1. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de Tnvatamant superior

Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca

1.2 Facultatea

Automatica si Calculatoare

1.3 Departamentul

Calculatoare

1.4 Domeniul de studii

Calculatoare si Tehnologia Informatiei

1.5 Ciclul de studii

Licenta

1.6 Programul de studii / Calificarea

Calculatoare si Tehnologia Informatiei / Inginer

1.7 Forma de invatamant

IF —invatamant cu frecventa

1.8 Codul disciplinei

36.00

2. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Prelucrare grafica

2.2 Titularii de curs

Prof. dr. ing. Dorian Gorgan - dorian.gorgan@cs.utcluj.ro
Sl. dr. ing. Adrian Sabou - adrian.sabou@cs.utcluj.ro

2.3 Titularul / Titularii activitatilor de
seminar / laborator / proiect

Conf. dr. ing. Victor Bacu - victor.bacu@cs.utcluj.ro
Sl. dr. ing. Adrian Sabou - adrian.sabou@cs.utcluj.ro
Sl. dr. ing. Constantin Nandra - constantin.nandra@cs.utcluj.ro

2.4 Anul de studiu Il [2.5Semestrul | 5 seeriu-‘l;lc?;;le;je evaluare ( £ —examen, C - colocviu, V= E
. o DF — fundamentald, DD —in domeniu, DS — de specialitate, DC— complementard DD
2.7 Regimul disciplinei
DI —Impusd, DOp — optionald, DFac — facultativa DI
3. Timpul total estimat
3.1 Numar de ore pe saptamana din care:| Curs 2 | Seminar Laborator 2 | Proiect
3.2 Numar de ore pe semestru 56 |[dincare:| Curs | 28 | Seminar Laborator | 28 | Proiect
3.3 Distributia fondului de timp (ore pe semestru) pentru:
(a) Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 16
(b) Documentare suplimentara in bibliotecd, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 6
(c) Pregatire seminarii / laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 10
(d) Tutoriat
(e) Examinari
(f) Alte activitati:

3.4 Total ore studiu individual (suma (3.3(a)...3.3(f)))

44

3.5 Total ore pe semestru (3.2+3.4)

100

3.6 Numarul de credite

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

Programarea calculatoarelor (Limbajul C),
Elemente de grafica asistata de calculator

4.2 de competente

Dezvoltarea aplicatiilor in limbajul C, Arhitectura sistemelor grafice, Secventa
pipeline de prelucrari grafice

5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului

Proiector, calculator

5.2. de desfasurare a laboratorului

Prezenta la laborator este obligatorie
Studiul lucrarilor de pe serverul de curs

6. Competentele specifice acumulate
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6.1 Competente profesionale

C4 - imbunatatirea performantelor sistemelor hardware, software si de
comunicatii
e (C4.1-Identificarea si descrierea elementelor definitorii ale
performantelor sistemelor hardware, software si de comunicatii

e (4.2 -Explicarea interactiunii factorilor care determina performantele
sistemelor hardware, software si de comunicatii

e (4.3 - Aplicarea metodelor si principiilor de baza pentru cresterea
performantelor sistemelor hardware, software si de comunicatii

e (4.4 - Alegerea criteriilor si metodelor de evaluare a performantelor
sistemelor hardware, software si de comunicatii

e (C4.5-Dezvoltarea de solutii profesionale pentru sisteme hardware,
software si de comunicatii bazate pe cresterea performantelor

6.2 Competente transversale

N/A

7. Obiectivele disciplinei

7.1 Obiectivul general al disciplinei

Studiul si experimentarea algoritmilor de grafica fotorealista 3D. Dezvoltarea
aplicatiilor de grafica 2D si 3D.

7.2 Obiectivele specifice

e Construirea modelul grafic al unei scene de obiecte 3D

¢ Implementarea si utilizarea algoritmilor de grafica 3D de baza din
nucleul unui sistem grafic

e Construirea aplicatiilor grafice intr-un limbaj de nivel inalt (C, C++)
folosind biblioteci grafice (ex. OpenGL)

¢ Implementarea principalelor faze ale secventei de transformari
grafice,pentru transformarea unei scene de obiecte 3D in imagine

8. Continuturi

8.1 Curs Nr.ore | Metode de predare Observatii
Grafica computationald. Elemente de matematica folosite in grafica 2
Prezentarea obiectelor 3D cu muchii si fete ascunse. Partea 1 2
Prezentarea obiectelor 3D cu muchii si fete ascunse. Partea 2 2 s
unt
Modelare'avoblectelor 3D. Modelaref;\ poligonala. Modelarea ) Se utilizeazs mijloace planificate
E/altrzr’r]etkr)lca. Modelare-a F;rocedurala. - multimedia de ore de
odele bazate pe particule predare la curs. consultatiein

Trasarea grafica a obiectelor poligonale. Partea 1 2 Cursul este interactiv | timpul
Trasarea grafica a obiectelor poligonale. Partea 2 2 cu demonstratii semestrului
Modele de iluminare. Modelul de reflexie locald. Modelul Phong 2 pentru exemplificarea | sifnainte de

metodelor si fiecare
Calcularea umbrelor 2 -

algoritmilor de examen
Maparea texturilor. Partea 1 2 grafics.
Maparea texturilor. Partea 2 2
Modelele de reflexie globald. Metoda ray-tracing 2
Modelele de reflexie globald. Metoda radiatiei 2
Animatia grafica 2

Bibliografie (bibliografia minimald a disciplinei contindnd cel putin o lucrare bibliograficd de referintd a disciplinei, care
existd la dispozitia studentilor intr-un numdr de exemplare corespunzdtor)

1. WattA,, "3D Computer Graphics". Addison-Wesley.

2. Watt A., Policarpo F.:“3D Games. Real-time Rendering and Software Technology". Addison-Wesley.

3. Shreiner D., Sellers G., Kessenich J., Licea-Kane B., “OpenGL Programming Guide”, Addison-Wesley.

4. Foleyl.D., van Dam, A, Feiner, S.K., Hughes, J.F., "Computer Graphics. Principles and Practice". Addison-Wesley

Pblishing Comp.

5. Resurse curs, https://moodle.cs.utcluj.ro/

8.2 Aplicatii (seminar/laborator/proiect)” Nr.ore | Metode de predare Observatii
Introducere. Organizare administrativa 2
Structura unei aplicatii OpenGL 2
Primitive grafice in OpenGL 2
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Transformari grafice in OpenGL

Modele de date si formate de fisier

Proiectii si plane de decupare in OpenGL

Modelul de iluminare din OpenGL

Maparea texturilor in OpenGL

Calcularea umbrelor in aplicatiile OpenGL

Interfete utilizator grafice in aplicatiile OpenGL. Partea 1

Interfete utilizator grafice in aplicatiile OpenGL. Partea 2

Algoritmul ray-tracing

Maparea prin deformare (Bump mapping)

NINININININININININ

Documentatia si
exemplele sunt
disponibile pe
serverul de curs.
Studentii lucreaza
independent pe
sistemele de calcul
din laborator, dar
sunt asistati de catre
cadrul didactic.

Colocviu

2

Fiecare
student
dezvolta un
proiect pe
baza
lucrarilor de
laborator

Bibliografie (bibliografia minimald pentru aplicatii contindnd cel putin o lucrare bibliograficd de referintd a disciplinei
care existd la dispozitia studentilor intr-un numdr de exemplare corespunzdtor)

In biblioteci virtuale: Lucrari practice, https://moodle.cs.utcluj.ro/

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

Disciplina este o disciplina de domeniu in Calculatoare si Tehnologia Informatiei, continutul ei fiind si clasic, dar si
modern, familiarizand studentii cu principiile de proiectare a sistemelor si algoritmilor de grafica 3D. Continutul

disciplinei a fost coroborat cu alte universitati si cu companii importante din Romania, Europa si USA si evaluat de
agentii guvernamentale romanesti (CNEAA si ARACIS).

10. Evaluare
. - N Pondere din
Tip activitate Criterii de evaluare Metode de evaluare . e
nota finala
Curs Examenul scris testeaza intelegerea si Evaluarea se face prin examen
abilitatea de aplicare a cunostintelor scris. 50% (E)
dobandite la curs. 10% (AC)
Activitatea la curs evalueaza participarea
activa a studentilor la discutiile si analizele
de la curs pe toata durata semestrului.
Laborator Colocviul de laborator evalueaza abilitatile Evaluarea se face prin examen
practice dobandite. Prin teme de casa se scris la laborator si evaluarea 40% (L)
urmareste dezvoltarea si evaluarea temelor de casa.
capacitatii de operare cu notiunile,
conceptele si metodele prezentate la curs.
Standard minim de performanta:
Nota finala: N=0,5*E+0,4*L+0.1*AC
Conditie de participare la examenul final: L 2 5, Conditie de promovare: N>5
Data completarii: Titulari Titlu Prenume NUME Semnatura
03.06.2024
Curs Prof.dr.ing. Dorian Gorgan
Conf.dr.ing. Victor Bacu
Sl.dr.ing. Adrian Sabou
Aplicatii Sl.dr.ing. Adrian Sabou
Sl.dr.ing. Constantin Nandra
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Data avizarii in Consiliul Departamentului Calculatoare Director Departament,

20.02.2024 Prof.dr.ing. Rodica Potolea
Data aprobarii n Consiliul Facultatii de Automatica si Calculatoare Decan,
22.02.2024 Prof.dr.ing. Mihaela Dinsoreanu
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