1. Date despre program

Anexa 1
FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatdmant

Universitatea ,,Dunérea de Jos" din Galat

superior

1.2 Facultatea / Facultatea de Arte — Departamentul de Teatru si Arte Plastice
Departamentul '

1.3 Catedra Arte plastice (pictura)

1.4 Domeniul de studii Arte vizuale

1.5 Ciclul de studii Master

1.6 Programul de
studii/Calificarea

Pictura - Cu frecventa — 2 ani / Artist plastic (265102); Pictor(265106)

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Compunerea si editarea imaginilor in arta digitala

2.2 Titularul activitatilor de
curs

Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU

2.3 Titularul activitatilor de
seminar

Conf. univ. dr. Liviu-Adrian SANDU

2.7 Ob

2.4 Anul de studiu | 2.5 Semestrul | I | 2.6 Tipul de evaluare V' Regimul

disciplinei
3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitagilor didactice)
311 I\Jurrja[de ore pe 1 din care: 3.2 curs 1 3.3 seminar/laborator 1
saptamana
Zo’ '4vT? ta[ore empze: 28 din care: 3.5 curs 14 3.6 seminar/laborator 14
invatamant
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 20
Pregétire seminariillaboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 20
Tutorat 25
Examinari 6
Alte activitati...........ccoceveereicinnns 6
3.7 Total ore studiu
s 97
individual
3.9 Total ore pe semestru 125
3. 10 Numarul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

Cunostinte minime de utilizare a computerului si a aplicatiilor specifice editérii foto i
editdrilor vectoriale.

4.2 de competente

+ Utilizarea aplicatiilor de creatie si editare foto precum Photoshop, Photopaint sau Gimp,
utilizarea aplicatiilor de creatie si editare vectoriald ca Adobe lllustrator, Corel Draw sau
Inkscape.

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

+ Laborator dotat cu videoproiector conectat la un computer

5.2. de desfasurare a
seminarului/laboratorului

+ Laborator dotat cu cel putin 7 computere




6. a) Rezultatele invatarii

Cunostinte

Studentul/absolventul defineste materialele si tehnicile adecvate pentru diferite tipuri de
creatie artistica si de design.

0 Studentul descrie principiile de baza ale gestionarii documentelor digitale in vederea
optimizarii timpilor de lucru pentru realizarea graficii publicitare si artistice.

0 Studentul identifica si explica functionalitatea aplicatiilor utilizate pentru gestionarea
bazelor de imagini scanate si a imaginilor generate digital.

0 Studentul explica diferentele conceptuale si tehnice dintre mediile de lucru vectorial si
raster in editarea imaginilor digitale.

Aptitudini

Studentul/absolventul alege materiale ca instrumente/mijloace artistice sau suport
pentru exprimarea conceptului creativ/functional.

0 Studentul aplicd metode eficiente de organizare si gestionare a fisierelor grafice
digitale in cadrul procesului de creatie.

[ Studentul utilizeaza comenzi de aranjare in pagina si procedee de lucru rapid pentru
realizarea compozitiilor digitale si a modulelor repetitive.

0 Studentul creeaza modele decorative repetitive prin utilizarea aplicatiilor vectoriale, cu
aplicabilitate in grafica publicitara, artele decorative sau animatie.

I Studentul transforma imagini digitale raster in desene vectoriale, folosind instrumente
si procedee specifice aplicatiilor grafice.

I Studentul editeaza si integreaza textul in compozitii digitale, aplicand adecvat lucrul in
mediu vectorial si raster.

Responsabilitate si
autonomie

Studentul/absolventul adapteaza practicile artistice si de design pentru a raspunde
schimbarilor din peisajul artistic si de design global, asigurand relevanta in contextul
contemporan.

I Studentul realizeaza o mapa de prezentare care integreaza lucrari digitale si materiale
de publicitate dezvoltate pe o tema impusa.

I Studentul selecteaza in mod autonom solutii tehnice si vizuale adecvate scopului
artistic sau aplicativ al proiectelor de arta digitala.

0 Studentul demonstreaza responsabilitate profesionala in organizarea, prezentarea si
argumentarea propriilor lucrari de arta digitala.

6. b) Competentele specifice acumulate

Competente profesionale

C1 Realizarea imaginilor exclusiv digitale sau cu ajutorul fotografiilor care sunt prelucrate in
prealabil. 1 credit.

C2 Documentare si investigare teoretica si practica in vederea realizarii unui proiect
profesional in pictura. 1 credit.

Competente transversale

CT. 1 Familiarizarea cu relatjile de colaborare precum si cu cele ierarhice, axate pe
dezvoltarea capacitatii de comunicare si preluarea unei responsabilitdti in cadrul unei
echipe. 1 credit.

CT.2 Gestionarea dezvoltarii profesionale prin raportarea si adaptarea
permanenta la dinamica evolutiei tehnice si ale implicatiilor rasfrante
de aceasta asupra societafii. 1 credit.

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al
disciplinei

+ Cunoasterea tehnicilor si utilizarea notiunilor din domeniul graficii publicitare, a modelarii si
animatiilor tridimensionale precum si notiuni pentru animatia bidimensionala.

+ Utilizarea vocabularului specific disciplinei;

+ Promovarea calitatilor atitudinale (atitudine pozitiva fata de utilizarea calculatorului pentru




realizarea unei documentatji de specialitate, atentie vizuala creativitate) si aptitudinale
(eficacitate personala, abilitati relationale) specifice domeniului artistic.

+ Utilizarea tehnicilor de procesare a imaginilor pentru realizarea de materiale publicitare
7.2 Obiectivele specifice | (banner, coperta de carte, afis, pliant etc.);
+ Capacitatea utilizarii aplicatiei Gimp pentru procesarea imaginilor.

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de predare Observatii
C1 Cunostinte introductive in gestionarea documentelor in vederea Prelegerea, demonstratia,
optimizarii timpilor pentru realizarea graficii publicitare. 2 ore. explicatia, conversatia,
problematizarea.

C2 Prezentarea aplicatiilor care pot gestiona eficient bazele de fotografii | ".........
scanate si imaginile produse exclusiv pe computer. 2 ore.

C3 Moduri de lucru rapid folosind comenzi de aranjare in pagina, sau | ".........
urmarind o cale pentru obtinerea unei modul repetitiv. 2 ore.

C4 Utilizarea aplicatiilor vectoriale pentru obtinerea unor modele | ".........
decorative repetitive ce pot avea utilizare diversa in grafica publicitara,
in compozitiile artelor decorative sau in animatie. 2 ore.

C5 Transformarea unei imagini digitale intr-un desen vectorial. 2 ore. | ".........

C6 Editarea textului prin comparatie intre modul de lucru vectorial si cel |".........
de tip raster. 2 ore.

C7 Prezentarea elementelor componente ale unei mape de prezentare, |".........
precum si a materialelor de publicitate pe o tema impusa. 2 ore.

Total 14 ore

Bibliografie

1. Adobe Photoshop, Editura Teora, Bucuresti, 1996.

2. Deborah Miller, Totul despre CorelDraw 9, Teora, 2001.

3. www — Gimp, Photoshop, Inkscape, lllustrator - tutorials.

4. F. Grigoras, Prelucrarea computerizata a imaginii. Programe de aplicatie. Fundamente, Editura Artes, Univ. de Arte G
Enescu, lagi, 2002.

8. 2 Seminar / laborator Metode de predare Observatii
L1 Exercitii de clasificare a documentelor care alcatuiesc proiectele Demonstratia, conversatia,
pentru grafica publicitara, modelare sau animatie. explicatia, exercitiul
2 ore. individual.

L2 Alcatuirea unei baze de fotografii fictiva si lucrul in organizarea si . .
gestionareaei.2ore.

L3 Folosirea comenzilor de aliniere sau de aranjare in functie de o " "
“cale" a unor obiecte.2ore. |

L4 Exercitii de realizare a unor modele decorative care vor fi folosite
ulterior in realizarea unei lucrari de grafica publicitara. | "
2 ore.

L5 Folosirea aplicatiei Inkscape pentru obtinerea unui desen vectorial " .
avand ca baza o imagine.20re. | e

L6 Plasarea textului pe o "cale" (cerc, arc de cerc, linie serpuitd) 2ore. |  "....

L7 Alcdtuirea materialelor publicitare pe o tema data. 2ore. | "

Total 14 ore

Bibliografie

1. Adobe Photoshop, Editura Teora, Bucuresti, 1996.

2. Deborah Miller, Totul despre CorelDraw 9, Teora, 2001.

3. www — Gimp, Photoshop, Inkscape, lllustrator - tutorials.

4. F. Grigoras, Prelucrarea computerizatd a imaginii. Programe de aplicatie. Fundamente, Editura Artes, Univ. de Arte G
Enescu, lasi, 2002.




9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptérile reprezentantilor comunitatii epistemice, asociatiilor
profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent programului

* Notiunile predate si exersate formeaza abilitatea artistilor plastici (pictorilor) de a putea realiza sau coordona activitati
de creatie digitala in domeniul publicitar, in cel al industriei jocurilor sau cinematografiei.
* Plasarea viitorilor artisti pe directia promovarii si valorificarii noilor tehnologii care pot sluji creatia artistica contemporana,
sub aspectul materialelor si al tehnicilor moderne de reprezentare, in scopul integrarii lor in sfera cerintelor reprezentantilor
asociatiilor profesionale din domeniul artei.

10. Evaluare
Tip activitate 11.1 Criterii de evaluare 11.2 Metode de evaluare ]ji;éiliéPondere din nota
11.4 Curs Examen practic
cu trei subiecte i d 100%
- Prezenta la ore si implicarea la practic pondere b
11.5 Seminar/laborator . ,
desfasurarea acestora.

11.6 Standard minim de performanta

Obtinerea notei minime 5 la examen si evaludri. Prezenta la cursuri si seminarii.

Data completarii

07.10.2025

Data avizarii in catedra

28.10.2025

Semnatura titularului de curs

Conf. dr. Liviu-Adrian Sandu

Semnatura sefului catedrei
Conf. dr. Liviu-Adrian Sandu




