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Введение
Постановка научной проблемы, описание существующего положения, анализ

отечественного и зарубежного опыта в решении данной проблемы и т. д.С развитием
интерактивных приложений, игровых движков и виртуальной реальности остро стоит
задача оптимизировать трёмерные модели без серьёзной потери визуального качества.
Высокополигональные модели, применяемые в скульптинге и визуализации, непрактич-
ны для реального времени из-за огромной вычислительной нагрузки. Автоматическая
ретопология emerges как перспективный инструмент снижения сложности геометрии,
сохраняя форму и структуру объекта. Цель работы — экспериментально оценить влия-
ние методов автоматической ретопологии на визуальное качество 3D-моделей и техни-
ческие параметры сцены, а также выяснить взаимосвязи между субъективными оцен-
ками и объективными метриками.

Основная часть
Исследование состояло из двух этапов.
Этап пилотного эксперимента: применяли несколько методов автоматической ре-

топологии к набору предметов интерьера. Степень упрощения фиксировали на пример-
но 50% от исходной геометрии, чтобы сравнение было корректным.

Оценка результатов включала субъективную экспертизу (корректность тополо-
гии, выраженность артефактов) и объективные метрики (время ретопологии, нагрузка
на видеопамять). Был удалён ряд неинформативных показателей, например общий ви-
зуальный рейтинг и изменение FPS, которые оказались слишком зависимыми от внеш-
них факторов.

После анализа пилотных данных выбрали два наиболее надёжных метода, де-
монстрирующих чёткие различия по ключевым метрикам, и двинулись к основному
эксперименту.

Основной эксперимент включал около 40 3D-моделей и 70 респондентов. Для
каждой модели формировали пары оценок двумя методами. Данные обрабатывались
дескриптивно, проверялись гипотезы с помощью непараметрических тестов, выполнял-
ся корреляционный анализ. Также рассчитывались коэффициенты влияния, доверитель-
ные интервалы и мощность тестов.

Выводы
Результаты показывают: выбор метода автоматической ретопологии заметно

влияет на корректность топологии и уровень артефактности при сопоставимой степени
упрощения геометрии. Один из методов дал более высокие субъективные оценки каче-
ства без существенного роста нагрузки на видеопамять. Корреляционный анализ под-
твердил сильную связь между корректностью топологии и артефактами, что делает эти
показатели ключевыми критериями при оценке качества ретопологии.

Полученные данные полезны при выборе инструментов оптимизации 3D-моде-
лей в VR/AR и интерактивном контенте, а также для планирования будущих экспери-
ментальных исследований в компьютерной графике.
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