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Scopul cursului este de a prezenta principiile al# pentru proiectarea,
utilizareasi cunogterea sistemelor de prelucrare grafice. Accemydiuse
in principal pe metodele de proiectare ale pachetghfice. Sunt prezenta

Obiective: algoritmii pentru modelareg reprezentarea imaginilor grafice, tehnicile de
implementare ale algoritmilar utilizarea lor in diverse apliga La
laborator se utilizedizpentru implementarea aplitbor grafice interfaa
API-OpenGL.
1. Cunosastere si intelegere:
Competerte - Cunoaterea modului de implementare al unei biblioteeifige 3D.
spe(_:lﬂ_ce . * Cunogterea modului de utilizare al unei biblioteci geafi3D.
disciplinei

* Cunogterea algoritmilor utiliza in grafica 3D.

2. Explicaresi interpretare:
» Dezvoltarea capadifi de utilizare a origrei biblioteci de grafig 3D.
+ Intelegerea modului de lucru cu oricare aplegrafici.
« Intelegerea modului de proiectare al bibliotecilogdafici 3D.
« Intelegerea modului de proiectare al aplita grafice 3D

3. Instrumental — aplicative
» Ultilizarea bibliotecii OpenGL.
» Dezvoltarea de apligaOpenGL utilizand bibliotecile GLAUX, GLUT,
GLUI, GLU.
» Implementarea algoritmilor fundamentali de graBO.
» Depanarea apligdor de grafica 3D.




4. Atitudinale:

Dezvoltarea capadiii de muna intelectuai suginuta.
Dezvoltarea unei atitudini de persevase incipatanare in
dezvoltarea proiectelor.

Intretinerea unei atmosfere colegiale dar In agdimp competitive.
Dezvoltarea spiritului de compgé bazai pe recunogerea
valorilor.

Continutul tematic

TEMATICA CURSURILOR

(descriptori)

Nr.
crt.

Denumirea temei

Nr. ore

Introducere. Grafica cu calculatorul. Privire gendérakupra
sistemelor grafice. Concepte generale de gralic

1 ore

Modelarea corpurilor solide. Modelarea poligonal
Modelarea CSG. Modelarea octree. Modelarea

baleiere sp#ald. Operaii booleene cu corpuri 3D.

Triangularizarea  suprgidor.  Suprafge  cvadrice.
Reprezentarea curbelor 3D (Curbe Hermite, CurbéeBe
Curbe spline). Reprezentarea supedée 3D (Suprafge
Hermite, Suprafie Bezier, Suprafe spline). Determinare
normalelor la suprafe

prin
5 ore
z

a

Afisarea scenelor grafice 3D

Modele de culoare. Modelul RGB. Modelul CMY.
Modelul HSV. Modelul HLS. Stabilirea nivelelor ¢
intensitate la dispozitivele monocrome

e ore

3.2

Transformari geometrice 3D. Translaia. Rotaia.
Scalarea. Intinderea. Schimbarea sistemelor delapate.

2 ore

3.3

Transformarea de vizualizare 3D. Proiegii. Stabilirea
sistemului de vizualizare. Normalizarea volumulwe
vizualizare. Succesiune opgilar de vizualizare.

i ore

34

Stergerea suprafaelor si a linillor ascunse. Algoritmi ai
spaiului imagine. Algoritmi ai spgului obiect. Metoda
scan-line. Metoda sarii n adancime. Metod;
subdivizrii ariilor. Metoda buffer-ului de adancime(
buffer).

14 ore
V-

3.5

lluminarea si umbrirea suprafetelor. Umbrire
poligonak constart. Metoda de umbrire Gouraud. Meto
de umbrire Phong. Algoritmul de umbrire Scan-Li

Algoritmul de umbrire in doi pa Metoda de umbrire

bazai pe volume de umbr Algoritm de umbrire z-Buffe
in doi pai.

:‘% ore

3.6

Metode de iluminare globah. Metoda radiatei
energetice. Algoritmul Ray-Tracing.

2 ore

Texturarea suprafetelor

1 ore

o

Animatia

1 ore

TOTAL

28

TEMATICA LABORATOARELOR

Specificgile limbajului VRML. Construirea scenelor
virtuale VRML.

2 ore




2. | Biblioteca grafia OpenGL. Caracteristici. Bibliotecile 2 ore
GLAUX, GLUT si GLU. Crearea unei apligagrafice
utilizand biblioteca GLAUX.
3. | Operdile de baz OpenGL. Tipuri de date OpenGL. 2 ore
Primitive geometrice OpenGL. Reprezentarea culoio
OpenGL
4. | Modelarea corpurilor utilizand primitive OpenGL 2 ore
5. | Modelarea corpurilor utilizand primitive GLU. are
6. | Eliminarea suprafelor ascunse in OpenGL. Eliminarea| 2 ore
suprafeelor in fungie de orientare in OpenGL.
7. | Sistemul de vizualizare OpenGL. Praiec 2 ore
8. | Stive de matrici in OpenGL. Transfamngeometrice in | 2 ore
OpenGL.
9. | Reprezentarea curbelpa suprafeelor curbe in OpenGL,| 2 org
10 | lluminaregi umbrirea supratelor in OpenGL. 2 ore
11. | Texturarea obiectelor in OpenGL. 20
12. | Decuparea obiectelor in OpenGL. Liste de dysjplanturi | 2 ore
in OpenGL.
13. | Transparen. 2 ore
14. | Verificarea cungintelor 2 ore
TOTAL | 28 ore
Metode de predare | La curs: Prelegerea, Explita Conversga
seminarizare La laborator: Exergiul, Explicaia, Conversga
. : - Colocviu de laborator 35%
Stabilirea notei .
finale - Proiect de semestru 25%
(procentaje) - Examen final 40%
- TOTAL 100%

Evaluarea findl va consta intr-un exameral. Fiecare student va trata alt bilet de exanhen.

Biletele se stabilesc prin tragere latsdfiecare bilet de examen gore 2 sau 3 subiecte. §
comunié studenilor punctajul corespuritor fiecirui subiect astfel ncataspoati si se
autoevalueze. Nota la examen trebuiefis minim 4. Nota 1 se qgime din oficiu. Nota |4
examen variaz in intervalul 1-11. Tn felul acesta studiercare ohin rezultate foarte bune

examenul scrissi pot rotunji nota finad.

~

be

a

Cerinte minime pentru nota 5

Nota finak 5 se okine dad@ studentul are laNota finak 10 presupune cungtareasi

colocviul de laboratosi la proiect minim nota
iar la examen minim nota 4. Coxidide a obne
nota 5 la colocviul de laborator presupd
capacitatea de a dezvolta o apiedungional,
cu OpenGL. Condia de a obne 5 la proiect est
de a realizai a explica aplicaa primita ca teni
de proiect, chiar dacaceasta este de mirin
complexitate. Pentru nota 4 la examen, studs
trebuie & stipdneast la un nivel medid
cunastintele din liceu pe care se bazgaznrsulsi

Cerinte pentru nota 10

 utilizarea Tn mod corect a tuturor fuilor
OpenGL studiate la laborator, realiza
neui proiect cu interfid prietenoas si care
si raspund tuturor cerigelor din temg
bprimita, cunoaterea n@unilor de baz
studiate la curs darsi cunoaterea
naprofundai a algoritmilor de umbrirgi de
biiluminare.

sa acumuleze un minim de cuimte generale dif

ea




cuprinsul cursului .

TOTAL ore studiu individual (pe semestru) = 28 ore
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Lista materialelor didactice utilizate in procedalpredare:
Prezentare powerpoint, Curs difp, Manual cu aplicei OpenGL, CD cu apligd practice,
Lucrari de laborator-note.
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