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Lab 03: Kotwica to nie gwarancja statosci
Blok 02, cze$¢ 1z 2 - 90 minut - SIM_AR - 2.0.0-draft.3

Pytanie: Czy stabilny hologram znajduje sie w poprawnym miejscu?

Uruchomienie w Unity, krok po kroku

Ponizsza procedura dotyczy laboratorium 03 i 04 w wersji komputerowej SIM_AR. Na stanowisku uczelnia-
nym zacznij od kroku 4, jesli prowadzgcy przygotowat juz Unity i projekt. Nie pobieraj ponownie plikéw bez
potrzeby.

1. Otwdrz strone kursu: https://github.com/KIA-students/wirr. W zaktadce README znajdziesz odnosniki
do instrukcji oraz zasobow.

2. Jezeli nie masz Unity, wejdz na https://unity.com/download, pobierz Unity Hub dla swojego systemu i
zainstaluj go. W Unity Hub zaloguj sie na wtasne konto Unity ID, aktywuj dostepng bezptatng licencje,
przejdz do Installs — Install Editor i wybierz zgodng wersje Unity 6000.6.5f1, wskazang przez prowa-
dzacego. Nie instaluj modutéw Android, Quest ani ARCore dla ¢wiczeh SIM_AR na PC.

3. Jezeli przygotowujesz stanowisko samodzielnie, otwérz Unity Hub, wybierz Projects — New project,
szablon Universal 3D (URP) i nacisnij Create project. W uruchomionym edytorze wejdz w Window
— Package Manager, nacisnij + — Install package from git URL..., wklej https://github.com/KIA-
students/wirr.git#upm i zatwierdz Install. Pakiet instalowany tg metodg wymaga dostepnego narzedzia
Git; jezeli Unity zgtosi jego brak, skorzystaj z instrukcji konfiguracji stanowiska albo zgto$ problem
prowadzgcemu. Nie pobieraj repozytorium jako ZIP, jezeli dysponujesz gotowym projektem. Jezeli pojawi
sie btad zaleznosci, nie kontynuuj pomiardw przed jego usunieciem.

4. Otwdrz Unity Hub — Projects — Add project from disk (jezeli projekt nie jest jeszcze na liscie), wskaz
przygotowany katalog projektu Unity i uruchom go przyciskiem Open. Odczekaj na zakoriczenie importu
pakietéw. Jezeli na stanowisku nie ma wskazanego projektu, zapytaj prowadzacego o jego lokalizacje;
samo pobranie PDF-u nie tworzy dziatajgcej sceny.

5. W gérnym menu edytora wybierz WiRR — Nowe instrukcje — Materialy studenta. W panelu
Doswiadczenia WiRR kliknij przycisk otwierajgcy scene dla odpowiedniego laboratorium. Jezeli przycisk
jest nieaktywny, prowadzacy moze uzy¢ WiRR — Nowe instrukcje — Przygotuj osiem scen (prowa-
dzacy). Nie nadpisuj samodzielnie istniejgcych scen.

6. W panelu Project odszukaj w razie potrzeby scene w Assets/WiRR/WiRR2/. Po jej otwarciu nacisnij przycisk
Play (tréjkat w gérnym pasku Unity). Interakcje wykonuj w widoku Game; widok Scene stuzy do edycji,
a nie do rejestrowania préby.

7. Po lewej stronie widoku Game wpisz indeks (przy pracy w parze oba indeksy), wybierz G1/G2 i kliknij
Rozpocznij / wznéw sesje. Dopiero teraz mozna nacisng¢ Rozpocznij prébe. Ustawienia wybieraj przed
rozpoczeciem kazdej préby.

Sciezka startowa na uczelnianym komputerze jest krétsza: Unity Hub — wybierz przygotowany projekt
— WIRR — Nowe instrukcje — Materialy studenta — Otwérz odpowiedniag scene — Play — Rozpocz-
nij / wznéw sesje.

Jesli pracujesz na wkasnym komputerze, sprawdz najpierw instrukcje Unity dla Windows i Ubuntu. Wersja
SIM_AR nie wymaga instalacji aplikacji na telefonie ani uzycia gogli.

Co bedziesz bada¢

Wykrycie ptaszczyzny, trafienie promienia i utworzenie kotwicy to rézne operacje. Btgd potozenia oznacza
réznice wzgledem znanej referencji; stabilnos¢ dotyczy zmian potozenia w czasie. Stabilny model moze
miec state przesuniecie. W SIM_AR referencja i btedy pochodzg z modelu. Rzeczywiste AR bez niezaleznego
odniesienia nie pozwala automatycznie zmierzy¢ bezwzglednej doktadnosci.

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. Umies¢ model w symulacji AR (3.0)

Uruchom przygotowang Galerie kotwic w trybie SIM_AR. Znajdz oznaczony punkt odniesienia i odcinek 0,30
m. Umies¢ przy nim model w skali 1:1. Sprawdz stan $ledzenia i odczytaj btgd potozenia w cm. Korzystasz
z symulacji na komputerze; nie instaluj aplikacji na telefonie.

2. Poréwnaj warunki i wyjasnij (3.5 - 4.0)

Uruchom kolejno przygotowane warunki: powierzchnia z wieloma cechami i powierzchnia z matg liczba
cech. W obu zachowaj ten sam punkt odniesienia, tor kamery i model. Zbierz po trzy odczyty btedu w cm
i poréwnaj ich rozrzut (3.5). W jednym wniosku wyjasnij réznice miedzy statym przesunieciem a niestabil-
noscig modelu (4.0).

3. Dobierz warunek i sprawdz powrét (4.5 - 5.0)

Wybierz warunek $ledzenia, ktéry lepiej utrzymuje model przy referencji, i potwierdz wybdér ponowng
préba (4.5). Uruchom przygotowang utrate $ledzenia i wznowienie. Sprawdz potozenie po powrocie oraz
czas odzyskania. Dopisz do tego samego wniosku, czego symulacja nie méwi o doktadnosci rzeczywistego
telefonu (5.0).

Pomiar btedu kotwicy i relokalizacji

Trzy rézne etapy: wykrycie ptaszczyzny méwi o dostepnej geometrii; trafienie promienia wskazuje punkt
na tej geometrii; kotwica wigze model z oszacowanym uktadem odniesienia. Ani trafienie, ani utworzenie
kotwicy nie dowodza poprawnosci absolutnego potozenia. W biezgcym zadaniu SIM_AR dostarcza znang
referencje i kontrolowane zaktécenia.

1. Przed prébga sprawdz, ze przygotowany odcinek kontrolny ma 0,30 m, a skala modelu to 1:1. Nie zmieniaj
skali, referencji ani trasy kamery pomiedzy dwoma warunkami.

2. Zapisz po trzy odczyty btedu w cm przy powierzchni z wieloma cechami i przy powierzchni jednolitej.
Jesli scena zwraca sktadowe btedu dx, dy, dz, dtugos¢ wektora wynosi sqrt(dx2 + dy2 + dz2), przy
wspdlnej jednostce. Jesli zwraca gotowy btad translacji, uzyj tej wartosci i nie przeliczaj jej ponownie.

3. Poréwnaj state przesuniecie wzgledem referencji i rozrzut wynikéw w czasie. Niewielki rozrzut moze
wystepowac nawet przy duzym statym btedzie. Utrata $ledzenia jest osobnym zdarzeniem: po wznowie-
niu odnotuj czas powrotu oraz potozenie modelu, a nie tylko fakt, ze znéw jest widoczny.

4. Zmiana tekstury/cech powierzchni jest czynnikiem poréwnawczym 3.5-4.0. Nie dodawaj osobnego
eksperymentu z fizycznym telefonem, oswietleniem albo pomiarem linijkg; byly to inne warianty histo-
rycznej instrukgji.

Gdy punkt znika: sprawdz wybrany warunek symulacji, status $ledzenia, obecnos¢ referencji i zapis
danych. Brak $ledzenia oznacza brak wiarygodnego odczytu, nie btagd o cm. Pomiary z SIM_AR nie sg
pomiarem jakosci ARCore/ARKit na urzgdzeniu fizycznym.

Co zrobi¢ na ocene

Poziom Dowdd z tego samego doswiadczenia

3.0 Umies¢ model w SIM_AR przy referencji 0,30 m

3.5 Poréwnaj dwa warunki powierzchni, wykonujgc po trzy odczyty

4.0 Wyjasnij réznice btedu pozycji

4.5 Wybierz korzystniejszy warunek sledzenia i powtdrz pomiar

5.0 Sprawdz powrot Sledzenia, czas relokalizacji i ograniczenia sy-
mulacji

Interpretacje i ocene koncowg zatwierdza prowadzacy.



Co sprawdzi¢ w zapisanym wyniku

Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Btad translacji wzgledem referencji cm Tylko przy znanym punkcie odniesie-
nia.

Rozrzut odczytdw i utraty sledzenia cm / liczba Rozdziel btad systematyczny i zmien-
nosc.

Czas ponownej lokalizacji s Brak odzyskania to nie zero sekund.

Warunki poréwnania: Ta sama referencja, model, skala, tor obserwacji i liczba odczytéw. W symulagji
zachowaj profil i seed.

Niewazna préba: Oznacz probe jako niewazng przy braku referencji lub $ledzenia. Nie mieszaj SIM_AR z
REAL_AR w jednej serii.

Jeden wniosek
Warunek ... zmienit ...; po utracie $ledzenia ..., a wynik nie dowodzi ....

Oddanie catego bloku

1.

Blok 02: Lab 03 i Lab 04. 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 wysylaj 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 potaczenia. Jesli nadal sie nie udaje, zgto$ btgd prowadzgcemu i awaryjnie wyslij lab03.json i
lab04.json w ZIP WiRR-blok-02-G1-INDEKS.zip na m.pomianek@prz.edu.pl; temat: WiRR blok 02, grupa,
indeksy. Wstaw wtasna grupe i indeksy; w parze wysyta jedna osoba.

Tylko gdy nie dziata takze eksport JSON, uzupetnij WiRR-blok-02-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.

Telefon i gogle nie s3 wymagane do zadnego progu, ale postaraj sie nie zmienia¢ komputera ani konfigu-
racji w trakcie poréwnania.

Zobacz mechanizm

A. Maly rozrzut, state przesuniecie B. Wiekszy rozrzut wokoét referenciji
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Rysunek 1: Schemat pojeciowy doswiadczenia



state warunki (
poza badanym czynnikiem ‘

‘ A: duzo cech ‘ B: mato cech ‘

‘ Poréwnaj btad [cm] i rozrzut

/

‘ Ulepsz warunek sledzenia ‘ ‘Sprawdi przerwanie i relokacje

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

Blad i stabilnos¢: Maty rozrzut oznacza powtarzalno$¢ odczytéw; nie wyklucza statego przesuniecia wzgle-
dem referencji.

Znane odniesienie: W symulacji pozycja referencyjna jest znana. W realnym AR bez niezaleznej referencji
oceniaj stabilnos¢, nie deklaruj bezwzglednej doktadnosci.

Utrata Sledzenia: Po ponownej lokalizacji sprawdz zaréwno zmiane potozenia, jak i rozrzut. Brak odczytu
nie jest zerowym btedem.



Zatgcznik A. Karta pomiarowa laboratorium 03

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: Grupa: Indeks(y):
Tryb: Stanowisko i wersja aplikacji:

Cel badania i zmienna niezalezna:

Préba Wariant / Warunek Btad poto- Stan Sle- Czas relo- Wazna? i
warunek cech po- zenia(cm) dzenia kalizacji (s) uwagi
wierzchni

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.
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