Основной целью лабораторных работ и курсового проекта является освоение методов оптимизации программ по производительности, что предполагает умение оценивания (измерения, в частности) производительности. В основном эти методы изложены в 
Измерение Производительности и  далее по имеющимся там ссылкам. Практически, необходимо сделать следующее:

1.Выбрать и согласовать с преподавателем программу, которой  должна быть исследована с целью  увеличения ее производительности.   

2. Проанализировать программу с точки зрения наличия в ней “ узких мест” (например, по схеме, рассмотренной в  OpenGL Performance , и обсудить предлагаемые решения с преподавателем.

3.Выполнить измерения времен выполнения участков программы, необходимых для решения задачи улучшение ее производительности, используя, например, QueryPerformanceCounter(), GetTickCount(). При этом следует помнить что, поскольку разрешение системного таймера составляет десятки млсек, то в случае, если это сравнимо с длительностью выполнения  измеряемых участков кода, следует организовать циклическое выполнение исследуемого участка, выбирая число повторений цикла из условия обеспечения достаточной точности измерения, оценивая точность, как :

                                             e= ( (D/n),

где D- выборочная дисперсия, вычисляемая по измеренным значениям, n-число измерений. Среднее время  T можно рассматривать, как T’(e, где  T’- измеренное время, и n выбирать из условия обеспечения относительной погрешности , скажем не более 5%  Ошибок теория
 При этом следует учитывать, что измеренное значение времени выполнения на  первом проходе цикла может быть существенно больше остальных (из-за влияний кэш-промаха) и, если это так,   его следует удалить из массива измеренных значений. По сходным причинам, в массиве может оказаться больше чем одно резко выделяющееся  значение. В этом случае примем такое правило: удаляем из рассмотрения N/4  самых больших, и N/4 самых маленьких измеренных значений, где N-  число измерений(число повторенй цикла) .  Такая операция называется  “цензурированием Выборки”.

5. Если Вы забыли, как работать с OpenGL, - начните, например с посроения  простых картинок, используя книжку, находящуюся на http://www.opengl.org.ru/books/open_gl/
  В качестве упражнения по сплайн-аппроксимации- постройте кривую Bezier,
используя средства Delphi, или GDI.
6. Результаты и  все возникающие вопросы посылайте по  fsergei@mail.ru.

