Algorytmy grafiki komputerowej

Mgrinz. Michat Sydoryk

Laboratorium 3

Proceduralne wypetnianie srodowiska detalami

Pierwsza czes$¢ laboratorium bedzie sktadata sie z 3 instrukcji w ktdrych
ostatecznym celem jest proceduralne wygenerowanie Swiata.
Laboratorium nalezy wykonaé w dowolnej bibliotece graficznej (OpenGL,
DirectX, Vulcan) lub w dowolnym silniku Gier POD WARUNKIEM
SAMODZIELNEGOPISANIA WSZYSTKICH ALGORYTMOW

1. Wyszukaj metody proceduralne stuzgce generowaniu wiosek
2. Wyszukaj fragment terenu na ktérym mozliwe jest postawienie wioski
3. Napisz generator wioski, wioska powinna sktadac sie z:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Domoéw

Ulice

Sklepy

Kosciot

Szkota

Elementy ozdobne: Stupy elektryczne, $wiatta, przejscia dla przeszych, chodniki itp
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