregulate.
◼ Mozaicul are caracter decorativ și creează o suprafață 
vibrată care pune în valoare construcția.

Ǝࡲ þeˉtiȍe și tŔɢiɽerii ȟȶnʠȟentŔȍe
◼ Tapiseria, deși mobilă, este gândită pentru a stabili o 
relație cu pereții și cu spațiul interior.
◼ Texturile și materialele absorb și difuzează lumina, 
modificând atmosfera și acustica unui spațiu.
◼ Imaginile țesute pot sugera profunzime picturală sau, 
dimpotrivă, o ornamentație plată integrată arhitectural.
◼ Compoziția trebuie simplificată și ritmată, evitând 
detalii fine care se pierd la distanță.
◼ Culoarea, indiferent că este folosită pe suprafețe mari 
sau pe forme divizate, trebuie să fie pusă în valoare de 
lumina naturală a spațiului, în armonie cu materialele 
de finisaj și cu ansamblul arhitectural.
◼ Suprafața aleasă pentru amplasarea unei imagini mo­
numentale se raportează la mișcarea observatorului, fiind 
concepută pentru percepție dinamică, panoramică.

biǍࠀ ࡲ Tauromahie. brescă minoică descoperită în palatul din 
Cnossos. Pictură murală.

biǍ5 ࠁ ࡲȲaȜȢa și uȢiƂȲrȢul. Tapiserie monumentală păstrată la 
Muzeul Fvului Mediu din Paris.

biǍࠂ ࡲ Mozaic. %iblioteca Centrală din Meˉico City.

biǍࠃ ࡲ Pictură murală de �ucian òandu࢚Milea.
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3.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

èeɢre˖entŔreŔ iƎeiȍȶr࡫ ǉȶȍȶɽinƎ tehnici Ǝiǉerite

FrȶŔreŔ hiŹriƎă ࡲFɽteticŔ ǌȍitch ࡲࠀ
◼ Activitatea explorează conceptul de glitch, eroarea 
vizuală apărută în mediul digital, transformată într­un 
principiu estetic și creativ. Elevii discută despre feno­
menul imaginilor digitale distorsionate și despre cum 
defectele tehnologice pot deveni forme artistice. Se aleg 
imagini personale (portret, peisaj urban, fotografie abs­
tractă) care vor fi supuse transformării vizuale.
◼ Scopul activității este de a înțelege cum se poate crea 
o lucrare hibridă, care combină mijloacele tradiționale și 
digitale pentru a simula „eroarea” ca expresie artistică.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să se înțeleagă fenomenul estetic al glitch­ului și va­
loarea expresivă a erorii.
◼ Să se dezvolte capacitatea de integrare a tehnicilor tra­
diționale și digitale într­o lucrare unitară.
◼ Să se stimuleze creativitatea, experimentul și gândirea 
vizuală critică.
◼ Să se exploreze modul în care imperfecțiunea poate 
deveni sursă de expresie vizuală contemporană.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠂ
◼ Áeți imprima la xerox copii ale imaginii. Alegeți o ima­
gine ca fundal original și interveniți manual asupra ei, fo­
losind tehnicile colajului, decupaje, tăieturi, suprapuneri 
și recolorări. �rin aceste acțiuni, imaginea originală este 
perturbată, generând efecte vizuale inspirate din estetica 
glitch­ului digital, zone fragmentate, repetiții, modificări 
de culoare și ritm vizual haotic.
◼ �entru un efect direct, puteți fotografia sau scana lu­
crarea și o puteți modifica și mai mult în aplicații dedicate 
de grafică digitală sau de editare pentru calculator sau 
pentru dispozitive mobile.
◼ Rezultatul urmărit este o compoziție vizuală hibridă, 
care exprimă tensiunea dintre control și eroare, dintre 
real și virtual.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ da final, lucrările sunt comparate și discutate, urmă­
rindu­se efectele vizuale produse de „eroare”, echilibrul 
compoziției și expresivitatea distorsiunilor. 
◼ Activitatea evidențiază faptul că, în arta contempo­
rană, glitch­ul poate deveni o strategie vizuală și o formă 
de expresie artistică.
◼ Concluzia activității evidențiază faptul că, în arta con­
temporană, glitch­ul nu este o greșeală, ci o strategie vi­
zuală, o formă de dialog între tehnologie, materialitate 
și percepție artistică. 
◼ Faceți autoevaluarea conform Fișei nr. ː. Adăugați lu­
crările în portofoliu.

biǍࠄ ࡲ Flev, %iɷeriƂă eʶaȢǊǝeliƂă. botografie editată în tehnică 
digitală.

biǍࠅ ࡲ Flev, %iɷeriƂă eʶaȢǊǝeliƂă. botografie editată în tehnică 
digitală.

biǍࠆ ࡲ Flev, %iɷeriƂă eʶaȢǊǝeliƂă. botografie editată în tehnică 
digitală.
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4. EVALUARE
FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă ࡲࠀࡲࠃ

Rơ˖ȶȍʽŔʑǫ ʋơɽʋʠȍ ʠɭȟŗʋȶɭࡪ

ࡪAȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectă ࡲࠀ
þehnicile tradiționale ale artelor plastice sunt:
a. hașura, pata, laviulࡷ
b. colajul, dripping-ul, editarea digitală.

ࡪʠrȟătȶŔreȍe enʠnʑʠri ࢏ǉŔȍɽࢎ ɽŔʠ cʠ b ࢏ŔƎeʽărŔtࢎ ȶtŔʑi cʠ A¥ ࡲࠁ
a. qașura se realizează cu creionul prin trasarea de linii suc-
cesive sau suprapuse.
b. þempera este o tehnică de pictură pe bază de apă.
c. �itografia este o tehnică de gravură în adâncime.

ࡪzƎentiǉicŔʑi ǰn iȟŔǌiniȍe ŔȍătʠrŔte Ǝȶȟeniʠȍ cŔre ȍiɢɽește ࡲࠂ
a. picturaࡷ
b. tapiseriaࡷ
c. grafica.

 ࡫iȟɢŔɽtȶࢎ ȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ɢʠnctŔte cʠ terȟenii cȶrecʑi- ࡲࠃ
ȟŔtriʑă࡫ ǌrŔǉică࢏
a. Monotipia este o tehnică de ................ al cărei rezultat este
un exemplar unic.
b. zmprimarea unei gravuri se realizează prin transferul de pe
o ................ pe un suport de hârtie.
c. ................ este tehnica de aplicare a pastei în strat gros, cu
cuțitul de paletă.

èăɽ࢚ ࡲɽe ȶŹɽerʽă tehnicŔ ɽɢeciǉică ǌrŔʽʠrii ɢe ȟetŔȍ ࠀ ࡲ�n biǌ ࡲࠄ
ɢʠnƎeʑi ȍŔ ǰntreŹăriȍe cŔre ɽe reǉeră ȍŔ eǉecteȍe ɢȍŔɽticeࡲ
a. Cum folosește artistul hașura ca să redea materialitateaࡳ
b. Ce tipuri de elemente plastice combinăࡳ
c. Prin ce efect mărește dramatismul imaginiiࡳ

 ŔȍeǌŞnƎ ʠnŔ Ǝin ceȍe trei ࡫ȶȟɢȍetŔʑi cʠ răɽɢʠnɽʠȍ cȶrect- ࡲࠅ
ʽŔriŔnteࡲ
Materialele și tehnicile fundamentale în pictură sunt uleiul,
acuarela, ................ guașaࡷ
a. marȇerulࡷ
b. temperaࡷ
c. mozaicul.

ࡪArŔnǿŔʑi ǰn ȶrƎine etŔɢeȍe reŔȍi˖ării ʠnʠi ɽtenciȍ ʠrŹŔn ࡲࠆ
a. se transpune imaginea pe șablon și se decupeazăࡷ
b. se fixează șablonul pe pereteࡷ
c. se creează punți de legătură între părțile interioare și con-
turul exteriorࡷ
d. se alege imagineaࡷ
e. se transpune imaginea prin pulverizare cu spray colorat.

ࡪʠnŔ Ǝintre ʠrȟătȶŔreȍe ȍʠcrări ࡫ȍŔ Ŕȍeǌere ࡫èeŔȍi˖Ŕʑi ࡲࠇ
a. schiță cu materiale actuale (marȇer, carioca, tușuri etc.)ࡷ
b. schiță de proiect de graffiti cu mesaj social.

Punctaj: 1. ࢗ 1 p. ऋ ࢗ .2 1 p. ऋ 3. ࢗ 1 p. ऋ ࡲࠃ ࢗ 1 p. ऋ 5. ࢗ 1 p. ऋ 6. ࢗ
1 p. ऋ 7. ࢗ 1 p. ऋ ࡲࠇ ࢗ ࠁ p. ऋ 1 p. din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Albrecht Dʧrer, �elaȢƂȲlia. Gravură pe metal.

biǍࠁ ࡲ Gustave Courbet, DfeƂtul ˏ ăpeˏii.

biǍࠂ ࡲ Iulia Ignat, ̀ luture. Tehnică miˉtă ࢎmarȇer, cerneală etc.࢏.
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Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre ࡲࠁࡲࠃ

áɭȶɢʠȥơɭǫ ɢơȥʋɭʠ Ŕƃʋǫʽǫʋŗʑǫ Ǝơ ơʽŔȍʠŔɭơ

zȍʠɽtrŔʑie Ǝe cŔrte ࡲࠀ
◼ Realizați o ilustrație care să însoțească un text dat, de
exemplu o poezie. zlustrația se poate realiza atât prin teh-
nici clasice, cât și prin tehnici digitale. Combinați imagini și
texte, folosind simboluri și semne inserate în anumite mo-
mente-cheie ale textului, cu imagini complexe și detaliate.
◼ Începeți prin alegerea tehnicii de ilustrație:
1. desen în creion sau în peniță cu tuș negru (liner) pe hârtie
netedăࡷ
.ࠁ tehnica acuarelei pe hârtie granulată sau laviuri din tuș
negru sau colorat.
◼ Realizați o schiță, încercând variante de așezare în pagină.
Echilibrați distribuția liniilor și a suprafețelor în compoziție,
astfel încât contrastul dintre suprafețele albe și cele negre să
creeze dramatism sau, dimpotrivă, atenuați contrastul pen-
tru a crea armonie (în funcție de text). bolosiți hașuri fine și
gradate pentru zonele de griuri și suprapuneri pentru închis
(Fig. ࠆ).

òtenciȍ ʠrŹŔn ࡲࠁ
◼ òtencilul urban este o tehnică folosită pentru a transmite
un mesaj civic sau social. òe regăsește în curentul numit street
art, este popularizată de artiști precum %anȇsy și se caracteri-
zează prin aplicarea rapidă a unei imagini pe diverse suprafețe.
Procesul presupune realizarea unui negativ al imaginii prin
decuparea lui într-un material rezistent și imprimarea imaginii
pe un suport rigid, pe un perete sau pe un zid.
◼ Alegeți o imagine sugestivă care să corespundă unei idei
sau unui mesaj social (poate fi și un text). Editați imaginea în
alb-negru pentru a o stiliza și pentru a o simplifica.
◼ Păstrați contururile esențiale și reprezentative.
◼ Creați punți din mici fâșii de material care leagă părțile
interioare ale literelor sau ale formelor de restul șablonului,
astfel încât acestea să rămână legate la decupare.
◼ După decuparea negativului, imaginea se transpune apli-
când culorile prin pulverizare cu un spray, la o distanță de
aproximativ ߿3-߿ࠁ cm, prin mișcări scurte și rapide.

ࡲȍinie ǰn ȟișcŔre ࡫7eɽen cʠ ȍʠȟinŔ ࡲࠂ
◼ Activitatea îmbină desenul clasic cu mijloace moderne de
reprezentare, explorând linia ca gest în timp. În grupuri mici,
elevii lucrează într-un spațiu semiîntunecat, folosind surse de
lumină (lanternă, �ED, ecran de telefon) și dispozitive capabile
de expuneri lungi.
◼ După discuția despre relația dintre desen și mișcare, se
alege tema și se exersează „coregrafia” gestului.
◼ În timpul fotografierii, mișcarea luminii devine desen tridi-
mensional, surprins de aparat sub forma unei linii luminoase.
Rezultatul va fi o imagine digitală bidimensională care re˫ectă
dinamismul și expresivitatea gestului artistic, valorizând tim-
pul ca element al compoziției.

biǍࠃ ࡲ Flev, %alada ƂălătȲruluiࡲ Ilustrație în tehnici grafice ࢎpeniță 
cu tuș pe hârtie࢏.

biǍࠄ ࡲ Flev, ÚiɷiƂa ȢeaǊră. òtencil pe perete și negativ de carton.

biǍࠅ ࡲ Răzvan ¥ăstase, Siluete diȢ luȜiȢă. Desen cu lanterna.
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CAPITOLUL III Artă și ȟentŔȍitŔte

1. òáAȚIčL %IDIMENòIONAL 
DE LA áREIòTORIE LA ARTA MEDIEĪAL�

1.1. 7e ȍŔ ȟŔǌie ȍŔ ɽiȟŹȶȍ

Ŕࡲ áreiɽtȶriŔࡪ ritʠŔȍ࡫ ɢrȶtecʑie࡫ cȶȟʠnitŔte
◼ În preistorie (cca ˓ˏˏˏˏ–ːˏˏˏˏ î.Nr.), omul a trăit 
aproape de natură și de pericolele ei. �rimele reprezentări 
pe suprafețe plane au fost picturile rupestre și gravurile 
pe piatră sau pe os, create cu scop magico­ritualic. În 
peșteri precum dascaux (Fig. 1) sau Altamira, animalele 
sunt desenate schematic, nu în scop decorativ sau este­
tic, pentru a înfrumuseța spațiul, ci din necesitatea de a 
invoca sursa existenței lor.

Źࡲ AntichitŔteŔࡪ ȶrƎine࡫ cŔnȶn࡫ nŔrŔʑiʠne
◼ Antichitatea (cca ˒ˏˏˏ î.Nr.–sec. Á d.Nr.) continuă să 
dea imaginii un rol magic. În unele civilizații reprezen­
tările au devenit limbaj public de propagandă pentru a 
susține puterea statului și a religiei.
◼ �rta eėipteałă urmează reguli clare. Figurile sunt re­
date respectând „legea frontalismului” (Fig. 2), un canon 
în care capetele personajelor apar în profil, dar cu ochii ca 
și cum ar fi văzuți din față. Trunchiul este văzut din față, 
însă picioarele sunt văzute din lateral, unul în spatele 
celuilalt. Scenele sunt așezate în registre, ca un text, iar 
personajele sunt reprezentate diferențiat, mai mari sau 
mai mici, așa cum cere perspectiva ierarhică.
◼ În Frecia ałtică, omul devine măsură și armonie. Fre­
cii creează canonul ideal al corpului uman. În pictura de 
pe vasele de ceramică se dă o atenție deosebită propor­
țiilor, ritmului și armoniei (Fig. 3).
◼ În arta romałă, apare interesul pentru spațiu (Fig. 4) și 
pentru portretul realist folosit ca propagandă omagială.

cࡲ òɢŔʑiʠȍ ɽiȟŹȶȍic
◼ �ercepția asupra spațiului bidimensional medieval este 
că lumea materială reprezintă doar o oglindire palidă a 
celei divine. Artiștii din Evul Mediu, prin fundalul de aur 
al icoanelor, elimină spațiul terestru și transformă ima­
ginea într­o „fereastră” simbolică spre spațiul sacru. Fo­
losirea perspectivei inverse în liniile care converg spre 
privitor subliniază credința că Dumnezeu este cel care 
privește omul, nu invers.
◼ În Evul Mediu, imaginea este simbol și instrument al 
credinței și al educației și este strict legată de religie și 
de comunitatea din jurul bisericii.
◼ În tradiźia ðiơałtiłă, personajele sfinte, reprezentate 
frontal sau din semiprofil, sunt stilizate cu forme plate, 
bidimensionale, cu linii și cu ornamente, cu aureole și cu 
numeroase simboluri specifice pentru a fi recunoscute.
◼ �rta romałică aduce imagini stilizate și expresive care 
reflectă o societate bazată pe ordine, autoritate și supu­
nere spirituală, elaborată în spațiile fortificate.
◼ �rta ėotică creează povestiri vizuale în vitralii și în 
manuscrise care aduc detalii și multă emoție, dar în care 
simbolul religios rămâne elementul dominant.

biǍࠀ ࡲ Pictură rupestră din peștera �ascauˉ, reprezentând bizoni. 
Animalele sunt desenate schematic.

biǍࠁ ࡲ Papirus din ,artea ȜȲrʊilȲr. Personaǿele reprezentate sunt 
redate respectând „legea frontalismului”.

biǍࠂ ࡲ biguri negre reprezentate pe o placă funerară de teracotă 
din perioada arhaică a Greciei.

biǍࠃ ࡲ Imagine cu o armonie vizuală simplă și puternică de pe 
un pilastru din bullonica di òtephanus de la Pompeii.
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zɽtȶriŔ Ŕrteȍȶr ࢗ Ǝin ɢreiɽtȶrie ɢŞnă ǰn ɽecࡲ ĴĴ

1.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

qŔrtŔ ǌŞnƎirii ʽi˖ʠŔȍe

þeȟŔ ࡲࠀ
◼ Realizați o „hartă a gândirii vizuale” care să fie un 
ghid prin cele trei epoci: Semn, Ritual, �oveste. Narta, 
nu trebuie să fie „realistă”, ci trebuie să traducă regulile 
imaginii de la începuturi. �riviți imaginile din figurile 
alăturate ca pe niște „stații” ale călătoriei voastre.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să recunoașteți rolul imaginii în trei epoci: Semn (pre­
istorie), Ordine̓Ritual (Antichitate), Simbol̓�oveste 
(Evul Mediu).
◼ Să identificați în imagini indicii vizuale precum „con­
turul”, „registrul”, „ierarhia”, „frontalitatea” și „lipsa 
perspectivei realiste”.
◼ Să transformați idei teoretice într­un produs vizual 
coerent: o „hartă a gândirii vizuale”.

rǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii¶ ࡲࠂ
◼ potați în caietul de schițe, pentru fiecare epocă, 
două urme vizuale care coordonează direcția și inten­
ția imaginii:
� în preistorie: gestul și conturul simplu – urma ca me­

saj;
� în Antichitate: registrul și ierarhia – ordine și putere;
� în Evul Mediu: povestirea prin lumină (imaginea ca 

text pentru comunitate).
◼ Scrieți câte o afirmație: „Această imagine îmi trans­
mite ................ pentru că observ ................ ”

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠃ
◼ �e o foaie de desen (A˓̓A˒), desenează o hartă imagi­
nară ca în Fig. 8, împărțită în trei teritorii mari:
� ªinutul Semnului (preistorie);
� ªinutul Ritualului̓Ordinii (Antichitate̓Egiptul antic);
� ªinutul Simbolului̓�oveștii (Evul Mediu).
◼ Introdu în fiecare teritoriu:
� un simbol specific (palme̓urme; registre̓semne; aur̓

aureolă̓vitraliu);
� o regulă a „perspectivei” vizuale – plat, ierarhic, sim­

bolic;
� un detaliu „de atmosferă” (linia, textura, lumina).
◼ Realizați legenda hărții astfel încât să „citim” ca de 
pe o hartă adevărată: perspectivă ierarhică,  simboluri,  
semne, stilizare.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ Analizați în clasă câteva dintre lucrările realizate.     
Identificați în imagini indiciile vizuale pentru a vedea 
cum a fost înțeleasă tema. 
◼ Comparați și discutați modul în care ați transpus me­
sajul în lucrări.
◼ Completați Fișa de autoevaluare nr. ː. Adăugați lucră­
rile în portofoliu.

biǍࠄ ࡲ Pilda lucrătorilor viei, o temă religioasă eˉtrasă din 
Fvanghelia după Matei, într࢚un manuscris bizantin.

biǍࠅ ࡲ Pictură murală din biserica abației benedictine din loca-
litatea òaint࢚òavin࢚sur࢚Gartempe, branța.

biǍࠆ ࡲ |ȢtŝȜpiȢarea 5ȲȜȢului. Vitraliu din Austria datând din 
sec. ĴIV ࢎdetaliu࢏.

biǍࠇ ࡲ Flev, oartă a ǊŝȢdirii ʁ iˏuale. qartă imaginară. ¶bservați 
insulele de pe hartă, reprezentând cele trei epoci.
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 òáAȚIčL %IDIMENòIONAL .ࠁ
DE LA RENAùTERE LA IMáREòIONIòM

2.1. èeɢre˖entŔreŔ ɽɢŔʑiʠȍʠi reŔȍ

Ŕࡲ èeƎŔreŔ ɽɢŔʑiʠȍʠi Ǝe ȍŔ reŔȍitŔte ȍŔ iȍʠ˖ie
◼ În �ełaŲtere (sec. ÇIÁ–ÇÁI), omul redevine centrul 
universului, capabil să înțeleagă și să studieze arta, na­
tura și știința. Opera de artă este concepută acum ca o 
„fereastră” deschisă către lumea reală, un spațiu logic în 
care privitorul se poate orienta (Fig. 1). �erspectiva liniară 
organizează riguros adâncimea, în timp ce lumina mo­
delează volumul, figura umană capătă proporții perfecte, 
reflectând astfel idealul de armonie și de echilibru al în­
tregii compoziții.
◼ Barocul (sec. ÇÁII) rupe echilibrul Renașterii prin forța 
diagonalelor, prin tensiunile compoziționale cu contraste 
puternice de lumină și umbră în clarobscur. În epoca ba­
rocă, arta trebuie să impresioneze. Spațiul baroc este un 
spectacol teatral, iluzionist, care se deschide direct spre 
cer, fără o graniță între realitate și iluzie. Arta este pusă 
în slujba bisericii și a statului (Fig. 2).

Źࡲ FʽȶȍʠʑiŔ Ǝe ȍŔ intiȟitŔte ȍŔ ȍʠȟină
◼ În arta în stil rococo (sec. ÇÁIII), atmosfera se schimbă. 
Imaginea intră în intimitatea spațiului privat. Stilul re­
flectă spiritul aristocratic al epocii, redat în culori paste­
late, într­o lumină difuză. Scenele de interior pun accent 
pe grație și pe gesturi delicate. Spațiul devine aerat, de­
corativ, iar scenele par o conversație purtată departe de 
problemele sociale (Fig. 4).
◼ Neoclasicismul reia modelele antice. �ersonajele par a 
fi statui antice redate cu un desen precis într­o compozi­
ție sobră în care imaginea omului este aceea de erou, fiind 
o lecție despre datorie și cetățean. Spațiul este teatral, 
însă unul rigid, care promovează rațiunea și sacrificiul 
în spiritul Revoluției franceze (Fig. 3).
◼ Romantismul pune accentul pe libertate și pe individ, 
ca geniu neînțeles, pasionat și neliniștit. Opera de artă 
devine spațiul care reflectă starea emoțională a artistului, 
iar natura dezlănțuită devine un subiect grandios.
◼ Realismul este spațiul cotidianului care refuză idea­
lizarea. Artiștii se preocupă să redea oameni obișnuiți și 
peisaje cu un farmec simplu și natural.
◼ Impresionismul aduce lumină, atmosferă, impresie 
(cca ː˗˖ˏ–ː˗˘ˏ). Impresioniștii aleg să urmărească re­
alitatea vizuală ca experiență de moment (Fig. 7). Ei nu se 
concentrează pe conturul clar al formelor, ci urmăresc vi­
brația luminii ce construiește suprafața picturală. Spațiul 
reprezentat devine aer, reflex, atmosferă. �ersonajele ies 
din ateliere, integrându­se în natura care se schimbă în 
funcție de lumină, de momentul zilei, de anotimp. Claude 
Monet arată că același loc se schimbă de la o oră la alta. 
Renoir transformă spațiul într­o scenă vie, însuflețită de 
personaje. Degas compune ca și cum privirea ar surprinde 
o clipă din mers, ca într­un instantaneu fotografic. 

biǍࠀ ࡲ �eonardo da Vinci, ,iȢa Ƃea de taiȢă. Această operă este o 
„fereastră” deschisă către lumea reală, spațiu în care ne putem 
orienta.

biǍࠁ ࡲ Rubens, �Ȳartea lui 5eƂiuɷ �uɷ. ¶bservați cum contrastul 
puternic dintre lumină și umbră și dinamismul produc tensiune 
și dramatism.

biǍࠃ ࡲ �ean࢚qonorƢ bragonard, �eaǊăȢul. ¶pera reflectă spiritul 
aristocratic al epocii în culori pastelate care pun accentul pe 
grație.

biǍࠂ ࡲ �acɩues࢚�ouis David, �urăȜŝȢtul oȲraʊiilȲr. Compoziția 
este sobră, cu personaǿe ce par a fi statui antice care promo-
vează rațiunea și sacrificiul.
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2.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

¡etŔȟȶrǉȶ˖Ŕ bereɽtreiࢧ ࡲbereŔɽtrŔ ǰn trei tiȟɢiࢩ

þeȟŔ ࡲࠀ
◼ �ornind de la ideea că aceeași realitate poate fi „citită” 
diferit în epoci diferite, veți reprezenta aceeași natură 
statică în trei variante:
� Renaștere: armonie, proporție, echilibru, perspectivă 

liniară;
� baroc: clarobscur, diagonală, spectacol;
� impresionism: vibrația luminii, spontaneitate, 

atmosferă.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să recunoașteți caracteristicile epocii în modul de con­
struire a spațiului (ordine, dramă, lumină).
◼ Să folosiți conștient termenii­cheie: perspectivă, 
clarobscur, atmosferă.
◼ Să transformați natura statică într­o „fereastră” vi­
zuală în trei stiluri.
◼ Să explicați în patru­cinci rânduri caracteristicile celor 
trei lucrări.

rǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii¶ ࡲࠂ
◼ Activitatea se desfășoară individual, cu o scurtă discu­
ție despre cele trei stiluri de lucru. Folosiți o coală de de­
sen cu trei dreptunghiuri egale („trei ferestre”). �regătiți 
materialele pentru pictură: culori acrilice sau alte culori 
de apă și pensule. Aranjați obiectele pentru activitate (un 
corp geometric, un fruct).

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠃ
◼ �riviți natura statică și notați:
� direcții principale (verticală̓orizontală̓echilibru);
� zona cea mai luminoasă și cea mai întunecată;
� un detaliu de atmosferă (reflex, umbre colorate).
◼ ducrarea ː: Fereastra Rațiunii (Renaștere).
Construiți spațiul cu perspectivă liniară (riglă, punct de 
fugă). �ăstrați claritatea și echilibrul compoziției.
◼ ducrarea ˑ: Scena teatrală (baroc)
Introduceți o diagonală dominantă și folosiți clarobscu­
rul: o zonă puternic luminată și umbre adânci. Imaginea 
trebuie să pară „spectacol”.
◼ ducrarea ˒: Instantaneul atmosferic (impresionism)
Renunțați la riglă și la conturul rigid. Construiți direct 
cu pensula, cu tușe și pete. �uneți accent pe lumină și pe 
atmosferă.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ Asociați fiecărei naturi statice câteva cuvinte­cheie 
care definesc stilul artistic reprezentat.
◼ �rezentați evoluția stilului pictural de­a lungul istoriei 
artei (Renaștere, baroc, impresionism), urmărind dife­
rențele vizibile.
◼ Faceți autoevaluarea răspunzând la întrebările din Fișa 
nr. ː. Atașați rezultatul activității la portofoliu. 

biǍࠄ ࡲ �. M. ĭ. Turner, ĄltiȜul ʶȲiaǼ al Ȣaʶei õeȜeraire. ¥atura 
devine grandioasă și spectaculoasă prin atmosfera redată.

biǍࠅ ࡲ Gdouard Manet, ¢atură ɷtatiƂă Ƃu pepeȢe și pierɷiƂiࡲ
Tranziție către modernism, lucrarea este un preteˉt pentru a 
studia lumina și umbra în simplificarea formelor.

biǍࠇ ࡲ ŕ࡫ Ź࡫ c �ucrări realizate de un elev în trei stiluri distincte, 
specifice Renașterii, barocului și impresionismului.

biǍࠆ ࡲ Claude Monet, ¢uferi și ɷalƂie. Impresionismul urmărește 
realitatea vizuală în funcție de momentele zilei și aduce lumină, 
aer și atmosferă.
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òáAȚIčL %IDIMENòIONAL MODERN .ࠂ
ùI -ONTEMáORAN

3.1. èeʽȶȍʠʑiŔ ࢧiɽȟeȍȶrࢩ ȟȶƎerne și 
reƎe˪nireŔ ɽɢŔʑiʠȍʠi

Ŕࡲ FȍiŹerŔreŔ cʠȍȶrii
◼ da începutul secolului ÇÇ, într­o lume în care auto­
mobilul, afișele, ziarele, cinematograful, războaiele și 
crizele sunt semnul vitezei, imaginea devine un labo­
rator. Artistul nu mai simte că misiunea lui e să copieze 
realitatea, ci să găsească alt adevăr: al reinterpretării, al 
structurii, al emoției, al visului, al criticii și al exprimării 
propriilor viziuni și idei.
◼ Postimpresionismul caută structură, culoare și expre­
sie. �aul CĂzanne, Áincent Áan Fogh (Fig. 1), �aul Fau­
guin devin părinții artei moderne. peoimpresionismul 
transformă culoarea în experiment optic și în realitate în 
puncte. Forma începe să se simplifice, să se geometrizeze, 
ca în opera lui Feorges Seurat.
◼ Fovismul eliberează culoarea până la intensitatea pură, 
ca în lucrările lui Nenri Matisse (Fig. 2). Realitatea care 
începuse să se geometrizeze, să se onduleze, să se di­
vizeze se modifică total prin formă, culoare și redare a 
spațiului.
◼ Expresionismul arată că deformarea poate exprima 
adevărul interior și emoție.

Źࡲ brŔǌȟentŔreŔ ɽiȟʠȍtŔnă Ŕ reŔȍităʑii
◼ Cubismul rupe perspectiva unică și construiește spațiul 
din planuri suprapuse. �ablo �icasso și Feorges �raŨue 
și­au pus întrebarea: de ce să pictăm un lucru dintr­un 
singur unghi, când în realitate îl vedem din toate unghiu­
rile în același timp̎ Ei au fragmentat obiectele în forme 
geometrice, reasamblându­le ca să arate simultan fața, 
spatele și profilul (Fig. 3).
◼ Futurismul introduce mișcarea și timpul, simultane­
itatea, colajul, ritmul dinamic (Fig. 4).

cࡲ -ȶnteɽtŔreŔ reŔȍităʑii
◼ Imaginea bidimensională devine o întrebare absurdă, 
vis sau critică. Dadaismul răstoarnă regulile și folosește 
ironia îndreptată către arta în sine și către condiția ar­
tistului.
◼ Suprarealismul explorează și valorifică lumea visului, 
căutând adevărul dincolo de gândirea logică.

Ǝࡲ ¥ȶn˪ǌʠrŔtiʽʠȍ ࢗ neǌŔreŔ ȶŹiectʠȍʠi
◼ �ðstracźiołismŽl renunță de tot la reprezentarea fi­
delă a realității pentru a se concentra pe elemente precum 
culoarea, textura, forma și pentru a reprezenta o idee sau 
o emoție prin limbajul plastic.
◼ Abstracționismul geometric creează noi forme, forme 
geometrice, matematice, cercuri, pătrate, triunghiuri 
(Fig. 6).
◼ Abstracționismul liric pune accentul pe emoția pe care 
încearcă să o redea prin curbe colorate (Fig. 5).

biǍࠀ ࡲ Vincent van Gogh, �aȢ de Ǌrŝu. Compoziția arată că de-
formarea formelor și culoarea pot eˉprima adevărul interior.

biǍࠁ ࡲ qenri Matisse, �ƂȲperișurile diȢ ,ȲlliȲure. Culoarea este 
folosită la intensitatea pură, iar formele se simplifică.

biǍࠂ ࡲ Pablo Picasso, �uˏiƂieȢii. ¶bservăm fragmentarea obiec-
telor în forme geometrice, apoi reasamblarea lor, ca să le arate 
simultan fața, spatele și profilul.
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3.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

èeƎe˪nireŔ ɽiɽteȟʠȍʠi cȍŔɽic Ǝe reƎŔre Ŕ ɽɢŔʑiʠȍʠi

 ǰn rŔɢȶrt ࢩiɽȟeȍeࢧ ࡫ǰn iɽtȶriŔ ɢictʠrii ࡫ʠȟ ɢriʽiȟ- ࡲࠀ
cʠ eɢȶciȍe Ǝe ƎinŔinte
◼ În Renaștere, în perioada barocului și în cea a realis­
mului, pictorii au învățat să creeze iluzia spațiului. În se­
colul ÇÇ, artiștii se revoltă însă împotriva academismului 
și „sparg” regulile. Astfel apar „ismele”.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să explicați în trei propoziții de ce apar „ismele”.
◼ Să descoperiți, pentru fiecare, „ism”, ce combate̓ce 
păstrează̓ce aduce nou.
◼ Să recunoașteți două indicii vizuale (culoare, spațiu, 
formă, tehnică).
◼ Să formulați o propoziție de felul: „Ismul Ç apare ca 
reacție la ................ ”

rǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii¶ ࡲࠂ
◼ Áeți alege patru „isme̦ dintr­o listă și veți completa 
pentru fiecare câte o fișă cu trei întrebări:
� Ce combate̎ Împotriva cărei reguli vechi se împotri­

vește̎
� Ce păstrează̎ Este de acord cu moștenirea din trecut̎
� Ce aduce nou̎ Care este inovația principală̎

˪ árȶƎʠɽʠȍ ࡲࠃ nŔȍ
◼ Completați cele patru fișe răspunzând la cele trei în­
trebări și descrieți pe scurt, în patru propoziții de felul 
celei următoare.
„Ismul̦ ................ apare ca reacție la ................ deoarece 
................ .
ː. pumește un „ism” care schimbă culoarea și scrie un 
indiciu vizual.
ˑ. pumește un „ism” care schimbă spațiul și scrie un 
indiciu vizual.
˒. pumește un „ism” care schimbă sensul imaginii (vis̓
critic) și scrie un indiciu vizual.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
◼ �e baza modelelor de răspuns de mai jos prezentați 
rolul „ismelor” în schimbarea percepției asupra spațiului 
atât a artiștilor, cât și a iubitorilor de artă.
� Fovismul combate culoarea locală, o transformă în 

energie și păstrează pictura ca suprafață.
� Cubismul combate perspectiva unică, păstrează struc­

tura (CĂzanne), însă aduce planurile multiple și colajul.
� Suprarealismul combate logica realistă, dar îi păs­

trează tehnica pe structura tematică a visului și a 
inconștientului.

� Abstracționismul combate reprezentarea fidelă a 
naturii, dar păstrează ritmul în compoziție și aduce 
forma­idee.

◼ Răspundeți la întrebările din Fișa nr. ˒. Atașați rezul­
tatul activității la portofoliul personal.

biǍࠃ ࡲ čmberto %occioni, 5iȢaȜiɷȜul uȢui ƂiƂliɷt. buturismul intro-
duce o altă dimensiune în spațiul bidimensional, mișcare, timp și 
simultaneitate, susținute de contrast cromatic și de ritm dinamic.

biǍࠄ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ÚiƂtură Ƃu pată rȲșie. ¶pera se înca-
drează în zona lirică a abstracționismului și pune accentul pe 
culoare și pe emoție, pe care o va reda prin linii curbe.

biǍࠅ ࡲ Piet Mondrian, ,ȲȜpȲˏiʊie ǭȢ rȲșu࡬ ǊalŸeȢ࡬ alŸaɷtru și 
ȢeǊru. �ucrarea aparține abstracționismului geometric.
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3.3. 7e ȍŔ ɽɢŔʑiʠȍ ɢȍŔt 
ȍŔ nȶiȍe reɢre˖entări ƎiǌitŔȍe

Ŕࡲ òɢŔʑiʠȍ ɢȍŔt Ŕȍ ȟeƎiiȍȶr Ǝe ȟŔɽă
◼ „Ismele” moderne au demonstrat că arta nu trebuie 
să imite realul, poate să­l fragmenteze, ca în cubism, 
să­l viseze, ca în suprarealism, să­l ignore cu totul, ca 
în abstracționism, sau să pună la îndoială dacă mai există, 
precum dadaiștii.
◼ În a doua jumătate a secolului ÇÇ, imaginea intră ma­
siv în viața oamenilor prin reclame, reviste, televiziune 
și afiș. Mișcarea pop-art răspunde direct acestei realități 
prin folosirea imaginii comune, de zi cu zi, și o trans­
formă în artă. da AndƘ Âarhol (Fig. 2), prin serialitate, 
sau la RoƘ dichtenstein, prin benzile desenate, spațiul 
devine deliberat plat, curat, repetitiv – ca un ecran sau 
ca o pagină tipărită.
◼ În arta cołceptŽală, secundaritatea vizuală face ca 
ideea să devină mai importantă decât imaginea. Mă­
iestria artistului, stilul, tehnica de lucru își pierd rolul 
principal, iar accentul se mută asupra conceptului și asu­
pra mesajului. Uneori, imaginea devine doar un semn al 
ideii. �rivitorul nu este invitat doar să admire, ci să și 
gândească, să­și pună întrebări: ce anume transformă 
această imagine sau acest obiect în artă̎
◼ Arta contemporană nu are un singur stil, un singur 
manifest sau o singură regulă, ceea ce este ori elibera­
tor, ori derutant, în funcție de perspectiva celui care o 
privește. Aici coexistă hiperrealismul (pictură atât de de­
taliată, încât pare fotografie), arta stradală (street art) 
(Fig. 3), expresionismul abstract (Fig. 1), arta ðrŽtă etc.

Źࡲ ¥ȶiȍe reɢre˖entări ƎiǌitŔȍe
◼ Fotografia nu este doar o invenție tehnică, ci o schim­
bare în mentalitate: pentru prima dată, lumea poate fi 
„fixată” rapid și aparent obiectiv. Aparatul de fotografiat 
introduce o privire nouă și devine chiar sursă de inspirație 
pentru artă: imagini din ziare, reclame, portrete de cele­
brități, cadre din film (Fig. 4). Astfel se explică legătura 
cu pop­artul și cu arta contemporană: lumea modernă 
este o lume a imaginilor multiplicate, iar artistul începe 
să lucreze nu doar cu realitatea, ci cu reprezentările ei 
(fotografii celebre, afișe, reclame).
◼ Afișul și designul lucrează cu simboluri și cu con­
trastul, pentru ca imaginea să convingă repede și să ră­
mână în memorie.
◼ Astăzi reprezentarea vizuală circulă pe ecrane, tele­
fon, computer, rețele sociale. Acest spațiu bidimensional 
se construiește din straturi, filtre și editare, astfel încât 
imaginea poate fi multiplicată instantaneu, remixată, 
distribuită, iar granița dintre artă și viață se subțiază.
◼ Fenerată de algoritmi și de inteligența artificială, noua 
imagine digitală își pierde materialitatea, dar câștigă o 
mobilitate infinită prin crearea de realități paralele, ac­
cesibile oricând și oriunde.

biǍࠀ ࡲ �acȇson Pollocȇ, ¢uȜărul ࠃࠃ. Pictura este considerată 
o capodoperă a stilului „drip” ࢎpictură prin picurare࢏. Artistul 
a renunțat la pensule în favoarea cutiilor perforate pentru a 
stropi și pentru a picura vopseaua pe pânză.

biǍࠁ ࡲ Andy ĭarhol, Cutii de ɷupă ,aȜpŸell. Aceasta este una 
dintre cele mai emblematice lucrări ale pop࢚artului, care urmă-
rește să estompeze granița dintre arta cultă și cultura de masă.

biǍࠂ ࡲ %anȇsy, á�õ. Cuvântul á�õ ࢎengl. rat „șobolan”࢏ este ana-
grama pentru ART ࢎ„artă”࢏, sugerând că arta stradală este la 
fel de nedorită ca șobolanii.

biǍࠃ ࡲ Marcel Duchamp, ÚȲrtret al lui �arƂel 5uƂǝaȜp diȢ ƂiȢƂi 
uȢǊǝiuri. botografia eˉperimentală de tip „multigraf”, sau au-
toportretul multiplu, a fost la modă în sec. ĴIĴࢗĴĴ.
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠂ

ࢩòeȍ˪e 7ʠchŔȟɢࢧ

þeȟŔ ࡲࠀ
◼ �ornind de la lucrarea lui Marcel Duchamp din Fig. 4, 
realizați cu camera telefonului un „Selfie Duchamp”:
� un portret obținut prin reflexii în oglinzi, în care iden­

titatea se multiplică;
� în locul „ferestrei” realiste, veți crea un spațiu poli­

focal (mai multe unghiuri simultan), care transformă 
portretul într­un experiment de percepție.

Źiectiʽe¶ ࡲࠁ
◼ Să explicați, pe scurt, de ce unghiul dintre oglinzi 
multiplică reflexiile (mai multe „eu”­uri într­o singură 
imagine).
◼ Să observați trecerea de la un spațiu realist (camera) 
la un spațiu caleidoscopic (repetat).
◼ Să realizați o fotografie finală căreia să îi dați un titlu 
și o scurtă interpretare.

rǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii¶ ࡲࠂ
◼ Activitatea se finalizează în ora următoare, având ne­
voie de printurile fotografiilor. Faceți echipe de trei elevi:
ː. modelul (personajul fotografiat);
ˑ. fotograful;
˒. tehnicianul oglinzilor, care va regla unghiul și va sta­
biliza dispozitivul obținut.
◼ �regătiți materialele: două oglinzi dreptunghiulare, 
bandă adezivă pentru balama, un scaun, un telefon. 
Oglinzile se lipesc pe latura lungă, ca o „carte” care se 
deschide în formă de Á. Unghiul de aproximativ ̟ ˏ΅ pro­
duce, de regulă, în jur de cinci reflexii, dar poate varia. 
Subiectul se așază pe scaun, orientat spre oglinzi. Fun­
dalul trebuie să fie simplu, lumina constantă, fără filtre 
pe telefon.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠃ
◼ Fotograful stă în față și fotografiază succesiunea de 
reflexii. Realizați cel puțin trei fotografii, schimbând ușor 
unghiul oglinzilor, apoi alegeți­o pe cea mai interesantă.
◼ A doua variantă, mai simplă, este să fotografiați mo­
delul din cinci unghiuri diferite, profil (dreapta, stânga), 
spate, semiprofil (dreapta, stânga). Faceți un colaj din 
cele trei fotografii (Fig. 8).
◼ �rintați „Selfie­urile Duchamp” ale clasei și expu­
neți­le sub formă de „tur al galeriei” sau ca o bandă na­
rativă, o friză ca pe pereții templelor antice.

FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠄ
�rivind rezultatul, ca o plimbare în istoria artei, veți ob­
serva și veți putea răspunde la următoarele întrebări:
Ce demonstrează această imagine despre identitate̎ Cum 
se schimbă spațiul bidimensional prin multiplicarea ca­
leidoscopică̎ Răspundeți la întrebările din Fișa nr. ˑ. 
Atașați imaginile la portofoliu.

biǍࠄ ࡲ �ucrare realizată de un elev, drept eˉperiment de început, 
cu un portret modelat în lut, ca idee de multiplicare a imaginii 
prin refleˉii în oglindă

biǍࠅ ࡲ Flev. Fˉperiment numit „multigraf”, care eˉplorează legile 
refleˉiei luminii folosind oglinzi plane așezate într࢚un anumit 
unghi.

biǍࠆ ࡲ Flev. �n ideea autoportretului multiplu, ca analiză con-
ceptuală a imaginii, a identității, a perspectivei fragmentate 
și multiple.

biǍࠇ ࡲ Flev. Fˉperiment cu un colaǿ fotografic din cinci unghiuri, 
inspirată din ÚȲrtret al lui �arƂel 5uƂǝaȜp diȢ ƂiȢƂi uȢǊǝiuri.
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4. EVALUARE

FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă ࡲࠀࡲࠃ

 áriȟŔ ࡲࠂ ࡲși iȟŔǌineŔ Ǝe ȍŔ biǌ ࠀ ࡲáriʽiʑi iȟŔǌineŔ Ǝe ȍŔ biǌ ࡲࠀ
eɽte ȶ ɢictʠră rʠɢeɽtră ࢎ�ŔɽcŔʠˉ࡫࢏ iŔr ceŔȍŔȍtă eɽte ʠn ȟȶ˖Ŕic 
Źi˖Ŕntinࡲ
òcrieʑi ǰn Ǝȶʠă cȶȍȶŔne ࢎȶ cȶȍȶŔnă ɢentrʠ ǉiecŔre iȟŔǌine࢏ 
răɽɢʠnɽʠriȍe ȍŔ ʠrȟătȶŔreȍe ǰntreŹăriࡪ
1. Ce este reprezentatࡳ
.ࠁ Ce este simplificatࡳ
3. Există perspectivăࡸumbrăࡳ
.ࠃ Ce figuri par „mai importante”ࡳ
.ࠄ Ce credeți că trebuia să transmită comunității imagineaࡳ

ࡪAȍeǌeʑi răɽɢʠnɽʠȍ cȶrect ࡲࠁ
În arta egipteană, importanța personajului este sugerată mai
ales prin:
a. umbră realistăࡷ b. perspectivă aerianăࡷ c. mărime (după rang)
și pozițieࡷ d. punct de fugă.

ࡪáerɽɢectiʽŔ ȍiniŔră ŔɢŔre și ɽe cȶnɽȶȍiƎeŔ˖ă ǰn ࡲࠂ
a. Evul Mediuࡷ b. Renaștereࡷ c. preistorieࡷ d. mișcarea pop-art.

ࡪèăɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ʠrȟătȶŔreŔ ǰntreŹŔre ࡲࠃ
În arta barocă, contrastul puternic dintre lumină și umbră se
numește .....................

ࡪAɽȶciŔ˖ă cʠrentʠȍ cʠ iƎeeŔ ƎȶȟinŔntă ࡲࠄ
1. neoclasicism  A. emoție, natură grandioasă
.ࠁ romantism  %. datorie, ordine, morală civică
3. impresionism  C. lumină, atmosferă, impresie

ࡪ࢏Ŕȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectăࢎ ʠŹiɽȟʠȍ ɽe recʠnȶŔște ɢrin- ࡲࠅ
a. aureolă și fond de aurࡷ
b. punct de fugă unicࡷ
c. planuri fragmentate și simultaneitateࡷ

ࡪȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ǌȶŔȍe cʠ terȟenʠȍ ɢȶtriʽit- ࡲࠆ
a. punct de .......................... (pentru perspectiva liniară)ࡷ
b. perspectivă ................................. (mărimea după rang)ࡷ
c. ........................... (contrast puternic de luminăࢗumbră).

ࡲ࢏ǉŔȍɽࢎ ɽŔʠ cʠ b ࢏ŔƎeʽărŔtࢎ èăɽɢʠnƎeʑi cʠ A ࡲࠇ
a. În futurism, mișcarea și viteza devin teme esențiale.
b. zmpresioniștii erau preocupați de formele clare.
c. %arocul se caracterizează prin echilibru și claritate.

ࡪáȶtriʽiʑi cʠrentʠȍ cʠ Ŕrtiɽtʠȍ ࡲࠈ
1. cubism  A. čmberto %occioni
.ࠁ pop-art  %. Pablo Picasso
3. abstracționism  C. Andy ĭarhol
.ࠃ futurism  D. ĭassily �andinsȇy

Punctaj: 1. ࢗ ࠁ p. ऋ 2. ࢗ 1 p. ऋ 3. ࢗ ࠄ,߿ p. ऋ ࡲࠃ ࢗ ࠄ,߿ p. ऋ 5. ࢗ 1 p. ऋ
6. ࢗ 1 p. ऋ ࢗ .7 1 p. ऋ ࢗ ࡲࠇ 1 p. ऋ 9. ࢗ 1 p. ऋ 1 p. din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Pictură rupestră din peștera �ascauˉ.

biǍࠁ ࡲ Papirusul lui qunefer, copie după ,artea ȜȲrʊilȲr.

biǍࠂ ࡲ ,ȲŸȲrŝrea lui oriɷtȲɷ ǭȢ iad. brescă și mozaic bizantin.

biǍࠃ ࡲ Antoine ĭatteau, |ȜŸarƂarea Ƃătre �˃tǝira.
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Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre ࡲࠁࡲࠃ

árȶɢʠneri ɢentrʠ Ŕctiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre

ࡪòcrieʑi cŞte ȶ ɢrȶɢȶ˖iʑie cŔ răɽɢʠnɽ ȍŔ ʠrȟătȶŔreȍe ǰntreŹări ࡲࠀ
Ce „eliberează” fovismul în picturăࡳ
Ce „rupe” cubismulࡳ
Ce „contestă” dadaismulࡳ
Ce „devine” spațiul în abstracționismࡳ

̔ ŔʽŞnƎ ǰn ࡫ࠈ࢚ࠀ ࡲAnŔȍi˖Ŕʑi ʠnŔ Ǝintre iȟŔǌiniȍe Ǝe ȍŔ biǌ ࡲࠁ eƎereࡪ
� epocaࡸcurentulࡸrolul imaginiiࡷ
� trei indicii vizuale (elemente de limbaj, contrast, ritm etc.)ࡷ
� cum este reprezentat spațiul raportat la evoluția imaginii

bidimensionale (semnࡸiluzia spațiuluiࡸidee)ࡷ
� efectul asupra privitorului, semnificația.

ࡪèeŔȍi˖Ŕʑi ʠrȟătȶŔreŔ ŔctiʽitŔte ࡲࠂ
Alegeți unul dintre cuvintele următoare: „liniște”, „zgomot”,
„artă”. Pictați folosind culori contrastante. òarcina voastră de
lucru este de a demonstra că mesajul pictat are un impact
vizual la fel de mare ca un eseu scris.

 ࡲȶȟɢȍetŔʑi ʠrȟătȶŔreŔ ǌriȍă ɢe ŹŔ˖Ŕ Ǝeǉiniʑiiȍȶr- ࡲࠃ
ORzŁO¥þA�
.ࠁ Redarea adâncimii prin linii care converg spre un punct.
3. eândࡸconcept transmis de o lucrare.
.ࠄ þehnică modernă: lipire de fragmente decupate.
.ࠅ črma lăsată de pensulă.
ĪERþzCA�
1. Curent: spațiul ca lumină și atmosferă.
.ࠃ òtil: contrast puternic luminăࢗumbră.

biǍࠄ ࡲ Claude Monet, ¢uferi.

biǍࠇ ࡲ �uan Gris, �e ,aȢiǊȲu.

biǍࠈ ࡲ Paul Klee, crădiȢă ȲrieȢtală.

biǍࠅ ࡲ %anȇsy, `ată Ƃu ŸalȲȢࡲ biǍࠆ ࡲ brancesco %alilla 
Pratella, �uɷiƂa futuriɷtaࡲ
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CAPITOLUL IV Artă și inȶʽŔʑie

biǍࠀ ࡲ Aparate vechi de fotografiat de la Muzeul fotografiei 
Alinari din blorența.

biǍࠁ ࡲ Fugưne Cuvelier, Úădurea ̀ ȲȢtaiȢeŸleau. Cea mai simplă 
regulă compozițională este regula treimilor.

biǍࠂ ࡲ qenry Peach Robinson, 5iɷpariʊie. Fste primul fotograf 
care folosește termenul de „pictorial” pentru clarobscur.

biǍࠃ ࡲ Philippe qalsman, 5alǪ �tȲȜiƂuɷ. Varianta finală.

1. bOTOeRAbIA

1.1. bȶtȶǌrŔ˪Ŕ cȍŔɽică și ƎiǌitŔȍă

Ŕࡲ bȶtȶǌrŔ˪Ŕ cȍŔɽică
◼ „Camera obscură” și formarea unei imagini sunt cu­
noscute de foarte mult timp. S­au realizat numeroase 
experimente până când douis Daguerre a obținut o ima­
gine stabilă pe o placă metalică fotosensibilă. Invenția sa 
a evoluat, devenind fotografia din prezent. Aparatele de 
fotografiat au evoluat de la cutiile grele, cu timp lung de 
expunere, la aparatele mici, cu film fotosensibil (Fig. 1).
◼ Factorii esențiali pentru obținerea unei fotografii sunt:
� timpul, care influențează fotografia atât prin durata 

expunerii, cât și prin modul în care este surprins mo­
mentul (instantaneu sau regizat);

� lumina, care contribuie atât la realizarea imaginii fo­
tografice, cât și la expresivitatea acesteia.

Źࡲ -ȶȟɢȶ˖iʑiŔ ǉȶtȶǌrŔ˪că
◼ Fotografia, ca și compoziția plastică, are mai multe 
genuri: portretul, peisajul, natura statică, fotografia pu­
blicitară, documentară, de eveniment, de modă etc.
◼ Fotografia este o imagine care are aceleași principii 
compoziționale ca și imaginea plastică. Dacă în momentul 
fotografierii se pot surprinde imagini încadrate în grabă, 
fotografiile pot fi decupate, recompuse, prelucrate după 
forma, culoarea și semnificația dorite.
◼ Un principiu simplu este evitarea împărțirii com­
poziției în două părți egale, fie pe orizontală, fie pe ver­
ticală, fie pe diagonală. Imaginea se poate recompune 
direct din telefon sau cu ajutorul unor aplicații de editare 
a imaginii, respectând regula treimilor (Fig. 5).

cࡲ bȶtȶǌrŔ˪Ŕ ƎiǌitŔȍă
◼ Aparatul clasic imprimă lumina pe film, iar cel digital 
folosește un senzor care transformă imaginea în fișier. 
Ambele se bazează pe aceiași parametri tehnici: distanța 
ĕocală a oðiectivului, diafragma și timpul de expunere.
◼ În prezent, fotografia digitală este realizată cu noi teh­
nologii și cu aparate moderne care pot surprinde detalii 
extrem de fine. Imaginile cu rezoluții foarte mari își păs­
trează claritatea, indiferent de mărimea lor.
◼ da apariția fotografiei mulți au spus „pictura a murit”. 
Acum, inteligența artificială și celelalte tehnologii mo­
derne pot fi văzute din nou ca o amenințare. De fiecare 
dată însă, aceste noutăți i­au ajutat și i­au eliberat pe 
artiști, deschizând noi drumuri spre alte stiluri, viziuni 
și semnificații. Degas, devenit fotograf, a folosit această 
experiență în pictură, pentru a crea noi încadrări și in­
stantanee inspirate de fotografie. În arta contemporană, 
domeniile artistice se întrepătrund, artiștii combinând 
fotografia cu performance­ul, sculptura cu instalațiile 
sau cu arta digitală.
◼ Acum, oricine are telefon devine fotograf, încercând să 
păstreze în imagini momentele propriei vieți și să pună 
accentul, poate fără să știe, pe emoție și pe semnificație.
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Domenii moderne de manifestare ale imaginii bidimensionale

1.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

¡ȶƎi˪cŔreŔ ɽeȟni˪cŔʑiei ɢrin eƎitŔre

þeȟŔ și ȶŹiectiʽeȍe ࡲࠀ
◼ Realizați trei fotografii care pot aparține aceluiași gen, 
în cazul nostru peisajul. �oate fi un peisaj urban din jurul 
școlii, dar veți putea folosi și un peisaj din natură pe îl 
vedeți sau pe care l­ați fotografiat într­o călătorie.
◼ Important este să vă propuneți și să realizați urmă­
toarele obiective:
� să alegeți trei imagini care, împreună, să vă trezească 

o amintire, să vă creeze o anumită stare din trecut;
� să vă concentrați pe rolul cadrului imaginii;
� să modificați semnificația lucrării prin editare, am­

plificând expresivitatea acordurilor cromatice sau a 
contrastelor, inclusiv a celui de clarobscur.

èeŔȍi˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠁ
◼ Unele dintre cele mai accesibile aplicații de editare sunt 
Snapseed, disponibilă pe telefon, sau �hotopea, care se 
deschide în orice broƒser pe laptop sau pe tabletă.
◼ Este bine ca aplicația pe care o folosiți să aibă la instru­
mente o curbă (Curves) prin care să creați voi propriile 
filtre, așa cum vă doriți, fără să fie nevoie să luați filtrele 
gata făcute. Chiar dacă folosiți filtre, editați fotografia din 
punct de vedere cromatic și valoric. Astfel, imaginea nou 
creată poate duce mai direct la modificarea semnificației, 
adăugând mai mult echilibru sau tensiune, liniște sau 
dinamism, poate părea mai aglomerată sau mai mini­
malistă, mai apăsătoare sau mai deschisă.
◼ Încadrările pot influența de asemenea impresia pe care 
o creează fotografia.
◼ Observați în imaginile de la Dig̍ ˕, ˖, ˗ cât de diferite 
sunt expresivitățile și semnificațiile obținute prin modi­
ficarea culorii, a contrastului de clarobscur sau a estom­
pării diferențelor în aplicația �hotopea.

FtŔɢe ǰn ɢreȍʠcrŔreŔ ǉȶtȶǌrŔ˪iȍȶr ࡲࠂ
◼ Deschideți semnul din dreapta, din manualul digital 
unde vedeți etape de lucru:
� deschideți o imagine în aplicație folosind combinația 

de taste Ctrl ͖ O;
� modificați culorile și contrastele folosind Curves

(Ctrl ͖  M) și modificând forma curbei și încercând mai 
multe „serpentine” pe verticală:

� selectați cu bagheta magică sau prin selecție rapidă 
o anumită zonă a imaginii și realizați modificări lo­
cale pentru a accentua expresivitatea acesteia; pentru 
modificarea culorii folosiți Ctrl ͖ � (Color ðalance) sau 
Ctrl͖U (Hue/saturation);

� accentuați contrastul valoric, folosind Ctrl ͖ d.

FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ �rezentați fotografiile cu semnificațiile pe care le­ați 
experimentat. Răspundeți la întrebările din Fișa nr. ː.

biǍࠄ ࡲ Decuparea pe telefon a unei imagini urmând regula tre-
imilor. botografia avea elementele egal distribuite.

biǍࠅ ࡲ Fditarea fotografiei cu aplicația Photopea.

biǍࠆ ࡲ ¶bținerea unor eˉpresivități cu semnificații diferite.

biǍࠇ ࡲ ¶bținerea unor eˉpresivități cu semnificații diferite prin 
prelucrarea imaginilor.
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DIĪERTIòMENT DIeITAL ࡫ARTA ĪIDEO .ࠁ

2.1. ArtŔ ̔ iƎeȶ

Ŕࡲ FʽȶȍʠʑiŔ Ŕrtei ̔ iƎeȶ
◼ Dezvoltarea tehnologică de la începutul secolului ÇÇ, 
pe lângă multe alte invenții și descoperiri, înseamnă și 
apariția unui nou dispozitiv folosit la înregistrarea fo­
tografică a mișcării: camera de filmat a fraților dumiďre. 
Acest aparat a captat imediat atenția artiștilor, care încep 
să­l folosească pentru a­și filma și documenta activitatea 
artistică ori pentru a crea chiar filme artistice.
◼ Salvador DalĤ și Marcel Duchamp sunt artiști vizuali 
care au lăsat publicului filme de autor. Aceste aparate erau 
însă foarte costisitoare și greu de manipulat din cauza 
tehnologiei complicate și a dimensiunilor mari.
◼ În anii ː˘˕ˏ este lansat primul aparat de filmat por­
tabil de dimensiuni reduse și mult mai accesibil, SonƘ 
�ortapaĴ, cu înregistrare pe bandă video. Artiștii încep 
să­l folosească cu mai multă libertate, putând ieși din 
spațiul atelierului sau al galeriei de artă. Acesta poate fi 
considerat momentul nașterii artei video.
◼ �rintre inițiatorii artei video au fost pam `une �aiĴ, 
�ill Áiola, `oan `onas, �ipilotti Rist.
◼ În foarte scurt timp, fenomenul video a devenit un me­
diu de lucru artistic pe plan global, atrăgând tot mai mulți 
artiști, printre care și pe artiștii români Ion Frigorescu, 
Feta �rătescu, Mihai Olos.
◼ �e măsură ce tehnologia a avansat (apariția �C­ului, 
digitalizarea foto din anii ː˘˘ˏ, realitatea virtuală etc.), 
arta video experimentează noi tehnici, ajungând până 
astăzi să se exprime tot mai vast prin limbaje noi pre­
cum: arta multimedia (imagine, sunet, instalație, per­
formance), VR-art (artă în realitatea virtuală) etc.

Źࡲ -e eɽte ŔrtŔ ̔ iƎeȶࡳ
◼ Arta video este o formă de exprimare artistică modernă 
care utilizează tehnologia video pentru a crea un nou me­
diu de prezentare a imaginii: mișcarea în spațiu și timp.
◼ Caracterizată prin experimentare și inovare, arta vi­
deo îmbină estetic imaginea în mișcare cu sunetul și cu 
narațiunea, folosind tehnici ca stratificarea, distorsiunea 
și fragmentarea narativă cu scopul de a provoca emoția 
publicului spectator.

cࡲ þeȟe și ȟȶtiʽe
◼ Încă de la apariția sa ca formă de exprimare artistică, 
arta video i­a ajutat pe artiștii vizuali să abordeze teme 
introspective și sociale, abordând critic probleme pre­
cum identitatea culturală, conflictul politic și schimbările 
tehnologice care pun presiune pe societatea modernă.
◼ Asemenea celorlalte forme de artă contemporană, arta 
video este profund implicată în aceste probleme actuale. 
Aceste forme de artă sunt adeseori îngemănate: arta vi­
deo cu instalația, cu arta multimedia sau cu happeningul.

biǍࠀ ࡲ �aon �onas, áȲɷtȲǊȲlire ʶertiƂală. �ucrare de artă video 
.࢏cadru din filmࢎ

biǍࠁ ࡲ ¥am �une Paiȇ, %aȄelite áȲŸȲt. Instalație video realizată 
din asamblarea de radiouri și ecrane.

biǍࠂ ࡲ Pipilotti Rist, Ora aȜurǊului ǭȢ Ƃaɷa ʶeƂiȢului. Instalație 
interactivă cu componentă video.
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2.2. 7iʽertiɽȟent ƎiǌitŔȍ࡫ 
creŔre Ǝe cȶnʑinʠt ƎiǌitŔȍ

Ŕ7 ࡲȶȟeniʠȍ Ǝiʽertiɽȟentʠȍʠi ƎiǌitŔȍ
◼ Divertismentul digital poate fi descris drept mediul 
de construire și de propagare a unui tip de informație cu 
scop recreativ, prin intermediul unor instrumente ori al 
unor tehnici specifice. Toate domeniile care au ca scop 
divertismentul se bazează pe utilizarea imaginii ca mijloc 
de comunicare. Imaginea este definitorie pentru forma 
de divertisment rezultat:
� imaginea captată (de exemplu, fotografia) stă la 

baza formelor tradiționale de divertisment vizual 
bidimensional;

� imaginea în mișcare și digitală (de exemplu, video ͖ 
conținut digital) se regăsește în arta video, blogging 
și creare de conținut, gaming, social media, ca forme 
de divertisment digital, bazate pe internet;

� imaginea digitală este utilizată pentru a explica, a or­
ganiza informații și a construi mesaje vizuale accesi­
bile și interactive.

◼ Formele de utilizare a imaginii digitale sunt:
� imaginea explicativă (tutorial);
� imaginea narativă (scurt metraj, video­documentar);
� imaginea interactivă (creată prin medii digitale).

Źࡲ %ȍȶǌǌinǌʠȍ
◼ �loggingul reprezintă procesul de creare și gestionare 
a unui blog (un tip de site ƒeb actualizat frecvent, ase­
menea unui jurnal). Aici avem de­a face cu imagine video 
însoțită de conținut adaptat genului. Imaginea este per­
cepută de către public prin intermediul unui ecran digital 
și combină filmul, grafica digitală, textul, sunetul într­un 
produs media digital.
◼ Fenurile de blog și formele de imagine digitală afe­
rente sunt:
� de tip jurnal – prezentări, povestiri, publicări;
� de tip informativ – divertisment, știri, mondenități;
� de tip educativ – cursuri, meserii, hobbƘuri;
� de tip publicitar – branduri, comerț, produse.
◼ Caracteristici bloggingului constau în:
� conținut aprofundat bazat pe experiență demonstrată;
� alegerea subiectului, care aduce cu sine tipul de public 

numit urmăritori (engl. followers).

cࡲ eŔȟinǌ ɽŔʠ ǿȶcʠri ̔ iƎeȶ
◼ Fenurile de gaming și formele de imagine digitală sunt:
� jocurile interactive de învățare;
� jocurile de acțiune, jocurile de strategie;
� simulatoarele sau role-playing games.
◼ �entru oricare gen, imaginea bidimensională este de­
finitorie în construirea mesajului vizual dorit și poartă 
numele de interfața jocului. Se începe cu schițarea unui 
concept vizual personalizat și se ajunge, cu ajutorul in­
strumentelor digitale (softƒare, instrumente de grafică 
digitală), la redarea cât mai detaliată a conceptului propus.

biǍࠃ ࡲ Tip de litere potrivit pentru ilustrația unei pagini de social 
media sau a unui blog.

biǍࠄ ࡲ Ilustrații care pot fi utilizate pentru un blog de tip pu࢚
blicitar ࢎreclama unui produs࢏.

biǍࠅ ࡲ Ilustrație potrivită pentru blogul unui pasionat de ǿocuri 
online ࢎgamer࢏.

biǍࠆ ࡲ Ilustrație care poate fi amplasată ca banner ࢎimaginea 
de antet a paginii࢏ pentru un blog dedicat științei.
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2.3. 7eɽiǌn ʽi˖ʠŔȍ și ƎiǌitŔȍ࡫ 
ȟŔrȇetinǌ și ɽȶciŔȍ ȟeƎiŔ

Ŕ7 ࡲeɽiǌn ̔ i˖ʠŔȍ și ƎiǌitŔȍ
◼ Designul vizual digital reprezintă arta de a crea ele­
mente grafice care comunică idei prin imagini, culori și 
tipografie, fiind esențiale pentru formarea unei identități 
de brand coerente și atrăgătoare.
◼ Mai nou, acest domeniu este dominat de integrarea 
inteligenței artificiale și de performanțele instrumentelor 
digitale. Aceste instrumente sunt aplicațiile care ajută 
la crearea de conținut, logouri, prezentări, manuale, 
site­uri ƒeb, interfețe digitale etc.

Źࡲ -e eɽte ȟŔrȇetinǌʠȍ
◼  MarĴetingul este un proces strategic prin care o com­
panie sau un creator de conținut identifică și satisface ne­
voile consumatorilor într­un mod profitabil. Acest proces 
se bazează mai ales pe promovarea valorilor produsului 
prezentat pentru a se distinge pe o piață deja saturată.
◼ Strategia de marĴeting presupune suita: produs–preț–
distribuție–promovare. Utilizând canalele online și mij­
loace creative de prezentare, produsele companiilor ajung 
la publicul­țintă.

cࡲ òȶciŔȍ ȟeƎiŔ
◼ Social media reprezintă multitudinea de platforme 
digitale și de aplicații online care le permit utilizatorilor 
individuali sau comunităților să creeze și să partajeze 
conținut, să comunice cu ceilalți prin rețelele virtuale, 
să urmărească știri, divertisment etc.
◼ �rincipalele tipuri de platforme în funcție de modul 
de utilizare sunt:
� platformele sociale sau rețelele profesionale;
� platformele media de promovare video̓foto;
� platformele de mesagerie pentru comunicare rapidă;
� platformele (forumurile) de discuții comunitare.
◼ pavigarea pe rețele de socializare implică algoritmi 
care recomandă conținut în funcție de interesele utili­
zatorului, de aceea este necesar să discernem valoarea 
conținutului și să urmărim numai ceea ce are reale calități 
estetice și intelectuale.

Ǝࡲ -reŔre Ǝe cȶnʑinʠt
◼ Crearea de conținut este procesul de generare a unor 
materiale video în format digital menite să atragă, să in­
formeze sau să distreze un public specific.
◼ Spre deosebire de reclama regizată, creatorul de conți­
nut prezintă experiența sa personală în interacțiunea cu 
un produs (literatură, cinema, evenimente, tehnologie, 
economie, marĴeting, branduri etc.) în:
� recenzii video, test de produs sau clipuri de tip unðoƗing

(despachetare);
� postări pe social media;
� tutoriale pe diferite teme;
� podcasturi și bloguri personale.

biǍࠀ ࡲ Conceptul unei pagini ˁ eb pe care utilizatorul aǿunge prin 
accesarea unei reclame, realizat prin miǿloace clasice.

biǍࠁ ࡲ Designul și componentele unei pagini principale a unui 
ˁebsite.

biǍࠂ ࡲ Ilustrații potrivite pentru o pagină de marȇeting digital.

biǍࠃ ࡲ Conținutul unei pagini de social media sau al unui blogࡸ
vlog poate fi creat de o persoană sau de o echipă.
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠁ

-reŔreŔ ʠnʠi Źȍȶǌ Ǝe tiɢ ǿʠrnŔȍ ɽŔʠ eƎʠcŔtiʽ

rǌŔni˖ŔreŔ¶ ࡲࠀ
◼ �oate v­ați întrebat cum ar trebui să procedați pentru 
a deveni blogger sau vlogger. În primul rând ar trebui să 
vă creați un cont pe o platformă de blogging, respectiv pe 
o rețea de socializare care permite postarea video.
◼ Áă puteți grupa într­o echipă redacțională care să 
publice un blog ori un vlog (video blog, jurnal video) al 
clasei sau vă puteți înscrie individual pentru a crea un 
blog personal.

AȍeǌereŔ teȟei ࡲࠁ
◼ Tema aleasă poate varia. �oate fi un jurnal sau o revistă 
ƒeb a clasei sau a liceului, în care veți publica articole, 
fotografii, reportaje, interviuri.
◼ �oate fi un blog sau vlog individual, ca jurnal sau ca 
mijloc de comunicare educativ, prin care urmează să fa­
ceți demonstrații practice ale modului în care ați realizat 
anumite lucrări sau proiecte personale.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠂ
◼ Dacă ați ales să creați un blog cu revista clasei sau a 
liceului, puteți publica articole despre activitățile școlare 
și extrașcolare deosebite. Se pot plasa fotografii cu pro­
iecte ale claselor, fotografii din excursii, cu activitățile 
din ¡coala Altfel sau din Săptămâna Áerde.
◼ Se pot realiza reportaje în scris sau video cu diverse 
subiecte educative, prin care să investigați anumite as­
pecte ale realității sociale sau științifice sau să luați scurte 
interviuri, pentru a înțelege realitatea obiectivă și pentru 
a evita faĴe neƒs­ul (știrile false).
◼ Dacă alegeți să vă creați un blog personal, este posibil 
să scrieți și articole despre diverse realități întâlnite, fie 
în stil literar, fie în stil gazetăresc. Alegând și investigând 
subiectele cu spirit critic și fără prejudecăți, vă asigu­
rați că informațiile sunt adevărate și că nu validați pur 
și simplu idei care vi se impun ca fiind general valabile.
◼ �uteți publica propriile creații plastice, lucrări sau 
proiecte mai ample. De asemenea, puteți realiza tutori­
ale despre cum ați realizat anumite lucrări sau activități 
practice, iar astfel vlogul vostru va deveni foarte educativ 
și foarte creativ.

࢏intereʽŔȍʠŔreࢎ FʽŔȍʠŔre ࡲࠃ
◼ Constă în expunerea publică pe internet a materialelor 
create de voi personal sau în colectivul redacțional. �uteți 
lăsa libere comentariile la aceste postări, iar colegii vă pot 
adresa aprecieri sau critici constructive.
◼ �urtați aceste discuții și în clasă, sub formă de dezba­
teri, bazate pe elementele fiecărui blog sau vlog.
◼ Se poate iniția o competiție de bloguri ale claselor din 
liceul vostru, iar câștigătorul va putea fi responsabil pen­
tru susținerea blogului liceului.

biǍࠄ ࡲ čn blogger în căutarea inspirației. Ilustrație.

biǍࠅ ࡲ Imagine care poate ilustra un blog dedicat ecologiei, 
dar și culturii.

biǍࠆ ࡲ %anner potrivit pentru blogul sau pentru revista unei 
școli.

biǍࠇ ࡲ Ilustrație pentru blogul unei clase active ࢎeˉcursii, învă-
țare în natură࢏.
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DEòIeN .ࠂ

3.1. 7eɽiǌnʠȍ ǌrŔ˪c

Ŕࡲ -e eɽte Ǝeɽiǌnʠȍ ǌrŔ˪c
◼ Cel mai adesea asociem termenul de design cu aspectul 
exterior, cu modul de prezentare a lucrurilor, de la ƒe­
bsite­uri și obiectele uzuale până la urbanism. Designul 
înseamnă conceperea, proiectarea și realizarea acestora, 
ținând cont de un ansamblu de factori socioeconomici, 
funcționali, tehnici, ergonomici, estetici etc.
◼ Designul grafic face parte din acest domeniu vast, ca 
artă de a combina texte și imagini (culori, forme, fonturi) 
pentru a transmite informații și pentru a capta atenția 
publicului. Acesta include crearea de logouri, afișe, am­
balaje, materiale promoționale, laƘouturi ƒeb.
◼ Un bun design grafic este esențial, fiindcă ajută la cre­
area unei identități puternice și la transmiterea mesajelor 
într­un mod clar și atractiv. Informația trebuie să fie ușor 
de perceput, fără efort vizual, iar ideea trebuie să fie pe 
înțelesul tuturor.

Ź7 ࡲȶȟenii și tiɢʠri Ǝe Ǝeɽiǌn ǌrŔ˪c
◼ Rdełtitatea ƑiơŽală de ðrałd cuprinde toate elementele 
de comunicare vizuală cu care publicul identifică o firmă 
sau un produs: logoul, logotipul, caracterul de literă (nu­
mit și font), paleta de culori, ilustrațiile grafice.
◼ Logoul, sau sigla, este un semn grafic, de regulă stili­
zat, care poate reprezenta esența companiei. Este mono­
crom sau poate cuprinde o paletă de maximum trei culori.
◼ ¦ipoėraƩa reprezintă tipul de litere utilizate în crea­
rea oricărui text de comunicare sau de promovare. Unele 
litere au un aspect mai sobru, altele mai extravagant. Ti­
tlurile se scriu cu caractere groase, vizibile, iar textele 
informative cu caractere mici și ușor de citit. Caracterele 
decorative sunt utilizate pentru a crea un efect vizual cât 
mai puternic.
◼ RlŽstraźia grafică îmbină designul cu arta plastică, ex­
primă concepte prin intermediul imaginii incluse în afișe, 
pliante, reclame, cărți, publicații sau pagini ƒeb.
◼ �ƩŲŽl este cel mai uzual mijloc de comunicare vizu­
ală și transmite informații prin intermediul imaginii și 
scrisului. Titlul afișului este foarte vizibil, pentru a atrage 
atenția de la distanță. Textul explicativ este sintetizat, 
evitând aglomerarea inutilă. Imaginea este sugestivă, are 
propriul său mesaj și trebuie înțeleasă chiar atunci când 
textul poate nu este foarte vizibil.
◼ daƘoŽtŽl de paėiłă cuprinde reguli de asamblare a ele­
mentelor în pagina ƒeb. Elementele vizuale importante 
(titlurile) sunt cele mai vizibile. Imaginile sunt corelate 
cu informațiile scrise. Este foarte importantă echilibrarea 
elementelor în pagină, atât în formatele simetrice, cât și 
în cele asimetrice.
◼ Rłterĕeźe diėitale sunt incluse în orice telefon inteli­
gent, tabletă, �C, fiind reprezentate de diverse aplicații, 
pagini ƒeb. Acestea prezintă design de elemente dina­
mice: animații, logouri, bannere, reclame.

biǍࠀ ࡲ Tip de scris sugerând un model de litere tipografice.

biǍࠃ ࡲ ŕ࡫ Ź࡫ c Afișe pentru biciclete și curse de ciclism.

biǍࠁ ࡲ �ogouri cu diverse sugestii vizuale.

biǍࠂ ࡲ Ilustrație de inspirație suprarealistă.
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3.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre

-reŔreŔ ʠnei iƎentităʑi ̔ i˖ʠŔȍe ɢerɽȶnŔȍe

þeȟŔ ࡲࠀ
◼ �orniți de la observarea și analizarea propriilor stări, 
sentimente, înclinații și vă propuneți să creați un logo 
personal inspirat de o calitate a fiecăruia, de profesia vi­
sată sau de pasiunea proprie. Următorul pas este actuali­
zarea acestui concept, urmată de realizarea unei identități 
vizuale a propriului brand.

AȍeǌereŔ iƎeii ࡲࠁ
◼ Dacă aveți deja o siėlă creată în anii trecuți, o ana­
lizați cu atenție și verificați dacă ea mai corespunde 
preferințelor și pasiunilor voastre. Este posibil să nu vă 
mai mulțumească soluția de atunci, deci veți recrea sem­
nul grafic pornind de la altă însușire sau de la altă pasiune 
care vă caracterizează.

èeŔȍi˖ŔreŔ teȟei ࡲࠂ
◼ �rimul pas este să creați un logo care să vă reprezinte 
acum, realizând o introspecție sinceră. �uteți realiza un 
logo de artist sau un logo pentru un produs ori pentru o 
companie din viitor.
◼ Sigla poate fi un semn grafic, o formă stilizată, care să 
exprime esența ideii inițiale, sau poate fi un scris, un titlu 
cu litere create de voi. Dacă semnul și scrisul se combină, 
vom avea un logotip. ¡tiți deja că tipografia înseamnă 
tipul de litere utilizate în funcție de mesajul pe care doriți 
să îl transmiteți. De asemenea, alegeți o culoare sau un 
acord de culori care să servească transmiterea aceleiași 
idei, însușirea care vă caracterizează.
◼ Acum aveți sigla firmei, a produsului sau a artistului̓ 
designerului care puteți deveni și doriți să vă faceți pro­
movare (reclamă).
◼ �ƩŲŽl este produsul de bază al promovării. �orniți de 
la aspectul siglei: ilustrația care va atrage atenția sau ti­
tlul ales poate fi chiar sigla sau o formă interpretată a 
acesteia. Titlul va fi foarte accentuat, în contrast, și nu 
veți aglomera suprafața cu informații nesemnificative.
◼ Rmaėiłarea Žłei iłterĕeźe diėitale este pasul următor: 
fie o pagină ƒeb de prezentare, fie o aplicație, ca produs 
reprezentativ. Áeți face un proiect în format clasic sau 
digital, ținând cont de regulile vizuale învățate.

࢏ŔʠtȶeʽŔȍʠŔreŔࢎ FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠃ
◼ Discutați în clasă despre modul în care identitatea vi­
zuală creată reflectă personalitatea și aspirațiile voastre 
profesionale.
◼ Expuneți afișele pe simezele clasei sau ale liceului, 
iar siglele și proiectele de interfețe le puteți publica pe o 
pagină sau pe un blog al clasei̓liceului.
◼ Completați Fișa de autoevaluare nr. ː și Fișa de obser­
vare a comportamentului nr. ˑ , urmărind modul și gradul 
în care ați reușit să vă atingeți obiectivele. 

biǍࠄ ࡲ ŕ࡫ Ź࡫ c࡫ Ǝ �ogouri create de elevi pentru viitoarele lor 
preocupări și pasiuni

biǍࠅ ࡲ Afișe create de elevi pentru o casă de discuri ࢎŕࡷ࢏ pentru 
un site care promovează produsele hand࢚made ࢎŹ࢏.

biǍࠆ ࡲ Design de pagină ˁeb care promovează conceptul unei 
cafenele cu pisici

biǍࠇ ࡲ %anner pentru pagina principală a unui site cu creații 
de design grafic.
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3.3. 7eɽiǌnʠȍ Ǝe ɢrȶƎʠɽ și ŔȟŹientŔȍ

Ŕ7 ࡲeɽiǌnʠȍ Ǝe ɢrȶƎʠɽ
◼ Designul de produs înseamnă crearea de obiecte fizice, 
precum produsele electronice, electrocasnicele, mobila 
sau chiar obiectele decorative. Designul de produs com­
bină funcționalitatea cu estetica pentru a crea produse 
care să fie atât practice, cât și atrăgătoare. Aici se poate 
încadra și designul vestimentar.
◼ Designul de produs începe cu schița de idee și se în­
cheie cu proiectul final care merge către producția de 
serie. Imaginea bidimensională poate fi creată prin teh­
nicile tradiționale de grafică pe suport de hârtie sau, mai 
nou, utilizând programe de grafică digitală. 
◼ Avantajele graficii digitale sunt multiple:
� rapiditatea execuției;
� vizualizarea̓prezentarea produsului la distanță pe 

orice platformă online;
� compatibilitatea dintre programul grafic și mașinile de 

imprimare ˒D ori de producție a prototipului.

Ź7 ࡲeɽiǌnʠȍ ŔȟŹientŔȍ
◼ Designul interior este unul dintre cele mai cunoscute 
tipuri de design. Acesta se concentrează pe amenajarea 
spațiilor interioare, pentru a le face atât funcționale, cât 
și plăcute din punct de vedere estetic.
◼ Designul interior include alegerea mobilierului, paleta 
de culori, materialele folosite și dispunerea acestora în­
tr­un mod care să reflecte personalitatea locuitorilor și 
să maximizeze confortul.
◼ Similar cu designul de produs, acest tip de design în­
cepe cu crearea proiectului în plan, ˑ D, realizat în tehnici 
clasice, pe hârtie, sau prin medii digitale.
◼ Există numeroase aplicații digitale cu variante gratu­
ite, care se pot instala pe orice telefon sau tabletă și astfel 
se pot proiecta amenajări ale unor spații interioare. Mai 
întâi se creează spațiul bidimensional, planul camerei.
◼ Elementele se amplasează pe rând în plan, compu­
nând echilibrat camera. Următorul pas este vizualizarea 
imaginii spațiale a camerei, redată pe ecranul telefonului. 
Astfel se poate observa în detaliu modul în care spațiul 
va arăta după finalizarea proiectului, se pot modifica ele­
mentele, reducând riscurile de erori și oferind o imagine 
clară asupra rezultatului final.
◼ Designul peisagistic se concentrează pe amenajarea 
spațiilor exterioare, cum ar fi grădinile, parcurile sau 
curțile locuințelor individuale. Designul peisagistic, la 
fel ca toate tipurile de design, implică atât planificarea 
estetică a spațiului, cât și aspectele funcționale, cum ar fi 
drenajul apei sau integrarea plantelor în mediul natural.
◼ Designerii peisagiști trebuie să țină cont nu doar de 
coerența elementelor estetice vizuale, ci și de mediul în­
conjurător, de climă, de tipul de teren pe care se amena­
jează un spațiu exterior, de dorințele clienților, pentru a 
crea un spațiu armonios și sustenabil.

biǍࠀ ࡲ Design de produs. òchițe de idei pentru un automobil.

biǍࠁ ࡲ Design ambiental. Primele schițe în format clasic pentru 
amenaǿarea unei camere

biǍࠂ ࡲ Design ambiental. Amenaǿarea interioară a unei camere 
într࢚o aplicație digitală
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Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠂ

èeŔȍi˖ŔreŔ ʠnʠi ɢrȶiect Ǝe Ǝeɽiǌn interiȶr

rǌŔni˖ŔreŔ Ŕctiʽităʑii¶ ࡲࠀ
◼ Oricine poate intra în rolul unui designer ambiental, 
fiindcă există aplicații gratuite care pot fi descărcate pe 
orice telefon sau pe orice tabletă și pot fi utilizate cu ușu­
rință. Una dintre ele este aplicația Room �lanner, des­
tinată designului de interior, prin care se pot proiecta 
interioare de camere, de case sau de apartamente.

AȍeǌereŔ teȟei ࡲࠁ
◼ �uteți alege să proiectați o cameră pentru voi pornind 
și de la sugestiile oferite de IA, de modificare a designului 
camerei voastre, componentă inclusă în aplicație.
◼ �uteți alege și stilul camerei proiectate: contempo­
ran, tranzițional sau tradițional. Se aleg neapărat planul 
camerei și dimensiunile, precum și poziția și mărimea 
ferestrelor și a ușii.

7eɽǉășʠrŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠂ
◼ `os, în partea dreaptă a interfeței, se află un semn „͖” 
cu care se adaugă mobilier. În stânga puteți schimba vi­
zualizarea de la ˑD (planul camerei) la ˒D (aspectul real 
al camerei), iar în mijloc este un buton cu care puteți privi 
în cameră din diverse puncte, pentru a analiza elementele 
adăugate și pentru a modifica sau a adăuga mobilier.
◼ �utonul din dreapta deschide un meniu în care apar 
categorii de mobilier: paturi, mese, scaune, dulapuri, 
corpuri de iluminat, aparate electronice, decor.
◼ În fiecare dintre aceste categorii există, de asemenea, 
o ierarhie. De exemplu, pentru dulapuri, există dulapuri 
de haine, rafturi de perete, rafturi, soluții de depozi­
tare incorporată, suporturi TÁ etc.; pentru electronice, 
există televizoare, electronice de birou, jocuri, prize etc.; 
pentru decor, există obiecte de artă de perete, oglinzi, 
plante și vaze, covoare, perdele și separatoare, obiecte 
pentru muncă și studiu etc.
◼ Elementele sunt deja create și au aspectul celor exis­
tente în diverse magazine de specialitate. Ele trebuie trase 
din partea dreaptă în planul camerei sau în spațiul ˒D. 
Amplasați în cameră toate elementele de care considerați 
că veți avea nevoie pentru activități zilnice (pat, dulap de 
haine, raft de cărți, birou cu scaun, canapea sau fotoliu, 
electronice, corpuri de iluminat) și compuneți camera 
după gustul propriu, urmărind și o paletă de culori po­
trivită cu preferințele voastre.

࢏intereʽŔȍʠŔreŔࢎ FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠃ
◼ �rezentați­le colegilor proiectul vostru.
◼ Completați Fișa de autoevaluare nr. ː și Fișa nr. ˑ de 
observare pentru activități și proiecte. Analizați în ce mă­
sură vă reprezintă designul camerei create de voi.
◼ �uteți încerca și un proiect în care să creați o cameră 
pentru un coleg, după preferințele acestuia.

biǍࠅ ࡲ ŕ࡫ Ź Vizualizarea, în aplicație, a aspectului camerei în 
toate unghiurile camerei.

biǍࠄ ࡲ Amplasarea obiectelor de mobilier în planul camerei. 
Amenaǿarea poate fi proiectată de elevi pe telefon.

biǍࠃ ࡲ Aplicația digitală Room Planner. Crearea planului camerei.
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4. EVALUARE

FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă ࡲࠀࡲࠃ

èe˖ȶȍʽŔʑi teɽtʠȍ ʠrȟătȶrࡪ

ࡪ࢏ǉŔȍɽࢎ ɽŔʠ cʠ b ࢏ŔƎeʽărŔtࢎ ȶtŔʑi cʠ A¥ ࡲࠀ
a. %loggingul aparține domeniului artei video.
b. Arta video e o formă de artă vizuală care utilizează tehno-
logia video.
c. �ocurile video online aparțin divertismentului digital.
d. botografia se bazează pe parametri tehnici: distanța focală
a obiectivului, diafragma și timpul de expunere.

Aȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectă ࡲࠁ
Proiectarea unor obiecte fizice utilitare îmbinând estetica și
funcționalitatea aparține domeniului cunoscut drept:
a. design graficࡷ
b. design interiorࡷ
c. design de produsࡷ
d. design de pagină ˁeb.

 cʠ Ǝȶȟeniiȍe Ǝe cŔre ࡲerʠɢŔʑi eȍeȟenteȍe Ǝin cȶȍȶŔnŔ Ŕ ࡲࠂ
ŔɢŔrʑin Ǝin cȶȍȶŔnŔ Źࡪࡲ

a. jurnal video b. gaming

funcționalitate blogging

încadrare social media

joc de strategie identitate vizuală

conținut design de produs

paletă cromatică fotografie

ࡪȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ȍiŹere cʠ terȟenii Ǝin ɢŔrŔnte˖ă- ࡲࠃ
a. Designul grafic este arta de a .......................... pentru a co-
munica ......................... .
b. ......................... este un semn grafic stilizat ce poate repre-
zenta ......................... companiei.
c. ......................... reprezintă tipul de litere utilizate în crearea
oricărui text de comunicare sau de promovare.

(mesaje vizualeࡷ esențaࡷ tipografiaࡷ combina imagini și texteࡷ
logoul).

ࡪèeŔȍi˖Ŕʑi ʠn Ŕǉiș ɢentrʠ ʠn eʽeniȟent ࡲࠄ
a. Alege un eveniment cultural: concert de muzică clasică,
pop-rocȇ sau folȇ.
b. òcrieți într-o listă principalele elemente vizuale care pot
sugera cel mai bine acest eveniment: un instrument muzical,
un artist, culorile și formele sugerate de stilul de muzică ales.
c. òelectați cel mult trei elemente și realizați un afiș de pre-
zentare. òe va avea în vedere compoziția grafică, cromatica,
fontul ales, originalitatea mesajului.
d. �a final, discutați și analizați în ce măsură ați fi atrași să
participați la eveniment, din punctul de vedere al publicului
care vede aceste afișe.

Punctaj: 1. ࢗ ࠁ p. ऋ 2. ࢗ 1 p. ऋ 3. ࢗ ࠁ p. ऋ ࡲࠃ ࢗ ࠁ p. ऋ 5. ࢗ ࠁ p. ऋ 1 p.
din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Mostre de design grafic. Tipografie: litere bloc care eˉ-
primă stabilitatea ࢎŕࡷ࢏ creație de personaǿ pentru un ǿoc ࢎŹ࢏.

biǍࠁ ࡲ Afiș de eˉpoziție creat digital în stilul %auhaus.

biǍࠂ ࡲ Modele geometrice în stil %auhaus care pot fi utilizate 
pentru un banner sau separat, fiecare fiind un icon.
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Actiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre ࡲࠁࡲࠃ

árȶɢʠneri ɢentrʠ Ŕctiʽităʑi Ǝe eʽŔȍʠŔre

AcceɽŔʑi ȶ ɢȍŔtǉȶrȟă Ǝe ǿȶcʠri eƎʠcŔtiʽe și creŔʑi ǿȶcʠri Ǝi࢚ ࡲࠀ
ʽerɽe ɢȶrninƎ Ǝe ȍŔ terȟenii Ǝe ɽɢeciŔȍitŔte ǰnʽăʑŔʑiࡲ
◼ Proiectele digitale prezentate de voi la educație vizuală sau
la diverse discipline ar putea căpăta valențe interactive dacă
la final ar avea o pagină cu exerciții sau cu un mic joc prin
care colegii să își testeze sau să fixeze mai bine cunoștințele
tocmai a˫ate.
◼ De regulă, aceste platforme de jocuri interactive sunt des-
tinate profesorilor, însă le puteți folosi cu succes pentru astfel
de prezentări ori pentru autoevaluare.
◼ zntrați pe pagina �earningApps.org și creați un cont. Aici pu-
teți crea jocuri de tip potrivire pe imagini, ordonare de perechi,
alegere multiplă, text cu spații goale. Accesați, de exemplu,
exercițiul cu tema „acorduri cromatice” și încercați să creați
unul pe o temă abordată în clasa a zĴ-a.
◼ zntrați pe pagina ĭordˁall.net și creați un cont. Īeți pu-
tea realiza teste bazate pe termeni-cheie, de tip căutare de
cuvinte, învârte roata, carduri, deschide cutia, anagramă etc.
Exemplu: „modelarea culorilorࢨ.
◼ Există numeroase astfel de platforme pentru crearea de
jocuri educative: Educaplay.comࡷ ĭayground.com.

 ʽeʑi ȶŹɽerʽŔ că Ŕre ࡫AcceɽŞnƎ ɽite࢚ʠȍ eȶȶǌȍe Artɽ ॷ -ʠȍtʠre ࡲࠁ
ȶ ̟ ȶnă Ǝe ǿȶcʠri ࢎáȍŔˊࡲ࢏ Aici Ŕʑi ɢʠteŔ ɽă ̔ ă teɽtŔʑi cʠnȶștinʑeȍe 
Ǝeɽɢre Ŕrtă࡫ ƎŔr și ɽă ̔ ă ǰȟŹȶǌăʑiʑi cʠnȶștinʑeȍe ǰn nʠȟerȶŔɽe 
Ǝȶȟenii Ŕrtiɽtice și cʠȍtʠrŔȍe ȟȶnƎiŔȍeࡲ
◼ În jumătatea de jos a paginii Play veți întâlni domenii:
Music, Puzzle, Crossˁord (rebus), Coloring, þrivia, Adventures
(aventuri). �ocurile sunt de la cele mai simple (puzzle-uri des-
tul de ușor de intuit) până la jocuri de aventură cu mai multe
niveluri pe care trebuie să avansezi, în timp ce a˫i lucruri noi
despre foarte multe zone de cultură și artă.
◼ De asemenea, cu ajutorul camerei de pe telefon sau de pe
tabletă, vă puteți juca încercând filtre cu fundaluri ale operelor
de artă, căutând asemănări ale portretelor voastre sau ale
animalelor voastre cu personaje din operele de artă, aplicând
filtre de realitate augmentată pe imagini din jurul vostru etc.

ࡪèeŔȍi˖Ŕʑi ȶ cŔȟɢŔnie Ǝe ɢrȶȟȶʽŔre ࡲࠂ
◼ Împreună cu colegii alegeți un produs: o carte, un eveni-
ment, o lucrare de artă, un brand de parfum etc.
◼ Discutați și stabiliți un plan de promovare a produsului
printr-o rețea de socializare.
◼ eăsiți principalele caracteristici ale produsului și elaborați
un set de valori care merită promovate.
◼ zdentificați publicul căruia i se adresează produsul și adap-
tați mesajul, imaginile și modalitatea de prezentare la  nevoile
celor interesați.
◼ Apoi împărțiți sarcinile de lucru: identitate vizuală (logo,
culori, slogan), discurs de promovare (avantajele aduse bene-
ficiarului care alege acest produs), înregistrarea unui scurt
videoclip (imagine și sunet), simularea unei prezentări online.

biǍࠃ ࡲ �ocuri educative cu teme de istoria sau teoria artei.

biǍࠄ ࡲ �oc educativ pe platforma �earningApps.org, cu tema 
Acorduri cromatice.

biǍࠅ ࡲ Tipuri de ǿocuri educative care pot fi create.

biǍࠆ ࡲ Personaǿ creat pentru un ǿoc educativ pentru copii.
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CAPITOLUL V Artă și cȶȟʠnitŔte

1. PATRIMONIUL CULTURAL ARTISTIC

1.1. áŔtriȟȶniʠȍ ʠniʽerɽŔȍ

Ŕࡲ zntrȶƎʠcere
◼ �atrimoniul universal este alcătuit din totalitatea bu­
nurilor culturale și naturale care au o valoare excepțio­
nală pentru umanitate.
◼ �atrimoniul cultural se clasifică în: 
1. patrimoniu material, alcătuit din obiecte și din bunuri 
concrete; poate fi mobil (obiecte cu valoare culturală și 
istorică precum costumele populare, sculpturile, pic­
turile, obiectele de ceramică, țesăturile etc.) sau imobil 
(edificiile și ansamblurile de clădiri);
2. patrimoniu imaterial, care cuprinde obiceiurile, tra­
dițiile, meșteșugurile, legendele și baladele populare și 
tot ceea ce poate fi inclus în folclor.

Źࡲ -e eɽte č¥Fò-¶ࡳ 
◼ UNESCO este o agenție specializată a Organizației 
pațiunilor Unite, numele său complet fiind Organizația 
pațiunilor Unite pentru Educație, ¡tiință și Cultură. A fost 
fondată la sfârșitul celui de­al Doilea Război Mondial, în 
ː˘˓˔, cu scopul de a susține cooperarea între diferite state 
prin cultură și educație. 
◼ Organizația identifică și protejează bunurile culturale 
de referință prin includerea lor în Lista Patrimoniului 
Mondial UNESCO.

cࡲ �iɽtŔ áŔtriȟȶniʠȍʠi ¡ȶnƎiŔȍ č¥Fò-¶
◼ dista �atrimoniului Mondial UpESCO cuprinde situri 
care sunt importante pentru autenticitatea, valoarea 
culturală sau relevanța lor ecologică. �e lista siturilor 
care îndeplinesc aceste criterii se află, de pildă, Marele 
Ñid Chinezesc, �iramidele de la Fiza (Egipt), Catedrala 
potre­Dame din �aris, Sainte­Chapelle din �aris, bazilica 
bizantină Sfânta Sofia din Istanbul transformată în mos­
chee, Catedrala potre­Dame din Reims (Fig. 1), bazilica 
San Marco din Áeneția, Catedrala San �ietro din Roma 
sau Catedrala din bŕln. 
◼ UpESCO protejează și patrimoniul mobil internațional 
prin programe precum UpESCO MemorƘ of The Âorld și 
prin convenții internaționale. Unele dintre lucrările de 
artă protejate astfel sunt Mona Lisa (Fig. 2), realizată de 
artistul renascentist deonardo da Áinci, Guernica, lucrare 
emblematică a lui �ablo �icasso, Data cu cercel de perlă, a 
pictorului olandez `ohannes Áermeer, sau sculptura re­
nascentistă David, realizată de Michelangelo. 
◼ �e dista �atrimoniului Mondial UpESCO se află și bu­
nuri imobile impresionante, de la cele mai vechi, pre­
cum situl neolitic FŕbeĴli Tepe, datând din jurul anului 
˘˕ˏˏ î.Nr., până la cele moderne, precum clădirea Operei 
din SƘdneƘ, care datează din ː˘˖˒. Includerea siturilor 
în această listă implică și asumarea protejării și a con­
servării lor, deoarece patrimoniul reprezintă memoria 
culturală a unei societăți. 

biǍࠀ ࡲ Catedrala ¥otre࢚Dame din Reims ࢎsec. ĴIII࢏, fațada vestică. 
Catedrală gotică, este inclusă pe �ista Patrimoniului Mondial 
č¥FòC¶ datorită bogăției decorative și soluțiilor constructive.

biǍࠁ ࡲ �eonardo da Vinci, �ȲȢa �iɷa ࢏ࠅ߿ࠄ1ࢗࠂ߿ࠄ1ࢎ. Pictură în ulei 
pe lemn de plop aflată în Muzeul �uvru. Fste utilizată tehnica 
sfumato, prin care sunt suprapuse mai multe straturi subțiri 
de culoare .
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áŔtriȟȶniʠȍ cʠȍtʠrŔȍ ȟȶŹiȍ și iȟȶŹiȍ ʠniʽerɽŔȍ și nŔʑiȶnŔȍ

biǍࠂ ࡲ Constantin %râncuși, ,uȜiȢʊeȢia păȜŝȢtului. òculptură 
în care se observă omul redus la esență. Fste considerată una 
dintre operele fundamentale ale sculpturii moderne.

biǍࠃ ࡲ %iserica mănăstirii Voroneț, ctitorită de ùtefan cel Mare în 
 brescele eˉterioare datează din timpul domniei lui Petru .ࠇࠇࠃ1
Rareș. A fost supranumită „Capela òiˉtină a Fstului”.

biǍࠄ ࡲ Centrul istoric al orașului òighișoara. Turnul cu ceas, 
construit în sec. ĴIV.

1.2. áŔtriȟȶniʠȍ nŔʑiȶnŔȍ

Ŕࡲ zncȍʠƎereŔ ǰn áŔtriȟȶniʠȍ č¥Fò-¶
◼ România a devenit parte semnatară a Convenției pri­
vind protecția patrimoniului pe ː˕ mai ː˘˘ˏ. În prezent, 
pe dista �atrimoniului Mondial UpESCO se află Delta Du­
nării, bisericile din Moldova, cetățile dacice din Munții 
Orăștiei, centrul istoric al orașului Sighișoara, mănăs­
tirea Norezu, satele cu biserici fortificate din Transilva­
nia, ansamblul monumental de la Târgu `iu, frontierele 
Imperiului Roman, bisericile de lemn din Maramureș, 
pădurile primare și seculare de fag din Carpați și peisajul 
minier Roșia Montană. 
◼ �atrimoniul României este variat și profund legat de 
identitatea națională, arătând credințele populare și mo­
dul în care locuitorii s­au integrat în cadrul natural. 

Źࡲ áŔtriȟȶniʠȍ nŔʑiȶnŔȍ ȟȶŹiȍ
◼ Tezaurul de la �ietroasa, numit și „Cloșca cu puii de 
aur”, datează din secolul al IÁ­lea și cuprinde mai multe 
piese de aur masiv, dintre care cel mai cunoscut este un 
vas în formă de pasăre. 
◼ Cumințenia pămßntului (Fig. 3), sculptură realizată de 
Constantin �râncuși din calcar crinoidal în ː ˘ˏ˖, este un 
simbol al înrădăcinării culturii românești în tradiție. 

cࡲ áŔtriȟȶniʠȍ nŔʑiȶnŔȍ iȟȶŹiȍ
◼ Un loc deosebit îl ocupă bisericile din nordul Moldovei, 
care se remarcă prin frescele exterioare viu colorate. Cele 
mai cunoscute sunt bisericile de la Áoroneț (Fig. 4), Su­
cevița, Numor, Moldovița și biserica Arbore. �e zidurile 
mănăstirii Áoroneț, pictura se remarcă printr­o croma­
tică specială și printr­o nuanță unică de albastru.
◼ Centrul istoric al orașului Sighișoara (Fig. 5), bisericile 
fortificate de la �iertan, de la Áiscri și de la �rejmer se 
remarcă prin farmecul lor medieval.
◼ �isericile de lemn din Maramureș demonstrează is­
cusința meșterilor locali, fiind exemple importante ale 
arhitecturii vernaculare care impresionează prin sistemul 
constructiv. 

Ǝࡲ zȟɢȶrtŔnʑŔ cȶnɽerʽării și Ŕ reɽtŔʠrării ɢŔtriȟȶ࢚
niʠȍʠi nŔʑiȶnŔȍࡲ 
◼ Conservarea este ansamblul măsurilor destinate pre­
lungirii existenței unui bun cultural, prevenind degradarea.
◼ Restaurarea este o intervenție specializată prin care 
se urmărește recuperarea unității estetice, funcționale 
și istorice a unui bun cultural.
◼ �rincipiile moderne ale conservării și ale restaurării 
au fost enunțate în Carta de la Atena (1931) și în Carta de 
la Áełeźia ̛ː˘˕˓̜. Unele dintre acestea sunt: necesita­
tea păstrării autenticității, documentarea intervențiilor, 
importanța întreținerii preventive și diferențierea clară 
între original și intervenția nouă. 
◼ Carta de la Áeneția a stat la baza înființării organizației 
internaționale profesionale dedicate protejării patrimo­
niului cultural, ICOMOS. 
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1.3. áŔtriȟȶniʠȍ ȍȶcŔȍ࡫ reǌiȶnŔȍ

Ŕࡲ zntrȶƎʠcere
◼ �atrimoniul local și regional cuprinde elementele spe­
cifice fiecărei regiuni a țării care reflectă evoluția cultu­
rală și politică teritorială. Se disting regiunile Transil­
vania, Maramureș, Crișana, �anat, �ucovina, Moldova, 
Oltenia, Muntenia și Dobrogea. 
◼ �atrimoniul local face parte din viața cotidiană locală, 
diferențiindu­se de patrimoniul național sau de cel uni­
versal și contribuind la diversitatea culturală. 

Ź7 ࡲiǉerenʑe ȍȶcŔȍe și reǌiȶnŔȍe
◼ În regiunea maramŽreŲ, patrimoniul mobil este repre­
zentat de costumele populare (Fig. 2), de cergile groase 
din lână (Fig. 3) și de icoanele pictate pe sticlă. Costumele 
populare reflectă identitatea comunității datorită orna­
mentației, care diferă în funcție de statutul social sau de 
ceremonia la care sunt purtate. Icoanele au o cromatică 
bogată și un stil care este diferit de tradiția bizantină. 
◼ Transilvania cuprinde orașe medievale locuite de ro­
mâni, sași și maghiari, caracterizându­se prin diversi­
tate și prin influențe multiculturale. Diversitatea etnică 
a Transilvaniei se reflectă și în patrimoniul mobil, prin 
decorarea bogată a lăzilor de zestre. 
◼ În Bucovina, patrimoniul local constă în mănăstirile 
medievale cu fresce exterioare, în ouăle încondeiate, în 
portul popular bogat ornamentat, în țesăturile și cergile 
cu motive geometrice (romburi, zigzaguri), simboluri 
solare și cosmice. 
◼ În Oltenia, patrimoniul local constă în ceramica tra­
dițională, în special cea de la Norezu, decorată cu motive 
precum arðorele Ƒieźii (simbol al legăturii dintre terestru 
și transcendental), cocoŲŽl (simbol al luminii și al vigi­
lenței), soarele (simbol al energiei și al continuității) și
spirala, simbolul ciclicității vieții.
◼ În Moldova, din patrimoniul local fac parte icoanele, 
manuscrisele și covoarele tradiționale cu motive precum 
arborele vieții, crucea și ghirlandele florale stilizate. Se 
remarcă ceramica neolitică a culturii Cucuteni (Fig. 1).
◼ În Dobrogea, în patrimoniul local se manifestă influ­
ențe culturale turcești și tătare, vizibile atât la nivelul 
patrimoniului mobil, cât și la nivelul celui imobil, precum 
geamlâcurile (prispele închise cu ferestre) și arcadele tri­
lobate. 
◼ Muntenia este cunoscută datorită stilului arhitectu­
ral brâncovenesc și datorită unor exemple de patrimoniu 
precum biserica mănăstirii Curtea de Argeș, mănăstirea 
Nurezi, ctitorită de Constantin �râncoveanu, sau Curtea 
Áeche din �ucurești.
◼ da Oradea, cel mai reprezentativ oraș din !riŲała, 
dominante sunt în arhitectură influențele baroce și Se­
cession, dintre care se remarcă  �alatul Áulturul pegru.
◼ Banatul este cunoscut în special datorită patrimoniului 
urban multicultural care reunește elemente austro­un­
gare, otomane, sârbe și germane.

biǍࠀ ࡲ Ceramică de Cucuteni, datând din neolitic.

biǍࠁ ࡲ Costum tradițional din Maramureș la care se remarcă 
utilizarea culorilor puternice.

biǍࠂ ࡲ Interior maramureșean. Cergi de lână și ștergare cu mo-
dele geometrice.
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eʽŔȍʠŔre ࡫Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre ࡲࠃࡲࠀ

-ʠrŔtȶr ɢentrʠ ȶ ̟ i

�ntreŹŔreŔ iniʑiŔȍă ࡲࠀ
◼ În domeniul cultural, curatorul este persoana care se 
ocupă de organizarea unei expoziții într­un mod cât mai 
interactiv și mai informativ pentru vizitatori. 
◼ Organizarea unei expoziții presupune găsirea unei 
modalități logice de afișare pentru a pune în valoare cât 
mai bine tema propusă. Traseul vizitatorilor trebuie să 
fie cât mai cursiv. 
◼ Imaginați­vă că îndepliniți acest rol și organizați ex­
poziția „�atrimoniul local și regional”. Care sunt ele­
mentele de patrimoniu mobil care pot fi cuprinse în 
această expoziție și cum le puteți organiza astfel încât 
să le evidențiați optim trăsăturile specifice̎ 

rǌŔni˖Ŕre eˉɢȶ˖iʑiei și ŔȍeǌereŔ ȍʠcrăriȍȶr¶ ࡲࠁ
◼ Realizați echipe de doi­trei elevi. Fiecare echipă își va 
alege o regiune. 
◼ Făsiți piese ale patrimoniului mobil care aparțin re­
giunii respective. �uteți alege icoane, costume populare, 
ceramică tradițională, bijuterii cu relevanță istorică și 
etnografică, fotografii istorice, manuscrise etc. 
◼ Realizați un studiu comparativ al acestor piese. Obser­
vați și notați asemănările și deosebirile. 
◼ Realizați lucrări în care puteți să surprindeți cât mai 
bine esența obiectelor de patrimoniu, cum ar fi structura 
compozițională, cromatica sau materialul folosit. 

̔ òtrʠctʠrŔreŔ eˉɢȶ˖iʑiei ࡲࠂ irtʠŔȍe 
◼ Frupați obiectele pe categorii și căutați modul optim 
prin care pot fi puse în valoare. 
◼ Realizați o hartă a expoziției. Această hartă poate in­
clude text cu informații relevante, reprezentări grafice 
cu obiectul în ansamblu sau detalii sugestive. 
◼ Creați coduri �R pentru fiecare obiect și etichete mu­
zeale. Etichetele trebuie să conțină denumirea, perioada 
aproximativă a realizării obiectului, materialul din care 
este confecționat, regiunea de proveniență și importanța 
sa culturală. 

binŔȍi˖ŔreŔ ŔnŔȍi˖ei ࡲࠃ
◼ Subliniați importanța conservării acestor obiecte și a 
relevanței lor pentru identitatea națională. 
◼ În cazul unor obiecte deteriorate, identificați metode 
prin care acestea pot fi restaurate. 

FʽŔȍʠŔre ࡲࠄ
◼ �rezentați proiectele în fața clasei. 
◼ Áotați cel mai interesant obiect de patrimoniu. Áotați 
și cea mai creativă prezentare. 
◼ Evaluați această temă folosind criteriile din fișa de ob­
servare cu numărul ˑ. Adăugați lucrările în portofoliul 
personal.

biǍࠃ ࡲ Icoană pe sticlă realizată de elevi.

biǍࠄ ࡲ Reprezentarea unor țesături tradiționale.

biǍࠅ ࡲ Reprezentarea unei țesături tradiționale, lucrare realizată 
de elevi.
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MAR�ETINe -čLTčRAL .ࠁ

2.1. árȶȟȶʽŔreŔ și ȟŔnŔǌeȟentʠȍ Ŕrtei

Ŕࡲ èȶȍʠȍ ȟŔrȇetinǌʠȍʠi cʠȍtʠrŔȍ
◼ MarĴetingul cultural are ca scop promovarea proiec­
telor,  a activităților și a instituțiilor culturale. �rinci­
piile de bază ale marĴetingului ajută la dezvoltarea și la 
valorificarea patrimoniului cultural, înlesnind accesul 
publicului larg la cultură. Acest domeniu face legătura 
dintre artiști și public prin intermediul unor instituții, 
facilitând asimilarea valorilor culturale. 

Źࡲ  áŔrticʠȍŔrităʑiȍe ȟŔrȇetinǌʠȍʠi cʠȍtʠrŔȍ
◼ MarĴetingul cultural se aplică în muzee, galerii de artă, 
centre culturale, teatre, biblioteci, precum și în organi­
zații artistice.
◼ Realizează un echilibru între dimensiunea economică 
și cea artistică, accentul fiind pus pe valoarea educativă 
și artistică, și nu pe profit. 
◼ Rolul marĴetingului cultural este deosebit de impor­
tant, specialiștii având responsabilitatea gestionării re­
surselor umane, financiare și materiale, atrăgând fonduri 
și sponsori. 
◼ Atragerea publicului se realizează prin identificarea 
nevoilor și găsirea unor modalități prin care să crească 
atractivitatea actului artistic, sporind în același timp 
accesibilitatea unui public cât mai variat la aceste eve­
nimente. 
◼ În vederea realizării unei comunicări optime cu artiștii, 
specialiștii trebuie să dețină vaste cunoștințe în domeniu 
și să stăpânească un vocabular de specialitate. 

cࡲ zȟɢȶrtŔnʑŔ ȟŔnŔǌeȟentʠȍʠi cʠȍtʠrŔȍ
◼ Importanța promovării patrimoniului cultural este 
dată în primul rând de consolidarea identității sociale, 
favorizându­se conservarea monumentelor istorice și a 
siturilor aflate pe dista �atrimoniului Mondial UpESCO 
prin dezvoltarea turismului. În același timp crește gradul 
de conștientizare a valorii culturale de către publicul larg. 
◼ Cultura poate fi promovată prin organizarea unor eve­
nimente: spectacole, expoziții sau festivaluri. Astfel, este 
sporită vizibilitatea asupra acestui domeniu, iar publicul 
intră în contact direct cu opere de artă
◼ Este esențială adaptarea metodelor managementului 
cultural la contextul contemporan dominat de evoluția 
tehnologiei. Astfel, pot fi introduse tururi virtuale, susți­
nute prin experiențe imersive care pot atrage și mai mult 
consumul cultural. 
◼ �romovarea poate fi susținută prin rețelele sociale și 
prin platformele online, precum și prin digitalizarea pa­
trimoniului, facilitându­se implicarea virtuală a persoa­
nelor care nu pot participa fizic la anumite evenimente.
◼ Colaborarea dintre instituțiile culturale, școală și plat­
formele digitale contribuie la menținerea interesului ti­
nerilor pentru patrimoniu. 

biǍࠀ ࡲ Interior din òainte࢚Chapelle, Paris, edificiu gotic impresi-
onant datorită vitraliilor de mari dimensiuni.

biǍࠁ ࡲ Al࢚Khazneh ࢎTrezoreria࢏ de la Petra, Iordania.

biǍࠂ ࡲ Vas octogonal din tezaurul de la Pietroasa.
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2.2. Actiʽităʑi Ǝe ǰnʽăʑŔre࡫ eʽŔȍʠŔre

árȶȟȶʽŔreŔ ʠnȶr ɽitʠri incȍʠɽe ɢe �iɽtŔ áŔtriȟȶ࢚
niʠȍʠi ¡ȶnƎiŔȍ č¥Fò-¶

�ntreŹŔreŔ iniʑiŔȍă ࡲࠀ
◼ Care sunt elementele care fac un sit UpESCO să fie 
relevant pentru publicul contemporan̎ Formați grupuri 
de câte trei­patru elevi. Fiecare echipă își va alege un 
sit din România trecut pe dista �atrimoniului Mondial 
UpESCO. Cum poate fi acesta promovat̎

ȶȍectŔreŔ Ǝȶʽe˖iȍȶr- ࡲࠁ
◼ Identificați minim cinci elemente care conferă speci­
ficitate sitului respectiv. Sunt aceste trăsături definitorii 
pentru cultura românească̎ În ce mod contribuie la spo­
rirea autenticității̎ 
◼ Redactați o broșură în care să prezentați acest sit 
într­un mod cât mai complex și mai bine structurat, 
astfel încât să susțineți conservarea și valorificarea sa. 
�uteți organiza broșura ținând cont de: 
� datele tehnice (localizare, dimensiuni etc.);
� tipul sitului ales;
� anul în care a fost inclus în dista �atrimoniului Mondial 

UpESCO și felul în care a influențat acest lucru promo­
varea și conservarea ulterioară a sitului;

� elementele naturale sau arhitecturale specifice și mo­
tivele pentru care este un sit cu o importanță istorică 
și culturală;

� motivele pentru care este protejat.
◼ Identificați curiozități sau informații interesante

òtrʠctʠrŔreŔ ȟŔteriŔȍʠȍʠi ɢre˖entŔt ࡲࠂ
Împărțiți broșura în trei secțiuni. 
◼ �rima secțiune va cuprinde numele, o imagine repre­
zentativă, un slogan atractiv și o scurtă introducere care 
prezintă importanța sitului ales. 
◼ În cea de a doua secțiune veți dezvolta broșura 
prezentând informații relevante din punct de vedere is­
toric, geografic, semiotic sau stilistic. Enumerați minim 
trei motive pentru care situl merită vizitat.
◼ În cea de a treia secțiune redactați concluziile voastre, 
împreună cu o strategie care ar putea îmbunătăți pro­
movarea pe plan național și internațional a sitului ales. 

 ࡳ�Ŕ ce ʽȶȟ re˫ectŔ ɢentrʠ cȶncȍʠ˖ii ࡲࠃ
◼ Identificați punctele tari, punctele slabe, oportunită­
țile și slăbiciunile planului de promovare propus de voi 
pentru situl respectiv. 

FʽŔȍʠŔre ࡲࠄ
◼  Citiți în clasă studiile realizate și discutați împreună 
cu colegii concluziile la care ați ajuns. 
◼ Evaluați această temă folosind criteriile din Fișa nr. 
ˑ (de observare a comportamentului elevului). Atașați 
broșura la portofoliul personal.

biǍࠃ ࡲ %iertan. Desen realizat de un elev.

biǍࠄ ࡲ Moldovița. Desen realizat de un elev

biǍࠅ ࡲ ÚȲarta ɷărutului a lui Constantin %râncuși. Desen realizat 
de un elev.
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3. EVALUARE
3.1. FʽŔȍʠŔre ɽʠȟŔtiʽă

èe˖ȶȍʽŔʑi teɽtʠȍ ʠrȟătȶr

 ࡪAȍeǌeʑi ʽŔriŔntŔ cȶrectă ࡲࠀ
Patrimoniul cultural material poate fi:
a. individual și generalࡷ
b. mobil și imobilࡷ
c. vast și redus.

ࡪʠrȟătȶŔreȍe enʠnʑʠri ࢏ǉŔȍɽࢎ ɽŔʠ cʠ b ࢏ŔƎeʽărŔtࢎ ȶtŔʑi cʠ A¥ ࡲࠁ
a. č¥EòCO este o organizație care se ocupă cu drepturile copiilor.
b. òitul neolitic eɃbeȇli þepe (Fig. ࠆ) este cel mai vechi sit aflat
pe �ista Patrimoniului Mondial č¥EòCO.
c. Carta de la Īeneția (ࠃࠅࠈ1) a reglementat principiile conser-
vării și restaurării.
d. Piramidele din eiza (Fig. ࠇ) sunt cele mai vechi monumente
istorice aflate pe lista č¥EòCO.

 AnŔȍi˖eŔ˖ă iȟŔǌiniȍe și ŔɽȶciŔ˖ă ƎetŔȍiʠȍ cʠ cȍăƎireŔ Ǝin cŔre ࡲࠂ
ɢrȶʽineࡪ
a. %iserica mănăstirii òucevițaࡷ
b. þurnul cu ceas de la òighișoaraࡷ
c. Catedrala ¥otre-Dame din Reims.

 ȶȟɢȍetŔʑi ɽɢŔʑiiȍe ɢʠnctŔte cʠ reǌiʠneŔ cȶreɽɢʠn˖ătȶŔre- ࡲࠃ
࢏ʠcȶʽinŔ% ࡫7ȶŹrȶǌeŔ ࡫ȍteniŔ¶ࢎ
a. În ................ se pot identifica influențe turcești și tătare.
b. Patrimoniul imobil din regiunea ................ este îmbogățit de
bisericile decorate cu fresce exterioare.
c. Ceramica din ................ este frecvent decorată cu motivul
cocoșului.

 ࡪèăɽɢʠnƎeʑi ȍŔ ʠrȟătȶŔreȍe ǰntreŹări ࡲࠄ
a. Enumerați minim două aspecte definitorii pentru patrimo-
niul din Maramureș.
b. Care sunt documentele care au enunțat pentru prima dată
principiile moderne ale conservării și ale restaurăriiࡳ
c. Ce simboluri pot fi regăsite pe ceramica de qorezuࡳ
d. Enumerați minim patru situri din România aflate pe �ista
Patrimoniului Mondial č¥EòCO.

ȟenʑi࢚ ࡫ĪȶrŹiʑi Ǝeɽɢre iȟɢȶrtŔnʑŔ ȟŔrȇetinǌʠȍʠi cʠȍtʠrŔȍ ࡲࠅ
ȶnŞnƎࡪ
a. tipurile de instituții care susțin dezvoltarea culturalăࡷ
b. felul în care influențează, prin promovare, conservarea și
restaurarea elementelor de patrimoniuࡷ
c. legătura dintre marȇetingul cultural și evoluția tehnologică.

ࡲèeŔȍi˖Ŕʑi ʠn Ŕǉiș Ǝe ɢrȶȟȶʽŔre Ŕ ʠnʠi ȟȶnʠȟent ࡲࠆ
Amintiți-vă cerințele pentru realizarea afișului. znformația și
imaginea trebuie să fie vizibile și ușor de înțeles.

Punctaj: 1. ࢗ 1 p. ऋ 2. ࢗ 1 p. ऋ 3. ࢗ 1 p. ऋ 4. ࢗ 1 p. ऋ ࢗ .5 1 p. ऋ
6. ࢗ ࠁ p. ऋ  7. ࢗ ࠁ p. ऋ 1 p. din oficiu ए ߿1 p.

biǍࠀ ࡲ Fˉercițiul ࠂ.

biǍࠂ ࡲ Fˉercițiul ࠂ.

biǍࠁ ࡲ Fˉercițiul ࠂ.

biǍࠃ ࡲ òitul arheologic de la GɃbeȇli Tepe.

biǍࠄ ࡲ Piramidele din Giza.
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3.2. FʽŔȍʠŔre ˪nŔȍă 

AnŔȍi˖Ŕ cȶȟɢŔrŔtiʽă Ŕ ǉreɽceȍȶr cʠ teȟŔ �ʠƎecăʑii 
Ǝe Aɢȶi

ȶnteˉtʠȍ cʠȍtʠrŔȍ iɽtȶric- ࡲࠀ
◼ -ŔɢeȍŔ òcrȶʽeǌni (sau ArenŔ), construită în anii ࠄ߿13ࢗࠁ߿ࠁ1
la comanda unui bancher, Enrico òcroveǍni, a fost pictată de
eiotto di %ondone. Într-o perioadă în care sculptura din marile
catedrale era tot mai realistă, eiotto, inspirat și de originile
greco-romane ale artei bizantine, a descoperit procedeele prin
care a redat volumul și iluzia profunzimii în pictură.
◼ -ŔɢeȍŔ òiˉtină a fost pictată în perioada de apogeu a Re-
nașterii, la începutul secolului al ĴĪ-lea. Artiștii descoperi-
seră deja metodele prin care puteau reda realitatea în pictură.
Michelangelo și-a dezvăluit genialitatea sa de sculptor prin
volumele pictate cu o forță și cu o grandoare nemaivăzute.
◼ ¡ănăɽtireŔ Īȶrȶneʑ este o ctitorie a lui ùtefan cel Mare.
%iserica mănăstirii a fost pictată însă mai târziu, în secolul al
ĴĪz-lea, în aceeași perioadă cu Capela òixtină. Epoca a cunos-
cut o dezvoltare culturală deosebită, care a culminat cu apa-
riția stilului moldovenesc. Acesta îmbină tradiția bizantină
cu elemente occidentale și cu elemente sau simboluri locale.

znterɢretŔreŔ iȟŔǌinii ȍʠi ziɽʠɽ ࡲࠁ
◼ �ucrați în perechi, analizând reprezentările lui zisus din cele
trei picturi cu tema �ʠƎecŔtŔ Ǝe Aɢȶi, pentru a identifica stilul,
rolul imaginii, asemănările și deosebirile dintre lucrări (urmă-
riți și filmul din dreapta paginii). bigura lui zisus este simbolică
și o recunoașteți indiferent de epocă sau de stil.
� čnde îl recunoașteți mai ușor după elementele simboliceࡳ

čnde este reprezentat mai realist (frontal sau în mișcare)ࡳ
� čnde vedeți atitudinea, poziția, hainele specifice lui zisusࡳ

Ce exprimă chipulࡳ Concentrare, calm, furie, compasiuneࡳ
� Care este rolul pe care îl are aici: să ierte, să judece, să mân-

tuiască, este moralizatorࡳ Recunoașteți mai mult viziunea
artistului sau in˫uența religioasă a epociiࡳ

� Care dintre imagini vă impresionează mai mult și vă trans-
mite mesajul lui zisus „Eu sunt calea, adevărul și viața”ࡳ

Aɽeȟănări și ƎeȶɽeŹiri Ǝintre ceȍe trei ǉreɽce ࡲࠂ
◼ Care este stilul imaginii raportat la epocă sau la zonăࡳ
◼ Cum este organizată compozițiaࡳ Care este diferităࡳ
◼ Care este rolul imaginilor, pentru ce au fost createࡳ Alegeți
termenii potriviți pentru fiecare în parte (religios, educativ,
moralizator, creată pentru comunitate, pentru iertare, pentru
răsplată, pentru rugăciune, pentru identitatea națională)ࡳ
◼ Cum in˫uențează faptul că pictura este în interiorul sau în
exteriorul bisericiiࡳ Cum in˫uențează stilul înțelegerea mesa-
juluiࡳ Discutați răspunsurile în clasă.

biǍࠅ ࡲ Giotto, �udeƂata de �pȲi. Aceasta este o frescă din interi-
orul capelei òcrovegni din Padova.

biǍࠆ ࡲ Michelangelo, �udeƂata de �pȲi. bresca a fost pictată la 
ǿumătatea sec. ĴVI pe peretele estic al Capelei òiˉtine.

biǍࠇ ࡲ �udeƂata de �pȲi a fost pictată pe peretele eˉterior din-
spre apus al bisericii mănăstirii Voroneț la miǿlocul sec. ĴVI.
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�EĪALčARE -OMáLEMENTAR .ࠃ

ɢrȶiect ࡫FʽŔȍʠŔre ࡲࠀࡲࠃ

áȶɭʋɭơʋʠȍ ʄǫ ɢơɭɽȶȥŔǿʠȍ ȍǫʋơɭŔɭ

þeȟŔ și ȶŹiectiʽeȍe ɢrȶiectʠȍʠi ࡲࠀ
◼ þema are în vedere asocierea unui personaj literar cu un
portret realizat de Amedeo Modigliani sau de alt pictor la ale-
gere. Obiectivele vă ajută să știți care vor fi așteptările:
� să comparați modul în care se face analiza unui portret cu

o caracterizare a unui personaj literarࡷ
� să faceți asocieri între cele două personaje pe baza imaginii

și a citatelor din text.
� să realizați o schiță de portret care să fie o sinteză între

portretul din pictură și personajul literar ales.

rǌŔni˖ŔreŔ și ɢȍŔniǉicŔreŔ Ŕctiʽităʑiȍȶr¶ ࡲࠁ
◼ Organizarea (lucrați în perechi, pregătiți materialele pentru
schița personajului, împărțiți sarcinile).
◼ Discutați alegerea personajelor. Aveți ca exemplu persona-
jul lui Amedeo Modigliani, �lice, comparat cu personajul din
romanul Maitreyi de Mircea Eliade. Puteți face orice alegere,
folosind un personaj studiat la literatură.

7ȶcʠȟentŔreŔ ࡲࠂ
Ca material de documentare aveți nevoie de citate în care se
vorbește despre caracterizarea directă și indirectă: „acei ochi
mari, de catifea neagră”, „Maitreyi e neînchipuit de grațioasă”,
„Purta un sari de mătase galbenă, care îi lăsa brațul stâng
gol, brațul acela de culoarea pământului ars, cu brățări de
argint până la cot”, „nu are o frumusețe regalată, ci dincolo de
canoane, expresivă până la răzvrătire, fermecătoare în sensul
magic al cuvântului”, „era atât de pură, atât de copilăroasă, în-
cât mi se părea că nicio patimă n-o va putea atinge niciodată”.

AnŔȍi˖Ŕ ɢȶrtretʠȍʠi și cŔrŔcteri˖ŔreŔ ɢerɽȶnŔǿʠȍʠi ࡲࠃ
◼ În analiza portretului, faceți un plan astfel: compoziție (tipul
compoziției), linii, forme, culori (ce au caracteristic, cum este
gama cromatică), fizionomie, atitudinea și impresia pe care o
creează, ce anume poate sugera și în funcție de citatele din
roman.
◼ Analizați citatele și extrageți câteva trăsături fizice și morale
observând și apropierile de portretul lui Modigliani.
◼ Comparați cele două analize și discutați, identificând ase-
mănările și deosebirile.
◼ Realizați o schiță în culoare folosind informațiile din carac-
terizarea personajului și din analiza portretului.

áre˖entŔre și eʽŔȍʠŔre ࡲࠄ
◼ Prezentați concluziile referitoare la asemănările și la deose-
birile dintre personajul literar și portretul analizat. Observați
dacă schița reinterpretată se apropie de ambele personaje.
Apreciați activitățile  completând bișele nr. 1 și nr. 3 de obser-
vare a comportamentului, atât cea referitoare la analiză, cât
și cea referitoare la realizarea lucrării.  Atașați rezultatele la
portofoliu.

biǍࠀ ࡲ Amedeo Modigliani, �lice.

biǍࠁ ࡲ Flev, �aitre˃i ࢎschiță࢏.
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Ǝe˖ŹŔtere ࡫FʽŔȍʠŔre ࡲࠁࡲࠃ

7e˖ŹŔtereࡲ -ȍŔɽic ̔ erɽʠɽ -ȶnteȟɢȶrŔn

þeȟŔ și ȶŹiectiʽeȍe ࡲࠀ
Dezbaterea cu titlul „þehnici artistice clasice versus tehnici
artistice moderne și contemporane” vă oferă ocazia de a ex-
plora posibilitățile tehnice și expresivitatea acestora în artele
vizuale bidimensionale, comparând tradiția cu inovația, gestul
plastic manual cu tehnicile experimentale, precum și diferen-
țele dintre formele convenționale de expresie și cele apărute
în contextul urban sau digital.
◼ Acest tip de dezbatere încurajează cercetarea, confruntarea
ideilor și formularea unor argumente susținute de exemple
artistice concrete, dezvoltând în același timp abilități utile în
activitatea școlară și în viața de zi cu zi.

rǌŔni˖ŔreŔ și ǉȶrȟŔreŔ echiɢeȍȶr¶ ࡲࠁ
◼ Profesorul prezintă tema dezbaterii. Īă împărțiți în două
echipe opuse, Clasic versus Contemporan, iar elevii primesc
explicații privind etapele și regulile dezbaterii. biecare grupă
trebuie să aibă pregătite diferite materiale de referință pri-
vind evoluția artelor vizuale, exemple de artiști din epocile
analizate, precum și lucrări reprezentative.
◼ Înaintea dezbaterii veți pregăti un panou de mostre cu teh-
nici tradiționale și moderne. Īeți folosi materiale care arată
contrastul dintre expresivitățile obținute prin procedeele teh-
nice diferite, prin instrumentele diferite etc.

7ȶcʠȟentŔre și ɢreǌătireŔ Ŕrǌʠȟenteȍȶr ࡲࠂ
biecare echipă realizează exercițiile tehnice pe foi mici pentru
a se putea expune și folosi în dezbatere.
◼ Echipa Clasic formulează argumente în favoarea desenului
și picturii tradiționale, subliniind: rigoarea tehnică, valoarea
istorică, durabilitatea materialelor, calitatea meșteșugului,
rolul lor în formarea deprinderilor fundamentale.
◼ Echipa Contemporan argumentează importanța inovației
vizuale, impactul cultural al tehnicilor noi, accesibilitatea
street art-ului, libertatea conceptuală, diversitatea mediilor
și relevanța lor socială actuală.
◼ biecare echipă își prezintă punctele de vedere într-un timp
stabilit (circa cinci minute), folosind exemple concrete: lucrări
de referință, curente artistice, evoluția tehnicilor.

AƎreɽŔreŔ Ǝe ǰntreŹări și ɽchiȟŹʠȍ Ǝe reɢȍici ࡲࠃ
◼ Elevii din public adresează întrebări ambelor echipe pen-
tru clarificarea argumentelor. Reprezentanții răspund și oferă
exemple suplimentare pentru susținerea poziției lor.

FʽŔȍʠŔreŔ și ǉȶrȟʠȍŔreŔ cȶncȍʠ˖iiȍȶr ࡲࠄ
◼ Recapitulați ideile principale ale ambelor tabere și puneți
în evidență modul în care tehnicile artistice, fie clasice, fie
moderne, contribuie la diversitatea expresiei vizuale.
◼ Oferiți feedbacȇ asupra felului în care au fost construite
argumentele, precum și asupra felului în care a fost gestionată
activitatea completând bișa nr. 1 (autoevaluarea lucrării) și bișa
nr. ࠁ (pentru activitatea grupei).

ŕࡲ

Źࡲ

cࡲ

Ǝࡲ Ǝࡲ

eࡲ eࡲ

cࡲ

Źࡲ

ŕࡲ

biǍࠃ ࡲ Tehnici moderne: 
ŕࡲ cariocaࡷ Źࡲ liner cu vopseaࡷ 
c࢚ࡲ Ǝࡲ marȇere de diferite gro-
simi și transparențeࡷ 
eࡲ culori acrilice.

biǍࠂ ࡲ Tehnici clasice:
ŕࡲ cărbuneࡷ Źࡲ creionࡷ 
cࡲ temperaࡷ Ǝࡲ acuarelăࡷ 
eࡲ ulei (iȜpaɷtȲ࢏.
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interʽiʠ ࡫FʽŔȍʠŔre ࡲࠂࡲࠃ

̔ FʽȶȍʠʑiŔࢧ i˖ʠŔȍăࡲࢩ znterʽiʠ cʠ ɢictȶrʠȍ ĭŔɽɽiȍˊ 
�ŔnƎinɽȇˊ

Źiectiʽeȍe ȍecʑiei¶ ࡲࠀ
Îmbogățirea cunoștințelor despre opera lui ĭassily �andinsȇy.
Dezvoltarea competențelor de comunicare și de gândire critică.

ŔteriŔȍe neceɽŔre¡ ࡲࠁ
Două-trei reproduceri alese în ordine cronologică.
bișă scurtă cu termenii noi introduși în artă de către artist
„necesitate interioară”, „sinestezie”, „abstracție”.

èeɢŔrti˖ŔreŔ rȶȍʠriȍȶr ࡲࠂ
þeȶƎȶrŔ (sau þeȶƎȶr, după caz), moderatoarea discuției, in-
terpretată de o elevăࡸun elev.
�ŔnƎinɽȇˊ, artistul, interpretat de un elev care va răspunde
la întrebări.
Reporterii, criticul de artă, restul clasei vor pune întrebări și
vor participa la discuții.

áreǌătireŔ și ƎeɽǉășʠrŔreŔ Ŕctiʽităʑii ࡲࠃ
1. erupurile se familiarizează cu fișa (repere ऋ termeni).
.ࠁ Moderatorul alege ordinea întrebărilorࡷ elevul „�andinsȇy”
își asumă rolul.
þeȶƎȶrŔ: Ce v-a făcut să înțelegeți că pictura poate exista din-
colo de realitatea obiectuluiࡳ
�ŔnƎinɽȇˊ: Întâlnirea cu pictura lui Monet și culoarea m-au
impresionat chiar și atunci când obiectul nu era clar definit.
èeɢȶrter ࠀ: Acest lucru a dus la ideea că pictura poate exista
dincolo de figurativ și că poate să transmită energieࡳ
�ŔnƎinɽȇˊ: Da, o linie neagră poate fi forța care dă structură
haosului, albastrul mă duce către liniște și către sunetul de
orgă, iar triunghiul galben e agresiv, ca un sunet de trâmbiță.
èeɢȶrter ࠁ: Cum se produce trecerea de la realitate la abstractࡳ
�ŔnƎinɽȇˊ: Prin simplificare: reduc detaliile, păstrez ritmul și
relațiile dintre culori și forme, până când obiectul dispare și
îi ia locul sentimentul.
-ritic: Am observat că vorbiți despre unele culori ca și cum ar
transmite „sunete”.
�ŔnƎinɽȇˊ: Pictura, pentru mine, ar fi la fel ca muzica, nu tre-
buie să văd ceva, ci trebuie să simt ritmul, armonia, tensiunea.
þeȶƎȶrŔ: Acesta este stilul sau curentul artisticࡳ
�ŔnƎinɽȇˊ: Curentul este direcția unei epoci împărtășită de
mai mulți artiștiࡷ stilul este semnătura mea: ce vreau să trans-
mit prin felul în care organizez culoarea, forma și compoziția.
þeȶƎȶrŔ : În cartea 7eɽɢre ɽɢiritʠŔȍ ǰn Ŕrtă susțineți aceleași
teoriiࡳ
�ŔnƎinɽȇˊ: Desigur, acolo vorbesc despre artă ca dimensiune
interioară, culoarea și forma pot produce rezonanțe în sufletul
privitorului. Artistul creează din „necesitate interioară”.

AnŔȍi˖ă și eʽŔȍʠŔre ࡲࠄ
Această activitate a schimbat modul obișnuit în care priveam
operele de artă abstractă. Completați bișele de observație
nr. ࠁ și 3.

biǍࠀ ࡲ Claude Monet, 5Ȳuă Ƃăpiʊe de fŝȢ࡬ ɷfŝrșitul ˏ ilei࡬ tȲaȜȢa.

biǍࠁ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ,ălăreț ࢇġersuri࢈.

biǍࠂ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ̀ ără titlu ࢇÚriȜa aƂuarelă aŸɷtraƂtă࢈.

biǍࠃ ࡲ ĭassily Kandinsȇy, ,omɝoziție wī.
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eˉɢeriȟent ࡫FʽŔȍʠŔre ࡲࠃࡲࠃ

Fˉɢeriȟentࡪ Ǝȶȟenii Ǝe eˉɢȍȶrŔre Ŕȍe Ŕrtei ̔ iƎeȶ

áreǌătireŔ eˉɢeriȟentʠȍʠi și ȶrǌŔni˖ŔreŔ ǌrʠɢeȍȶr ࡲࠀ
◼ Prima etapă a unui experiment este găsirea unui punct de
plecare, stabilirea unor obiective: să experimentați diferența
dintre două tipuri de filme: arta video și filmul de scurt metraj.
◼ Īeți împărți clasa în două grupe, fiecare urmând a explora
una dintre variantele de utilizare a clipului video: ca lucrare
de artă vizuală ori ca film de scurt metraj de ficțiune.
◼ Īeți avea nevoie de două aparate electronice capabile să
înregistreze imagini video. Acestea pot fi propriile telefoane,
care au capacități destul de bune de înregistrare, însă pot fi și
camere foto cu componentă video sau camere video portabile.

7eɽǉășʠrŔreŔ eˉɢeriȟentʠȍʠi ࡲࠁ
◼ Arta video autentică este prima variantă, în care imaginea
creată primează, în care subiectul narativ nu există sau este
secundar, scopul ei fiind expunerea într-o galerie, la fel cu
orice altă lucrare de artă vizuală.
◼ bilmul de scurt metraj este un domeniu al artei cinema-
tografice, nu al artelor vizuale. El presupune un fir narativ,
scenariu, scenografie și probabil dialoguri.
◼ Pentru grupa care alege arta video clasică puteți pleca de
la o tematică familiară, un aspect vizual care v-a impresionat
și care se desfășoară în timp (evoluția luminii prin fereastra
camerei sau mișcările unei plante pe parcursul unei zile sau
portrete în mișcare ale colegilor sau ale membrilor familiei).
◼ erupa care alege filmul de scurt metraj poate aborda un
subiect interesant pentru toți: cum vedeți viitorul, cum este
afectat un tânăr de poluarea mediului sau de dependența de
ecrane și de jocuri etc. Acest film se va desfășura și va fi jucat
pe baza unui scenariu creat de voi.
◼ Pentru acest experiment este suficient să obțineți o calitate
medie a imaginii, fiindcă scopul este să înțelegeți diferența
dintre cele două tipuri propuse. După înregistrare, clipurile
video se pot edita cu o coloană sonoră diferită, care să evoce
atmosfera acestora, sau se pot folosi filtre specifice de edi-
tare (alb-negru, film vintage, încălzirea sau creșterea saturației
cromatice).

ʽŔȍȶriǉicŔreŔ eˉɢeriȟentʠȍʠi ࡫FʽŔȍʠŔreŔ ࡲࠂ
◼ bilmele create de cele două echipe vor fi prezentate în clasă.
òe vor purta discuții pe baza lor. Colegii vor aprecia efectul
creat de fiecare din cele două tipuri de film.
◼ Pe baza discuțiilor și concluziilor, completați bișa nr. 1 (de
autoevaluare) și bișa nr. ࠁ (de observare pentru activități și
proiecte).
◼ Observați în ce măsură v-ați implicat în activitate, ce stări,
ce idei re˫ectă filmul pe care l-ați creat cu colegii și sub ce
formă sunt ele exprimate. Este piesa de artă video mai plină
de semnificație decât filmul de scurt metrajࡳ òau poate nu e
vorba de o diferență de valoare, ci de modul în care se exprimă
arta video, ca imagine, ca simbol, iar filmul, ca narațiune video
sau ca dialogࡳ

biǍࠄ ࡲ ŕ࡫ Ź òecvențe din lucrare de artă video creată de un elev. 
Imagini cu rol simbolic.

biǍࠅ ࡲ ŕ࡫ Ź࡫ c òecvențe din scurt metraǿul wȢȲƂeȢt creat de un 
elev. bilmul implică scenariu și dialoguri.
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DI-ȚIONAR

Aȍǌȶritȟ ࢗ set de reguli sau de instrucțiuni utilizate pentru
selectarea, organizarea și recomandarea informațiilor în me-
diul digital.
%rʠtă ࢎŔrtă࢏ ࢗ termen folosit de pictorul �ean Dubuffet pentru
a denumi o artă inspirată de creația copiilor sau a culturilor
considerate nealterate de convenții.
-ȶnceɢtʠŔȍă ࢎŔrtă࢏ ࢗ complex de manifestări artistice în care
ideea, concepția sau procesul de creație sunt considerate mai
importante decât forma finală a lucrării.
7ŔƎŔiɽȟ ࢗ mișcare artistică și literară care susține un program
de negare a tuturor valorilor creației, a tuturor atitudinilor
artistice, inclusiv a celor venite de la artiștii mișcării. Marcel
Duchamp a introdus în artă obiectele reŔƎˊ ȟŔƎe (engl. „gata
făcute”), dându-le valoare de obiecte de artă (un vas de to-
aletă, o roată de bicicletă) și transformându-le în surse de
inspirație pentru arta conceptuală.
7ecȶƎiǉicŔre ࢗ acțiunea de a înțelege, a descifra și de a inter-
preta un semn.
eȍŔɽiʠ ࢗ strat subțire de culoare transparentă foarte diluată,
suprapus peste straturi uscate, opace, dar care au luminozi-
tate. òe obține din culori pure diluate cu o soluție obișnuită
din diverse rășini, numită vernis. Este specific picturii în ulei.
qŔɢɢeninǌ ࢗ formă artistică caracterizată prin improvizație,
în contact direct cu publicul.
ࢩzɽȟࢧ ࢗ termen folosit pentru denumirea unor curente artistice
precum impresionismul, expresionismul, cubismul etc. Deși
primul „ismࢨ a fost neoclasicismul, termenul „ism” este adesea
folosit generic pentru arta modernă.
�Ŕʽiʠ ࢗ pată care se obține prin diluarea unor materiale de
lucru (tuș, baiț etc.) pentru a obține efecte cu treceri valorice
rafinate.
¡ʠȍtiȟeƎiŔ ࢎŔrtăࢗ ࢏ formă de artă contemporană care se ex-
primă prin intermediul unei multitudini de mijloace electro-
nice: video, animație, audio, imagine clasică.
áŔʽiȟent ࢗ pardoseală aflată în interiorul sau în exteriorul
unei clădiri, pe care se află un pavaj, dale, mozaic etc.
áȶƎcŔɽt ࢗ mod de distribuție pe internet a formatelor de con-
ținut audio sau video.
èeceɢtŔre ࢗ acțiunea de a recepta, de a capta, de a înregistra.
În psihologie, recepția reprezintă procesul prin care receptorii
senzoriali captează informațiile, fiind astfel prima etapă ab-
solut esențială pentru formarea ulterioară a senzațiilor și a
percepțiilor. În cazul receptării mesajului artistic, receptarea
este acțiunea de a vedea și de a înregistra vizual ceea ce ur-
mează să fie analizat și interpretat.
òeȟiȶȍȶǌie ࢗ știință care se ocupă cu studiul semnelor și al
modului în care funcționează sistemele de semne (semiotică).
òtreet Ŕrt ࢗ artă care a început ocazional, uneori pe ascuns,
pentru că se folosea de tehnica graffiti fără a cere autorizație,
devenind apoi o adevărată mișcare culturală contemporană,
iar uneori și o formă de protest, având un mesaj precis.
òʠɽtenŔŹiȍ ࢗ caracteristică a unei dezvoltări care satisface ne-
voile actuale fără a compromite resursele generațiilor viitoare.
þʠtȶriŔȍ ࢗ demonstrație (de regulă video) făcută pas cu pas
pentru a sprijini realizarea unei teme.

biǍࠀ ࡲ Marcel Duchamp, `ŝȢtŝȢă și áȲată de ŸiƂiƂletă. �ucrări 
readymade eˉpuse la Centrul Pompidou.

biǍࠁ ࡲ �ean࢚Michel %asɩuiat, ̀ ără titlu. �ucrare eˉpusă la Muzeul 
Albertina.

biǍࠂ ࡲ Artă stradală eˉecutată în tehnica graffiti pe Łidul 
%erlinului. Muzeul Galeriei Fast òide.
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