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Створення 3д-моделей для віртуальної реальності вимагає додаткових 

підходів і методів, основна мета яких зниження енергоспоживання мобільного 

пристрою і частоти кадрів при відтворенні сцен. Для вирішення цього завдання 

використовуються різні методи підготовки моделей: видалення або 

відключення рендерингу об'єктів, яких в просторі сцени камера не бачить [1, 2], 

створення моделей з мінімальною кількістю полігонів без втрати якості 

відображення 3д-моделей шляхом редукції або ручного створення 

нізкополігональних моделей [3], оптимізація геометрії моделей, компресія 

прозорих і непрозорих текстур [4, 5]. 

Знайшли застосування також способи оптимізації 3д-моделей, що 

застосовуються вже в процесі відображення готової сцени, наприклад, 

зменшення кількості полігонів моделі або використання піраміди текстур з 

різною розподільчою здатністю починається лише при достатньому віддаленні 

камери від моделей [6]. Однак, для реалізації частини аналізованих методів 

потрібні великі обчислення на мобільних пристроях в реальному режимі часу, 

що може нівелювати ефект від оптимізації самих 3д-моделей, особливо, якщо в 

сцені є декілька моделей, що потребує оптимізації. 

В роботі запропоновано при підготовці 3д-моделі після етапу запікання 

текстурних карт для нізькополігональній моделі генерувати безшовні матеріали 

фінальних текстур. На практичному прикладі показана ефективність 

використання безшовних текстур невеликої розподільчої здатності на масивних 

об'єктах в сцені доповненої реальності. 
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