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Введение. В работе обсуждаются вопросы сравнения двух  инструментов рендеринга - 

Unreal Engine 5 и Blender Cycles – с целью выявления различий визуального восприятия и 

оценки их эффективности при создании 3D-объектов в реальном времени для финального 

рендеринга.  Проведен анализ субъективной оценки изображений, полученных при рендеринге 

реалистичных 3D-сцен с использованием технологии трассировки лучей. Оценивались тестовые 

«InDoor» сцены с направленным точечным освещением и «OutDoor» сцены с рассеянным 

заполняющим освещением. 

 

Основная часть. Была разработана анкета для выявления субъективных предпочтений 

при сравнении пар изображений (2 — indoor и 2 — outdoor) сцен, полученных в UE5 Patch 

Tracing и Cycles. Анкета содержит блок общих вопросов и основной блок, содержащий 4 

идентичных части для сравнения двух систем рендеринга. В анкете присутствуют вопросы с 

изображениями сцен, полученных в UE5 и Cycles и конкретизирующими критериями 

оценивания субъективного предпочтения изображений. Для субъективной оценки использована 

пятибалльная шкала оценки, в качестве основы использована анкета из исследования [3, 4]. 

Для освещения в outdoor-сценах использованы HDRI-карты, имитирующие солнечный 

свет в ясный и пасмурный полдень; для indoor-сцен использована схема освещения Three-point 

lighting с точечными источниками света типа spot light, с интенсивностью света 4500 Lux и 

температурой 6000 K. Изображения сцен для анкеты подготовлены в разрешении 1920*1080 в 

формате png, время на рендеринг не ограничивалось, рендеринг проводился с использованием 

GPU на видеокарте Nvidia GeForce GTX 1050 Ti. 

В анкетировании приняли участие 24 человека, каждый респондент в случайном порядке 

оценивал 4 сцены. Сбор данных проводился удаленно, с использованием Google Forms, 

обработка результатов и визуализация проводилась в Google Sheets. По собранным данным для 

сцен indoor и outdoor предпочтительным средством рендеринга является Unreal Engine 5.  

 

Выводы. Предложен анализ визуальной оценки изображений, полученных рендер 

системами Unreal и Blender Созданы тестовые сцены с направленным точечным светом и 

рассеянным заполняющим освещением.  Полученные оценки представлены в виде диаграмм.  
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