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Laboratorium 1

Proceduralne generowanie Srodowiska

Pierwsza czescC laboratorium bedzie skfadata sie z 3 instrukcji w ktérych
ostatecznym celem jest proceduralne wygenerowanie Swiata.

Laboratorium nalezy wykona¢ w dowolnej bibliotece graficznej (OpenGL,
DirectX, Vulcan) lub w dowolnym silniku Gier POD WARUNKIEM
SAMODZIELNEGO PISANIA WSZYSTKICH ALGORYTMOW

1. Wyszukaj metody proceduralne stuzgce generowaniu terenu.

2. Wygeneruj mape wysokoSci terenu.

3. Stwodrz (Model, siatke lub obiekt) terenu z powyzszej mapy
wysokoSci.

4. Stworz zagtebienia terenu na rzeki, jeziora i morza.

5. Wykorzystujgc shadery i materiaty oteksturuj mape. Tekstury
powinny odpowiada€ rzeczywistemu potozeniu. (OSniezone gory,
szare gory skaliste, zielone hale, piasek, woda itd.)



