Pocitacova grafika pro videohry aneb ze zivota pixelu

Martin Kahoun (Bohemia Interactive)

Dnesni videohry si rozsahem své produkce mnohdy nezadaji s filmovou
produkci, obcas ji i pfedC€i. Obrovské tymy raznych uméleckych profesi
pFipravi gigabyty textur, modell a hernich prostfedi, herni programatofi
dodaji pravidla hry a ukolem render programatora nasledné je tohle
vSechno vzit a vygenerovat z toho hezky obrazek. A to nikoliv jen jeden,
ale stovky po sobé jdoucich obrazku, protoZze hra musi byt interaktivni a
pokud mozno plynula.

Pokud jste nékdy pfi hrani videoher Zasli nad tim, jak je vibec mozné
vykreslit rozsahlé herni svéty, na této prednasce se spolu podivame pod
kapotu toho, co obnasi moderni realisticka real-time pocCitaCova grafika.
Ukazeme si, co vSe se musi stat, abychom se z nevzhledné zméti
trojuhelnikd uloZzenych kdesi v paméti dostali az k hezkému barevnému
pixelu na obrazovce. A povime si, jak to délat rychle a efektivné, protoze
Casu na kresleni jednoho snimku vskutku neni mnoho.

Martin Kahoun vystudoval programovani a pocitacovou grafiku na MFF
UK. Nyni pracuje ve videoherni firmé Bohemia Interactive jako seniorni
render programator. Na skolu nezanevrel a pomahal s vyukou v ramci
magisterského studijniho programu PocitaCova grafika a vyvoj
pocitacovych her na MFF UK. Protoze vice nez hram rozumi technologii
a renderingu, podili se na vyvoji interniho herniho enginu Enfusion.
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