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Obiective :   
- Curs: Însuşirea de către studenţi a principalelor noţiuni şi tehnici specifice geometriei 

computaţionale. Se urmăreşte ca studenţii să poată aplica noţiunile învăţate la cursuri 
speciale de grafică pe calculator, în aplicaţii practice din domeniul graficii pe calculator, 
design industrial, robotică.  

- Seminar: Implementarea algoritmilor prezentaţi la curs, realizarea unor biblioteci de 
funcţii pentru rezolvarea problemelor de geometrie computaţională, utilizarea bibliotecilor 
de funcţii grafice specifice limbajului C, precum şi pachetului software Maple. Aplicaţiile 
vor fi realizate în C şi în Maple. 

 
Discipline anterioare cerute : Geometrie analitică, Algebra liniară, Software matematic, 
Algoritmi şi structuri de date, din ciclul de Licenţă. 
 
Forma de evaluare : Colocviu. 
Evaluarea cunoştinţelor va lua în considerare activitatea la curs şi la laborator. Nota finală este 
media aritmetica dintre:  

- o notă la o lucrare scrisă (5 pentru nota minimă); 
-     o notă pentru un proiect elaborat de student sau o tema de laborator (5 pentru nota 
minimă). 

 
Conţinut: 

1. Introducere în geometria comutaţională: tipuri de probleme în geometria 
computaţională, aplicaţii. 

2. Acoperiri convexe în plan. Definiţii. Proprietăţi. Puncte extreme. Algoritmul de 
înfăşurare, algoritmul “Quick Hull”, algoritmul lui Graham, algoritmul de 
incrementare, algoritmul divide et impera pentru obţinerea acoperirii convexe. 

3. Intersecţii. Intersecţii segment-segment, segment-triunghi. Intersecţii de semiplane. 
Intersecţia a două poligoane convexe. 

4. Partiţia unui poligon în triunghiuri. Algoritmi pentru triangulare. Grafuri asociate unei 
partiţii în triunghiuri. Problema galeriei de artă. 



5. Diagrame Voronoi. Definiţii şi proprietăţi. Algoritmul lui Fortune. Aplicaţii ale 
diagramelor Voronoi.  

6. Triangulări Delaunay. Definiţii şi proprietăţi. Dualitatea diagramă Voronoi - 
triangulare Delaunay. Aplicaţii.  

7. Planificarea algoritmica a mişcării. Graf de vizibilitate. Algoritmul lui Dijkstra pentru  
determinarea drumului minim în graful de vizibilitate. Deplasarea unui robot printre 
obtacole în plan. Adunarea Minkowski. 

8. Fundamente geometrice ale graficii pe calculator. Transformări de vizualizare 2D. 
Proiecţie paralelă. Proiecţie perspectivă. Transformări de vizualizare 3D. 
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Proiecte propuse. - Semestrul I: 
 

1. Aria unui poligon. Proiect 5 puncte.  
2. Test de locatie a unui punct în interiorul unui triunghi sau poligon convex. Proiect 5 puncte  
3. Test de verificare a convexitatii unui poligon. Proiect 5 puncte.  
4. Intersectia a doua segmente. Proiect 6 puncte.  
5. Determinarea diagonalelor unui poligon. Proiect 7 puncte. 
6. Triangulare prin metoda eliminarii urechilor. Proiect 8 puncte.  
7. Colorarea grafului asociat unei triangulari. Proiect 10 puncte.  
8. Determinarea grafului dual asociat unei parti\ii @n triunghiuri. 

Proiect 10 puncte. 
9. Problema galeriei de arta. Proiect 12 puncte.  
10. Centrul de greutate al unei placi poligonale. Proiect 10 puncte. 
11. Verificarea monotoniei unui poligon. Proiect 6 puncte. 
12. Partitia unui poligon monoton în triunghiuri. Proiect 8 puncte.  
13. Partitia unui munte monoton în triunghiuri. Proiect 8 puncte.  
14. Partitia unui poligon în poligoane monotone. Proiect 10 puncte.  
15. Partitia unui poligon in triunghiuri folosind poligoane monotone. Proiect 12 puncte.  
16. Parti\ia unui poligon @n poligoane stelate. Proiect 12 puncte. 
17. Determinarea centrului unui poligon. Proiect 12 puncte.  
18. Algoritmul “Quick Hull” pentru acoperiri convexe. Proiect 8 puncte.  
19. Algoritmul lui Graham pentru acoperiri convexe. Proiect 8 puncte.  
20. Algoritmul de @nf[]urare ("gift wrapping") pentru acoperiri convexe. Proiect 8 puncte.  
21. Algoritmul de incrementare pentru acoperiri convexe. Proiect 8 puncte.  
22. Algoritmul Divide et impera pentru acoperiri convexe. Proiect 10 puncte.  
23. Algoritmul lui Chan pentru acoperiri convexe. Proiect 12 puncte.  
24. Acoperirea convexa a unui poligon. Proiect 7 puncte.  
25. Diametrul unei multimi de puncte. Proiect 5-8 puncte.  
26. Intersectia segment-segment in plan sau spatiu. Proiect 6 puncte.  
27. Intersectia segment-triunghi in plan sau spatiu. Proiect 7 puncte. 
28. Intersectii de semiplane. Proiect 10 puncte.  
29. Intersectia a doua poligoane convexe. Proiect 8 puncte.  
30. Algoritmul lui Fortune. Proiect 12 puncte.  
31. Aplicatii ale diagramelor Voronoi. Proiect 10 puncte.  
32. Triangularea Delaunay a unei multimi finite de puncte. Proiect 10 puncte.  
33. Aplicatii ale triangularii Delaunay. Proiect 10 puncte.  
34. Determinarea grafului de vizibilitate. Proiect 8 puncte.  
35. Determinarea drumului minim in graful de vizibilitate. Proiect 10 puncte.  
36. Determinarea sumei Minkowski dintre un disc si un poligon. Proiect 10 puncte.  
37. Determinarea sumei Minkowski dintre un poligon convex si un poligon oarecare. Proiect 10 puncte.  

 
 
 
 
 
 


