Specifiche dei progetti per l’esame di 
Metodi Numerici per la Grafica

A.A. 2003/2004

Per l’esame si dovranno realizzare i seguenti due progetti:

PROGETTO 1:  Modellazione e resa

PROGETTO 2:  Animazione e resa

Per la realizzazione dei progetti si utilizzi il linguaggio C o C++ e come supporto grafico le librerie grafiche OpenGL (gl,glu,glut). Qualsiasi altro toolkit utilizzato (es. GLUI per le interfacce utente) dovra’ essere fornito insieme al codice realizzato al momento della consegna del progetto.

Il progetto dovrà girare al momento dell’esame sotto ambiente (S.O.)  LINUX o Windows sulle macchine del laboratorio lab2.
Specifiche del Progetto 1:

Per il progetto 1 si richiede di modellare e rendere due personaggi che possiamo chiamare il ‘buono’ e il ‘cattivo’.  Il progetto può essere articolato nelle seguenti tre fasi:
FASE 1 : Tool di modellazione

Creazione di un tool di modellazione generale che permetta di creare e modellare parti di un modello 3D. 
Esempi: a) NURBS tool: creare una superficie di rotazione a partire da una curva profilo NURBS data dall’utente; b) NURBS tool: creare una superficie di skinning  a partire da curve di intersezione date dall’utente; c) NURBS tool: creare una superficie di estrusione a partire da una curva data dall’utente; d) NURBS tool: creare una superficie di swinging  a partire da  curve date dall’utente; e) creare una superficie di deformazione mediante FFD; f) creare una superficie di subdivision mediante opportuni schemi; g) composizione gerarchica di modelli; h) mini CAD per la manipolazione di punti di controllo (inserimento e spostamento) in 3D per la creazione interattiva di curve e superfici spline; i) superficie displacement relativa ad una superficie NURBS o subdivision; l) Superfici NURBS trimmate : possibilità di inserire curve di trimming e di creare superfici NURBS trimmate; m) tutto cio’ che pensiate sia un utile tool di modellazione, o meglio, tutto ciò che insieme si sia concordato essere un utile tool di modellazione.
Si richiede che il tool carichi e salvi curve/superfici/mesh in formato rispettivamente .cnurbs, .snurbs, .obj di cui si sono fornite le specifiche a lezione.

Il proprio tool può essere utilizzato da altri per la realizzazione del progetto 1, l’importante è il riferimento in relazione (e il ringraziamento) al proprietario del tool.

FASE 2: Il Buono
Realizzare il personaggio buono utilizzando parzialmente o interamente il tool proposto curando gli aspetti di modellazione e resa (luci, vista, texturing).

Il programma che lo realizza dovrà consentire all’utente di ruotare il personaggio lungo i tre assi e selezionare la modalità di visualizzazione con resa shading o wireframe.
FASE 3: Il Cattivo

Analogo alla FASE 2.

Specifiche del Progetto 2:

Per il progetto 2 si richiede di realizzare un gioco che vede protagonisti due personaggi (il buono e il cattivo). Non è necessario siano i personaggi realizzati nel Progetto 1, possono anche essere acquisiti o costruiti mediante altri software di grafica.  
Strategie di gioco:

Una distribuzione casuale di buoni è disposta in un’ambientazione 3D o 2D. Il giocatore disegna una curva di percorso sulla quale il cattivo dovrà muoversi. La sola possibilità di modifica che il giocatore ha, una volta dati i punti che definiscono tale percorso, è quella di modificare i pesi associati ai punti di controllo. Il cattivo quindi cattura/mangia i buoni che trova muovendosi lungo il percorso. Il punteggio del giocatore è il numero di buoni catturati dall’inizio alla fine del percorso. (Ruoli di buoni e cattivi possono essere ovviamente invertiti)
Fasi del gioco:

Richiesta all’utente del livello del gioco.

Un certo numero di personaggi buoni (stabilito dal livello del gioco) vengono distribuiti con distribuzione casuale nello spazio 3D/2D unitario. Il livello del gioco stabilisce anche 
Il numero di punti di controllo della curva percorso su cui si dovrà spostare il cattivo.
L’utente posiziona i punti di controllo nello spazio 3D/2D. Questo porta alla visualizzazione della curva percorso. L’utente può modificare solo i pesi di ogni punto di controllo dato. 
Curare particolarmente oltre alla strategia di gioco, lo scenario, l’intersezione tra personaggi buoni e cattivi e lo spostamento lungo la curva traiettoria.
Modalità di consegna dei progetti:
Il progetto dovra’ essere documentato mediante una relazione di cui si fornisce uno schema in Appendice A, e spedito via e-mail (morigi@dm.unibo.it) almeno 3 giorni prima della data stabilita dell’ esame. Dovranno essere spediti in forma compressa al piu’ i seguenti file:

relazione.zip, progetto1.zip, progetto2.zip

APPENDICE A:

Schema della relazione:

Introduzione 


(obiettivi e tecnologie usate)

Parte 1: progetto Modellazione e resa


Personaggio Buono


Personaggio Cattivo


Tool di modellazione e/o resa creato


Esempio di utilizzo del tool (tutorial)

Parte 2: progetto Animazione e resa


Specifiche del gioco


Interfaccia utente


Realizzazione

Conclusioni

(Commenti e suggerimenti)

