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Calificarea profesionala: TEHNICIAN MULTIMEDIA
Varianta 2

l. STATUTUL PROGRAMEI

Tn conformitate cu prevederile legii Tnvatamantului nr.84/1995, republicati, cu modificarile si
completarile ulterioare, in cadrul examenului national de bacalaureat proba E — proba scrisia
pentru filiera tehnologica reprezinta o proba, la alegere, din aria curriculara , Tehnologii”, n
functie de specializarea aleasa de elev.

Programa are, in cadrul examenului de bacalaureat — 2008, statutul de programa optionala
pentru calificarea profesionala: Tehnician multimedia — ruta progresiva de profesionalizare. Pentru
caificare profesionala mai sus enuntata, absolventul are posibilitatea de a opta pentru una din cele
doua programe reprezentative ale domeniului-calificarii.

Avand la baza Standardul de Pregitire Profesionala, programa este elaborata pe baza
Curriculumului de speciditate si vizeaza evaluarea performantelor elevilor dobéandite prin
parcurgerea urmatoarelor module :

MI — Principii si metode de design (20 oreteorie) — Curriculum pentru clasaa Xll11-a

MIV — Realizarea animatiilor pentru multimedia (24 ore teorie) - Curriculum pentru clasa a
Xlll-a

MV — Proiectareainterfetel (20 ore teorie) — Curriculum pentru clasaa Xl1l1-a

Continuturile tematice sunt selectate pe baza conditiilor de aplicabilitate si a criteriilor de
performanta din SPP, astfel Tncét evaluarea finala a competentelor sa se realizeze in concordanta cu
precizarile incluse in SPP.

. COMPETENTE DE EVALUAT

Nr. Unitatea de Competenteindividuale
crt. competente/M odulul

1. | Ml Principii si metodededesign | 1.1. Aplica principiul prin care forma influenteaza scopul
n propria activitate

1.2. Aplica principiul asocierii culturale in propria

activitate
2. | MIV Redlizareaanimatiilor 2.1. Investigheaza si utilizeaza aplicatiile de modelare 3D
pentru multimedia pentru randarea modelelor
3. | MV Proiectareainterfetel 3.1. Selecteaza si analizeaza un sistem interactiv simplu
3.2. Descriessi utilizeaza elemente de interactivitate audio
si vizuale

3.3. Proiecteaza o interfata interactiva utilizand elementele
principale de interfata

(1. CONTINUTURI

1. Consideratii estetice ale unui produs

= Calitati formale (aspect, finisare, decorarea suprafetei)
»Calitati ,moderne” (avant-garde, post-modern, traditional)
2 Semnificatie simbolica

»|storica

= Contemporana (cultural, social, religios, politic, filosofic)
3. Cerinte functionale ale unui produs multimedia




»Pentru domeniul economic: prezentari, programe de instruire, marketing, publicitate, demonstratii
de produse, cataloage, baze de date
= Pentru domeniul educational
Pentru locuri publice: furnizare de informatii si asistenta
4. Valori estetice
=Individuale, grupuri culturale/ sociale, organizatii comerciale, grupuri tinta ale pietei, probleme de
“gust”
5. Stiluri culturale
»|storice
» Contemporane (tendinte, moda, identitate individuala/ de grup)
6. Semnesi simboluri
7. Semnificatie culturala (marketing, comercial, identitate, directional, propaganda, etica, de mediu)
8. Formate de fisiere de animatie
*GIF, MNG, SVG, SWF, DIR si DCR (formate Director), FLI si FLC (formate
AnimatorPro), MAX (formate 3D Studio Max), PICS (Supercard si Director), AVI, QT
si MOV, MPEG

9. Aplicatii specializate pentru realizarea modelelor 3D si aanimatiilor
10. Instrumente si tehnici 3D
11. Sisteme interactive simple

= |storic

» Productie prin descompunere, abilitati cerute in productie, companii multimedia, avantajele
sistemelor si metodelor existente

= Definire
12. Tipuri de siteme interactive: video recorder, calculator, telefon, telecomanda, cronometru,
busola electronica, camera digitala, pager.
13. Elemente deinteractivitate audio

» Muzica de fond, ritm si astil adecvate continutului, efecte de sunet ambiental, efecte speciale

pentru executarea clicurilor pe butoane, tranzitia paginilor, voci, efecte sincronizate cu animatia
sau ingropate Tn coloana audio a unui clip video, comutatoare pentru dezactivarea sunetul ui

14. Elemente deinteractivitate vizuale

Utilizarea culorii pentru aindica o actiune (de exemplu rosu=oprit / verde=pornit), utilizarea textului
pentru captarea atentiei, identificare, ordonare dupa prioritate, aspect estetic, indicii textuale,
utilizarealuminii pentru crearea diferitelor efecte (umbre, cadre, grafica 3D pentru sugerarea
adancimii, distantel, spatiului, perspectivei, realitatii), utilizarea animatiilor (pentru captarea atentiel,
indicarea unei actiuni, indicareatimpului parcurs, umor, aspect estetic)

15. Planificarea, proiectarea si asamblarea componentelor unel interfete interactive
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