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Abstract: This paper discusses the creation and utilization of non-photorealistic effects in comput-
er games. There are two particular post-process effects (Old TV effect and Drunk effect) described
in this paper together with their algorithm. Each of them was created according to a non-
photorealistic effect used in a real game.
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. UVOD

Tato prace pojednava o tvorbé a uziti nefotorealistickych efektti v pocitatovych hrach, zvlasté pak
o dvou mnou vytvofenych. Tyto dva jsou pak integrovany do demonstra¢ni pocitatové hry. Vy-
sledna pocita¢ova hra byla vytvoifena ve spolupraci s Markem Kopeckym.

. ZAKLADNI POPIS HRY

Pro realizaci zakladnich operaci vyuziva hra framework XNA, ktery vyuziva technologii DirextX
a .NET. Vyuziti téchto prostiedkii mi umoznilo pohodlnou tvorbu kodu, ve kterém pracujeme
s prostiedky az ve vysSich vrstvach, ale pfitom mohu vyuzivat zna¢nych vyhod hardwarové akcele-
race v unifikovanych shaderech grafické karty. UZiti téchto technologii nam také umoznilo pfihlasit
hru do soutéze ImagineCup.

Nas program, na kterém demonstrujeme jednotlivé postupy, je jednoducha 3D izometrickd hra,
ve které je tikolem hrace navadét objevivsi se nakladni auta do prislusnych skladist’.

Jelikoz hra vyuziva nékteré pokrocilé zobrazovaci techniky, vyZaduje ke svému béhu grafickou
Kartu s podporou standardi DirectX 10.0 a PixelShader a VertexShader verze 3.0. Hra vyuziva vy-
lepsenou knihovnu pro zpracovani animaci od Dr. Charlese B. Owena'. Hra déle vyuZziva vylepsené
verze nékterych navodi zvefejnénych na komunitnim webu XNA?

. NEFOTOREALISTICKE EFEKTY

I kdyZ je soucasnym trendem pocitaCovych her snaha o co mozna nejvyssi miru realisti¢nosti, née-
které jejich prvky hojné vyuzivaji i nefotorealistické efekty. Existuji dokonce i hry, ve kterych je
nerealistické zobrazeni zakladnim kamenem, napt. hra Prince of Persia (2008), které cartoonové
zobrazeni dodava piijemny pohadkovy vzhled. Tento konkrétni efekt jsem do své prace také zacle-
nil, i kdyz ve vysledné hie nakonec nefiguruje, nebot’ podoba, jakou by hie dodal, by pro dany her-
ni Zanr byla spiSe rusiva.

Nicméné hra vyuziva nékolika jinych nefotorealistickych efektti pro zvyseni hrac¢ova zazitku, které
jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.



3.1. EFEKT STARE TELEVIZE

Ve hie se obcas vyskytne situace, kdy je hra¢ penalizovan za to, Ze nedokézal zabranit kontaktu au-
ta s ptekazkou. Jedna z moznosti penalizace simuluje poskozeni monitorovaciho zafizeni, coz ma
za nasledek, Ze cela obrazovka na uréity Cas ziskd vzhled staré televize. Toto zobrazeni zajistuje
pravé efekt staré televize. Vzhled obrazovky pted a po aplikaci tohoto efektu pfehledné shrnuje ob-
razek 1.

Obrazek 1: Obrazovka pied a po pouziti efektu staré televize

Tento efekt vznikd tzv. post-processingem, neboli tpravami jinak jiz hotového zobrazeni 3D scény.
Pro aplikaci téchto efektl se vyuziva programovatelny PixelShader (v dnesni dob€ uZz je nahrazen
unifikovanym shaderem), ktery je soucasti pipeline grafické karty. Pro jeho programovani v pro-
sttedi DirectX se vyuziva specializovany programovaci jazyk HLSL (High-Level-Shading-
Language)®.

Tento konkrétni efekt vznika tak, ze se nejprve upravi barevné tdnovani obrazu, aby ziskalo sépio-
vy odstin podle rovnice (1), nasledné se nékteré nahodné vybrané pixely vyrazné zesvétli nebo
ztmavi (coz se projevi nahodnym zrnénim obrazovky) a pies obrazovku se vykresli svislé svétlé
pruhy (jejichz pocet i vychozi poloha je ndhodnd) a nakonec se body, které jsou dale od stfedu,
ztmavi, a ty, které jsou stfedu blizko, se naopak zesvétli podle rovnice (2). To ma za nasledek vznik
tzv. pfepalll v oblasti stfedu a naopak ztmaveni kraji (a obzvlasteé rohl1) obrazovky. Nahodny faktor
Vv téchto Gpravach ma za nasledek, ze vysledny efekt je v ¢ase proménny a pisobi dynamicky.

r=r-0393+g-0,769+b-0,189
g=r-0349+9-0,686+b-0168 )
b=r-0,272+g-0534+b-0131

c=c-(0,45+r—-d?)-2 (2)

Podobny efekt byl vyuzit napt. ve hie Fallout 3 (2008) ve virtualni realité ,, Tranquility Lane®.

3.2. OPILECKY EFEKT

Dal8im zplsobem penalizace je rozmlZeni a rozdvojeni obrazu, paklize hra¢ pfipusti kolizi vozidla
s objektem predstavujicim alkohol. Tento efekt je rovnéz realizovan pomoci postprocesingu.



Obrazek 2 ptehledné zachycuje vysledek uziti opileckého efektu. Tento efekt je ve své podstate
veelku jednoduchy. Kazdy bod obrazovky je pfemistén na zakladé rovnice (3), pficemz v druhém
pruchodu je argument periodické funkce konstantné posunut. To zpusobi rozvinéni a rozdvojeni
obrazu. A takto upraveny obraz se vykresli dvakrat ptes sebe s poloviéni prithlednosti a poloviénim
jasem, nebot’ pfi slozeni jednotlivych prichodt do vysledného obrazu dojde opét K jeho zesvétleni
vlivem vykresleni s ¢asteCnou transparentnosti.

X'= X+sin(t + x-10)-0,01

3
y'=y+cos(t+y-10)-0,01 ®)

Podobny efekt byl vyuzit napt. ve hie Zaklina¢ (2007). Pokud hra¢ ve hie zkonzumoval pfilisné
mnozstvi alkoholu, obraz se pak stejnym zptisobem rozvlnil.

Obrazek 2: Obrazovka pied a po pouziti opileckého efektu

4. ZAVER

Implementace nefotorealistickych efektli nemusi byt pfili§ slozita, a ptitom dokazou pocitacovou
hru velmi ozvlastnit a umocnit zazitek, ktery nabizi. A jelikoz jejich uziti ¢asto neni v souladu
s trendem co nejvyssi miry reality, o kterou se predni herni studia snazi, jejich uziti hru také vyraz-
né odlisi od ostatnich.
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