Grafika komputerowa – tematy prac projektowych, 

studia dzienne, semestr lato 2002.

Opiekun prac: mgr inż. Sławomir Samolej

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. Możliwości tworzenia grafiki 3D na stronach WWW.
Należy dokonać przeglądu stosowanych obecnie narzędzi i technologii umieszczania animacji trójwymiarowych na stronach WWW (np. Flash, VRML, Java OpenGL). Opracowanie powinno dotyczyć tych mechanizmów, które pozwalają na interakcję z trójwymiarowymi obiektami na stronach.

2. Grafika 3D w zasobach Internetu.
Opracowanie ma na celu dokonanie przeglądu i sklasyfikowania stron WWW omawiających zagadnienia związane z tworzeniem i wykorzystaniem trójwymiarowej grafiki komputerowej.

3. Metody modelowania efektów oświetlenia w grach komputerowych.
Na podstawie kilku wybranych gier należy wskazać obecne i przyszłe trendy rozwoju metod modelowania oświetlenia w grach.
4. Techniki modelowania zjawisk atmosferycznych w grach komputerowych.
Zadanie projektowe obejmuje opracowanie współczesnych technik symulacji zjawisk atmosferycznych (deszcz, śnieg, wiatr, burza, błyskawica) stosowane w grach komputerowych.
5. Metody wykorzystania tekstur w modelowaniu rzeczywistości wirtualnej.
Należy opracować techniki teksturowania i zastosowanie tekstur we współczesnych interaktywnych programach komputerowych.
6. Przegląd technik prezentacji otoczenia i postaci w grach komputerowych.
Opracowanie powinno na podstawie kilku wybranych gier komputerowych wskazać techniki symulacji otoczenia bohaterów gier jak i sposobów prezentacji samych postaci bohaterów.
7. Przegląd tendencji rozwojowych w akceleratorach graficznych na platformę PC.
Zagadnienie projektowe obejmuje opracowanie przeglądu historycznego tworzonych w ciągu kilku ostatnich lat akceleratorów graficznych na platformę PC, zestawienie czołowych współczesnych akceleratorów wraz z ich charakterystyką, wskazanie obecnych i przyszłych tendencji rozwojowych w tworzeniu tych urządzeń.
8. Opracowanie materiałów do ćwiczenia laboratoryjnego z przedmiotu Grafika Komputerowa pt. „Metody teksturowania i wykorzystywania tekstur w standardzie OpenGL”.
Zadanie projektowe obejmuje przygotowanie materiałów teoretycznych i planu przebiegu ćwiczenia laboratoryjnego dotyczącego teksturowania w standardzie OpenGL. Dotychczasowe opracowanie dotyczy podstawowej metody nakładania tekstur. Nowe opracowanie dotyczyć powinno technik teksturowania zaproponowanych w standardzie OpenGL w wersjach 1.1, 1.2, 1.3. Do opracowania należy dołączyć przykładowe programy ilustrujące zastosowane techniki teksturowania i techniki operowania na teksturach.
9. Opracowanie materiałów do ćwiczenia laboratoryjnego z przedmiotu Grafika Komputerowa pt. „Krzywe i powierzchnie parametryczne, przezroczystość, mgła w standardzie OpenGL”.
Zadanie projektowe obejmuje opracowanie materiałów teoretycznych i planu przebiegu ćwiczenia laboratoryjnego dotyczącego modelowania krzywych i powierzchni parametrycznych oraz możliwości tworzenia i wykorzystania efektów przezroczystości i mgły w standardzie OpenGL. Opracowanie powinno uwzględniać techniki tworzenia wymienionych zjawisk i obiektów uzupełnione w wersjach 1.1, 1.2, 1.3 standardu. Do opracowania dołączyć należy przykładowe programy ilustrujące omawiane w opracowaniu zagadnienia.
10. Opracowanie materiałów do ćwiczenia laboratoryjnego z przedmiotu Grafika Komputerowa pt. „Rozszerzenia 1.1, 1.2 1.3 standardu OpenGL ”.
Zadanie projektowe obejmuje opracowanie materiałów teoretycznych i planu przebiegu ćwiczenia laboratoryjnego dotyczącego prezentacji i wykorzystania nowych elementów standardu OpenGL wprowadzonych w wersjach 1.1, 1.2, 1.3. Do opracowania dołączyć należy przykładowe programy ilustrujące omawiane w opracowaniu zagadnienia.
Projekty praktyczne:

1. Symulator lotu samolotem
Projekt obejmuje stworzenie prostego modelu samolotu i fragmentu terenu, nad którym można będzie dokonać przelotu (start, przelot, lądowanie).
2. Symulator lotu helikopterem.
Projekt obejmuje stworzenie prostego modelu helikoptera i fragmentu terenu, nad którym można będzie dokonać przelotu (start, przelot, lądowanie).
3. Symulator jazdy samochodem.
Projekt obejmuje stworzenie prostego modelu samochodu i fragmentu terenu (np. odcinka specjalnego rajdu), po którym będzie się można przemieszczać.
4. Elementy wirtualnej rzeczywistości – wiatr.
Projekt obejmuje opracowanie symulacji wiatru poprzez odzwierciedlenie jego wpływu na elementy otoczenia: chmury, drzewa, żagle, powierzchnię wody.

5. Elementy wirtualnej rzeczywistości – woda.
Projekt obejmuje opracowanie symulacji reprezentacji wody w wirtualnej rzeczywistości w postaci: opadów deszczu, opadów śniegu, przepływu wody w korycie rzeki, falowania, wodospadu.
6. Wirtualny model manipulatora IRB-6.
Projekt obejmuje stworzenie wirtualnego modelu robota przemysłowego IRB-6.
7. Wirtualny model obróbki skrawaniem (konsultant: mgr inż. Tomasz Żabiński).
Projekt obejmuje opracowanie modelu trójwymiarowej prezentacji efektu skrawania.
8. Wirtualny model manipulatora KRAT (konsultant: mgr inż. Bogumił Hołota).
Projekt obejmuje uzupełnienie istniejącego graficznego modelu robota laboratoryjnego KRAT o dodatkowe elementy konstrukcyjne oraz uzupełnienie modelu o elementy umożliwiające w prawidłowy sposób odzwierciedlać rzeczywiste zachowanie takiego obiektu (dynamika obiektu).
9. Wirtualny model maszyny kroczącej typu owad.
Projekt obejmuje stworzenie graficznego symulatora robota kroczącego typu owad.
10. Symulator maszyny roboczej – koparka.
Projekt obejmuje stworzenia na podstawie dokumentacji wirtualnego modelu maszyny, którym można sterować.
11. Symulator maszyny roboczej – ładowarka.
Projekt obejmuje stworzenia na podstawie dokumentacji wirtualnego modelu maszyny, którym można sterować.
12. Symulator robota mobilnego.
Projekt obejmuje stworzenie interaktywnego symulatora wybranego mobilnego teleoperatora.
13. „Engine” dla gry przygodowej.
Projekt obejmuje stworzenie planszy i bohatera gry przygodowej 3D. Zakłada się tylko podstawowe możliwości ruchowe bohatera: chodzenie i stanie.

14. Animacja bohatera gry 1 – walka wręcz.
Projekt obejmuje stworzenie bohatera gry oraz zaprojektowanie wybranych sekwencji ruchów dla bohatera – elementy walki wręcz.

15. Animacja bohatera gry 2 – przemieszczanie się.
Projekt obejmuje stworzenie bohatera gry oraz zaprojektowanie wybranych sekwencji ruchów dla bohatera – chodzenie, bieg, skok, wspinanie po drabinie, chodzenie po schodach.

16. Animacja bohatera gry 3 – ćwiczenia gimnastyczne.
Projekt obejmuje stworzenie bohatera gry oraz zaprojektowanie wybranych sekwencji ruchów dla bohatera – skłon, przysiad, szpagat, przewrót.

17. Animacja bohatera gry 4 – szermierka.
Projekt obejmuje stworzenie bohatera gry oraz zaprojektowanie wybranych sekwencji ruchów dla bohatera – zadawanie ciosów przy pomocy broni białej.

18. Program do nauki tańca towarzyskiego.
Projekt obejmuje stworzenie programu edukacyjnego, który uczy podstaw wybranych kroków tanecznych, prezentuje historię danego tańca.

19. Łączenie materiału filmowego z animacją 3D.
Projekt obejmuje stworzenie trójwymiarowej animacji nałożonej na wybraną scenę filmową.
20. Kreator aplikacji OpenGL – MFC.
Projekt obejmuje opracowanie kreatora dla pakietu Visual C++ 5.0/6.0, który pozwala na automatyczne tworzenie aplikacji OpenGL. Wygenerowany automatycznie zestaw klas skonstruowany ma być w taki sposób, że użytkownik ma jedynie za zadanie we wskazanym pliku tworzyć animację.
21. Interfejs 3D dla eksploracji systemu Windows.
Projekt obejmuje stworzenie trójwymiarowego programu, który pozwalałby np. w postaci ciągu drzwi, komnat i półek z książkami prezentować zawartość danego komputera.
22. Generator języka migowego.
Projekt polega na stworzeniu wirtualnego modelu dłoni ludzkiej i odwzorowywaniu przy pomocy tego modelu liter języka migowego. Rozszerzeniem projektu może być program, który automatycznie literuje wskazany wyraz lub zdanie.
23. Projekt strony WWW przedmiotu Grafika komputerowa
Projekt obejmuje opracowanie strony WWW, która oprócz materiałów dydaktycznych zawierała będzie odnośniki do wartościowych stron internetowych dotyczących grafiki komputerowej, możliwość wymiany doświadczeń przez tzw. „forum”, odnośniki do najciekawszych projektów zrealizowanych w danym semestrze, interesującą formę graficzną prezentującą możliwości interakcji z trójwymiarowymi obiektami na stronie.
24. Program edukacyjny – mechaniczne elementy pojazdów samochodowych.
Projekt powinien umożliwić użytkownikowi zapoznanie się z zasadą działania i funkcjami ruchomych elementów mechanicznych w pojeździe samochodowym (zawieszenie, układ kierowniczy, hamulce, silnik, skrzynia biegów itp.).Informacje uzupełnione powinny być trójwymiarowymi animacjami obrazującymi omawiane informacje.
