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RENDER PROGRAMATOR
5LeTV 2K CZECH
MAFIA |l + DLCs

SPECIALIZACE
 SKIN/ HAIR / EYE SHADER
* WRINKLES / GPU MORPHS

UVODEM

MAFIA T

 DEPTH OF FIELD / MOTION BLUR .

« WATER / DEFERRED DECALS
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EZECH GAMES
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MNOHO ZMEN ZA PAR LET. NOVE POSTUPY, METODY.

JEDEN Z NEJDYNAMICTEJI SE ROZVIJEJICICH OBORU V HERNIM VYVOJI.



CO JE TO GRAFICKY EFEKT? CO VLASTNE UTVARI ,DOBROU GRAFIKU“? JSOU TO TEXTURY?
OSVETLENi? GEOMETRIE? UPRAVA VYSLEDNEHO OBRAZU?
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GRAFIKA EXISTUJE, ABY SLOUZILA ESTETICE (A GAMEPLAY).
JOHAN ANDERSSON, DICE



REALISMUS VS STYLIZACE

* REALISTICKA GRAFIKA

* FYZIKALNE ZALOZENY RENDERING

LZECH



REALISMUS VS STYLIZACE

* STYLIZOVANA GRAFIKA :_ #

*  MNOHO MOZNOSTI, SMERU 5
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REALISMUS VS STYLIZACE

* STYLIZOVANA GRAFIKA

* MNOHO MOZNOSTI, SMERU

LZECH



REALISMUS VS STYLIZACE

* STYLIZOVANA GRAFIKA

* MNOHO MOZNOSTI, SMERU

* STEJNY HERNi OBSAH SE DA GRAFIKOU
VYRAZNE ODLISIT

* CILOVA SKUPINA
«  ATMOSFERA HRY

e HARDWAROVE MOZNOSTI
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EZECH GAMES
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE ZALOZENY RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU
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GEOMETRIE OBJETKU - ZiSKANi

e ZIiSKANi MODELU S CO NEJVICE POLYGONY

* PROBLEM MODELOVAT KONVENCNI
METODOU

*  ZBRUSH, MuDBOX

* PROCEDURALNIi GENEROVANI
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GEOMETRIE OBJETKU - ziskANi

e ZIiSKANi MODELU S CO NEJVICE POLYGONY

* PROBLEM MODELOVAT KONVENCNI
METODOU

*  ZBRUSH, MuDBOX

* PROCEDURALNIi GENEROVANI

SCANOVANI
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GEOMETRIE OBJETKU - ZRYCHLENI

» ZJEDNODUSENI MODELU PRO VYKRESLENI
* PRIPRAVA ZJEDNODUSENEHO MODELU
*  VYEXPORTOVANI NORMAL MAP, HEIGHT MAP

* NASTROJE
* XNORMAL — FREE
¢ SIMPLYGON — PRIPRAVA LOWPOLY
« MuDBOX, ZBRUSH, 3DSMAX
* PROGRESSIVE MESH (DIRECTX SDK)
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High Resolution Low Resolution

Source Model Target Model

Texture Extraction

Normal Map  Displacement Map




GEOMETRIE OBJEIKU - LOD

* URYCHLENI VYKRESLOVANI

« LOD — LEVEL FO DETAIL

°  NEKOLIK VERZI MODELU R
60.000 6.000
DISTAMCE TO CAMERA ————

very close very far away

* PRECHOD MEZI NIMI

High resolution edge
(original)

*  PROGRESSIVE MESH — DECIMACE HRANY

*  GEOMORPHING — PLYNULY POSUN BODU

 DITHERING — KAZDY PIXEL JINY LOD
High resolution edge
{(morphed)

* ALPHA BLEND — ZPRUHLEDNENIi JEDNOHO LODuU

/

‘l 6 Low resolution edge
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GEOMETRIE OBJETKU - TESELACE

* ZPRESNENI VYKRESLOVANI

*  KDYZ ANI NEJKVALITNEJSI LOD
UZ NESTACI

e TESELACE + DISPLACEMENT
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE ZALOZENY RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU
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PRIME NASVETLENI - MODELY

 AMBIENTNI + DIFFUZNi SVETLO +
SPEKULARA

 FLAT / GOURAUD / PHONG
* BLINN PHONG
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PRIME NASVETLENI = STRUKTURA POVRCHU

¢ STRUKTURA POVRCHU

* ODKLON NORMALY OD KOLMICE
K POVRCHU

*  DEFINOVANO NORMAL MAPOU

* HEIGHT MAPOU V PRIPADE
DISPLACEMENT MAPPINGU A
TESSELLACE

*  PARALLAX MAPPING (ZALOZENY
NA RAYTRACINGU) DOKAZE
DELAT DISPLACEMENT JEN
TEXTURY, NEOVLIVNI SILUETU.
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PRIME NASVETLEN| = HODNE SVETEL

» HODNE SVETEL ?

* DRIVE FORWARD (NA KAZDY OBJEKT
SE NEJPRVE APLIKUJI VSECHNA
SVETLA, PAK SE JDE NA DALSI
OBJEKT)

 POzDEJI DEFFERED SHADING
(PRIPRAVA BUFFERU OBRAZOVKY
,GBUFFERS", POTE ITERACNE
VECHNA SVETLA JEN TAM KAM
DOSAHNOU)

* TRENDEM NAVRAT K FORWARD ALE
,TILED® VARIANTE S DIRECTX11
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PRIME NASVETLENI = DEFFERED SHADING

* BUFFERY OBRAZOVKY
* ALBEDO
* HLOUBKA
* NORMALA (SMER POVRCHU)

* SPECULAR (VELIKOST / SiLA
ODLESKU)
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PRIME NASVETLENI = DEFFERED SHADING

 ZPRACOVANI NA ZAVER
*  APLIKACE DIFFUSNIHO SVETLA
* SPECULAR ODLESKU

* VYSLEDNY OBRAZ
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU
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PRIME NASVETLEN| = VRHANI STING

* PREDPOCITANE LIGHT MAPY

*  POUZE NA STATICKOU GEOMETRII
| SVETLA

LIGHTMAP DIFFUSE x LIGHTMAP

« GEOMETRICKE METODY

* POMOCI VOLUME TELESA A STENCIL
BUFFERU

» UZ SE POUZIVAJI VYJIMECNE
(VUBEC?)
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PRIME NASVETLENI = VRHANI STING

¢ SHADOW MAP METODY (TEXTURA S
HLOUBKOU)

« CSM, PSSM, PER OBJECT, PSM..
*  VETSINA SE STEJNYM PRINCIPEM:;

« KAZDA METODA MA SVE VYHODY |
NEVYHODY, PRIPADY POUZITI

* 'V PRAXI SE VYUZiVA KOBINACE K
DOSAZENI LEPSICH VYSLEDKU
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PRIME NASVETLEN| = VRHANI STING

¢ POKROCILEJSI METODY & PROBLEMY
* AREA SHADOWS (PENUMBRA)
*  TRANSPARENTNi OBJEKTY (KOUR)
* BAREVNE STINY (VYTRAZE)
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE ZALOZENI RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU

28



NEPRIME NASVETLEN| A ODRAZY - RADIOZITA

« KAZDA NASVETLENA PLOCHA SE STAVA
ZDROJEM SVETLA

* METODA PREDPOCITANYCH VZTAHU (KTERY
POLYGON OVLIVNUJE KTERY POLYGON Z
KOLIKA PROCENT)

* JAKMILE SE PLOCHA NASVITi, PROPAGUJE

ENERGII DALSIM ATD.

* V KOMERCNICH HRACH SE POUZIVA NAPR.
ENLIGHTEN. SVE RESENi OBSAHUJE VETSINA
ENGINU VCETNE UNITY.
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NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY. - RADIOZITA

« DYNAMICKE OBJEKTY NEODRAZEJi !
e UMIisTi SE ,LIGHT PROBES*

* V NICH SE VYPOCITA ODKUD JDE
KOLIK SVETLA (LOW FREQ)

 UKLADANI DO SPHERICAL
HARMONICS

* DYNAMICKE OBJEKTY SE NASVETLUJI . .

PODLE NEJBLIZSICH PROB.
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NEPRIME NASVETLEN| A ODRAZY - RADIOZITA

« METODA 3D VOXELIZACE

* PREVOD SCENY DO 3D
MRIZKY

e KAZDY VOXEL SiRi ENERGII
DO SOUSEDNICH, PRIP JI
ODRAZi, ROZPTYLI

V KOMERCNI SFERE

* VYTVORENO OD NVIDIA
PRO UDK

* _VOXEL CONE TRACING*
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE ZALOZENY RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - TRENDY

* TRENDEM JE CO MOZNA NEJVICE INFORMACI PRO RENDER ZISKAT NA ZAKLADE
ALESPON ZJEDNODUSENYCH FYZIKALNICH VLASTNOSTI A JEVU.

* GRAFIK VYTVAREJICi JEDNOTLIVE 3D MODELY CiM DAL MENE OVLIVNUJE FINALNI
VZHLED HRY V KONKRETNICH SITUACICH. VYSLEDNY VZHLED RiDi ENGINE A GRAFIK
NASTAVUJICi SVETELNE PODMINKY, VLASTNOSTI MATERIALU A POSTPROCESY.
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - MATERIALY

* KOMPLEXNi SHADERY NA KAZDEM OBJEKTU

LZECH



FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - MATERIALY

» KOMPLEXNiI SHADERY NA KAZDEM OBJEKTU

* POTREBA KONZISTENCE PRI RUZNEM NASVETLENI
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - MATERIALY

* KALIBROVANI TEXTUR POM. KALIBRACNI TABULKY
* KONZISTENTNI PRI RUZNYCH PODMINKACH FOCENI
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Before Calibration After Calibration
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - MIKROFACETS

* TEORIE O MIKRO-PLOSKACH
» DROBNE PLOSKY ODRAZEJiCi SVETLO
*  STATISTICKE RESENI

* URCUJE LESKLOST / MATNOST POVRCHU

* ,GLOSSINESS / ROUGHNESS®

« ZACHOVANI ENERGIE
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - MIKROFACETS

* DIFFUZNIi VS REFLEXNI BARVA (KOVY)

* U TEMER VSECH MATERIALU (KROM KOVU)
VSTUPUJE SVETLO POD POVRCH A ,,0BARVU

* ,METALNESS" /
- VYSTUPUJICI SVETLO JE PAK VICE VSESMER .‘é

e ZACHOVANI ENERGIE

Increasing Reflectivity
[Constant Albedo)
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - TEXTURY

* MARMOSET & UNITY
* FYZIKALNE KOREKTNIi MATERIALY

* NASVETLOVANI, HDR, OPTIMALIZACE PRO MOBILY
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FYZIKALNE KOREKTNI RENDERING - TEXTURY

* MARMOSET & UNITY

« MOZNOST S| POUZE URCIT OBLASTI,
DOGENEROVANI PRECHODU TEXTUR
APOD.

* FUNGUJE | NA ORGANICKE
MATERIALY
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REALISTICKA GRAFIKA

* GEOMETRIE OBJEKTU

« PRIME NASVETLENI

* STINY

« NEPRIME NASVETLENI A ODRAZY

* FYZIKALNE ZALOZENY RENDERING

« ZPRACOVANI VYSLEDNEHO OBRAZU
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ZPRACOVANI| OBRAZU - POSTPROCESY

« NEJJEDNODUSSI POSTFX JE
TONOVANI OBRAZU

 MAFIA 1 — OBARVENI JEN
POMOCI BARVY SVETLA

* MAFIA 2 — JEDNODUCHE
OBARVENI| VYSLEDNEHO OBRAZU

* GRAFICI BY ALE CHTELI:
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- effect Controls.

" Source: HWY_IAN_14. MUL44STMOV. 0010.50.10 = *

HWY AN 14 * MVLA457.M0V
Video Effects
v 4 W Motion

» % Rowton
 Anchor Point
» 1 Anil-ficker Filter
» fx Opacity
»  Time Remapping
v & W Coloristail
v Primary
* 1 Primary Bxposure
+  Primary Densy
+ 1 Highlight Recovery
v Primary 3-Way
]

@ Auto Balance
» % Primary Saturation
b Primary HSL
b Primarny Mix

Primary Bypass

v Secondary

* & Secondary Exposure

» & Secondary Densay

» Secondary 3-Way

v B o
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ZPRACOVAN| OBRAZU - COLOR GRADING

* PREKLADOVA TABULKA — 3D TEXTURA

IR —————

* TABULKA SE SPOLU SE SCREENEM ZE HRY UPRAViI TREBA VE PHOTOSHOPU.
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ZPRACOVAN| OBRAZU - COLOR GRADING

« PRECGTE SE BARVA OBRAZU, POUZIJE SE JAKO SOURADNICE DO PREKLADOVE TABULKY
[CERVENA, ZELENA, MODRA] A POUZIJE SE ULOZENA BARVA V TABULCE.
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ZPRACOVANI OBRAZU - HDR

« HDR — HIGH DYNAMIC RANGE +
TONEMAPPING 'ZEV

* EFEKT PRIZPUSOBENI OKA PRI
PRECHODU MEZI SILNYM A
SLABYM OSVETLENIM

* (OSLNENI ZE SILNYCH
SVETELNYCH ZDROJU .

ODBARVENI A ZMODRANI
OBRAZU V NOCI APOD. e

* PROKRESLENI VE STINECH I V _
PREPALENE OBLOZE 24
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ZPRACOVANI OBRAZU - HDR

* VYKRESLEN|{ SCENY DO BUFFERU
S VETSI HLOUBKOU R8G8B8X 3 ->
R16G16B16A16F

- HDR -> TONEMAP -> LDR

* DYNAMICKE PRIZPUSOBENI
EXPOZICE — PROBLEMY

* TAM KDE INTENZITA PRETECE ->
BLOOM EFFEKT

 SLOZITEJSI NASTAVENI
MATERIALU
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ZPRACOVAN| OBRAZU - sSAO

» SCREEN SPACE AMBIENT OCCLUSION

*  ZATMAVENI KOUTU. SNAHA O NAPODOBENI MEKKEHO SVETLA OBLOHY
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ZPRACOVANI| OBRAZU - ssAO

« BEZ
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ZPRACOVANI| OBRAZU - ssAO
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ZPRACOVAN| OBRAZU - sSAO

« SSAO
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ZPRACOVAN| OBRAZU - sSAO

« Z DEFERED BUFFERU PRO HLOUBKU SCENY
A NORMALY K POVRCHU
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NA ZAVER
* VOLBA STYLIZACE VS REALISMUS. CILIT NA DANOU PLATFORMU & PUBLIKUM

 ZACHOVAT GRAFICKY STYL VE VS8ECH ASSETECH (MODELECH, TEXTURACH,
EFEKTECH, GUI, ...)

» EFEKT BY MEL DAVAT SMYSL V DANEM KONTEXTU (VIZ EFEKTY NA KAMERE VE HRACH
Z VLASTNIHO POHLEDU).

e GRAFIK USILUJE S HLAVOU V OBLACICH O DOKONALE EFEKTY, PROGRAMATOR JE
STAVi NOHAMA NA ZEM TECHNICKYCH MOZNOSTI.
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