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Glownym celem pracy jest zaproponowanie automatycznej, obiektywnej metody
oceny jako$ci obrazow generowanych przez silniki gier komputerowych dajacej rezultaty
spojne z oceng jakosci wykonywang przez ludzi.

W ramach pracy przygotowane zostaly dwie bazy obrazow: pierwsza prezentujgca
powszechnie spotykane w obrazach z gier komputerowych artefakty - aliasing,
znieksztalcenie cieni (ang. shadow acne), przesunigcie cieni (ang. peter panning) oraz blad
bufora Z (ang. Z-fighting) oraz druga, na ktérag ztozyly si¢ obrazy z gier wyrenderowane
z rbzng jakoScig tekstur, jakoScig cieni i metoda anty-aliasingu. Kazdemu obrazowi
testowemu w obu bazach posiadajgcemu artefakt lub o obnizonej jakosci towarzyszyl obraz
referencyjny - wyrenderowany z najwyzsza mozliwa jakoscig 1 pozbawiony artefaktow.

Za pomocg dwoch roznych technik (poréwnania stronami oraz nakladania obrazow)
przeprowadzone zostaty serie eksperymentow percepcyjnych, w ktérych uczestnicy byli
proszeni o zaznaczenie lokalnych obszarow obrazéw zawierajacych artefakt lub nizszg jakos¢
w odniesieniu do obrazu referencyjnego. Referencyjne mapy roéznic bgdace wynikiem
eksperymentoéw zostaty przeanalizowane pod katem zgodnosci zaznaczen dokonanych przez
uczestnikow. Dzigki zamodelowaniu prawdopodobiefstwa wykrycia r16znic przez
przecigtnego obserwatora mozliwe bylo okreslenie, ktora z uzytych technik eksperymentu
percepcyjnego daje bardziej rzetelne 1 wiarygodne wyniki.

Sprawdzona zostata efektywnos¢ klasycznych metryk oceny jakosci obrazéw - bledu
sredniokwadratowego (MSE), Structural SIMilarity (SSIM), Multi Scale Structural SIMilarity
(MS-SSIM), Color Image Difference (CID), S-CILEAB oraz High Dynamic Range - Visual
Difference Predictor 2 (HDR-VDP-2), poprzez poroéwnanie rezultatow metryk z wynikami
eksperymentu percepcyjnego. Przetestowana zostala tez, uznawana za najlepsza obecnie
metryke oceny jakosci obrazow, technika bazujaca na splotowej sieci neuronowe;j.

W pracy zaproponowana zostala autorska metryka bazujgca na splotowej sieci
neuronowej, ktora najlepiej wykrywa lokalne pogorszenie jako$ci obrazow pochodzacych
z gier komputerowych. Dzialanie metryki potwierdzone zostalo w badaniu odpowiedzi
gracza, w wyniku ktorego okreslono czy roéznice w jakoSci grafiki pomiedzy roé6znymi
ustawieniami jakoSci w grze komputerowe] sa zauwazalne dla gracza i1 zbiezne ze
wskazaniami opracowanej metryki.



