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Введение 

Оптимизация виртуального окружения является важным процессом при разработке программ на 

игровых движках. Оптимизация улучшает производительность программы и восприятие пользовате-

лем виртуального окружения.  

Оптимизация виртуального окружения особенно актуальна при разработке программ под VR, 

так как программы, разрабатываемые под VR, требуют больших ресурсов от компьютера. На данный 

момент существует несколько методов оптимизации, каждый из которых влияет на производитель-

ность по-разному. 
 

Анализ методов оптимизации виртуального окружения 

1. Оптимизация 3D – моделей 

­ Редукция полигонов – это упрощение 3D-модели с помощью уменьшения количества поли-

гонов. 

­ Удаление невидимых граней 

­ Levels Of Detail (LOD). Система LOD снижает количество визуализируемых полигонов по 

мере удаления объекта от камеры. Если объект находится далеко, то система LOD сменит текущую 

модель на модель с меньшим количеством полигонов. 

­ Использование батчинга (объединение объектов). Объединённые объекты при прорисовки 

прорисовываются вместе и тем самым используют меньше ресурсов при вычислении. Но объединять 

объекты можно только объекты с одинаковыми материалами. 

2. Рендеринг объектов в поле зрения камеры 

­ Frustum Culling – это функция, которая позволяет не рендерить объекты находящиеся вне поле 

зрения камеры по краям. 

­ Occlusion Culling – это функция отключает рендеринг объектов, которые находятся вне поле 

зрения камеры включая объекты, которые находиться друг за другом. 

3. Оптимизация текстур 

Для оптимизации текстур их можно объединить в так называемые атласы, в которых будут все 

текстуры, используемые в программе. Для извлечения текстур можно указывать их координаты в ат-

ласе. 

4. Оптимизация света и теней 

Для оптимизации света и теней их можно заранее «запечь», то есть просчитать заранее, а не в 

реальном времени. Это подходит для статических объектов и достаточно сильно улучшает производи-

тельность. 
 

Тестирование методов оптимизации в движке Unreal Engine 4 

Протестируем метод оптимизации Levels Of Detail (LOD) и как он влияет на производительность. 

Создадим сцену из большого количества одинаковых моделей камней. И применим на модель камня 

систему LOD из 4 уровней. На первом уровне модель имеет оригинальное количество полигонов – 

11334 шт., а на четвёртом – 1417 шт. (Рисунки 1-2). 
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Рис. 1. Модель с первым уровнем 

 

 

Рис. 2. Модель с четвертым уровнем 

Численные значения времени подготовки кадра приведены на рисунке 3. 

  

Рис. 3. С использованием уровней детализации (слева), в оригинальной детализации без уровней 

(справа) 

Без использования LOD количество полигонов на сцене составило 34 490 336 шт. 

С использованием LOD количество полигонов на сцене составило 816 308 шт. 

 

Заключение 

Из теста можно сделать вывод, что система уровней детализации (LOD), повышает производи-

тельность, так как эта система уменьшает количество полигонов на сцене в зависимости от расстояния 

до объекта. Но также надо заметить, что при использовании этой системы с большим количеством 

уровней, приходится жертвовать оперативной памятью и видеопамятью. Данный метод используется 

на всех актуальных игровых движках и является достаточно действенным. 
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