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Scopul cursului este de a prezenta principiile de bazad pentru proiectarea,
utilizarea si cunoasterea sistemelor de prelucrare grafice. Accentul se pune
in principal pe metodele de proiectare ale pachetelor grafice. Sunt prezentati

Obiective: algoritmii pentru modelarea si reprezentarea imaginilor grafice, tehnicile de
implementare ale algoritmilor si utilizarea lor in diverse aplicatii. La
laborator se utilizeaza pentru implementarea aplicatiilor grafice interfata
API-OpenGL.

1. Cunoastere si intelegere:

Competente e Cunoasterea modului de implementare al unei biblioteci grafice 3D.

SI_)ec_lfl?e ] ¢ Cunoagterea modului de utilizare al unei biblioteci grafice 3D.

disciplinei

¢ Cunoagterea algoritmilor utilizati Tn grafica 3D

2. Explicare si interpretare:
e Dezvoltarea capacitatii de utilizare a oricarei biblioteci de grafica 3D.
e Intelegerea modului de lucru cu oricare aplicatie grafica.
e intelegerea modului de proiectare al bibliotecilor de grafica 3D.
e {intelegerea modului de proiectare al aplicatiilor grafice 3D

3. Instrumental — aplicative
e Utilizarea bibliotecii OpenGL.
e Dezvoltarea de aplicatii OpenGL utilizand bibliotecile GLAUX, GLUT,
GLUIL GLU.
Implementarea algoritmilor fundamentali de grafica 3D.
Depanarea aplicatiilor de grafica 3D.




4. Atitudinale:
e Dezvoltarea capacitatii de munca intelectuala sustinuta.
e Dezvoltarea unei atitudini de perseverenta si incapatanare in
dezvoltarea proiectelor.
o Intretinerea unei atmosfere colegiale dar in acelasi timp competitive.
e Dezvoltarea spiritului de competitie bazata pe recunoasterea
valorilor.

Continutul tematic
(descriptori)

TEMATICA CURSURILOR

Nr.
crt.

Denumirea temei

Nr. ore

1.

Introducere. Grafica cu calculatorul. Privire generala asupra
sistemelor grafice. Concepte generale de grafica 3D.

2 ore

2.

Modelarea corpurilor solide. Modelarea poligonal.
Modelarea CSG. Modelarea octree. Modelarea prin
baleiere spatiala. Operatii booleene cu corpuri 3D.
Triangularizarea  suprafetelor. ~ Suprafete  cvadrice.
Reprezentarea curbelor 3D (Curbe Hermite, Curbe Bezier,
Curbe spline). Reprezentarea suprafetelor 3D (Suprafete
Hermite, Suprafete Bezier, Suprafete spline). Determinarea
normalelor la suprafete

10 ore

Afisarea scenelor grafice 3D

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

2 ore

32

Transformari geometrice 3D. Translatia. Rotatia.
Scalarea. Intinderea. Schimbarea sistemelor de coordonate.

2 ore

33

Transformarea de vizualizare 3D. Proiectii. Stabilirea
sistemului de vizualizare. Normalizarea volumului de
vizualizare. Succesiune operatiilor de vizualizare.

4 ore

34

Stergerea suprafetelor si a liniilor ascunse. Algoritmi ai
spatiului imagine. Algoritmi ai spatiului obiect. Metoda
scan-line. Metoda sortarii in adancime. Metoda
subdivizarii ariilor. Metoda buffer-ului de adancime(z-
buffer).

6 ore

35

Iluminarea si umbrirea suprafetelor. Umbrire
poligonala constanta. Metoda de umbrire Gouraud. Metoda
de umbrire Phong. Algoritmul de umbrire Scan-Line.
Algoritmul de umbrire in doi pasi. Metoda de umbrire
bazatd pe volume de umbra. Algoritm de umbrire z-Buffer
in doi pasi.

6 ore

3.6

Metode de iluminare globalia. Metoda radiantei
energetice. Algoritmul Ray-Tracing.

2 ore

Texturarea suprafetelor

4 ore

Animatia

4 ore

TOTAL

42

TEMATICA LABORATOARELOR

Specificatiile limbajului VRML. Construirea scenelor
virtuale VRML.

2 ore




2. | Biblioteca grafica OpenGL. Caracteristici. Bibliotecile 2 ore
GLAUX, GLUT si GLU. Crearea unei aplicatii grafice
utilizand biblioteca GLAUX.
3. | Operatiile de baza OpenGL. Tipuri de date OpenGL. 2 ore
Primitive geometrice OpenGL. Reprezentarea culorilor in
OpenGL
4. | Modelarea corpurilor utilizind primitive OpenGL 2 ore
5. | Modelarea corpurilor utilizdnd primitive GLU. 2 ore
6. | Eliminarea suprafetelor ascunse Tn OpenGL. Eliminarea 2 ore
suprafetelor in functie de orientare in OpenGL.
7. | Sistemul de vizualizare OpenGL. Proiectii. 2 ore
8. | Stive de matrici in OpenGL. Transformari geometrice in 2 ore
OpenGL.
9. | Rprezentarea curbelor si a suprafetelor curbe in OpenGL. 2 ore
10 | Iluminarea si umbrirea suprafetelor in OpenGL. 2 ore
11. | Texturarea obiectelor in OpenGL. 2 ore
12. | Decuparea obiectelor in OpenGL. Liste de display. Fonturi | 2 ore
in openGL.
13. | Transparenfa. 2 ore
14. | Verificarea cunostintelor 2 ore
TOTAL | 28 ore
Metode de predare / | La curs: Prelegerea, Explicatia, Conversatia
seminarizare La laborator: Exercitiul, Explicatia, Cconversatia
. ) - Colocviu de laborator 35%
Stabilirea notei ,
finale - Proiect de' semestru 25%
(procentaje) - Examen final 40%
- TOTAL 100%

Evaluarea finald va consta intr-un examen scris. Fiecare student va trata alt bilet de examen.
Biletele se stabilesc prin tragere la sorti. Fiecare bilet de examen contine 9 subiecte. Fiecare
capitol din curs are corespondent cel putin un subiect de examen din cele 9 subiecte. Subiectele
sunt punctate cu 0.5 puncte, 1 punct sau 2.5 puncte. Se comunicd studentilor punctajul
corespunzator fiecarui subiect astfel incat sa poata sa se autoevalueze. Nota la examen trebuie sa
fie minim 4. Nota 1 se obtine din oficiu. Nota la examen variaza in intervalul 1-11. In felul
acesta studentii care obtin rezultate foarte bune la examenul scris isi pot rotunji nota finala.

Cerinte minime pentru nota 5

Nota finald 5 se obtine dacd studentul are la
colocviul de laborator si la proiect minim nota 5
iar la examen minim nota 4. Conditia de a obtine
nota 5 la colocviul de laborator presupune
capacitatea de a dezvolta o aplicatie functionala,
cu OpenGL. Conditia de a obtine 5 la proiect este
de a realiza si a explica aplicatia primita ca tema
de proiect, chiar dacd aceasta este de minima
complexitate. Pentru nota 4 la examen, studentii
trebuie sa acumuleze cunostinte generale din mai
mult de jumatate din tematica cursului.

Cerinte pentru nota 10

Nota finala 10 presupune cunoagterea si
utilizarea in mod corect a tuturor functiilor
OpenGL studiate la laborator, realizarea
unui proiect cu interfatd prietenoasa si care
sd raspunda tuturor cerintelor din tema
primitd, cunoasterea notiunilor de baza
studiate la curs dar s§i cunoasterea
aprofundata a algoritmilor de umbrire si de
iluminare.




| TOTAL ore studiu individual (pe semestru) = 20 ore

Minimala obligatorie:

1. Baciu, R., Volovici,D., Sisteme de prelucrare grafica, Editura
Microinformatica, Cluj-Napoca 1999.

2. Baciu, R., Programarea aplicatiilor grafice 3D cu OpenGL, Editura Albastra,
Cluj-Napoca, 2005.

Complementara:

3. Moldoveanu, F., Racovita, Z.,Hera, G., Petrescu, S., Zaharia, M., Grafica pe
calculator, Editura Teora, Bucuresti, 1996.

4. lonescu, F., Grafica in realitatea virtuala, Editura Tehnica, Bucuresti 2000.

5. Hearn, Donald, Backer,M. Pauline, Computer Graphics, Prentice-Hall, Inc,
Englewood Cliffs, New Jersy, 1986

6. Foley,J., A.vanDame, Feiner, S.K., Hughes, J.F., Computer Graphics:
principles and practice, Addison Wesley Publishing Company, second
edition, 1993.

7. Neider, J., Davis, T., Woo, M., OpenGL Programming Guide, Addison-
Wesley, Menlo Park, 1993.

8. OpenGL Architecture Rewiew Board, OpenGL Reference Manual, Addison-
Wesley, Menlo Park, 1993.

9. www.opengl.org

10. www.sgi.com

Bibliografia

Lista materialelor didactice utilizate in procesul de predare:
Prezentare powerpoint, Curs tiparit, Manual cu aplicatii OpenGL, CD cu aplicatii practice,
Lucrdri de laborator-note.

Grad didactic, titlul, prenume, numele Semnatura

Coordonator de
Disciplina Conf. Dr. Ing. Rodica Baciu




