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Uwagi:

· Zadania projektowe podzielono na dwie grupy: teoretyczno-praktyczne i praktyczne. Zagadnienia teoretyczno-praktyczne polegają na opracowaniu teoretycznym wskazanej tematyki w postaci opisu oraz, jeśli jest to wymagane, na uzupełnienie opisu o fragmenty oprogramowania, filmy, odnośniki, które ilustrują omawiany temat. Zagadnienia praktyczne w pierwszej kolejności wymagają stworzenia własnego oprogramowania zgodnie z postawionymi założeniami. Opracowanie do takiego projektu powinno zawierać przede wszystkim metodologię realizacji postawionego projektu.

· Ukończony projekt powinien składać się z opracowania pisemnego, stworzonego oprogramowania oraz prezentacji zadania projektowego (folie lub plansze Power Point). Ocena z projektu otrzymywana będzie na podstawie prezentacji projektu na ostatnich zajęciach laboratoryjnych.

· Dopuszcza się możliwość realizacji zadania projektowego zaproponowanego przez studenta o ile uzyska zgodę prowadzącego zajęcia.

Projekty teoretyczno-praktyczne:

1. Szablon do tworzenia wydajnych interaktywnych trójwymiarowych aplikacji OpenGL 
Należy opracować i opisać szablon aplikacji Win32 – OpenGL, który szczególnie nadaje się do tworzenia interaktywnych aplikacji 3D. Cel pracy projektowej może zostać zrealizowany na podstawie materiałów umieszczonych na stronie:
http://nehe.gamedev.net/
2. Kontrolka ActiveX - OpenGL 
Technologia ActiveX umożliwia włączanie komponentów programowych w strony WWW. Celem zadania projektowego jest opracowanie zasad tworzenia kontrolek ActiveX, w których będzie można umieszczać animacje OpenGL. Informacje do realizacji projektu można znaleźć na stronach:
http://www.codeproject.com/opengl/
http://msdn.microsoft.com/
3. Biblioteka GLUT – potencjalne możliwości zastosowania 
Biblioteka GLUT jest składową standardu OpenGL od wersji 1.1. Celem zadania projektowego jest przygotowanie opracowania prezentującego możliwość zastosowania funkcji składowych GLUT do tworzenia animacji OpenGL. Specyfikacja biblioteki GLUT znajduje się na stronach:
http://www.opengl.org/
Projekty praktyczne:

1. Wirtualna Katedra Informatyki i Automatyki
Celem prac jest stworzenie aplikacji 3D, która umożliwia zapoznanie się z rozkładem pomieszczeń w budynku D. Aplikacja uzupełniona powinna być o prosta bazę danych, która umożliwia wyświetlenie podstawowych informacji na temat osób pracujących w poszczególnych pomieszczeniach (imię, nazwisko, godziny konsultacji, stanowisko, tytuł naukowy, strona WWW itp.).
2. Interaktywne otoczenie 3D
Celem projektu jest skonstruowanie wirtualnego trójwymiarowego pomieszczenia po którym można się będzie poruszać oraz, w którym można wchodzić w interakcje z przedmiotami (np. można będzie włączyć radio, zmienić położenie żaluzji, obejrzeć zawartość szaf, lodówki, można będzie włączyć kuchenkę gazową, robot kuchenny, wiatrak, będzie można przełączyć oświetlenie, odkręcić wodę w kranie)
3. Engine dla gry przygodowej

Celem projektu jest opracowanie engine’u zawierającego: postać bohatera gry, która może poruszać się po labiryncie pomieszczeń, oraz mogąca otwierać drzwi, zaglądać do skrzyń, szaf. Opcjonalnie można zdefiniować dodatkowe postaci, z którymi można „porozmawiać” oraz wymienić artefakty.

4. Generator gestów języka migowego
Celem projektu jest stworzenie modelu sylwetki człowieka (do pasa), która będzie odzwierciedlała gesty języka migowego. W pełni funkcjonalny program powinien dawać możliwość dodawania kolejnych gestów przez użytkownika.
5. Trójwymiarowy eksplorator drzewa folderów
Projekt obejmuje stworzenie trójwymiarowego programu, który pozwalałby np. w postaci ciągu drzwi, komnat i półek z książkami prezentować zawartość danego komputera.
6. PRECYZYJNY trójwymiarowy model obrabiarki bramowej
Projekt obejmuje stworzenie graficznego modelu obrabiarki bramowej na podstawie otrzymanej dokumentacji technicznej i zdjęciowej. Wymagane będzie znaczna zgodność modelu wirtualnego z otrzymaną dokumentacją.
