Курсовая работа
Построение сечений многогранников средствами Delphi.
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Введение
Сегодня трехмерная компьютерная графика нашла широкое распространение и применение в повседневной жизни. Ученые используют компьютерную графику для анализа результатов моделирования. Инженеры и архитекторы используют трехмерную графику для создания виртуальных моделей. Кинематографы создают удивительные спецэффекты или полностью анимированные фильмы. В последние годы широкое распространение получили также компьютерные игры, максимально использующие трехмерную графику для создания виртуальных миров.

Таким образом, визуализация трехмерных сцен на компьютере является очень актуальной задачей на сегодняшний день.

Целью данной курсовой работы является создание трехмерной сцены, на которой изображен многогранник, пересеченный плоскостью. Работа должна быть выполнена средствами Delphi.
В результате выполнения данной курсовой работы изучены правила создания 3D-сцен на компьютере и приобретены навыки работы с графической библиотекой.

В одной из частей работы уделено внимание графическому интерфейсу операционной системы – GDI, посредством которого можно выводить графическую информацию в окно приложения; затем сделан вывод о не эффективности использования средств GDI для решения поставленной задачи.

В программе для отображения трехмерной сцены использована готовая графическая библиотека, причем не в полном объеме. Для выполнения задания курсовой работы достаточно воспользоваться лишь базовой функциональностью библиотеки.
В данной работе произведен обзор популярных графических библиотек (OpenGL и DirectX), позволяющих создавать трехмерные сцены, доступных в Delphi; а затем, выбрана одна из библиотек для реализации графики в программе. 
Программной реализации предшествует математическое описание трехмерной сцены, в котором для координат и нормалей каждой вершины многогранника приведена методика расчета.
В заключительной части приведено описание создания пользовательского интерфейса программы в Delphi, а в приложении – текст программы...
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К работе прилагается текстовый вариант программы, а готовая программа.
Полный текст работы можно найти у автора.
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