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Vytvaieni experimentu pro hodnoceni kvality renderovanych scén
ve virtualni realité

Matgj Kares!

1 Uvod

Cilem této prace je umoznit provadéni a vytvafeni experimenti zaméfenych na pozo-
rovani a hodnoceni kvality renderovanych scén ve virtudlni realité. Vysledky experimentu jsou
uréeny pro statistické zpracovani, na jehoZ zaklad¢€ l1ze provadét optimalizace. Soucasti pokust
je také pozorovani, zda se graficky efekt nechova ve virtudlni realité jinak, neZ mimo ni. DalSim
dilezitym aspektem je také zjisténi, které efekty ve VR pusobi rusivé kvili zjednodusenim,
kterd se provadéji pro dosazeni nizsi vypocetni narocnosti (napf. SSAO).

2 Teoreticka vychodiska

Virtualni realita (VR) v poslednich letech ucinila velké kroky kupiedu. Uplatnéni nachdzi
zejména v zdbavnim pramyslu (hrani her, sledovani 3D filmi, virtudlni cestovani), ale existuji
i aplikace v oblasti marketingu napf. pro prezentaci vybavy vozii nebo bytovych prostorti. VR
sehrava velkou roli i v oblasti mediciny nejen pro rizné vizualizace, ale i k 1écbé nékterych
psychickych poruch (fobii, neurdz, atd.).

Ke zvySeni realistiCnosti a imerze u virtudlnich prostiedi se vyuZivé grafickych efektu.
Ve VR jsou vyssi ndroky na vykon hardware, nez je tomu u béZnych aplikaci a nékteré grafické
efekty je tfeba optimalizovat, nebo dokonce vyftadit. Pravé hleddni rovnovahy mezi kvalitou a
vykonem je pfedmétem navrhovanych experimentu.

Subjektivni testovani pro hodnoceni kvality vizudlnich stimulil je pomérné dobie pro-
studovana oblast. Spolecnost ITU se zabyva tvorbou doporuceni pro provadéni téchto experi-
mentl a predevSim z nich je v praci vychazeno. V té€chto doporuéenich se fesi napt. doba vy-
staveni stimuliim, pocet subjektl, ale predevsim metodiky testovani. Metody jsou déleny podle
poctu a zplsobu prezentace stimulil. Soucasti také jsou doporuc¢ené hodnotici skaly.

3 Prostredi pro vytvareni a provadéni experimentu

Prostiedi pro tvorbu a provadéni experimenti bylo vytvoreno v rdmci popularniho herniho
enginu Unity 3D, diky kterému lze aplikaci snadno distribuovat na mnoho platforem. Ovladéani
aplikace bylo navrzeno s ohledem na rizné zpisoby interakci a Siroké spektrum periferii. Ne-
chybi ani podpora provadéni experimentti mimo virtualni realitu. Vysledné prostiedi je rozdéleno
na dva klicové celky — objektové shadery a post-processing efekty. Aplikace podporuje
testovani napfiklad téchto efekt: Antialiasing, Ambient Occlusion, Screen Space Reflection,
Depth of Field, Bloom a mnoho dalSich. Ve vytvoreném prostiedi lez testovat libovolné gra-
fické efekty diky vhodné€ navrzené abstrakci jednotlivych parametrd. Tvlircim experimentd je
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poskytnut velky prostor pro tvorbu testl, kdy si sami mohou zvolit potiebnou metodiku.

Na obrazku 1 je ukédzka jedné z testovacich mistnosti. BEhem experimentu subjekt prochazi
zobrazované scény, prepind rizné konfigurace parametra grafickych efektti a odpovida na kla-
dené dotazy.
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Obrazek 1: Testovaci mistnost post-processing efektd

4 Zavér

Implementované prostfedi umoziuje tvorbu a provadéni subjektivnich experimentu, které
vyrazné ulehci hleddni hrani¢nich hodnot pro stanoveni rovnovidhy mezi kvalitou a vykonem
grafickych efektti. Mimo hledani hrani¢nich hodnot 1ze experimenty zaméfit na pozorovatel-
nost grafickych artefaktii nebo na zkoumani vlivu stereoskopického zobrazovani na prezentaci
grafickych efektii. Diky vhodné abstrakci lze testovat prakticky libovolny graficky efekt. Apli-
kace je vybavena nahravanim experimentd, které 1ze pozdéji piehravat a vyvozovat z nich dalsi
zavéry (upoutani pozornosti, apod.).
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