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Pytanie: Kiedy chwyt bezposredni ustepuje wskazywaniu promieniem?

Uruchomienie przygotowanej sceny

Scena manipulacji: uzyj tego samego przygotowanego projektu i panelu materiatéw studenta co w Lab
01, wybierajgc Lab 02. Uruchom Play — Game, sprawdz uczestnikow i grupe, wykonaj probe treningowg
oraz reset pozycji przed serig pieciu préb. Nie uzywaj widoku Scene jako zamiennika interakcji ani nie
rekonfiguruj pakietu XRI, jesli pokaz Direct/Ray dziata.

Co bedziesz bada¢

Direct oznacza interakcje w bezposrednim zasiegu interaktora, a Ray wskazanie promieniem. Socket
jest gniazdem potwierdzajacym poprawne umieszczenie obiektu. Poréwnujemy czas ukonczenia razem z
btedami: szybsza, lecz zawodna technika nie musi by¢ lepsza. Na PC ruch myszy lub symulatora opisuje te
metode wejscia, a nie naturalny chwyt dtoni w goglach.

Jedno doswiadczenie, trzy dziatania

Zacznij od 3.0. Kolejne poziomy rozwijajg to samo doswiadczenie. Mozesz zakonczy¢ na osiggnietym etapie
i przejs¢ do drugiego laboratorium bloku. Pracuj solo lub w parze; w parze zamieniajcie role operatora i
obserwatora.

1. Wykonaj chwyt bezposredni (3.0)

Otwdérz przygotowang scene manipulacji. Wykonaj jedng probe treningowa: chwy¢ obiekt metodg Direct i
umies¢ go w oznaczonym gniezdzie. Nastepnie wykonaj piec rejestrowanych préb Direct. Po kazdej prébie
uzyj przygotowanego resetu potozenia. Sprawdz zapis czasu, powodzen i btedéw. Nie usuwaj nieudanych
préb.

2. Poréwnaj promien i wyjasnij (3.5-4.0)

Przetgcz technike na Ray. Wykonaj piec prob z tym samym obiektem, gniazdem i dystansem. Poréwnaj czas
oraz btedy Direct/Ray (3.5). W jednym polu wniosku wskaz technike lepszg w tym zadaniu i uzasadnij wybor
wynikami (4.0). Po pomiarze wyprébuj przygotowang teleportacje; jej wyniku nie dopisuj do serii Direct/Ray.

3. Ulepsz i sprawdz drugi dystans (4.5-5.0)

Zmien wytacznie podswietlenie gniazda: wybierz ustawienie, ktére wedtug ciebie utatwi rozpoznanie celu.
Powtdrz probe tg samg technikg i poréwnaj wynik przed/po (4.5). Nastepnie przetgcz cel na drugi przygo-
towany dystans, pozostawiajgc podswietlenie i technike bez zmian. Dopisz do tego samego wniosku, czy
poprawka nadal pomaga (5.0).

Jak dziata interakcja i jak jg mierzyé

tancuch dziatania: sygnat wejsciowy uruchamia wybdr obiektu przez interaktor Direct lub Ray, a Socket
rejestruje poprawne osadzenie. W scenie demonstracyjnej odpowiadajg temu pojecia XRI: XR Direct
Interactor, XR Ray Interactor, XR Grab Interactable i XR Socket Interactor. Element chwytany potrzebuje
poprawnej konfiguracji kolizji, a interaktor i obiekt muszg dopuszcza¢ wzajemng interakcje, np. przez
zgodne Interaction Layer Mask. Nie dodawaj tych komponentdw od zera, jesli s juz przygotowane.

1. Przed rejestrowaniem wykonaj jedng nieoceniang probe treningowa i sprawdz reset pozycji obiektu.
Nastepnie zapisz pie¢ prob Direct i pie¢ Ray, bez kasowania niepowodzen. Zachowaj jednakowy cel,
odlegtos¢ poczatkows, sposéb uruchomienia stopera i moment jego zatrzymania.

2. Osadzenie jest poprawne, gdy scena potwierdzi umieszczenie we wtasciwym gniezdzie. Prébe nieudang
oznacz jako nieudang, nie jako 0 s. Raportuj czas i liczbe bteddéw tacznie; jesli jedna technika skraca czas,
ale zwieksza liczbe bteddw, nie opisuj jej automatycznie jako lepszej.

3. Zmieniajgc podswietlenie na poziomie 4.5, zostaw wybrang technike i dystans. Dopiero na poziomie 5.0
przenies cel na drugi przygotowany dystans. Teleportacja jest osobnym pokazem lokomocgiji i nie nalezy
do wynikéw Direct/Ray.



Gdy chwyt nie dziata: najpierw sprawdz btedy kompilacji w Console, potem aktywne wejscie, interaktor,
Collider/Rigidbody obiektu, maski interakcji i poprawny reset. Rozdziel btgd wyboru obiektu od btedu
osadzenia w gniezdzie.

Ograniczenie: symulator myszy i klawiatury nie mierzy naturalnego chwytu dtoni ani choroby symulatoro-
wej. Dawny kwestionariusz SSQ i préby na goglach nie sg wymaganiem ani elementem ocen tego zadania.
Nie zbieraj takich danych bez uzgodnionej procedury.

Co zrobi¢ na ocene

Poziom Dowdd z tego samego doswiadczenia

3.0 Umies¢ obiekt w gniezdzie metodg Direct

3.5 Powtdrz te samg czynnos¢ metodg Ray

4.0 Wyjasnij réznice czasu i btedéw

4.5 Zmien podswietlenie gniazda i poréwnaj te sama

technike przed/po

5.0 Sprawdz wybrane podswietlenie przy drugim przy-

gotowanym dystansie celu

Interpretacje i ocene koncowg zatwierdza prowadzacy.

Co sprawdzi¢ w zapisanym wyniku

Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Czas cyklu S Od rozpoczecia dziatania do po-
prawnego osadzenia.

Udane osadzenia i pomytki liczba Btad pozostaje zapisany po rese-
cie.

Technika, dystans, ustawienie opis/m Rozdziel wptyw techniki i geome-
trii zadania.

Warunki poréwnania: Ten sam obiekt, rozmiar i pozycja celu, dystans oraz sposéb rozpoczecia préby.
Trening oddziel od pomiaru.

Niewazna préba: Nie poréwnuj serii, jesli zmienit sie cel, pomiar obejmuje pauze albo licznik resetuje btedy.
Oznacz taka serie i powtorz.

Jeden wniosek
Technika ... pomaga przy ...; koszt lub ograniczenie tej decyzji to ....

Oddanie catego bloku

1.

Blok 01: Lab 01 i Lab 02. Zachowaj dwa osobne wyniki: numer labu, indeksy, grupe G1/G2, tryb danych,
proby i osiggniety etap. Od 4.0 dopisz jeden krétki wniosek na laboratorium.

Po kazdym laboratorium otwdrz WiRR > Raporty > Formularz raportu laboratoryjnego. Sprawdz numer
labu i kompletnos¢. Kliknij ,Zapisz raport lokalnie (bez logowania),. Unity zapisze JSON i rozpocznie
wysytke. System automatycznie przekaze zgtoszenie do KIA-students/wirr. Nie zaktadaj forka, nie uzywaj
Git ani nie wysytaj e-maila przy poprawnej wysytce.

Na koricu bloku sprawdz potwierdzenie przyjecia przez serwer dla obu laboratoriéw. Sam zapis lokalny
nie oznacza oddania. Przyjecie przez serwer oznacza oczekiwanie na automatyczne przekazanie do
repozytorium, a nie zatwierdzong ocene. W parze wystarczg dwa wyniki ze wspdlnego stanowiska z
oboma indeksami.

Brak potwierdzenia: zachowaj pliki i uzyj ,Wyslij ponownie zapisany raport,. Bez Internetu pondéw po
odzyskaniu potgczenia. Jesli nadal sie nie udaje, zgto$ btgd prowadzgcemu i awaryjnie wyslij lab01.json i
lab02.json w ZIP WiRR-blok-01-G1-INDEKS.zip na m.pomianek@prz.edu.pl; temat: WiRR blok 01, grupa,
indeksy. Wstaw wtasng grupe i indeksy; w parze wysyta jedna osoba.
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5. Tylko gdy nie dziata takze eksport JSON, uzupetnij WiRR-blok-01-raport-awaryjny.md dla obu laborato-
ridw i wyslij ten jeden plik zamiast ZIP na ten sam adres. Zachowaj kopie. Nie dotgczaj projektu Unity,
slajdéw ani dodatkowego sprawozdania.

Gdy stanowisko nie dziata

Po 5 minutach bez mozliwosci rozpoczecia zgto$ prowadzgcemu pierwszy btad. Przejdz z jego pomocg do
przygotowanego stanowiska desktop. Nie instaluj SDK, nie buduj APK ani nie pisz brakujgcego modutu.
Zapisz rzeczywisty tryb i wykonane etapy; brakujacej liczby nie zastepuj zerem.

Telefon i gogle nie s3 wymagane do zadnego progu. Nie zmieniaj komputera ani konfiguracji w trakcie
poréwnania.

Zobacz mechanizm

Direct: aktywacja w zasiegu Ray: wskazanie promieniem
Szkic interaktora. Promien wybiera obiekt.
Liczy sie jego zasieg. Po wyborze cel zadania jest ten sam.

gniazdo gniazdo

ten sam obiekt ten sam obiekt

Porownuj ukonczenie, btedy i czas. Sam kroétszy czas nie wystarcza.

Rysunek 1: Schemat pojeciowy doswiadczenia

state warunki
‘ A: Direct ‘ poza badanym czynnikiem ‘ B: Ray

/

‘ Poréwnaj: sukces, btedy, czas ‘

‘ Ulepsz: podswietlenie gniazda } } Sprawdz: inny dystans celu ‘

Nieudana préba: zachowaj status i przyczyne; powtdrz wiasciwy warunek.

Rysunek 2: Poréwnanie i kontrpréba
Ilustracje pojeciowe, nie wyniki pomiaréw ani zrzuty interfejsu.
Jak czytaé schemat

To samo zadanie: Obiekt, gniazdo i dystans muszg by¢ takie same w serii Direct/Ray. Zmiana techniki nie
moze zmieniac trudnosci celu.

Osobno trening: Zachowaj kolejnos¢ serii i oddziel rozgrzewke. Poprawa z czasem moze wynikac takze z
uczenia sie.

Bez uogélnienia na HMD: Sterowanie PC ilustruje technike wejscia. Nie mierzy naturalnego chwytu reki
ani komfortu w goglach.



Zatacznik A. Karta pomiarowa laboratorium 02

Wypetnij podczas doswiadczenia. Karte traktuj jako pomoc do odczytania danych; nie zastepuje raportu
JSON wysytanego z aplikacji WiRR. Brak pomiaru oznacz ,brak danych,,, nie zerem.

Data:
Tryb:

Grupa:

Indeks(y):

Stanowisko i wersja aplikacji:

Cel badania i zmienna niezalezna:

Préba Wariant /

warunek

Metoda Czas wy-
Direct/Ray konania

(s)

Liczba bte-
déw

Dystans
celu (m)

Wazna? i
uwagi

1 A / kontro-
Iny

2 B / poréw-
nawczy

3 Kontrol-
na / po-
wtdrzona

State warunki pomiaru (sprzet, trasa, rozdzielczos¢, rozgrzewka, liczba powtdrzen):

Zrédto danych i jednostki:

Préby odrzucone i powody:

Whniosek odnoszacy sie do wartosci pomiaréw i ograniczen poréwnania:

Potwierdzenie przyjecia raportu przez serwer:

Identyfikator zgtoszenia (jesli wyswietlany):

Nie zapisuj w karcie kluczy API, tokendw, danych uwierzytelniajgcych ani danych innych studentéw.



Zatacznik C. Simulator Sickness Questionnaire (SSQ), formularz obja-
wow

Kwestionariusz Simulator Sickness Questionnaire (SSQ) wedtug Kennedy i in. (1993). Ponizsza polska lista
objawodw jest roboczym tlumaczeniem dydaktycznym, a nie walidowang polskg adaptacjg. Nie nalezy

uzywac jej wynikéw do wnioskowania klinicznego ani poréwnywania z normami bez zweryfikowanej wersji
narzedzia.

Osoba badana (kod, bez danych osobowych): Data:
Tryb: O VR O AR/MR O symulator ekranowy Czas ekspozycji (min):
Wypetnij osobno przed i po ekspozycji. Kazdy objaw oceh na skali porzagdkowej: 0 = brak, 1 =tagodny, 2

= umiarkowany, 3 = silny. Nie sumuj odpowiedzi jako prostego wyniku SSQ.

Objaw Przed 0-3 Po 0-3

Ogolny dyskomfort
Zmeczenie
Bol gtowy
Zmeczenie oczu
Trudnosci z koncentracja
Zwiekszone wydzielanie Sliny
Pocenie sie
Nudnosci
Trudnosci z koncentracjg wzroku
Uczucie petnosci w gtowie
Nieostre widzenie
Zawroty gtowy przy otwartych oczach
Zawroty gtowy przy zamknietych oczach
Wirowanie / zawroty pochodzenia btednikowego
Dyskomfort w obrebie zotgdka
Odbijanie
Czy ekspozycje przerwano z powodu objawéw? O nie O tak. Uwagi:

W razie pogorszenia samopoczucia przerwij ekspozycje i poinformuj prowadzgcego. Ankieta nie zastepuje
oceny medyczne;.

Zrédto: Kennedy, R. S., Lane, N. E., Berbaum, K. S., & Lilienthal, M. G. (1993). Simulator Sickness Questionna-
ire: An Enhanced Method for Quantifying Simulator Sickness. The International Journal of Aviation Psychology,
3(3), 203-220. https://doi.org/10.1207/s15327108ijap0303_3

Zastrzezenie licencyjne: Przed dystrybucjg jako SSQ nalezy zweryfikowac uprawnienia do reprodukgji i
uzycia oryginalnego narzedzia; niniejszy roboczy arkusz nie deklaruje autoryzacji.
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