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Elemente de perspectiva.
Reprezentarea punctului
si a dreptei in perspectiva

Recapitulez |z

AR

Perspectiva este o

metoda conventionald de
transpunere in plan, pe o
suprafata bidimensionala, a
spatiului real, tridimensional.

w:-=%*| Conexiune

Realizarea perspectivei se Foloseste camera telefonului pentru a fotografia un fragment din
poate facge prin inter_mediul realitatea care te inconjoara (de exemplu, o cladire, o strada sau un
desenului (perspectiva peisaj). Repeta exercitiul din diferite unghiuri si distante de fotografi-

liniard) si al culorii
(perspectiva cromatica).
Perspectiva, ca disciplina
consacrata, este aplicata
n arhitectura, design

si scenografie, pentru %= .
proiectarea tridimensionala ei28 3| Descopar

ere, pentru a constata modul in care perspectiva se schimba in functie
de pozitia si de distanta fata de camera fotografica a telefonului.
Cum ar putea fi aplicata perspectiva in compozitia plastica?

a cladirilor, a obiectelor @ ) o ] ) ) o . R

si a diverselor spatii de Perspectiva a avut un rol esential in evolutia artei, oferind artistilor o metoda de aredain
manifestare artistica. lucrarile lor imagini iluzorii, care simuleaza modulin care ochiul uman percepe spatiul real.
Tipuri de perspectiva in perioada Renasterii, mari artisti precum Leonardo da Vinci, Michelangelo Buonarroti,
liniara: Rafael Sanzio, Albrecht Diirer, Sandro Botticelli, Andrea Mantegna si Piero della Francesca

® perspectiva cu un punct

de fugs; (fig. 1) au folosit perspectiva liniara pentru a crea compozitii complexe, care dau impresia

P e e deAspa'gialitate Si devprqfu nzime n lucréri!e de arta. ' . .
puncte de fuga; In pictura murala din secolele XVII si XVIII, elementele arhitecturale pictate fuzio-

® perspectiva cu trei puncte neaza cu formele concrete de arhitectura, crednd senzatia ca spatiul pictural se extinde
de fuga. n spatiul real.

Artisti precum Michelangelo
Merisi da Caravaggio, Rembrandt van
Rijn, Peter Paul Rubens sau Andrea
Pozzo (fig. 2) au perfectionat tehni-
cile de perspectiva prin utilizarea
multiplelor puncte de fuga, creand
impresia unui spatiu vast si profund.
De asemenea, in aceasta perioada,
e | ——— ) se acorda un interes tot mai mare
Piero della Francesca, Flagelarea lui Hristos Andrea Pozzo, Glorificarea Sfantului Ignatiu reprezentarii spatiale dinamice,
(cca 1455) (1685-1694) - detaliu, Biserica Sfantul Ignatiu  prin aplicarea metodei perspecti-

deLoyola, Roma  yej accelerate.

In perioada moderna, un numar tot mai mare de artisti Tsi creeaza propriile programe
artistice. Paul Cézanne, Vincent Van Gogh, Paul Gauguin Tsi realizeaza lucrarile de artd in
conformitate cu propria viziune si conceptie spatiala.

Artisti din perioada suprarealismului precum Salvador Dali, René Magritte sau Gior-
gio de Chirico (fig. 3) au folosit perspectiva intr-un mod inedit, exagerand sau distorsio-
nand spatiul, pentru a crea scene imaginare ce sfideaza logica si aduc in prim-plan visul
si subconstientul uman.

Initiatorii cubismului, Pablo Picasso si Georges Braque, au revolutionat abordarea per-
spectivei, prin folosirea mai multor puncte de vedere intr-o singura imagine. Aceasta moda-
litate evidentiaza fragmentarea spatiului si ofera o perspectiva simultana.

Artistii contemporani abordeaza perspective subiective diverse, iar tehnologiile digi-
tale actuale permit noi modalitati de exprimare, de la instalatii interactive in mediul ambi-
ental la perspective generate de inteligenta artificiald, oferind alte dimensiuni perceptiei
spatiului n arta.

Giorgio de Chirico, Elemente de perspectiva
Muzele tulburdtoare . o . L . . . .
(1924-1925) Pentru realizarea spatiului perspectival se traseaza o linie orizontala pe foaia de har-

tie. Se obtine, astfel, linia de orizont (LO). Se fixeaza un punct de fuga (PF) pe linia de
orizont. Se stabileste punctul de vedere (O) prin trasarea unei perpendiculare din PF pe
linia terestra (LT) — fig. 4. Se pot observa urmatoarele elemente:

@ linia de orizont (LO): linia imaginara situata la nivelul ochilor privitorului, care separa

planul orizontal, terestru, de planul aerian, al cerului;
12



Elemente de perspectiva. Reprezentarea punctului si a dreptei in perspectiva

® punctul de fuga (PF): punctul de pe linia 8 Dictionar
de orizont in care converg liniile de fugd; | PP PE PD: |10 de arta -z
® punctul de vedere (0): pozitia observa- '
torului fati de subiect; ” . perspectiva accelerata - @
® punctul de distanta (PD): distanta obser- 3 be\\)% P 4 tehmca.grnstlca Incare
S . . . @ 3 proportiile sau dimensiunile
vatorului fata de subiect; se obtine prin S 2 S/ unui obiect sau ale unui
rabatarea punctului de vedere pe linia & 2 spatiu sunt exagerate in
de orizont in stdnga (PD,) sau in dreapta P er T mod deliberat pentru a
(PD,) punctului de fuga; amplifica senzatia de
@ linii de fuga: liniile imaginare care converg spre punctul de fuga; afjénCifPf’v apropiere sau
® linia terestri (LT): limita inferioara a spatiului vizual, find, de obicei, plasata in partea  distantain compozitie
de jos a imaginii. Portofoliu ’_@‘
Reprezentarea punctului in perspectiva Analiza unei lucriri
in perspectiva, punctul poate fi reprezen- B deartasia t.etmici!or
tat folosind proiectia sa pe planul orizontal  |pp, PE PD:| 10 de P?rspeftlva ?Pllcate
al imaginii (planul terestru). Seia punctul A [ A i’ Analizeazd imaginea de
n spatiul perspectival si proiectia lui (a) pe ) a it redaCt?r.'d un text
LA Y U ~ | 3 / scurt, Tn care sa incluzi
planul orizontal. Localizarea acestui punct in \ a / e
spatiu se realizeaza prin raportarea la linia , 4z Z ® identificarea elementelor
orizontului (LO). Punctul A este cu atat mai 9 b I de perspectiva;
departat de observator (0), cu cat proiectia T S . ® observarea tipurilor de
sa (a) pe planul orizontal este mai apropiata e perspectiva care pun in

valoare adancimea si
sugereaza spatiul;

® analizarea modului in care
aplicarea tehnicilor de
perspectiva contribuie
la efectul vizual general
al lucrarii;

® exprimarea opiniilor si
a reflectiilor personale
asupra lucrarii.

de linia orizontului (LO) — fig. 5.

Reprezentarea dreptei in perspectiva

Se traseaza in spatiul perspectival seg- [
mente de dreaptad, in vedere frontald, ast- [PD;
fel: orizontal (AB), vertical (CD) si oblic (EF).
Din fiecare punct de capat al dreptelor se
traseaza linii spre punctul de fuga (PF). Prin
trasarea unor linii paralele cu dreptele ini-
tiale, in limita liniilor de fuga, se observa
micsorarea acestora, pe masura ce se
departeaza de observator catre punctul de
fuga (de exemplu, AB>A,B, > A,B, > A;B;) -
fig. 6.

in concluzie, in artele vizuale, perspectiva este fundamentald pentru crearea impre-
siei de profunzime spatiala, oferind artistilor o metoda de a reprezenta tridimensiona-
litatea formelor si adancimea spatiului pe suprafata bidimensionala a lucrarii de arta.

v% AplIC Andrea Mantegna, Adormirea

Maicii Domnului (1462-1464)

Foloseste structura imaginii realizate dupa modelul de mai sus (fig. 6) si schiteaza in Portofoliul are in vedere
creion elementele unui peisaj in care adancimea este sugerata prin micsorarea treptata a colectarea materialelor
formelor. Utilizeaza linii de fuga si variatia dimensiunii obiectelor pentru redarea spatiului realizate pe durata intregului
si a adancimii peisajului. Parcurge urmatoarele etape. an scolar.

1. Alege un punct de fuga central sau lateral pe linia de orizont. el eleerllme

< < < A < < si de autoevaluare
2. Deseneaza un drum (cale ferata, strada) care se ingusteaza spre punctul de fuga ales. « Respectarea temelor,

3. Plaseaza elemente naturale (copaci, dealuri, case) in perspectiva, micsorandu-le trep- tehnicilor si a cerintelor
tat pe masura ce se apropie de punctul de fuga. propuse
4. Adauga detalii si finalizeaza lucrarea in functie de viziunea proprie. « Abordarea personala a

compozitiilor realizate

Criterii de evaluare si de autoevaluare Z & - « Finalizarea si calitatea

Trasarea corespunzatoare a liniei de orizont si stabilirea punctului de fuga executiei lucrarilor

N L. » Coerenta, organizarea si
Desenarea elementelor in perspectiva 5 s
prezentarea estetica a

Realizarea echilibrului vizual al compozitiei si unitatea lucrarii portofoliului .
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Perspectiva, descoperita

n perioada Renasterii, a
facut posibila reprezentarea
veridica a realitatii in

cadrul imaginii artistice.
Bazandu-se pe modul in
care este vazuta lumea n
trei dimensiuni, perspectiva
foloseste punctul unic de
vedere al observatorului,
conform caruia elementele
naturii se micsoreaza in
spatiu pe masura ce se
apropie de orizont. Principiul
fundamental al perspectivei
liniare consta in convergenta
dreptelor paralele n puncte
situate fie pe linia de
orizont, fie deasupra sau
sub nivelul acesteia. in arta
reprezentarii spatiului, se
cunosc trei tipuri principale
de perspective: perspectiva
cu un punct de fuga (pentru
obiecte observate frontal),
perspectiva cu doua puncte
de fuga (pentru obiecte
vazute dintr-un unghi) si
perspectiva cu trei puncte
de fuga (pentru vederi
extreme, de sus sau de jos).

Recapitulez

Elemente de perspectiva.
Reprezentarea suprafetei
si a volumului in perspectiva

w:-=%*| Conexiune

Pozitioneaza-te, conse-
cutiv, in mai multe puncte
din spatiul clasei si observa
modul n care interiorul si
obiectele din el isi schimba
aspectul pe masura ce dis-
tanta si unghiul de vedere
variaza. Modificarile de vizi-
une constatate indica faptul
ca perceptia naturald a spatiului si a obiectelor cuprinse in cadrul lui este influentata de
un punct de vedere sau de unghiul din care sunt observate.

~c) 4| Descopar

Vizualizarea atenta a spatiului tridimensional — in care formele volumetrice (natu-
rale sau artificiale) se desfasoara — ajuta la intelegerea orientarii acestora in spatiu si la
redarea suprafetelor lor Tn perspectiva. Cunoasterea regulilor perspectivei liniare este
esentiala pentru artistii plastici (pictori, graficieni sau sculptori), interesati sa reproduca
cat mai corect realitatea vizuald, dar mai cu seama pentru specialistii disciplinelor artelor
aplicate (design ambiental, scenografie, arhitectura si urbanism), deoarece ele permit
crearea unor proiecte concrete, destinate spatiului public.

Reprezentarea in perspectiva a suprafetei

1. Reprezentarea cu un punct de fuga a unei suprafete, in vedere frontala
(patratul ABCD)
In spatiul perspectival se porneste de la

un segment de dreapta (AB), paralel cu linia
terestra (LT). Din punctele A si B se duc linii

care converg in punctul de fuga (PF). Din A
se traseaza o linie Tn punctul de distanta
(PD,), care va intersecta linia de fuga dusa
din punctul B. Acest punct de intersectie se
noteaza cu C. Din C se traseaza o paralela
la segmentul de dreapta initiala (AB), care

—

IT Pietro di Giovanni d’Ambrogio,

Os

Nasterea Sféntului Nicolae

(cca 1435-1440) intersecteaza linia de fuga APFin punctul D,

obtindndu-se patratul ABCD - fig. 1.
2. Reprezentarea cu doua puncte de fuga a unei suprafete (dreptunghiul EFGH)
Se stabilesc in spatiul perspectival linia

orizontului (LO) si doua puncte de fuga, situ-

ate la o distanta aleatorie (PF,, PF,). Pe linia
de fuga trasata spre PF, se alege un seg-
ment de dreapta (EF), care va reprezenta
latimea dreptunghiului. Se traseaza linii de
fuga din punctele E si F in al doilea punct
de fuga (PF,). Se stabileste aleatoriu lun-

O#¢
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gimea dreptunghiului (FG) pe linia trasata
din punctul F spre punctul de fuga PF,. Din
punctul G se traseaza o linie de fuga in PF,,
care va intersecta EPF, in punctul H si, ast-
fel, se obtine dreptunghiul EFGH - fig. 2.

Johannes Vermeer, Concertul
(cca1663-1666)



Elemente de perspectiva. Reprezentarea suprafetei si a volumului in perspectiva

Reprezentarea in perspectiva a volumului
(paralelipipedul dreptunghic ABCDEFGH)

1. Reprezentarea cu un punct de fuga

in spatiul perspectival se porneste de la
un dreptunghi ABCD, vazut frontal, cu lungi-
mea si latimea fixate la alegere. Din fiecare
punct (A, B, C si D) se traseaza linii spre
punctul de fuga (PF). Se stabileste adanci-
mea paralelipipedului si se traseaza paralele
la toate laturile dreptunghiului. Se obtine un
paralelipiped redat in perspectiva — fig. 3.

)
0H°
Ay
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)
(=]
3
-
o

Pieter Jansz. Saenredam,

L. LT
Bisericd din Utrecht (cca 1650)

Os

2. Reprezentarea cu doua puncte de fuga
Se stabilesc cele doua puncte de fuga
(PF,, PF,) pe linia de orizont (LO). Se tra-
seaza in spatiul perspectival o linie verticala
(AB). Extremitatile segmentului de dreapta
(AB) se unesc liniar cu fiecare punct de fuga
in parte (PF,, PF,). Se traseaza alte doua linii
verticale (CD, EF) in stanga si in dreapta ver-
ticalei AB. Extremitatile acestora se vor uni
cu punctele PF, si PF,. Din intersectia liniilor de fuga se [ 6 | PF,
obtine cea de-a patra verticala (GH), care inchide repre- A
zentarea paralelipipedului in spatiu — fig. 4.

Edward Hopper, Fereastra
hotelului (1955) — detaliu

3. Reprezentarea cu trei puncte de fuga
In spatiul perspectival, cel de-al treilea punct de fuga se
stabileste deasupra liniei de orizont (vedere de jos, de la nive-
lul solului) sau sub nivelul ei (vedere de sus, panoramica),
creandu-se iluzia de indltime si senzatia de grandoare a volu-
melor. Se constata ca toate liniile orizontale converg in punc-
tele de fuga de pe linia orizontului, iar cele verticale se unesc
n cel de-al treilea punct de fuga (fig. 5, jos).
® Compara figurile 5 si 6, observand pozitionarea liniei de
orizont in ambele cazuri. Analizeaza modul in care influ-
enteaza aceste diferente perceptia asupra imaginilor si
descrie efectul vizual pe care il creeaza fiecare.
® Observa, apoi discuta cu colegii, influenta perspectivei
cu trei puncte de fuga asupra formelor arhitecturale din fig. 7. @

In concluzie, perspectiva, in arta vizual3, este un instrument esential pentru redarea ilu-
ziei adancimii, a spatiului tridimensional si a volumului, ceea ce face ca obiectele reprezen-
tate sa para realiste, contribuind la crearea unei compozitii unitare, armonioase si veridice.

\"g&; Aplic

Documenteaza-te despre modul de viata specific unei perioade istorice si schiteaza Portofoliu r@\
o scend urbana Tn perspectiva liniard, integrand elemente arhitecturale si de design din .

o . .. . .. . ’ . . Cauta, pe internet, lucrarea
acea epoca. Foloseste diverse tehnici grafice si picturale, dar si contraste puternice si Wi Salvador Dali. Portretul lui
tonuri variate pentru a accentua spatialitatea si atmosfera dorite. Prezinta lucrareatan  mae West care poate fi
fata colegilor si explica alegerile facute, punand accent pe modul in care timpul sispatiul  folosit ca apartament

pot fi reprezentate diferit prin intermediul perspectivei. suprarealist. Realizeazd o
schita a unui interior,
Criterii de evaluare si de autoevaluare &) s = respectand regulile
Aplicarea perspectivei liniare Tn redarea spatiului tridimensional perspectivel. Adaugé
Desenarea Tn perspectiva a elementelor specifice perioadei istorice alese elemeljte neob|§|jU|te sau
i . ici ad bi i al fantastice, specifice stilului
Aplicarea unei cromatici adecvate subiectului ales suprarealist, apoi ataseazd
Prezentarea si analizarea lucrarilor schita la portofoliu.
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Notiuni generale de design.
Designul grafic

Recapitulez m@l

x&:;;:ﬁ} Conexiune

Preocuparea umana pentru
frumos si pentru latura
estetica a vietii cotidiene s-a
manifestat Tnca din cele mai
vechi timpuri, reflectandu-se
n decorarea spatiilor de
locuit, a vesmintelor si

a obiectelor utilitare sau

de podoaba. Dincolo de
calitatea lor ornamentala,
interventiile grafice sau de
picturd, ncarcate cu sensuri
simbolice, au servit si drept
mijloace de comunicare.
Aceasta denota capacitatea
naturala a oamenilor de

a folosi reprezentari

vizuale pentru a transmite
mesaje complexe. Tripla
relatie, aparuta firesc,

ntre utilitatea, frumusetea
si semnificatia spiritualad

a artefactelor primitive

a pus bazele culturii si
civilizatiei umane.

Tom Dixon,
Lampi cu pendul metalic

Masahiro Mori, Cdni cu coarne
(2973)

. . \Io - —
Stiai ci? =0

Prima carte tiparita din D
Europa este Biblia lui
Johannes Gutenberg, in
jurul anului 1455. Acesta a
revolutionat tipografia prin
inventarea presei cu litere
mobile.

16

Observa obiectele uzuale din jurul tau.
Ce parere ai despre functionalitatea si
aspectul lor? Identifica trei elemente de
design ale unuia dintre obiectele cercetate. '
Noteaza-ti opinia Tn caietul de clasa si com- f
pard observatiile tale cu cele ale colegei sau
ale colegului de banca. '

2c0 5| Descopir

In perioada actuald, domeniul artistic al designului este implicat in procesul de cre-
are a solutiilor estetice si functionale, menite sa satisfaca gradul de confort al omului
contemporan si sa creasca standardul lui de cultura si de civilizatie. Datorita nivelului
tehnologic ridicat, designul se regaseste Tn toate ramurile economice de fabricare atat a
produselor de lux, cat si a produselor de larg consum.

Designul, inteles ca disciplind inovativa, este destinat conceperii, proiectarii si realizarii
de noi bunuri materiale, de servicii economice si de sisteme institutionale publice. Ramu-
rile principale ale acestei discipline, situate la limita dintre arta si stiinta, sunt: designul
de autor (pentru specializarile in moda si in amenajarea spatiului ambiental), designul
de produs (consacrat producerii obiectelor industriale), designul grafic (dedicat tehnicii
de marketing) si designul de strategie (aplicat planurilor economice, culturale si socio-
politice, pentru protectia mediului natural etc.).

Avand pregdtire tehnica si artistica, designerii cauta sa imbine armonios aspectul vizual
cu functionalitatea practica si cu scopul mediatic al produsului de design pe care il cre-
eaza. Ei acorda o atentie sporita relatiei de interdependenta dintre forma estetica si
functia utilitara sau publicitara a respectivului produs. Astfel, conform regulilor de baza
ale designului, rezulta: forma trebuie sa fie adaptata la functie, functia trebuie sa raspunda
unei nevoi precise, iar forma, utila si functionald in acelasi timp, trebuie sa fie frumoasa.

Designul grafic

@ Premisele moderne ale designului grafic s-au conturat la inceputul secolului al XX-lea.
Odata cu progresele tehnologice din epoca revolutiei industriale s-au dezvoltat instru-
mente specializate (presa tipografica, masini de taiat si perforat etc.), care au influentat
evolutia ulterioara a designului grafic.

In 1903 a fost fondata prima agentie de design grafic, cunoscuta sub numele de Wiener
Werkstatte (Atelierul vienez), care a reunit artisti vizuali, arhitecti, pictori si designeri
grafici din prima generatie. Beneficiul designului grafic, ca specialitate esentiala n
dezvoltarea pietei economice si a spatiului public, a fost recunoscut de timpuriu, realizarile
n acest domeniu deschizand calea pentru stilul Bauhaus. Promovand functionalitatea,
minimalismul si accesibilitatea creatiilor de design, Bauhaus a devenit rapid o miscare
influenta Tn designul, in arhitectura si in artele plastice moderne, cu un impact major
asupra esteticii si a principiilor designului contemporan.

Incepand cu anul 1950, progresele realizate in tehnologie au schimbat complet modul
de comunicare vizuala si de concepere a designului. Computerul, internetul si retelele
sociale au devenit pilonii principali ai transformarii, oferind noi resurse si instrumente
pentru experimentare si inovatie in domeniul designului grafic.

@ Tipuri de design grafic
® Designul de identitate vizuala este folosit Tn mediul de afaceri si se ocupa de ele-
mentele vizuale ale identitatii de marca (brand): logo, cromatica, tipografie (carti de
vizita, articole de papetarie).
® Designul de publicitate este asociat afiselor, panourilor publicitare, bannerelor,
brosurilor, pliantelor, reclamelor (tiparite si digitale), imaginilor pentru site-uri si blo-
guri. Companiile folosesc designul grafic pentru a-si promova eficient produsele, pentru



Notiuni generale de design. Designul grafic

influenta in procesul de luare a deciziilor.

a-si transmite mesajul catre publicul-tinta si pentru a-|

® Designul editorial se refera la designul de carte, coperte <
de carte, reviste, benzi desenate, ziare si cataloage, q‘
inclusiv publicarea acestora Tn varianta digitala. =

® Designul pentru ambalaje este un instrument de mar-
keting, care promoveaza identitatea unei marci si trans-
mite un mesaj potentialului client.

® Designul de semnalistica in spatiul public include rea- Johannes Ilmari Auerbach,
lizarea semnalelor vizuale sau grafice in mediul urban si Design pentru logoul Bauhaus Oskar Schlemmer, Design
(1919) pentru logoul Bauhaus (1922)

n locurile accesibile publicului larg, precum: indicatoare,
semne, panouri de informare, reclame stradale etc.

Afisul

Afisul, in forma sa moderna, a inceput sa se dezvolte
dupa anul 1860, odata cu progresele din domeniul grafi-
cii si al fotografiei. Provenind initial din Franta, acesta este
utilizat pentru promovarea unor produse comerciale sau a
unor spectacole de teatru. Ilustratia primelor afise a fost
realizatd numai n tonuri de alb-negru si nu continea nicio- . =
data text. Procedeul a fost schimbat de Jules Chéret, care ~ad B
a folosit culori luminoase si forme simplificate, imbinand 2l
ilustratia si textul, pentru afisarea clara a mesajului dorit. = (

In anii 1900, afisul a fost influentat de particularitatile _ &P <@\ . S :
stilistice ale curentului Art Nouveau. Reprezentative pentru Alphonse Mucha, Afis publicitar Henri de Toulouse-Lautrec,
stilul decorativ sunt afisele create de Alphonse Mucha pentru  pentru o marca de biscuiti (1897) Afis pe”trujfnperizviﬂtgg’o%'
promovarea unor produse si posterele lui Henri de Toulouse-Lautrec, care ilustreaza viata
mondena a salilor de spectacol si a cafenelelor din Paris.

In secolul al XX-lea, intr-o societate din ce in ce mai industrializata, designul afisului
se simplifica, influentat de curente artistice — precum: cubismul, futurismul si suprare-
alismul - si de gruparile De Stijl, Bauhaus si constructivism.

In perioada contemporana, computerul faciliteaza crearea imaginilor si a textelor prin
software-uri avansate, care permit realizarea unor compozitii grafice complexe. Totodata,
internetul si retelele sociale au extins aria de vizibilitate si de distributie a acestora,
transformand designul grafic intr-un element necesar in comunicarea digitala.

In concluzie, designul grafic are un impact profund in viata cotidiana, influentand modul
n care percepem si interactionam cu informatia vizuala. Fiecare tip de design grafic con-
tribuie la imbunatatirea experientei vizuale si stabileste o conexiune intre idei, produse
si utilizatori.

Donald Brun, O pastild

v& Ap'.lC analgezicd intr-un flacon (1950)

Realizeaza un afis prin care sa promovezi un eveniment scolar, cum ar fi un bal, o piesa
de teatru, un concurs sportiv sau o expozitie de arta. Lucreaza pe suport de hartie (in format
A3), folosind creioane si markere, sau pe suport digital, intr-un program grafic. Afisul tau
publicitar trebuie sa contina o imagine ilustrativa si un text, care sa cuprinda: data si ora,
locul de desfasurare, denumirea evenimentului, organizatorul si un mesaj scurt de atra-
gere a atentiei. Afisul trebuie sa fie atractiv, sa comunice informatiile clar si sa iti convinga Portofoliu ’_@\
colegii sa participe la eveniment. =

= - . Colectioneaza, in portofoliu
Criterii de evaluare si de autoevaluare o s - sau intr-un folder din

Schitarea unei imagini sugestive calculatorul tau personal,
. . - . . afisele de la spectacolele

Folosirea unei cromatici adecvate evenimentului la care vei participa pe

Alegerea caracterului de liter4 si stabilirea cuprinsului textului parcursul anului

scolar curent (teatru, film,

Finalizarea si unitatea lucrarii concert etc.).
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Designul de produs
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Domeniul artistic al
designului implica un
proces complex de

creare a solutiilor vizuale

si functionale, destinat
conceperii, proiectarii

si realizarii produselor
industriale, grafice sau
vestimentare, a spatiilor
ambientale, precum si a
Tncorporarii designului Tn
mediul virtual. Designerii
trebuie sa acorde o

atentie sporita formei,
functionalitatii si esteticii,
astfel incat ceea ce creeaza
sa fie, concomitent, frumos
si functional.

.- [ ._'E.-"_\ «tf
s [ fﬁ‘ ’}»7

Arthur Constantin Krebs,
Proiect pentru un automobil
(1868)

Gottlieb Daimler si Wilhelm
Maybach, Trasura motorizata
Daimler (1886)

Automobil personalizat
dupa indicatiile designerului
Robert Loewy (1956)

Le Corbusier, Fotoliul LC2
(1928)
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Observa imaginea alaturata. Identifica erorile de pro-
iectare, apoi realizeaza o schita rapida a unei perechi de
ochelari care pot fi utilizati eficient. Cum crezi ca ar fi afec-
tata viata zilnica, daca obiectele pe care le folosim nu ar fi
realizate corect din punct de vedere functional?

~o0 4| Descopir

Designul de produs

Designul de produs este specializat Tn proiectarea produselor care urmeaza a fi fabri-
cate in serie, cu mijloace industriale. Acesta se mai numeste si design industrial.

Designerii din aceasta ramura efectueaza servicii de proiectare tehnico-artistica si
creeaza modele originale pentru diverse domenii industriale, in care se produc bunuri
materiale, de la obiectele cele mai simple si uzuale la cele mai complicate echipamente
de comunicatii si transporturi (fig. 1-3).

La sfarsitul secolului al XIX-lea, termenii industrie si design au fost pentru prima data
asociati, definind un domeniu nou de activitate, care avea scopul de a pune in concordanta
aspectul estetic cu functionalitatea produselor de consum. Revolutia industriala a avut
un rol semnificativ Tn popularizarea designului de produs. Aceasta a permis producerea
unor obiecte de uz cotidian atractive, variate si accesibile unui public larg de consumatori.

Designul industrial a urmarit imbunatatirea performantelor functionale, concomitent
cu marirea impactului estetic al produselor de consum, si a contribuit la cresterea
competitivitatii acestora pe pietele economice.

Unul dintre pionierii acestui domeniu a (4]
fost Peter Behrens (fig. 4, 5), considerat pri-
mul designer de produs din istorie. Behrens
aintrodus, in 1907, conceptul de identitate
corporativd unitard si a creat, integral, linia
de produse cu un design uniform, logoul
marcii si cataloagele de publicitate ale pro-
duselor.

Designul industrial urmareste imbuna-
tatirea aspectelor functionale si estetice
ale unui produs si contribuie la cresterea
performantelor, a calitatii si a caracteristi-
cilor produsului, la optimizarea influentei
afective a produselor noi, precum si la
cresterea competitivitatii acestora pe piata interna si internationala.

Peter Behrens, Design
obiect utilitar (1908) —
ventilator

Peter Behrens, Design
obiect utilitar (1909) —
fierbator de apa

Evolutia designului de produs a fost strans legata de miscarile artistice din prima juma-
tate a secolului al XX-lea. Curente din avangarda europeana (de exemplu, cubismul,
purismul, abstractionismul si constructivismul) au influentat estetica formelor indus-
triale prin promovarea puritatii expresiei geometrice. Dintre cei mai cunoscuti artisti,
care au fundamentat designul modern atat prin activitatea lor practica de creatori, cat si
prin cea teoretica de pedagogi, se numara:
Charles-Edouard Jeanneret-Gris, cunoscut
sub pseudonimul Le Corbusier (fig. 6), Josef
Albers (fig. 7) si Marcel Lajos Breuer (fig. 8).

In epoca postmoderna, corespunza-
toare celei de-a doua jumatati a secolului
al XX-lea, pe masura ce tehnologia calcula-
toarelor a patruns in procesul de proiectare
si de fabricare, a avut loc diversificarea si
optimizarea productiei industriale.

Marcel Breuer, Scaunul
Wassily — model B3 (1925)

Josef Albers, Fotoliu
(cca1927-1929)



Designul de produs

Designul de produs contemporan, asa cum este
el definit in prezent, depaseste sectorul obiectului
util si placut siintra in domeniul obiectului inteligent,
care integreaza, pe langa exigente estetice, si cerinte
tehnologice. Prin incorporarea programelor infor-
matice, produsul industrial trebuie sa corespunda
unui Tnalt grad de eficientd, executand mai multe
sarcini utile, si sa Tndeplineasca un standard rigu-
ros de functionare, in conditii de maxima siguranta.

Etapele procesului de creatie a unui produs de
design industrial sunt: schita initiala, proiectul deta-
liat, realizarea machetei si finalizarea prototipului.

Obiectivul acestui tip de design consta n reali-
zarea unor produse: rentabile atat in procesul de
fabricatie, cat sin cel de distributie; accesibile din perspectiva pretului; practice in utili-
zare si usor de intretinut sau de reparat; sigure si confortabile pentru utilizatori; estetice
din punct de vedere vizual, pentru a captiva potentialul cumparator.

Designul de ambalaj @

Ambalajul reprezinta invelisul exterior al unui produs destinat comercializarii, avand sco-
pul de a atrage atentia cumparatorului si de a transmite informatii esentiale despre produs.

Elementele componente ale designului de ambalaj

1. Forma ambalajului atrage atentia consumatorului si influenteaza decizia acestuia de
cumparare.

2. Culoarea evoca emotii si comunica anumite mesaje: culoarea calda atrage atentia si
interesul privitorului, Tn timp ce culoarea rece transmite calm si serenitate.

3. Grafica sau ilustratia ambalajului creeaza impact vizual si contribuie la transmiterea
mesajului. Trebuie sa fie relevanta pentru produs si sa se adreseze unui public-tinta.

4. Imprimat pe ambalaj, textul de prezentare, prin stilul si dimensiunea fontului de litera
alese, trebuie sa fie clar si usor de citit.

Ambalajul indeplineste mai multe functii: protectia produsului — asigura integritatea
produsului si previne deteriorarea acestuia; facilitarea transportului si a depozitarii -
optimizeaza spatiul de depozitare si eficientizeaza transportul; informarea consumatoru-
lui — ofera informatii despre continutul produsului, instructiunile de utilizare si termenele
lui de valabilitate sau de garantie; promovarea — atrage atentia consumatorului si accen-
tueaza calitatile caracteristice ale produsului.

in concluzie, designul de produs si cel al ambalajului sunt componente esentiale in
strategia de marketing si dezvoltare a oricarei marci comerciale. Creatorii specializatiin
aceste tipuri Tnnoitoare de design influenteaza decizia consumatorilor prin ergonomia
produselor si contribuie la succesul acestora pe piata comerciala.

N~ Aplic

Dictionar
de artd a-z

Cauta, accesand internetul, diverse ambalaje pentru torturi, apoi realizeaza unul special
pentru un tort aniversar, tinand cont de forme, dimensiuni si detalii de design. Foloseste
o bucata de carton pentru a decupa partile necesare ambalajului. Asambleaza-le si deco-
reaza ambalajul cu forme florale sau geometrice din hartie colorata pentru a crea un design
atragator. Utilizeaza markere si culori acrilice pentru o ilustrare cat mai sugestiva si pentru
a adauga detalii, cum ar fi logoul produsului, informatii despre produs etc.

Criterii de evaluare si de autoevaluare O Y -

Alegerea formei si dimensiunii potrivite produsului
Asamblarea ambalajului

Folosirea unei cromatici adecvate produsului
Aplicarea detaliilor si finalizarea lucrarii

ergonomie — planificarea,
proiectarea si evaluarea
obiectelor, astfel incat
acestea sa fie compatibile
cu cerintele si cu abilitatile
oamenilor

Portofoliu

SIS,

Surprinde fotografic
ambalajul realizat si adauga
imaginea imprimata la
portofoliu.
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Designul ambiental
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Oricare dintre obiectele cu
care interactionezi zilnic in
casa, la scoald sau n spatiile
publice este rezultatul
unui proces de concepere,
proiectare si de realizare
practica. Designul unui
obiect Tncorporeaza atat
exigente artistice, cat si
cerinte stiintifice avansate,
fiind necesara o intelegere
integrala a materialelor, a
proceselor de fabricatie si
a inovatiilor tehnologice.
Pe langa importanta
atributelor estetice,
fiecare produs trebuie sa

A

indeplineasca standarde
riguroase de functionalitate,
siguranta si eficienta.
Designul de produs este

20

in continua schimbare si
evolutie, pentru a tine pasul
cu progresele rapide ale
tehnologiei, cu tendintele
culturale si cu transformarile
socioeconomice.

Atelier, Universitatea de Arte si
Design din Ontario (1889-1900)

Observa gradinile din cele doua imagini si noteaza impresiile si starea de spirit pe care
ti le evocé fiecare. In care dintre acestea te-ai simti mai confortabil? De ce?

Cum influenteaza organizarea spatiului perceptia ta despre fiecare gradina? Ce tip de
activitati ai vedea desfasurandu-se in perimetrul acestor gradini?

Imagineaza-ti si schiteaza rapid o grading, n care sa combini armonios genul de organi-
zare peisagistica strictd, ordonata prin structuri geometrice si elemente dispuse simetric,
cu genul de amenajare libera, caracterizata prin zone asimetrice de vegetatie spontana
si strabatute de alei sinuoase.

Observa cum este organizat spatiul din jurul tau (sala de clasa, curtea scolii, piata
urbang, parcul etc.). Descopera elemente de design care fac locul functional, confortabil
sau placut si remarca modul in care fiecare detaliu influenteaza, pe de o parte, perceptia
ta, iar pe de alta parte, utilitatea spatiului.

2ci20 5| Descopér >

Preocuparea omului pentru frumusetea mediului in care traieste se regaseste n cali-
tatea vietii lui. Spatiul interior sau exterior, public sau privat, amenajat conform unor
criterii de utilitate si de ambianta estetica, se numeste spatiu ambiental. O combinatie
armonioasa de forma, culoare, textura si functionalitate poate imbunatati atmosfera unui
spatiu ambiental, facAndu-l, simultan, atractiv si practic.

Designul ambiental reprezinta arta si stiinta de a crea, de a concepe si de a proiecta,
de a renova sau de a reabilita diferite spatii construite sau amenajate, destinate diver-
selor activitati umane. Limbajul vizual al designului ambiental include toate elementele
care contribuie la estetica unui spatiu: forma, culoarea, textura si lumina. Fiecare din-
tre aceste elemente are semnificatii si functii proprii, iar modul in care sunt imbinate
defineste particularitatea si ambianta unui spatiu.

Principiile designului ambiental

1. Echilibrul vizeaza o dispunere armonioasa a elementelor intr-un spatiu, astfel incat
sa creeze impresia de stabilitate.

2. Ritmul introduce efectul de miscare vizuala, prin repetarea unor elemente, cum ar fi
culorile, formele sau texturile, ceea ce ajuta la crearea unui flux vizual coerent.

3. Centrul de interes serveste drept punct focal, fiind utilizat pentru a capta atentia pri-
vitorului. Acesta poate fi o piesa de mobilier, o fereastra sau un obiect decorativ spre
care se indreapta instinctiv privirea.

4. Proportia se refera la relatia dintre marimea, intinderea si cantitatea diferitelor ele-
mente dintr-un spatiu. Ea poate fi principala sursa de echilibru si de concordanta intre
elementele unui ansamblu ambiental. Proportiile corecte contribuie la fluenta vizuala
si la utilizarea eficienta a spatiului.

5. Unitatea este principiul care asigura coeziunea tuturor elementelor dintr-un spatiu,
redand, astfel, o atmosfera echilibrata si armonioasa.

Istoria designului ambiental este strans legata de evolutia si de transformarile sociale,
economice si culturale care au influentat, de-a lungul timpului, toate domeniile artistice.



