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RITA BADULESCU este profesoara de arte vizuale la Colegiul de Arta ,,Carmen Sylva”
din Ploiesti. A initiat grupul , Educatie plastica”, care este un suport metodologic pentru
profesorii debutanti si un mijloc de promovare a formarii artistice in scoli. A desfasurat
numeroase actiuni de sustinere a predarii disciplinelor artistice atunci cand s-a propus
reducerea numarului de ore sau eliminarea notelor, demonstrand in permanentd, prin
petitii si memorii, importanta educatiei artistice si solicitand sprijinul societatii civile si
al conducerii UAP si OAR. Licentiatd in pictura, grafica, sculpturd, cu specializarea pic-
tura, la Facultatea de Arte Plastice din Bucuresti si membra a UAP, este autoare a nume-
roase manuale scolare aprobate de Ministerul Educatiei si Cercetarii.

ADRIANA BRAILEANU este profesoara cu gradul didactic I la Colegiul de Arta ,Carmen
Sylva” din Ploiesti. A absolvit Facultatea de Arte Decorative si Design a Universitatii
Nationale de Arte Bucuresti, Sectia sticla, si a obtinut titlul de doctor in estetica si filoso-
fia artei, cu o tezd in domeniul educatiei prin arta avand titlul ,Valoarea estetica a artei
infantile”. Membra a UAP, a expus in cadrul unor expozitii personale si de grup natio-
nale si internationale. Membra fondatoare a Asociatiei Dintr-un Basm, colaboratoare la
proiecte Erasmus-+.

LlLlANA MAR'N este profesoara de arte decorative, specializarea ceramica, la Colegiul
de Arta ,Carmen Sylva” din Ploiesti. A absolvit Universitatea de Arta si Design din Cluj-
Napoca si un masterat in explorari creative in artele vizuale. Colaborator in cadrul pro-
iectului Erasmus+. A fost muzeografa la Muzeul Memorial ,Nicolae Grigorescu” din
Campina, profesor-mentor, presedinta a filialei Prahova a UAP.

MI\DI-‘”NA GHEURGHE'TI-‘NASE este profesoara de arte vizuale la Colegiul de Arta

,Carmen Sylva” din Ploiesti. Doctorat in estetica si filosofia artei, cu o teza in dome-
niul educatiei prin arta cu titlul ,Cunoasterea in arta. Educarea sensibilitatii estetice in
scoald”. Are o experienta didactica de 20 de ani dobandita in invatamantul gimnazial,
formal-vocational si nonformal. Formatoare PROEDUS (Centrul de Proiecte si Programe
Educative si Sportive din Primaria Municipiului Bucuresti), profesor-mentor din 2018,
artist plastic profesionist, membra a UAP.

ALEXANDRA IULIAION este arhitecta si profesoara de arhitectura si istoria artei la
Colegiul de Arta ,Carmen Sylva” din Ploiesti. A absolvit Facultatea de Arhitectura a
Universitatii de Arhitectura si Urbanism ,Ion Mincu”, cu o lucrare de diploma avand
ca tema restaurarea hanului Solacolu din Bucuresti. A absolvit Sectia de istoria artei a
Facultatii de Istorie, Universitatea din Bucuresti, si masteratul de istoria artei si filosofia
culturii, Universitatea din Bucuresti. Cercetarea sa se indreapta cu precadere spre nece-
sitatea conservarii cladirilor de patrimoniu si a integrarii lor in contextul urban contem-
poran. Este membra a Ordinului Arhitectilor din Romania.

MIHAIL TUDOR este profesor al Colegiului de Arta ,Carmen Sylva” din Ploiesti la Catedra
de sculptura. Este artist vizual, absolvent, in anul 2000, al Universitatii de Arta din
Bucuresti, Facultatea de Arte Plastice si Decorative, specializarea sculptura. Are o acti-
vitate artistica bogata, participand atat la expozitii si simpozioane de arta nationale si
internationale, cat si la numeroase proiecte de productie cinematografica pentru studi-
ouri precum MGM, Mamouth, Icon, Warner Bros, Netflix, ori proiecte de teatru si opera
pentru Opera de Stat din Viena, Burgteather din Viena, Teatro Real din Madrid etc. Este
membru al UAP, filiala Bucuresti, din anul 2001.
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GHID DE UTILIZARE A MANUALULUI

Manualul cuprinde varianta tiparita si digitala.

Simboluri folosite in varianta digitala: Vizioneaza Priveste EI Rezolva

Manualul este structurat in unitati de invatare, care cuprind:
Lectie: Activitati de invatare

CAPITOLUL I

| TRADITIONALE
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TITLU DE Titlul  Textul Imagini Explicatii Imagini Explicatii
CONTINUT lectiei  lectiei ! descriptive imagini descriptive imagini
Evaluare sumativa. Activitati de evaluare Evaluare complementara

ottt

Test de Activitati | Imagini de Explicatii Explicatii | Imagini de
evaluare de evaluare referinta imagini imagini referinta

COMPETENTE GENERALE S| COMPETENTE SPECIFICE

CG 1: Receptarea mesajului artistic prin explorarea limbajului vizual

CS 1.1. Receptarea si interpretarea mesajului artistic prin explorarea si utilizarea limbajului plastic

CS 1.2. Decodificarea mesajelor transmise vizual prin intelegerea rolului artei in diferite epoci si culturi
CS 1.3. Explorarea sensurilor si mesajelor unei opere de arta.

CG 2: Construirea unei identitati vizuale prin mijloace si tehnici artistice

CS 2.1. Exprimarea unor idei, sentimente, atitudini prin crearea de lucrdri artistice vizuale, utilizand tehnici si materiale
specifice

CS 2.2. Utilizarea limbajului vizual si plastic ca mijloc de comunicare a ideilor, emotiilor si experientelor personale, pentru
dezvoltarea echilibrului interior si a exprimarii de sine

CS 2.3. Experimentarea tehnicilor traditionale si moderne (desen, culori de ap3, graffiti, colaj digital, instalatie etc.)

CG 3: Analiza critica a mesajelor vizuale pentru intelegerea contextului patrimoniului cultural
CS 3.. Recunoasterea valorii patrimoniului cultural mobil si imobil, universal, national, regional si local

CS 3.2. Promovarea respectului fata de patrimoniul cultural mobil

CS 3.3. Analiza operelor proprii si ale altora, prin criterii de compozitie, expresivitate si mesaj



Dupa ce parcurgeti aceste capitole trebuie sa
puteti raspunde la urmatoarele intrebari:

CAPITOLUL | ARTA S| REPREZENTARE

Domenii clasice de manifestare ale imaginii bidimensionale

1. Am inteles diferenta dintre analiza legata de limbajul vizual
(sintaxa imaginii) si analiza legata de mesaj (decodificarea
semnificatiei)?

2. Reusesc sa identific mult mai usor elementele de limbaj
plastic, sa recunosc si sa inteleg relatiile dintre ele?

3. Stiu sa exprim idei si sentimente prin folosirea limbajului
vizual in propriile lucrari?

4. Pot sa asociez expresivitatile elementelor de limbaj cu anu-
mite semnificatii?

5.Am inteles cd, pentru expresivitate, folosesc adjective care
caracterizeaza forma, iar pentru semnificatie folosesc sub-
stantive care definesc mesajul (formele grandioase si masive
semnifica masivitate si maretie)?

6. Am nteles diferenta dintre denotatie si conotatie?

7. Aminteles procesul: expresie-impresie, interpretare-mesaj
(sens)?

8. Acum stiu diferenta dintre ,cum arata?” si ce inseamna” o
imagine bidimensionala?

CAPITOLUL 1. ARTA SI TEHNICA

Tehnici, materiale, instrumente

1. Am inteles cum imi pot construi o identitate vizuala prin
cunoasterea si folosirea tehnicilor de lucru?

2. Am invatat sa folosesc tehnicile clasice si sa experimentez
tehnici moderne pe diferite suporturi?

3. Recunosc materialele si tehnicile fundamentale (impasto,
laviu, hasura) folosite Tn crearea imaginii?

4, Am descoperit cum afecteaza diferite tipuri de suport ab-
sorbtia si luminozitatea acuarelei sau folosirea altor materiale
specifice desenului?

5. Am invatat tehnica monotipiei, ce este glitch-ul, ce este si
cum se ,fabrica” un stencil?

6. Am descoperit care dintre tehnici mi se potrivesc cel mai
mult si ma ajuta sa ma exprim pentru dezvoltarea echilibrului
interior?

7. Am inteles ca limbajul vizual realizat in diferite tehnici este
un mijloc foarte bun de comunicare a ideilor, emotiilor si ex-
perientelor personale?

CAPITOLUL Ill. ARTA S| MENTALITATE

Istoria artelor - din preistorie pana in sec. XX

1. Am inteles cum a evoluat imaginea bidimensionala in is-
toria artei?

2. Aminteles ca imaginea a evoluat impreuna cu mentalitatile
si valorile diferitelor epoci?

3. Am descoperit ca aceeasi tema poate fi reprezentata diferit
in functie de perioada si de cultura in care apare?

4. Recunosc principalele caracteristici ale unor stiluri si pe-
rioade artistice?

5. Pot observa schimbarile produse in reprezentarea spatiului,
a corpului uman si a realitatii si inteleg diferenta dintre epoci?
6. Inteleg ca opera de arta reflecta idei, credinte si moduri
diferite de a vedea lumea dar si stiluri diferite de a le repre-
zenta?

7. Pot compara imagini din perioade diferite si identifica ase-
manari si diferente?

8. Aminteles ca arta evolueaza o data cu societatea si pune in
evidenta cele mai Tnalte valori ale spiritului uman?

CAPITOLUL IV. ARTA SI INOVATIE

Domenii moderne de manifestare ale imaginii bidimensionale
1. Am descoperit forme noi de exprimare artistica si relatiile
dintre diferite domenii vizuale digitale?

2. Am aflat cum imaginile pot fi transformate, editate si rein-
terpretate pentru a transmite mesaje?

3. Am inteles ca fotografia, filmul si arta digitala din viata
noastra nu sunt doar divertisment, ci si mijloace prin care ne
exprimam si ne construim propria identitate vizuala?

4. Pot analiza cu spirit critic imaginile si informatiile intalnite
in mediul digital?

5. Pot diferentia sursele credibile de informatiile false sau
care ne manipuleaza?

6. Inteleg ca imaginile pot fi o sursd de invatare, pot transmite
mesaje, ne pot influenta opiniile si ne pot modela compor-
tamentele?

CAPITOLUL V. ARTA $S1 COMUNITATE

Patrimoniul cultural mobil si imobil universal si national

1. Am descoperit ca mostenirea unui patrimoniu poate crea
idei si emotii comune si poate consolida o comunitate?

2. Am identificat diferenta dintre patrimoniul universal, nati-
onal, regional si local, ierarhia lor valorica si felul in care ma
pot raporta la fiecare dintre ele?

3. Am inteles valoarea patrimoniului cultural mobil si imobil,
ierarhia care incepe cu bunurile recunoscute de UNESCO si
inteleg importanta modului de pastrare si de conservare?

4. Aminteles valoarea culturala a patrimoniului care defineste
identitatea nationala si a celui regional care pune Tn evidenta
anumite zone geografice?

5. Pot respecta puncte de vedere diferite care la randul lor
respecta diversitatea culturala si apreciaza ca arta apropie
comunitatile?

6. Am inteles ca avem datoria sa ne cunoastem patrimoniul,
sa il pretuim si sa il protejam?



Fig. 1 Camille Corot, Drumul Troyon. Peisaj cu redare in per-
spectiva.

Fig. 2 Rembrandt, Satird asupra criticii de artd. Compozitie cu
personagje.

Fig. 4 Elevi, retele decorative cu sugerarea volumului.

EVALUARE
1.1. Evaluare initiala
Rezolvati testul urmator:

1. Completati cu raspunsul corect alegand una din cele trei
variante.

Perspectiva ................ se obtine prin estomparea contraste-
lor valorice si cromatice, astfel incat tonurile se deschid pe
masura indepartarii de privitor. Alegeti, dintre urmatoarele
variante, pe cea corecta:

a. liniarg;

b. aeriana;

c. cromatica.

2. Identificati in imaginile alaturate (Fig. 1-4):
a. reprezentarea grafica;
b. reprezentarea cromatica.

3. Notati cu adevarat (A) sau cu fals (F) urmatoarele enunturi:
a. Afisul este realizat din text si din imagini sugestive, astfel
incat privitorul sa inteleaga imediat mesajul.

b. Afisul apartine designului de produs si este creat pentru a
face reclama produsului.

c. Afisul se realizeaza numai digital.

4, Alegeti raspunsul corect:

0 noua forma de exprimare artistica, tridimensionala, tem-
porara sau permanenta, realizata din combinatii de obiecte,
reprezentand interventii artistice menite sa schimbe spatiul
(interior sau exterior) este:

a. performance-ul;

b. happeningul;

c. instalatia.

5. Alegeti variantele corecte:

Care sunt genurile compozitiei plastice, comune cu cele ale
fotografiei:

a. peisajul;

b. compozitia cu personaje cu subiect mitologic;

c. portretul.

6. Aranjati in ordine etapele desenului dupa natura:
a. valoratia;

b. paginarea;

c. redarea materialitatii si a texturii obiectelor;

d. constructia.

7. Realizati, la alegere, una dintre urmatoarele lucrari:

a. Realizati portretul colegului de bancd intr-o lucrare numita
4Portret simbolic” n care nu trebuie sa redati trasaturile reale
ale personajului, ci n care, prin culori si forme, trebuie sa
sugerati trasaturile de caracter ale colegului.

b. Realizati pe o foaie de caiet de matematica un desen in care
sa redati, prin constructia retelei si prin valoratie, o structura
decorativa care sa dea impresia de volum.

Punctaj: 1.-1p.+2.-0,5p. +3. - 1p. + 4. —1p.+5.-0,5p. +
6.-1p.+7.-4p.+1p.din oficiu =10 p.



1.2. Fisele de evaluare

a. Tipurile de evaluare

m Lectiile au activitati de invatare practica sau
de analiza a imaginilor. Periodic veti face si acti-
vitati de evaluare complementara prin proiecte,
investigatii, evenimente culturale etc. pe care
le puteti realiza atat la sfarsitul unui capitol, al
unui modul, cat si in ,Saptamana altfel” sau in
,Saptamana verde”.

m Activitatile de Tnvatare propuse ca exemple,
precum si evaluarile complementare ofera indi-
catii si sprijin prin modelele de rezolvare atat
prin text, cat si prin imagini. Activitatile de in-
vatare pot fi adaptate sau pot fi inlocuite cu
sarcini similare (unele avand deja sarcini alter-
native) in functie de context si de nivelul clasei.
m Lasfarsitul fiecdrei activitati sunteti indrumati
sa faceti o autoevaluare, o evaluare a grupei sau
a colegilor, aplicand criteriile din fisele de ob-
servare pe care le aveti ca model. Ele reprezinta
finalitatea activitatii si au ca scop observarea
sistematica a activitatii si a comportamentului
elevului.

b. Modalitati de rezolvare a testelor

m Testele se rezolva fara a face niciun fel de
insemnari in manual. Folositi caietele de schite
in care rezolvati testele, completati fisele, faceti
schite, aveti planul de analiza (autor, titlu, genul
compozitiei, principii compozitionale, elemente
de limbaj, mijloace de expresie, particularitati
tehnice sau procedee de lucru, spatialitate, cen-
tru de interes, mesaj etc.). Caietul face parte din
portofoliu.

= In caiet nu este nevoie sa scrieti tot testul.

Aveti notat fiecare exercitiu cu cifre: 1,, 2., 3., iar

variantele cu litere: a., b., c. etc.

m Daca se cere varianta corectd, notati in caiet

cifra si litera corespunzatoare cerintei: 1. a., 3. b,,

5. c. etc.:

= daca se cere sa alegeti intre A (adevdrat) si F
(fals), scrieti: 1. a. A, b. A, c. F;

= dacd trebuie sa alegeti o figura (imagine) din
mai multe exemple, notati: 1. Fig. 3, 2. Fig. 1,
daca trebuie sa asociati mai multe variante
(a., b, c.) cu mai multe imagini, veti scrie:
1. a.-Fig. 3, 1. b.-Fig. 2, 1. c.-Fig. 4;

= la alte exercitii de tip pereche, veti raspunde
alaturand litera de la prima coloana cu semnul
de la a doua coloang;

= veti scrie textul doar n cazul in care aveti de
completat spatiile libere sau cand vi se cere
sa raspundeti la Tntrebari.

1. Fisa de autoevaluare a unei lucrari

Aplicati fisa de autoevaluare in urma realizarii unei
lucrari. Alegeti varianta cea mai apropiata de situatia
voastra pentru a raspunde la urmatoarele intrebari.

Mereu

Adeseori

Uneori

Rareori

Niciodata

1. Am respectat cerintele temei?

2. Am aplicat corect tehnicile de lucru?

3. Am lucrat cu atentie, expresivitate si creativitate?

4. M-am implicat emotional pentru a transmite un
mesaj Tn raport cu limbajul plastic folosit?

5. Lucrarea mea reflecta obiectivele activitatii?

6. Am dovedit spirit de observatie?

7. Am rezolvat bine problemele aparute?

8. Am cerut ajutor la nevoie?

9. M-am comportat adecvat la ora ?

2. Fisa de observare pentru activitati si proiecte

Aplicati fisa de observare la activitatile si proiectele
pentru care profesorul va solicita sa apreciati
situatia cea mai apropiatd de modul in care v-ati
comportat si ati rezolvat o activitate.

Mereu

Adeseori

Uneori

Rareori

Niciodata

1. Particip activ la rezolvarea sarcinilor de lucru?

2. Dovedesc abilitati ridicate de utilizare a tehnicilor
de lucru?

3. Dovedesc abilitati de investigatie?

4, Expun clar punctele de vedere in cadrul grupului?

5. Ascult cu atentie punctele de vedere ale celorlalti?

6. Ma concentrez pe obiectivele proiectului?

7. Acord sprijin colegilor?

8. Am grija ca echipa de proiect sa respecte
termenele?

9. Am initiative ce conduc la succes?

10. Gasesc solutii pentru rezolvarea problemelor?

3. Fisa de observare pentru analiza unei imagini

Aplicati fisa de observare la analiza unei imagini si
apreciati situatia cea mai apropiata de modul in care
v-ati comportat si ati rezolvat activitatea:

Mereu

Adeseori

Uneori

Rareori

Niciodata

1. Sunt atent la exemplele de analiza prezentate de
profesor?

2. Tnteleg ce vedem si cum ,citim” o imagine?

3. Am in caiet planul care imi aminteste reperele de
analiza?

4. Ma consult cu colegii in cazul in care lucrez in
echipa? Cer ajutor?

5. Am limbajul necesar exprimarii ideilor?

6. inteleg diferenta dintre analiza formei (limbajului)
si analiza mesajului, semnificatia lucrarii?

7. Ma pot concentra pe toata durata analizei?




CAPITOLUL |

Fig. 1 Canaletto, Intrarea Tn Canal Grande, Venetia. Redarea
realitatii prin modeleul cromatic si prin perspectiva liniara.

Fig. 2 Raoul Dufy, Eucaliptul. Realitatea este interpretata prin
pete picturale si plate cu suprapuneri grafice, liniare.

Fig. 3 Paul Klee, Trei case. Abstractizare cu forme geometrice.

Arta si reprezentare

1. DOMENII TRADITIONALE
1.1. Imaginea bidimensionala

a. Recapitulare

m Ca sa vd amintiti ce ati Invatat despre imaginea bi-
dimensionala, va puteti privi telefonul in care aveti de
obicei o fotografie sau poate chiar o pictura. Ea poate
reprezenta un personaj, un peisaj sau niste flori. Toate
acestea sunt forme tridimensionale pe care le vedeti pe
suprafata plana a ecranului.

m In imagine puteti identifica puncte, linii, forme, culori
sivalori. Acestea sunt elementele de limbaj plastic care
alcatuiesc imaginea, iar Intre ele veti descoperi legaturi
numite mijloace de expresie plastica: armonie, daca cu-
lorile sunt apropiate, contrast, daca sunt diferite, ritm,
care se creeaza intre liniile sau intre formele repetate in
imagine, simetrie, unitate si diversitate etc.

m Indiferent de mesajul pe care 1l poate transmite fiecare
element dupa forma sau dupa caracterul sau, pentru voi
imaginea are o semnificatie speciala, data de o poveste
care v-a determinat sa o alegeti ca fundal.

b. Compozitia plastica, spatiul plastic

m O imagine bidimensionala poate fi numita atat com-

pozitie plastica, cat si spatiu plastic. Mai poate fi numita si

dupa tehnica folosita: picturd, desen, fotografie, mozaic.

m Compozitia reprezinta modul In care elementele unei

imagini sunt organizate Intr-un cadru, avand o structura

vazuta, dar sinevazutd, cu diferite relatii intre partile care

alcatuiesc un ansamblu unitar, capabil sa transmita un

mesaj, o emotie.

m Compozitia are urmatoarele componente:

= cadrul, formatul;

= structura sau schema compozitionala;

= elementele de limbaj plastic;

= mijloacele de expresie plastica (acord, contrast, ritm,
expresivitate, varietate, echilibru, unitate);

= spatialitatea, aproape-departe, sus-jos;

= raportul plin-gol;

= centrul de interes;

= mesajul.

m Spatiul plastic se poate referi la suprafata pe care

este reprezentatd compozitia si se raporteaza la reali-

tate, la spatiul real. Reprezentarea lui de la figurativ la

nonfigurativ (influentata si de procedee tehnice precum

modelare, modulare, hasurare, diluare etc.) poate fi:

= redatd realist pand la iluzionism (Fig. 1) prin conventii
clasice cum sunt perspectiva (liniard, aeriana) si reda-
rea volumului prin modeleu cu lumini si umbre;

= sugeratd pictural sau grafic prin diferite interpretari
(alungire, geometrizare etc.) (Fig. 2);

= reprezentatd nonfigurativ, cu linii si forme geometri-
zate, imaginare sau care pot face aluzie la real (Fig. 3).
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1.2. Domenii traditionale de reprezentare
bidimensionala

a. Domeniile traditionale

® Imaginea bidimensionala se compune pe o suprafata
plana. Se realizeaza din materiale si tehnici diferite si
apartine artelor plastice sau decorative indiferent daca
reprezintd forme redate realist, interpretate, stilizate,
geometrizate. Domeniile traditionale sunt: pictura, gra-
fica, artele aplicate (mozaicul, vitraliul, tapiseria).

= In functie de tehnicd, imaginile au un limbaj specific
(pictura — pata si culoare —, grafica — linie si valoare —,
vitraliul — forma si culoare —, mozaicul — punct si cu-
loare). Acest limbaj nu este strict, ci pot fi folosite toate
elementele de limbaj plastic.

b. Pictura

m Pictura este o ramura a artelor plastice (Fig. 1-4). Se
picteaza folosind culori de ulei (Fig. 1, 2, 4) sau culori de
apa, precum acuarela (Fig. 3), culori acrilice, tempera,
aplicate pe diferite suporturi, iar materia colorata este
modelatad, modulata, vibrata, diluata, suprapusa etc. Este
aplicata In grosimi si cu consistente diferite, cu gesturi
de la cele mai fine pana la cele mai energice.

m Tehnica picturala si procedeele de lucru sunt specifice
fiecarui artist aflat sub influenta unui context cultural.
Dupa suport, pictura poate fi:

= pictura de sevalet (pe panzd, lemn, carton, hartie);

= pictura murala (pe perete).

c. Grafica

m Grdfica apartine tot artelor plastice. Datoritd diversi-
tatii de tehnici, materiale si procedee se clasifica astfel:
= desen;

= gravurd (pe metal, lemn, piatrad etc.) (Fig. 5);

= ilustratie;

= afis etc.

m Unele lucrari sunt destinate multiplicarii sau sunt cre-
ate pentru a fi doar contemplate. Din aceasta categorie
fac parte si compozitiile de graficd realizate Intr-o gama
larga de tehnici traditionale dar si digitale.

d. Alte domenii de reprezentare bidimensionala

® Mozaicul este o opera bidimensionald realizata pe pe-
rete sau ca paviment din mici bucatele colorate, ca in
imaginea din Fig. 6. Tehnica necesita o geometrizare si o
interpretare a realitatii , procedee care merg uneori pana
la stilizarea decorativa.

m Vitraliul este compus din bucati de sticla colorata prinse
intr-un contur de plumb. Formele sunt de diferite marimi
si pot duce uneori la o stilizare mai accentuata. Figurile
obtinute au ,,pictate” detalii cu un material brun care
creeaza forme figurative adesea combinate cu elemente
decorative.

m Cele doua tipuri de imagini sunt mai apropiate de artele
decorative chiar daca au si reprezentari figurative.

Fig. 4 Pieter Claesz, Naturd staticd cu peste. Iluzia profunzimii si
a materialitatii este redata in tehnica ulei pe panza.

Fig. 5 Raoul Dufy, Plansa 17 pentru volumul Poetul asasinat, de
Guillaume Apollinaire. Tehnica: litografie.

Fig. 6 Mozaic cu epifania lui Dyonisos din ,Vila lui Dyonisos”.
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Fig. 1 Georges Seurat, Spectacolul de circ. Compozitie staticd,
echilibrata fata de personajul central.

-

Fig. 2 Michelangelo, Arcasi trdgdnd intr-o hermd. Compozitie
dinamica, asimetrica.

Fig. 3 b Detaliu in care se vad doar pete picturale care la dis-
tanta se recompun vizual in ornamente aurite reale.

Arta si reprezentare

2. SINTAXA PLASTICA A IMAGINII
2.1. Identificarea limbajului vizual

a. Receptarea si analiza limbajului vizual
m Cand priviti o imagine, ochiul vede, recepteazd elemen-
tele din lucrare, iar mintea gandeste, prelucreazd si ana-
lizeazd informatia vizuala. Procesul are loc instantaneu
sau poate dura mai mult in functie de ceea ce privim. Ra-
portati la limbajul plastic, termenii pot fi definiti astfel:
= receptarea este procesul prin care ochii vdd o imagine
sau elementele imaginii;
= analiza este procesul prin care mintea prelucreazd, in-
terpreteazd sau identifica ceea ce vede; perceptia difera
in functie de distanta fata de imagine (Fig. 3).
m Procesul poate sa dureze mai mult sau mai putin, ra-
portat la experientele anterioare si la cultura vizuala.
De exemplu, iIn momentul in care vedem rosu alaturi de
verde, mintea ne duce imediat la contrastul complemen-
tarelor, dar numai in cazul in care am mai studiat acest
contrast si l-am aplicat In lucrari.

b. Elementele vizibile

m Cand priviti o imagine bidimensionala, vedeti elemen-

tele de limbaj plastic: punctele, liniile, formele, culorile si

valorile. Observati expresivitatea lor, cum sunt realizate

ca forma, grosime, asezare, remarcati culorile intense

sau rupte, nuantele, griurile, vedeti procedeele de lucru,

materialitdtile, texturile si le asociati, le analizati.

m Tipuri de asocieri pe care le puteti face (vedeti in lu-

crare un persongj central ca in Fig. 1 — descoperiti astfel

echilibrul compozitiei):

= directii predominant oblice (Fig. 2) — compozitie
dinamicg;

= directii predominant orizontale — compozitie statica,

= culori intense aflate in contrast, linii, puncte, accente —
centru de interes;

= linii si forme repetate (Fig. 2 si Fig. 3a) — ritm,;

= culori calde — dominanta calda;

= culori calde si culori reci — contrast cald—rece;

= forme micsorate, estompate, iIn depdrtare — perspectiva
liniard si aeriang;

= forme modelate gradat de la inchis la deschis — redare
clasica a volumului, spatiu real,

= forme picturale, modulate — spatiu sugerat, interpretat.

® Analiza Incepe cu numele artistului, titlul lucrarii, teh-
nica, genul si tipul compozitiei.

m Intr-o lucrare nu sunt folosite toate elementele de
limbaj plastic si toate mijloacele de expresie. Trebuie sa
identificati ce este mai reprezentativ, ce va impresioneaza
mai mult. In analizele voastre, identificati relatia dintre
elementele de limbaj si principiile compozitionale pentru
a descoperi cum este reprezentata o imagine expresiva,
cum recunoasteti stilul unui artist si cum puteti descoperi
acele caracteristici care 1l Incadreaza intr-o epoca.
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2.2. Explorarea limbajului vizual

a.De la observatie la analiza

m Morfologia studiaza forma si structura elementelor de
limbaj plastic. Pentru a fi expresive, elementele de limbaj
au o mare varietate de forme, marimi, grosimi, texturi.
Prin analiza morfologica, descoperim caracteristicile
specifice limbajului plastic intr-o lucrare (linii groase,
linii subtiri, linii modulate etc.).

m Sintaxa analizeaza interactiunea, relatiile dintre ele-
mentele limbajului plastic si celelalte principii compo-
zitionale care creeaza un intreg unitar.

m Morfologia si sintaxa analizeaza impreuna varietatea
in unitate a unei reprezentari bidimensionale.

b. Analiza prin comparatie

® Analiza se intelege mai bine comparativ, astfel in-

cat veti vedea asemanari si diferente intre doua naturi

statice, prima clasicd, a doua moderna. Lucrarile repre-

zinta o natura staticd, Pisica-de-mare pictata de Siméon

Chardin (Fig. 4), reluata de Chaim Soutine peste 200 de

ani si numita Naturd moartd cu pisicd-de-mare (Fig. 6).

Fiind pictate in epoci diferite, picturile sunt realizate prin

procedee diferite.

m Incepeti analiza cu ce este mai usor de identificat:

= 1n ambele picturi vedeti forme din realitate pe care le
recunoasteti;

= ca gen al compozitiei plastice, formele reprezinta
naturi statice care au In comun o pisica-de-mare;

= la Chardin, In prima lucrare, vedeti formele redate
realist, in culori reale, cu un modeleu fin de la umbra
lalumina, cu materialitate si texturd; este un exemplu
clasic de reprezentare a unor volume din realitate;

= la Soutine, in a doua lucrare, vedeti forme interpretate
pictural; amestecul este realizat uneori direct pe panza,
din tuse picturale, modulate expresiv de la un ton la altul
in mai multe directii;

= ambele compozitii sunt compuse echilibrat, avand pes-
tele in mijlocul compozitiei, ca centru de interes; pic-
tura lui Chardin mai are doua centre de interes: unul
mai mare, mai accentuat vizual prin albul draperiei, si
celalalt, pisica, mai expresiv, mai atractiv vizual prin
aparitia ei neasteptata Intr-o natura statica;

= Soutine prelungeste centrul de interes prin accentul
puternic cromatic al rosiilor de pe masa;

= ambele lucrari au un contrast de inchis—deschis, la
Chardin se poate vedea clarobscurul cu treceri gradate
pentru redarea volumelor; la ambele lucrari, predomi-
nant la Soutine, descoperiti si contrastul de calitate,
unde rosul iese 1n evidenta prin puritate In contrast
cu rosul stins;

= pictura lui Chardin are o spatialitate mai ampla, creeaza
iluzia de profunzime cu o materialitate realgd;

= pictura lui Soutine se concentreaza mai mult pe pisi-
ca-de-mare, avand un spatiu mai restrdns, mai defor-
mat si mai pictural.

Capitolul I

Fig. 4 Jean Siméon Chardin, Pisica-de-mare. Compozitie cu re-
darea spatiului si a volumelor in clarobscur.

Fig. 6 Chaim Soutine, Naturd moartd cu pisica-de-mare. Compo-
zitie in care spatiul si volumele sunt deformate pictural.

Fig.7 Chaim Soutine, Naturd moartd cu pisica-de-mare (detaliu).
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Fig. 1 Pictura. Elev, Verde crud, verde crud/ Mugur alb si roz si
pur/ Vis de albastru si azur,/ Te mai vad, te mai aud.

Fig. 2 Grafica. Elev, Oh, puncteaza cu-al sdu foc/ Soare, soare/
Corpul ce intreg ma doare/ Sub al vremurilor joc.
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Fig. 3 Colaj. Elev, Dintr-un fluier de rdchita/ Primdvard, primd-
vard/ O copila popositd la fantana te-ngana/Pe campia clard.

Arta si reprezentare

2.3. Activitati de invatare
Reprezentarea ideilor folosind tehnici diferite

1. Organizarea

m Alcatuiti grupe de cate trei elevi. Alegeti tehnicile
n care lucreaza fiecare dintre voi: 1n pictura, grafica,
colaj-tehnica mixta (se poate opta si pentru vitraliu).

m Pregdtiti materialele: culori acrilice sau acuarele,
tus, liner, pensule, materiale pentru colaj. Daca nu aveti
pregatite alte materiale, puteti acoperi cu culori acrilice
cateva suprafete din care se vor taia patratelele pentru
mozaic.

2. Alegerea ideii

m Stabiliti ce domeniu va intereseaza. Pornind de la o
poezie, un text literar, o melodie etc., formulati o idee
care poate fi reprezentatd in pictura, grafica, mozaic sau
vitraliu. Ideile pot fi extrase din mai multe cuvinte-cheie
care va sunt sugerate de text, ritm, armonie etc.

m Se poate lua ca exemplu poezia lui George Bacovia
Note de primdvard, din care se desprinde o idee accesibila:
vitalitatea naturii in contrast cu fragilitatea omului.

3. Obiective

m Saintelegeti diferentele dintre tehnicile alese de fie-
care si sa folositi procedeele de lucru adecvate.

m Sa utilizati un limbaj specific si expresiv: pete si culori
pentru pictura, linii si valori la grafica, puncte (forme mici)
si culorila mozaic, forme si culori la vitraliu.

4, Realizarea lucrarilor

m Exista solutia ca fiecare strofa sa devina o imagine:
prima strofa va reprezenta o pictura figurativa cu acor-
duri de verde, rosu, alb, albastru; a doua strofa, o lucrare
de grafica liniara (se pot folosi si laviuri); a treia strofa
poate sugera muzica fluierului, din forme nonfigurative
sau forme geometrizate cu fata la fantana. Pe schita in
creion se vor lipi patratele colorate (sau suprafete colo-
rate pentru proiectul de vitraliu).

m Vaputeti ajuta intre voi, mai ales pentru a tdia patratele
folosite la colajul-mozaic. Daca un coleg nu reuseste sa
gaseasca limbajul sau expresivitatea dorita, ceilalti doi
colegi pot veni cu sugestii.

5. Analiza lucrarilor

m Lucrdrile se expun cate trei, pentru a se face o analiza a
grupului de lucrdri, cu feedback si pentru fiecare lucrare
daca este cazul.

m Aplicati situatia cea mai apropiata de modul in care
grupul s-a comportat si a rezolvat activitatea, folosind
criteriile din Fisele de observare nr. 1 si 2 pe care le aveti
la Inceputul manualului. Lucrarile vor fi expuse pentru
discutii, dupd care se vor pune in portofoliu.

m Deschideti imaginea din versiunea digitala a manua-
lului, apasand pe simbolul din stanga, pentru a vedea si
alte exemple.
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2.4. Activitati de invatare
Identificarea si explorarea limbajului vizual

1. Alegerea artistului

m Uniidintre cei mai mari artisti care s-au remarcat prin
maiestria lor inegalabild au fost pictorii secolului de aur:
Rembrandt, Veldzquez si Vermeer. Cei trei pictori sunt
unici, iar harul lor nu a putut fi preluat de niciun discipol,
asa cum s-a intamplat cu opera lui Rubens.

2. Organizarea si alegerea lucrarii

m Grupati-va In perechi si alegeti-1 pe unul dintre cei
trei artisti, cautand in codurile QR o lucrare pe care do-
riti sa o analizati. Lucrarile sunt in Google Arts&Culture,
platforma de arta educativa cu o colectie impresionanta
de lucrari la o rezolutie de exceptie; lucrarile se pot mari
pentru a descoperi toate detaliile si materialitatile.

3. Ce urmariti in analiza voastra?

m Fiecare artist are o maiestrie pe care nu o veti mai re-

gasiti la alti pictori, deci trebuie sa priviti cu atentie si sa

observati ce va impresioneaza in mod deosebit la lucrarea

analizata.

m Scrieti In caiete orice va atrage mai mult atentia:

= spatialitatea — cum este redata, daca este sugerata in
profunzime cu perspectiva si cu gradatii de lumini si
umbre, dacd este o profunzime restransa, cu umbre
misterioase in clarobscur etc.

= materialitatea — toti trei au o materialitate care le defi-
neste opera (de la dantele, brocarturi si matasuri fine,
aur si perle stralucitoare, la claritatea unui pahar sau la
vibratia picturald a unor bucle); Vermeer stie sa vada si
sa dilate materia din prim-plan in mici particule ne-
maivazute vreodata;

= procedeele de aplicare a culorii — fiecare aplica culoa-
rea intr-un stilul propriu inconfundabil; pasta pe care
Rembrandt o pune cu cutitul, cu pensula, cu mana are
o frumusete proprie.

= lumina este marea revelatie care pune totul in valoare.

4, Finalizarea analizei

m Dupa ce ati scris 1n caiete ce ati vazut mai spectaculos
in lucrare, fara o anumita ordine, finalizati analiza pu-
nand la inceput numele si titlul lucrarii, genul compo-
zitiei (portret, compozitie de gen). Ordonati criteriile de
analiza dupa planul din caiet, oprindu-va la cele pe care
deja le-ati identificat. incheiati spunandu-va parerea
despre ce v-a impresionat cel mai mult.

5. Evaluarea

m Dupa cateva lecturi cu analizele realizate in clasa, dis-
cutati si stabiliti concluziile, impreuna cu profesorul.

m Faceti evaluarea, folosind criteriile din Fisa nr. 3 (pen-
tru analiza) si apreciati situatia cea mai apropiata de mo-
dul in care v-ati comportat si ati rezolvat activitatea.
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Fig. 4 Vermeer, Paharul cu vin. Gradatia luminii creeaza spati-
alitate si pune accentul pe anumite obiecte.

Fig. 5 Rembrandt, Isaac si Rebecca sau Mireasa evreicd. Prin
lumini colorate se pune in valoare splendoarea materiei.

Fig. 6 Diego Velazquez, Infanta Margarita cu rochie albd. Cu
doar cateva umbre si accente luminoase, materia devine reala.
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Fig. 1 Edvard Munch, Strigatul. Una dintre cele mai cunoscute
lucrari cu un mesaj vizibil fara nicio alta documentare.

Fig. 2 Iconuri (pictograme) cunoscute si folosite in aplicatiile
de pe telefon.
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Fig. 3 Banksy, The Mild Mild West. O lucrare pe care nu putem
sa o intelegem daca nu cunoastem contextul.

.
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3. SEMIOLOGIE S| DECODIFICARE
A IMAGINII

3.1. Semnificatie, mesaj

a. Receptare si decodificare

m Nu se poate analiza forma unei imagini: ce vedem?

(cum aratd?), fara a decodifica sensul: ce intelegem? (ce

transmite?). Trecerea de la forma la sens se face tot prin

investigare, identificare si interpretare:

= receptarea Inseamna identificarea In imagini a semne-
lor expresive care pot fi indicii;

= decodificarea inseamna interpretarea lor, in functie de
impresie, de emotie, de experienta privitorului.

m Decodificarea poate fi:

= spontand, atunci cand expresivitatea este clara (linii
delicate, forme alungite), iar mesajul poate fi intuit
imediat (delicatete, gratie);

= elaboratd, atunci cand in imagine apar personaje, acti-
une si este nevoie de o documentare, de informatii su-
plimentare. Uneori Insa incercam sa descifram singuri
imaginea, bazandu-ne pe observatie, pe impresia cre-
ata si pe semnele sau pe indiciile pe care le identificam
intr-un tablou. Este important sa ne punem intrebari
si sa dorim sa obtinem raspunsuri.

m Receptarea se poate asocia cu denotatia: Intr-o lucrare

vedem o usa ca obiect functional si decorativ.

m Decodificarea se poate asocia cu conotatia: interpretam

usa ca fiind trecere, Inceput sau sfarsit, drum initiatic etc.

b. Semnele vizuale

m Toate elementele dintr-o imagine sunt semne vizuale.

Se pot enumera trei tipuri de semne:

= iconul, pictograma — este o reprezentare asemanatoare
cu obiectul sau cu ideea pe care le reprezinta;

= indicele — indica o prezentd, un efect (fumul indica fo-
cul, urmele indica trecerea cuiva);

= simbolul — exprima un obiect, o idee, o operatie, o no-
tiune etc.; poate fi un semn conventional, o analogie
(porumbelul alb simbolizeaza pacea); de obicei simbo-
lurile se Invata, dar unele dintre ele se pot si recunoaste
(simbolurile care apar cusute pe costumele populare).

c. Ce influenteaza semnificatia unei imagini?
Intelegerea formei nu poate fi separata de sensul ima-
ginii. Forma (stilul, expresivitatea, culoarea, gesturile,
contextul) genereaza o anumita impresie asupra privi-
torului, iar impresia duce la interpretarea mesajului. in
lucrarea Strigdtul vedem ca Munch a reprezentat un om
disperat de tipatul care se propaga in natura, vedem fata
desfigurata, mainile duse la urechi, vedem formele si li-
niile contorsionate, diagonala brutald, culorile sumbre,
dar si stridente si intelegem mesajul. In cazul altor lucrari
trebuie sa ne documentam, sd cunoastem contextul, pen-
tru a afla ce mesaj transmite.
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3.2. Influenta contextului cultural

a. Rolul imaginii

m Picturile din pesteri nu au fost create pentru a fi fru-
moase. Ne impresioneaza cu maiestria executiei, dar ele
trebuiau sa influenteze relatia oamenilor cu animalele
reprezentate, avand un rol magic.

m Multa vreme, opera de arta a fost creata cu un scop
precis. Daca arta decorativa avea rolul de a infrumuseta,
opera de arta putea fi investita cu puteri supranaturale,
putea impune autoritatea religioasa, putea fi folosita ca
propagandad sau ca spectacol, avand diferite functii:

= de avenera divinitatea;

de a-i asigura faraonului viata vesnica;

de a idealiza omul cu virtutile si valorile lui;

= de a omagia eroul etc.

m Forma, rolul si semnificatia unei imagini au fost in-
fluentate, din Antichitate si pana in perioada barocd, mai
ales de religie. Au existat insa numerosi factori care au
influentat evolutia artei, precum cei sociali si politici,
evolutia stiintei si a tehnicii, descoperirile geografice, alte
curente culturale etc. Cu cat o imagine avea un scop mai
precis, cu atat regulile de reprezentare erau mai stricte,
iar simbolurile erau mai usor de recunoscut. incepand
cu arta greco-romana si apoi din Renastere pana in pe-
rioada impresionista, artistii, prin diferite procedee si
conventii, au fost preocupati de redarea iluziei realitatii,
considerand ca imaginea avea un impact mai puternic
asupra privitorului.

b. Ce trebuie sa stiti despre o opera de arta?

m O imagine poate fi receptata si perceputa chiar si fara

informatii despre context. Expresivitatea formelor, linii-

lor si culorilor poate produce impresii si emotii imediate.

Contextul cultural completeaza si nuanteaza aceasta in-

telegere, dar nu o inlocuieste.

m Perceptia poate fi ajutatd de educatia artistica a privi-

torului si uneori de alte informatii precum:

= date despre autor, opera sa si epoca in care a creat;

= informatii despre personajele sau situatiile reprezentate;

= informatii despre simboluri (aceste informatii nu ne asi-
gura ca artistul a interpretat simbolurile exact la fel).

m Muzica si poezia sunt pline de semnificatii pe care nu

le puteti descifra singuri, dar starea emotionala si intu-

itia va ajuta sa simtiti mesajul. Cand decodificati o opera

de arta, faceti o investigatie pentru a aduna ,,probe”.

Pana primiti ,,analizele” sau alte informatii, va folositi

de semnele si de indiciile receptate de voi in fata operei.

Cum va puteti documenta In timpul orei:

= puteti primi informatiile de la profesor;

= puteti face documentare pe site-urile educationale.

m Contextul cultural a influentat nu numai artistul In

timpul creatiei, ci si privitorul care poate fi influentat la

randul sau atat de cultura epocii in care traieste, cat si de

educatia si de sensibilitatea sa.
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Fig. 4 Scend de vandtoare, pictura egipteana din capela fune-
rara a lui Nebamun.

Fig. 5 /isus salvandu-i pe Adam si Eva, pictura bizantina din
Biserica Hora, Constantinopol.

Fig. 6 Michelangelo, Facerea lui Adam. Pictura renascentista
din Capela Sixtina.

Fig. 7 Rubens, Ridicarea crucii, rastignirea lui lisus. Baroc.
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Fig. 1 Georges de La Tour, Magdalena pocdita (c. 1635-1640;
fragment).

Fig. 2 Georges de La Tour, Magdalena penitentd (1640). Etapa
intermediara, asa cum arata si anul realizarii.

Fig. 3 Georges de La Tour, Magdalena cu flacara fumegdnd
(1635-1637). Aceasta lucrare a fost reluata in anii 1642-1644.

Arta si reprezentare

3.3. Activitati de invatare

Ce influenteaza decodificarea mesajului unei opere?
Vom analiza mai multe lucrari ale pictorului Georges de
La Tour, pictor francez, influentat de Caravaggio, avand
ca subiect etape ale pocaintei Mariei Magdalena. Veti
lucra in perechi, urmarind etapele: expresivitate; ce ma
impresioneaza si ma emotioneaza; care este mesajul.

Identificati in pictura elementele expresive care va
transmit cea mai puternica impresie (contrastul de
clarobscur, modul in care modeleaza si finiseaza formele,
postura, spatiul restrans).

Identificati obiectele care pot avea o semnificatie im-
portanta (lumanarea, craniul, oglinda, cartile sfinte). Va
puteti informa online ce semnificatii pot avea, pentru a
analiza felul in care le asociati cu acest subiect.

Sunt compozitii statice, cu verticale si orizontale clare;
contrast de clarobscur puternic, cu umbrele care domina si
cu luminile care lasa sa se intrevada esentialul; au forme
simplificate si foarte rafinate; pozitii statice, meditative.

Lumanarea poate simboliza prezenta divina sau cre-
dinta care lumineaza calea spre mantuire; craniul poate
insemna viata trecdtoare, dar, din punct de vedere teo-
logic, Inseamna mantuire, pocainta, spalarea pacatelor;
oglinda poate simboliza vanitate, iluzie, dar si cunoas-
terea de sine, introspectie sau o posibila reflectare a su-
fletului.

Dupa ce ati facut cele doua liste legate de forma si sens,
discutati despre influenta lucrarilor asupra voastra. Poate
o formad expresiva sa ramana fara semnificatie?

Pentru a fi cat mai aproape de mesajul transmis de pic-
tor, priviti lucrarile si faceti o interpretare a etapelor prin
care trece Maria Magdalena, de la pocdinta la acceptare si
la speranta In mantuire. Ce urmariti:

De ce In prima lucrare lumanarea este acoperita de cra-

niu? Cum interpretati, stiind ce simbolizeaza?

De ce lumanarea se reflectd In oglindd in a doua lu-

crare? Cum sunt hainele, ce obiecte mai observati?

De ce lumanarea fumega in a treia lucrare? Cum au

devenit hainele Mariei, ce obiecte sunt acum pe masa?

Cititi aleatoriu cateva investigatii si discutati cu toata
clasa variantele, facand comentarii sau completari pentru
a ajunge la o concluzie comuna.

Faceti evaluarea temei, folosind criteriile din Fisa de
observare nr. 3.
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3.4. Activitati de invatare
Forma de expresie si semnificatia unei lucrari

1. Tema

m ,,Mesajul nevdzut” — interpretarea si transpunerea
mesajului artistic in alta forma de expresie. Alegeti doua
picturi diferite ca forma dar apropiate ca mesaj si, fara a
descrie imaginile, alcatuiti pe caietele de schite trei-patru
propozitii care sa transmita mesajul simtit. Apoi realizati
un desen, o picturd sau un colaj, cu o forma de expresie
diferita, care pastreaza mesajul comun, nu si formele.

2. Organizarea
m Faceti echipe de cdte patru, pentru a alege picturile,
a discuta si a ajunge la o concluzie referitoare la mesaj.
Lucrarea o realizati independent. Pregatiti materialele
necesare: caiet de schite, culori de apa, creioane, pensule,
carbune, pastel.

3. Obiective

Obiectivele lectiei sunt:

= sa priviti, sd identificati, sa decodificati mesajul dupa
impresia creata de imagini si eventual de subiect;

= sa scrieti mesajul in trei-patru propozitii;

= sa gasiti propriul limbaj plastic simplificat, care sa aiba
acelasi mesaj cu lucrarile alese.

4, Realizarea temei

m Asa cum observati in cele doud exemple de la Fig. 4
si Fig. 5, formele de expresie ale celor doua picturi sunt
diferite (atat elementele de limbaj, cat si mijloacele de ex-
presie). Exista Insd o expresivitate generata de cele doua
tipuri de limbaj care va duc catre aceeasi semnificatie.

m Chiar daca nu descrieti lucrarea, mesajul il descifrati
din atmosfera si lumina, din privire si atitudine (daca
analizati un portre sau o compozitie cu personaje).

m Cand formulati propozitiile, aveti in vedere ca expre-
sivitatea se exprima de obicei prin adjective, iar semni-
ficatia se traduce mai ales prin substantive; de exemplu,
daca formele sunt viguroase, accentuate, ele semnifica
vigoare si forta.

m Dupa felul in care ati formulat mesajul, dar si dupa
propria emotie si inclinatie catre o forma de expresie,
realizati o compozitie cu tehnica la alegere. Puteti face un
colaj, o pictura, un desen. Combinati linia cu pata.

5. Evaluarea

m Cititiin clasa cateva dintre mesajele descifrate pe grupe
pentru a vedea cum a fost Inteleasa tema. Comparati si
discutati modul in care ati transpus mesajul in lucrari.

m Faceti o expozitie cu lucrarile realizate.

m La final completati Fisa nr. 1 (de autoevaluare) si Fisa
nr. 2 (de observare a comportamentului elevului).

m Addugati in portofoliile voastre lucrarile si mesajele
pe care le-ati descifrat.

Capitolul I

Fig. 4 Rembrandt, Orbirea lui Samson. Atmosfera tensionata,
conflict etc. Titlul lucrarii ajuta la descifrarea mesajului.

Fig. 5 William Turner, Furtuna de zapadd. Vapor la intrarea in-
tr-un port. Aceeasi atmosfera care transmite nesiguranta.

Fig. 6 Elev, compozitie care transmite un mesaj asemanator cu
lucrarile de la Fig. 4 si 5 (tensiune, nesigurantd, teama).
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Fig. 1 Pictura de pe peretele din Camera H a vilei lui P. Fannius
Synistor de la Boscoreale.

Fig. 3 Imparateasa Teodora. Mozaic din bazilica San Vitale din
Ravenna.

4. EVALUARE
41. Evaluare sumativa
Rezolvati testul urmator:

1. Alegeti varianta corecta:

Domeniile de reprezentare ale imaginii bidimensionale sunt:
a. pictura;

b. sculptura;

c. arhitectura.

2. Notati cu adevarat (A) sau fals (F) urmatoarele enunturi:

a. pictura de sevalet se realizeaza pe panza, carton, perete;
b. desenul, ilustratia si mozaicul sunt tehnici de grafica;

c. vitraliul este compus din bucati de sticla colorata prinse
intr-o retea de plumb.

3. Identificati in imaginile alaturate domeniul care lipseste:
a. gravura;

b. pictura muralg;

c. vitraliul;

d. mozaicul.

4. Completati spatiile punctate cu termenii corecti (icon, in-
dice, simbol):

F- TR indica o cauza, o prezenta (urmele de pasi);
e are un sens conventional si se poate Tnvata;
Cevrerererevenns seamana cu realitatea, poate fi o schita;

5.1n Fig. 1, personajul canta la o lird. Raspundeti la intrebari,
notand termenii care exprima conotatiile acestui instrument.
a.n mitologie, sunetul lirei lui Apollo avea puterea de a linisti
spiritele si de a aduce ordine. Care este conotatia lirei Tn acest
context?

b. Daca asociem lira cu genul liric, ce conotatii poate avea in
acest context?

c. Dar pentru voi care este conotatia acestui instrument?
(Sugestii de termeni: muzicalitate, vibratie, puritate, pace,
ordine, armonie, inspiratie, emotie, lumina, introspectie etc.)

6. Analizati imaginea de la Fig. 3 si raspundeti la intrebari:

a. din ce domeniu traditional de reprezentare face parte
fragmentul?

b. ce elemente de limbaj plastic recunoasteti?

c. ce tema de culoare identificati (de exemplu: monocromie,
gama simpla, dominanta calda, dominanta rece, contrast cald-
rece etc.)?

7. Identificati in Fig. 2 semnele plastice si formulati mesajul:
a. priviti raportul inchis-deschis;

b. observati si numiti tipurile de linii identificate;

c. observati si numiti tipurile de forme identificate;

d. interpretati ,indiciile”, adica termenii descoperiti, si defi-
niti mesajul (de exemplu: forme colturoase, linii agitate; care
poate fi mesajul?).

Punctaj: 1.-1p. +2.-1p. +3.-1p. + . —1p. +5. -2 p. +
6.-1p.+7.-2p.+1p.din oficiu =10 p.
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4.2. Activitati de evaluare
Propuneri pentru activitati de evaluare

1. Urmariti filmul din versiunea digitala a manualului in care

veti asculta un fragment (,Dansul pamantului“) din Ritualul

primaverii de Igor Stravinski si veti vedea lucrarea lui Wassily

Kandinsky, Compozitie VIl (Fig. 4).

= Lucrarea muzical-coregrafica a lui Stravinski a aparut in

aceeasi perioada cu arta abstracta. Muzica parea conceputa

fara nicio ordine, condusa doar de intuitie. Ritmuri si tonali-

tati suprapuse, sunete neasteptate creeaza un sentiment de

mister, de putere si de tensiune dinamica. Comparati piesa

muzicala cu compozitia plastica:

= contrastele de sunete (puternice—-calme, acute-grave); ce
contraste de linii si forme observati? Ce va sugereaza?

= ritmurile muzicale ascendente-descendente, ritmuri
stridente, ritmuri suprapuse; ce tipuri de ritmuri plastice
observati? Ce impresie si ce stare va creeaza?

2. Analizati si comparati picturile lui Kandinsky si pe cele ale
lui Van Gogh de la Fig. 4 si Fig. 5, avand in vedere:

a. expresivitatea liniei (tipurile de linii, cum sunt realizate);
b. semnificatia (cum este influentata de expresivitatea liniei;
c. realizati o compozitie cu tipuri de linii curbe, sinuoase sau
drepte, intersectate, rigide.

3. Alegeti o lucrare preferata. Interpretati si transpuneti me-
sajul lucrarii in alta forma de expresie.

m Daca lucrarea aleasa ar fi Munti la Saint-Rémy, pictata de
Van Gogh, credeti ca o reprezentare asemandtoare cu lucrarea
Peisaj din Ticino, a lui Hermann Scherer, de la Fig. 2, ar putea
fi o varianta care transmite acelasi mesaj? Daca nu, ce ati
modifica? Realizati o schita in creion cu modificarile pe care
le-ati face.

4, Priviti cele trei lucrari realizate de Paul Klee. El considera
ca limbajul trebuie modificat pentru a dezvalui invizibilul din
lumea reala. Pornind de la ideile lui Klee din care rezulta ca
semnul capata sens prin modul in care este folosit, decodi-
ficati imaginile.

= in prima lucrare, Pdmdnt rosu, sunt reprezentate pete vi-
brate si semne fragile in tonuri delicate. Pentru Klee petele
picturale puteau, in functie de context, sa insemne miscare,
ritm difuz, atmosfera, emotie.

m in lucrarea Muzicd diurnd, liniile devin viguroase, puternice,
pline de energie; ele contureaza forme de marimi diferite,
dispuse echilibrat, dar tensionat.

= in lucrarea Rinul la Duisburg, Klee reuseste si dea mis-
care semnelor intr-o compozitie aparent statica, construita
pe registre orizontale. Semnele miscatoare se ascut sau se
rotunjesc, curg sau se inalta.

= Semnele au expresivitate, iar prin impresia creatd capata
sens. Descoperiti si notati, folosind substantive, termenii care
indica sensul lucrarilor (fragilitate, tensiune, delicatete, mis-
care, inaltare etc.).
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Fig. 5 Vincent Van Gogh, Munti la Saint-Rémy.

Fig. 6 Paul Klee, Pamant rosu.  Fig.7 Paul Klee, Muzica diurnd.

Fig. 8 Paul Klee, Rinul la Duisburg.
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1. FUNDAMENTE TEHNICE ALE IMAGINII
BIDIMENSIONALE

1.1. Tehnici si materiale traditionale

a. Cum identificam tehnicile si materialele?

m Primul contact cu o lucrare de arta se realizeaza prin
intermediul materialelor din care aceasta este realizata.
Proprietatea lor de bazd este plasticitatea, o calitate prin
care materialele pot fi modelate si combinate in cele mai
diverse forme, cu cele mai surprinzatoare efecte. Pictura
in ulei sau in tempera, desenele, vitraliile, fresca si moza-
icurile sunt tehnici distincte datorita proprietatilor fizice
si metodelor de lucru specifice fiecarui mediu.

E | & i ¥

Fig. 1 Edgar Degas, Autoportret. Cretd neagrd si grafit, accentu- b. Desenul

ate cu alb pe hartie ocru, cu textura vopsita in reljef. m Desenul este reprezentarea grafica bidimensionala a

unei imagini figurative sau abstracte obtinuta cu ajutorul

elementelor de limbaj plastic si al tehnicilor specifice.

Desenul poate fi o schitd, poate fi un studiu dupa model

sau o lucrare din imaginatie.

m Desenul se clasifica in functie de:

= suport — hdrtie de diverse granulatii, carton;

= materiale si instrumente — creioane cu mind de grdfit,
cdrbune, penitd, tus, bait, linere, cretd etc.

m Tehnici si procedee fundamentale ale desenului:

= hasura (cu creioane, carbune, linere, markere);

= pata (creion, carbune, creta, anumite tipuri de pastel);

= laviul (cu cerneald, tusuri si acuarele).

c. Pictura

m Pictura este reprezentarea bidimensionala a unei ima-

gini prin intermediul elementelor de limbaj plastic, spe-

: cifice fiind culorile cu amestecurile fizice si optice.

Fig. 2 Benozzo Gozzoli, Buna Vestire. Tempera pe panou de lemn.  m Pictura se clasifica in functie de:

= suport — hartie, carton, panza, lemn, sticla, perete;

= materialele de lucru — culori in ulei, tempera, culori
acrilice, acuareld, guasad, pastel uscat sau cerat; pictura
murala se realizeaza In tempera, n ulei, in fresca etc.;

= instrumente — pictura cu pensulele, cutit de paleta;

= materia picturald — pictura cu pasta groasa (impasto),
laviuri, glasiuri etc.

m Tehnici si procedee fundamentale 1n pictura:

= acuarela — tehnica pe baza de apa, in care sunt folosite
efectul de transparenta si de fluiditate a culorilor si al-
bul hartiei; In functie de tipul de hartie, mai densa sau
mai absorbantad, se obtin efecte plastice diferite;

= tempera, guasd, culori acrilice — tehnici pe baza de apa,
dar cu pigmenti opaci; tempera se foloseste si cu emul-
sie (in amestec) din ou, ulei de in si ap3;

= uleiul — tehnica in care specifici sunt pigmentii pe baza
de ulei de in, care da stralucire culorilor si permite us-
carea lenta a stratului de culoare; se aplica prin mo-
delarea fina a formelor, cu treceri gradate sau cu pasta
groasa (atat cu pensula, cat si cu cutitul) In amestecuri
realizate pe paleta sau direct pe lucrare.

ol

Fig. 3 )John Singer Sargent, Miss Eden. Acuarela.



1.2. Activitati de invatare
Reprezentarea ideilor, folosind tehnici diferite

1. Tema si organizarea activitatii

m Tema plastica este portretul interpretat in trei tehnici
cu subiectul ,,Chipuri si emotii”.

m Clasa se imparte in trei grupe (de exemplu, pe randuri).
Fiecare grupa alege o tehnicd de lucru: creion, carbune
sau culoare (acuarela, tempera, culori acrilice).

m Alegetiun coleg sau o colega din apropiere. Faceti ca-
teva schite de idei in concordanta cu subiectul dat.

m Pe parcursul exercitiului, experimentati materialele,
tehnicile si procedeele folosite in crearea imaginii (ha-
surd, laviu, pata) si observati cum tehnicile si procedeele
pot modifica expresia si atmosfera lucrarii.

2. Obiective

m Vatrebui sa observati specificul si posibilitatile de tra-
sare a liniilor, a hasurii si a efectelor plastice In creion
si carbune, sa le comparati cu expresivitatea culorii si a
petei In tehnica folosita, sa vedeti diferenta dintre culoare
sivaloare.

m Vatrebui sd Intelegeti modul in care limbajul plastic
(linie, pata, culoare, valoare, textura) contribuie la carac-
terul expresiv al imaginii.

3. Realizarea lucrarilor

m Grupa 1. Realizati lucrarea in cdrbune (Fig. 5) urmarind
redarea volumului prin pata valorica.

m Folositi carbunele realizand si hasuri fine, succesive si
estompdri In mai multe straturi, pentru a obtine gradatii
subtile si pentru a accentua intensitatea contrastelor.

m Grupa 2. Realizati lucrarea in creion (Fig. 4) urmarind
structura si expresia, dar si diferite materialitati.

m Concentrati-va pe linie, contur, proportii si pe reda-
rea umbrelor prin hasuri de diferite intensitati valorice.
m Grupa 3. Interpretati subiectul in culoare (Fig. 6), folosind
expresivitatea culorii pentru a reda emotia si expresia
fizionomiei. Transpuneti acelasi subiect Intr-un lim-
baj cromatic liber si sensibil, folosind tonuri apropiate,
amestecuri fizice picturale si armonii cromatice cu dife-
rente de valoare.

4. Evaluare

m Expuneti lucrarile pe tehnici.

m Argumentati in doua-trei randuri alegerea tehnicilor
si evidentiati influenta materialului si a procedeelor de
lucru asupra expresivitatii imaginii.

m Observati cum fiecare tehnica creeaza o atmosfera di-
ferita si transmite un anumit mesaj: desenul in creion,
prin detaliu si prin finetea hasurii, carbunele, prin vi-
goare si prin contraste expresive, iar tehnica in culoare,
prin bogatia nuantelor si a tuselor picturale vibrante.

m Completati Fisa nr. 1 (autoevaluarea lucrdrii) si adau-
gati in portofoliu rezultatele activitatii.

Tehnici, materiale, instrumente

Fig. 4 Elev, Portretul colegei de bancd. Lucrare realizata in creion
pe hartie.

Fig. 5 Elev, Portretul colegei de bancd. Lucrare realizata n
carbune pe hartie.

Fig. 6 Elev, Portret. Lucrare realizata in culori acrilice pe hartie.



Capitol ll

Fig. 1 lulia Ignat, Muntele de pisici. Tehnica mixta (acuarel,
penitd, creioane cerate, carioci).

Fig.2)uan Gris, Vioard si reviste. Colaj realizat din tehnici clasice
si materiale neconventionale.

Fig. 3 lulia Ignat, Lucretia. Grafica digitald cu carioci si tusuri.

Arta si tehnica

1.3. Experimentarea tehnicilor traditionale
simoderne

a. Tehnici folosite in exprimarea plastica

m Crearea si intelegerea unei imagini se realizeaza prin

utilizarea proprietatilor specifice ale materialelor de lu-

cru. Expresivitatea poate fi accentuata sau diminuata de

modul In care sunt folosite materialele si tehnicile. Pro-

cedeele de lucru variate ofera posibilitatea de a va forma

o identitate vizuala proprie, de a va exprima atitudinile

siemotiile. Activitatile artistice dezvolta flexibilitatea In

gandire, stimuleazd creativitatea si contribuie la dezvol -

tarea emotionala si estetica.

m Materialele si tehnicile folosite pentru crearea ima-

ginilor bidimensionale sunt apropiate de cele clasice, dar

adaptate la resursele disponibile si accesibile:

= materiale si instrumente pentru desen: creioane de di-
verse tipuri si duritdti, carbune, creta colorata, sepia,
penita si tus negru sau colorat, baituri, hartie cu texturi
diferite;

= materiale si instrumente pentru picturd: culori acrilice,
acuarele, tempera, pastel, pensule de dimensiuni va-
riate (cu varf plat si par dur pentru culori acrilice sau
cu varf rotund si par moale pentru acuarela), supor-
turi variate precum hartia groasa, cartonul panzat sau
panza pe sasiu.

b. Materiale si tehnici moderne

1. Desenul

m Experimentati combinarea materialelor clasice cu
materialele moderne, cum ar fi creioanele colorate,
markerele, cariocile, linerele, creioanele pe baza de cer-
neala solubild in apd, care permit suprapuneri si ameste-
curi interesante. Folositi hasuri, laviuri si estompari pen-
tru a obtine profunzime, relief si variatii de ton. Incercati,
de asemenea, desenul pe suporturi neconventionale
(carton reciclat, hartie colorata sau semitransparenta),
observand cum suprafata influenteaza expresia finala.
2. Pictura

m Tehnicile moderne pun accent pe texturd, gest si mate-
rialitate. Experimentati tehnicile impasto (aplicarea pas-
telor groase de culoare cu cutitul de paleta) si dripping
(stropirea controlata a culorii). Descoperiti cum diferitele
tipuri de suport — de la hartia groasa la panza pregatita
sau chiar la suprafete sintetice — pot influenta absorbtia
siluminozitatea acuarelei ori a culorilor acrilice. Folositi
materiale complementare, precum nisipul fin, gelurile
acrilice sau pasta de modelaj, pentru a accentua expre-
sivitatea suprafetei.

3. Tehnici digitale de creare sau de editare a unei imagini
m Utilizati tablete grafice, aplicatii de desen digital sau
programe de editare foto accesibile pe telefoane pentrua
explora relatia dintre traditional si digital. Observati cum
linia constantd, corectabila la infinit, sau straturile digi-
tale pot schimba modul de construire a compozitiei. Puteti
combina desenul realizat manual cu interventii digitale,
experimentand culori, texturi si efecte digitale.
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1.4. Activitati de invatare
Colaj expresiv

1. Tema si organizarea activitatii

m Compozitie cu subiectul ,/Orasul ideal” realizata in
tehnica colajului.

m Pregatiti materialele. Pentru a obtine o compozitie ex-
presiva, utilizati materiale cat mai diverse: fragmente
de hartie colorata, reviste, cartoane texturate, fire sau
materiale textile, nasturi vechi, bucati de ziar sau imagini
tiparite, lucrari vechi reciclate.

m Pentru transpunerea tehnica se recomanda un suport
de carton, foarfeca, lipici, pensule. Pentru finisaj se pot
folosi creioane colorate simple sau cerate, carbune, acua-
rele, culori acrilice, markere, carioci etc.

2. Obiective

m Sadescoperiti cum culoarea si forma materialelor ne-
conventionale pot transmite idei si emotii.

m Sa realizati un colaj cu diferite tipuri de materiale
(netede, striate, groase, subtiri) care au expresivitate si
plasticitate.

m Sa observati rolul materialului in modificarea semni-
ficatiei imaginii.

3. Realizarea temei

m Realizati schite de compozitie pe caiet folosind cre-
ioane colorate.

m Alegeti imaginea cea mai sugestiva si mai echilibrata
din punct de vedere compozitional. Transpuneti schita in
creion pe suportul de carton. Selectati registrele pe care
se potriveste fiecare tip de textura sau culoare.

m Experimentati asezarea materialelor Inainte de lipire,
schimbandu-le pozitia pana cand obtineti o compozitie
echilibrata si expresiva.

m Lipiti bucatile decupate aldturat sau prin suprapuneri,
astfel incat sa se creeze diverse texturi. Puneti accente
originale folosind materiale neconventionale care sa
se integreze cromatic sau sa defineasca elementele, de
exemplu, nasturi, dopuri. Folositi sfoara pentru a defini
contururi ale formelor din planul apropiat.

m Se pot adauga interventii grafice in creion, carbune sau
laviuri pentru a integra elementele decupate intr-un an-
samblu coerent. Astfel, se experimenteaza relatia dintre
suprafatd, textura si gest plastic, descoperind cum di-
verse materiale contribuie la unitatea compozitionala.

Fig. 4 Elev, Orasul ideal. Colaj realizat in tehnica mixta cu inter-
ventii in pictura si in creioane colorate.

4. Evaluare

m Expuneti in clasa lucrarile realizate. Observati si ex-
plicati tehnica. Ce lucrari pot fi incluse Intr-un proiect de
artd urbana? Dar intr-unul de Art-cycling?

m Identificati si evidentiati lucrarile cele mai expresive,
care transmit cel mai clar mesaj.

m La final, alegeti varianta cea mai apropiata de situa-
tia voastra pentru a raspunde la Intrebarile din Fisa nr. 1
(autoevaluarea lucrarii). Adaugati lucrarile in portofoliu.

Fig. 5 Elev, Strada preferatd. Colaj realizat in tehnica digitala.
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Fig. 1 Rembrandt, Nasterea Domnului. Gravura in adancime pe
metal, Tn tehnica acvaforte.

Fig.2 Scena dintr-o opera de Donizetti. Gravura de Luigi Verardi,
in tehnica plana, litografie.

Fig. 3 Ernst Ludwig Kirchner, Bdtrdnd si tdndrd. Gravura in relief,
xilogravura.

Arta si tehnica

2. MULTIPLICAREA IMAGINII PLANE

2.1. Tehnici de gravura si imprimare

a. Multiplicarea imaginii

m Gravura este una dintre tehnicile graficii care per-
mite multiplicarea unei imagini. Imprimarea pe hartie
se realizeaza copiind-o de pe o placd gravata de lemn,
de metal sau de piatra care poate fi reutilizata. Se produc
astfel mai multe exemplare, care alcatuiesc un tiraj.

m Sepot obtine imagini artistice multiplicate si prin teh-
nicile graficii digitale. Cu ajutorul programelor grafice se
pot realiza variante ale aceleiasi imagini prin imprimarea
lor pe suport de hartie.

b. Tehnici de gravura

m Tehnicile gravurii sunt clasificate in trei categorii: teh-
nici In relief, Tn adancime si in plan.

m Tehnicile in relief: xilogravura — imaginea este de-
senatd si sapatd pe o placa de lemn peste care se aplica
cerneala, ca in Fig. 3; cerneala se transferd pe hartie de
pe zonele ridicate al placii; linogravura — imaginea este
desenata si sapata in linoleum.

m Tehnicile in adancime: gravura in metal (acvaforte
(Fig. 1), acvatinta, mezzotinta sau maniera neagra) —
imaginea este desenatd pe metal, cerneala se depune
1n santurile sapate sau corodate; sub presiune, hartia
umezitd extrage cerneala din santuri si permite gradatii
tonale fine si detalii subtile.

m Tehnicile plane: litografia — imaginea este desenata pe
piatra calcaroasa foarte fin slefuitd. Desenul se realizeaza
cu creioane sau cu tusuri speciale pentru litografie care
au o concentratie mare de grasime, la care adera cerneala
tipografica; aceasta este apoi transferata pe hartie. Li-
tografia permite efecte picturale si suprafete cu treceri
gradate, ca In Fig. 2.

c. Pozitiv-negativ in imprimare

m In orice tehnica grafica, artistul lucreaza practic ,,in

oglinda”:

= pozitivul reprezinta forma finala, imprimata cu cer-
neala pe hartie;

= negativul reprezinta suprafetele neimprimate — acele
zone eliminate, protejate sau neatinse din matrita.

m Aceasta relatie creeazd tensiune vizuala si ritm intre

plinuri si goluri, intre lumini si umbre, subliniind esenta

graficii ca arta a contrastului.

m in cele trei imagini de la Fig. 1, 2, 3 puteti observa cum

fiecare tehnica creeaza expresivitati plastice diferite. in

gravura lui Rembrandt, desenul are o linie cursiva sio ha-

surd care creeaza griuri fine, fard contraste. In litografie,

tehnica permite treceri gradate fin, de la inchis la deschis.

Xilogravura intensifica efectul dramatic prin contrastul

puternic Inchis—deschis si prin desenul simplificat, une-

ori caricatural.
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2.2. Activitati de invatare
Monotipia

1. Tema si organizarea activitatii

m Monotipia (sau monotipul) este o tehnicd graficd aflata
la granita dintre pictura si gravura. Rezultatul monotipiei
este un exemplar unic.

m Procedeul consta in imprimarea prin presare pe har-
tie groasa sau pe carton a unei imagini realizate pe un
suport rigid si neabsorbant (folie de plastic, sticla sau
plexiglas); imaginea este realizata In culori pastoase in
care se zgarie un desen.

m Subiectul compozitiei: peisaj, flori.

2. Realizarea lucrarii

m Pregatiti spatiul de lucru. Dupa ce adunati materialele,
puteti realiza transpunerea imaginii organizandu-va in
echipe.

m Avetinevoie de un geam sau de o bucata de plexiglas pe
care, cu o pensula lata, se aplica un strat de culoare acri-
lica sau de tempera cu o consistenta pastoasa. Se poate
folosi si un rulou sau un burete cu care se intinde culoarea
in mod uniform sau vibrat. Se pot combina doua sau trei
culori pentru a crea texturi.

m Dupa ce culoarea este bine intinsa, cu varful unui bat
sau cu capatul unei pensule, se realizeaza un desen zga-
riind pasta aplicata pe suport. Desenul trebuie gandit
tinandu-se cont de faptul ca, la imprimare, imaginea
rezultatd se va vedea 1n oglinda.

m Peste suport se asaza o coald de hartie avand aceleasi
dimensiuni, se preseaza In mod egal pe toata suprafata,
astfel incat imaginea sa se transfere complet. Cu grija, se
ridica hartia de pe suport, obtinandu-se astfel imaginea
unica imprimata.

m Analizatirezultatul, observati cum s-a realizat transfe-
rul de culoare pe hartie si cum a influentat linia fenomenul

presdrii. s

m Suportul pe care a fost aplicata culoarea se poatespala * = = £ B :

si refolosi pentru alte lucrdri executate In tehnicamono-  Fig. 5. Lucrari realizate de elevi in tehnica monotipiei, folosind
tipiei, invatand din experienta anterioard. culori de apa.

m Prin tehnica monotipiei se pot obtine efecte plastice
expresive pe lucrari realizate in alte tehnici.

3. Evaluare

m Organizati o expozitie cu lucrarile realizate. Observati
relatia dintre prototip silucrarea imprimata, efectele noi
care apar si partile care se pastreaza din original.

m Analizati efectul de oglinda In transpunerea imaginii.
m Alegeti lucrarile care au respectat cel mai bine etapele
de lucru si analizati prin ce se remarca.

m Aplicati criteriile din Fisa de observare nr. 2 la activita-
tea pentru care profesorul va solicitd sa apreciati situatia
cea mai apropiata de modul in care v-ati comportat si in
care ati rezolvat activitatea respectiva. Adaugati lucrarile
in portofoliu.

Fig. 6 Lucrari realizate de elevi prin desenare pe spatele foii.
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3. TEHNICI BIDIMENSIONALE APLICATE

3.1. Mural, mozaic si textile

a. Integrarea imaginii in spatiu

m Pictura murala, mozaicul, tapiseria sunt tehnici ale
artei decorative care, aplicate In arhitectura, adaugd edi-
ficiilor o functie estetica. Ele reprezintd elemente consti-
tutive ale spatiului, care contribuie la perceptia volumelor
si care accentueazd semnificatia lor simbolica.

m Imaginea se adapteaza la structura si la functia unui
element de arhitectura — peretele interior sau exterior,
bolta, absida, fatada.

m Compozitia, culoarea si ritmul vizual sunt concepute
pentru a dialoga cu arhitectura, nu pentru a o concura.
m Imaginea monumentald devine un mediu unificator,
care leaga elementele structurale si confera identitate
spatiului.

Fig. 1 Tauromahie. Fresca minoica descoperita in palatul din
Cnossos. Pictura murala.

b. Pictura murala

m Se bazeaza pe tehnici precum fresca, fresco secco sau
sgraffito (tehnici specifice artei murale).

m Necesita o intelegere a suportului arhitectural (tencu-
iala, textura, proportiile peretelui).

m Se concepe astfel Incat culorile si formele se ampli-
fica, pentru a fi percepute corect de la distantd; un detaliu
poate capdta expresie monumentala.

c. Mozaicul

m Imaginea se recompune din pete mici de culoare care,
Tmpreuna, traseaza contururi, iar suprafetele de culoare
sunt plate si intense.

m Materialele (piatra, sticla, faiantd) interactioneaza cu
lumina si cu textura arhitecturii, multiplicand efectele
spatiale.

m Structura modulara permite adaptarea la suprafete
curbate sau neregulate.

m Mozaicul are caracter decorativ si creeaza o suprafata
vibratd care pune in valoare constructia.

Fig.2 Doamna si unicornul. Tapiserie monumentala pastrata la
Muzeul Evului Mediu din Paris.

d. Textile si tapiserii monumentale

m Tapiseria, desi mobila, este gandita pentru a stabili o
relatie cu peretii si cu spatiul interior.

m Texturile si materialele absorb si difuzeaza lumina,
modificand atmosfera si acustica unui spatiu.

m Imaginile tesute pot sugera profunzime picturala sau,
dimpotriva, o ornamentatie plata integratd arhitectural.
m Compozitia trebuie simplificata si ritmata, evitand
detalii fine care se pierd la distanta.

m Culoarea, indiferent ca este folosita pe suprafete mari
sau pe forme divizate, trebuie sd fie pusa in valoare de
lumina naturala a spatiului, in armonie cu materialele
de finisaj si cu ansamblul arhitectural.

m Suprafata aleasa pentru amplasarea unei imagini mo-
numentale se raporteaza la miscarea observatorului, fiind
conceputa pentru perceptie dinamica, panoramica.

Fig. & Pictura murala de Lucian Sandu-Milea.
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3.2. Activitati de invatare
Reprezentarea ideilor, folosind tehnici diferite

1. Estetica glitch. Eroarea hibrida

m Activitatea exploreaza conceptul de glitch, eroarea
vizuald aparuta In mediul digital, transformata intr-un
principiu estetic si creativ. Elevii discuta despre feno-
menul imaginilor digitale distorsionate si despre cum
defectele tehnologice pot deveni forme artistice. Se aleg
imagini personale (portret, peisaj urban, fotografie abs-
tracta) care vor fi supuse transformarii vizuale.

m Scopul activitatii este de a intelege cum se poate crea
o lucrare hibrida, care combina mijloacele traditionale si
digitale pentru a simula ,,eroarea” ca expresie artistica.

2. Obiective

m Sa se inteleagd fenomenul estetic al glitch-ului si va-
loarea expresiva a erorii.

m Sasedezvolte capacitatea de integrare a tehnicilor tra-
ditionale si digitale intr-o lucrare unitara.

m Sasestimuleze creativitatea, experimentul si gandirea
vizuala critica.

m Sa se exploreze modul in care imperfectiunea poate
deveni sursa de expresie vizuala contemporana.

3. Realizarea temei

m Vetiimprima la xerox copii ale imaginii. Alegeti o ima-
gine ca fundal original si interveniti manual asupra ei, fo-
losind tehnicile colajului, decupaje, taieturi, suprapuneri
sirecolorari. Prin aceste actiuni, imaginea originala este
perturbata, generand efecte vizuale inspirate din estetica
glitch-ului digital, zone fragmentate, repetitii, modificari
de culoare si ritm vizual haotic.

m Pentru un efect direct, puteti fotografia sau scana lu-
crarea si o puteti modifica si mai mult in aplicatii dedicate
de grafica digitala sau de editare pentru calculator sau
pentru dispozitive mobile.

m Rezultatul urmarit este o compozitie vizuala hibrida,
care exprima tensiunea dintre control si eroare, dintre
real si virtual.

4. Evaluare

m La final, lucrarile sunt comparate si discutate, urma-
rindu-se efectele vizuale produse de ,,eroare”, echilibrul
compozitiei si expresivitatea distorsiunilor.

m Activitatea evidentiaza faptul ca, in arta contempo-
rana, glitch-ul poate deveni o strategie vizuala si o forma
de expresie artistica.

m Concluzia activitatii evidentiaza faptul cd, In arta con-
temporana, glitch-ul nu este o greseala, ci o strategie vi-
zuald, o forma de dialog intre tehnologie, materialitate
si perceptie artistica.

m Faceti autoevaluarea conform Fisei nr. 1. Addaugati lu-
crarile In portofoliu.

Capitol ll

Fig. 5 Elev, Bisericd evanghelica. Fotografie editata in tehnica
digitala.

Fig. 6 Elev, Biserica evanghelica. Fotografie editata n tehnica
digitala.

Fig. 7 Elev, Biserica evanghelicd. Fotografie editata in tehnica
digitala.
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4. EVALUARE
4.1. Evaluare sumativa
Rezolvati testul urmator:

1. Alegeti varianta corecta:

Tehnicile traditionale ale artelor plastice sunt:
a. hasura, pata, laviul;

b. colajul, dripping-ul, editarea digitala.

2. Notati cu A (adevarat) sau cu F (fals) urmatoarele enunturi:
a. Hasura se realizeaza cu creionul prin trasarea de linii suc-
cesive sau suprapuse.

b. Tempera este o tehnica de pictura pe baza de apa.

c. Litografia este o tehnica de gravura in adancime.

3. Identificati in imaginile alaturate domeniul care lipseste:
a. pictura;

b. tapiseria;

c. grafica.

4, Completati spatiile punctate cu termenii corecti (impasto,
matrita, grafica)

a. Monotipia este o tehnica de ................ al carei rezultat este
un exemplar unic.

b. Imprimarea unei gravuri se realizeaza prin transferul de pe
(o JOR pe un suport de hartie.

o este tehnica de aplicare a pastei in strat gros, cu
cutitul de paleta.

5.1n Fig. 1 se observa tehnica specific gravurii pe metal. Ras-
pundeti la intrebarile care se refera la efectele plastice.

a. Cum foloseste artistul hasura ca sa redea materialitatea?
b. Ce tipuri de elemente plastice combina?

c. Prin ce efect mareste dramatismul imaginii?

6. Completati cu raspunsul corect, alegand una din cele trei
variante.

Materialele si tehnicile fundamentale in pictura sunt uleiul,
acuarela, ....coevenene. guasa;

a. markerul;

b. tempera;

c. mozaicul.

7. Aranjati in ordine etapele realizarii unui stencil urban:

a. se transpune imaginea pe sablon si se decupeaza;

b. se fixeaza sablonul pe perete;

c. se creeaza punti de legatura intre partile interioare si con-
turul exterior;

d. se alege imaginea;

e. se transpune imaginea prin pulverizare cu spray colorat.

8. Realizati, la alegere, una dintre urmatoarele lucrari:
a. schita cu materiale actuale (marker, carioca, tusuri etc.);
b. schita de proiect de graffiti cu mesaj social.

ooy 25N "~

Punctaj: 1.-1p.+2.-1p. +3. - 1p. + 4. —1p. +5.-1p. + 6. -
1p.+7.-1p.+8.-2p.+1p.din oficiu =10 p.

Fig.3 lulia Ignat, Fluture. Tehnica mixta (marker, cerneala etc.).
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4.2. Activitati de evaluare
Propuneri pentru activitati de evaluare

1. llustratie de carte

m Realizati o ilustratie care sa Tnsoteasca un text dat, de
exemplu o poezie. llustratia se poate realiza atat prin teh-
nici clasice, cat si prin tehnici digitale. Combinati imagini si
texte, folosind simboluri si semne inserate in anumite mo-
mente-cheie ale textului, cu imagini complexe si detaliate.

m Tncepeti prin alegerea tehnicii de ilustratie:

1. desen in creion sau n penitd cu tus negru (liner) pe hartie
neteda;

2. tehnica acuarelei pe hartie granulata sau laviuri din tus
negru sau colorat.

m Realizati o schitd, incercand variante de asezare in pagina.
Echilibrati distributia liniilor si a suprafetelor in compozitie,
astfel incat contrastul dintre suprafetele albe si cele negre sa PR - ; -
creeze dramatism sau, dimpotrivé' atenuati contrastul pen- Fig.ll Elev, Balada calatorului. Ilustra‘gieTn tehnici grafice (penlté
tru a crea armonie (in functie de text). Folositi hasuri fine si ~ cu tus pe hartie).

gradate pentru zonele de griuri si suprapuneri pentru inchis
(Fig. 4).

S

2. Stencil urban

m Stencilul urban este o tehnica folosita pentru a transmite
un mesaj civic sau social. Se regaseste n curentul numit street
art, este popularizata de artisti precum Banksy si se caracteri-
zeaza prin aplicarea rapida a unei imagini pe diverse suprafete.
Procesul presupune realizarea unui negativ al imaginii prin
decuparea lui intr-un material rezistent si imprimarea imaginii
pe un suport rigid, pe un perete sau pe un zid.

m Alegeti 0 imagine sugestiva care sa corespunda unei idei
sau unui mesaj social (poate fi si un text). Editati imaginea in
alb-negru pentru a o stiliza si pentru a o simplifica.

m Pastrati contururile esentiale si reprezentative.

m Creati punti din mici fasii de material care leaga partile
interioare ale literelor sau ale formelor de restul sablonului,
astfel ncat acestea sa ramana legate la decupare.

m Dupa decuparea negativului, imaginea se transpune apli-
cand culorile prin pulverizare cu un spray, la o distanta de
aproximativ 20-30 cm, prin miscari scurte si rapide.

3. Desen cu lumina, linie in miscare.

m Activitatea imbina desenul clasic cu mijloace moderne de
reprezentare, explorand linia ca gest in timp. n grupuri mici,
elevii lucreaza intr-un spatiu semiintunecat, folosind surse de
lumina (lanterna, LED, ecran de telefon) si dispozitive capabile
de expuneri lungi.

m Dupa discutia despre relatia dintre desen si miscare, se
alege tema si se exerseaza ,coregrafia” gestului.

= Tn timpul fotografierii, miscarea luminii devine desen tridi-
mensional, surprins de aparat sub forma unei linii luminoase.
Rezultatul va fi o imagine digitala bidimensionala care reflecta
dinamismul si expresivitatea gestului artistic, valorizand tim-
pul ca element al compozitiei.

Fig.5 Elev, Pisica neagrd. Stencil pe perete si negativ de carton.

Fig. 6 Razvan Nastase, Siluete din lumind. Desen cu lanterna.
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Fig.1Picturd rupestra din pestera Lascaux, reprezentand bizoni.
Animalele sunt desenate schematic.
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Fig.2 Papirus din Cartea mortilor. Personajele reprezentate sunt
redate respectand ,legea frontalismului”.

) s -

Fig. 3 Figuri negre reprezentate pe o placa funerara de teracota
din perioada arhaica a Greciei.

Fig. 4 Imagine cu o armonie vizuala simpla si puternica de pe
un pilastru din Fullonica di Stephanus de la Pompeii.

Arta si mentalitate

1. SPATIUL BIDIMENSIONAL ;
DE LA PREISTORIE LA ARTA MEDIEVALA

1.1. De la magie la simbol

a. Preistoria: ritual, protectie, comunitate

m In preistorie (cca 40000—-10000 1.Hr.), omul a trait
aproape de natura si de pericolele ei. Primele reprezentari
pe suprafete plane au fost picturile rupestre si gravurile
pe piatrd sau pe os, create cu scop magico-ritualic. in
pesteri precum Lascaux (Fig. 1) sau Altamira, animalele
sunt desenate schematic, nu in scop decorativ sau este-
tic, pentru a infrumuseta spatiul, ci din necesitatea de a
invoca sursa existentei lor.

b. Antichitatea: ordine, canon, naratiune

m Antichitatea (cca 3000 1.Hr.—sec. V d.Hr.) continua sa
dea imaginii un rol magic. in unele civilizatii reprezen-
tarile au devenit limbaj public de propaganda pentru a
sustine puterea statului si a religiei.

m Arta egipteana urmeaza reguli clare. Figurile sunt re-
date respectand ,,legea frontalismului” (Fig. 2), un canon
n care capetele personajelor apar in profil, dar cu ochii ca
sicum ar fi vazuti din fata. Trunchiul este vazut din fata,
insa picioarele sunt vazute din lateral, unul in spatele
celuilalt. Scenele sunt asezate in registre, ca un text, iar
personajele sunt reprezentate diferentiat, mai mari sau
mai mici, asa cum cere perspectiva ierarhica.

= InGreciaanticd, omul devine mdsura si armonie. Gre-
cii creeaza canonul ideal al corpului uman. in pictura de
pe vasele de ceramicad se da o atentie deosebita propor-
tiilor, ritmului si armoniei (Fig. 3).

m [nartaromand, apare interesul pentru spatiu (Fig. 4) si
pentru portretul realist folosit ca propaganda omagiala.

c. Spatiul simbolic

m Perceptia asupra spatiului bidimensional medieval este
ca lumea materiala reprezinta doar o oglindire palida a
celei divine. Artistii din Evul Mediu, prin fundalul de aur
al icoanelor, elimind spatiul terestru si transforma ima-
gineaintr-o , fereastra” simbolica spre spatiul sacru. Fo-
losirea perspectivei inverse 1n liniile care converg spre
privitor subliniaza credinta ca Dumnezeu este cel care
priveste omul, nu invers.

= In Evul Mediu, imaginea este simbol si instrument al
credintei si al educatiei si este strict legata de religie si
de comunitatea din jurul bisericii.

m Intraditia bizantind, personajele sfinte, reprezentate
frontal sau din semiprofil, sunt stilizate cu forme plate,
bidimensionale, cu linii si cu ornamente, cu aureole si cu
numeroase simboluri specifice pentru a fi recunoscute.
® Artaromanica aduce imagini stilizate si expresive care
reflectd o societate bazatd pe ordine, autoritate si supu-
nere spirituala, elaborata in spatiile fortificate.

m Arta gotica creeaza povestiri vizuale 1n vitralii si In
manuscrise care aduc detalii si multa emotie, dar In care
simbolul religios raméane elementul dominant.
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1.2. Activitati de invatare
Harta gandirii vizuale

1. Tema

m Realizati o ,,harta a gandirii vizuale” care sa fie un
ghid prin cele trei epoci: Semn, Ritual, Poveste. Harta,
nu trebuie sa fie ,,realista”, ci trebuie sa traduca regulile
imaginii de la Inceputuri. Priviti imaginile din figurile
alaturate ca pe niste ,,statii” ale calatoriei voastre.

2. Obiective

m Sarecunoasteti rolul imaginii In trei epoci: Semn (pre-
istorie), Ordine/Ritual (Antichitate), Simbol/Poveste
(Evul Mediu).

m Saidentificati in imagini indicii vizuale precum ,,con-
turul”, , registrul”, ,ierarhia”, ,frontalitatea” si , lipsa
perspectivei realiste”.

m Sa transformati idei teoretice Intr-un produs vizual
coerent: o ,,hartd a gandirii vizuale”.

3. Organizarea activitatii

m Notati In caietul de schite, pentru fiecare epoca,

douad urme vizuale care coordoneaza directia si inten-

tia imaginii:

= inpreistorie: gestul si conturul simplu — urma ca me-
saj;

= In Antichitate: registrul siierarhia — ordine si putere;

= in Evul Mediu: povestirea prin lumina (imaginea ca
text pentru comunitate).

m Scrieti cate o afirmatie: ,,Aceastd imagine Imi trans-

MIte .ovvverreeeee pentru ca observ ................ »

4. Realizarea temei

m Pe o foaie de desen (A4/A3), deseneaza o hartd imagi-

nara ca in Fig. 8, impartitd in trei teritorii mari:

= Tinutul Semnului (preistorie);

= Tinutul Ritualului/Ordinii (Antichitate/Egiptul antic);

= Tinutul Simbolului/Povestii (Evul Mediu).

m Introdu in fiecare teritoriu:

= unsimbol specific (palme/urme; registre/semne; aur/
aureola/vitraliu);

= oregulaa,perspectivei” vizuale — plat, ierarhic, sim-
bolic;

= un detaliu ,,de atmosfera” (linia, textura, lumina).

m Realizati legenda hartii astfel Incat sa ,,citim” ca de

pe o hartd adevarata: perspectiva ierarhica, simboluri,

semne, stilizare.

5. Evaluarea

® Analizati in clasa cateva dintre lucrarile realizate.
Identificati in imagini indiciile vizuale pentru a vedea
cum a fost inteleasa tema.

m Comparati si discutati modul In care ati transpus me-
sajul In lucrari.

m Completati Fisa de autoevaluare nr. 1. Adaugati lucra-
rile in portofoliu.

ool e Sy

Fig. 5 Pilda lucratorilor viei, o tema religioasa extrasa din
Evanghelia dupa Matei, intr-un manuscris bizantin.

Fig. 6 Pictura murala din biserica abatiei benedictine din loca-
litatea Saint-Savin-sur-Gartempe, Franta.
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Fig. 7 Intampinarea Domnului. Vitraliu din Austria datand din
sec. XIV (detaliu).

Fig. 8 Elev, Hartd a gandirii vizuale. Harta imaginara. Observati
insulele de pe harta, reprezentand cele trei epoci.
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Fig. 1 Leonardo da Vinci, Cina cea de taind. Aceasta opera este o
fereastra” deschisa catre lumea reala, spatiu in care ne putem
orienta.

Fig.2 Rubens, Moartea lui Decius Mus. Observati cum contrastul
puternic dintre lumina si umbra si dinamismul produc tensiune
si dramatism.

Fig. 3 Jacques-Louis David, Juramantul Horatiilor. Compozitia
este sobra, cu personaje ce par a fi statui antice care promo-
veaza ratiunea si sacrificiul.

Fig. 4 Jean-Honoré Fragonard, Leagdnul. Opera reflecta spiritul
aristocratic al epocii in culori pastelate care pun accentul pe
gratie.

Arta si mentalitate

2. SPATIUL BIDIMENSIONAL
DELA kENA§TERE LA IMPRESIONISM

2.1. Reprezentarea spatiului real

a. Redarea spatiului de la realitate la iluzie

= In Renastere (sec. XIV-XVI), omul redevine centrul
universului, capabil sa inteleaga si sa studieze arta, na-
tura si stiinta. Opera de arta este conceputa acum ca o
,fereastra” deschisa cdtre lumea reald, un spatiu logic in
care privitorul se poate orienta (Fig. 1). Perspectiva liniara
organizeaza riguros adancimea, In timp ce lumina mo-
deleaza volumul, figura umana capata proportii perfecte,
reflectand astfel idealul de armonie si de echilibru al in-
tregii compozitii.

m Barocul (sec. XVII) rupe echilibrul Renasterii prin forta
diagonalelor, prin tensiunile compozitionale cu contraste
puternice de lumina si umbra in clarobscur. in epoca ba-
roca, arta trebuie sa impresioneze. Spatiul baroc este un
spectacol teatral, iluzionist, care se deschide direct spre
cer, fara o granita Intre realitate si iluzie. Arta este pusa
in slujba bisericii si a statului (Fig. 2).

b. Evolutia de la intimitate la lumina

m Inartainstilrococo (sec. XVIII), atmosfera se schimba.
Imaginea intra in intimitatea spatiului privat. Stilul re-
flecta spiritul aristocratic al epocii, redat in culori paste-
late, intr-o lumind difuza. Scenele de interior pun accent
pe gratie si pe gesturi delicate. Spatiul devine aerat, de-
corativ, iar scenele par o conversatie purtata departe de
problemele sociale (Fig. 4).

m Neoclasicismul reia modelele antice. Personajele par a
fi statui antice redate cu un desen precis intr-o compozi-
tie sobra in care imaginea omului este aceea de erou, fiind
o lectie despre datorie si cetdtean. Spatiul este teatral,
insa unul rigid, care promoveaza ratiunea si sacrificiul
in spiritul Revolutiei franceze (Fig. 3).

® Romantismul pune accentul pe libertate si pe individ,
ca geniu neinteles, pasionat si nelinistit. Opera de arta
devine spatiul care reflectd starea emotionala a artistului,
iar natura dezlantuita devine un subiect grandios.

m Realismul este spatiul cotidianului care refuza idea-
lizarea. Artistii se preocupa sa redea oameni obisnuiti si
peisaje cu un farmec simplu si natural.

m Impresionismul aduce luming, atmosferd, impresie
(cca 1870—1890). Impresionistii aleg sa urmareasca re-
alitatea vizuald ca experientd de moment (Fig. 7). Einu se
concentreaza pe conturul clar al formelor, ci urmaresc vi-
bratia luminii ce construieste suprafata picturala. Spatiul
reprezentat devine aer, reflex, atmosfera. Personajele ies
din ateliere, integrandu-se In natura care se schimba in
functie de lumina, de momentul zilei, de anotimp. Claude
Monet arata ca acelasi loc se schimba de la o ora la alta.
Renoir transforma spatiul Intr-o scena vie, insufletita de
personaje. Degas compune ca si cum privirea ar surprinde
o clipa din mers, ca intr-un instantaneu fotografic.
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2.2. Activitati de invatare
Metamorfoza Ferestrei. ,Fereastrain trei timpi”

1. Tema

m Pornind de laideea ca aceeasi realitate poate fi ,,citita”

diferit in epoci diferite, veti reprezenta aceeasi natura

statica In trei variante:

= Renastere: armonie, proportie, echilibru, perspectiva
liniara;

= baroc: clarobscur, diagonald, spectacol,

= impresionism: vibratia luminii, spontaneitate,
atmosfera.

2. Obiective

m Sdrecunoasteticaracteristicile epocii iIn modul de con-
struire a spatiului (ordine, drama, lumina).

m Sa folositi constient termenii-cheie: perspectiva,
clarobscur, atmosfera.

m Sa transformati natura statica intr-o ,,fereastra” vi-
zuala in trei stiluri.

m Sdexplicatiin patru-cinci randuri caracteristicile celor
trei lucrari.

3. Organizarea activitatii

m Activitatea se desfasoara individual, cu o scurta discu-
tie despre cele trei stiluri de lucru. Folositi o coald de de-
sen cu trei dreptunghiuri egale (,,trei ferestre”). Pregatiti
materialele pentru pictura: culori acrilice sau alte culori
de apa si pensule. Aranjati obiectele pentru activitate (un
corp geometric, un fruct).

4. Realizarea temei

m Priviti natura statica si notati:

= directii principale (verticald/orizontald/echilibru);

= zona cea mai luminoasa si cea mai intunecata;

= un detaliu de atmosfera (reflex, umbre colorate).

m Lucrarea 1: Fereastra Ratiunii (Renastere).

Construiti spatiul cu perspectiva liniara (rigla, punct de
fuga). Pastrati claritatea si echilibrul compozitiei.

» Lucrarea 2: Scena teatrala (baroc)

Introduceti o diagonala dominanta si folositi clarobscu-
rul: o zona puternic luminata si umbre adanci. Imaginea
trebuie sa para ,,spectacol”.

m Lucrarea 3: Instantaneul atmosferic (impresionism)
Renuntati la rigla si la conturul rigid. Construiti direct
cu pensula, cu tuse si pete. Puneti accent pe lumina si pe
atmosfera.

5. Evaluarea

m Asociati fiecarei naturi statice cateva cuvinte-cheie
care definesc stilul artistic reprezentat.

m Prezentati evolutia stilului pictural de-a lungul istoriei
artei (Renastere, baroc, impresionism), urmarind dife-
rentele vizibile.

m Facetiautoevaluarea raspunzand la Intrebarile din Fisa
nr. 1. Atasati rezultatul activitatii la portofoliu.

Capitol Il

Fig. 5 ). M. W. Turner, Ultimul voiaj al navei Temeraire. Natura
devine grandioasa si spectaculoasa prin atmosfera redata.

Fig. 6 Edouard Manet, Naturd statica cu pepene si piersici.
Tranzitie catre modernism, lucrarea este un pretext pentru a
studia lumina si umbra in simplificarea formelor.

Fig.7 Claude Monet, Nuferi si salcie. Impresionismul urmareste
realitatea vizuala in functie de momentele zilei si aduce lumina,
aer si atmosfera.

Fig. 8 a, b, c Lucrari realizate de un elev in trei stiluri distincte,
specifice Renasterii, barocului si impresionismului.
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Fig. 1Vincent van Gogh, Lan de grdu. Compozitia arata ca de-
formarea formelor si culoarea pot exprima adevarul interior.

Fig. 2 Henri Matisse, Acoperisurile din Collioure. Culoarea este
folosita la intensitatea pura, iar formele se simplifica.

Fig.3 Pablo Picasso, Muzicienii. Observam fragmentarea obiec-
telorin forme geometrice, apoi reasamblarea lor, ca sa le arate
simultan fata, spatele si profilul.

34
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3. SPATIUL BIDIMENSIONAL MODERN
SI CONTEMPORAN

3.1. Revolutia ,ismelor” moderne si
redefinirea spatiului

a. Eliberarea culorii

m La inceputul secolului XX, Intr-o lume In care auto-
mobilul, afisele, ziarele, cinematograful, razboaiele si
crizele sunt semnul vitezei, imaginea devine un labo-
rator. Artistul nu mai simte ca misiunea lui e sa copieze
realitatea, ci sa gaseasca alt adevar: al reinterpretarii, al
structurii, al emotiei, al visului, al criticii si al exprimarii
propriilor viziuni si idei.

m Postimpresionismul cauta structura, culoare si expre-
sie. Paul Cézanne, Vincent Van Gogh (Fig. 1), Paul Gau-
guin devin parintii artei moderne. Neoimpresionismul
transformd culoarea in experiment optic si in realitate In
puncte. Forma Incepe sa se simplifice, sa se geometrizeze,
ca In opera lui Georges Seurat.

m Fovismul elibereaza culoarea pand la intensitatea pura,
ca in lucrarile lui Henri Matisse (Fig. 2). Realitatea care
Incepuse sd se geometrizeze, sa se onduleze, sd se di-
vizeze se modifica total prin forma, culoare si redare a
spatiului.

m Expresionismul arata ca deformarea poate exprima
adevarul interior si emotie.

b. Fragmentarea simultana a realitatii

m Cubismul rupe perspectiva unica si construieste spatiul
din planuri suprapuse. Pablo Picasso si Georges Braque
si-au pus Intrebarea: de ce sa pictam un lucru dintr-un
singur unghi, cand In realitate il vedem din toate unghiu-
rile in acelasi timp? Ei au fragmentat obiectele in forme
geometrice, reasamblandu-le ca sd arate simultan fata,
spatele si profilul (Fig. 3).

m Futurismul introduce miscarea si timpul, simultane-
itatea, colajul, ritmul dinamic (Fig. 4).

c. Contestarea realitatii

m Imaginea bidimensionala devine o intrebare absurda,
vis sau critica. Dadaismul rastoarna regulile si foloseste
ironia indreptata catre arta in sine si catre conditia ar-
tistului.

m Suprarealismul exploreaza si valorifica lumea visului,
cautand adevarul dincolo de gandirea logica.

d. Nonfigurativul - negarea obiectului

m Abstractionismul renunta de tot la reprezentarea fi-
deld a realitatii pentru a se concentra pe elemente precum
culoarea, textura, forma si pentru a reprezenta o idee sau
o emotie prin limbajul plastic.

m Abstractionismul geometric creeaza noi forme, forme
geometrice, matematice, cercuri, patrate, triunghiuri
(Fig. 6).

m Abstractionismul liric pune accentul pe emotia pe care
Incearca sa o redea prin curbe colorate (Fig. 5).
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3.2. Activitati de invatare
Redefinirea sistemului clasic de redare a spatiului

1. Cum privim, in istoria picturii, ,ismele” in raport
cu epocile de dinainte

= In Renastere, in perioada barocului si in cea a realis-
mului, pictorii au Invatat si creeze iluzia spatiului. in se-
colul XX, artistii se revolta insd impotriva academismului
si,,sparg” regulile. Astfel apar ,ismele”.

2. Obiective

m Sa explicati in trei propozitii de ce apar ,,ismele”.

m Sa descoperiti, pentru fiecare, ,ism”, ce combate/ce
pastreaza/ce aduce nou.

m Sd recunoasteti doua indicii vizuale (culoare, spatiu,
forma, tehnica).

m Sa formulati o propozitie de felul: ,,Ismul X apare ca
reactiela ... »

3. Organizarea activitatii

m Veti alege patru ,isme* dintr-o lista si veti completa

pentru fiecare cate o fisa cu trei intrebari:

= Ce combate? Tmpotriva carei reguli vechi se impotri-
veste?

= Ce pastreaza? Este de acord cu mostenirea din trecut?

= Ce aduce nou? Care este inovatia principala?

4. Produsul final

m Completati cele patru fise raspunzand la cele trei In-
trebari si descrieti pe scurt, in patru propozitii de felul
celei urmatoare.

indiciu vizual.

2. Numeste un ,,ism” care schimba spatiul si scrie un
indiciu vizual.

3. Numeste un ,,ism” care schimba sensul imaginii (vis/
critic) si scrie un indiciu vizual.

5. Evaluarea

m Pe baza modelelor de raspuns de mai jos prezentati

rolul , ismelor” In schimbarea perceptiei asupra spatiului

atat a artistilor, cat si a iubitorilor de arta.

= Fovismul combate culoarea locala, o transforma in
energie si pastreaza pictura ca suprafata.

= Cubismul combate perspectiva unica, pastreaza struc-
tura (Cézanne), insd aduce planurile multiple si colajul.

= Suprarealismul combate logica realista, dar 1i pas-
treaza tehnica pe structura tematica a visului si a
inconstientului.

= Abstractionismul combate reprezentarea fidela a
naturii, dar pastreaza ritmul in compozitie si aduce
forma-idee.

m Raspundeti la intrebarile din Fisa nr. 3. Atasati rezul-

tatul activitatii la portofoliul personal.
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Fig. 4 Umberto Boccioni, Dinamismul unui ciclist. Futurismul intro-
duce o alta dimensiune in spatiul bidimensional, miscare, timp si
simultaneitate, sustinute de contrast cromatic si de ritm dinamic.

Fig. 5 Wassily Kandinsky, Pictura cu pata rosie. Opera se inca-
dreaza in zona lirica a abstractionismului si pune accentul pe
culoare si pe emotie, pe care o va reda prin linii curbe.

Fig. 6 Piet Mondrian, Compozitie in rosu, galben, albastru si
negru. Lucrarea apartine abstractionismului geometric.
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Fig. 1 Jackson Pollock, Numdrul 11. Pictura este considerata
o capodopera a stilului ,drip” (pictura prin picurare). Artistul
a renuntat la pensule in favoarea cutiilor perforate pentru a
stropi si pentru a picura vopseaua pe panza.
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Fig. 2 Andy Warhol, Cutii de supa Campbell. Aceasta este una
dintre cele mai emblematice lucrari ale pop-artului, care urma-
reste sa estompeze granita dintre arta culta si cultura de masa.

et

Fig. 3 Banksy, RAT. Cuvantul RAT (engl. rat ,sobolan”) este ana-

“n

grama pentru ART (,artd”), sugerand ca arta stradala este la
fel de nedorita ca sobolanii.

Fig. 4 Marcel Duchamp, Portret al lui Marcel Duchamp din cinci
unghiuri. Fotografia experimentala de tip ,multigraf”, sau au-
toportretul multiplu, a fost la moda in sec. XIX-XX.

Arta si mentalitate

3.3.De laspatiul plat
la noile reprezentari digitale

a. Spatiul plat al mediilor de masa

m ,Ismele” moderne au demonstrat ca arta nu trebuie
sa imite realul, poate sa-1 fragmenteze, ca In cubism,
sa-1viseze, ca n suprarealism, sa-1ignore cu totul, ca
in abstractionism, sau sa pund la indoiala daca mai exista,
precum dadaistii.

® nadouajumaitate a secolului XX, imaginea intrd ma-
siv In viata oamenilor prin reclame, reviste, televiziune
si afis. Miscarea pop-art raspunde direct acestei realitati
prin folosirea imaginii comune, de zi cu zi, si o trans-
forma in arta. La Andy Warhol (Fig. 2), prin serialitate,
sau la Roy Lichtenstein, prin benzile desenate, spatiul
devine deliberat plat, curat, repetitiv — ca un ecran sau
ca o pagina tiparita.

m In arta conceptuald, secundaritatea vizuala face ca
ideea sa devina mai importanta decat imaginea. Ma-
iestria artistului, stilul, tehnica de lucru 1si pierd rolul
principal, iar accentul se muta asupra conceptului si asu-
pra mesajului. Uneori, imaginea devine doar un semn al
ideii. Privitorul nu este invitat doar sa admire, ci sa si
gandeasca, sa-si punad Intrebari: ce anume transforma
aceasta imagine sau acest obiect in artd?

® Arta contemporana nu are un singur stil, un singur
manifest sau o singura reguld, ceea ce este ori elibera-
tor, ori derutant, in functie de perspectiva celui care o
priveste. Aici coexista hiperrealismul (pictura atat de de-
taliata, incat pare fotografie), arta stradala (street art)
(Fig. 3), expresionismul abstract (Fig. 1), arta bruta etc.

b. Noile reprezentari digitale

m Fotografia nu este doar o inventie tehnica, ci o schim-
bare in mentalitate: pentru prima data, lumea poate fi
,fixata” rapid si aparent obiectiv. Aparatul de fotografiat
introduce o privire noua si devine chiar sursa de inspiratie
pentru arta: imagini din ziare, reclame, portrete de cele-
britati, cadre din film (Fig. 4). Astfel se explica legatura
cu pop-artul si cu arta contemporana: lumea moderna
este o lume a imaginilor multiplicate, iar artistul incepe
sa lucreze nu doar cu realitatea, ci cu reprezentarile ei
(fotografii celebre, afise, reclame).

m Afisul si designul lucreaza cu simboluri si cu con-
trastul, pentru ca imaginea sa convinga repede si sa ra-
mana In memorie.

m Astazi reprezentarea vizuala circula pe ecrane, tele-
fon, computer, retele sociale. Acest spatiu bidimensional
se construieste din straturi, filtre si editare, astfel Incat
imaginea poate fi multiplicata instantaneu, remixata,
distribuita, iar granita dintre arta si viatd se subtiaza.

m Generata de algoritmi si de inteligenta artificiald, noua
imagine digitala Isi pierde materialitatea, dar castiga o
mobilitate infinita prin crearea de realitati paralele, ac-
cesibile oricand si oriunde.
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3.4. Activitati de invatare
»Selfie Duchamp”

1. Tema

m Pornind de la lucrarea lui Marcel Duchamp din Fig. 4,

realizati cu camera telefonului un ,,Selfie Duchamp”:

= un portret obtinut prin reflexii in oglinzi, in care iden-
titatea se multiplica;

= inlocul , ferestrei” realiste, veti crea un spatiu poli-
focal (mai multe unghiuri simultan), care transforma
portretul intr-un experiment de perceptie.

2. Obiective

m Sa explicati, pe scurt, de ce unghiul dintre oglinzi
multiplica reflexiile (mai multe ,,eu” -uri Intr-o singura
imagine).

m Sa observati trecerea de la un spatiu realist (camera)
la un spatiu caleidoscopic (repetat).

m Sarealizati o fotografie finala careia sa i dati un titlu
si o scurta interpretare.

3. Organizarea activitatii

m Activitatea se finalizeaza in ora urmatoare, avand ne-
voie de printurile fotografiilor. Faceti echipe de trei elevi:
1. modelul (personajul fotografiat);

2. fotograful;

3. tehnicianul oglinzilor, care va regla unghiul si va sta-
biliza dispozitivul obtinut.

m Pregadtiti materialele: doud oglinzi dreptunghiulare,
banda adeziva pentru balama, un scaun, un telefon.
Oglinzile se lipesc pe latura lungd, ca o ,,carte” care se
deschide In forma de V. Unghiul de aproximativ 70° pro-
duce, de reguld, in jur de cinci reflexii, dar poate varia.
Subiectul se asaza pe scaun, orientat spre oglinzi. Fun-
dalul trebuie sa fie simplu, lumina constanta, fara filtre
pe telefon.

4, Realizarea temei

m Fotograful sta in fata si fotografiaza succesiunea de
reflexii. Realizati cel putin trei fotografii, schimband usor
unghiul oglinzilor, apoi alegeti-o pe cea mai interesanta.
m A doua variantd, mai simpla, este sa fotografiati mo-
delul din cinci unghiuri diferite, profil (dreapta, stanga),
spate, semiprofil (dreapta, stanga). Faceti un colaj din
cele trei fotografii (Fig. 8).

m Printati ,,Selfie-urile Duchamp” ale clasei si expu-
neti-le sub forma de ,,tur al galeriei” sau ca o banda na-
rativa, o friza ca pe peretii templelor antice.

5. Evaluarea

Privind rezultatul, ca o plimbare In istoria artei, veti ob-
serva si veti putea raspunde la urmatoarele Intrebari:
Ce demonstreazd aceastd imagine despre identitate? Cum
se schimba spatiul bidimensional prin multiplicarea ca-
leidoscopica? Raspundeti la intrebarile din Fisa nr. 2.
Atasati imaginile la portofoliu.
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Fig.5 Lucrare realizata de un elev, drept experiment de inceput,
cu un portret modelatin lut, ca idee de multiplicare a imaginii
prin reflexii in oglinda

Fig. 6 Elev. Experiment numit ,multigraf”, care exploreaza legile
reflexiei luminii folosind oglinzi plane asezate intr-un anumit
unghi.

Fig. 7 Elev. In ideea autoportretului multiplu, ca analiza con-
ceptuala a imaginii, a identitatii, a perspectivei fragmentate
si multiple.
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Fig. 8 Elev. Experiment cu un colaj fotografic din cinci unghiuri,
inspirata din Portret al lui Marcel Duchamp din cinci unghiuri.
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4. EVALUARE
4. Evaluare sumativa

1. Priviti imaginea de la Fig. 1 si imaginea de la Fig. 3. Prima
este o pictura rupestra (Lascaux), iar cealalta este un mozaic
bizantin.

Scrieti in doua coloane (o coloana pentru fiecare imagine)
raspunsurile la urmatoarele intrebari:

1. Ce este reprezentat?

2. Ce este simplificat?

3. Exista perspectiva/umbra?

4, Ce figuri par ,mai importante”?

5. Ce credeti ca trebuia sa transmita comunitatii imaginea?

Fig. 1 Pictura rupestra din pestera Lascaux.

2. Alegeti raspunsul corect:

Tn arta egipteand, importanta personajului este sugerata mai
ales prin:

a. umbra realista; b. perspectiva aeriang; c. marime (dupa rang)
si pozitie; d. punct de fuga.

3. Perspectiva liniara apare si se consolideaza in:
a. Evul Mediu; b. Renastere; c. preistorie; d. miscarea pop-art.

4, Raspundeti la urmatoarea intrebare:
Tn arta barocd, contrastul puternic dintre lumind si umbra se
NUMESEE covoereervrennecens

Fig. 2 Papirusul lui Hunefer, copie dupa Cartea mortilor.

. Asociaza curentul cu ideea dominanta:

. neoclasicism A. emotie, natura grandioasa

. romantism B. datorie, ordine, morala civica
. impresionism C. lumina, atmosfera, impresie
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. Cubismul se recunoaste prin (alegeti varianta corecta):
. aureola si fond de aur;

. punct de fuga unic;

. planuri fragmentate si simultaneitate;
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. Completati spatiile goale cu termenul potrivit:

a. pUNCt de coveeereeererereenne (pentru perspectiva liniard);
b. perspectiva .... (mdrimea dupa rang);
o eeeeeeeeeeeeeeeeaeens (contrast puternic de lumina-umbra).

. Raspundeti cu A (adevarat) sau cu F (fals).

. Tn futurism, miscarea si viteza devin teme esentiale.
. Impresionistii erau preocupati de formele clare.

. Barocul se caracterizeaza prin echilibru si claritate.

0O o v 0

. Potriviti curentul cu artistul:

cubism A. Umberto Boccioni
pop-art B. Pablo Picasso

. abstractionism C. Andy Warhol

. futurism D. Wassily Kandinsky

I SR

Punctaj: 1. -2 p. +2.-1p.+3.-0,5p. +4.-0,5p. +5. - 1p. +
6.-1p.+7.-1p.+8.-1p.+9.-1p. +1p.din oficiu =10 p.

Fig. 4 Antoine Watteau, Imbarcarea cdtre Kythira.
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4.2. Activitati de evaluare
Propuneri pentru activitati de evaluare

1. Scrieti cate o propozitie ca raspuns la urmatoarele intrebari:
Ce ,elibereaza” fovismul in pictura?

Ce ,rupe” cubismul?

Ce ,contesta” dadaismul?

Ce ,devine” spatiul in abstractionism?

2. Analizati una dintre imaginile de la Fig. 1-9, avand in vedere:
= epoca/curentul/rolul imaginii; Fig. 5 Claude Monet, Nuferi.
= trei indicii vizuale (elemente de limbaj, contrast, ritm etc.);
= cum este reprezentat spatiul raportat la evolutia imaginii

bidimensionale (semn/iluzia spatiului/idee);
= efectul asupra privitorului, semnificatia. ?

3. Realizati urmatoarea activitate:

Alegeti unul dintre cuvintele urmatoare: ,liniste”, ,zgomot”",
»artd”. Pictati folosind culori contrastante. Sarcina voastra de
lucru este de a demonstra ca mesajul pictat are un impact
vizual la fel de mare ca un eseu scris.

4. Completati urmatoarea grila pe baza definitiilor. Fig. 6 Banksy, Fatd cu balon. Fig. 7 Francesco Balilla
ORIZONTAL Pratella, Musica futurista.
2. Redarea adancimii prin linii care converg spre un punct.
3. Gand/concept transmis de o lucrare.

5. Tehnica moderna: lipire de fragmente decupate.

6. Urma lasata de pensula.

VERTICAL

1. Curent: spatiul ca lumina si atmosfera.

4, Stil: contrast puternic lumina—umbra.

Fig. 9 Paul Klee, Grddind orientald.




CAPITOLUL IV

1. FOTOGRAFIA
1.1. Fotografia clasica si digitala

a. Fotografia clasica
m ,,Camera obscura” si formarea unei imagini sunt cu-
noscute de foarte mult timp. S-au realizat numeroase
Fig. 1 Aparate vechi de fotografiat de la Muzeul fotografiei experimente pana cand Louis Daguerre a obtinut o ima-
Alinari din Florenta. gine stabild pe o placa metalicd fotosensibild. Inventia 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).
m Factorii esentiali pentru obtinerea unei fotografii sunt:
= timpul, care influenteaza fotografia atat prin durata
expunerii, cat si prin modul in care este surprins mo-
mentul (instantaneu sau regizat);
= lumina, care contribuie atat la realizarea imaginii fo-
tografice, cat si la expresivitatea acesteia.

b. Compozitia fotografica

m Fotografia, ca si compozitia plastica, are mai multe
genuri: portretul, peisajul, natura statica, fotografia pu-
blicitara, documentara, de eveniment, de moda etc.

m Fotografia este o imagine care are aceleasi principii
compozitionale ca siimaginea plasticd. Daca iTn momentul
fotografierii se pot surprinde imagini incadrate In graba,
fotografiile pot fi decupate, recompuse, prelucrate dupa
forma, culoarea si semnificatia dorite.

m Un principiu simplu este evitarea impartirii com-
pozitiei In doua parti egale, fie pe orizontald, fie pe ver-
ticala, fie pe diagonala. Imaginea se poate recompune
direct din telefon sau cu ajutorul unor aplicatii de editare
a imaginii, respectand regula treimilor (Fig. 5).

Fig. 2 Eugéne Cuvelier, Pddurea Fontainebleau. Cea mai simpla
regula compozitionala este regula treimilor.

c. Fotografia digitala
m Aparatul clasic imprima lumina pe film, iar cel digital
foloseste un senzor care transforma imaginea In fisier.
Ambele se bazeaza pe aceiasi parametri tehnici: distanta
focald a obiectivului, diafragma si timpul de expunere.
Fig. 3 Henry Peach Robinson, Disparitie. Este primul fotograf ™ In prezent, fotografia digitald este realizatd cu noi teh-
care foloseste termenul de ,pictorial” pentru clarobscur. nologii si cu aparate moderne care pot surprinde detalii
extrem de fine. Imaginile cu rezolutii foarte mari isi pas-
treaza claritatea, indiferent de marimea lor.
m Laaparitia fotografiei multi au spus ,,pictura a murit”.
Acum, inteligenta artificiala si celelalte tehnologii mo-
derne pot fi vazute din nou ca o amenintare. De fiecare
data Tnsa, aceste noutati i-au ajutat si i-au eliberat pe
artisti, deschizand noi drumuri spre alte stiluri, viziuni
si semnificatii. Degas, devenit fotograf, a folosit aceasta
experienta in picturd, pentru a crea noi incadrari si in-
stantanee inspirate de fotografie. In arta contemporana,
domeniile artistice se intrepatrund, artistii combinand
fotografia cu performance-ul, sculptura cu instalatiile
sau cu arta digitala.
® Acum, oricine are telefon devine fotograf, incercand sa
- pastreze In imagini momentele propriei vieti si sd puna
Fig. 4 Philippe Halsman, Dali Atomicus. Varianta finala. accentul, poate fara sa stie, pe emotie si pe semnificatie.




Domenii moderne de manifestare ale imaginii bidimensionale

1.2. Activitati de invatare
Modificarea semnificatiei prin editare

1. Tema si obiectivele

m Realizati trei fotografii care pot apartine aceluiasi gen,

in cazul nostru peisajul. Poate fi un peisaj urban din jurul

scolii, dar veti putea folosi si un peisaj din natura pe il

vedeti sau pe care l-ati fotografiat intr-o calatorie.

m Important este sd va propuneti si sa realizati urma-

toarele obiective:

= saalegeti trei imagini care, Impreund, sa va trezeasca
o amintire, sa va creeze o anumita stare din trecut;

= sava concentrati pe rolul cadrului imaginii;

= sa modificati semnificatia lucrarii prin editare, am-
plificand expresivitatea acordurilor cromatice sau a
contrastelor, inclusiv a celui de clarobscur.

2. Realizarea activitatii

m Unele dintre cele mai accesibile aplicatii de editare sunt
Snapseed, disponibila pe telefon, sau Photopea, care se
deschide in orice browser pe laptop sau pe tableta.

m Estebine ca aplicatia pe care o folositi sd aibd la instru-
mente o curba (Curves) prin care sa creati voi propriile
filtre, asa cum va doriti, fara sa fie nevoie sa luati filtrele
gata facute. Chiar daca folositi filtre, editati fotografia din
punct de vedere cromatic si valoric. Astfel, imaginea nou
creatd poate duce mai direct la modificarea semnificatiei,
adaugand mai mult echilibru sau tensiune, liniste sau
dinamism, poate parea mai aglomerata sau mai mini-
malistd, mai apasatoare sau mai deschisa.

= Incadrarile pot influenta de asemenea impresia pe care
o creeaza fotografia.

m Observati in imaginile de la Fig. 6, 7, 8 cat de diferite
sunt expresivitatile si semnificatiile obtinute prin modi-
ficarea culorii, a contrastului de clarobscur sau a estom-
parii diferentelor 1n aplicatia Photopea.

3. Etape in prelucrarea fotografiilor

m Deschideti semnul din dreapta, din manualul digital

unde vedeti etape de lucru:

= deschideti o imagine in aplicatie folosind combinatia
de taste Ctrl + O;

= modificati culorile si contrastele folosind Curves
(Ctrl + M) si modificand forma curbei si Incercand mai
multe ,,serpentine” pe verticala:

= selectati cu bagheta magica sau prin selectie rapida
0 anumita zond a imaginii si realizati modificari lo-
cale pentru a accentua expresivitatea acesteia; pentru
modificarea culorii folositi Ctrl + B (Color balance) sau
Ctrl+U (Hue/saturation);

= accentuati contrastul valoric, folosind Ctrl + L.

4. Evaluare
m Prezentati fotografiile cu semnificatiile pe care le-ati
experimentat. Raspundeti la intrebarile din Fisa nr. 1.

Fig. 5 Decuparea pe telefon a unei imagini urmand regula tre-
imilor. Fotografia avea elementele egal distribuite.

Fig. 6 Editarea fotografiei cu aplicatia Photopea.

Fig. 7 Obtinerea unor expresivitati cu semnificatii diferite.

Fig. 8 Obtinerea unor expresivitati cu semnificatii diferite prin
prelucrarea imaginilor.
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Fig. 1 Jaon Jonas, Rostogolire verticald. Lucrare de arta video
(cadru din film).

Fig.2 Nam June Paik, Bakelite Robot. Instalatie video realizata
din asamblarea de radiouri si ecrane.

Fig. 3 Pipilotti Rist, Ora amurgului Tn casa vecinului. Instalatie
interactiva cu componenta video.
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2. ARTA VIDEO, DIVERTISMENT DIGITAL
2.1.Artavideo

a. Evolutia artei video

m Dezvoltarea tehnologica de la inceputul secolului XX,
pe langd multe alte inventii si descoperiri, Inseamna si
aparitia unui nou dispozitiv folosit la Inregistrarea fo-
tograficd a miscarii: camera de filmat a fratilor Lumiere.
Acest aparat a captat imediat atentia artistilor, care incep
sa-1foloseasca pentru a-si filma si documenta activitatea
artistica ori pentru a crea chiar filme artistice.

m Salvador Dali si Marcel Duchamp sunt artisti vizuali
care au lasat publicului filme de autor. Aceste aparate erau
insa foarte costisitoare si greu de manipulat din cauza
tehnologiei complicate si a dimensiunilor mari.

m In anii 1960 este lansat primul aparat de filmat por-
tabil de dimensiuni reduse si mult mai accesibil, Sony
Portapak, cu Inregistrare pe banda video. Artistii incep
sa-1foloseascd cu mai multa libertate, putand iesi din
spatiul atelierului sau al galeriei de arta. Acesta poate fi
considerat momentul nasterii artei video.

m Printre initiatorii artei video au fost Nam June Paik,
Bill Viola, Joan Jonas, Pipilotti Rist.

m infoarte scurt timp, fenomenul video a devenit un me-
diu de lucru artistic pe plan global, atragand tot mai multi
artisti, printre care si pe artistii romani Ion Grigorescu,
Geta Bratescu, Mihai Olos.

m Pe masura ce tehnologia a avansat (aparitia PC-ului,
digitalizarea foto din anii 1990, realitatea virtuald etc.),
arta video experimenteaza noi tehnici, ajungand pana
astazi sa se exprime tot mai vast prin limbaje noi pre-
cum: arta multimedia (imagine, sunet, instalatie, per-
formance), VR-art (artd in realitatea virtuala) etc.

b. Ce este arta video?

m Artavideo este o forma de exprimare artisticd moderna
care utilizeaza tehnologia video pentru a crea un nou me-
diu de prezentare a imaginii: miscarea In spatiu si timp.
m Caracterizata prin experimentare si inovare, arta vi-
deo Tmbina estetic imaginea in miscare cu sunetul si cu
naratiunea, folosind tehnici ca stratificarea, distorsiunea
si fragmentarea narativa cu scopul de a provoca emotia
publicului spectator.

c. Teme si motive

m inc3 de la aparitia sa ca forma de exprimare artistica,
arta video i-a ajutat pe artistii vizuali sa abordeze teme
introspective si sociale, abordand critic probleme pre-
cum identitatea culturala, conflictul politic si schimbarile
tehnologice care pun presiune pe societatea moderna.

m Asemenea celorlalte forme de arta contemporana, arta
video este profund implicata in aceste probleme actuale.
Aceste forme de arta sunt adeseori Ingemanate: arta vi-
deo cu instalatia, cu arta multimedia sau cu happeningul.




Arta si inovatie

2.2. Divertisment digital,
creare de continut digital

a. Domeniul divertismentului digital

m Divertismentul digital poate fi descris drept mediul

de construire si de propagare a unui tip de informatie cu

scop recreativ, prin intermediul unor instrumente ori al

unor tehnici specifice. Toate domeniile care au ca scop

divertismentul se bazeaza pe utilizarea imaginii ca mijloc

de comunicare. Imaginea este definitorie pentru forma

de divertisment rezultat:

= imaginea captatd (de exemplu, fotografia) sta la
baza formelor traditionale de divertisment vizual
bidimensional;

= imaginea In miscare si digitala (de exemplu, video +
continut digital) se regaseste In arta video, blogging
si creare de continut, gaming, social media, ca forme
de divertisment digital, bazate pe internet;

= imaginea digitala este utilizatd pentru a explica, a or-
ganiza informatii si a construi mesaje vizuale accesi-
bile si interactive.

m Formele de utilizare a imaginii digitale sunt:

= imaginea explicativa (tutorial);

= imaginea narativa (scurt metraj, video-documentar);

= imaginea interactiva (creata prin medii digitale).

b. Bloggingul

m Bloggingul reprezinta procesul de creare si gestionare

a unui blog (un tip de site web actualizat frecvent, ase-

menea unui jurnal). Aici avem de-a face cu imagine video

insotita de continut adaptat genului. Imaginea este per-

ceputd de catre public prin intermediul unui ecran digital

si combina filmul, grafica digitala, textul, sunetul Intr-un

produs media digital.

m Genurile de blog si formele de imagine digitala afe-

rente sunt:

= de tip jurnal — prezentari, povestiri, publicari;

= de tip informativ — divertisment, stiri, mondenitati;

= de tip educativ — cursuri, meserii, hobbyuri;

= de tip publicitar — branduri, comert, produse.

m Caracteristici bloggingului constau in:

= continut aprofundat bazat pe experienta demonstrata;

= alegerea subiectului, care aduce cu sine tipul de public
numit urmadritori (engl. followers).

¢. Gaming sau jocuri video

m Genurile de gaming siformele de imagine digitala sunt:
= jocurile interactive de Invatare;

= jocurile de actiune, jocurile de strategie;

= simulatoarele sau role-playing games.

m Pentru oricare gen, imaginea bidimensionala este de-
finitorie In construirea mesajului vizual dorit si poarta
numele de interfata jocului. Se Incepe cu schitarea unui
concept vizual personalizat si se ajunge, cu ajutorul in-
strumentelor digitale (software, instrumente de grafica
digitala), la redarea cat mai detaliatd a conceptului propus.
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Fig. 4 Tip de litere potrivit pentru ilustratia unei pagini de social
media sau a unui blog.

Fig. 5 Ilustratii care pot fi utilizate pentru un blog de tip pu-
blicitar (reclama unui produs).

Fig. 6 Ilustratie potrivita pentru blogul unui pasionat de jocuri
online (gamer).

Fig. 7 Ilustratie care poate fi amplasata ca banner (imaginea
de antet a paginii) pentru un blog dedicat stiintei.
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2.3. Design vizual si digital,
marketing si social media

a. Design vizual si digital

m Designul vizual digital reprezintd arta de a crea ele-
mente grafice care comunicad idei prin imagini, culori si
tipografie, fiind esentiale pentru formarea unei identitati
de brand coerente si atragatoare.

m Mai nou, acest domeniu este dominat de integrarea
inteligentei artificiale si de performantele instrumentelor
digitale. Aceste instrumente sunt aplicatiile care ajuta
la crearea de continut, logouri, prezentari, manuale,
Fig.1Conceptul unei pagini web pe care utilizatorul ajunge prin  site-uri web, interfete digitale etc.

accesarea unei reclame, realizat prin mijloace clasice.

b. Ce este marketingul

m Marketingul este un proces strategic prin care o com-
panie sau un creator de continut identifica si satisface ne-
voile consumatorilor Intr-un mod profitabil. Acest proces

LoGgo

e se bazeaza mai ales pe promovarea valorilor produsului
.-r; ® Y, ’ prezentat pentru a se distinge pe o piata deja saturata.
\ —— IL———]L : m Strategia de marketing presupune suita: produs—pret—
X ks — distributie—promovare. Utilizand canalele online si mij-
L LeFT RIGHT ; e ;
i et STebaR loace CJSeatlve: devprezentare, produsele companiilor ajung
la publicul-tinta.
MALN
TEHT . .
4 c. Social media
2 QL . . . v . .
" m Social media reprezinta multitudinea de platforme

digitale si de aplicatii online care le permit utilizatorilor

Fig. 2 Designul si componentele unei pagini principale a unui . . . . CoL. o . . .
9 9 ' P pagmip P individuali sau comunitatilor sa creeze si sa partajeze

website continut, sd comunice cu ceilalti prin retelele virtuale,
sa urmareasca stiri, divertisment etc.
[ : = m Principalele tipuri de platforme 1n functie de modul
L R— de utilizare sunt:
X m = platformele sociale sau retelele profesionale;

platformele media de promovare video/foto;
platformele de mesagerie pentru comunicare rapida;
. platformele (forumurile) de discutii comunitare.
Digital Marketing & o -m;' * m Navigarea pe retele de socializare implica algoritmi
illustrations S @ n 3 . . N . . o1s

' care recomanda continut In functie de interesele utili-
zatorului, de aceea este necesar sa discernem valoarea
continutului si sa urmdrim numai ceea ce are reale calitati
estetice si intelectuale.

d. Creare de continut

m Crearea de continut este procesul de generare a unor

materiale video in format digital menite sd atragd, sd in-

formeze sau sa distreze un public specific.

m Spre deosebire de reclama regizata, creatorul de conti-

nut prezinta experienta sa personala in interactiunea cu

un produs (literatura, cinema, evenimente, tehnologie,

economie, marketing, branduri etc.) n:

= recenziivideo, test de produs sau clipuri de tip unboxing
(despachetare);

= postari pe social media;

= tutoriale pe diferite teme;

' ' = podcasturi si bloguri personale.
Fig. 4 Continutul unei pagini de social media sau al unui blog/

vlog poate fi creat de o persoana sau de o echipa.
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2.4. Activitati de invatare
Crearea unui blog de tip jurnal sau educativ

1. Organizarea

m Poate v-atiIntrebat cum ar trebui sd procedati pentru
a deveni blogger sau vlogger. in primul rind ar trebui sa
va creati un cont pe o platforma de blogging, respectiv pe
o retea de socializare care permite postarea video.

m Va puteti grupa intr-o echipa redactionala care sa
publice un blog ori un vlog (video blog, jurnal video) al
clasei sau va puteti Inscrie individual pentru a crea un
blog personal.

2. Alegerea temei

m Tema aleasd poate varia. Poate fi un jurnal sau o revista
web a clasei sau a liceului, In care veti publica articole,
fotografii, reportaje, interviuri.

m Poate fi un blog sau vlog individual, ca jurnal sau ca
mijloc de comunicare educativ, prin care urmeaza sa fa-
ceti demonstratii practice ale modului in care ati realizat
anumite lucrari sau proiecte personale.

3. Realizarea temei

m Daca ati ales sa creati un blog cu revista clasei sau a
liceului, puteti publica articole despre activitatile scolare
si extrascolare deosebite. Se pot plasa fotografii cu pro-
iecte ale claselor, fotografii din excursii, cu activitatile
din Scoala Altfel sau din Saptamana Verde.

m Se pot realiza reportaje 1n scris sau video cu diverse
subiecte educative, prin care sa investigati anumite as-
pecte ale realitatii sociale sau stiintifice sau sa luati scurte
interviuri, pentru a Intelege realitatea obiectiva si pentru
a evita fake news-ul (stirile false).

m Dacd alegeti sa va creati un blog personal, este posibil
sa scrieti si articole despre diverse realitati intalnite, fie
in stil literar, fie In stil gazetaresc. Alegand si investigand
subiectele cu spirit critic si fara prejudecati, va asigu-
rati ca informatiile sunt adevarate si ca nu validati pur
si simplu idei care vi se impun ca fiind general valabile.
m Puteti publica propriile creatii plastice, lucrari sau
proiecte mai ample. De asemenea, puteti realiza tutori-
ale despre cum ati realizat anumite lucrari sau activitati
practice, iar astfel vlogul vostru va deveni foarte educativ
sifoarte creativ.

4. Evaluare (interevaluare)

m Constdin expunerea publica pe internet a materialelor
create de voi personal sau in colectivul redactional. Puteti
lasa libere comentariile la aceste postari, iar colegii va pot
adresa aprecieri sau critici constructive.

m Purtati aceste discutii siin clasa, sub forma de dezba-
teri, bazate pe elementele fiecarui blog sau vlog.

m Se poate initia o competitie de bloguri ale claselor din
liceul vostru, iar castigatorul va putea fi responsabil pen-
tru sustinerea blogului liceului.
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Fig. 6 Imagine care poate ilustra un blog dedicat ecologiei,
dar si culturii.

Fricnds’ Ceneral
School

Fig. 7 Banner potrivit pentru blogul sau pentru revista unei
scoli.

Fig. 8 Ilustratie pentru blogul unei clase active (excursii, inva-
tare in natura).
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Fig. 3 Ilustratie de inspiratie suprarealista.
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Fig. 4 a, b, c Afise pentru biciclete si curse de ciclism.
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3.DESIGN
3.1. Designul grafic

a. Ce este designul grafic

m Cel maiadesea asociem termenul de design cu aspectul
exterior, cu modul de prezentare a lucrurilor, de la we-
bsite-uri si obiectele uzuale pana la urbanism. Designul
inseamna conceperea, proiectarea si realizarea acestora,
tinand cont de un ansamblu de factori socioeconomici,
functionali, tehnici, ergonomici, estetici etc.

m Designul grafic face parte din acest domeniu vast, ca
arta de a combina texte siimagini (culori, forme, fonturi)
pentru a transmite informatii si pentru a capta atentia
publicului. Acesta include crearea de logouri, afise, am-
balaje, materiale promotionale, layouturi web.

m Unbun design grafic este esential, fiindcd ajutd la cre-
area unei identitdti puternice sila transmiterea mesajelor
intr-un mod clar si atractiv. Informatia trebuie sa fie usor
de perceput, fara efort vizual, iar ideea trebuie sa fie pe
intelesul tuturor.

b. Domenii si tipuri de design grafic

m Identitatea vizuala de brand cuprinde toate elementele
de comunicare vizuala cu care publicul identifica o firma
sau un produs: logoul, logotipul, caracterul de litera (nu-
mit si font), paleta de culori, ilustratiile grafice.

m Logoul, sau sigla, este un semn grafic, de regula stili-
zat, care poate reprezenta esenta companiei. Este mono-
crom sau poate cuprinde o paleta de maximum trei culori.
m Tipografia reprezinta tipul de litere utilizate in crea-
rea oricarui 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 si usor de citit. Caracterele
decorative sunt utilizate pentru a crea un efect vizual cat
mai puternic.

m Ilustratia grafica Imbina designul cu arta plastica, ex-
primad concepte prin intermediul imaginii incluse in afise,
pliante, reclame, carti, publicatii sau pagini web.

m Afisul este cel mai uzual mijloc de comunicare vizu-
ala si transmite informatii prin intermediul imaginii si
scrisului. Titlul afisului este foarte vizibil, pentru a atrage
atentia de la distanta. Textul explicativ este sintetizat,
evitand aglomerarea inutild. Imaginea este sugestiva, are
propriul sau mesaj si trebuie inteleasa chiar atunci cand
textul poate nu este foarte vizibil.

m Layoutul de pagina cuprinde reguli de asamblare a ele-
mentelor in pagina web. Elementele vizuale importante
(titlurile) sunt cele mai vizibile. Imaginile sunt corelate
cu informatiile scrise. Este foarte importanta echilibrarea
elementelor 1n pagina, atat in formatele simetrice, cat si
in cele asimetrice.

m Interfete digitale sunt incluse in orice telefon inteli-
gent, tableta, PC, fiind reprezentate de diverse aplicatii,
pagini web. Acestea prezinta design de elemente dina-
mice: animatii, logouri, bannere, reclame.
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3.2. Activitati de invatare
Crearea unei identitati vizuale personale

1. Tema

m Porniti de la observarea si analizarea propriilor stari,
sentimente, inclinatii si va propuneti sa creati un logo
personal inspirat de o calitate a fiecaruia, de profesia vi-
sata sau de pasiunea proprie. Urmatorul pas este actuali-
zarea acestui concept, urmata de realizarea unei identitati
vizuale a propriului brand.

2. Alegerea ideii

m Dacad aveti deja o sigla creatd in anii trecuti, o ana-
lizati cu atentie si verificati daca ea mai corespunde
preferintelor si pasiunilor voastre. Este posibil sa nu va
mai multumeasca solutia de atunci, deci veti recrea sem-
nul grafic pornind de la alta Insusire sau de la alta pasiune
care va caracterizeaza.

3. Realizarea temei

m Primul pas este sa creati un logo care sd va reprezinte
acum, realizand o introspectie sincera. Puteti realiza un
logo de artist sau un logo pentru un produs ori pentru o
companie din viitor.

m Sigla poate fi un semn grafic, o forma stilizata, care sa
exprime esenta ideii initiale, sau poate fi un scris, un titlu
cu litere create de voi. Dacd semnul si scrisul se combing,
vom avea un logotip. Stiti deja ca tipografia inseamna
tipul de litere utilizate in functie de mesajul pe care doriti
sa il transmiteti. De asemenea, alegeti o culoare sau un
acord de culori care sa serveasca transmiterea aceleiasi
idei, Insusirea care va caracterizeaza.

m Acum aveti sigla firmei, a produsului sau a artistului/
designerului care puteti deveni si doriti sa va faceti pro-
movare (reclama).

m Afisul este produsul de baza al promovarii. Porniti de
la aspectul siglei: ilustratia care va atrage atentia sau ti-
tlul ales poate fi chiar sigla sau o forma interpretata a
acesteia. Titlul va fi foarte accentuat, in contrast, si nu
veti aglomera suprafata cu informatii nesemnificative.
m Imaginarea unei interfete digitale este pasul urmator:
fie o pagina web de prezentare, fie o aplicatie, ca produs
reprezentativ. Veti face un proiect in format clasic sau
digital, tinand cont de regulile vizuale invatate.

4. Evaluarea (autoevaluarea)

m Discutatiin clasa despre modul in care identitatea vi-
zuala creatd reflectd personalitatea si aspiratiile voastre
profesionale.

m Expuneti afisele pe simezele clasei sau ale liceului,
iar siglele si proiectele de interfete le puteti publica pe o
pagina sau pe un blog al clasei/liceului.

m Completati Fisa de autoevaluare nr. 1 si Fisa de obser-
vare a comportamentului nr. 2, urmarind modul si gradul
in care ati reusit sd va atingeti obiectivele.
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Fig. 6 Afise create de elevi pentru o casa de discuri (a); pentru
un site care promoveaza produsele hand-made (b).
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Fig. 2 Design ambiental. Primele schite in format clasic pentru
amenajarea unei camere

o~
Deschideti
planul 2D

Adaugati
mobila

Fig. 3 Design ambiental. Amenajarea interioara a unei camere
intr-o aplicatie digitala

Arta si inovatie

3.3. Designul de produs si ambiental

a. Designul de produs

m Designul de produs inseamna crearea de obiecte fizice,

precum produsele electronice, electrocasnicele, mobila

sau chiar obiectele decorative. Designul de produs com-

bina functionalitatea cu estetica pentru a crea produse

care sa fie atat practice, cat si atragatoare. Aici se poate

incadra si designul vestimentar.

m Designul de produs Incepe cu schita de idee si se in-

cheie cu proiectul final care merge cdtre productia de

serie. Imaginea bidimensionala poate fi creatd prin teh-

nicile traditionale de graficd pe suport de hartie sau, mai

nou, utilizand programe de grafica digitala.

m Avantajele graficii digitale sunt multiple:

= rapiditatea executiei;

= vizualizarea/prezentarea produsului la distanta pe
orice platforma online;

= compatibilitatea dintre programul grafic si masinile de
imprimare 3D ori de productie a prototipului.

b. Designul ambiental

m Designul interior este unul dintre cele mai cunoscute
tipuri de design. Acesta se concentreaza pe amenajarea
spatiilor interioare, pentru a le face atat functionale, cat
si placute din punct de vedere estetic.

m Designul interior include alegerea mobilierului, paleta
de culori, materialele folosite si dispunerea acestora in-
tr-un mod care sa reflecte personalitatea locuitorilor si
sd maximizeze confortul.

m Similar cu designul de produs, acest tip de design in-
cepe cu crearea proiectului in plan, 2D, realizat in tehnici
clasice, pe hartie, sau prin medii digitale.

m Exista numeroase aplicatii digitale cu variante gratu-
ite, care se pot instala pe orice telefon sau tableta si astfel
se pot proiecta amenajdri ale unor spatii interioare. Mai
ntai se creeazd spatiul bidimensional, planul camerei.
m Elementele se amplaseaza pe rand in plan, compu-
nand echilibrat camera. Urmatorul pas este vizualizarea
imaginii spatiale a camerei, redatd pe ecranul telefonului.
Astfel se poate observa in detaliu modul in care spatiul
va arata dupa finalizarea proiectului, se pot modifica ele-
mentele, reducand riscurile de erori si oferind o imagine
clara asupra rezultatului final.

m Designul peisagistic se concentreaza pe amenajarea
spatiilor exterioare, cum ar fi gradinile, parcurile sau
curtile locuintelor individuale. Designul peisagistic, la
fel ca toate tipurile de design, implica atat planificarea
esteticd a spatiului, cat si aspectele functionale, cum ar fi
drenajul apei sau integrarea plantelor in mediul natural.
m Designerii peisagisti trebuie sa tina cont nu doar de
coerenta elementelor estetice vizuale, ci si de mediul in-
conjurator, de clima, de tipul de teren pe care se amena-
jeaza un spatiu exterior, de dorintele clientilor, pentru a
crea un spatiu armonios si sustenabil.
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3.4. Activitati de invatare
Realizarea unui proiect de design interior

1. Organizarea activitatii

m Oricine poate intra in rolul unui designer ambiental,
fiindca exista aplicatii gratuite care pot fi descarcate pe
orice telefon sau pe orice tabletad si pot fi utilizate cu usu-
rinta. Una dintre ele este aplicatia Room Planner, des-
tinata designului de interior, prin care se pot proiecta
interioare de camere, de case sau de apartamente.

2. Alegerea temei

m Putetialege sa proiectati o camera pentru voi pornind
sidela sugestiile oferite de IA, de modificare a designului
camerei voastre, componenta inclusa in aplicatie.

m Puteti alege si stilul camerei proiectate: contempo-
ran, tranzitional sau traditional. Se aleg neaparat planul
camerei si dimensiunile, precum si pozitia si marimea
ferestrelor si a usii.

3. Desfasurarea activitatii

m Jos, In partea dreaptad a interfetei, se afla un semn ,,+”
cu care se adauga mobilier. In stinga puteti schimba vi-
zualizarea de la 2D (planul camerei) la 3D (aspectul real
al camerei), iar in mijloc este un buton cu care puteti privi
in camera din diverse puncte, pentru a analiza elementele
adaugate si pentru a modifica sau a adauga mobilier.

m Butonul din dreapta deschide un meniu in care apar
categorii de mobilier: paturi, mese, scaune, dulapuri,
corpuri de iluminat, aparate electronice, decor.

= Infiecare dintre aceste categorii existd, de asemenea,
o ierarhie. De exemplu, pentru dulapuri, exista dulapuri
de haine, rafturi de perete, rafturi, solutii de depozi-
tare incorporata, suporturi TV etc.; pentru electronice,
exista televizoare, electronice de birou, jocuri, prize etc.;
pentru decor, exista obiecte de arta de perete, oglinzi,
plante si vaze, covoare, perdele si separatoare, obiecte
pentru munca si studiu etc.

m Elementele sunt deja create si au aspectul celor exis-
tente In diverse magazine de specialitate. Ele trebuie trase
din partea dreapta in planul camerei sau in spatiul 3D.
Amplasati In camera toate elementele de care considerati
ca veti avea nevoie pentru activitati zilnice (pat, dulap de
haine, raft de carti, birou cu scaun, canapea sau fotoliu,
electronice, corpuri de iluminat) si compuneti camera
dupa gustul propriu, urmarind si o paleta de culori po-
trivita cu preferintele voastre.

4. Evaluarea (interevaluarea)

m Prezentati-le colegilor proiectul vostru.

m Completati Fisa de autoevaluare nr. 1 si Fisa nr. 2 de
observare pentru activitati si proiecte. Analizati in ce ma-
surd va reprezinta designul camerei create de voi.

m Puteti Incerca si un proiect in care sa creati o camera
pentru un coleg, dupa preferintele acestuia.

Capitol IV
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Fig. 5 Amplasarea obiectelor de mobilier in planul camerei.
Amenajarea poate fi proiectata de elevi pe telefon.

Fig. 6 a, b Vizualizareq, in aplicatie, a aspectului camerei in
toate unghiurile camerei.
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Fig. 1 Mostre de design grafic. Tipografie: litere bloc care ex-
prima stabilitatea (a); creatie de personaj pentru un joc (b).
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Fig. 2 Afis de expozitie creat digital in stilul Bauhaus.
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Fig. 3 Modele geometrice in stil Bauhaus care pot fi utilizate
pentru un banner sau separat, fiecare fiind un icon.
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4. EVALUARE
4. Evaluare sumativa
Rezolvati testul urmator:

1. Notati cu A (adevarat) sau cu F (fals):

a. Bloggingul apartine domeniului artei video.

b. Arta video e o forma de arta vizuala care utilizeaza tehno-
logia video.

c. Jocurile video online apartin divertismentului digital.

d. Fotografia se bazeaza pe parametri tehnici: distanta focala
a obiectivului, diafragma si timpul de expunere.

2. Alegeti varianta corecta

Proiectarea unor obiecte fizice utilitare imbinand estetica si
functionalitatea apartine domeniului cunoscut drept:

a. design grafic;

b. design interior;

c. design de produs;

d. design de pagina web.

3. Grupati elementele din coloana a. cu domeniile de care
apartin din coloana b.:

a. jurnal video b. gaming
functionalitate blogging
incadrare social media

joc de strategie identitate vizuala

continut design de produs

paleta cromatica fotografie

4. Completati spatiile libere cu termenii din paranteza:

a. Designul grafic este arta de a ....cceeeeeveeeeenenne pentru a co-
MUNICA wervrereerenrnnrnsennens .

o OO este un semn grafic stilizat ce poate repre-
b1 7 companiei.

o, reprezinta tipul de litere utilizate n crearea

oricarui text de comunicare sau de promovare.

(mesaje vizuale; esenta; tipografia; combina imagini si texte;
logoul).

5. Realizati un afis pentru un eveniment:

a. Alege un eveniment cultural: concert de muzica clasica,
pop-rock sau folk.

b. Scrieti intr-o lista principalele elemente vizuale care pot
sugera cel mai bine acest eveniment: un instrument muzical,
un artist, culorile si formele sugerate de stilul de muzica ales.
c. Selectati cel mult trei elemente si realizati un afis de pre-
zentare. Se va avea in vedere compozitia grafica, cromatica,
fontul ales, originalitatea mesajului.

d. La final, discutati si analizati in ce masura ati fi atrasi sa
participati la eveniment, din punctul de vedere al publicului
care vede aceste afise.

Punctaj: 1.-2p.+2.-1p.+3.-2p. +4.—2p.+5.-2p.+1p.
din oficiu =10 p.
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4.2. Activitati de evaluare

Propuneri pentru activitati de evaluare

1. Accesati o platforma de jocuri educative si creati jocuri di- ~ PopArt Art Nouveau
verse pornind de la termenii de specialitate invatati.

m Proiectele digitale prezentate de voi la educatie vizuala sau
la diverse discipline ar putea capata valente interactive daca
la final ar avea o pagina cu exercitii sau cu un mic joc prin
care colegii sa isi testeze sau sa fixeze mai bine cunostintele
tocmai aflate.

m De regula, aceste platforme de jocuri interactive sunt des-
tinate profesorilor, insa le puteti folosi cu succes pentru astfel
de prezentari ori pentru autoevaluare.

m Intrati pe pagina LearningApps.org si creati un cont. Aici pu-
teti crea jocuri de tip potrivire pe imagini, ordonare de perechi,
alegere multipla, text cu spatii goale. Accesati, de exemplu,

gk

693 plays

Major Art Forms elements of art quiz 2

Fig. &4 Jocuri educative cu teme de istoria sau teoria artei.

exercitiul cu tema ,acorduri cromatice” si incercati sa creati ..
unul pe o tema abordata in clasa a IX-a. Temd Srarnaion (7)
m Intrati pe pagina Wordwall.net si creati un cont. Veti pu- Asociati iecare imagine cu denumirea

tea realiza teste bazate pe termeni-cheie, de tip cautare de S AU 5.

(oK]

-~

cuvinte, invarte roata, carduri, deschide cutia, anagrama etc.
Exemplu: ,modelarea culorilor*,

= Exista numeroase astfel de platforme pentru crearea de
jocuri educative: Educaplay.com; Wayground.com.

w
gama simpla (G-
wi)

L]
dominania rece

Q.'.-.\

2. Accesand site-ul Google Arts & Culture, veti observa ca are
o zona de jocuri (Play). Aici ati putea sa va testati cunostintele  Fig. 5 Joc educativ pe platforma LearningApps.org, cu tema
despre arta, dar si sa va imbogatiti cunostintele in numeroase ~ Acorduri cromatice.

domenii artistice si culturale mondiale.

= in jumatatea de jos a paginii Play veti intalni domenii:
Music, Puzzle, Crossword (rebus), Coloring, Trivia, Adventures
(aventuri). Jocurile sunt de la cele mai simple (puzzle-uri des-
tul de usor de intuit) pana la jocuri de aventura cu mai multe
niveluri pe care trebuie sa avansezi, in timp ce afli lucruri noi

% Types of games

Line Up Trogg; Video Quiz
despre foarte multe zone de cultura si arta. e
m De asemenea, cu ajutorul camerei de pe telefon sau de pe
- - .. -~ -~ . A [ |
tableta, va puteti juca incercand filtre cu fundaluri ale operelor .’ R W
R .. - [V
de arta, cautand asemanari ale portretelor voastre sau ale ] SlAla O
. . . 9 « A AR L)
animalelor voastre cu personaje din operele de art4, aplicand = G o o

filtre de realitate augmentata pe imagini din jurul vostru etc.
Fig. 6 Tipuri de jocuri educative care pot fi create.
3. Realizati o campanie de promovare:
= Tmpreuna cu colegii alegeti un produs: o carte, un eveni- R
ment, o lucrare de arta, un brand de parfum etc.
m Discutati si stabiliti un plan de promovare a produsului ] >
. T . Sofa. She made a gift of twigs

printr-o retea de socializare. and picked a bouquet of daisies

o e L .. . in a honey field behind the woods.
m Gasiti principalele caracteristici ale produsului si elaborati
un set de valori care merita promovate.
m Identificati publicul caruia i se adreseaza produsul si adap-
tati mesajul, imaginile si modalitatea de prezentare la nevoile
celor interesati.
m Apoi Tmpartiti sarcinile de lucru: identitate vizuala (logo,
culori, slogan), discurs de promovare (avantajele aduse bene-
ficiarului care alege acest produs), inregistrarea unui scurt
videoclip (imagine si sunet), simularea unei prezentari online.

Fig.7 Personaj creat pentru un joc educativ pentru copii.
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Fig.1Catedrala Notre-Dame din Reims (sec. XII1), fatada vestica.
Catedrala gotica, este inclusa pe Lista Patrimoniului Mondial
UNESCO datorita bogatiei decorative si solutiilor constructive.

Fig. 2 Leonardo da Vinci, Mona Lisa (1503-1506). Pictura in ulei
pe lemn de plop aflata in Muzeul Luvru. Este utilizata tehnica
sfumato, prin care sunt suprapuse mai multe straturi subtiri
de culoare .

Arta si comunitate

1. PATRIMONIUL CULTURAL ARTISTIC
14. Patrimoniul universal

a. Introducere

m Patrimoniul universal este alcatuit din totalitatea bu-
nurilor culturale si naturale care au o valoare exceptio-
nald pentru umanitate.

m Patrimoniul cultural se clasifica in:

1. patrimoniu material, alcatuit din obiecte si din bunuri
concrete; poate fi mobil (obiecte cu valoare culturala si
istorica precum costumele populare, sculpturile, pic-
turile, obiectele de ceramica, tesaturile etc.) sau imobil
(edificiile si ansamblurile de cladiri);

2. patrimoniu imaterial, care cuprinde obiceiurile, tra-
ditiile, mestesugurile, legendele si baladele populare si
tot ceea ce poate fi inclus 1n folclor.

b. Ce este UNESCO?

m UNESCO este o agentie specializata a Organizatiei
Natiunilor Unite, numele sau complet fiind Organizatia
Natiunilor Unite pentru Educatie, Stiinta si Cultura. A fost
fondata la sfarsitul celui de-al Doilea Razboi Mondial, In
1945, cu scopul de a sustine cooperarea intre diferite state
prin cultura si educatie.

m Organizatia identifica si protejeaza bunurile culturale
de referinta prin includerea lor in Lista Patrimoniului
Mondial UNESCO.

c. Lista Patrimoniului Mondial UNESCO

m Lista Patrimoniului Mondial UNESCO cuprinde situri
care sunt importante pentru autenticitatea, valoarea
culturald sau relevanta lor ecologica. Pe lista siturilor
care indeplinesc aceste criterii se afla, de pilda, Marele
Zid Chinezesc, Piramidele de la Giza (Egipt), Catedrala
Notre-Dame din Paris, Sainte-Chapelle din Paris, bazilica
bizantina Sfanta Sofia din Istanbul transformata in mos-
chee, Catedrala Notre-Dame din Reims (Fig. 1), bazilica
San Marco din Venetia, Catedrala San Pietro din Roma
sau Catedrala din Koln.

m UNESCO protejeaza si patrimoniul mobil international
prin programe precum UNESCO Memory of The World si
prin conventii internationale. Unele dintre lucrarile de
arta protejate astfel sunt Mona Lisa (Fig. 2), realizata de
artistul renascentist Leonardo da Vinci, Guernica, lucrare
emblematica a lui Pablo Picasso, Fata cu cercel de perld, a
pictorului olandez Johannes Vermeer, sau sculptura re-
nascentista David, realizata de Michelangelo.

m Pe Lista Patrimoniului Mondial UNESCO se afla si bu-
nuri imobile impresionante, de la cele mai vechi, pre-
cum situl neolitic Gobekli Tepe, datand din jurul anului
9600 1.Hr., pand la cele moderne, precum cladirea Operei
din Sydney, care dateaza din 1973. Includerea siturilor
in aceastd lista implicd si asumarea protejarii si a con-
servarii lor, deoarece patrimoniul reprezinta memoria
culturald a unei societati.
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1.2. Patrimoniul national

a. Includerea in Patrimoniul UNESCO

®m Romania a devenit parte semnatara a Conventiei pri-
vind protectia patrimoniului pe 16 mai 1990. In prezent,
pe Lista Patrimoniului Mondial UNESCO se afla Delta Du-
ndrii, bisericile din Moldova, cetatile dacice din Muntii
Orastiei, centrul istoric al orasului Sighisoara, manas-
tirea Horezu, satele cu biserici fortificate din Transilva-
nia, ansamblul monumental de la Targu Jiu, frontierele
Imperiului Roman, bisericile de lemn din Maramures,
padurile primare si seculare de fag din Carpati si peisajul
minier Rosia Montana.

m Patrimoniul Romaniei este variat si profund legat de
identitatea nationala, aratand credintele populare si mo-
dul in care locuitorii s-au integrat n cadrul natural.

b. Patrimoniul national mobil

m Tezaurul de la Pietroasa, numit si ,,Closca cu puii de
aur”, dateaza din secolul al IV-lea si cuprinde mai multe
piese de aur masiv, dintre care cel mai cunoscut este un
vas in forma de pasare.

m Cumintenia pdmdntului (Fig. 3), sculptura realizata de
Constantin Brancusi din calcar crinoidal 1n 1907, este un
simbol al inraddcindrii culturii romanesti in traditie.

c. Patrimoniul national imobil

m Unloc deosebit 1l ocupa bisericile din nordul Moldovei,
care se remarca prin frescele exterioare viu colorate. Cele
mai cunoscute sunt bisericile de la Voronet (Fig. 4), Su-
cevita, Humor, Moldovita si biserica Arbore. Pe zidurile
manastirii Voronet, pictura se remarca printr-o croma-
tica speciala si printr-o nuanta unica de albastru.

m Centrul istoric al orasului Sighisoara (Fig. 5), bisericile
fortificate de la Biertan, de la Viscri si de la Prejmer se
remarca prin farmecul lor medieval.

m Bisericile de lemn din Maramures demonstreaza is-
cusinta mesterilor locali, fiind exemple importante ale
arhitecturii vernaculare care impresioneaza prin sistemul
constructiv.

d. Importanta conservarii si a restaurarii patrimo-
niului national.

m Conservarea este ansamblul masurilor destinate pre-
lungirii existentei unui bun cultural, prevenind degradarea.
m Restaurarea este o interventie specializata prin care
se urmareste recuperarea unitatii estetice, functionale
siistorice a unui bun cultural.

m Principiile moderne ale conservarii si ale restaurarii
au fost enuntate in Carta de la Atena (1931) siIn Carta de
la Venetia (1964). Unele dintre acestea sunt: necesita-
tea pastrarii autenticitatii, documentarea interventiilor,
importanta Intretinerii preventive si diferentierea clara
intre original si interventia noua.

m CartadelaVenetia a stat labaza Infiintarii organizatiei
internationale profesionale dedicate protejarii patrimo-
niului cultural, ICOMOS.

Fig. 3 Constantin Brancusi, Cumintenia pdmantului. Sculptura
in care se observa omul redus la esenta. Este considerata una
dintre operele fundamentale ale sculpturii moderne.
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Fig. 4 Biserica manastirii Voronet, ctitorita de Stefan cel Mare in

1488. Frescele exterioare dateaza din timpul domniei lui Petru
Rares. A fost supranumita ,Capela Sixtina a Estului”.

-_———

Fig. 5 Centrul istoric al orasului Sighisoara. Turnul cu ceas,
construitin sec. XIV.
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Fig. 2 Costum traditional din Maramures la care se remarca
utilizarea culorilor puternice.

Fig. 3 Interior maramuresean. Cergi de lana si stergare cu mo-
dele geometrice.
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1.3. Patrimoniul local, regional

a. Introducere

m Patrimoniul local si regional cuprinde elementele spe-
cifice fiecarei regiuni a tarii care reflecta evolutia cultu-
rala si politica teritoriala. Se disting regiunile Transil-
vania, Maramures, Crisana, Banat, Bucovina, Moldova,
Oltenia, Muntenia si Dobrogea.

m Patrimoniul local face parte din viata cotidiana locala,
diferentiindu-se de patrimoniul national sau de cel uni-
versal si contribuind la diversitatea culturala.

b. Diferente locale si regionale

m Inregiunea Maramures, patrimoniul mobil este repre-
zentat de costumele populare (Fig. 2), de cergile groase
din 1ana (Fig. 3) si de icoanele pictate pe sticla. Costumele
populare reflectd identitatea comunitatii datorita orna-
mentatiei, care diferd in functie de statutul social sau de
ceremonia la care sunt purtate. Icoanele au o cromatica
bogata si un stil care este diferit de traditia bizantina.

m Transilvania cuprinde orase medievale locuite de ro-
mani, sasi si maghiari, caracterizandu-se prin diversi-
tate si prin influente multiculturale. Diversitatea etnica
a Transilvaniei se reflecta si in patrimoniul mobil, prin
decorarea bogatad a lazilor de zestre.

= In Bucovina, patrimoniul local constd in ménéstirile
medievale cu fresce exterioare, in ouale incondeiate, in
portul popular bogat ornamentat, in tesaturile si cergile
cu motive geometrice (romburi, zigzaguri), simboluri
solare si cosmice.

m in Oltenia, patrimoniul local consta in ceramica tra-
ditionala, in special cea de la Horezu, decorata cu motive
precum arborele vietii (simbol al legaturii dintre terestru
si transcendental), cocosul (simbol al luminii si al vigi-
lentei), soarele (simbol al energiei si al continuitatii) si
spirala, simbolul ciclicitatii vietii.

m in Moldova, din patrimoniul local fac parte icoanele,
manuscrisele si covoarele traditionale cu motive precum
arborele vietii, crucea si ghirlandele florale stilizate. Se
remarca ceramica neolitica a culturii Cucuteni (Fig. 1).

= In Dobrogea, In patrimoniul local se manifesta influ-
ente culturale turcesti si tatare, vizibile atat la nivelul
patrimoniului mobil, cat sila nivelul celui imobil, precum
geamlacurile (prispele Inchise cu ferestre) si arcadele tri-
lobate.

m Muntenia este cunoscuta datorita stilului arhitectu-
ral brancovenesc si datorita unor exemple de patrimoniu
precum biserica manastirii Curtea de Arges, mandstirea
Hurezi, ctitorita de Constantin Brancoveanu, sau Curtea
Veche din Bucuresti.

m La Oradea, cel mai reprezentativ oras din Crisana,
dominante sunt in arhitectura influentele baroce si Se-
cession, dintre care se remarcd Palatul Vulturul Negru.
m Banatul este cunoscut in special datoritd patrimoniului
urban multicultural care reuneste elemente austro-un-
gare, otomane, sarbe si germane.
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1.4. Activitati de invatare, evaluare
Curator pentru o zi

1. intrebarea initiala

= In domeniul cultural, curatorul este persoana care se
ocupad de organizarea unei expozitii Intr-un mod cat mai
interactiv si mai informativ pentru vizitatori.

m Organizarea unei expozitii presupune gasirea unei
modalitati logice de afisare pentru a pune in valoare cat
mai bine tema propusa. Traseul vizitatorilor trebuie sa
fie cat mai cursiv.

= Imaginati-va ca Indepliniti acest rol si organizati ex-
pozitia , Patrimoniul local si regional”. Care sunt ele-
mentele de patrimoniu mobil care pot fi cuprinse in
aceasta expozitie si cum le puteti organiza astfel Incat
sa le evidentiati optim trasaturile specifice?

2. Organizare expozitiei si alegerea lucrarilor

m Realizati echipe de doi-trei elevi. Fiecare echipa 1si va
alege o regiune.

m Gasiti piese ale patrimoniului mobil care apartin re-
giunii respective. Puteti alege icoane, costume populare,
ceramica traditionald, bijuterii cu relevanta istorica si
etnografica, fotografii istorice, manuscrise etc.

m Realizati un studiu comparativ al acestor piese. Obser-
vati si notati asemanarile si deosebirile.

m Realizati lucrari In care puteti sa surprindeti cat mai
bine esenta obiectelor de patrimoniu, cum ar fi structura
compozitionald, cromatica sau materialul folosit.

3. Structurarea expozitiei virtuale

m Grupati obiectele pe categorii si cautati modul optim
prin care pot fi puse in valoare.

m Realizati o hartd a expozitiei. Aceasta harta poate in-
clude text cu informatii relevante, reprezentari grafice
cu obiectul in ansamblu sau detalii sugestive.

m Creati coduri QR pentru fiecare obiect si etichete mu-
zeale. Etichetele trebuie sa contina denumirea, perioada
aproximativa a realizarii obiectului, materialul din care
este confectionat, regiunea de provenienta si importanta
sa culturala.

4, Finalizarea analizei

m Subliniati importanta conservarii acestor obiecte si a
relevantei lor pentru identitatea nationala.

= In cazul unor obiecte deteriorate, identificati metode
prin care acestea pot fi restaurate.

5. Evaluare

m Prezentati proiectele In fata clasei.

m Votati cel mai interesant obiect de patrimoniu. Votati
si cea mai creativa prezentare.

m Evaluati aceasta tema folosind criteriile din fisa de ob-
servare cu numarul 2. Adaugati lucrarile in portofoliul
personal.

Fig. 6 Reprezentarea unei tesaturi traditionale, lucrare realizata
de elevi.
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2. MARKETING CULTURAL

2.1. Promovarea si managementul artei

a. Rolul marketingului cultural

m Marketingul cultural are ca scop promovarea proiec-
telor, a activitatilor si a institutiilor culturale. Princi-
piile de baza ale marketingului ajutd la dezvoltarea si la
valorificarea patrimoniului cultural, inlesnind accesul
publicului larg la cultura. Acest domeniu face legatura
dintre artisti si public prin intermediul unor institutii,
facilitand asimilarea valorilor culturale.

Fig.1Interior din Sainte-Chapelle, Paris, edificiu gotic impresi- . e . .
onant datorita vitraliilor de mari dimensiuni. b. Particularitatile marketingului cultural

m Marketingul cultural se aplica in muzee, galerii de art3,
centre culturale, teatre, biblioteci, precum si in organi-
zatii artistice.

m Realizeaza un echilibru intre dimensiunea economica
si cea artistica, accentul fiind pus pe valoarea educativa
si artistica, si nu pe profit.

m Rolul marketingului cultural este deosebit de impor-
tant, specialistii avand responsabilitatea gestionarii re-
surselor umane, financiare si materiale, atragand fonduri
si sponsori.

m Atragerea publicului se realizeaza prin identificarea
nevoilor si gasirea unor modalitati prin care sa creasca
atractivitatea actului artistic, sporind in acelasi timp
accesibilitatea unui public cat mai variat la aceste eve-
nimente.

m invederea realizrii unei comunicari optime cu artistii,
specialistii trebuie sa detina vaste cunostinte in domeniu
si sa stapaneasca un vocabular de specialitate.

c. Importanta managementului cultural

m Importanta promovarii patrimoniului cultural este
data In primul rand de consolidarea identitatii sociale,
favorizandu-se conservarea monumentelor istorice sia
siturilor aflate pe Lista Patrimoniului Mondial UNESCO
prin dezvoltarea turismului. in acelasi timp creste gradul
de constientizare a valorii culturale de catre publicul larg.
m Cultura poate fi promovata prin organizarea unor eve-
nimente: spectacole, expozitii sau festivaluri. Astfel, este
sporitd vizibilitatea asupra acestui domeniu, iar publicul
intra in contact direct cu opere de arta

m Este esentiala adaptarea metodelor managementului
cultural la contextul contemporan dominat de evolutia
tehnologiei. Astfel, pot fi introduse tururi virtuale, susti-
nute prin experiente imersive care pot atrage si mai mult
consumul cultural.

m Promovarea poate fi sustinuta prin retelele sociale si
prin platformele online, precum si prin digitalizarea pa-
trimoniului, facilitandu-se implicarea virtuala a persoa-
nelor care nu pot participa fizic la anumite evenimente.
m Colaborarea dintre institutiile culturale, scoald si plat-
formele digitale contribuie la mentinerea interesului ti-
nerilor pentru patrimoniu.

Fig. 3 Vas octogonal din tezaurul de la Pietroasa.
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2.2. Activitati de invatare, evaluare

Promovarea unor situri incluse pe Lista Patrimo-
niului Mondial UNESCO

1.Intrebarea initiala

m Care sunt elementele care fac un sit UNESCO sa fie
relevant pentru publicul contemporan? Formati grupuri
de cate trei-patru elevi. Fiecare echipa isi va alege un
sit din Romania trecut pe Lista Patrimoniului Mondial
UNESCO. Cum poate fi acesta promovat?

2. Colectarea dovezilor

m Identificati minim cinci elemente care confera speci-

ficitate sitului respectiv. Sunt aceste trasaturi definitorii

pentru cultura romaneasca? in ce mod contribuie la spo-

rirea autenticitatii?

m Redactati o brosura in care sa prezentati acest sit

intr-un mod cat mai complex si mai bine structurat,

astfel incat sa sustineti conservarea si valorificarea sa.

Puteti organiza brosura tinand cont de:

= datele tehnice (localizare, dimensiuni etc.);

= tipul sitului ales;

= anulin care a fost inclus In Lista Patrimoniului Mondjial
UNESCO si felul in care a influentat acest lucru promo-
varea si conservarea ulterioara a sitului;

= elementele naturale sau arhitecturale specifice si mo-
tivele pentru care este un sit cu o importanta istorica
si culturala;

= motivele pentru care este protejat.

m Identificati curiozitati sau informatii interesante

3. Structurarea materialului prezentat

Impartiti brosura in trei sectiuni.

m Prima sectiune va cuprinde numele, o imagine repre-
zentativa, un slogan atractiv si o scurta introducere care
prezinta importanta sitului ales.

= In cea de a doua sectiune veti dezvolta brosura
prezentand informatii relevante din punct de vedere is-
toric, geografic, semiotic sau stilistic. Enumerati minim
trei motive pentru care situl merita vizitat.

= Inceade atreia sectiune redactati concluziile voastre,
impreuna cu o strategie care ar putea imbunatati pro-
movarea pe plan national si international a sitului ales.

4. La ce vom reflecta pentru concluzii?

m Identificati punctele tari, punctele slabe, oportunita-
tile si slabiciunile planului de promovare propus de voi
pentru situl respectiv.

5. Evaluare

m Cititi In clasa studiile realizate si discutati Impreuna
cu colegii concluziile la care ati ajuns.

m Evaluati aceasta tema folosind criteriile din Fisa nr.
2 (de observare a comportamentului elevului). Atasati
brosura la portofoliul personal.

Fig. 6 Poarta sarutului a lui Constantin Brancusi. Desen realizat
deun elev.
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3. EVALUARE
3.1. Evaluare sumativa

Rezolvati testul urmator

1. Alegeti varianta corecta:
Patrimoniul cultural material poate fi:
a. individual si general;

b. mobil si imobil;

c. vast si redus.

2. Notati cu A (adevarat) sau cu F (fals) urmatoarele enunturi:
a. UNESCO este o organizatie care se ocupa cu drepturile copiilor.
b. Situl neolitic Gobekli Tepe (Fig. 4) este cel mai vechi sit aflat
pe Lista Patrimoniului Mondial UNESCO.

c. Carta de la Venetia (1964) a reglementat principiile conser-
varii si restaurarii.

d. Piramidele din Giza (Fig. 5) sunt cele mai vechi monumente
istorice aflate pe lista UNESCO.

3. Analizeaza imaginile si asociaza detaliul cu cladirea din care
provine:

a. Biserica manastirii Sucevita;

b. Turnul cu ceas de la Sighisoara;

c. Catedrala Notre-Dame din Reims.

4, Completati spatiile punctate cu regiunea corespunzatoare
(Oltenia, Dobrogea, Bucovina)

AN e se pot identifica influente turcesti si tatare.

b. Patrimoniul imobil din regiunea................. este imbogatit de
bisericile decorate cu fresce exterioare.

c. Ceramica din ....oceeeeeee. este frecvent decorata cu motivul
cocosului.

5. Raspundeti la urmatoarele intrebari:

a. Enumerati minim doua aspecte definitorii pentru patrimo-
niul din Maramures.

b. Care sunt documentele care au enuntat pentru prima data
principiile moderne ale conservarii si ale restaurarii?

c. Ce simboluri pot fi regasite pe ceramica de Horezu?

d. Enumerati minim patru situri din Romania aflate pe Lista
Patrimoniului Mondial UNESCO.

6. Vorbiti despre importanta marketingului cultural, menti-
onand:

a. tipurile de institutii care sustin dezvoltarea culturala;

b. felul in care influenteaza, prin promovare, conservarea si
restaurarea elementelor de patrimoniu;

c. legatura dintre marketingul cultural si evolutia tehnologica.

7. Realizati un afis de promovare a unui monument.
Amintiti-va cerintele pentru realizarea afisului. Informatia si
imaginea trebuie sa fie vizibile si usor de inteles.

R Punctaj: 1.-1p.+2.-1p.+3.-1p. + 4. - 1p.+5.-1p. +
Fig. 5 Piramidele din Giza. 6.-2p.+ 7.-2p.+1p.din oficiu =10 p.
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3.2. Evaluare finala

Analiza comparativa a frescelor cu tema Judecatii
de Apoi

1. Contextul cultural istoric

= Capela Scrovegni (sau Arena), construita Tn anii 1202-1305
la comanda unui bancher, Enrico Scrovegni, a fost pictata de
Giotto di Bondone. intr-o perioada in care sculptura din marile
catedrale era tot mai realista, Giotto, inspirat si de originile
greco-romane ale artei bizantine, a descoperit procedeele prin
care a redat volumul si iluzia profunzimii in pictura.

= Capela Sixtina a fost pictata Tn perioada de apogeu a Re-
nasterii, la inceputul secolului al XV-lea. Artistii descoperi-
sera deja metodele prin care puteau reda realitatea in pictura.
Michelangelo si-a dezvaluit genialitatea sa de sculptor prin
volumele pictate cu o forta si cu o grandoare nemaivazute.
= Manastirea Voronet este o ctitorie a lui Stefan cel Mare.
Biserica manastirii a fost pictata insa mai tarziu, in secolul al
XVI-lea, in aceeasi perioada cu Capela Sixtina. Epoca a cunos-
cut o dezvoltare culturala deosebita, care a culminat cu apa-
ritia stilului moldovenesc. Acesta imbina traditia bizantina
cu elemente occidentale si cu elemente sau simboluri locale.

2. Interpretarea imaginii lui lisus

= Lucrati in perechi, analizand reprezentarile lui lisus din cele

trei picturi cu tema Judecata de Apoi, pentru a identifica stilul,

rolul imaginii, asemanarile si deosebirile dintre lucrari (urma-

riti si filmul din dreapta paginii). Figura lui lisus este simbolica

si o recunoasteti indiferent de epoca sau de stil.

= Unde il recunoasteti mai usor dupa elementele simbolice?
Unde este reprezentat mai realist (frontal sau in miscare)?

= Unde vedeti atitudinea, pozitia, hainele specifice lui lisus?
Ce exprima chipul? Concentrare, calm, furie, compasiune?

= Care este rolul pe care il are aici: sd ierte, sa judece, sa man-
tuiasca, este moralizator? Recunoasteti mai mult viziunea
artistului sau influenta religioasa a epocii?

= Care dintre imagini va impresioneaza mai mult si va trans-
mite mesajul lui lisus ,Eu sunt calea, adevarul si viata"?

3. Asemanari si deosebiri dintre cele trei fresce

m Care este stilul imaginii raportat la epoca sau la zona?

m Cum este organizata compozitia? Care este diferita?

m Care este rolul imaginilor, pentru ce au fost create? Alegeti
termenii potriviti pentru fiecare in parte (religios, educativ,
moralizator, creata pentru comunitate, pentru iertare, pentru
rasplata, pentru rugaciune, pentru identitatea nationald)?

m Cum influenteaza faptul ca pictura este in interiorul sau in
exteriorul bisericii? Cum influenteaza stilul intelegerea mesa-
jului? Discutati raspunsurile Tn clasa.
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Fig. 6 Giotto, Judecata de Apoi. Aceasta este o fresca din interi-
orul capelei Scrovegni din Padova.

Fig. 7 Michelangelo, Judecata de Apoi. Fresca a fost pictata la
jumatatea sec. XVI pe peretele estic al Capelei Sixtine.

Fig. 8 Judecata de Apoi a fost pictata pe peretele exterior din-
spre apus al bisericii manastirii Voronet la mijlocul sec. XVI.
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4. EVALUARE COMPLEMENTARA
4.1. Evaluare, proiect
Portretul si personajul literar

1. Tema si obiectivele proiectului

= Tema are in vedere asocierea unui personaj literar cu un

portret realizat de Amedeo Modigliani sau de alt pictor la ale-

gere. Obiectivele va ajuta sa stiti care vor fi asteptarile:

= sa comparati modul in care se face analiza unui portret cu
0 caracterizare a unui personaj literar;

= sa faceti asocieri intre cele doua personaje pe baza imaginii
si a citatelor din text.

= sa realizati o schita de portret care sa fie o sinteza intre
portretul din pictura si personajul literar ales.

2. Organizarea si planificarea activitatilor

m Organizarea (lucrati in perechi, pregatiti materialele pentru
schita personajului, impartiti sarcinile).

m Discutati alegerea personajelor. Aveti ca exemplu persona-
jul lui Amedeo Modigliani, Alice, comparat cu personajul din
romanul Maitreyi de Mircea Eliade. Puteti face orice alegere,
folosind un personaj studiat la literatura.

3. Documentarea

Ca material de documentare aveti nevoie de citate in care se
vorbeste despre caracterizarea directd si indirecta: ,acei ochi
mari, de catifea neagra”, ,Maitreyi e neinchipuit de gratioasa”,
,Purta un sari de matase galbena, care ii lasa bratul stang
gol, bratul acela de culoarea pamantului ars, cu bratari de
argint pana la cot”, ,nu are o frumusete regalata, ci dincolo de
canoane, expresiva pana la razvratire, fermecatoare in sensul
magic al cuvantului”, ,era atat de pura, atat de copilaroasa, in-

cat mi se parea ca nicio patima n-o va putea atinge niciodata”.

4, Analiza portretului si caracterizarea personajului

= Tn analiza portretului, faceti un plan astfel: compozitie (tipul
compozitiei), linii, forme, culori (ce au caracteristic, cum este
gama cromatica), fizionomie, atitudinea si impresia pe care o
creeaza, ce anume poate sugera si in functie de citatele din
roman.

m Analizati citatele si extrageti cateva trasaturi fizice si morale
observand si apropierile de portretul lui Modigliani.

m Comparati cele doua analize si discutati, identificind ase-
manarile si deosebirile.

m Realizati o schita in culoare folosind informatiile din carac-
terizarea personajului si din analiza portretului.

5. Prezentare si evaluare

m Prezentati concluziile referitoare la asemanadrile si la deose-
birile dintre personajul literar si portretul analizat. Observati
daca schita reinterpretata se apropie de ambele personaje.
Apreciati activitatile completand Fisele nr. 1si nr. 3 de obser-
vare a comportamentului, atat cea referitoare la analiza, cat
B si cea referitoare la realizarea lucrarii. Atasati rezultatele la
). portofoliu.

Fig. 2 Elev, Maitreyi (schita
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4.2. Evaluare, dezbatere
Dezbatere. Clasic versus Contemporan

1. Tema si obiectivele

Dezbaterea cu titlul ,Tehnici artistice clasice versus tehnici
artistice moderne si contemporane” va ofera ocazia de a ex-
plora posibilitatile tehnice si expresivitatea acestora in artele
vizuale bidimensionale, comparand traditia cu inovatia, gestul
plastic manual cu tehnicile experimentale, precum si diferen-
tele dintre formele conventionale de expresie si cele aparute
n contextul urban sau digital.

m Acest tip de dezbatere Tncurajeaza cercetarea, confruntarea
ideilor si formularea unor argumente sustinute de exemple
artistice concrete, dezvoltdnd in acelasi timp abilitati utile in
activitatea scolara si in viata de zi cu zi.

2. Organizarea si formarea echipelor

m Profesorul prezinta tema dezbaterii. Va impartiti in doua
echipe opuse, Clasic versus Contemporan, iar elevii primesc
explicatii privind etapele si regulile dezbaterii. Fiecare grupa
trebuie sa aiba pregatite diferite materiale de referinta pri-
vind evolutia artelor vizuale, exemple de artisti din epocile
analizate, precum si lucrari reprezentative.

= Tnaintea dezbaterii veti pregati un panou de mostre cu teh-
nici traditionale si moderne. Veti folosi materiale care arata
contrastul dintre expresivitdtile obtinute prin procedeele teh-
nice diferite, prin instrumentele diferite etc.

3. Documentare si pregatirea argumentelor

Fiecare echipa realizeaza exercitiile tehnice pe foi mici pentru
a se putea expune si folosi in dezbatere.

m Echipa Clasic formuleaza argumente in favoarea desenului
si picturii traditionale, subliniind: rigoarea tehnica, valoarea
istoricd, durabilitatea materialelor, calitatea mestesugului,
rolul lor in formarea deprinderilor fundamentale.

m Echipa Contemporan argumenteaza importanta inovatiei
vizuale, impactul cultural al tehnicilor noi, accesibilitatea
street art-ului, libertatea conceptuala, diversitatea mediilor
si relevanta lor sociala actuala.

m Fiecare echipaisi prezinta punctele de vedere intr-un timp
stabilit (circa cinci minute), folosind exemple concrete: lucrari
de referinta, curente artistice, evolutia tehnicilor.

4, Adresarea de intrebatri si schimbul de replici

m Elevii din public adreseaza intrebari ambelor echipe pen-
tru clarificarea argumentelor. Reprezentantii raspund si ofera
exemple suplimentare pentru sustinerea pozitiei lor.

5. Evaluarea si formularea concluziilor

m Recapitulati ideile principale ale ambelor tabere si puneti
in evidenta modul in care tehnicile artistice, fie clasice, fie
moderne, contribuie la diversitatea expresiei vizuale.

m Oferiti feedback asupra felului in care au fost construite
argumentele, precum si asupra felului in care a fost gestionata
activitatea completénd Fisa nr. 1 (autoevaluarea lucrarii) si Fisa
nr. 2 (pentru activitatea grupei).
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e. e.

Fig. 3 Tehnici clasice: Fig. &4 Tehnici moderne:

a. carbune; b. creion; a. carioca; b. liner cu vopseq;
c.temperq; d. acuarelg; c.-d. markere de diferite gro-
e. ulei (impasto). simi si transparente;

e. culori acrilice.
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Fig. 1 Claude Monet, Doud cdpite de fan, sfarsitul zilei, toamna.

Fig. &4 Wassily Kandinsky, Compozitie IX.
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4.3. Evaluare, interviu

»Evolutia vizuala”. Interviu cu pictorul Wassily
Kandinsky

1. Obiectivele lectiei
Tmbogatirea cunostintelor despre opera lui Wassily Kandinsky.
Dezvoltarea competentelor de comunicare si de gandire critica.

2. Materiale necesare

Doua-trei reproduceri alese in ordine cronologica.

Fisa scurta cu termenii noi introdusi in arta de catre artist
,necesitate interioard”, ,sinestezie”, ,abstractie”.

3. Repartizarea rolurilor

Teodora (sau Teodor, dupa caz), moderatoarea discutiei, in-
terpretata de o eleva/un elev.

Kandinsky, artistul, interpretat de un elev care va raspunde
la intrebari.

Reporterii, criticul de arta, restul clasei vor pune intrebari si
vor participa la discutii.

4, Pregdtirea si desfasurarea activitatii

1. Grupurile se familiarizeaza cu fisa (repere + termeni).

2. Moderatorul alege ordinea intrebarilor; elevul ,Kandinsky”
isi asuma rolul.

Teodora: Ce v-a facut sa intelegeti ca pictura poate exista din-
colo de realitatea obiectului?

Kandinsky: intalnirea cu pictura lui Monet si culoarea m-au
impresionat chiar si atunci cand obiectul nu era clar definit.
Reporter 1: Acest lucru a dus la ideea ca pictura poate exista
dincolo de figurativ si ca poate sa transmita energie?
Kandinsky: Da, o linie neagra poate fi forta care da structura
haosului, albastrul ma duce catre liniste si catre sunetul de
orga, iar triunghiul galben e agresiv, ca un sunet de trambita.
Reporter 2: Cum se produce trecerea de la realitate la abstract?
Kandinsky: Prin simplificare: reduc detaliile, pastrez ritmul si
relatiile dintre culori si forme, pana cand obiectul dispare si
fi ia locul sentimentul.

Critic: Am observat ca vorbiti despre unele culori ca si cum ar
transmite ,sunete”.

Kandinsky: Pictura, pentru mine, ar fi la fel ca muzica, nu tre-
buie sa vad ceva, ci trebuie sa simt ritmul, armonia, tensiunea.
Teodora: Acesta este stilul sau curentul artistic?

Kandinsky: Curentul este directia unei epoci impartasita de
mai multi artisti; stilul este semnatura mea: ce vreau sa trans-
mit prin felul in care organizez culoarea, forma si compozitia.
Teodora : In cartea Despre spiritual in arta sustineti aceleasi
teorii?

Kandinsky: Desigur, acolo vorbesc despre arta ca dimensiune
interioara, culoarea si forma pot produce rezonante in sufletul

privitorului. Artistul creeaza din ,necesitate interioara”.

5. Analiza si evaluare

Aceasta activitate a schimbat modul obisnuit in care priveam
operele de arta abstracta. Completati Fisele de observatie
nr.2si3.



Arta si comunitate

4.4, Evaluare, experiment
Experiment: domenii de explorare ale artei video

1. Pregatirea experimentului si organizarea grupelor

®m Prima etapa a unui experiment este gasirea unui punct de
plecare, stabilirea unor obiective: sa experimentati diferenta
dintre doua tipuri de filme: arta video si filmul de scurt metraj.
m Veti imparti clasa in doua grupe, fiecare urmand a explora
una dintre variantele de utilizare a clipului video: ca lucrare
de arta vizuala ori ca film de scurt metraj de fictiune.

m Veti avea nevoie de doud aparate electronice capabile sa
inregistreze imagini video. Acestea pot fi propriile telefoane,
care au capacitati destul de bune de inregistrare, insa pot fi si
camere foto cu componenta video sau camere video portabile.

2. Desfasurarea experimentului

m Arta video autentica este prima varianta, in care imaginea
creata primeaza, in care subiectul narativ nu exista sau este
secundar, scopul ei fiind expunerea intr-o galerie, la fel cu
orice alta lucrare de arta vizuala.

m Filmul de scurt metraj este un domeniu al artei cinema-
tografice, nu al artelor vizuale. El presupune un fir narativ,
scenariu, scenografie si probabil dialoguri.

m Pentru grupa care alege arta video clasica puteti pleca de
la o tematica familiara, un aspect vizual care v-a impresionat
si care se desfasoara in timp (evolutia luminii prin fereastra
camerei sau miscarile unei plante pe parcursul unei zile sau
portrete in miscare ale colegilor sau ale membrilor familiei).
m Grupa care alege filmul de scurt metraj poate aborda un
subiect interesant pentru toti: cum vedeti viitorul, cum este
afectat un tanar de poluarea mediului sau de dependenta de
ecrane si de jocuri etc. Acest film se va desfasura si va fi jucat
pe baza unui scenariu creat de voi.

m Pentru acest experiment este suficient sa obtineti o calitate
medie a imaginii, fiindca scopul este sa intelegeti diferenta
dintre cele doua tipuri propuse. Dupa inregistrare, clipurile
video se pot edita cu o coloana sonora diferita, care sa evoce
atmosfera acestora, sau se pot folosi filtre specifice de edi-
tare (alb-negru, film vintage, incélzirea sau cresterea saturatiei
cromatice).

3. Evaluarea, valorificarea experimentului

m Filmele create de cele doua echipe vor fi prezentate in clasa.
Se vor purta discutii pe baza lor. Colegii vor aprecia efectul
creat de fiecare din cele doua tipuri de film.

m Pe baza discutiilor si concluziilor, completati Fisa nr. 1 (de
autoevaluare) si Fisa nr. 2 (de observare pentru activitati si
proiecte).

m Observati in ce masura v-ati implicat in activitate, ce stari,
ce idei reflecta filmul pe care l-ati creat cu colegii si sub ce
forma sunt ele exprimate. Este piesa de arta video mai plina
de semnificatie decat filmul de scurt metraj? Sau poate nu e
vorba de o diferenta de valoare, ci de modulin care se exprima
arta video, ca imagine, ca simbol, iar filmul, ca naratiune video
sau ca dialog?

Capitol V

Fig.5a, b Secvente din lucrare de arta video creata de un elev.
Imagini cu rol simbolic.

- Hai mai repe_da, ca
nu o &Sl dea nimeni seama, haha.

[ Sopting
- Acum, acum, ofg

-ula niste zvonuri...

- VA gog, trebi

fitoare...

Fig. 6 a, b, c Secvente din scurt metrajul Inocent creat de un
elev. Filmul implica scenariu si dialoguri.
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Fig. 1 Marcel Duchamp, Fdntdna si Roatd de bicicletd. Lucrari
readymade expuse la Centrul Pompidou.

Fig.2 Jean-Michel Basquiat, Fard titlu. Lucrare expusa la Muzeul
Albertina.

Fig. 3 Arta stradala executata in tehnica graffiti pe Zidul
Berlinului. Muzeul Galeriei East Side.

DICTIONAR

Algoritm - set de reguli sau de instructiuni utilizate pentru
selectarea, organizarea si recomandarea informatiilor in me-
diul digital.

Bruta (arta) - termen folosit de pictorul Jean Dubuffet pentru
a denumi o arta inspirata de creatia copiilor sau a culturilor
considerate nealterate de conventii.

Conceptuala (arta) - complex de manifestari artistice in care
ideea, conceptia sau procesul de creatie sunt considerate mai
importante decat forma finala a lucrarii.

Dadaism - miscare artistica si literara care sustine un program
de negare a tuturor valorilor creatiei, a tuturor atitudinilor
artistice, inclusiv a celor venite de la artistii miscarii. Marcel
Duchamp a introdus in arta obiectele ready made (engl. ,gata
facute”), dandu-le valoare de obiecte de arta (un vas de to-
aletd, o roata de bicicletd) si transformandu-le in surse de
inspiratie pentru arta conceptuala.

Decodificare - actiunea de a intelege, a descifra si de a inter-
preta un semn.

Glasiu - strat subtire de culoare transparenta foarte diluata,
suprapus peste straturi uscate, opace, dar care au luminozi-
tate. Se obtine din culori pure diluate cu o solutie obisnuita
din diverse rasini, numita vernis. Este specific picturii in ulei.
Happening - forma artistica caracterizata prin improvizatie,
in contact direct cu publicul.

,Ism” —termen folosit pentru denumirea unor curente artistice
precum impresionismul, expresionismul, cubismul etc. Desi
primul ,ism“ a fost neoclasicismul, termenul ,,ism” este adesea
folosit generic pentru arta moderna.

Laviu - pata care se obtine prin diluarea unor materiale de
lucru (tus, bait etc.) pentru a obtine efecte cu treceri valorice
rafinate.

Multimedia (arta) - forma de arta contemporana care se ex-
prima prin intermediul unei multitudini de mijloace electro-
nice: video, animatie, audio, imagine clasica.

Paviment - pardoseala aflata in interiorul sau in exteriorul
unei cladiri, pe care se afla un pavaj, dale, mozaic etc.
Podcast - mod de distributie pe internet a formatelor de con-
tinut audio sau video.

Receptare - actiunea de a recepta, de a capta, de a inregistra.
Tn psihologie, receptia reprezintd procesul prin care receptorii
senzoriali capteaza informatiile, fiind astfel prima etapa ab-
solut esentiala pentru formarea ulterioara a senzatiilor si a
perceptiilor. In cazul receptarii mesajului artistic, receptarea
este actiunea de a vedea si de a inregistra vizual ceea ce ur-
meaza sa fie analizat si interpretat.

Semiologie - stiinta care se ocupa cu studiul semnelor si al
modului in care functioneaza sistemele de semne (semiotica).
Street art - arta care a Tnceput ocazional, uneori pe ascuns,
pentru ca se folosea de tehnica graffiti fara a cere autorizatie,
devenind apoi o adevarata miscare culturala contemporana,
iar uneori si o forma de protest, avand un mesaj precis.
Sustenabil - caracteristica a unei dezvoltari care satisface ne-
voile actuale fara a compromite resursele generatiilor viitoare.
Tutorial - demonstratie (de regula video) facuta pas cu pas
pentru a sprijini realizarea unei teme.
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