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Отложенное освещение (Deferred 
shading)

1. Вместо итогового освещения пикселя в процессе 

рендера геометрии мы записываем 

информацию об этом пикселе (позиция, 

нормаль, цвет). Эта информация хранится в 

структуре G-Buffer

2. После того, как вся геометрия нарисована, мы 

используем информацию из G-Buffer, чтобы 

осветить и затенить пиксели. На этой стадии мы 

ничего не знаем об исходной геометрии сцены.
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Тайлы



Тайловый подход



Преимущества:

1. Теоретически неограниченное число источников 

света, которые действуют на один пиксель. 

2. Легко менять алгоритмы освещения в сторону 

усложнения или упрощения

3. Перезаписывание информации из G-Buffer 

(декали, погодные эффекты)



Недостатки:

1. Большое количество информации, 

записываемой на пиксель (fillrate и расход 

видеопамяти).

2. Не работает с прозрачными объектами.

3. Большое количество чтений информации.

4. Ограниченное количество материалов, по-

разному взаимодействующих с освещением.



Оптимизация:



Наслаждение результатом



Но можно чуть-чуть получше



Фильтр



Рассеянное освещение



Пример работы фильтра



Методика расчета



Screen Space Ambient Occlusion
(SSAO)

Буквально «затенение 
рассеянного освещения в 
экранном пространстве»
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Промежуточные проблемы



Элементы картинки



Репроекция
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Репроекция
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