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Аннотация. В статье рассматриваются ключевые аспекты оптимизации мобильной графики, включая важность повышения 
визуальной производительности мобильных приложений и игр. Описаны основные методы оптимизации, такие как MIP-
текстурирование, шейдеры, уровень детализации (LOD) и конвейер рендеринга. Проведено сравнение базовых и передовых 
методов оптимизации, анализируется их влияние на нагрузку на видеокарту и общее качество изображения.  
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Введение 

Оптимизация мобильной графики — это процесс повышения визуальной производительности 
мобильных приложений и игр. Он включает в себя настройку различных параметров и использование 
специальных методов для обеспечения плавной работы графики без разрядки батареи или перегрева 
устройства.  Это баланс между производительностью и качеством, и он необходим для обеспечения 
бесперебойного пользовательского опыта.  

Оптимизируя графику, есть возможность добиться того, чтобы приложение или игра работали 
плавно, получали лучший пользовательский опыт и гарантированно увеличивали контроль и точность 
обработки пользователей [1]. 

 
Анализ основных методов оптимизации 

MIP-текстурирование — это метод, который предполагает создание нескольких вариантов 
текстур с разным уровнем развития. Это позволяет устройству использовать соответствующую версию 
текстуры в зависимости от расстояния до камеры, что позволяет увеличить объем данных, которые 
необходимо обработать.   

Compute Shaders — это специальные программы, которые работают на графическом 
процессоре и предоставляют разработчикам возможность более гибко и точно управлять потоками 
данных и памятью. В DirectX 11/12 и OpenGL Compute Shaders используются для выполнения сложных 
вычислений, таких как пост-обработка изображений или расчет освещения [2]. 

Уровень детализации (LOD) представляет собой стратегию создания нескольких версий 3D-
объекта с различной степенью детализации, что позволяет адаптировать визуальное представление 
объекта в зависимости от его расстояния до камеры. 

Конвейер рендеринга представляет собой последовательность этапов и технологий, которые 
графический процессор использует для обработки данных и окончательной визуализации графики. 

 
Сравнение базовых и передовых методов оптимизации графики 

MIP-текстурирование использует многослойные текстуры с разным разрешением для 
уменьшения артефактов.  

Основная цель этого метода — уменьшить нагрузку на видеокарту и пропускную способность, 
применяя текстуры, наиболее подходящие к расстоянию от камеры. В то время как LOD применяет 
модели с различной геометрической сложностью в зависимости от расстояния до объекта, что снижает 
нагрузку на систему. 

Визуальное качество, обеспечиваемое MIP-текстурированием, позволяет добиться плавных 
переходов текстур и снизить эффект муара, повышая общее восприятие сцены. Однако LOD может 
снижать качество на дальних расстояниях. 

В практическом применении MIP-текстурирование широко используется в играх и виртуальной 
реальности, где критично поддерживать высокое качество текстур. В свою очередь, LOD активно 
применяется в больших игровых мирах и CGI, что позволяет значительно оптимизировать графику [3]. 

Оптимизация шейдеров включает в себя упрощение математических операций, сокращение 
количества текстурных выборок и использование более эффективных алгоритмов.  

Оптимизация конвейера рендеринга подразумевает повышение всей последовательности 
обработки графики, включая этапы от подготовки данных до финального вывода изображения [4]. 
Следовательно, оптимизация шейдеров фокусируется на повышении качества отдельных 
компонентов, тогда как оптимизация конвейера рендеринга охватывает более широкий спектр 
процессов.  

Оба метода способствуют повышению производительности и качеству графики, но 
применяются на разных уровнях работы с графическим рендерингом.  
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Изучив все базовые и продвинутые технологии, были выведены технические сведения и 
представлены в таблице 1. 

Таблица 1 – Сравнительный анализ технологий оптимизации графики для мобильных устройств 

Технология/п
араметр 

MIP-
текстуриров
ание 

LOD (Level 
of Detail)
  

Оптимизация 
шейдеров 

Оптимизация 
конвейера 
рендеринга 

Средний 
FPS 
(средние 
кадры в 
секунду) 

Использование 
VRAM 

Базовая Уменьшение 

артефактов 

на 50% 

Снижение 

нагрузки на 

40% 

Снижение 

времени 

выполнения 

на 20% 

Повышение 

производител

ьности на 

15% 

30 FPS Экономия до 

30% 

Продвинутая Повышение 

визуального 

качества на 

30% 

Увеличение 

дальности в 

1.5 раза 

Увеличение 

производител

ьности на 

25% 

Уменьшение 

времени 

рендеринга на 

30% 

60 FPS Эффективное 

использование 

на 50% 

 
Заключение 

MIP-текстурирование эффективно снижает артефакты и нагрузку на видеокарту, обеспечивая 
плавные текстурные переходы, что особенно важно для игр и виртуальной реальности. В то время как 
LOD подходит для масштабных проектов. Оптимизация шейдеров повышает производительность 
через упрощение математических операций, в то время как оптимизация конвейера рендеринга 
охватывает более широкий спектр процессов обработки графики. Смешение этих методов позволяет 
достичь оптимального баланса между качеством изображения и производительностью. Учет 
специфики проекта является ключевым фактором в выборе наиболее эффективных методов 
оптимизации. 
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