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Praca opisuje zagadnienia zwigzane z generowaniem i wys$wietlaniem obrazéw tréjwymiarowych na
wyswietlaczach ~ stereoskopowych  wykorzystujgcych  widzenie  dwuoczne. We  wspomnianych
wyswietlaczach efekt stereoskopowy, wywolywany poprzez wyswietlanie niezaleznych obrazéw dla
prawego i lewego oka, pozwala na prawidlowg i realistyczng percepcje glebi. Renderowanie obrazéw dia
tego typu wyswietlaczy jest jednak problemem ztozonym pod wzgledem obliczeniowym, dlatego w pracy
proponowane sg rozwigzania zmniejszajace prébkowanie sceny, a wiec przyspieszajace synteze obrazéw.
Wspomniane rozwigzania wykorzystujg cechy uktadu wzrokowego cziowieka do pomijania informaciji
nieistotnych z punktu widzenia percepcji obrazéw przez czlowieka. W szczegdlnosci wykorzystywane sa
cechy niejednorodnej rozdzielczosci widzenia (ang. visual acuity), zmiennej czutosci na kontrast (ang.
contrast sensitivity) oraz maskowania tresci sceny (ang. visual crowding).

Treéc" pracy opisuje pie¢ gléwnych rozwigzan, ktére wykorzystujac percepcyjne cechy uktadu wzrokowego
cziowieka (ang. human visual system, HVS), przyspieszajg synteze i wyswietlanie obrazéw w czasie
rzeczywistym.

Niejednorodna rozdzielczo$¢ oka, a w szczegdlnosci zmniejszenie rozdzielczosci dla widzenia
peryferyjnego, wykorzystane zostalo w systemie renderingu kierunkowego (ang. foveated rendering).
Prébkowanie sceny jest zmniejszane dla kierunkéw oddalajacych sie widzenia centralnego rejestrowanego
przez eye tracker. Dodatkowo zmiana probkowania uzalezniana jest od tresci sceny. Wykorzystujac
ograniczenia czuto$ci na kontrast, pomijane sg tre$ci niewidoczne dla cztowieka. Do tego celu opracowany
zostal model kierunkowej czutosci na kontrast. Opracowane rozwigzanie ponad dwukrotnie przyspiesza
operacje cieniowania w stosunku do dotychczasowych systeméw renderingu kierunkowego.

Rozwinieciem opisywanej metody jest zaproponowana w pracy technika antyaliasingu, ukierunkowana na
wykrywanie aliasingu czasowego w peryferyjnych obszarach widzenia o znaczaco zmniejszonej
czestotliwosci probkowania. Technika oparta jest na splotowej sieci neuronowej uczonej za pomocg
animowanych scen, ktére zostaly wygenerowane metoda renderingu kierunkowego.

Cecha maskowania tresci sceny wykorzystana zostata do zastapienia fragmentéw obrazow za pomocg
metameréw (ang. metamers), ktére réznig sie od wyjsciowego obrazu, ale ta réznica nie jest zauwazalna
dla czlowieka. Szczegélnie w peryferyjnych obszarach widzenia, metamery moga zasadniczo rézni¢ sie od
obrazéw syntezowanych klasycznymi technikami, co umozliwia ograniczenie liczby probek stuzgcych do ich
wygenerowania. W pracy badana jest mozliwos¢ wykorzystania metameréw do renderingu kierunkowego.
Metamery tworzone Sg za pomocg sieci neuronowej typu GAN (ang. generative adversarial network).
Nowatorskim rozwigzaniem jest zastosowanie znieksztatconych obrazéw do trenowania sieci, co pozwala
na obnizenie czestotliwosci prébkowania sceny.

Cecha czutoéci na kontrast wykorzystana zostata do generowania obrazow dla stereoskopowych
wyswietlaczy wieloogniskowych. We wspomnianych wyswietlaczach konieczna jest ztozona dekompozycja
obrazu na dwie ptaszczyzny obrazu. W pracy zaproponowana zostata hybrydowa metoda dekompozycii,
ktéra bazujac na modelu percepcyjnym stosuje doktadna metode dekompozycji tylko dla tresci obrazu,
ktére, w punktu widzenia odbioru przez cztowieka, moga zostaé znieksztatcone przez szybka metode
interpolacyjng. Opracowana metoda zastosowana zostata w zbudowanym wys$wietlaczu wieloogniskowym.

W pracy opisano réwniez metode kompres;i jasnosci obrazow o rozszerzonym zakresie jasnosci (a_ng. high
dynamic range), ktéra dodaje do systeméw renderingu kierunkowego efekt adaptacji do zmiany jasnosci
otoczenia. Opracowano model obliczania luminancji adaptacji bazujacy na analizie otoczenia punktu
patrzenia oraz zmian adaptacji w czasie (ang. maladaptation). Rozwigzanie zostato przetestowane na

przyktadzie prototypowej gry komputerowe;.
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