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Наведено аналіз постобробки в іграх та її методів, яка використовується для покращення 

візуального стилю. 

 

Постобробка (Post-processing) – це комплекс певних методів обробки зображення, який 

застосовується після основного рендеру сцени, але до фінального виведення кадру на екран. По 

суті, це є проміжний етап, який дозволяє модифікувати або покращувати візуальний вигляд 

зображення без необхідності повторного рендерингу всієї геометрії або текстур сцени [1]. 

Вона реалізує обчислювальні алгоритми на рівні пікселів, використовуючи інформацію з 

буферів сцени для створення ефектів, які підвищують естетичну та функціональну якість 

фінального зображення. Існує безліз методів постобробки, кожен з яких має на меті різний 

результат, як і різні системні вимоги. В дослідженні будуть розглянуті певні рішення постобробки, 

як от ToonShader, Color Grading з LUT-мапами, Stylized Postprocessing Shaders та фільтр Кувахари 

(Kuwahara Filtering). 

Розглянемо кожен метод детальніше: 

Toon Shader створює ефект малюнка, подібний до мультфільму, шляхом спрощення 

освітлення та тіней. Він використовує обмежену кількість відтінків замість плавних градієнтів, що 

надає зображенню "плоский" вигляд, характерний для коміксів та аніме. Цей ефект широко 

використовується в іграх, де бажано досягти стилізованого вигляду, наприклад, у таких проектах, 

як The Legend of Zelda: Breath of the Wild. 

Метод Color Grading з LUT-мапами використовує таблиці пошуку (LUTs), які змінюють 

кольорову палітру зображення, щоб досягти бажаного настрою чи візуального стилю. Це дозволяє 

швидко застосовувати різноманітні колірні ефекти, такі як теплі або холодні відтінки, вінтажний 

вигляд або кінематографічний стиль [3]. Ця техніка часто використовується для встановлення 

атмосфери гри, наприклад, для створення відчуття тривоги або спокою. Вона також дозволяє 

досягти кінематографічного вигляду, подібного до фільмів. 

Stylized Postprocessing Shaders (Стилізовані шейдери постобробки) додають художні ефекти 

до зображення, такі як контури, текстури, малюнкові ефекти або навіть стилізовані тіні. Вони 

дозволяють створювати унікальний візуальний стиль, що відрізняється від реалістичного вигляду 

[4]. Використовується для досягнення унікального художнього стилю в іграх, наприклад, для 

створення вигляду, подібного до картини чи мульфільму. Це дозволяє виділити гру серед інших 

завдяки її візуальній унікальності. 

Фільтр Кувахари (Kuwahara Filtering) є типом розмиття, що зберігає краї зображення. Він 

працює, розбиваючи зображення на чотири області навколо кожного пікселя, обчислюючи середнє 

значення в кожній області та вибираючи ту, де варіація кольору найменша. Це дозволяє зменшити 

шум, зберігаючи при цьому деталі [5]. Цей фільтр використовується для досягнення ефекту, 

подібного до живопису, з м'якими переходами кольорів і чіткими контурами. Він часто 

застосовується в художніх іграх, де важливий візуальний стиль. 

У ході дослідження було проаналізовано методи постобробки, які застосовуються у сучасній 

ігровій графіці, зокрема Toon Shader, Color Grading з використанням LUT-мап, Stylized 

Postprocessing Shaders та фільтр Кувахари. Було встановлено, що кожен із розглянутих методів 

виконує власну, специфічну функцію: Toon Shader забезпечує стилізацію кінцевого зображення 

шляхом обмеження градієнтів освітлення для досягнення мультяшного ефекту. Color Grading за 

допомогою LUT-мап дає можливість модифікувати колірну палітру сцени, формуючи бажану 

атмосферу та кінематографічний вигляд; Stylized Postprocessing Shaders сприяють створенню 

художнього візуального стилю через застосування контурів, текстур та інших декоративних 

ефектів. фільтр Кувахари забезпечує згладжування зображення із збереженням контурів, що 

дозволяє досягти ефекту живописного відображення сцени. Застосування цих методів у комплексі 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2025» 

287 

дозволяє не тільки підвищити естетичну привабливість ігор, а й формувати унікальну візуальну 

ідентичність продукту. Результати дослідження свідчать, що сучасні техніки постобробки є 

ефективним інструментом для управління стилем та емоційним сприйняттям ігрової сцени. 
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У статті розглядається використання генеративного штучного інтелекту та машинного 

навчання у якості допоміжного інструменту у комп‘ютерних іграх та інших видах розваг. Автор 

описує те, як штучний інтелект у генерації віртуальних світів, характерів персонажів, квестів 

та внутрішньоігрових подій. Він порівнює використання попередньо згенерований контент із 

змодельованим на ходу за допомогою сучасних ШІ- та медіа-акселераторів. 

 

Штучний інтелект – як інструмент наративу ігрового сюжету; 

Проблема: зменшення інтересу гравця під час повторного проходження гри; 

індивідуалізація ігрового процесу та його адаптація для різних вікових категорій; 

Відеоігри дозволяють нам проникнути у світ, відмінний від реального, що повний вибору, 

квестів та наповнення. Але, на відміну від реального, у віртуальному світі вибори гравця залежать 

тільки від програміста, який створив гру. Це і передається в той час, коли гравець переграє гру 

наново. Всі варіанти відповіді, всі несподіванки уже не вражають гравця. Гра стає нудною, та 

зникає бажання продовжити геймплей. Тут і з‘являється перше використання ШІ – а саме його 

властивість неповторністі. Кожна генерація, кожна відповідь є особливою, не схожою на 

попередні.  

 З появою open-world ігор постало питання генерації світу. Замість того, щоб уручну 

додавати дерева, гори та печери, почало зростати використання процедурної генерації світів. Для 

прикладу гра No Man‘s Sky (Hello Games, 2016) процедурно згенерувала цілий всесвіт, повний 

унікальних планет, де кожна не схожа на попередню. Понад 18 трильйонів планет було 

згенеровано таким способом, кожна маючи свою екосистему, клімат та ландшафт. [1]  Для 

ручного генерування стількох світів знадобилося б величезна кількість часу, якби не PCG. [2]  

 Але PCG є не єдиним способом використання ШІ. Ігрові сценарії та діалоги є основною 

частиною будь якого геймплею. Звісно, що запрограмований текст полегшує роботу розробника, 

але у кінці робить гру більш передбачуваною. Через це у геймдев-індустрії розвивається розробка 

генеративних систем, що здатні динамічно будувати квести та діалоги, вивчаючи поведінку та дії 

гравця. [3] Наприклад, студія ArtIntelly описує ШІ-ботів, що створюють діалоги в режимі 

реального часу. [3] Окрім того, інструменти розробки вже мають спеціалізовані GPU-фреймворки 

(Unity, Unreal Engine), що містять PCG-бібліотеки.  
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