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概要

o VRWorks Audio

o VRWorks 360 Video

o Project Holodeck
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VRWorks Audio



在VR中模拟声音效果

方向 传播综合各种音源

创建各种音源 传入的声音的方位 声音如何在空间里传播



在VR中模拟声音效果

方向 传播综合各种音源

创建各种音源 传入的声音的方位 声音如何在空间里传播



NVIDIA VRWorks Audio

o 目前唯一完全支持硬件加速和路径追踪的声音效果解决方案

o 实时模拟声音在环境中的传播效果
o 不需要任何预先烘培(Pre-backed)工作
o 减少游戏开发的工作量

o 英伟达声学光线追踪器( NVIDIA Acoustic Raytracer / NVAR )
o 使用 CUDA 和 NVIDIA OptiX 光线追踪引擎实现



Audio Path-tracing



Video: https://youtu.be/Ozhywx2YbzM

https://youtu.be/Ozhywx2YbzM


VRWorks Audio 的工作管线

应用程序

场景信息
（几何体，材质，音
源和收听者位置等）

“干”声音

“湿”声音

VRWORK AUDIO

模拟

滤波器(Filters)

应用滤波器



VRWorks Audio 生成的滤波器

o 生成卷积滤波器(Convolution Filter), 左右耳分开

o 一个滤波器针对一个 音源/收听者 组合

o 每个滤波器中都包含了方向，混响，衍射，遮挡等效果



VRWorks Audio 的应用

o 提供了 VRWorks Audio SDK 开发包
o 包含了相关的库文件，API函数，说明文档及例程



VRWorks Audio 的应用

o 提供了UE4的插件(基于UE4.15)
o https://developer.nvidia.com/nvidia-vrworks-and-ue4

https://developer.nvidia.com/nvidia-vrworks-and-ue4


VRWorks Audio 在UE4中的使用

o 设置那些几何体参与声音效果的模拟，以及这些几何体的材质属性
o 典型的物体为，墙，地板，天花板，门，家具等



VRWorks Audio 在UE4中的使用

o 设置音源的属性
o 如效果的强度，直接和间接

路径对最终效果的影响程度



VRWorks Audio 在UE4中的使用

o 在项目设置中设置整体的属性



VRWorks 360 Video



制作360度全景视频涉及巨大的计算量

图像捕获 拼接(Stitch) 显示

解码校准均衡化拼接编码4k 相机 单个 360 视频



VRWORKS 360 VIDEO
介绍

“捕获和拼接360度视频十分耗时且有大量的计
算需求.  NVIDIA的VRWorks 360 Video SDK有
助于加速 STRIVR的工作流程, 提供实时的, 高
质量的360视频.”

— Masaki Miyanohara, CTO, STRIVR

实时捕获，拼接及流化360º全景视频

• 实时和离线拼接4k相机组的数据

• GPU加速的视频解码, 校准, 均衡
化, 拼接, 及编码

• 对立方图(cube-map)和等距圆柱全
景图(equi-rectangular panorama)

做360度投影

• 与GPUDirect视频技术一同工作可
获取低延迟的视频摄取



VRWorks 360 Video

o 输入数据：MP4 文件, RGBA 文件, 或者 RGBA CUDA 数组

o 拼接方式：羽化(Feathering) 和 多波段融合(Multiband blending)

Multiband blending



VRWorks 360 Video

o 输出数据：MP4 文件, RGBA 文件, 或者 RGBA OpenGL 贴图



GPUDirect For Video



GPUDirect For Video

o 降低数据传输的延迟

o 输入输出设备数据和GPU及CPU完全同步
o 最小化设备间进行数据拷贝的开销

o 可以同 360 Video SDK 一起使用，加快数据输入的效率

o 需要 Quadro GPU



Project Holodeck



科幻片中的 Holodeck

* 图片来源于谷歌图片搜索



NVIDIA Holodeck 简介

o 极其逼真的可供协同工作的虚拟
现实环境，从视觉，听觉和触觉
等方面入手，共同营造一个与真
实世界无二的体验感受

o 使用者可以在VR环境中引入高

仿真的全精度模型与同事和朋友
分享并协同工作，从而使得设计
工作更加方面快捷



Video: https://youtu.be/hUsP7fsjrdg

https://youtu.be/hUsP7fsjrdg


NVIDIA Holodeck 简介

o 基于UE4的增强版

o 包含NVIDIA GameWorks, VRWorks 及 Design Works

照
片
般
真
实
的
模
型

协
同
合
作

可
交
互
的
物
理
模
拟

https://developer.nvidia.com/gameworks
https://developer.nvidia.com/vrworks
https://developer.nvidia.com/designworks


总结



总结

o VRWorks Audio可以帮助开发者从听觉方面营造更加真实的虚拟现实
环境
o 不仅仅限于VR游戏，普通3D游戏也可以从中受益

o VRWorks 360 Video让VR开发者和内容制作者用离线或实时的方式高
效地捕获，拼接和流化360度全景视频

o NVIDIA Project Holodeck集英伟达的尖端技术于一体，开创了全新的
设计制作环境，将科幻变成了现实

o 英伟达将不断探索更新更尖端的技术，“To boldly go where no man 

has gone before”(勇踏前人未至之境)
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