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ABSTRACT

The field of this project is size restricted graphic intro. The paper deals with architecture of
such an intro and talks briefly about this phenomenon. Main focus is put on description of
various techiques achieving the assignment.

1. UVOD

Grafické intro s omezenou velikosti je nékolikaminutovy multimediélni klip vykreslovany
pocitacem z jediného spustitelného souboru bez dalsich knihoven ¢i zdroju, jehoz velikost
nesmi piresahnout danad omezeni, v tomto ptipad¢ 64kB.

Do 64kB se musi vejit veskeré modely, textury, zvukova stopa, animac¢ni data, sprava
okna a vykreslovaci a filtrovaci algoritmy. Zobrazovani scén musi probihat v redlném case.

ntro slouzi predevSim emonstraci moznosti pocéita¢ového hardware a schopnosti
Intro sl d kd t t t ho hard h t
programatorti minimalizovat pamét'ové naroky a zaroven maximalizovat vykon.

Obrazek 1: Nad méstem leti v animaci mraky, okna jsou rozzafend obrazovym filtrem



2. KONCEPT

Program intra miZeme rozd¢lit na n€kolik komponent podle typu vykonavanych funkci.

Modely Syntetizér
V2
Textury
Vvykreslovani —
o4 g Ozvuceni
. a sprava okna
Filtry
Animace Data skladby

Obrazek 2: Schéma struktury programu intra

3. GRAFICKE TRIKY

3.1. GENEROVANI MESTA

Kwvili uspoie cenného mista neni mésto pfedem ulozeno pfimo v programu, ale je celé
vytvoieno teprve pfi jeho startu. Jednotlivé budovy jsou zasazeny do pravouhlé miizky.

Generator pseudonahodnych ¢isel pomaha zachovat rozmanitost jednotlivych paramet-
i, ale zaroven diky inicializaci vzdy stejnym Cislem ziistava vzhled mésta pfi kazdém
spusténi stejny, coz je nutné pro pozdéejsi dodani detailti a prilety kamer.

Kazda budova (kvadr) mize mit kromé riznych rozméra také jeden z 10 typi textur,
jedno ze dvou typti osvétleni a miiZze mit rozsvicen rizny pocet oken ¢i pater.

3.2. MRAKY

Textura mraki je vytvofena na principu Perlinova Sumu [1]. Nékolik vrstev, tzv. oktav Su-
mu o ruznych frekvencich a amplitudach je posklddano pies sebe, ¢imz se napodobuje
fraktalni povaha mraku.

Aby se vyuzil graficky hardware, je vSe provedeno pomoci michani barev. Zékladni
textura - obycCejny Sum - predstavuje slozku s nejvyssi frekvenci. Postupné jsou ptes sebe
mapovany zmensujici se vyfezy této textury na stejné¢ velké plochy, ¢imZz dochazi
k automatické linearni interpolaci (pokud je zapnutd). Kazda dalsi vrstva ma tedy nizsi
frekvenci a s klesajici frekvenci stoupd amplituda, tedy hodnota prihlednosti vrstvy. Pfi
ruzné rychlosti animace téchto vrstev navic mraky ptsobi plasticky.

3.3. OBRAZOVE FILTRY

Pro vétsi divackou atraktivitu scén umi intro k vykreslené scéné pridat dva efekty.

Kruhové rozmazani vytvaii dojem, ze svétlo vychdzi z rozsvicenych oken ven, efekt za-
fe umociiuje atmosféru a celd scéna vypada nabita energii (viz Obrazek 3).

Oba efekty jsou pocitany grafickym hardware pfes michdni barev. Na nékolika vrstvach
textury obsahujici ptivodni scénu, v prvnim pfipad¢ je to od stfedu nékolik rizné roztaze-
nych obrazil s nizkou opacitou, v druhém pak postupné roztaZeni v osovych smérech.



Obrazek 3:  Vlevo kruhové rozmazani (aktivni dole), vpravo efekt zaie (aktivni vlevo)

. OZVUCENI

K ozvuceni intra je pouzit systém piimé syntézy zvuku, ktery poskytuje lepsi kvalitu nez
hudebni moduly a je nezavisly na implementaci zvukového rozhrani na cilovém pocitaci na
rozdil od MIDI. Intro pouziva knihovnu V2 synthesizer system skupiny Farbrausch.

. OPTIMALIZACE

V dosaZeni minimalistického programu jsou diilezité 2 véci — nastaveni piekladace a kom-
prese vysledného spustitelného souboru. MS Visual Studio s implicitnim nastavenim zob-
razi prazdné okno v aplikaci majici téméet 60kB. Po Gpravach nastaveni je to jen 3,5kB.

Exe packer kkrunchy vykazuje na tomto projektu neuvéftitelny kompresni pomér az
100-200:1 podle typu balenych dat.

Velikost soucasti Sprava okna | Knihovna V2 | Hudebni data | Generatory textur a modelu
Nepakovany (kB) 3,5 2615 25,5 8
(podil) 0,13% 98,6% 0,96% 0,3%
Pakovany (kB) 5,5 7 1,5 3
(podil) 32,4% 41,2% 8,8% 17,6%
Operacni pamét’ | (kB) 5640 192 3524 4948
(podil) 39,4% 1,3% 24,6% 34,6%

6. ZAVER

Z pohledu animovaného filmu ¢i her miize vypadat tento projekt jako banalita. Je potieba
si vSak uvédomit, ze velikost spustitelného souboru je v soucasné verzi pouhych 17kB

Tabulka 1:

Srovnani velikosti souc¢asti

a obsahuje rozsahlou scénu mésta, textury a nékolikaminutovy hudebni doprovod.

LITERATURA
[1]

Perlin, K.: Improving Noise. New York, Media Research Laboratory —

Department of Computer Science at the New York University 2002.

Dokument dostupny na URL http://mrl.nyu.edu/~perlin/paperd45.pdf (biezen 2008).




	1. ÚVOD 
	2. KONCEPT 
	3. GRAFICKÉ TRIKY 
	3.1. Generování města  
	3.2. Mraky 
	3.3. Obrazové filtry 
	4. OZVUČENÍ 
	5. OPTIMALIZACE 
	6. ZÁVĚR 


