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Grafica pe calculator
Litera A
A-buffer algorithm = algorimul A-buffer

Algoritm de determinare a vizibilitatii obiectelor poligonale 3D, propus de Carpenter. Calitatea imaginii generate este
deosebita deoarece algoritmul A-buffer oferd o metoda de netezire (anti-aliasing) prin supraesantionarea ariei pixelului.
Algoritmul opereaza intr-un spatiu imagine virtual, in care zona corespunzatoare unui pixel ecran este divizata intr-o matrice
4x8 zone, numite subpixeli. Algoritmul determind fragmente de obiecte vizibile care acopera partial sau total fiecare zona
pixel. Aceste fragmente contribuie la culoarea pixelului, proportional cu aria din zona pixel pe care o acopera. Pentru fiecare
fragment de obiect se construieste o matrice sablon 4x8 biti. Bitii egali cu 1 din matricea sablon corespund subpixelilor
acoperiti de acel fragment. Culoarea pixelului se determind prin operatii logice cu matricele sablon si nu prin calcule
geometrice cu numere reale. De aceea algoritmul este mult mai eficient decat alti algoritmi din aceeasi categorie (vezi
Catmull algorithm).

achromatic light = lumini acromatica

Lumina care contine toate lungimile de unda din spectrul vizibil 1n proportii aproximativ egale. Lumina acromaticad provenita
de la o sursd este perceputd ca albd; lumina acromaticd provenitéd de la un obiect este perceputd ca albd, neagra sau ca o
nuantd de gri in functie de proprietétile fizice ale suprafetei obiectului. Radiatia luminoasé acromatica poate fi caracterizata
din punct de vedere fizic, al energiei continute, prin marimi ca intensitatea radiatiei luminoase. Din punct de vedere al
perceptiei de catre un observator uman atributul caracteristic al luminii acromatice este stralucirea. In sistemul vederii umane
informatia acromatica se transmite de la ochi la creier printr-un canal separat (canalul acromatic) care transportd suma
raspunsurilor obtinute prin excitarea conurilor (celule fotoreceptoare) de tip M si L.

active-edge table = tabela laturilor active

Structurd de date utilizatd in algoritmii de tip scan-line folositi pentru generarea suprafetelor poligonale si pentru
determinarea vizibilitétii obiectelor poligonale 3D. Structura contine laturile poligoanelor intersectate de linia scan curenta.

active-surface table = tabela suprafetelor active

Structurd de date utilizatd in algoritmii scan-line pentru determinarea vizibilitatii suprafetelor curbe. Structura contine
suprafetele intersectate de linia scan curenta.

adaptive depth control = control adaptiv al adancimii

Metoda folosita in algoritmul ray-tracing pentru stabilirea adancimii arborelui de raze care determina culoarea unui pixel.
Contributia razei reflectate sau transmise de un obiect la culoarea pixelului, este atenuata de coeficientii de reflexie si
transmisie ai obiectelor aflate in arbore, pe calea de la radacina la acel obiect. Daca atenuarea este sub o limitd impusa, atunci
contributia razei la culoarea pixelului este nesemnificativa sinu se mai avanseaza in arborele de raze pe calea respectiva.
Metoda este implementata prin calculul produsului coeficientilor de reflexie si/sau transmisie de-a lungul céii curente.

adaptive subdivision = subdivizare adaptiva

Tehnica de divizare recursiva bazata pe satisfacerea unui anumit criteriu, dependent de aplicatie. Astfel:

—

pentru vizualizarea unei suprafete curbe, subdivizarea se aplicd recursiv suprafetei pind la nivel de subzone plane;

2. in algoritmii de vizualizare a scenelor 3D bazati pe divizarea suprafetei de afisare, subdivizarea se aplicd pina la nivel
de zona 1n care este vizibil un singur obiect (vezi area subdivision algorithm);

3. pentru obtinerea arborelui cuadric al unei imagini, subdivizarea se aplica imaginii pina la nivel de zone omogene (toti
pixelii au aceeasi intensitate);

4. pentru obtinerea arborelui octal al unui obiect 3D, subdivizarea se aplicd cubului incadrator al obiectului, pind la nivel
de subcuburi omogene. Un subcub omogen este in intregimein interiorul sau in exteriorului obiectului;

5. in algoritmul ray-tracing, ca metoda de optimizare, se divizeaza recursiv volumul incadrator al scenei 3D, piné la

nivel de volum care contine - partial sau total - un numéar maxim, prestabilit, de obiecte.
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affine transformation = transformare afina

Transformare a unui spatiu euclidian, T:Ed --> Ed conform relatiei:
x'" = xA + c (*)

unde A=|aij|, 1l<=i,]j<=d

c=(cl, c2, ..., cd),
x=(x1, x2, ..., xd)
Daca

A=Idxd

este matricea unitate, transformarea afind corespunde unei translatii de vector c. Dacd c¢=0 transformarea afind este o
transformare liniard care are originea ca punct fix. Ecuatia (*) se poate rescrie si:

A Y

[z 1] =[x1] . i

aliasing = asperitate

Efect vizual datorat modului de creare a imaginilor (discrete) printr-un proces de esantionare, in domeniul spatiu/timp a unei
imagini continue. Se remarca in special in aspectul de "scara" al dreptelor trasate folosind algoritmi de generare in spatiul
discret. Un exemplu specific de aliasing in domeniul temporal este cazul unui film ce reprezinté o roata in miscare. In functie
de raportul dintre frecventa de esantionare a imaginilor componente ale filmului si frecventa de rotatie a rotii, aceasta poate
apare unui observator ca stationara sau rotindu-se in sens invers fata de sensul real. Procesul de esantionare este necesar
deoarece majoritatea echipamentelor moderne de afisare descompun imaginile (sau accepta imagini descompuse) intr-un
numar finit de puncte.

alpha-channel = canal alfa

Tehnica de specificare a modului de compunere la nivel de pixel a doud imagini. Valoarea de culoare/intensitate a fiecarui
pixel al imaginii compuse este calculatd in functie de valorile pixelilor corespunzatori din imaginile operanzi. Conform
acestei tehnici, 1n codificarea imaginii fiecarui pixel i se asociaza in afara de o valoare de culoare si o valoare alfa ce
reprezintd "gradul de acoperire" al acelui pixel de cétre un anumit poligon al imaginii (0<=alfa<=1). Colectia tuturor valorilor
alfa asociate pixelilor unei imagini alcdtuieste canalul alfa al imaginii. Pixelii ce corespund unor portiuni "transparente" ale
imaginii au valori alfa=0 iar cei ce corespund unor portiuni "opace" ale imaginii au valori alfa=1. Astfel, dacé un pixel (P) al
unei imagini este acoperit de un poligon A, avand culoarea (rA, gA, bA) si gradul de acoperire alfaA si de un poligon B cu
culoarea (rB, gB, gB) si gradul de acoperire alfaB atunci fractiunile din suprafata pixelului care rezultd in urma suprapunerii
celor doua poligoane sunt acoperite astfel:

(1-alfaA)(1-alfaB) este fractiunea neacoperitd de unul din poligoanele A sau B
alfaA(1-alfaB) este fractiunea acoperitda numai de poligonul A

alfaB(1-alfaA) este fractiunea acoperita numai de poligonul B

alfaAalfaB este fractiunea acoperitd de poligonul A si de poligonul B

ambient light = lumina ambianta

Lumina reflectatd uniform 1n toate directiile de obiectele unei scene 3D. Se foloseste in modelele de iluminare locald pentru a
reprezenta contributia la iluminarea unui punct al unei suprafete, a celorlalte obiecte ale scenei 3D.

antialiasing = netezire
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Metode si algoritmi de reducere a efectului de aliasing. Tehnicile de antialiasing se bazeaza pe teoria prelucrérii semnalelor.
Ele incearca sa reconstruiascd imaginea originald, continud, pornind de la esantioane (imaginea discretd). Metodele principale
de antialiasing se impart in trei categorii: supraesantionare (postfiltrare), esantionare de arii (prefiltrare), esantionarea
stochastica. Supraesantionarea consta in obtinerea mai multor esantioane din imaginea continud pentru fiecare pixel (de
exemplu esantionand in colturile si centrul zonei patrate a pixelului) si combinarea acestor valori. Metoda esantionarii ariei
(prefiltrare) se bazeaza pe calcule geometrice la nivel de pixel (vezi area sampling).A treia metoda consta in esantionarea
imaginii utiliznd o grila ale céarei noduri rezultd prin modificarea aleatoare (perturbarea) a pozitiei unor puncte de pe o grila
patratd. Valorile astfel obtinute sunt folosite pentru a determina prin interpolare culorile/intensitétile asociate pixelilor care
corespund pozitiilor de pe grila neperturbata.

area sampling = esantionarea ariei

Metoda de reducere a efectului de aliasing. Aceastd metoda se bazeaza pe calcule geometrice la nivel de fractiuni de pixel.
Fiecare pixel al imaginii este considerat ca avand o suprafatd nenula, culoarea sa este calculata ca o medie ponderata a
culorilor fragmentelor de pixel care sunt acoperite de diferite portiuni (de obicei poligonale) ale suprafetelor ce compun
imaginea. Metodele de esantionare de arie pot fi grupate in doud categorii: esantionarea neponderata a ariei si esantionarea
ponderatd a ariei. In cazul metodelor din prima categorie, ariile pixelilor (pétrati) se considerd partial suprapuse. Fiecare
proiectie a unui obiect din scena contribuie la culoarea acelor pixeli pe care ii acopera, intr-o proportie determinata numai de
valoarea portiunii ariei din pixel pe care o acoperad, fara sa se ia In considerare si pozitia acestei portiuni in cadrul pixelului.
Contributia unui poligon al imaginii la culoarea unui pixel nu depinde de distanta acestuia fata de centrul pixelului ci numai
de faptul daca poligonul acopera efectiv o portiune de pixel. in cazul metodelor din a doua categorie fiecarui pixel i se
asociazd o o zona circulard. Aceste zone sunt partial suprapuse. Un poligon al scenei va contribui la culoarea unui pixel chiar
daca nu 1l intersecteaza efectiv dar este suficient de apropiat de centrul pixelului. Fiecare pixel are asociatéd o functie pondere
care determind gradul de contributie al unui element de arie dA a unui poligon din sceni la culoarea pixelului. Aceasta
contributie este functie de distanta dintre elementul dA si centrul pixelului.

area subdivision algorithm = algoritm de subdivizare a spatiului

Algoritm de vizualizare a scenelor 3D, ce consta in divizarea recursiva a planului de proiectie, pina la nivel de zona in care
este vizibil un singur obiect.

atmospheric attenuation = atenuare atmosferica

Efectul de micsorare a intensitétii luminii reflectate sau emise de un obiect, proportional cu distanta de la obiect la un
observator uman. Efectul se datoreaza absorbtiei radiatiei luminoase de catre straturile atmosferice. In sinteza imaginilor
grafice atenuarea atmosfericd este simulatd printr-un procedeu numit "depth cueing".

Litera B
back face culling = eliminarea fetelor autoobturate

Tehnica de determinare a fetelor unui corp poliedral convex care nu sunt vizibile din punctul de observare al unei scene, fiind
obturate de alte fete ale poliedrului. Metoda se bazeaza pe oservatia ca, in cazul unei fete nevizibile (autoobturate) a unui
poliedru convex, unghiul format de normala exterioara la fatd (normala la planul fetei care iese din poliedru) cu vectorul
directiei de observare este ascutit. Vectorul directiei de observare se considera orientat de la punctul de observare catre un
punct al fetei observate.

Bézier curve = curba Bézier

Curba de forma liberd, determinata exclusiv printr-un set de puncte, numite puncte de control. A fost definita de
matematicianul Pierre Bézier. Ecuatia parametricd a unei curbe Bézier definita prin (n+1) puncte de control este:

Plu)= ) p.B, ), 0<ull
iml]
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unde B; |, (w), functiile de pondere pentru curbele Bézier, sunt polinoame Bernstein de forma:

B, (u)= Lui(l - )™

EE {1 (=)
Bézier surface = suprafata Bézier

Suprafata de forma libera determinata exclusiv printr- un set de puncte, numite puncte de control. Este definité prin ecuatia
parametrica:

Pluy) =D D by * By ()% B, ), 0<uv<l

i) ol

unde Pij sunt punctele de control, iar B; (), B; (V) sunt polinoame Bernstein (vezi Bézier curve). Pentru m=n=3 rezultd o
suprafatd Bézier bicubica.

bidirectionalreflectivity = functie de reflexivitate bidirectionala

Functie ce exprima modul in care intensitatea si lungimea de unda ale radiatiei reflectate de o suprafata a unui obiect dintr-o
scend de vizualizat depind de lungimea de unda a radiatiei incidente, unghiul de incidenta, natura (rugozitatea) suprafetei si
proprietatile electrice ale obiectului (conductivitatea electrica, permitivitatea electrica si permeabilitatea magnetica ale
materialului din care este alcdtuit respectivul obiect). Functia este exprimata prin raportul dintre intensitatea radiatiei
reflectate si energia radiatiei incidente. Din punctul de vedere al sintezei imaginilor grafice se considera ca functia de
reflexivitate bidirectionald are trei componente: o componenta speculard, o componentd difuza directionala (datorate
reflexiilor de ordinul 1) si o componenta difuza ideald (datorata reflexiilor multiple si interactiunilor subsuperficiale).

B-spline curve = curba B-spline

Curba de forma libera definita exclusiv printr-un set de puncte, numite puncte de control. Curba este descrisa matematic prin
functii polinomiale definite pe portiuni, ceea ce le confera proprietatea de control local (deplasarea unui punct de control are
ca efect modificarea formei curbei numai in vecindtatea punctului). Curbele B- spline sunt definite analitic prin:

P() = zpiﬂz,k(u)

unde P; sunt punctele de control, iar N; | (u) sunt functii de amestec (vezi blending functions), numite functii B-spline. K

determina gardul polinomului de aproximare (k-1) si ordinul de continuitate (k-2) al curbei. Functiile B-spline sunt definite
recursiv astfel:

1, pentru b, Su it

i+l
V. = it
N0, algel
N _ H_E! *N + lEH']._M *N
z',x,(u) = - z',k,_1':ﬂ) P g z'+],ﬁ;—1(u:'
ith-1 i i+h T4l
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Din aceasta definitie rezultd ca o functie B-spline este nenuld numai pe k intervale consecutive. Valorile t;, numite valori
nodale, trebuie sa formeze o secventd monoton crescétoare (t; <= t;, ;). Ele asociaza variabila u punctelor de control P . Pot fi
valori reale sau intregi.

B-spline surface = suprafata B-spline

Suprafata de forma libera definita exclusiv printr-un set de puncte, numite puncte de control. Este modelatd prin urméatoarea
ecuatie parametrica:

P(y) = D gy * Ny (@) * N, 00)

=) jull

unde P;; sunt punctele de control, iar N; | (u) si N;. 1(v) sunt functii B-spline de grad (k-1), respectiv (I-1) (vezi B-spline
curve).

bicubic surface = suprafata bicubica

suprafatd de forma liberd descrisa parametric printr-o ecuatie de forma:

3
Pluy) = erxu T I R ETRVE S

iall jal
unde a = [a; X a5y a; j.z] sunt coeficientii algebrici ai suprafetei.

Existd mai multe tipuri de suprafete bicubice, diferentiate prin conditiile geometrice care determind suprafata. Cele mai
cunoscute sunt: suprafete Bézier, suprafete B-spline, suprafete Coons.

blending functions = functii de ponderare sau de amestec

Functii polinomiale folosite in definirea curbelor si a suprafetelor de forma libera. Ele determina contributia conditiilor
geometrice care definesc o curba sau o suprafatd, in calculul punctelor de pe curbd, respectiv suprafata.

boundary fill

Generarea 1n spatiul discret a punctelor unei suprafete, definite prin culoarea pixelilor care alcatuiesc conturul sau si
coordonatele unui punct interior conturului.

boundary representation = reprezentare prin frontiere
Metoda de a modela un obiect prin multimea de varfuri, muchii si fete ale frontierei sale.

Reprezentarea prin frontiere este alcatuitd din date geometrice si date topologice. Exemple de date geometrice sunt:
coordonatele varfurilor, coeficientii ecuatiei planului unei fete sau ai ecuatiei unei curbe. Datele topologice exprima relatiile
dintre datele geometrice. De exemplu, indicii varfurilor care delimiteaza o muchie, lista varfurilor sau a muchiilor care
alcatuiesc conturul unei fete, lista fetelor care compun frontiera unui obiect.

bounding volume = volum incadrator

Obiect cu forma simpla si regulatéd care incadreaza unul sau mai multe obiecte ale scenei 3D. Forma volumului depinde de
forma obiectului pe care 1l incadreaza si poate fi: sferd, cilindru, paralelipiped dreptunghic, poliedru format din intersectia
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unor perechi de plane paralele. Volumele incadratoare se utilizeaza in algoritmii de redare fotorealistd a scenelor 3D, ca
metodd de optimizare a testului de intersectie intre o razi si obiectele scenei. La nivelul scenei 3D se poate crea o structura
ierarhica de volume incadratoare. O razé care nu intersectaza un volum ncadrator nu va intersecta nici obiectul sau obiectele
pe care acesta le include.

BR = abreviere pentru boundary representation (reprezentare prin frontiere).
BSP tree = arbore de partitionare binara a spatiului

Structurd de date obtinutd prin divizarea recursiva a spatiului in semispatii, folosind plane de pozitie si orientare cunoscute.
Nodurile interne ale arborelui au asciate planul de partitionare, iar cei doi fii corespund celor doud semispatii aflate de-o parte
si de alta a planului. Arborele BSP se foloseste in reprezentarea obiectelor poliedrale si pentru determinarea suprafetelor
vizibile. BSP este o abreviere de la Binary Space Partitioning.

Litera C
Catmull subpixel area-subdivision algorithm (algoritmul Catmull de subdivizare a zonei pixel

Algoritm de determinare a vizibilitatii obiectelor poligonale 3D, propus de Catmull. Planul de proiectie este divizat intr-o
grild de zone, numite zone pixel, corespunzétor rezolutiei ecranului. Algoritmul determind fragmente de obiecte vizibile in
fiecare zona pixel. Culoarea pixelului se calculeaza ca o medie ponderata a culorii fragmentelor vizibile. Ponderea este data
de aria din zona pixel acoperita de fiecare fragment. Se realizeaza astfel operatia de netezire (anti-aliasing) prin esantionare la
nivel de zona pixel. Calitatea imaginii rste bund, dar algoritmul este extrem de costisitor ca timp de executie.

cell decomposition = descompunere in celule

Schema de reprezentare a unui solid care consta in descompunerea sa in portiuni spatiale (fara goluri) cu interioare disjuncte
doud cate doud. Reprezentarile prin descompunere in celule sunt neambigue si neunice, ele necesitd verificari de validitate
laborioase. Astfel de reprezentari permit determinarea cu usurintd a anumitor proprietati de masé ale obiectelor. Datorita
faptului cd celulele componente ale reprezentirii sunt disjuncte, diferitele marimi caracteristice ale solidelor cum ar fi
volumul sau momentul de inertie pot fi calculate prin sumarea contributiilor fiecérei celule. Acest tip de reprezentare sta la
baza metodei de analiza cu elemente finite.

center of projection = centru de proiectie

Punct in spatiul 3D 1n care converg proiectorii ce determina proiectia unui obiect intr-un plan. Este situat la distanta finita
fata de plan - in cazul proiectiei perspectiva , respectiv la infinit - in cazul proiectiei paralele.

clipping = decupare

Operatie prin care sunt indepartate acele parti ale unei primitive grafice care nu sunt incluse intr-o zona datd numitd zona de
decupare. Decuparea poate fi efectuata in spatiul bidimensional, in raport cu o frontierd poligonala oarecare sau in spatiul 3D
in raport cu o suprafatd poliedrald inchisa. Cazurile particulare cele mai des intalnite sunt: in cazul 2D decuparea fatd de un
dreptunghi cu laturile paralele cu axele sistemului de coordonate; in cazul 3D decuparea fata de frontiera unui volum vizual
canonic, de forma unui paralelipiped dreptunghic sau a unui trunchi de piramida. Decuparea poate fi efectuata analitic prin
calculul intersectiilor dintre primitivele grafice si conturul zonei de decupare sau in spatiul discret testand apartenenta
punctelor ce compun primitiva grafica la interiorul zonei de decupare.

clipping plane = plan de decupare

Plan paralel cu planul de proiectie care delimiteazad volumul de vizualizare. Este specificat prin distanta sa fatd de planul de
proiectie.

coherence = coerenta

Gradul in care portiuni ale unui obiect sau ansamblu de obiecte (scend 3D) prezintd similaritdti locale. Proprietétile
obiectelor, ca de exemplu culoarea, adancimea, textura, variaza lent, de reguld. De aceea, calculele efectuate pentru o parte a
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obiectului sau scenei pot fi reutilizate pentru partile Invecinate, fara modificari sau cu modificari simple, de tip incremental.
Exploatarea coerentei conduce la implementéri eficiente ale algoritmilor de sinteza a imaginilor. Existd mai multe tipuri de
coerentd: coerenta spatiului 3D, coerenta obiectului, coerenta muchiei unui obiect poligonal, coerenta in adancime, si altele.

color = culoare

Atribut al radiatiei luminoase determinat de compozitia sa spectrala adica de ansamblul componentelor sale cu diferite
frecvente si diferite intensitati. Culoarea este si o proprietate a corpurilor datorata absorbtiei in proportii inegale a diferitelor
componente monocromatice ale luminii incidente.

color model = model de culoare

Model folosit in reprezentarea numerica a culorilor in sistemele de sinteza si analizd a imaginilor. Un model de culoare
cuprinde un sistem de coordonate 3D si un subspatiu al culorilor in spatiul respectivului sistem de coordonate. Fiecare
culoare este reprezentata printr-un punct in subspatiul culorilor. O categorie de modele de culoare cuprinde modelele
orientate spre echipamente. In aceste modele culoarea este exprimati ca o combinatie liniara a unor culori primare folosite
pentru formarea culorilor la diferite echipamente de afisare. Astfel de modele sunt modelul RGB (Red-Green-Blue) si
modelul CMY (Cyan- Magenta-Yellow). O a doua categorie de modele de culoare se bazeaza pe proprietatile psiho-
fiziologice ale culorilor. Astfel sunt modelele HSV (Hue-Saturation-Value) si HLS (Hue-Lightness- Saturation) in care
fiecare culoare este descrisa prin nuanta, saturatie si luminozitate.

constructive solide geometry = geometria constructiva a solidelor

Metoda de modelare a corpurilor solide care permite descrierea de corpuri complexe prin combinarea unor primitive
volumetrice (con, sferd, prisma, tetraedru) folosind transforméri geometrice si operatori booleeni regularizati. Structura de
date care std la baza reprezentdrii este un arbore binar numit arbore CSG. Nodurile frunza ale acestui arbore contin primitive
volumetrice si transformarile geometrice asociate lor. Nodurile interne corespund operatorilor booleeni regularizati
(intersectie, reuniune, diferentd, complement). Unele scheme de reprezentare CSG folosesc semispatii in locul primitivelor
volumetrice.

CSG = abreviere pentru Geometrie Solida Constructiva
control points = puncte de control

Puncte date in spatiul 2D sau 3D, care detertmind forma si pozitia unei curbe sau a unei suprafete de forma libera (vezi
Bézier curve, B-sline curve, Bézier surface, B-spline surface).

convex hull = infasuritoare convexa

Fiind datd S o submultime arbitrard de puncte ale unui spatiu euclidian Ed, infasurdtoarea sa convexd este cea mai mica
multime convexa din Ed care include punctele lui S. Fiind date k puncte distincte p1, p2, ..., pk, dintr-un spatiu euclidian Ed,
multimea punctelor p ce apartin lui Ed si au o descriere de forma:

p=alpl+a2P2+ ...+akpk,

unde al, a2, ..., ak sunt numere reale pozitive si al+a2+...+ak=1 se numeste multimea convexd generata de punctele
pl,p2,...,pk. In cazul cand S contine un numar finit de puncte infasuratoarea sa convexd este un politop convex (poligon
convex in spatiul bidimensional, poliedru convex in spatiul tridimensional etc.)

Litera D
depth buffer = buffer de adancime

Structurd de date utilizatd in algoritmul z Buffer pentru determinarea vizibilitatii obiectelor 3D reprezentate poligonal.
Structura, un buffer in memorie, contne cate o valoare - numar intreg sau real - pentru fiecare pixel ecran. Aceastd valoare
reprezintd coordonata z (adancimea) a punctului vizibil din scena 3D, care se proiecteaza in pixelul corespunzator. Buffer-ul
este initializat cu valoarea z corespunzatoare planului de decupare din spate (clipping plane) al volumului de vizualizare. El
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este actualizat pe masura procesarii poligoanelor ce compun scena 3D. Dimensiunea buffer- ului este determinata de rezolutia
ecranului si de modul de reprezentare al valorii: ca numar real sau ca numar intreg.

depth cueing

Procedeu de afisare caracteristic sistemelor de sintezd de imagini realiste, caracterizat prin faptul ca obiectele situate la o
distantd mai mare fatd de observator sunt afisate cu o intensitate luminoasd mai scazuta. Acest procedeu poate fi considerat ca
o metoda de simulare a atenudrii atmosferice.

depth of field

Metoda utilizata pentru redarea fotorealistd a scenelor 3D. Consté in simularea efectelor de distorsionare si de focalizare a
imaginii, produse de lentila unei camere video sau chiar de ochiul uman. Astfel, obiectele scenei 3D sunt redate cu un grad de
claritate dependent de distanta acestora fatd de lentila virtuald pozitionatd intre planul de proiectie si scena 3D. Imaginea
obiectelor focalizate converge in planul de proiectie. Celelalte obiecte genereazd imagini care converg in plane mai apropiate
sau mai depértate de planul de proiectie. Un punct al unui obiect nefocalizat se proiecteaza in planul de proiectie in interiorul
unui cerc, numit cerc de confuzie. Raza acestui cerc depinde de deschiderea (diametrul) lentilei. Prima simulare a efectului de
focalizare a lentilei camerei a fost realizata de Potmesil si Chakravarty n 1983, ca o etapd de posprocesare a imaginii redate
prin metoda ray-tracing.

depth sort algorithm = algoritmul de sortare in adancime

Algoritm de determinare a vizibilitatii obiectelor unei scene 3D, propus de Newell si Sancha in 1972. Obiectele scenei 3D
sunt reprezentate printr-un set de poligoane. Algoritmul genereaza poligoanele in memoria ecran in ordinea descrescatoare a
distantei fatd de observator. Pasii algoritmului sunt:

1. Crearea unei liste a poligoanelor, ordonata crescétor dupa coordonata z minima a fiecarui poligon. Primul in listd este
poligonul cel mai departat de observator.

2. Rezolvarea ambiguitétilor privind ordinea de generare in memoria ecran, prin divizarea poligoanelor a caror extensii
pe axa z se suprapun.

3. Generarea in memoria ecran a poligoanelor din lista ordonata

Versiunea simplificatd a acestui algoritm, care cuprinde numai pasii 1 si 3, este cunoscutd sub numele de algoritmul
pictorului.

device independence = independenti de dispozitiv

Caracteristicd a aplicatiilor din domeniul graficii interactive care le asigura portabilitatea pe o gama larga de dispozitive de
afisare si/sau interactiune. Pentru asigurarea independentei fatd de dispozitive a aplicatiilor, sistemele grafice sunt
implementate in doud niveluri:

1. nivelul independent de dispozitive care ofera aplicatiiilor un set de functii grafice de nivel inalt, ale unor echipamente
virtuale de afisare /interactiune.
2. nivelul dependent de echipamentele fizice ale sistemului grafic, alcatuit din module driver.

direction of proiection = directia de proiectie
Vector 3D utilizat in definirea proiectiei paralele. Acest vector reprezintd directia proiectorilor.
distributed ray-tracing = metoda razelor distribuite

Tehnicd utilizatd 1n algoritmii de redare fotorealistd a scenelor 3D, pentru Imbunététirea calitatii imaginii sau crearea unor
efecte vizuale speciale. Astfel, calitatea imaginii se imbunatateste in metoda ray-tracing prin supraesntionare spatiala,
distribuind cate 16 raze primare pentru fiecare zond-pixel din planul imagine. Culoarea unui pixel se obtine prin combinarea
intensitatilor celor 16 raze primare. Prin distributia spatiala sau temporala a razelor incidente sau reflectate pot fi redate efecte
vizuale speciale ca: focalizarea lentilei camerei (depth of field), variatia gradata a intensitétii umbrei generate de o sursa de
lumina nepunctiforma, 'intinarea’ imaginii obiectelor in miscare (motion blur), 'intinarea’ luminii reflectate specular pe
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suprafete cu rugozitéti. Razele sunt distribuite probabilistic sau aleator pentru a esantiona anumite mérimi ce produc efectele
respective. De exemplu, focalizarea lentilei este modelata prin distribuirea razelor pe intraga suprafata a lentilei. Imaginea
unei scene ce contine obiecte in migcare se obtine prin esantionarea scenei cu raze distribuite in timp. Reflexiile suprafetelor
cu rugozitati sunt simulate distribuind raze corespunzator functiei de reflexie speculard a obiectului. Umbra si penumbra
produse de o sursd de lumind nepunctiformé se obtin folosind raze distribuite in functie de stralucirea diferitelor parti ale
sursei.

dithering

Tehnicd de redare de imagini raster cu nuante de gri pe echipamente de afisare alb-negru (ce produc imagini binare). Tehnica
se bazeaza pe proprietatea sistemului vizual uman de a realiza integrarea spatiala a intensitatii luminoase receptionate. In
principiu, un grup de n*n pixeli adiacenti (fiecare din ei fiind alb sau negru) poate fi interpretat de sistemul vizual uman ca un
singur pixel care poate avea n2+1 nuante de gri. Efectul depinde de acuitatea vizuald a observatorului, distanta de observare a
imaginii si rezolutia dispozitivului de afisare.

double buffering = buffer dublu

Tehnica utilizatd pentru vizualizarea secventelor animate. Consta in generarea urmatorului cadru al secventei animate intr-un
buffer suplimentar, in timp ce este vizualizat cadrul curent existent in memoria ecran. Se utilizeazd doua solutii pentru
implementarea acestei tehnici:

1. Crearea urmdtorului cadru intr-un buffer in memoria internd, sub forma unui tablou bitmap. Numaérul de cadre care
pot fi generate intr-o secunda scade datorita timpului suplimentar necesar operatiei de copiere a tabloului in memoria
ecran. Daca operatia de copiere nu este foarte rapida se observa discontinuitéti in miscarea obiectelor.

2. Dublarea capacitdtii memoriei ecran, astfel incat sa contind doud cadre ale secventei animate: unul care se afiseaza si
altul in curs de generare. Acasta solutie necesitd hardware suplimentar ce include: memorie suplimentara si circuite
speciale pentru organizarea memoriei ecran ca memorie biport ce poate fi accesatd simultan de procesor si de
controller-ul video.

dragging = tractare

Tehnicd de interactiune constand in deplasarea unui simbol grafic afisat pe ecran, urménd cursorul mouse-ului. In timpul
deplasarii este mentinut apdsat butonul (de regula din stdnga) al mouse-ului, iar simbolul este afisat in pozitia curentd a
cursorului.

discrete Fourier transform = transformata Fourier discreta

Fie f(x), 0<= x<= N-1, o secventd discretd reprezentdnd un semnal esantionat. Transformata Fourier a semnalului astfel
reprezentat se numeste transformata Fourier discreta:

-1
JX

2
Filu) = Zf{x} u:t::s I —isin m;] unde 0L 2 N -1

il

In prelucrarea imaginilor se foloseste transformata Fourier discreta bidimensionala. Fie f(x,y), 0<=x<=N1-1, 0<=y<=N2-1,
un semnal discret bidimensional, reprezentand o imagine. Atunci

o 2K E,f.zm
Fluv)= Z Zf{;': vi|cos—— —istn ——
p=ll  pal 1

ppcde 0 S N -1,08v LN, -1,

este transformata Fourier discretd a imaginii. Marimea transformatei Fourier, |F(u,v)|, dd informatii utile despre frecventa
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semnalului continut in imagine. De exemplu, transormata Fourier discretd este folositd pentru eliminarea zgomotelor din
imagini.

Litera E
edge = muchie

Element constitutiv al reprezentarii prin frontiere a unui obiect solid. Din punct de vedere geometric poate fi un segment de
dreaptd sau de curbd. Fiecare muchie uneste doua fete.

edge coherence = coerenta muchiei

tip de coerentd utilizatd de algoritmii scan-line pentru a simplifica testul si calculele de intersectie intre linia scan curentd si
muchiile unui poligon. Aceastd coerenta este exploatatd de-a lungul unei muchii pentru toate liniile scan care o intersecteaza.
Astfel, coordonata x a punctului de intersectie intre muchie si linia scan curentd, se determind pe baza punctului de intersectie
cu linia scan anterioara, folosind numai calcule incrementale conform relatiei:

Xi41= X3 + CT
unde CT reprezintd o valoare constantd pentru muchie, fiind egala cu inversul pantei (1/m).
edge detection = detectia frontierei

Determinarea frontierei unei regiuni uniforme dintr-o imagine discreta. Frontiera este definita ca o multime de puncte de
frontiera in care valorile pixelilor (intensitatea sau culoare) se schimba brusc. Sunt doua categorii de metode de extragere a
frontierelor din imagine:

« metode bazate pe directia de frontierd si apoi conectarea lor pentru a forma frontiere;
o metode bazate pe segmentarea imaginii in regiuni uniforme si apoi extragerea liniilor de contur ale regiunilor.

Metodele de extragere a frontierelor prin conectarea punctelor de frontierd sunt la randul lor de doud tipuri:

o metode paralele, in care prelucrarea unei parti a imaginii nu depinde de rezultatul prelucrarii altor parti;
« metode secventiale, in care prelucrarea curenta depinde de rezultatul prelucrérii anterioare a altor parti.

environment mapping = aplicarea imaginii mediului inconjuritor pe suprafata unui obiect

Metoda de sinteza a imaginilor realiste, bazatad pe simularea reflexiei mediului inconjurétor prin texturare. Harta texturd este
chiar imaginea mediului Inconjurator obiectului texturat. Culoarea cu care este redat fiecare punct al suprafetei texturate este
dependenta de pozitia observatorului. Schimbarea pozitiei sau a orientérii obiectului fatd de un observator fix are ca efect
modificarea texturii de pe suprafata obiectului asa cum se Intdmpla cand un obiect real reflectant se deplaseaza intr-un mediu.
Metoda a fost elaborata de Blinn si Newell in 1976.

Euler formula = formula lui Euler
Relatie utilizata in verificarea validitatii topologice a reprezentarii prin frontiere a unui corp poliedral simplu. Relatia este:

V-M+F=2
unde:

V=numarul de varfuri ale poliedrului
M=numaérul de muchii ale poliedrului

F=numarul de fete ale poliedrului
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Un poliedru simplu este un poliedru fara goluri. Acest tip de poliedru poate fi transformat prin deformare intr-o sfera.
In cazul poliedrelor cu goluri formula lui Euler se generalizeaza prin:

V-M+F-G=2 (O-T)
unde:

V, M, F au semnificatiile prezentate anterior

T=numarul de treceri (goluri care traverseaza in intregime obiectul)

G=numadrul de goluri ale poliedrului

O=numarul de corpuri (pérti) disjuncte din componenta poliedrului.
even-odd rule = regula 'par-impar’

Metoda prin care se determina dacd un punct este sau nu interior unui contur poligonal inchis care se poate autointersecta.
Metoda este utilizata in algoritmii de generare a primitivelor de tip suprafatd, in algoritmii de determinare a vizibilitatii
obiectelor 3D si in algoritmii de redare fotorealistd a scenelor 3D. Principiul metodei constd in determinarea numarului de
intersectii intre muchiile poligonului si o semidreaptd ce porneste din punctul considerat. Dacd semidreapta intersecteaza
muchiile poligonului de un numar par de ori, atunci punctul este in interior; altfel punctul este in exteriorul poligonului.

extent = extensie

Obiect de forma regulata in spatiu sau in plan, care incadreaza un obiect 3D sau proiectia sa. Extensia poate fi un dreptinghi
cu laturile paralele cu axele sistemului de coordonate, un cerc, o sferd, un cilindru, un paralelipiped dreptunghic. Se
utilizeaza:

e 1in algoritmii de determinare a vizibilitatii scenelor 3D, pentru a simplifica testul de intersectie intre obiecte sau intre
proiectiile lor. Astfel, daca extensiile nu se suprapun, atunci nici obiectele sau proiectiile lor nu se intersecteaza.
Extensiile pot limita o singura dimensiune, ca de exemplu coordonata z ce reprezinta adancimea. in acest caz,
extensiile sunt volume infinite delimitate de plane de z constant corespunzator valorilor z minima si maxima ale
fiecarui obiect.

o fin algoritmii de redare fotorealista a scenelor 3D, pentru a simplifica testul de intersectie intre o raza si obiectele
scenei. Extensiile 3D ale obiectelor se mai numesc si volume incadratoare.

Litera F
face = fata

Element constitutiv al reprezentarii prin frontiere a unui obiect solid. Fiecare fata este o portiune contigua a suprafetei
obiectului, delimitata de unul sau mai multe contururi inchise alcatuite din muchii.

fast Fourier transform = transformata Fourier rapida

metoda de calcul a transformatei Fourier discrete, mai eficienta decat aceea bazata pe utilizarea directd a expresiei sale
matematice (vezi Discrete Fourier transform).

font = set de caractere cu o geometrie proprie

Descrierea unui font poate fi pastratd intr-o memorie ROM sau intr-un fisier pe disc. In functie de modul de descriere a
formei caracterelor, font-urile se clasifica in:

o Font bitmap, in care forma fiecarui caracter este descrisa intr-o matrice de puncte de dimensiune prestabilita.
Generarea unui caracter consta in copierea matricei predefinite in memoria ecran, in pozit“ia in care se doreste a fi
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afisat caracterul.

« Font vectorial, in care orice caracter este descris printr-o secventd de vectori care redau forma caracterului.
Caracterele sunt definite intr-un spatiu propriu si pot avea latimi diferite. Generarea unui caracter constd in generarea
in memoria ecran a vectorilor care il compun.

flood fill = metodi de generare a suprafetelor definite prin culoarea pixelilor de contur sau prin culoarea pixelilor
interiori

Generarea Incepe dintr-un punct interior cunoscut al suprafetei. Existd doud tipuri de algoritmi care implementeaza aceasta
metoda:

o algoritmi recursivi, bazati pe verificarea culorii pixelilor vecini cu pixelul curent;
o algoritmi bazati pe parcurgerea liniilor raster care traverseaza suprafata.

Fourier synthesis = sinteza Fourier

Procedeu de generare a texturilor bidimensionale sau tridimensionale, prin modularea culorilor folosind functii
trigonometrice. Metoda a fost folositd de Schachter pentru a simula aspectul terenului intr-un program "simulator de zbor" si
de Gardener pentru a modela obiecte naturale cum ar fi norii, ceata, copacii.

Fourier transform = transformata Fourier

Functie folositd pentru reprezentarea semnalelor in domeniul frecventei. Dacd f(x) este functia care reprezinta un semnal in
domeniul spatiului, adica prin relatia pozitie- amplitudine, atunci F(u), definitdca mai jos, este transformata Fourier a functiei
f:

Flu) = ‘I:jf[x}[msﬁ X — 1802 X ]

unde ¥ =71 aru reprezinti frecventa.
Transformata Fourier a unui semnal este, de reguld, afisata grafic prin relatia frecventa-amplitudine, unde amplitudinea

(marimea) este |F(u)|. Semnalul F(u) poate fi transformat din domeniul frecventei in domeniul spatial prin transformata
Fourier inversa (vezi Inverse Fourier transform)

fractal dimension = dimensiune fractala

Fiind datd o submultime arbitrara S a unui spatiu euclidian, dimensiunea fractala (Hausdorff-Besicovitch) a Iui S este o
valoare D>0 astfel incét oricare ar fi d<D masura d- dimensionald normalizatd a lui S este infinita iar pentru orice d>D
masura d-dimensionala normalizata a lui S este egald cu 0. Masura d-dimensionald normalizatd a lui S se defineste astfel:
fiind datd o functie test h:R->R o acoperire finita cu bile de razd rm a unei submultimi S a unui spatiu euclidian are mésura h
(rm). Luand 1n considerare toate masurile cu bile de raza mai mica decét r se defineste h-mésura unei multimi S ca:

lirniing, .. 52075, 2

In cazul spatiului euclidian Rd si al functiei:

2

Mt Avarn”

masura de numeste d-dimensionald normalizata.
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(x)= tx-le—-tdt
este functia lui Euler de speta a doua.
frame buffer = memorie video

Memorie In care este pastratd codificarea binard a unei imagini raster. Fiecarui pixel al imaginii 1i corespunde un cod numeric
ce reprezintd culoarea pixelului.

Fresnel term = formula lui Fresnel

Formuld ce exprima raportul dintre intensitatea razei de lumina incidente si a celei reflectate de suprafata unui obiect
dielectric.

_ 1, sin® (¢ ¢, . cos® (£, —,)
Vo2 osin®ig el cost(e, +e,)
unde:
e tireprezintd unghiul de incidentd al razei luminoase relativ la vectorul H (vezi "halfway vector"):
cos(ti)=L.H
o tt reprezintd unghiul de refractie:
(sin(ti)/sin(tt)=nt/ni)
Relatia lui Fresnel se mai poate scrie si:

1o lgre -1’
L2 (gt elgmo 1)

unde: c=cos(ti)=L.H

g2=n2+c2-1

n=nt/ni

iar nt, ni reprezinta indicii de refractie ai celor doud medii
Litera G

gamma correction = corectie gama

Metoda folositd in sinteza imaginilor grafice pentru a liniariza relatia intre intensitatile culorilor primare (R=Red, G=Green,
B=Blue) transmise monitorului unui sistem grafic si intensitétile produse efectiv pe ecran. De exemplu, daca in cazul culorii
fundamentale rosu, notam cu Ri valoarea de intensitate trimisd monitorului, acesta va afisa efectiv intensitatea:

Rm=k1 (Ri) gama

Pentru a realiza corectia gama se va trimite spre afisare valoarea:
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Ri=k2 (Rinp) 1/gama

In acest fel, intre valorile Rinp si Rm se stabileste o relatie liniara. Valorile obignuite ale coeficientilor gama sunt cuprinse
intre 1.8 si 3.

Gouraud shading = modelul de iluminare Gouraud

Model folosit pentru calculul iluminarii suprafetelor 3D reprezentate prin retea poligonala. In acest model se calculeazi o
intensitate in fiecare varf al retelei poligonale. La generarea unui poligon, intensitatile punctelor de pe muchii se obtin prin
interpolarea liniard a intensitatilor din varfuri, iar a punctelor interioare poligonului, prin interpolarea intensitatilor din
capetele liniei scan curente. Vectorul normald in fiecare varf al retelei poligonale se poate obtine direct din reprezentarea
analiticd a suprafetei sau se poate aproxima prin media aritmetica a normalelor la poligoanele adiacente in varful respectiv.

geometry engine

Procesor hardware specializat (Clark 1982) care realizeaza operatiile de translatie, rotatie, scalare (in coordonate omogene)
precum si operatia de decupare a primitivelor grafice in raport cu un contur dreptunghiular. Aceste procesoare sunt folosite
de obicei intr-o arhitecturd de tip pipeline.

generalized cylinder = cilindru generalizat
Obiect solid generat prin procedeul baleierii geometrice. Un cilindru generalizat este caracterizat prin:

e o0 sectiune pland (care poate avea geometrie variabild) folosita in baleierea spatiului
e 0 curba directoare 3D (spine)
e oregula de baleiere a spatiului

Procedeul de modelare a solidelor prin cilindri generalizati a fost dat de Binford (1979).
GKS = Graphical Kernel System

Primul standard international referitor la sistemele de sinteza a imaginilor, adoptat in 1985, atat de catre ISO cat si de cétre
ANSI. Defineste un set complet de functii de afisare 2D independente de echipamente, functii de segmentare (grupare a
primitivelor grafice), de transformare, de control al statiilor de lucru si de interactiune. Standardul are doud parti:

1. Specificatia functiilor sistemului grafic intr-o manierd independenta de limbayj;
2. Interfete pentru diferite limbaje de nivel inalt (FORTRAN, Pascal, C, Ada), adica denumirile subprogramelor prin
care trebuie sa fie implementate functiile sistemului, parametrii fiecarui subprogram si erorile de semnalat.

Ulterior a fost adoptaté o extensie a standardului GKS pentru sinteza imaginilor care redau scene tridimensionale, numita
GKS- 3D. GKS-94 reprezintd o versiune imbunétatitd a standardului din 1985, care satisface noile tipuri de arhitecturi si~
cerinte.

global illumination algorithms = algoritmi de iluminare globala

Algoritmi pentru sinteza de imagini realiste care calculeaza culoarea in punctele suprafetelor obiectelor unei scene (sau in
pixelii din spatiul imagine) luand n considerare distributia luminii in intreaga scena. Cele douad metode care folosesc
algoritmi de iluminare globald pentru realizarea sintezei realiste a imaginilor sunt: metoda traseului razei (ray-tracing) si
metoda radiantei (radiosity).

graphics pipeline = lant de prelucriri grafice

Model de desfasurare etapizatd a calculelor necesare pentru sinteza unei imagini. Etapele componente ale acestui model pot fi
de exemplu:

1. Transformarea de vizualizare 3D
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2. Decuparea 3D

3. Transformarea de proiectie

4. Transformarea fereastra-vizor

5. Generarea primitivelor grafice si a culorii in spatiul discret
Litera H

halfway vector = vector median

vector 3D utilizat pentru calculul luminii reflectate specular intr-un punct al unei suprafete, conform modelului Phong (vezi
[Nlumination Phong). Se determind cu relatia:

PR

| L+ V]
unde H este vectorul median, L este versorul directiei cétre sursa de lumind, iar V este versorul directiei din punctul
considerat cdtre observator. Vectorul median face unghiuri egale cu vectorii L si V. El reprezinta directia pentru care

iluminarea de la sursa de lumind este maxima. In cazul folosirii vectorului H, termenul care exprima reflexia speculara
devine:

IS=Ii (N.H)n
unde N este normala la suprafatd in punctul considerat.
hidden-line determination (determinarea muchiilor nevizibile

Determinarea muchiilor nevizibile ale obiectelor 3D reprezentate prin suprafatd, in functie de pozitia observatorului. O
muchie poate fi obturatd in intregime sau numai partial.

hidden-surface elimination = eliminarea suprafe~elor nevizibile
Eliminarea din procesul de redare a unei scene 3D, a partilor nevizibile ale obiectelor, in functie de pozitia observatorului.
HLS color model = modelul de culoare HLS

Model de culoare utilizat in sistemele grafice produse de firma Tektronix. Componentele H si S sunt definite la fel ca in
modelul HSV. Spatiul culorilor are forma a doud piramide drepte hexagonale, cu aceeasi bazd. Culorile primare cu saturatia
maxima si complementele lor sunt reprezentate in planul L=0.5 (si au S=1).
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HLS HSY

homogeneous coordinates = coordonate omogene

Reprezentare folosita pentru punctele din plan si din spatiu care permite compunerea transformarilor grafice. Un punct (X,y)
din plan, se reprezintd in coordonate omogene printr-un vector [xw, yw, w], unde xw=x*w si yw=y*w, iar w este un numar
real oarecare. Un vector [a b c] in coordonate omogene, unde ¢ este diferit de 0, reprezintd punctul din plan (a/c, b/c).
Vectorul [a b 0] reprezinta punctul de la infinit situat pe dreapta a*y - b*x = 0. Un punct din spatiu (x,y,z) se reprezintd in
coordonate omogene prin vectorul [ xw yw zw w], unde xw=x*w, yw=y*w, zw=z*w iar w este un numar real oarecare.

HSYV color model = modelul de culoare HSV

Model de culoare propus de Smith in care o culoare este definita prin nuantd, saturatie (mdsura a amestecului de alb intr-o
culoare purd) si luminozitate (intensitate a luminii emise de un obiect). Spatiul culorilor HSV are forma unei piramide drepte
cu baza hexagonald. Baza piramidei corespunde culorilor de intensitate maxima (V=1) iar varful este plasat in origine (S=0,
V=0, H este nedeterminat).

hue = nuanta

Marime ce caracterizeaza din punct de vedere psiho-fiziologic o anumita culoare. Nuanta este determinatd de lungimea de
unda dominantd a distributiei spectrale a culorii.

Litera 1
illumination anisotropic model = model de iluminare anizotropa

Model de iluminare 1n care proprietitile radiatiei reflectate nu sunt simetrice fatd de normala la suprafata. Aceasta categorie
de modele considera suprafata reflectoare formata din microfatete care au o orientare preferentiald. Un astfel de model de
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iluminare a fost elaborat de Kajiya (1985).
illumination Cook-Torrance = modelul de iluminare Cook-Torrance

Model teoretic al reflexiei unei raze luminoase de cétre o suprafatd cu rugozitati. Modelul se bazeaza pe principiile opticii
geometrice. Suprafata obiectului este modelatd ca o colectie de microfatete plane, orientate aleator, fiecare fatetd fiind un
reflector perfect. In modelul de iluminare Cook-Torrance, termenul de reflexie speculard se calculeaza conform relatiei:

I1S=I1i(F/pi) (D.G)/ ((Nu.Lu) (Nu.Vu))
unde:

F este termenul Fresnel ce descrie reflexia luminii de cétre fiecare microfatetad

G este un factor de atenuare geometricd datorat umbririi $i mascarii unei fatete de cétre celelalte

D este functia de distributie a microfatetelor (ea determind numaérul de fatete care sunt orientate pe directia vectorului
H)

Nu versorul normalei la suprafata

Lu versorul directiei sursei luminoase

Vu versorul directiei de observare

illumination model = model de iluminare

Model pentru descrierea caracteristicilor luminii reflectate de suprafata unui obiect. Exista doua categorii de modele de
iluminare:

1. modele locale, in care lumina reflectatd se calculeaza in functie de lungimile de unda continute in lumina incidenta,
directia si geometria sursei luminoase, orientarea suprafetei si proprietatile materialului din care este construita
suprafata. In practica lumina reflectata de suprafete reale este aproximatd printr-o componentd difuza si una speculard,
determinate pe baza unor modele empirice (modelul lui Lambert pentru componenta difuza si modelul lui Phong
pentru cea speculard). Contributia celorlalte componente ale scenei 3D redate, in calculul iluminarii unui punct al unei
suprafete este aproximata printr-o componentd numitd lumina ambianta.

2. modele globale in care iluminarea unui punct al unei suprafete este determinata tindndu-se cont nu numai de lumina
incidenta si de proprietatile materialului ci si de interactiunea luminii cu celelalte obiecte ale scenei. (vezi si global
illumination algorithms)

illumination Phong = modelul de iluminare al lui Phong

Model empiric de iluminare locala folosit pentru calculul intensitétii razei luminoase reflectate specular de suprafata unui
obiect (reflector imperfect). Modelul este exprimat matematic prin relatia:

IS=Ii*W(i, 1) *cosn(a) unde:

li reprezinta intensitatea razei incidente

i reprezintd unghiul de incidenta

a reprezintd unghiul format de directia razei luminoase reflectate specular, cu directia de observare
1 reprezintd lungimea de unda a radiatiei incidente

W(i,]) este functia de reflectanta

n este o constantd de material (exponent de reflexie speculara

Modelul a fost elaborat de Bui Tuong Phong in 1975.

image = imagine

Termenul este folosit in mod uzual pentru a desemna o reprezentare graficd vizualizatd pe suprafata unui dispozitiv de
afisare. Imaginile vizualizate pot fi obtinute pornind de la modele geometrice prin executia unor algoritmi de sinteza (vezi de
exemplu global illumination algorithms) sau pot fi imagini furnizate de dispozitive de achizitie (de exemplu camera de luat
vederi sau scannerul). Din punct de vedere matematic o imagine poate fi definitd ca o functie f:Y x X->V, unde:
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e YxX reprezintd multimea coordonatelor posibile ale punctelor imaginii.
o elementele multimii V pot reprezenta culori sau nuante de gri. O imagine discretd poate fi reprezentatd printr-un
tablou TAB, componenta TABJi,j] desemnand valoarea asociatd pixelului imaginii care are coordonatele (j,i).

image attributes = atribute ale imaginilor

Caracteristici ale imaginilor utilizate in sistemele de stocare a informatiilor grafice. Aceste atribute se pot referi la
dimensiunile (lungimea, indltimea) imaginii, tipul de informatie ce corespunde unui pixel (informatie de culoare),
dimensiunile zonei dreptunghiulare ce corespunde unui pixel, numarul de canale de informatie spectrala asociate imaginii,
modul de codificare/compresie a informatiei grafice. Tot din categoria atributelor imaginilor fac parte si metadatele de
documentatie care descriu informatii cum ar fi data crearii imaginii sau titlul imaginii.

iterated function systems = sisteme de functii iterate
Fiind dat un spatiu euclidian k-dimensional Ek, un sistem de functii iterate este o multime de functii:
Mi:Ek -> Ek, 1<=k<=n.

Fiecare dintre functiile Mi are asociatd o probabilitate Pi. Probabilitdtile asociate indeplinesc conditia: niPi=1. Dandu-se un
obiect oarecare in spatiul Ek se poate determina un sistem IFS care va genera (cu aproximatie) obiectul. Tehnica are la baza
partitionarea obiectului (O) in subobiecte (Oi) care rezulta prin aplicarea unor transformari afine asupra lui O. Functia Mi a
sistemului IFS va realiza transformarea lui (O) in (O1i). Sistemele IFS sunt utilizate si in algoritmi de compresie a imaginilor.

IFS abreviere pentru Iterated Function Systems
Litera L
look-up table = tabela de culori

Tabela folositd in codificarea culorilor pixelilor unei imagini care contine un numadr relativ redus de culori. O intrare in tabela
LUT contine codificarea completa a unei culori (C), de exemplu prin specificarea intensitétilor r,g,b ale culorilor primare ce
compun pe (C). Fiecare pixel al imaginii este reprezentat printr-un cod egal cu indexul intrérii in tabela LUT, care contine
culoarea de afisare a pixelului. Un caz tipic este o tabeld de culori cu 256 de intrari, fiecare intrare avand 24 biti ceea ce
corespunde unui octet pentru fiecare din culorile primare rosu, verde, albastru. Codul fiecarui pixel se va reprezenta pe 8 biti
prin care pot fi adresate cele 256 de intréari ale tabelei. Se pot afisa astfel imagini ce contin 28 culori distincte selectabile
dintr-o multime (paletd) de 224 culori.

tabela LUT abreviere pentru tabela de culori
Litera M
multipass transformation = transformare multipas

Tehnica folosita pentru a realiza o transformare geometrica a unei imagini prin descompunerea ei in doud sau mai multe
transformari mai simple. De exemplu transformarea de rotatie 2D 1n jurul originii cu un unghi u, descrisa prin relatia:

x _ cos() —=snfw| % R x
¥ sin(ze) cos()]| |» ’ ¥

x
. = ¥ *
Y i

Poate fi descompusa in:
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unde:

seciz)  —tzlu) 1 ]
Ha=
] 1 sinft)  cos(u)

A=

Astfel de transformari permit In general mérirea vitezei de calcul. Spre exemplu prin aplicarea transformarii F, asupra unui
pixel se pastreazd coordonata x a pixelului. Cealaltd coodonata ar putea fi determinatd printr-un calcul incremental.

Litera O
octree = arbore octal

Metoda de reprezentare a informatiei grafice 3D bazata pe descompunerea ierarhica adaptiva a spatiului. Este o variantd a
metodei enumerdrii spatiale. Se consider cd spatiul (S) ce contine obiectul (obiectele) de reprezentat are o forma cubici.

aceste spatii cubice va corespunde cate unui fiu al rdddcinii arborelui. Procesul de descompunere continud pana cand:

e zona cubicd asociata unui nod este situatd complet in interiorul sau in afara corpului de modelat sau
e in urma descompunerilor repetate, latura cubului asociat unui nod al arborelui a atins o valoare de prag.

L 15

i3 L~

5 6 78 3101712

Litera P

primary colors = culori primare
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Culori fundamentale utilizate intr-un model de culoare pentru a reprezenta cantitativ o culoare oarecare. De exemplu, in
modelul RGB, culorile primare sunt rosu, verde si albastru. O culoare oarecare (C) va fi reprezentatd ca o combinatie liniard a
culorilor primare:

C=r*R+g*G+b*B
unde r, g, b sunt ponderi egale cu intensitatile culorilor primare care prin combinare formeaza culoarea (C).
primitives = primitive

Elemente geometrice 2D sau 3D utilizate in alcatuirea reprezentérilor grafice. Dintre primitivele 2D pot fi mentionate:
punctul, vectorul (segmentul de dreaptd), linia poligonald, arcele de curba de diferite tipuri (conice, cubice, curbe de
aproximare/interpolare), textul, suprafata poligonald, suprafata definita prin culoarea punctelor de contur sau prin culoarea
punctelor de interior. Ca primitive 3D se pot mentiona: suprafetele poliedrale, suprafetele parametrizate 3D sau primitive
volumetrice ce corespund interiorului unei regiuni 3D (sferd, con, cilindru, prisma).

Litera Q
quadtree = arbore cuadro

O clasa de structuri de date ierarhice utilizate pentru reprezentarea imaginilor 2D. Principiul care sta la baza reprezentarii
imaginilor pe baza arborilor cuadro este "descompunerea recursiva a spatiului". Arborii cuadro pot fi clasificati in functie de:

tipul datelor pe care le reprezinta (puncte, curbe, suprafete)
principiul ce sta la baza procesului de descompunere (la fiecare nivel al arborelui, descompunerea poate fi facuta in
parti egale sau poate depinde de datele de intrare)

e rezolutia descompunerii (adicd numarul de aplicéri ale procesului de diviziune) care poate fi fixa sau determinata de
natura datelor de intrare.

Un exemplu de structurd de date din aceasta categorie este arborele cuadro de regiuni, utilizat in reprezentarea imaginilor
raster alb-negru. Daca tabloul ce reprezintd imaginea nu contine in intregime 0 sau 1 atunci el va fi divizat in 4 cadrane. La
randul lui fiecare cadran ar putea fi divizat in 4 subcadrane si agsa mai departe pand cand se obtin blocuri de imagine care
contin numai | sau numai 0.

quantization = cuantizare

Metoda de codificare numerica a datelor astfel incét reprezentarea acestora sa se facd cu o anumitd precizie impusa. Metoda
este folositd si pentru compresia de imagini prin reducerea preciziei de reprezentare a datelor. Cuantizarea are ca efect
impartirea spatiului datelor in clase de echivalenta si reprezentarea tuturor datelor dintr-o clasa de echivalentd printr-o singura
valoare. De exemplu, presupunem ca valoarea de date asociata unui pixel al unei imagini este codul (R,G,B) al culorii
pixelului reprezentatd pe 24 de biti (cate un octet pentru fiecare culoare primara). Pentru a realiza reducerea necesarului de
memorie pentru stocarea imaginii s-ar putea reprezenta culoarea fiecarui pixel din imaginea cuantizata pe 8 biti. Din
reprezentarea pe 24 de biti se vor retine cei mai semnificativi 3 biti ai reprezentérii culorilor rosu si verde si cei mai
semnificativi 2 biti ai reprezentérii culorii albastru.

Litera R
radiosity = radianta

Metoda de sintezd a imaginilor 3D care face parte din metodele de iluminare globala (vezi global illumination algorithms).
Metoda se bazeaza pe modelarea transferului de energie (luminoasd) intre suprafetele corpurilor scenei, prin aplicarea legii
conservarii energiei. Algoritmul care sta la baza metodei radiantei lucreaza in spatiul obiect. Suprafetele corpurilor scenei de
vizualizat sunt descompuse in petice. Pe fiecare petic sunt selectate unul sau mai multe puncte reprezentative. Se determind
radianta peticului in fiecare din punctele reprezentative. Dacd notdm cu Ei energia luminoasd emisd de un petic de suprafata,
cu Ri reflexivitatea peticului si cu Bi radianta peticului (energia ce paraseste unitatea de suprafata in unitatea de timp) atunci
radiantele peticelor scenei se pot calcula prin rezolvarea unui sistem liniar de forma:
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unde coeficientii Fij se numesc factori de forma si depind de geometria scenei (pozitiile relative ale obiectelor si formele lor
geometrice). Dupd determinarea radiantelor acelor petice de suprafaté care sunt vizibile din punctul de observare, ele vor fi
folosite intr-un program de redare realistd. Metoda a fost dezvoltatd de Cohen si Greenberg la Universitatea Cornell. Ea este
adecvatd pentru modelarea interactiunii luminoase difuze, intre suprafetele obiectelor unei scene.

raster display = display raster
Dispozitiv de afisare care afiseaza o imagine discretd memoratd intr-un bloc de memorie proprie, numitd memorie video.
rasterization = rasterizare

Proces de generare a primitivelor grafice in spatiul discret. Algoritmii de rasterizare a vectorilor i curbelor determina
punctele imaginii cele mai apropiate de primitiva grafica definitd analitic. Tot 1n categoria algoritmilor de rasterizare se
incadreaza si algoritmii de generare a suprafetelor poligonale.

rendering equation

Relatie ce exprima modul de efectuare a transferului de energie luminoasa de la un punct P situat pe suprafata unui obiect al
unei scene la alt punct P'.

IE Py =glF P e F, P+ _Lr{P,P',F' VEICF', Py *dP)

I(P,P") intensitatea radiatiei luminoase transmisé de la punctul P' la punctul P
g(P,P") este un factor ce depinde de goemetria scenei astfel

e g(P,P")=0 dacd P nu este vizibil din P'.
o g(P,P")=1/distanta(P,P")2 dacd P este vizibil din P'

e(P,P') este intensitatea radiatiei luminoase emisa de la P' cétre P.

Integrala este definitd peste toate punctele tuturor suprafetelor S ale obiectelor din scend, iar r(P,P',P") este intensitateaa
luminii reflectate (specular si difuz) de la P" la P prin punctul P'. Ecuatia a fost specificata de Kajiya. Algoritmii de iluminare
globala sunt solutii partiale ale ecuatiei Kajiya. Metoda traseului razei trateaza cazul luminii reflectate specular iar metoda
radiantei cazul luminii reflectate difuz.

resolution = rezolutie

Numarul de puncte distincte afisabile de cétre un dispozitiv de afisare a informatiei grafice. Se exprima in dpi (dots per inch)
sau ca produs al numarului de puncte distincte afisabile pe fiecare dintre cele doud axe ale sistemului de coordonate fizice
asociat display-ului. De exemplu, un monitor SVGA are o rezolutie de 1024*768 puncte.

run-length encoding

Metoda de compresie a imaginilor raster. Fiecare linie a imaginii este codificatd separat. Daca in interiorul unei linii un grup
de "N" pixeli adiacenti au aceeasi valoare de date V (culoare), ei vor fi reprezentati in imaginea comprimata prin valorile "N"
si V. Prin aplicarea acestei metode se obtin factori de compresie tipici de 2:1 pana la 5:1. Metoda este folosita in codificarea
datelor grafice in formate ca: PCX, SunRaster, PackBits (MacIntosh).
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RLE abreviere pentru run-length encoding
Litera S
sampling = esantionare

Proces de selectare a unei multimi finite de valori ale unui semnal continuu (S), in scopul obtinerii unui semnal discret care
sd-1 poatd reprezenta pe (S). Dispozitivele de achizitie a imaginii (de exemplu camera de luat vederi) realizeaza esantionarea
semnalului obtinut de un sistem optic, producand o imagine discreta.

saturation = saturatie

Caracteristicd a unei culori ce reprezintd o masura a amestecului de alb intr-o culoare pura. Se considerd ca o culoare pura are
saturatia 100% iar lumina acromatica are saturatia 0%. Spre exemplu culoarea roz este o tentd de rosu avand saturatia mai
mica decét a culorii rosu pur.

shell = invelis
Element topologic de nivel inalt al reprezentdrii prin frontiere a unui solid. Reprezintd o multime maximala de fete adiacente.
solid modelling = modelarea solidelor

Ansamblu de metode de modelare (reprezentare) a corpurilor 3D. Dintre aceste metode au fost definite: geometria
constructiva a solidelor, reprezentarea prin frontiere, baleierea geometrica, enumerarea ocuparii spatiale, descompunerea in
celule (vezi constructive solid geometry, boundary representation, sweeping, cell decomposition). O metoda de modelare
solida este caracterizatd prin: acuratetea reprezentarii, domeniul obiectelor care pot fi reprezentate, unicitatea reprezentérii,
validitatea unei reprezentari, gradul de compactare al modelelor produse.

sweeping = baleiere geometrica

Metoda de modelare a corpurilor solide prin care acestea sunt definite ca volumul rezultat prin baleierea spatiului 3D de cétre
o portiune de suprafatd (pland sau nu) care se deplaseaza de-a lungul unei curbe. Din punct de vedere matematic, o schema de
reprezentare prin baleiere geometrica a unei multimi regulate S consta dintr-o pereche de multimi (A,B) astfel incét s& existe
o functie f:AxB->R3 unde S=f(AxB). S este volumul méturat de cdtre multimea A cand este deplasata pe o traiectorie
reprezentata de B conform regulii de deplasare data de f. De cele mai multe ori, multimea generatoare (A) este o regiune
finitd a unui plan si este reprezentata prin frontiera sa.

sweep

Un corp generat prin baleiere geometrica. in raport cu modul de deplasare al corpului generator corpurile rezultate prin
baleiere geometricd pot fi sweep-uri de translatie sau sweep-uri de rotatie.

Litera T
tablet = tableta grafica

Dispozitiv de interactiune din clasa dispozitivelor locatoare (vezi logical input device). Are forma unei suprafete plane pe
care poate fi detectatd pozitia unui punctator (avand forma unui cursor mobil sau a unui stilou) deplasat de utilizator. Sub
suprafata plana a tabletei sunt dispuse doua retele ortogonale de fire conductoare, amplasate la distante foarte mici (de
ordinul sutimilor de milimetru) unele de altele. Cu ajutorul punctatorului se poate indica un punct de pe suprafata tabletei
grafice. La apdsarea unui buton al cursorului, sistemul depisteaza linia si coloana deasupra cédrora este amplasat punctatorul si
descrise anterior este inductia electromagneticd. Au mai fost realizate si tablete grafice a caror functionare se bazeaza pe
efectul magnetostrictiv sau pe ultrasunete. Tabletele grafice de dimensiuni mai mari sunt numite si digitizoare.

triangulation = triangularizare
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Metoda de descompunere spatiald a unei suprafete 2D sau 3D. Prin triangularizare, o suprafata este aproximata printr-o
colectie de triunghiuri adiacente. In spatiul bidimensional, descompunerile ierarhice in triunghiuri pot fi: ternare (daca un
triunghi ABC de pe un nivel oarecare aldescompunerii este partitionat in 3 triunghiuri IAB, IAC, IBC unde I este un punct
interior triunghiului ABC) sau cuaternare (in acest caz se alege cate un punct pe fiecare din cele trei laturi ale triunghiului
ABC; prin unirea celor 3 puncte alese, ABC va fi descompus in 4 triunghiuri). Fiind datd o multime de puncte RP 1n plan, o
triangularizare a acestei multimi este o colectie de triunghiuri disjuncte avand ca varfuri puncte din RP si care acopera
complet poligonul de infdsurare convexa asociat punctelor din RP.

Litera V
vertex = varf

Element topologic primitiv constituent al reprezentdrii prin frontiere a unui obiect solid. Punct situat pe suprafata obiectului,
in care se intersecteazd doud sau mai multe muchii.

video controller = procesor video

Parte componentd a unui sistem de afisare a informatiei grafice (display) care are rolul de a parcurge ciclic memoria video si
de a comanda afisarea pe ecran a pixelilor in functie de codurile de culoare corespunzitoare, citite din memoria raster.
Procesoarele video evoluate pot realiza procesul de generare prin puncte a primitivelor grafice sau operatii specifice asupra
continutului memoriei video; de exemplu mutarea, copierea sau modificarea valorii de culoare a unui pixel sau a unor grupuri
de pixeli ce alcatuiesc regiuni dreptunghiulare de pe suprafata ecranului.

view volume = volum de vizualizare

Zona din spatiul obiect care va fi decupati si proiectata in fereastra de vizualizare. Forma volumului de vizualizare este
determinata de tipul proiectiei folosite. Aceasta poate fi perspectiva sau paralela. in cazul proiectiei perspectiva, volumul de
vizualizare are forma unui trunchi de piramida (varful piramidei coincide cu centrul de proiectie) iar in cazul proiectiei
paralele volumul de vizualizare are forma unui paralelipiped dreptunghic (avand laturile paralele cu directia de proiectie).
Laturile ce delimiteaza suprafata laterald a volumului de vizualizare sunt razele de proiectie care trec prin cele patru colturi
ale ferestrei de vizualizare. Volumul de vizualizare este delimitat in fatd si in spate de doud plane paralele cu planul de
vizualizare (vezi clipping plane).
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