
Studentská
vědecká konference 2018
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1 Úvod
Cı́lem této práce je umožnit prováděnı́ a vytvářenı́ experimentů zaměřených na pozo-

rovánı́ a hodnocenı́ kvality renderovaných scén ve virtuálnı́ realitě. Výsledky experimentu jsou
určeny pro statistické zpracovánı́, na jehož základě lze provádět optimalizace. Součástı́ pokusů
je také pozorovánı́, zda se grafický efekt nechová ve virtuálnı́ realitě jinak, než mimo ni. Dalšı́m
důležitým aspektem je také zjištěnı́, které efekty ve VR působı́ rušivě kvůli zjednodušenı́m,
která se provádějı́ pro dosaženı́ nižšı́ výpočetnı́ náročnosti (např. SSAO).

2 Teoretická východiska
Virtuálnı́ realita (VR) v poslednı́ch letech učinila velké kroky kupředu. Uplatněnı́ nacházı́

zejména v zábavnı́m průmyslu (hranı́ her, sledovánı́ 3D filmů, virtuálnı́ cestovánı́), ale existujı́
i aplikace v oblasti marketingu např. pro prezentaci výbavy vozů nebo bytových prostorů. VR
sehrává velkou roli i v oblasti medicı́ny nejen pro různé vizualizace, ale i k léčbě některých
psychických poruch (fobiı́, neuróz, atd.).

Ke zvýšenı́ realističnosti a imerze u virtuálnı́ch prostředı́ se využı́vá grafických efektů.
Ve VR jsou vyššı́ nároky na výkon hardware, než je tomu u běžných aplikacı́ a některé grafické
efekty je třeba optimalizovat, nebo dokonce vyřadit. Právě hledánı́ rovnováhy mezi kvalitou a
výkonem je předmětem navrhovaných experimentů.

Subjektivnı́ testovánı́ pro hodnocenı́ kvality vizuálnı́ch stimulů je poměrně dobře pro-
studovaná oblast. Společnost ITU se zabývá tvorbou doporučenı́ pro prováděnı́ těchto experi-
mentů a předevšı́m z nich je v práci vycházeno. V těchto doporučenı́ch se řešı́ např. doba vy-
stavenı́ stimulům, počet subjektů, ale předevšı́m metodiky testovánı́. Metody jsou děleny podle
počtu a způsobu prezentace stimulů. Součástı́ také jsou doporučené hodnotı́cı́ škály.

3 Prostředı́ pro vytvářenı́ a prováděnı́ experimentů
Prostředı́ pro tvorbu a prováděnı́ experimentů bylo vytvořeno v rámci populárnı́ho hernı́ho

enginu Unity 3D, dı́ky kterému lze aplikaci snadno distribuovat na mnoho platforem. Ovladánı́
aplikace bylo navrženo s ohledem na různé způsoby interakcı́ a široké spektrum periferiı́. Ne-
chybı́ ani podpora prováděnı́ experimentů mimo virtuálnı́ realitu. Výsledné prostředı́ je rozděleno
na dva klı́čové celky — objektové shadery a post-processing efekty. Aplikace podporuje
testovánı́ napřı́klad těchto efektů: Antialiasing, Ambient Occlusion, Screen Space Reflection,
Depth of Field, Bloom a mnoho dalšı́ch. Ve vytvořeném prostředı́ lez testovat libovolné gra-
fické efekty dı́ky vhodně navržené abstrakci jednotlivých parametrů. Tvůrcům experimentů je
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poskytnut velký prostor pro tvorbu testů, kdy si sami mohou zvolit potřebnou metodiku.
Na obrázku 1 je ukázka jedné z testovacı́ch mı́stnostı́. Během experimentu subjekt procházı́

zobrazované scény, přepı́ná různé konfigurace parametrů grafických efektů a odpovı́dá na kla-
dené dotazy.

Obrázek 1: Testovacı́ mı́stnost post-processing efektů

4 Závěr
Implementované prostředı́ umožňuje tvorbu a prováděnı́ subjektivnı́ch experimentů, které

výrazně ulehčı́ hledánı́ hraničnı́ch hodnot pro stanovenı́ rovnováhy mezi kvalitou a výkonem
grafických efektů. Mimo hledánı́ hraničnı́ch hodnot lze experimenty zaměřit na pozorovatel-
nost grafických artefaktů nebo na zkoumánı́ vlivu stereoskopického zobrazovánı́ na prezentaci
grafických efektů. Dı́ky vhodné abstrakci lze testovat prakticky libovolný grafický efekt. Apli-
kace je vybavena nahrávánı́m experimentů, které lze později přehrávat a vyvozovat z nich dalšı́
závěry (upoutánı́ pozornosti, apod.).
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