. Date despre program

FISA DISCIPLINEI

1.1 Institutia de invatamant superior

Universitatea Tehnica din Cluj-Napoca

1.2 Facultatea

de Inginerie

1.3 Departamentul

Inginerie Electrica, Electronica si Calculatoare

1.4 Domeniul de studii

Calculatoare si Tehnologia Informatiei

1.5 Ciclul de studii

Licenta

1.6 Programul de studii / Calificarea

Calculatoare

1.7 Forma de invatamant

IF —invatamant cu frecventa

1.8 Codul disciplinei

47

. Date despre disciplina

2.1 Denumirea disciplinei

Sisteme de prelucrare grafica

2.2 Titularul de curs

Sef lucr.dr.ing. Costea Cristinel Eduard,
Cristinel. COSTEA@ieec.utcluj.ro

2.3 Titularul activitatilor de seminar /

laborator / proiect

Sef lucr.dr.ing. Costea Cristinel Eduard,
Cristinel. COSTEA@ieec.utcluj.ro

2.4 Anul de studiu 3 | 2.5Semestrul 6 | 2.6 Tipul de evaluare E
2.7 Regimul Categoria formativa DS
disciplinei Optionalitate DI
. Timpul total estimate

3.1 Numar de ore pe din 3.2 3:3 3.3 3.3

o aman P 4 > | 2 | semina| 0 ' 2 '. 0
saptamana care: | Curs ) Laborator Proiect
3.4 Numar de ore pe din 3.5 3.6 3.6 3.6

' P 56 > | 28 | Semina| 0 ' 28| > 0
semestru care: | Curs ) Laborator Proiect
3.7 Distributia fondului de timp (ore pe semestru) pentru:
(a) Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 7
(b) Documentare suplimentara in biblioteca, pe platforme electronice de specialitate si pe teren 7
(c) Pregatire seminarii / laboratoare, teme, referate, portofolii si eseuri 3
(d) Tutoriat
(e) Examinari 2
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mailto:Cristinel.COSTEA@ieec.utcluj.ro

(f) Alte activitati:

3.8 Total ore studiu individual (suma (3.7(a)...3.7(f))) 19
3.9 Total ore pe semestru (3.4+3.8) 75
3.10 Numarul de credite 3

. Preconditii (acolo unde este cazul)

4.1 de curriculum

* Programare orientata pe obiecte ( C++)
¢ Elemente de grafica asistata de calculator

4.2 de competente ¢ Elemente de grafica in limbajul C

. Conditii

(acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului Acces internet, proiector, tabla interactiva

5.2. de desfasurare a seminarului /
laboratorului / proiectului

configurare sistem driver OpenGL (Windows, Linux)

. Competentele specifice acumulate

Competente
profesionale

e C4 - imbunétatirea performantelor sistemelor hardware, software si de comunicatii

¢ C4.1 - Ildentificarea si descrierea elementelor definitorii ale performantelor sistemelor
hardware, software si de comunicatii

e C4.2 - Explicarea interactiunii factorilor care determina performantele sistemelor hardware,
software si de comunicatii

¢ C4.3 - Aplicarea metodelor si principiilor de baza pentru cresterea performantelor sistemelor
hardware, software si de comunicatii

e C4.4 - Alegerea criteriilor si metodelor de evaluare a performantelor sistemelor hardware,
software si de comunicatii

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

Competente
transversale

¢ CT3 - Demonstrarea spiritului de initiativa si actiune pentru actualizarea cunostintelor
profesionale, economice si de cultura organizationala

. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1 Obiectivul general al disciplinei | Studiul si experimentarea algoritmilor de grafica fotorealista 3D.

¢ Construirea modelului grafic al unei scene de obiecte 3D
e Construirea aplicatiilor grafice intr-un limbaj de nivel inalt (C, C++,

7.2 Obiectivele specifice Java, Python) folosind biblioteca grafica OpenGL

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

. Continuturi

8.1 Curs

Nr. Metode de

ore predare Observatii

1.| Procesoare grafice. Pipeline grafic 2




2.| Contextul grafic OpenGL. Primitive grafice 2
3.| Transformari 3D si calcul matricial. 2
4.| Matrici de transformare, ModelView 2
5.| Curbe sisuprafete 4
6.| lluminare 4
7.| Texturare 2
8.| Modern OpenGL, Shaders 2
9.| WebGL 2
10| Three.js, Babylon.js 4
11| Modele 3D in spatiul Web 2

Expunerea,
conversatia

Bibliografie:

Wesley Pblishing Comp., 1992.

1. Watt A., "3D Computer Graphics". Addison-Wesley, 2000.

2. Watt A., Policarpo F.:“3D Games. Real-time Rendering and Software Technology". Addison Wesley, 2001.
3. Akenine-Moller T., Haines E., “Real-Time Rendering”. A.K. Peters 2nd edition, 2002.
4. Foley J.D., van Dam, A., Feiner, S.K., Hughes, J.F., "Computer Graphics. Principles and Practice".Addison-

5. C.Costea, Note de curs in format electronic, http://kb.cunbm.utcluj.ro

6. C.Costea, Note de curs in format electronic, https://cti.ubm.ro

8.2 Seminar / laborator / proiect grré ng::: de Observatii
1. | Primitive grafice. Constructii grafice 2D 2

2. | Constructii grafice 3D wireframe. Coloana infinitului 2 Expunerea,

exercitii

3. | Transformari grafice 3D 2

4. | Vizualizarea unei scene 3D 2

5. | Animatie 2

6. | Curbe Bezier 2

7. | Suprafete de rotatie, rotatia unei curbe 2

8. | lluminare. Masa tacerii 4

9. | Texturare 2

10 | Reprezentari WebGL 2

11 | Reprezentarea unor modele (.obj, .gltf) 4

12 | Proiect personal 2

13 | Proiect personal 2

14 | Verificarea activitatii semestriale 2

|Bibliografie:
1. https://learnopengl.com
https://threejs.org

2
3. C.Costea, Note de laborator in format electronic (exercitii demosnstrative), http://kb.cunbm.utcluj.ro
4. C.Costea, Note de laborator in format electronic (exercitii demosnstrative), https://cti.ubm.ro/spg
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9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitatii epistemice,
asociatiilor profesionale si angajatorilor reprezentativi din domeniul aferent programului

Disciplina Sisteme de prelucrare graficd este o disciplind de domeniu, 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 din tara si strainatate.

10. Evaluare

12.09.2022

10.3 Ponderedin
. L N 10.2 Metode de o
Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare nota finala
evaluare
Examenul scris testeaza Evaluarea se face prin 50%
intelegerea si abilitatea de rezolvarea unui
10.4 Cur i i .
0.4 Curs aplicare a cunostintelor. exercitiu pe calculator
Prin dezvoltarea unei aplicatii personale Verificarea activitatii 50%
10.5 Laborator | S& Urmareste qu\{oItarea capauta';u de semestriale.
operare cu notiunile, conceptele si metodele | pqortofoliu de lucriri.
prezentate la curs.
10.6 Standard minim de performanta
e Minim nota 5 la fiecare evaluare.
e Constructie si transformari 3D elementare a unor corpuri simple
Data completarii: Titulari Titlu Prenume NUME Semnatura

Curs

Sef lucr.dr.ing. Costea Cristinel Eduard,
Cristinel.COSTEA@ieec.utcluj.ro

Aplicatii Sef lucr.dr.ing. Costea Cristinel Eduard,
Cristinel.COSTEA@ieec.utcluj.ro

14.09.2022

Data avizarii in Consiliul Departamentului

Data aprobarii in Consiliul Facultatii:

20.09.2022

Director Departament .......
S.ldr.ing. Claudiu Lung
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