FISA DISCIPLINEI

GRAFICA PE CALCULATOR
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1. Date despre program
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Institutia de invatamant superior

Universitatea din Pitesti

Programul de studii / Calificarea

1.1

1.2 | Facultatea Stiinte, Educatie Fizica si Informatica
1.3 | Departamentul Matematica-Informatica

1.4 | Domeniul de studii Informatica

1.5 | Ciclul de studii Licenta

1.6

Informatica / Informatica

2. Date despre disciplina

2.1 |Denumirea disciplinei Grafica pe calculator
2.2 [Titularul activitatilor de curs Lect. univ. dr. Miroiu Maria
2.3 |Titularul activitatilor de laborator Lect. univ. dr. Miroiu Maria
2.4 |Anulde studii | 3 [2.5 [Semestrul | 1 | 2.6 |Tipul de evaluare [Colocviu | 2.7 [Regimul disciplinei | A
3. Timpul total estimat
3.1 |[Numar de ore pe saptamana 4 3.2 din care curs 2 3.3 laborator 2
3.4 |Total ore din planul de inv. 56 3.5 din care curs 28 3.6 laborator 28
Distributia fondului de timp ore
Studiul dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 14
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate si pe teren 14
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii, eseuri 14
Tutoriat 14
Examinari 7
Alte activitati: verificari proiecte 6
3.7 | Total ore studiu individual 69
3.8 | Total ore pe semestru 125
3.9 | Numar de credite 5
4. Preconditii (acolo unde este cazul)
4.1 De curriculum Algoritmica si programare
4.2 | De competente Capacitate de analiza si sinteza
5. Conditii (acolo unde este cazul)
5.1 | De desfagurare a cursului Sala dotata cu videoproiector
5.2 | De desfasurare a seminarului/laboratorului Laborator de informatica

6. Competente specifice acumulate

Competente
profesionale

Programarea in limbaje de nivel inalt

Dezvoltarea si intretinerea aplicatiilor informatice

Utilizarea instrumentelor informatice in context interdisciplinar
Utilizarea bazelor teoretice al informaticii si modelelor formale

Competente
transversale

de etica profesionala.

o Aplicarea regulilor de munca organizata si eficienta, a unor atitudini responsabile fata de domeniul
didactic-stiintific, pentru valorificarea creativa a propriului potentjal, cu respectarea principiilor si a normelor

o Desfasurarea eficienta a activitatilor organizate intr-un grup inter-disciplinar si dezvoltarea capacitatilor
empatice de comunicare inter-personala, de relationare si colaborare cu grupuri diverse.

o Utilizarea unor metode si tehnici eficiente de invatare, informare, cercetare si dezvoltare a capacitatilor de
valorificare a cunostintelor, de adaptare la cerintele unei societati dinamice si de comunicare in limba
roména si intr-o limba de circulatie internationala.

7. Obiectivele disciplinei

7.1 Obiectivul general al

Disciplina are ca obiectiv general insusirea de catre studenti a principalelor notiuni si

e Cunoasterea functiilor disponibile in OpenGL.

disciplinei tehnici specifice de reprezentare grafica pe calculator
o - Obiective cognitive:
7.2 Obiectivele specifice » Cunoasterea fundamentelor teoretice de modelare graficd 3D;
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Obiective procedurale:

compunerea acestora.

Obiective atitudinale:

e Formarea abilitatilor de lucru cu transformarile de coordonate 3D, cu proiectii si
e Aplicarea culorilor si umbrelor in scena grafica, a texturilor, a efectelor speciale.
e Utilizarea functiilor din librariile OpenGL pentru realizarea proiectelor de grafica.
e Dobéandirea si dezvoltarea unui stil de programare profesionist.

e Rigurozitate in realizarea proiectelor de grafica 3D folosind OpenGL.

8. Continuturi

Observatii

8.1. Curs Metode de predare .
Resurse folosite

1 Transformari geometrice bidimensionale si
tridimensionale. Proiectji (4 ore) Explicatia

2 Generarea curbelor de forma libera. Modelarea Calculator
suprafetelor (2 ore) Descrierea si exemplificarea

3 Algoritmi de determinarea vizibilitatii obiectelor la Videoproiector
afisarea 3D (2 ore) Problematizarea

4 Redarea luminii si a umbrelor in imagini (2 ore) Tabla

5 Texturi (2 ore) Conversatia euristica

6 OpenGL (16 ore)

Bibliografie

¢ D.M.Popovici, M.Polceanu — Grafica pe calculator, Editura Matricx Rom, Bucuresti 2014.

e L.Negrescu — Limbaje C si C++ pentru incepatori. Vol.4 — Probleme de optimizare si grafica, Editura Albastra,

Cluj-Napoca, 2006.

e E.Petrisor — Modelare gometrica algoritmica, Editura Tehnica, Bucuresti, 2001.
e F.Moldoveanu, Z.Racovita, $.Petrescu, G.Hera, M.Zaharia, Grafica pe calculator, Editura Teora, 1996.
e N.Breaz, M.Craciun, P.Gagpar, M.Miroiu, |.Munteanu — Modelare matematica prin Matlab, Editura Studis, lasi,

2013.

e  Maria Miroiu, luliana Tragca - Tablouri bidimensionale in C/C++ gi Matlab, Editura Hoffman, 2010.
e Felicia lonescu, Grafica in realitatea virtuala, Editura Tehnica, Bucuresti, 2000.
e Daniel Pop, Dana Petcu, Modelarea lumii tridimensionale, Editura Eubeea, Timisoara, 2004.

¢ Rodica Baciu — Programarea aplicatiilor grafice 3D cu OpenGL, Editura Albastra, Cluj-Napoca, 2005.

8.2. Aplicatii — Laborator

Metode de predare

Observatii
Resurse folosite

Aplicatji la transformari geometrice bidimensionale,

! tridimensionale si proieciii (4 ore)

Aplicatji pe calculator la generarea curbelor de forma

2 libera si modelarea suprafetelor (2 ore)

3 Implementarea unor algoritmi de determinarea vizibilitatii
obiectelor la afisarea 3D (2 ore)

4 Implementarea unor algoritmi de redarea luminii si a

umbrelor in imagini (2 ore)

5 Aplicatii pe calculator cu texturi (2 ore)

6 Aplicatii OpenGL (16 ore)

Explicatia

Descrierea si exemplificarea
Studiul de caz
Problematizarea

Teme individuale

Lucrul in grup

Dezbaterea

Calculator

Videoproiector

Bibliografie

¢ D.M.Popovici, M.Polceanu — Grafica pe calculator, Editura Matricx Rom, Bucuresti 2014.

e E.Petrisor — Modelare gometrica algoritmica, Editura Tehnica, Bucuresti, 2001.
¢ Rodica Baciu — Programarea aplicatiilor grafice 3D cu OpenGL, Editura Albastra, Cluj-Napoca, 2005.
e Felicia lonescu, Grafica in realitatea virtuala, Editura Tehnica, Bucuresti, 2000.
e Daniel Pop, Dana Petcu, Modelarea lumii tridimensionale, Editura Eubeea, Timisoara, 2004.

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

Competentele dobandite in cadrul disciplinei permit absolventilor sa utilizeze eficient modelele si tehnicile specifice
graficii pe calculator in dezvoltarea programelor pe calculator. Continuturile sunt corelate cu cele ale disciplinelor
similare din universitati de prestigiu din tara si din strainatate si ajustate in urma discutiilor cu reprezentanti ai
angaijatorilor locali din domeniul IT (precum: Endava, RoWeb, Draeximaier, Prodinf, Osf, Alten Kepler, Vauban).




10. Evaluare
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10.2 Metode de evaluare

10.3 Pondere din nota

Tip activitate 10.1 Criterii de evaluare finald
10.4 Curs Evaluare finala Proba scrisa (teorie si algoritmi) 30%
. Activitate laborator (implementarea | Activitate laborator 20%
10.5 Seminar/ o .
Laborator algoritmilor propusi)
50%

Proiecte

Verificare proiecte

10.6 Standard minim de

Note de minim 5 la activitatea de la laborator, la activitatea de laborator si la evaluarea

performanta finala (rezolvarea in proportie de 50% a cerintelor); nota finald minim 5.
Data completarii: Titular de curs: Titular de laborator:
21.09.2020 Lect. univ. dr. Maria MIROIU Lect. univ. dr. Maria MIROIU

Data avizarii in Departament:

23.09.2020

Director Departament (prestator):
Conf.univ.dr. Doru CONSTANTIN

Director Departament (beneficiar):
Conf.univ.dr. Doru CONSTANTIN




