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1. Date despre program
i1.1 Institutia de inv&tdmant superior Universitatea Valahia din Targoviste
1.2 Facultatea Inginerie Electric3, Electronica si Tehnologia Informatiei
1.3 Departamentul Automatica, Informaticd si Inginerie Electricd
‘1.4 Domeniul de studii Ingineria Sistemelor
i1.5 Ciclul de studi Master
1.6 Programul de studii Automaticd avansatd, productica si informatica industriala
2. Date despre disciplina
2.1 Denumirea disciplinei Platforme informatice avansate pentru proiectare si
desigh (MAI 1 BF 11)
2.2 Titularul activitatilor de curs S.l. dr. ing. Lucia PASCALE
2.3 Titularul activitétilor de seminar ? S.l. dr. ing. Lucia PASCALE
. . E 2.7 Regimul B-F
2.4 Anul de studiu 1 2.5 Semestrul 11 2.6 Tipul de evaluare disciplinel

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1 Numar de ore pe i3 din care: 3.2 curs 2 3.3 seminar/laborator 1
saptaméana

3.4 Total ore din planul de 42 din care: 3.5 curs 28 3.6 seminar/laborator 14
invatdmant

Distributia fondului de timp ore
‘Studiul dup manual, suport de curs, bibliografie si notite 28
Documentare suplimentara in bibliotecad, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 16
Pregdtire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 25
Tutoriat 12
Examin&ri 2
Alte activitati 0
3.7 Total ore studiu individual 83
3.9 Total ore pe semestru 125
3.10 Numrul de credite 5

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum |-

4.2 de competente | -

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1 de desfasurare a cursului Sald de curs cu videoproiector si calculator sau tabl3 interactiva
sau calculator si conexiune Internet pentru activitate online.

In functie de situatia epidemiologic sau alte situatii nepreviizute,
cursurile se vor desfasura online, in conformitate cu procedura
aplicatd, pe platformele Moodle si Teams.
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5.2 de desfasurare a seminarului/laboratorului Sald de laborator cu calculatoare si software specific (Blender) sau

calculatoare cu software specific si conexiune Internet.

In functie de situatia epidemiologicd sau alte situatii neprevizute,
laboratoarele se vor desfasura online, in conformitate cu procedura
aplicatd, pe platformele Moodle si Teams.

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

6.1 Obiectivul general al disciplinei e  Formarea capacitatii de a proiecta, modela, randa si anima obiecte si

ansambluri tridimensionale cu platforme informatice avansate, pentru
realizarea documentatiei grafice si prezentarea solutiilor ingineresti.

6.2 Obiectivele specifice ° fnsusirea principiilor graficii tridimensionale si a transformarilor

geometrice si de vizualizare;

e  Utilizarea mediului Blender pentru modelarea, iluminarea, texturarea
si randarea obiectelor tridimensionale;

® Realizarea de animatii ale obiectelor si personajelor si exportul
rezultatelor in formatele uzuale de schimb.

7. Rezultatele invatarii

7.1 Cunostinte (Rezultatul asimildrii de informatii prin invitare. Cunostintele reprezintd ansamblul de fapte, principii,
teorii si practici legate de un anumit domeniu de muncé sau de studiu. Pot fi teoretice si/sau faptice)

C1. Descrie principiile graficii tridimensionale asistate de calcuiator, etapele fluxului de lucru — modelare,
texturare, iluminare, randare, animatie — si domeniile de aplicare ale modeldrii 3D in activitatea inginereasca.
C2. Explicd modul de reprezentare interna a modelelor tridimensionale — varfuri, muchii, fete, retele poligonale,
normale — si rolul primitivelor geometrice in construirea obiectelor complexe.

C3. Prezintd transformarile geometrice fundamentale — translatia, scalarea si rotatia — si trecerea intre
sistemeie de coordonate locale si globale, impreund cu forma lor matriceald.

C4. Enuntd principiile vizualizdrii: tipurile de proiectie, stabilirea sistemului de vizualizare, normalizarea
volumului de vizualizare si succesiunea operatiilor de vizualizare.

C5. Descrie modelele de iluminare, umbrire si texturare a suprafetelor, precum si metodele de animatie — prin
cadre-cheie, prin structuri de tip schelet si in timp real.

7.2 Aptitudini (Capacitatea de a aplica cunostinte si de a utiliza know-how pentru a duce la indeplinire sarcini si a
rezolva probleme. Aptitudinile sunt descrise ca fiind cognitive (implicdnd utilizarea géndirii logice, intuitive si
creative) sau practice (implicdnd dexteritate manuald si utilizarea de metode, materiale, unelte si instrumente))

Al. Realizeazd, in mediul Blender, modele tridimensionale pornind de la primitive geometrice si de la operatii
de editare a geometriei — extrudare, tesire, sectionare, oglindire, modificatori.

A2. Aplica transform&ri geometrice si de vizualizare controlate numeric, folosind corect sistemele de coordonate
locale si globale si punctele de referinta alese pentru fiecare operatie.

A3. Configureazd scena — surse de lumind, materiale, texturi si coordonate de mapare — si obtine rand&ri
corecte din punct de vedere vizual si dimensional.

A4. Amplaseaza si parametrizeaza camerele virtuale — tipul de proiectie, distanta focald, planurile de decupare
— pentru prezentarea unui obiect sau a unui ansamblu tehnic.

A5. Construieste animatii ale obiectelor si ale personajelor prin cadre-cheie, curbe de interpoiare si structuri de
tip schelet, si exporta rezultatul in formatele uzuale de schimb.

7.3 Responsabilitate si autonomie (Capacitatea cursantului de a aplica in mod autonom si responsabil cunostintele si
aptitudinile sale)

R1. Alege autonom metoda de modelare, nivelul de detaliu si formatul de export potrivite scopului lucrarii si
resurselor de calcul disponibile.

R2. Tsi organizeaza proiectul — denumirea obiectelor, ierarhia scenei, gestiunea fisierelor si a versiunilor —
astfel Incdt lucrarea sd poata fi reluats si de o altd persoana.

R3. Verificd si corecteazd propriile modele sub aspectul geometriei, al scérii, al proportiilor si al respectirii
temei, asumandu-si responsabilitatea pentru corectitudinea documentatiei grafice realizate.

R4. Prezintd si argumenteazd solutia graficid adoptatd in fata colegilor si a cadrului didactic, integrénd
observatiile primite intr-o forma imbunatatitd a lucrarii.

R5. Isi planifica propria formare continud in domeniul instrumentelor de proiectare si de grafica tridimensionals,
urmarind evolutia aplicatiilor, a tehnicilor de randare si a formatelor de fisier.

8. Continuturi

8.1 Curs Metode de predare % Observatii
C.1. Graficd tridimensionala. Grafica 3D si principii deiExplicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
lucru. Definirea conceptului de “modelare 3D”".jproblematizarea - expunere cu

Aplicatille modelarii 3D. videoproiector
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IC.2. Blender - prezentarea ferestrei si a meniurilor.

iExplicatia, prelegerea, conversatia,

problematizarea - expunere cu
videoproiector

2 ore

problematizarea — expunere cu

videoproiector

C.3. Etapele dezvoltarii unui model 3D. Operatii deiExplicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
baza. Primitive geometrice. problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.4. Tehnici de redare 3D. Transformari grafice. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
Translatia, scalarea, rotatia. problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.5. Moduri de lucru in Blender. Modelarea corpurilor  iExplicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
solide. problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.6. Transformari de vizualizare. Schimbarea iExplicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
sistemelor de coordonate. problematizarea ~ expunere cu
videoproiector
:C.7. Coordonate locale, coordonate globale. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.8. Proiectii. Stabilirea sistemului de vizualizare. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
Normalizarea volumului de vizualizare. Succesiunea problematizarea - expunere cu
operatiilor de vizualizare. videoproiector
iC.9. Entitati simple predefinite. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.10. Iluminarea si umbrirea suprafetelor. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
Miscarea sugeratd sau obtinutd cu ajutorul ilumindrii. jproblematizarea - expunere cu
videoproiector
C.11. Texturarea suprafetelor. Legdtura dintre texturd {Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
si lumina. problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.12. Crearea camerelor In 3D si lucrul cu acestea. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
; problematizarea - expunere cu
videoproiector
C.13. Metode de animatie. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore
problematizarea — expunere cu
videoproiector
iC.14. Animatie n timp real. Explicatia, prelegerea, conversatia, 2 ore

Bibliografie

https://moodle.valahia.ro;

and Practice, 3rd Edition, Addison-Wesley, 2013;

‘Pascale L., Platforme informatice avansate pentru proiectare si design — note de curs, platforma

Marschner S., Shirley P., Fundamentals of Computer Graphics, 5th Edition, CRC Press, 2021;
Hughes 1. F., van Dam A., McGuire M., Skiar D. F., Foley 1. D., Feiner S. K., Akeley K., Computer Graphics: Principles

Villar 0., Learning Blender: A Hands-On Guide to Creating 3D Animated Characters, 3rd Edition, Addison-Wesley,

2021;

*** Blender Reference Manual, Blender Foundation, https://docs.blender.org/manual

82 Seminar/laborator Metode de predare Observatii

LO1. Introducere in Blender. Geometrie 3D. Problematizarea, reflectia personald, 2 ore

Schimbarea preferintelor de lucru in Blender. exercitiul, dezbaterea, studiui de caz

LO2 - Coordonate. Transformari. Spatiul iProblematizarea, reflectia personald, 2 ore

coordonatelor. Operatiile de baza in Blender. exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

LO3 - Crearea modelelor simple in 3D. Problematizarea, reflectia personald, 2 ore
exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

LO4 - Crearea modelelor complexe in 3D. Problematizarea, reflectia personalg, 2 ore
exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

LO5 - Huminarea si umbrirea suprafetelor in Blender. {Problematizarea, reflectia personald, 2 ore

Texturarea obiectelor in Blender. Camera. exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

LO6 - Animatia obiectelor 3D. Problematizarea, reflectia personald, E 2 ore
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exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

LO7 - Animatia personajelor. Problematizarea, reflectia personald, 2 ore

exercitiul, dezbaterea, studiul de caz

Bibliografie

Pascale L., Platforme informatice avansate pentru proiectare si design — note de curs, platforma
https://mgodle,valahia.ro;

Villar 0., Learning Blender: A Hands-On Guide to Creating 3D Animated Characters, 3rd Edition, Addison-Wesley,
2021;

*** Blender Reference Manual, Blender Foundation, https://docs.blender.org/manual/

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

§Continuturile disciplinei au fost stabilite prin raportare la practicile curente din activitatea de proiectare asistatd de
icalculator si de realizare a documentatiei grafice tridimensionale, la instrumentele software utilizate in mod obisnuit de
intreprinderile si firmele de profil din zonele si judetele limitrofe orasului Targoviste, precum si la cerintele de competente
formulate de acestea in domeniul modeldrii, vizualizarii si animatiei 3D, astfel inct absolventul s& poatd prelua, f&rd o
;g'perioadé suplimentard de acomodare, sarcini de elaborare, prelucrare si prezentare a modelelor si a documentatiei

grafice ingineresti.

10. Evaluare

Tip activitate

10.1 Criterii de evaluare

10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din nota finala

10.4 Curs

- corectitudinea si
completitudinea
raspunsurilor la evaluarea
finala (C1-CS);

- utilizarea corecta a
terminologiei specifice
graficii tridimensionale;

- capacitatea de a explica
etapele realizdrii unui model
3D, transformarile
geometrice si operatiile de
vizualizare;

i- alte activitati desfasurate

pe parcursul semestrului.

- Examinare finald scrisa

i(test scris/grild) privitoare la

insusirea cunostinteior
teoretice si aplicative.

Evaluare finald (40%) - Test
scris/grild
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:10.5 Seminar/laborator

- realizarea integrala si
corecta a lucrdrilor de
laborator (A1-A5);

- calitatea modelului predat
ca temad de casa: geometrie,
materiale, iluminare,
randare;

- claritatea prezentarii si
argumentarea solutiilor
adoptate (R1-R5);

- participarea si progresul

iinregistrat pe parcursul

sedintelor de laborator.

i- Monitorizarea periodica a

progresului in cadrul
sedintelor de laborator;

i- Examinare practic3, la

calculator, a lucrarilor de
laborator;

- Predarea, sustinerea si
evaluarea temei de cas3.

Laborator (30%) — Evaluare practici

Predarea si prezentarea temei de
casd (30%)

10.6 Standard minim de performanta

unei imagini finale.

Cunostinte (C1-C5): descrie corect etapele realiz&rii unui model tridimensional, transformarile geometrice de baza si
jrolul iluminarii, al texturarii si al camerei in obtinerea unei randari, folosind terminologia de specialitate.

Aptitudini (A1-A5): realizeaza integral cel putin cinci dintre cele sapte lucrari de laborator si modeleaza, in Blender,

obiecte simple In 2D si 3D, carora le aplica transformari, materiale si cel putin o sursa de lumina, obtindnd randarea

Responsabilitate si autonomie (R1-R5): preda si sustine tema de casa la termenul stabilit, justificd alegerea metodei
de modelare si a parametrilor de randare si corecteazd, in mod autonom, observatiile primite.

Conditii de promovare: obtinerea a cel putin 50% din punctajul fiecdrei componente de evaluare — evaluarea finald,
activitatea de laborator si tema de casa.

Data completarii
01.09.2026

Data avizarii in
departament
23.09.2026

Data avizarii in
Consiliul Facultatii
24.09.2026
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Titularul de curs

S.l. dr. ing. Lugia PASCALE

Conf. dr. ing. Mihai

Decan

Director de departajnent
1701

Titularul de aplicatii
S.I. dr. ing. Luci

PASCALE

Conf. dr. ing. Nicoleta ANGELESCU
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