Задачи по графике. Срок исполнения – 1 год.

Общие пожелания:

· Реалистичность.

· Минимальные потребляемые ресурсы (как по памяти, так и по вычислениям).

· Возможность реализовать это при помоще DX8 vertex & pixel shader’ов.
· Минимизация колличества треугольников в сцене.

· Ориентация на HW T&L.

Предполагается, что принимающий знаком с основными работами в этих направлениях, т.ч. откровенная халява не пройдёт.

Все работы рекомендуется делать в двух вариантах – быстром (PIII 600 + NV10 – качество хуже, но, зато, хорошее шустродействие) и медленном (PIII 600 + NV25 – качество высокое, но может работать нормально только на NV25 и выше). В каждом случае необходимо иметь не менее 100 FPS.

Трава

Создание реалистичного поля травы 100х100 метров. Высота травы от 20 см. до 1.5 метра.

Required features
· Человек, идущий по траве, должен колебать её.

· Ноги идущего должны правильно утопать в траве (т.е. их заметность должна падать книзу).

· Поле травы должно колебаться от ветра (нерегулярные волны и т.д.)

Облака

Создание реалистичного эволюционирующего облачного покрова 256x256 метров.

Required features

· Рождение и угасание облаков – небо не должно через некоторое время полностью затянуться облаками.

· Возможность «ручной» регуляции процесса рождения/угасания.

· Трёхмерность – облака снизу и сбоку должны выглядеть объёмными.

· Реалистичное расцвечивание – облака должны правильно расцвечиваться в соответствии с положением солнца и, желательно, наблюдателя.

· Влияние ветра – облака должны плыть под действием ветра.

· Shafts of light – лучи света, падающие от облаков на землю

Вода

Воздание реалистичной водной поверхности с учётом рельефа дна и береговой линии.

Required features
· Нерегулярность – волны должны быть как можно менее регулярными.

· Форма, сила и направление волн должны зависеть от силы и направления ветра а т.ж. от рельефа дна и формы береговой линии.

· Учитывание больших (море) и маленьких (река) водных просторов.

· Эффект преломления в воде – изображение дна должно преломляться в воде в соответствие с волнами и положением наблюдателя. Желательно уметь преломлять т.ж. и обекты, расположеные под водой.

· Эффект игры света на дне от преломления в волнах.

· Блики на воде.

· «Лунная дорожка» от луны или садящегося/встающего солнца (т.ж. должна колебаться от волн).

