Algorytmy grafiki komputerowej

Mgr inz. Michat Sydoryk

Laboratorium 2

Proceduralne wypetnianie srodowiska detalami

Pierwsza czes¢ laboratorium bedzie sktadata 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 wypetnianiu terenu detalami
2. Dodaj elementy wody charakterystyczne dla danego terenu:
a) Koryta rzek wypetnij wodg ptynacg zgodnie ze spadkiem terenu.
b) Zagtebienia na jeziora i morza wypetnij stacjonarng woda.
3. Dodaj srodowiska charakterystyczne dla wygenerowanego terenu:

a) Lasy
b) Pola
c) taki
d) Plaze

e) Sniegw gérach
f)  Rumowiska skalne
4. Dodaj elementy detali do powyzszych srodowisk:
a) Drzewa
b) Krzaki
c) Trawy
d) Kwiaty
e) Kamienie i skaty
f) Itd.
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