FISA DISCIPLINEIY

1. Date despre program

1.1. Institutia de invatdmant superior Universitatea Petrol-Gaze din Ploiesti

1.2. Facultatea Litere si Stiinte

1.3. Departamentul Informatica, Tehnologia Informatiei, Matematica si Fizica
1.4. Domeniul de studii universitare Informatica

1.5. Ciclul de studii universitare Licenta

1.6. Programul de studii universitare Informatica

2. Date despre disciplina

2.1. Denumirea disciplinei | Grafica
2.2. Titularul activitailor de curs Lect. mat.-inf. dr. Liviu lonita
2.3. Titularul activitatilor seminar/laborator Lect. mat.-inf. dr. Liviu lonita

2.4. Titularul activitatji proiect

2.5. Anul de studiu

2.6. Semestrul *

2.7. Tipul de evaluare

O O|wiN

2.8. Categoria formativa* / regimul*** disciplinei S

* numarul semestrului este conform planului de invatamant;

** DF - Discipline fundamentale; DD - discipline de domeniu; DS - discipline de specialitate; DC - discipline complementare, DA -
disciplina de aprofundare, DSI- disciplina de sinteza.
*** obligatorie = O; optionala = A; facultativa = L

3. Timpul total estimat (ore pe semestru al activitatilor didactice)

3.1. Numar de ore pe saptamana 4 dincare:3.2.curs | 2 3.3. Seminar/laborator 2 3.4. Proiect

3.5. Total ore din planul de invatdmant 56 | dincare:3.6.curs | 28 | 3.7. Seminar/laborator | 28 | 3.8. Proiect

3.9. Distributia fondului de timp ore
Studiu dupa manual, suport de curs, bibliografie si notite 20
Documentare suplimentara in biblioteca, pe platformele electronice de specialitate i pe teren 20
Pregatire seminarii/laboratoare, teme, referate, portofolii i eseuri 28
Tutoriat 20
Examinari 6
Alte activitatj

3.10 Total ore studiu individual 94

3.11. Total ore pe semestru 150

3.12. Numarul de credite 6

4. Preconditii (acolo unde este cazul)

Algoritmi fundamentali
Fundamentele programarii
Metode avansate de programare

4.1. de curriculum

Cunoasterea unui sistem de operare
Cunoasterea unui limbaj de programare si a etapelor de dezvoltare a aplicatiilor cu
acest limbaj de programare

V V|V V V

4.2. de competente

1) Adaptare dupa Ordinul Ministrului educatiei, cercetarii, tineretului si sportului nr. 5 703/2011 privind implementarea Codului natjonal al
calificarilor din invatamantul superior, publicat in Monitorul Oficial al Romaniei, partea I, nr.880 bis / 13.X11.2011
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5. Conditii (acolo unde este cazul)

5.1. de desfasurare a cursului » Cursul se desfasoara prin utilizarea tehnologiilor moderne (videoproiector,
tabla inteligenta), cu prezentarea in direct a notiunilor referitoare la
tehnologiile multimedia si cu participarea activa a studentilor

5.2. de desfasurare a > Laboratorul se desfasoaré in sali de laborator, aplicatiile fiind implementate
seminarului/laboratorului pe statii de lucru pe care ruleazd Windows/Linux, Office, Java, OpenGL

6. Competente specifice acumulate

C3.1. Descrierea de concepte, teorii si modele folosite in domeniul de aplicare.
-“é’n % C3.2 Idenficarea si explicarea modelelor informace de baza adecvate domeniului de
2 S aplicare.
g— § C1.3. Elaborarea codurilor sursa adecvate si testarea unitara a unor componente intr-un
8 g_ limbaj de programare cunoscut, pe baza unor specificatii de proiectare date.
» (1.4 Testarea unor aplicatii pe baza unor planuri de test.
» CT1. Desfasurarea eficientd a activitatilor organizate intr-un grup inter-disciplinar si
% % dezvoltarea capacitatilor empatice de comunicare inter-personala, de relationare si
..3 g colaborare cu grupuri diverse
g— z, » CT2. Aplicarea regulilor de munca organizata si eficientd, a unor atitudini responsabile
8 g fata de domeniul didactic-stiintific, pentru valorificarea creativa a propriului potential, cu
respectarea principiilor si a normelor de etica profesionala

7. Obiectivele disciplinei (reiesind din grila competentelor specifice acumulate)

7.1. Obiectivul general al disciplinei Formarea de competente profesionale si transversale necesare obtinerii
calificarii. Obiectivul principal al disciplinei consta in familiarizarea
studentilor cu tehnologiile multimedia si deprinderea acestora cu un
limbaj de programare (MatLab, C) pentru dezvoltarea de aplicatii
multimedia in domeniul de specialitate.

7.2. Obiectivele specifice Formarea urmatoarelor competentelor profesionale si transversale.
La sférsitul cursului, studentii:

» au asimilat cunostintele teoretice si practice privind tipurile de
informatii multimedia si modul de utilizare al acestora;

» au dezvoltat cunostintele legate de standardele de compresia
informatiilor multimedia;

> vor fi capabili sa identifice tipurile de aplicatii multimedia: mobile,
desktop-based, web-based si a modului de dezvoltare al acestora
folosind diferite tehnologii multimedia.

8. Continuturi

8.1. Curs Nr.ore Metode de predare Observatii
Bazele programarii in grafica interactiva. 2 Prelegere, dezbatere

Transformari geometrice uzuale in grafica 2D | 2 Prelegere, dezbatere

si 3D. Vizualizarea 3D

Algoritmi raster (segmente, poligoane, zone). | 2 Prelegere, dezbatere
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Modelarea obiectelor (solide) 3D. Modelare
geometrica si ierarhii

Prelegere, dezbatere

Modelarea si vizualizarea suprafetelor si
curbelor 3D

Prelegere, dezbatere

Eliminarea (supra)fetelor acoperite
(nevazute, ascunse)

Prelegere, dezbatere

Metode de crestere a realismului imaginilor
(lumini, umbre, culori,...)

Prelegere, dezbatere

Texturi (constante, variabile, aleatoare)

Prelegere, dezbatere

Utilizarea culorilor in grafic. Spatii de cul.
RGB, CIE XYZ - CIE-Lab, Luv, HSV, ...

Prelegere, dezbatere

Deformarea obiectelor 3D. Reprezentarea
parametrica a obiectelor 3D

Prelegere, dezbatere

Grafica Web

Prelegere, dezbatere

Bibliografie

1. D.M.Popovici, M.Polceanu, Grafica pe calculator, Editura Matricx Rom, Bucuresti 2014
2. N.Breaz, M.Craciun, P.Gagpar, M.Miroiu, |.Munteanu, Modelare matematica prin Matlab, Editura Studis, lasi,

2013

3. Rodica Baciu — Programarea aplicatiilor grafice 3D cu OpenGL, Editura Albastra, Cluj-Napoca, 2005
4. Daniel Pop, Dana Petcu, Modelarea lumii tridimensionale, Editura Eubeea, Timisoara, 2004

5. E.Petrisor — Modelare gometrica algoritmica, Editura Tehnica, Bucuresti, 2001

6. Albeanu, Gr., Grafica pe calculator. Algoritmi fundamentali, Editura Universitatii Bucuresti, 2001

7. Felicia lonescu, Grafica in realitatea virtuala, Editura Tehnica, Bucuresti, 2000

8. F.Moldoveanu, Z.Racovita, S.Petrescu, G.Hera, M.Zaharia, Grafica pe calculator, Editura Teora, 1996
9. OpenGL Programming Guide, http://fly.srk.fer.hr/~unreal/theredbook/

8.2. Seminar / laborator Nr. ore Metode de predare Observatii
Facilitati grafice in C#/Java/Python 2 Lucrul la calculator, discutii
Transformari uzuale in grafica 2D si 3D 2

Vizualizarea 3D 4 Lucrul la calculator, discutii

Utilizarea algoritmilor de tip raster 2 Lucrul la calculator, discutii
Modelarea si vizualizarea dinamica a 2 Lucrul la calculator, discutii
corpurilor.

Modelarea si vizualizarea dinamica a 2 Lucrul la calculator, discutii

curbelor si a suprafetelor

Cresterea realismului imaginilor 4 Lucrul la calculator, discutii
-Utilizarea surselor de lumina si realizarea

umbrelor,

-Aplicarea texturilor pe obiecte

-Construirea imaginilor stereografice.

Realizarea animatjei (deformarea obiectelor), 4 Lucrul la calculator, discutii

pagini Web.

Prezentarea proiectelor 6 Dezbatere

Bibliografie

1. D.M.Popovici, M.Polceanu, Grafica pe calculator, Editura Matricx Rom, Bucuresti 2014
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2. N.Breaz, M.Créaciun, P.Gasgpar, M.Miroiu, |. Munteanu, Modelare matematica prin Matlab, Editura Studis, lasi,
2013

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

4. Daniel Pop, Dana Petcu, Modelarea lumii tridimensionale, Editura Eubeea, Timisoara, 2004

5. E.Petrisor — Modelare gometrica algoritmica, Editura Tehnica, Bucuresti, 2001

6. Albeanu, Gr., Grafica pe calculator. Algoritmi fundamentali, Editura Universitatii Bucuresti, 2001

7. Felicia lonescu, Grafica in realitatea virtuald, Editura Tehnica, Bucuresti, 2000

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

9. OpenGL Programming Guide, http:/fly.srk.fer.hr/~unreal/theredbook/

8.3. Proiect Nr. ore Metode de predare Observatii
Bibliografie

9. Coroborarea continuturilor disciplinei cu asteptarile reprezentantilor comunitaji
epistemice, asociatilor profesionale si angajatori reprezentativi din domeniul aferent
programului

> Cursul si laboratorul sunt astfel concepute incat, prin competentele formate, sa raspunda cerintelor pietei
muncii.

> Grafica pe calculator este tot mai mult utilizata in majoritatea domeniilor de activitate, avand un rol tot mai
mare in vizualizarea simularii, in aplicatiile medicale, in industrie i in multe alte domenii;

> Cursuri similare de grafica pe calculator exista in programul de studiu al tuturor universitatilor importante
din Romania si mai ales din strainatate, alaturi de prelucrarea imaginilor digitale, imagistica medicala si
recunoasterea formelor.

10.Evaluare
Tip activitate 10.1. Criterii de evaluare 10.2. Metode de evaluare 103. Pon'dertva din
nota finala

Cunoasterea si utilizarea | Examen scris 25%
notiunilor  teoretice la

10.4. Curs realizarea | aplicgtiilor,
precum si  aplicarea
acestor  concepte in
rezolvarea de probleme
Crearea si  gestiunea | Teme de laborator 25%
obiectelor 3D

10.5. Seminar/laborator Realizarea unei proiect pe | Proiect practic 50%
o tema din domeniul
acestei discipline

10.6. Proiect

10.7. Standard minim de performanta

> Obtinerea notei de minim 5 pentru examenul scris si pentru evaluarea in cadrul activitatilor practice.
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Data Semnatura titularului de curs ~ Semnatura titularuluide ~ Semnatura titularului de proiect

completarii seminar/laborator
Lect. mat.-inf. dr. Liviu lonita Lect. mat.-inf. dr. Liviu
09.09.2021 lonita
Data avizarii in Director de departament Decan
departament (functie didactica, nume, prenume) (functie didactica, nume, prenume)
(Semnéturs) (Semnaturd)
16.09.2021
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