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ПРЕИМУЩЕСТВА ПРИМЕНЕНИЯ ТЕССЕЛЯЦИИ 
В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ 

Тесселяция – автоматизированный процесс добавления новых 

выпуклых многоугольников в полигональную сетку с целью повыше-

ния её детализации [1]. При тесселяции каждый многоугольник модели 

разбивается на заданное число связанных многоугольников, которые 

выстраиваются в соответствии с общим направлением поверхности мо-

дели. Процесс тесселяции предмета начинается в Vertex Shader – он по-

лучает на вход данные о каждой вершине полигона и переводит их ко-

ординаты из одной системы координат в другую. После этого Hull 

Shader создает геометрический полигон в новой системе координат, ко-

торый соответствует входному полигону. Domain Shader вычисляет по-

ложение образовавшихся вершин в выходном полигоне. Вершины, по-

лученные в этой стадии конвейера, собираются в новый выходной объ-

ект в Geometry Shader. На последнем этапе векторная информация пре-

образуются в растровое изображение.  

Ключевым преимуществом тесселяции для графики в реальном вре-

мени является то, что она позволяет динамически добавлять и вычитать де-

тали из трехмерной многоугольной сетки и ее краев силуэта на основе па-

раметров управления. Тесселяцию также можно использовать для реализа-

ции поверхностей подразделения, масштабирования уровня детализации и 

отображения точного смещения. Благодаря тесселяции уменьшается 

нагрузка на процессор, возрастает пропускная способность памяти и уве-

личивается уровень детализации.  

Главным минусом тесселяции является то, что ее желательно ис-

пользовать на мощных игровых девайсах. Графический процессор дол-

жен сжечь вычислительную мощность, чтобы вычислить 3D-положе-

ние каждой мозаичной вершины, прежде чем она начнет запускать все 

остальные шейдеры. 
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