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信息技术
虚拟现实应用软件基本要求和测试方法

1 范围

本标准规定了虚拟现实应用软件的基本要求以及测试方法。
本标准适用于虚拟现实应用软件的性能设计、开发以及性能测试。

2 术语和定义

下列术语和定义适用于本文件。

2.1 
虚拟现实 virtualreality
采用以计算机为核心的现代高科技手段生成的逼真的视觉、听觉、触觉、嗅觉、味觉等多感官一体

化的数字化人工环境,用户借助一些输入、输出设备,采用自然的方式与虚拟世界的对象进行交互,相
互影响,从而产生亲临真实环境的感觉和体验。

2.2 
虚拟现实应用软件 virtualrealityapplicationsoftware
面向虚拟现实设备与平台开发及应用的程序集合。

2.3 
平均响应时间 averageresponsetime
虚拟现实应用软件对请求作出响应的平均时间。

2.4 
最大响应时间 maximumresponsetime
虚拟现实应用软件对请求作出响应的最长时间。

2.5 
渲染帧率 averagerenderingframerate
虚拟现实应用软件在运行期间调用GPU进行渲染时平均每秒渲染帧数。

2.6 
资源冗余数量比 resourceredundancyquantityratio
虚拟现实应用软件资源包里所包含重复资源数占总资源数的百分比。

2.7 
资源冗余空间比 resourceredundancyspaceratio
虚拟现实应用软件数据库所包含重复资源字节数占总资源字节数的百分比。

2.8 
界面元素 interfaceelement
虚拟现实应用软件系统中满足用户交互需求的一系列元素,如窗口、对话框、模型、文本、菜单、图

形、按钮等。
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