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1. DATE DE IDENTIFICARE

Titlul disciplinei: 



Grafica 3D
Codul disciplinei:


04 T 07 A 106
Titulari de disciplină: 


S.l. Valentin Stoica

Tipul: 




pregatire de specialitate
Numar ore curs: 



28 ore
Numar ore aplicatii: 


28 ore
Numarul de puncte de credit/ Numar ore studiu individual:  4 PC /  2h/sapt
Semestrul: 



7
Pachetul: 




aria curiculara de specialitate
Preconditii: 



parcurgerea urmatoarelor discipline: 







-    Programarea calculatoarelor 
-    Structuri de date si algoritmi 
-    Programare obiect-orientata
-    Algebră şi geometrie
2. OBIECTIVELE  DISCIPLINEI
· Cursul are ca obiectiv intelegerea de catre studenti a conceptelor de baza si a notiunilor specifice graficii tridimensionale. Cursul prezinta aspecte ale transformarilor geometrice tridimensionale, sistemele de baza de vizualizare a scenelor tridimensionale, tehnicile de modelare a obiectelor tridimensionale, transformarile efectuate incepand de la modelarea obiectelor tridimensionale si pana la generarea imaginii pe displayul bidimensional. Partea a doua a cursului prezinta aspecte avansate ale generarii imaginilor tridimensionale si ale aplicatiilor grafice cu un inalt grad de realism: umbrire, iluminare, generarea fenomenelor naturale, anti-aliasing, texturare.
· Aplicatiile de laborator au ca obiectiv evidentierea practica a conceptelor si notiunilor specifice graficii tridimensionale. Folosind drept modalitati de experimentare dezvoltarea de aplicatii grafice bazate pe biblioteca grafica OpenGL combinata fie cu limbajul C++ si extensia GLUT sau arhitectura MFC, fie folosind tehnologiile Java si Java3D, studentii isi pot insusi si pot experimenta cunostintele dobandite in timpul cursului. Intreg setul de notiuni dobandite in timpul cursului pot fi experimentate in timpul aplicatiilor de laborator.
3. COMPETENTE SPECIFICE

Dupa absolvirea acestui curs studentii isi insusesc notiunile de baza si avansate din domeniul graficii tridimensionale. Aceste cunostinte combinate cu parcurgerea aplicatiilor de laborator confera posibilitatea de a dezvolta aplicatii complete de grafica tridimensionala, realitate virtuala sau, mai general, o gama larga de aplicatii grafice.

De asemenea, studentii vor fi capabili sa dezvolte tehnici si metode de modelare, generare, vizualizare a obiectelor sau scenelor tridimensionale.

4. CONTINUTUL TEMATIC  (SYLABUS)  
a. Curs:

	Capitol
	Continut
	Nr. Ore

	1. 
	Introducere in grafica pe calculator
1.1. Prezentarea domeniului, domenii de aplicare
1.2. Componente software ale unui sistem de generare a imaginilor tridimensionale
	1

	2. 
	Biblioteci grafice. OpenGL 

2.1. Sisteme de referinta, sisteme de coordonate, sisteme de culoare 

2.2. Bibliotreca grafica OpenGL, extensii ale bibliotecii grafice: utilitarul GLUT 
2.3. Componente ale bibliotecii grafice OpenGL. Operatii de baza. Primitive geometrice
	3

	3. 


	Modelarea obiectelor 

3.1. Tehnici de modelare 
3.2. Modelarea poligonala: reprezentarea poligoanelor, reprezentarea poliedrelor, implementarea modelului poligonal 
	4

	4. 
	Transformari geometrice
4.1. Operatii cu vectori in spatiul tridimensional 

4.2. Transformari geometrice in spatiul tridimensional 

4.3. Transformari geometrice primitive: translatia, rotatia, scalarea
4.4. Sisteme de coordonate omogene. Definirea transformarilor primitive in sistemul de coordonate omogene in spatiul tridimensional
4.5. Transformari geometrice compuse. Compunerea transformarilor. Transformari inverse. Transformari ale sistemelor de referinta

4.6. Transformarea de modelare
	4

	5. 
	Sisteme de vizualizare 

5.1. Definirea sistemelor de vizualizare

5.2. Transfomarea de modelare 

5.3. Transfomarea de proiectie: proiectia paralela, proiectia perspectiva 

5.4. Transfomarea de normalizare

5.5. Transfomarea in sistemul de referinta ecran 3D
5.6. Transformarea de rastru: generarea segmentelor de dreapta, generarea poligoanelor
	4

	6.


	Tehnici de optimizare a generarii imaginilor

6.1. Decuparea obiectelor: definirea operatiei de decupare a obiectelor, decuparea in plan. Algoritmi de decupare in plan „Sutherland-Hodgman”. Decuparea suprafetelor relativ la volumul de vizualizare (decuparea 3D)
6.2. Eliminarea suprafetelor ascunse: tehnici de eliminare in spatiul obiect, tehnici de eliminare in spatiul imagine – algoritmul Z-buffer, tehnici de eliminare a suprafetelor orientate invers, ascunderea suprafetelor coplanare
	4

	7.
	Modele de umbrire si reflexie
7.1. Reflexia luminii. Modelul de reflexie Phong. 

7.2. Modele de umbrire. Modelul de umbrire Guraud. Modelul de umbrire Phong.
7.2. Generarea fenomenelor naturale  
	2

	8.
	Anti-aliasing

8.1. Definirea notiunii de aliasing. 

8.2. Tehnici de eliminare a aliasingului (tehnici anti-aliasing) 
	2

	9.
	Texturarea
9.1. Aplicarea texturilor. 

9.2. Tehnici de anti-aliasing în texturare 
	2

	10.
	Lucrare de verificare
	2

	
	Total
	28


b. Aplicaţii:
	1. 
	Biblioteci grafice: biblioteca OpenGL
	4

	2. 
	Modelarea obiectelor 
	4

	3. 
	Sisteme de vizualizare
	4

	4. 
	Modele de reflexie si umbrire 
	4


	5. 
	Texturarea
	4

	6. 
	Modelarea si redarea scenelor virtuale 1
	4

	7.
	Colocviu de laborator
	4

	
	Total
	28


5. EVALUAREA

a) Activitatile evaluate si ponderea fiecareia (conform Regulamentului studiilor de licenţă) :

· Activitati evaluate in cursul semestrului (80 puncte): 

-    Colocviu de laborator: 20 puncte

-    Lucrari de verificare: 60 puncte

· Verificarea finala: 20 puncte.

b) Cerintele minimale pentru promovare  

· obţinerea a 50 % din punctajul activitatilor din timpul semestrului;

· obţinerea a 50 % din punctajul verificării finale

c) Calculul notei finale 

Nota finala se calculeaza prin rotunjirea punctajului total obtinut, daca sunt indeplinite cerintele minimale pentru promovare.  

6. REPERE METODOLOGICE (modul de prezentare, materiale, etc.)

Cursurile sunt prezentate la tabla si ofera studentilor posibilitatea de a interveni si solicita explicatii suplimentare (in limite rezonabile). Pentru unele subiecte se pot folosi si facilitati multimedia. 

Pentru laborator exista pe site-ul cursului un indrumar care contine prezentarea pe scurt a tematicii fiecarei lucrari, a unor exemple si demonstratii practice ale notiunilor de curs precum si probleme si exercitii de rezolvat in fiecare lucrare. Parcurgerea lucrarilor se face prin programare practica pe calculator (folosind limbajul si toolset-ul selectat pentru lucrarea respectiva: Visual Studio 6.0 console application sau MFC application, biblioteca OpenGL, toolkit-ul GLUT, API-ul Java si Java 3D) si interpretarea rezultatelor obtinute. Se solicita studentilor studierea lucrarii din indrumar inainte de prezentarea in sala de laborator, astfel incat timpul din sala sa fie folosit efectiv pentru lucrul practic, sub indrumarea  cadrului didactic. 

Se recomanda studentilor completarea pregatirii prin audierea cursurilor si a activitatii desfasurate in laborator cu studiu individual, in special lucrul practic de programare  pe calculator (rezolvarea tuturor problemelor si exercitiilor de programare din indrumar si a altora existente in bibliografie).
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