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У статті проаналізовано динаміку росту середньої кіль-

кості полігонів, що описують ігровий персонаж у сучасних 

графічних системах. Виявлено особливості формування 

зображень складних високодеталізованих тривимірних сцен. 

 

Постійне збільшення деталізації графічних зображень тривимір-

них сцен з метою покращення їх візуальної якості обумовлює збіль-

шення обсягів обчислень, що, зрештою, передбачає адекватне під-

вищення продуктивності засобів комп’ютерної графіки. Не дивлячись 

на прогрес обчислювальної техніки, час генерації реалістичного 

зображення залишається відносно великим, особливо для динамічних 

сцен і для інтерактивних режимів роботи, коли графічна система 

повинна сформувати сцену у реальному часі залежно від дій 

користувача. 

З метою збільшення кількості полігонів, з яких складається 

тривимірна сцена, було введено етап тесселяції в графічний конвеєр, 

що дозволило створювати нову геометрію сцени безпосередньо у 

процесі формування зображення [1].  

Для відображення динамічних графічних зображень комп’ютер-

на система має формувати не менше 25 кадрів за секунду. Проте через 

обмеження продуктивності сучасні динамічні графічні системи не 

можуть формувати графічні зображення з використанням оригіналь-

них високодеталізованих полігональних поверхонь, які описують 

об’єкти у тривимірному просторі [2]. Наприклад, дизайнерська висо-

коякісна модель персонажа комп’ютерної гри може налічувати 

15 млн. полігонів, хоча навіть у сучасних ігрових системах моделі 

складаються не більше ніж з 55-65 тис. трикутників [2].  

Для формування зображень персонажів тривимірної сцени 

використовують низькополігональні копії оригінальних дизайнерсь-

ких моделей. Для того, щоб ця копія виглядала реалістично, на неї 

накладаються спеціальні карти нормалей та карти зміщення [1, 2]. Для 

відображення деталей оригінальної моделі на її основі формують 

текстури різного рівня деталізації, які у подальшому накладають на 
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низькополігональну модель. 

На рисунку 1 наведено приклад високополігональної та низько-

полігональної моделей ігрового персонажа [22]. Оригінальна висо-

кополігональна художня модель (рисунок 1, а) складається з більш 

ніж 2 млн. полігонів. Модель, що реально використовується у грі 

(рисунок 1, б), налічує 5 287 полігонів. 
 

 
  а) б) 

Рис. 1. Приклад високополігональної та низькополігональної 

ігрових моделей персонажа 
 

Розробники віртуальних просторів покращують візуальну якість 

зображень за рахунок підвищення деталізації тривимірних сцен. У 

роботі [3] наводяться дані про кількість полігонів, які апроксимують 

поверхню ігрових персонажів відповідно до типу гри та року її 

випуску. На основі цих даних побудовано діаграму, яка відображає 

динаміку росту середньої кількості полігонів (рисунок 2). 

 

 

Рис. 2. Динаміка росту середньої кількості полігонів  

у моделях ігрових персонажів 
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На даному етапі розвитку систем відображення графічної 

інформації у більшості випадків використовується роздільна здатність 

екранів − 1366x768 і 1920x1080 пікселів. Відомо, що для забезпечення 

якості формування графічних зображень, близької до побутового 

відео, необхідно в сцені біля 500000 полігонів [4]. Враховуючи, що в 

сцені використовується декілька графічних об’єктів, їх оточуюче 

середовище, встановлено [4, 5], що для заданої кількості полігонів 

трикутник, як правило, займає на екрані до 50 точок. Наведені пара-

метри отримано і у результаті проведених експериментальних 

досліджень. 

Висновки. Підвищення реалістичності відтворення графічних 

сцен передбачає збільшення рівня деталізації поверхонь для коректної 

апроксимації об’єктів реального світу, причому темпи зростання 

геометричної складності тривимірних зображень перевищують темпи 

зростання продуктивності графічних засобів. Збільшення рівня 

деталізації графічних сцен передбачає збільшення кількості складових 

трикутників і, як наслідок, зменшення їх кривизни, а також розмірів їх 

складових рядків растеризації трикутника. При цьому також забезпе-

чується сталість вектора півшляху для всіх складових точок поверхні, 

обмеженої трикутником. Це дає можливість використати більш прості 

моделі та методи зафарбовування, оскільки традиційні в даному 

випадку є надлишковими і мають велику обчислювальну складність. 
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