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NOTA DE PREZENTARE

,.Fara computer, acest tip de arhitectura nu ar fi posibil. Tehnologia ne permite sa
exploram forme si structuri pe care nu le-am fi putut visa niciodata Tnainte.”

Frank Gehry, in interviul pentru emisiunea Charlie Rose, 1999

1. Statutul disciplinei si timpul alocat

Disciplina Proiectare asistatd de computer este o componentd esentiald a curriculumului diferentiat
pentru Invatdmantul liceal, filiera vocationald, profilul artistic, specializarea Arhitectura, Arte
ambientale si Design. Este prevazuta in planul-cadru cu un buget de timp de 1 ord/saptamana pe durata
unui an scolar in clasa a XII-a. Aceasta este o disciplind cu un pronuntat caracter aplicativ si tehnologic,
in care dobandirea competentelor se realizeaza prin activitati practice de modelare digitala si proiectare
asistata.

2. Ancora in profilul de formare si documente de politici educationale
Programa se elaboreaza in concordanta cu:
» Legea invatamantului preuniversitar nr. 198/2023, precum si actele normative subsecvente;
» Profilul absolventului invatamantului preuniversitar (2023), contribuind la dezvoltarea
competentelor-cheie:
- Competenta digitala;
- Competenta in domeniile stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii (STEM);
- Competenta de spirit antreprenorial,;
- Competenta personald, sociald, de a Invata pe tot parcursul vietii.
» Standardul ocupational pentru certificatul de calificare nivel 4, asigurdnd o corelare directd cu
cerintele practice ale domeniilor arhitectura, arte ambientale si design;
» Cadrul European al Calificarilor (EQF) si documente de orientare educationald europeana.

3. Rolul si finalitatea disciplinei in formarea elevilor
Disciplina contribuie la atributele prioritare ale absolventului: gandire critica si creatoare, autonomie si
responsabilitate, prin exercitiul riguros al reprezentarii spatiale.

4. Natura disciplinei — continuitate si specificitate

Disciplina reprezintd punctul de culminatie al pregitirii tehnologice a elevilor, punand la dispozitie
instrumentele digitale esentiale pentru proiectarea contemporana. Ea faciliteaza trecerea de la gandirea
conceptuala abstracta la materializarea precisa si profesionald a ideilor de proiect. Prin interconexiunea
cu disciplinele de specialitate (Atelier de specialitate, Prelucrarea computerizata a imaginii, Modelare-
machetare, etc.), asigura o abordare interdisciplinard a formei si spatiului.

5. Repere majore — relevanta si utilitatea

Caracterul de disciplina esentiala si de final de ciclu: Proiectarea asistatd de computer este capstone-
ul pregatirii tehnologice la liceu, sintetizdnd cunostintele acumulate in disciplinele de desen, studiu al
formelor si modelare. Ea aduce valoare prin introducerea in instrumente si fluxuri de lucr moderne, fara
de care practica profesionala actuala este de neconceput.

Specificitatea si interdisciplinaritatea: Disciplina este profund interconectata cu celelalte discipline
de specialitate, precum Atelier de specialitate, Procesarea computerizatd a imaginii si Modelare-
machetare. Abordarea integrata este incurajata, proiectele finale putand beneficia de o documentatie
completa, de la schite manuale la modele 3D si planse de executie.

6. Tipul de programa si partajarea competentelor
Aceasta programa este un curriculum de specialitate (CS), axat pe:
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- Formarea de competente avansate in utilizarea tehnologiilor CAD/BIM (Computer-Aided
Design/Building Information Modeling) pentru proiectare, vizualizare si documentare in domeniile
arhitecturii, artelor ambientale si designului;

- Dezvoltarea unori deprinderi precum gandirea algoritmicd, precizia, capacitatea de abstractizare
spatiala si de lucru intr-un mediu profesional digital;

- Inzestrarea absolventilor cu competente tehnice esentiale pentru o integrare rapida atat in mediul
academic superior, cat si pe piata muncii.

7. Orientari pentru aplicarea programei
Elemente obligatorii: Elemente obligatorii pentru profesor sunt Competentele generale si Competentele
specifice. Acestea definesc asteptarile minimale si trebuie sa fie Insusite de toti elevii la finalul anului scolar.

Libertiati didactice: Elemente cu caracter orientativ sunt exemplele de activititi de invatare,
continuturile si sugestiile metodologice. Profesorul are libertatea si responsabilitatea de a alege
software-ul specific (in functie de resurse), de a adapta proiectele la interesul si nivelul clasei si de a
selecta metodele de evaluare cele mai potrivite. Exemplele de activitati de invatare au rol orientativ, nu
prescriptiv, si ofera profesorilor repere privind modul in care pot organiza situatii de invatare relevante
pentru elevi.

Sugestii metodologice: Se recomanda o abordare centratd pe proiecte semnificative, care sa simuleze
sarcini reale de proiectare. Este important sa se familiarizeze elevii atat cu conceptele de baza (2D), cat
si cu cele avansate (3D, parametrica, BIM). Colaborarea si prezentarea rezultatelor intr-un format
profesionist trebuie incurajate de-a lungul intregului an.
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COMPETENTE GENERALE (CG)

CcGl1 in;elege tehnologiile de proiectare asistata de computer pentru a selecta cele mai
potrivite abordari in dezvoltarea unui proiect
Aplica principii de modelare geometrica 2D/3D si de randare pentru a materializa
CG2 cr . o a o ’ <
idei creative intr-un spatiu virtual, de la concept la prezentarea finala
Utilizeaza in mod competent softuri specializate de CAD/BIM pentru a crea
CG3 . . N . S e o3
documentatii de calitate in arhitectura si design
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COMPETENTE SPECIFICE (CS) SI
EXEMPLE DE ACTIVITATI DE INVATARE (EAI)

CG1- fn,telege tehnologiile de proiectare asistata de computer pentru a selecta cele mai potrivite
abordiri in dezvoltarea unui proiect

CS 1.1. Selecteaza tehnici de reprezentare adecvate in functie de cerintele specifice ale
exercitiului

- infelegerea tehnicilor de reprezentare 2D (planuri) si 3D (modelare volumica) pentru un proiect,
prin analiza critica a avantajelor si limitelor fiecarei metode in functie de scopurile de prezentare,
rezultdnd in alegerea justificata a tehnicii optime §i realizarea unei planse comparative;

- compararea eficientei instrumentelor de modelare directa (push-pull) fata de cea a modelarii
parametrice pentru rapiditatea realizarii schitelor volumice initiale, prin aplicarea ambelor
metode pe acelasi concept de baza si masurarea timpului si flexibilitatii, cu producerea unei scurte
analize comparative;

- analiza critica a metodelor de randare (ex. wireframe, hidden line, realistica) pentru vizualizarea
unui model 3D al unui obiect de design, prin testarea fiecarei tehnici in soft specializat §i
identificarea potrivirii lor pentru diferite etape ale proiectulus.

CS 1.2. Evaluateaza critic metodele analitice insusite pentru a le aplica in rezolvarea unor
probleme specifice

- intelegerea instrumentelor de analiza a umbrelor si iluminatului natural pentru un spatiu, prin
simulari comparative in softuri de CAD randare, identificdind solutiile optime pentru economisirea
energetica si confortul vizual, rezultand intr-un raport tehnic,

- evaluarea critica a metodelor de calcul parametric (ex. Grasshopper) in proiectarea unei fatade
adaptive, prin testarea mai multor algoritmi si compararea rezultatelor din punctul de vedere al
eficientei, complexitatii si fezabilitatii;

- analiza critica a metodelor de modelare 3D (NURBS vs. mesh) pentru un volum, prin aplicarea lor
asupra aceluiasi concept si analizand avantajele si limitele fiecareia in functie de precizie, usurinta
in editare si compatibilitate.

CG 2 - Aplica principii de modelare geometrici 2D/3D si de randare pentru a materializa idei
creative intr-un spatiu virtual, de la concept la prezentarea finald

CS 2.1. Aplica metode specifice proiectarii asistate de calculator pentru a dezvolta o lucrare
de arhitectura sau design coerenta

- intelegerea principiilor de proiectare asistata 2D pentru realizarea planurilor, sectiunilor si
vederilor, folosind strata (layers), cotare si simbolistica standardizata, rezultdand in setul complet
de planse;

- implementarea modelarii 3D parametrice in conceperea unui volum arhitectural modular, prin
definirea relatiilor dimensionale si a constrangerilor geometrice, cu generarea unui model virtual
functional si a desenelor de executie,

- aplicarea tehnicilor de randare si post-procesare pentru o imagine de arhitecturad sau design, prin
setarea materialelor, a surselor de lumina si a punctelor de vedere, urmata de ajustari de contrast
si inserare de anturaj, cu obtinerea unei vizualizari fotorealiste.

CS 2.2. Integreazi metode matematice in procesul de modelare asistata de calculator pentru a
obtine modele precise si functionale

- infelegerea reprezentarii parametrice in designul unui volum, prin corelarea informatiilor
geometrice, generdnd automat variante de amplasare si formd;

- implementara geometriei descriptive in modelarea 3D a unui volum de arhitectura sau design, prin
aplicarea unor ecuatii matematice pentru generarea formei, verificand corectitudinea geometrica
si ergonomia, cu obtinerea unui model precis si a sectiunilor descriptive;
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- integrarea calculului fractal in generarea unui model, folosind un algoritm simplu (ex. triunghiul
lui Sierpinski) intr-un mediu parametric (ex. Grasshopper), pentru a obtine o compozitie complexa
si scalabila, cu producerea modelului 3D si a desenelor de detaliu.

CS 2.3. Detine dependenta de a lucra in echipi in cadrul activititilor de proiectare asistata de
computer

- integrarea modelelor individuale create de membrii echipei intr-un proiect unificat de arhitectura
sau design, prin utilizarea functiilor de referinte externe si a stratelor de lucru, identificarea si
rezolvarea conflictelor geometrice, cu obtinerea unui model coerent si a unui raport de integrare;

- realizarea unei prezentari tehnice complete a unui proiect de arhitecturda sau design, prin
impartirea sarcinilor intre membrii echipei, cu respectarea unui ghid de stil unitar si a termenelor
stabilite, urmata de sustinerea prezentarii in format echipd;

- revizuirea colegiald a modelelor CAD realizate, prin analiza critica folosind liste de verificare
standardizate, oferirea de feedback constructiv si propunerea de imbundtatiri, cu evidentierea celor
mai bune practici identificate si a solutiilor tehnice optimizate.

CG 3 - Utilizeaza in mod competent softuri specializate de CAD/BIM pentru a crea documentatii de
calitate in arhitecturd si design

Clasa a XII-a
CS 3.1. Utilizeaza softuri specializate de CAD pentru a genera modele de arhitectura sau
design

- inselegerea softului de modelare 3D pentru proiectarea unui obiect de arhitecturd sau design, de
la schita conceptuala pana la modelul finisat cu specificatii de materiale, urmata de randare de
calitate §i post-procesare, cu obtinerea unei imagini de prezentare,

- implementarea instrumentelor CAD 2D pentru realizarea in detaliu a unui plan de amenajare a
unui spatiu, cu organizarea pe straturi a elementelor structurale, rezultand in planse tehnice
clare si standardizate;

- utilizarea modulelor de randare avansata pentru a vizualiza un obiect de arhitecturd sau design
in diferite conditii de lumind, prin setarea surselor artificiale si naturale, cu generarea unei serii
de imagini.

CS 3.2. Coreleaza mijloacele CAD si BIM pentru a dezvolta o intelegere transdisciplinara in
vederea integrarii cunostintelor in proiecte complexe

- intelegerea modelului CAD 3D cu platforma BIM pentru un obiect, prin importarea geometriei si
completarea cu informatii despre materiale, costuri si durabilitate, simuldnd o etapa de coordonare
a proiectului, cu generarea unei liste de materiale si a unei prezentari integrative,

- explicarea modelului arhitectural BIM cu analiza de costuri estimative prin exportarea
cantitativelor de materiale si preluarea acestora intr-un tabel de calcul, simuldnd etapa de ofertare
a unui proiect;

- corelarea instrumentelor CAD/BIM in proiectarea colaborativa a unui spatiu, prin impartirea
sarcinilor intre elevi si integrarea modelelor individuale intr-un proiect unificat, cu evidentierea si
rezolvarea conflictelor.
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CONTINUTURI ALE iNVATARII

Clasa a XII-a

Domenii de continut Continuturi
Arhitectura programelor CAD - istoricul tehnologiei CAD;
(Computer-Aided Design) - clasificarea softurilor CAD pe domenii de utilizare

(arhitectura, inginerie, design);
- conceptele de baza ale modelarii geometrice 2D si 3D;
- fundamentele BIM (model informational vs. desen)

Vectorizarea desenului si - interfata de lucru (bara de meniu, setari, instrumente de lucru);

modelarea 3D - obiecte organizate pe straturi (layere);

- utilizarea concomitentd a planurilor de vedere si model 3D
pentru modelarea proiectului;

- generarea automatd a desenelor 3D pornind de la modelul 2D;

- vectorizarea pieselor desenate 2D ale constructiilor (in cazul
specializarii Arhitecturd) sau obiectelor cotidiene (in cazul
specializarii Design);

- modelarea 3D a desenelor vectorizate

Modelarea parametrica - utilizarea programelor CAD pentru rezolvarea diferitelor
probleme de umbrire;

- modelarea parametrica in arhitectura si design folosind softuri
sau extensii de softuri dedicate modelarii parametrice;

- crearea unui model simplu 3D folosind metode matematice de
reprezentare a curbelor si suprafetelor (curbe spline, Bézier,
B-spline si NURBS);

- studiul fractalilor (ex. triunghiul lui Sierpinski) prin modelare
parametricd) si studiul fractalilor utilizate in arhitectura si design.

Exporturi si randari - exportarea fisierelor in diferite formate 2D sau 3D;

- crearea texturilor fara cusaturi;

- randari 2D si 3D: setarea culorilor si texturilor, ajustarea
surselor de lumind, randarea imaginilor;

- procesarea computerizatd a randarilor: inserarea randarii in
ambient, completarea imaginii cu anturaj (vegetatie,
personaje, etc.), ajustarea culorii si contrastului, filtre, efecte
speciale, etc.
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SUGESTII METODOLOGICE

Sugestiile metodologice au rolul de a orienta cadrul didactic in aplicarea programei scolare pentru
proiectarea si derularea la clasa a activitatilor de predare-invatare-evaluare, in concordanta cu specificul
disciplinei Proiectare asistatd de computer.

Programa scolara permite o abordare didactica flexibila, adaptatd particularitatilor de varsta si
intereselor elevilor din ciclul liceal si lasa libertatea cadrului didactic de a propune teme si subiecte
dorite de catre acestia.

Disciplinele Atelier de specialitate, Procesarea computerizata a imaginii, Proiectarea asistatd
de computer si Modelare-machetare pot fi combinate sau grupate intr-un atelier, astfel temele de
specialitate, dupa caz, pot fi studiate interdisciplinar.

Lectura personalizatd a programei scolare are scopul de a identifica modalitatile concrete de
aplicare a programei scolare la un context educational specific. In absenta manualelor scolare,
documentele de proiectare elaborate de catre profesor (planificarea calendaristica si proiectul unitatii de
invatare) ofera profesorului raspunsuri la urmatoarele Intrebari:

- Etapa I: Alegerea competentelor specifice

- Etapa 2: Selectarea continuturilor si a temelor de lucru

- Etapa 3: Identificarea conceptelor cheie

- Etapa 4: Schitarea evaluarilor sumative

- Etapa 5: Elaborarea de performanta pentru competente specifice

- Etapa 6: Formularea a 3-5 ntrebari esentiale (necesare pentru directionarea catre intelegerea
conceptelor cheie; formulate pentru a provoca si a sustine interesul elevului)

- Etapa 7: Crearea unor sugestii/mostre de planuri de lectii

- Etapa 8: Elaborarea / alegerea evaludrilor formative: Cum stim ca elevii au invatat si mai
ales cum au inteles ei pe parcurs? Pentru a ne asigura, pand a ajunge la evaluarea sumativa,
ca au avut sansa de a-si fi Imbunatétit invatarea si cunostintele in urma feedback-ului primit
de la profesor.

Acestea vor fi urmate de:

- Etapa 9: Construirea evaludrii sumative - In detaliu, adaptatd functie de dinamica si nivelul
clasei precum si a totalitatii cunostintelor acoperite in unitatea de invatare pentru dobandirea
competentelor.

- Etapa 10: Corectarea evaluarilor si Reflectia

Elaborarea strategiilor de predare — invatare — evaluare:

- Intentie si sinteza: Fiecare lectie contine o idee fortd, un concept de baza.

- Gdndire laterala si imbogatire: Reluarea unui principiu care este privit din unghiuri diferite
produce o constientizare in profunzime in structura mentala a elevului.

- Repetitie si preselectie: In lectia urmitoare, ca demers logic, se face o recapitulare a celei
precedente.

- Aplicatie practica si deschidere: Orice teorie are elemente practice, direct aplicative.

- Multidisciplinaritate si transversalitate: Orice lectie, se recomanda, sa faca trimiteri si la
alte domenii.

- Perseverenta si problematizare: Daca examinarea nu atesta sedimentarea competentei

- urmarite se reia ciclul de invatare si din perspective diferite, pand la aprofundarea
competentelor.

- Empatie si parteneriat: Se reia demersul examindrii cu cat mai putina presiune pe elev,
elevul fiind vazut ca un partener in tot acest proces.

Pentru studiile de caz de modelare parametrica, se vor analiza opere arhitecturale sau de design
relevante pentru aceasta tehnologie de proiectare, precum:
» arhitectura — optiuni incluzive, precum (se vor prezenta exemple din listd, sau alte exemple relevante
la alegerea profesorului):
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Opera din Guangzhou, China (arh. Zaha Hadid): forma sa este inspirata de pietrele de pe raul Pearl si a fost
modelatd parametric pentru a optimiza acustica, circulatia si vizualul din fiecare punct al salii;

- Guggenheim Museum Bilbao (arh. Frank Gehry): fiecare placa de titan a fost modelata si fabricata
individual pe baza unui model digital;

Apple Park, Cupertino (arh. Foster + Partners): in timp ce forma circulara este simpld, multe detalii,
de la panourile de sticla curbata la sistemele de umbrire, au fost optimizate parametric;

World Trade Center Transportation Hub, New York (arh. ing. Santiago Calatrava): ,,0asele de
porumbel” ale structurii sunt un exemplu magnific de cum o forma parametrica complexa poate deveni
un punct de reper

» design — optiuni incluzive, precum (se vor prezenta exemple din listd, sau alte exemple relevante la

alegerea profesorului):

- Scaunul ,,Go” pentru Bernhardt Design (des. Ross Lovegrove): are o structura interna asemanatoare
cu oasele, generata pentru a fi extrem de rezistenta si usoara;

- Apa ,, Ty Nant” (des. Ross Lovegrove): sticla sa a fost modelata parametric pentru a imita forma unui
picatura de apa si pentru a fi ergonomica.

Pentru studiile de caz de modelare parametrica a fractalilor se vor analiza opere arhitecturale sau de
design relevante pentru aceasta tehnologie de proiectare, precum (se vor prezenta exemple din lista, sau
alte exemple relevante la alegerea profesorului):

- arhitecturd: Turnul Canton, Guangzhou, China: Forma turnului este generatd de un algoritm fractal
cunoscut ca "tri-tree fractal". Acest design nu este doar estetic; optimizeaza stabilitatea structurala si
reduce fortele vantului.

- planuri urbanistice: Kartal-Pendik Masterplan, Istanbul (arh. Zaha Hadid): La fel cum venele dintr-o
frunza se ramifica de la nervura principald la cele mai mici capilare, sistemul de strazi si transport se
ramifica de la bulevarde mari la strazi locale si alei. Aceasta abordare ,,fractald” asigura o conectivitate
si o eficientd mai bund a circulatiei.

- design de produs interior: faianta si covoarele islamice: Modelele repetitive si infinite din covoarele
persane sau placile de faiantd din Maroko si Iran.

Pentru experimentara prin modelare parametrica se vor utiliza softuri de specialitate sau extensii de
soft, dedicate modelarii parametrice (ex. Grasshopper, sau alte asemeneca).

In functie de subiect, de unitatea de invitare sau de perioada din an (sirbatori religioase, sirbatori
din folclor, zile din calendarul naturii, zile cu importanta pentru anul scolar etc.), pot fi organizate
activitéti in afara scolii care sustin demersul didactic derulat la clasa, precum:

- vizite la Muzeul de Arta, la galerii de artd pentru vizionarea expozitiilor permanente sau pentru a
participa la diferite ateliere;

- participarea la expozitii stradale;

- vizite la monumente de arhitectura si arheologie;

- participarea la ateliere tematice;

- organizarea de intalniri cu arhitecti si designeri consacrati, oameni de cultura, specialisti in domeniu etc.;

- vizite la birouri de proiectare in domeniul arhitecturii si designului;

- vizite la situri arheologice, lucrari de restaurare a monumentelor si santiere;

- participarea la festivaluri de arhitectura si arte plastice pe diferite teme;

- participarea la concursuri scolare sau la simpozioane pentru elevi;

Evaluarea reprezintd o componenta intrinseca a predarii si a invatarii. Este recomandatd cu
prioritate abordarea moderna a evaludrii ca activitate de invatare. Astfel, sunt potrivite metode precum:
urmadrirea progresului personal, observarea sistematica, autoevaluarea, interevaluarea, realizarea de
proiecte care sa valorifice achizitiile elevilor, dar sa stimuleze in acelasi timp dezvoltarea de valori si
atitudini, n contexte firesti, adaptate varstei, construirea de portofolii sau mape de lucrari. Procesul de
evaluare va pune, de asemenea, accent pe recunoasterea experientelor de invatare si a competentelor
achizitionate de catre elevii Tn mediul nonformal sau informal. Se recomanda evaluarea lucrarilor pe
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baza unor criterii specifice, cunoscute de catre elevii sau pe baza unor grile de evaluare care urmaresc
procese de realizare a unui produs final pe o perioada mai mare de timp.

Conditii recomandate pentru desfisurarea activitatii

Sala: Atelier — informatica.
Echipamente:
e punct de lucru pentru elev dotat cu calculator, si:
- program de graficd 2D, cu capacitatea de a opera cu grafica rastel si grafica vectoriald, inclusiv cu
layere
- program pentru modelarea volumelor arhitecturale si/sau a obiectelor cotidiene (precum
produse de design), cu functie de randare 2D si 3D
- conexiune la internet
tabla scolara
videoproiector/ ecran, computer/ laptop
surse de lumina studio pentru activitati foto
scanner format A4 sau A3
acces la imagini si desene tehnice de arhitectura si design, acces la imagini de referinta
posibilitate de expunere a lucrarilor

Echipamente necesare pentru desfasurare a activitatii
Aparat foto digital sau telefon mobil dotat cu camera foto.
Dictionar de termeni

Grafica raster: Format de imagine digitala constand dintr-o matrice (grild) de pixeli (elemente
picturale), unde fiecare pixel stocheaza informatii despre culoare si luminanta. Reprezentarea se bazeaza
pe valori numerice, iar calitatea imaginii este direct dependenta de rezolutie (numarul de pixeli pe unitate
de lungime).

Grafica vectoriala: Format de imagine digitala bazat pe instructiuni matematice (vectori, puncte, curbe
si ecuatii geometrice) care definesc forme, contururi si proprietiti ale elementelor grafice. Spre
deosebire de grafica raster, redarea este independentd de rezolutie, permitand scalare infinitd fara
pierdere de calitate.

Layer: Element structural in editarea imaginilor digitale care permite suprapunerea si manipularea
independenta a componentelor vizuale (imagini, text, forme, efecte). Fiecare strat functioneaza ca o foie
transparentd ce poate fi modificatd, mascatd sau reorganizatd fard a afecta celelalte elemente ale
compozitiei.

CAD (Computer-Aided Design): Sistem informatic utilizat pentru proiectarea precisa a obiectelor sau
structurilor prin modelare geometricad 2D/3D. El inlocuieste desenul tehnic manual, oferind precizie
matematici in definirea formelor (prin coordonate, dimensiuni, constrangeri), eficientd superioara
prin editare parametricad (modificari automate la intreg modelul dupa ajustarea unui parametru) si
capacititi avansate de modelare 2D si 3D, simulare si generare automatd de piese desenate si liste de
materiale.

BIM (Building Information Modeling): Un proces colaborativ bazat pe un model digital inteligent 3D,
care integreaza geometrie, date tehnice si atribute functionale (cost, termene, durabilitate) ale unei
constructii. El permite simulari, detectarea erorilor in faza virtuala si gestionarea informatiei de-a lungul
intregului ciclu de viata al cladirii — de la proiectare si executie la exploatare si demolare.

Vectorizare: Procesul de conversie a unui desen existent (de obicei o imagine raster sau o scanare,
formata din pixeli) intr-un format vectorial compus din entitéti geometrice precise (linii, arce, polilinii,
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texte, etc.), definite matematic prin coordonate, puncte, raze si ecuatii. Acest proces transforma
reprezentarea grafica intr-un set de obiecte editabile si scalabile la infinit fara pierdere de calitate,
potrivite pentru manipulare intr-un mediu CAD.

Reprezentare parametrica: Este o metoda matematicad de a descriec o forma geometrica (o curba,
suprafatd sau solid) folosind una sau mai multe variabile independente, numiti parametri, si un set de
ecuatii care definesc coordonatele punctelor respectivei forme in functie de acesti parametri.

Fractali: Fractalii sunt forme geometrice complexe si neregulate, care pastreazd o structurd
asemanatoare (autosimilard) indiferent de scara la care sunt priviti. Asta inseamna ca daca iei o mica
parte a unui fractal si o maresti, ea va ardta foarte asemanator cu intregul.

Texturd fara cusdaturi: Imagini digitale (de obicei in format raster) proiectate astfel incat marginile lor
sa se potriveasca perfect atunci cand sunt repetate orizontal si vertical (tiling). Acestea creeaza iluzia
unei suprafete continue, fara rupturi vizibile, chiar si atunci cand acoperd zone extinse.

Randare: Procesul informatic de generare a unei imagini 2D sau 3D dintr-un model digital prin calculul
interactiunilor dintre lumina, materiale, geometrie si efecte optice. Rezultatul este o reprezentare vizuala
realista sau stilizata a scenei.
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