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ПРИМЕНЕНИЕ ПОСТЭФФЕКТОВ И ШЕЙДЕРОВ 
ДЛЯ СТИЛИЗАЦИИ ИГРОВОГО ОКРУЖЕНИЯ 

В современном гейм‑дизайне визуальная идентичность всё чаще 

формируется за счёт пост-процессинга, который превращает геомет-

рию сцены в законченный художественный образ. В дипломном про-

екте «Chrome Visions» эта концепция стала техническим каркасом. Рен-

дер игры состоит из последовательного конвейера этапов: от расчёта 

освещения до вывода изображения на экран, в самом конце был допол-

нен цепочкой экранных фильтров, каждый из которых решает отдель-

ную задачу восприятия. Пост‑эффекты выстроены так, чтобы вызвать 

ощущение ЭЛТ‑мониторов и атмосферу аркадных автоматов. 

«Posterization» сокращает число тонов, усиливает графическую 

выразительность и подчёркивает контрасты. «RGB shift» вносит лёг-

кую хроматическую аберрацию, создавая впечатление дрожащего ви-

деосигнала. «Bloom» создаёт мягкие световые ореолы вокруг самых яр-

ких элементов, добавляя ощущение рассеянного сияния. «Pixelization» 

динамически активируется на средней и дальней дистанции, имитируя 

низкое разрешение ретро‑аркад. «Bleach bypass» слегка снижает насы-

щенность тёплых оттенков и повышает контрастность, придавая изоб-

ражению холодный, чёткий вид. Телевизионный шум и едва заметные 

горизонтальные полосы не сильно влияют на итоговую картинку, но 

помогают воплотить эффект аркадного автомата. 

Последовательность применения фильтров выбрана для миними-

зации артефактов и оптимизации производительности. Сначала 

«pixelization» грубо упрощает изображение, подготавливая его к следу-

ющим этапам. Затем «posterization» и «RGB shift» уточняют тональный 

диапазон и вводят хроматическую дисторсию. На финальном этапе 

«bloom» и «bleach bypass» реагируют на пиковые значения яркости. Та-

кая иерархия снижает нагрузку на видеокарту и даёт разработчику воз-

можность настраивать интенсивность эффектов в зависимости от за-

дачи каждой сцены, подбирая нужные параметры. 


