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INTRODUCERE

Grafica pe calculator este un domeniu care se ocupa cu crearea,
manipularea, prelucrarea si afisarea imaginilor prin intermediul
calculatoarelor. Acest domeniu este in continud dezvoltare si implica
generarea si modificarea graficii digitale bidimensionale si
tridimensionale. Grafica utilizeaza diverse tehnici si algoritmi pentru
generarea imaginilor folosind calculatorul. In prezent, grafica pe
calculator are o aplicabilitate extinsd, de la jocuri video si animatie
pana la simulari stiintifice, proiectare asistatd de calculator (CAD),
vizualizare de date si efecte speciale in filme. Indrumarul este bazat
pe biblioteca grafica P5.js la baza careia se afla Java Script.

Domeniul cuprinde notiuni precum:

e Primitive grafice: formele de baza, cum ar fi puncte, linii,
cercuri, poligoane utilizate pentru a construi imagini mai complexe.

e Transformari grafice: manipulari geometrice care permit
translatia, rotatia, scalarea si distorsionarea obiectelor grafice.

e Modelare 3D: crearea obiectelor tridimensionale prin
intermediul unor tehnici avansate precum extrudarea, sculptarea si
texturarea.

e lluminarea si umbrirea: simularea efectelor de lumina,
umbra si reflectie pentru a crea imagini realiste.

Un domeniul nou al graficii care se dezvolta rapid in ultimul
timp este realitatea augmentatd (RA) — tehnologie care Tmbina
elementele virtuale generate pe calculator cu lumea reald, oferind o
experientd interactivd si imbunatatitd. RA utilizeazd camere si
senzori pentru a suprapune obiectele 2D sau 3D pe fluxul de imagine
al camerei unui dispozitiv, creand iluzia ca aceste obiecte sunt
integrate in mediul real. Tehnologia este utilizatd intr-o varietate de
aplicatii.

Lucrarea include consideratii teoretice si sarcini pentru
lucrarile de laborator la disciplina Grafica pe calculator si este
destinata studentilor FCIM, ciclul I licenta, care urmeaza programele
de studii: 0612.3 Stiinta datelor, 0714.7 Robotica si mecatronica,
0613.5 Informatica aplicata, 0714.6 Automatica si informatica,
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0612.1 Calculatoare si retele, 0714.4 Electronica aplicata, 0714.9
Inginerie biomedicala, 0612.2 Managementul informatiei, 0714.5
Microelectronica si nanotehnologii, 0613.1 Tehnologia informatiei
si alte programe de studii care implica grafica pe calculator.

Lucrarea contine 7 capitole, fiecare capitol finalizeazd cu
sarcini si instructiuni privind executarea lucrdrilor de laborator,
precum si criterii de evaluare a acestora.

Lucrarile de laborator sunt structurate astfel, incat sd permita
studentilor sa se familiarizeze treptat cu diferitele concepte si tehnici
utilizate in grafica pe calculator, incepand cu elementele de baza ale
graficii 2D, continudnd cu reprezentdrile 3D, modalitdtile de
realizare a scenelor dinamice si culminand cu realitatea augmentata
si realizarea modelelor pentru imprimante 3D. Fiecare lucrare
include sarcini practice si descrieri detaliate ale metodelor si
functiilor necesare, asigurand astfel o intelegere profunda a fiecarui
concept, precum si criterii de evaluare a sarcinilor realizare.

La finalizarea lucrdrilor de laborator, studentii vor dezvolta
competente teoretice si practice esentiale in domeniul graficii pe
calculator aplicabile in diverse domenii tehnologice si profesionale.
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