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УДК 656.512 

ГРАФИЧЕСКИЙ КОНТЕНТ В ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ 

 

Дубовцева Е.В., Ившин К.С. 
Удмуртский государственный университет 

 

В современном мире происходит модернизация технологий, систем и 

процессов. В связи с этим появляются новые изобретения с 

революционными решениями в различных областях деятельности 

человека. Одно из таких явлений – виртуальная реальность. На данный 

момент она модернизировалась в новую форму и представлена в виде 

шлемов или очков виртуальной реальности. Основным контентом 

виртуальной реальности, можно считать графический контент, благодаря 

которому она в основном существует и воздействует на потребителя. 

Виртуальная реальность позволяет потребителю увидеть компьютерную 

графику в новом качестве. Хорошо спроектированная стереоскопическая 

виртуальная реальность с позиционным трекингом воздействует на органы 

чувств и возбуждает новые ощущения и эмоции, которые невозможно 

получить при использовании плоского дисплея. Таким образом, 

технологиям рендера и качества изображения стали больше уделять 

внимания, чем когда-либо прежде, а детали, которые раньше были 

незаметны на 2D-мониторе, вызывают новые впечатления. Исходя из 

вышесказанного, можно заключить, что значимость производительности 

виртуальной графики сильно возросла. 

Графический контент является вторым по популярности тип 

контента после текстового, который используется во всех сферах 

человеческой деятельности (см. табл.) [5]. 
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Таблица 
Наименование Изображение 

Фотография 

 
Инфоргафика 

[3] 

Таблицы и диаграммы 

[3] 

Компьютерные иллюстрации 

 
3D-модели и визуализация. Презентации 

[4] 

Mindmaps (интеллектуальные карты) 

[2, с. 8-9] 

Все вышеперечисленные типы графического контента 

взаимодействуют с виртуальной реальностью и являются ее неотъемлемой 

составляющей. На данный момент существует три основных проблемы 

виртуальной графики, которые стоит отметить: 

чистая производительность, требуемая для рендеринга; 

производительность в реальном времени; 

задержка [1]. 

Проблема чистой производительности, требуемой для рендера, 

заключается в ее реализации и технических возможностях девайсов для 

виртуальной реальности. Например, Rift работает на разрешении 

2160x1200pix, разделенном на два изображения (левого и правого глаза), 

при частоте обновлений 90 Hzи требует производительности на уровне 233 

млн. пикселей в секунду. Полноценный рендеринг такой графики будет 

требовать производительности около 400 млн. пикселей в секунду. Из 

этого следует, что затраты на чистый рендер виртуальной графики 

требуют такой же мощности, как отображение сразу трех игр или 
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приложений в разрешении 1080рix. Если сравнивать с существующими 

требованиями 3D-графики, которая используется на персональных 

компьютерах, то производительность рендера гораздо ниже, то есть в 

пределах 30-60 кадров в секунду. Взаимодействие графического контента 

и виртуальной реальности усложняет обработку в реальном времени, 

следствием чего становится видимым пропущенный кадр. Частые 

пропуски кадра вызывают дискомфорт при использовании виртуальной 

реальности. Для того чтобы увеличить скорость, необходим запас 

мощности графического процессора, который позволяет устранить 

недостаток производительности системы или отображения графического 

контента [1]. 

Для решения третей проблемы, задержки, которая связана со второй 

проблемой – производительность в реальном времени, нужно 

минимизировать эти задержки. Минимизация позволит полностью 

погрузится в виртуальную реальность и не испытывать дискомфорта при 

использовании [1]. Усовершенствование графического процессора не была 

направлена на взаимодействие с виртуальной реальностью и 

сосредоточена вокруг улучшения совсем других систем. На данный 

момент минимизация происходит за счет расходования дополнительных 

ресурсов производительности графического процессора. 
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