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Lab 04: Za Sciang rzeczywistos¢ tez obowiagzuje
Blok 02, cze$¢ 2z 2 - 90 minut - SIM_AR - 2.0.0-draft.3

Pytanie: Dlaczego poprawnie narysowany obiekt moze by¢ widoczny w ztym 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¢

Okluzja oznacza zastanianie obiektu przez blizszg powierzchnie. Test gtebi poréwnuje odlegtosci, a raycast
szuka przeciecia promienia z geometrig. Poprawne trafienie promienia nie gwarantuje poprawnej okluz;ji
obrazu. Oswietlenie wptywa na wyglad, lecz nie naprawia btednej kolejnosci zastaniania. W tym doswiad-
czeniu PC korzysta z geometrii i gtebi syntetycznej.

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. Znajdz btad zastaniania (3.0)

Uruchom przygotowang scene SIM_AR z przeszkodg i modelem. Z pierwszego oznaczonego miejsca wskaz
obiekt widoczny przez przeszkode. Nastepnie obejrzyj przygotowang etykiete i odpowiedZ promienia;
wskaz, ktére z nich sg niezgodne z geometrig. Zapisz wtasne odpowiedzi przed wyswietleniem rozwigzania.

2. Poréwnaj okluzje i wyjasnij (3.5-4.0)

W tym samym widoku przetgcz przygotowang okluzje z niepoprawnej na zgodng z geometrig odniesienia.
Powt6rz wskazania i poréwnaj poprawne odpowiedzi, btedy widocznosci i fatszywe alarmy (3.5). W jednym
whniosku wyjasnij, dlaczego trafienie promienia nie gwarantuje poprawnego zastaniania obrazu (4.0).

3. Popraw ustawienie i sprawdz widok (4.5-5.0)

Zmien wytgcznie parametr gtebi udostepniony w scenie tak, aby ograniczy¢ wykryty btad; oswietlenie
pozostaw bez zmian. Poréwnaj wynik przed/po (4.5). Przenie$ kamere do drugiego oznaczonego miejsca.
Dopisz do tego samego wniosku, czy poprawka nadal dziata i jaki ma limit (5.0).

Dlaczego promien i obraz moga dawac inne odpowiedzi

Raycast ustala przeciecie promienia z geometrig dostepng systemowi. Okluzja dotyczy tego, czy blizsza
powierzchnia zastania dalszg w obrazie. Wzdtuz tego samego promienia powierzchnia o gtebi z real
powinna zastania¢ model 0 z_virtual, gdy z_real < z_virtual (przy wspdlnym uktadzie i konwencji gtebi).
Trafienie Raycast moze by¢ poprawne nawet wtedy, gdy obraz Zle zastania obiekt.

1. Dla widoku bazowego zapisz, ktére wskazania i ktére fragmenty obiektu sg niezgodne z geometrig
odniesienia. Rozdziel btagd wskazania od btedu widocznosci; nie licz jednego zdarzenia podwdjnie.

2. Na poziomie 3.5 przetgcz wytgcznie przygotowany wariant okluzji, pozostawiajagc geometrie i potozenie
kamery bez zmian. Zlicz poprawne wskazania, btedy widocznosci i fatszywe alarmy dla obu wariantéw.

3. Napoziomie 4.5 zmien tylko udostepniony w scenie parametr gtebi. Zwré¢ uwage na artefakty graniczne:
~przeswitywanie, obiektu, nadmierne zastanianie i niestabilne krawedzie. Na poziomie 5.0 sprawdz
poprawke z drugiego przygotowanego punktu kamery, bez kolejnej zmiany parametru.

Interpretacja: poprawienie Swiatet nie zastepuje poprawnej gtebi. Wygtadzanie moze ogranicza¢ migo-
tanie, ale zwieksza¢ opdznienie. Mapa gtebi z sensora nie jest doktadnym skanem CAD; w tym zadaniu

gtebia jest syntetyczna. Dawne testy ARCore Depth API, VITURE i estymacji oswietlenia pozostajg pokazami
sprzetowymi, a nie dodatkowymi warunkami zaliczenia Lab 04.

Diagnostyka: brak danych o gtebi lub niezgodne uktady wspétrzednych uniewazniajg poréwnanie. Nie
deklaruj pomiaru rzeczywistego sensora, jesli stanowisko pracuje w SIM_AR.

Co zrobi¢ na ocene

Poziom Dowdd z tego samego doswiadczenia

3.0 Znajdz btednie zastaniany obiekt

3.5 Poréwnaj okluzje btedna/poprawng

4.0 Wyjasnij anomalie uzywajac pojecia gtebi/raycast
4.5 Dobierz parametr gtebi, nie zmieniajac oswietlenia
5.0 Sprawdz z innego punktu widzenia i wskaz ograni-

Czenie rozwigzania

Interpretacje i ocene koncowa zatwierdza prowadzacy.

Co sprawdzi¢ w zapisanym wyniku

Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Poprawne wskazania i fatszywe liczba Wynik odnosi sie do znanego ze-
alarmy stawu obiektow.

Btedy widocznosci liczba Oddziel je od liczby klikniec.



Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Zrédto gtebi, widok i ustawienie  opis Zachowaj rozdzielenie danych
syntetycznych i urzgdzeniowych.

Warunki poréwnania: Ta sama geometria, obiekty, punkt obserwacji i zadanie wskazywania. Zmieniaj tylko
jeden parametr naraz.

Niewazna préba: Nie przypisuj pomiaru gtebi urzadzeniu, jesli provider go nie udostepnia. Brak trafienia
lub danych nie jest zerowym btedem.

Jeden wniosek
Anomalia wynikata z ...; poprawka ... dziatata dla ..., ale ....

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.

2. Po kazdym laboratorium otw6rz WIiRR > 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.

3. Na koncu bloku sprawdzZ 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.

4. Brak potwierdzenia: zachowaj pliki i uzyj ,Wyslij ponownie zapisany raport,. Bez Internetu ponéw po
odzyskaniu potgczenia. Jesli nadal sie nie udaje, zgtos$ 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 wtasng grupe i indeksy; w parze wysyta jedna osoba.

5. 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.

Gdy stanowisko nie dziata

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

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

Zobacz mechanizm

A. Przekrdj sceny B. Widocznos¢ w tym promieniu
przeszkoda Zprzeszkody < Zobiektu
. Przeszkoda jest blizej kamery.
obiekt J ] ¥
<} ””””””””” : obiekt za przeszkoda
H | nie powinien by¢
i widoczny

kamera

Zprzeszkody

Zobiektu
Oswietlenie zmienia wyglad. Nie zastepuje poprawnego testu gtebi.

Rysunek 1: Schemat pojeciowy doswiadczenia



" ) state warunki ‘

A: zta okluzja ‘ poza badanym czynnikiem B: poprawna okluzja ‘

\ /
/

Poréwnaj: poprawnos¢
widocznosci

‘ Ulepsz: prég gtebi } } Sprawdz: drugi punkt widzenia ‘

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

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

Jak czytaé schemat

Ten sam promien: Poréwnanie odlegtosci dotyczy tego samego promienia kamery. Inna pozycja obser-
wacji moze zmienic¢ kolejnos¢ przestaniania.

Dwa mechanizmy: Raycast pyta o przeciecie promienia z geometria; okluzja okresla widocznos¢ fragmen-
tow obrazu. Jedna poprawna odpowied? nie zastepuje drugiej.

Drugi widok: Korekta sprawdzona z jednej kamery moze zawies¢ po zmianie widoku. Nie naprawiaj btedu
gtebi sama zmiang oswietlenia.



Zatgcznik A. Karta pomiarowa laboratorium 04

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 / Zrédto Poprawne
warunek gtebi wskazania

Fatszywe Btedy wi- Wazna? i
alarmy docznosci  uwagi

A / kontro-
Iny

B / poréw-
nawczy

Kontrol-
na / po-
wtérzona

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

Zrédto danych i jednostki:

Préby odrzucone i powody:

Whiosek odnoszacy sie do wartosci pomiardw i ograniczen pordwnania:

Potwierdzenie przyjecia raportu przez serwer:

Identyfikator zgtoszenia (jesli wyswietlany):

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