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Snabb rendering av VR-anpassad

stralsparning

POPULARVETENSKAPLIG SAMMANFATTNING Charlie Mrad

Virtuell realitet (VR) och stralsparning har blivit allt mer populéra, och dessutom
investeras manga resurser i dessa teknologier. | detta arbete anvander vi Nvidias DLSS
for att skala upp stralsparade bilder som ar anpassade for VR och uppnar en 1.75X

okning i prestanda.

I dagslidget har stralsparning ckat i popularitet i
samband med att ny hardvara lanserats och sto-
ra framgangar inom datorgrafiksforskning. Dessa
framgangar bestar delvis av nya l6sningar for bild-
forstoring. Det ar speciellt i applikationer som an-
vinder virtuell realitet (VR) dér stralsparning kan
vara effektiv eftersom man kan latt rendera rea-
listiska bilder med stralar som efterliknar riktiga
ljusstralar, men VR &r ocksd extra kostsamt att
rendera for. Detta pa grund av att VR oftast an-
viander tva hogupplosta skdrmar, en for vardera
o0ga. Mycket av det en ménniskas 6gon ser har
en lag upplosning och dédrmed en délig kanslighet
for detaljer. Denna kunskap har anvénts férr i da-
torgrafikrendering for att minska méngden arbete
som krévs for att generera bilder och bendmns pa
svenska som fovea-styrd rendering.

I det hir examensarbetet utforskar vi méjlig-
heten av att kombinera en ny bildférstornings
teknologi kallad DLSS som utvecklats av Nvidia,
med fovea-styrd rendering. Kombinationen gor det
mojligt att generera bilder snabbare dn om endast
fovea-styrd rendering anvénds. Resultatet visade
att vi kan anvinda denna kombination for att na
ungefir 1.75X snabbare renderingstider, dock in-
troducerar DLSS 6kad instabilitet i bilden 6ver
tid. Instabiliteten uppenbarar sig som flimmer i

periferiomradet av seendet.
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For att atgérda instabiliteten har vi anvint en
teknik som bygger pa en kantutjimningsmetod
vars engelska namn ar temporal anti-aliasing. Vi
testade tekniken i flera sammanhang, med en va-
riation av olika 3D scener. I samtliga fall visade
sig var teknik att inte minska bildkvaliteten och
samtidigt oka stabiliteten. I slutdndan kunde vi
i stort sett eliminera all ostabilitet och slutresul-
tatet var en kraftig minskning av renderingstiden
med minimal férminskning av bildkvalitet.



