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Lab 05: Geometria kosztuje, ale otwor montazowy musi zostac
Blok 03, cze$¢ 1z 2 - 90 minut - DESKTOP_SIM - 2.0.0-draft.3

Pytanie: Ktéry najlzejszy model nadal spetnia funkcje czesci?

Uruchomienie w Unity, krok po kroku
Na stanowisku uczelnianym przejdz od razu do punktu 4, jesli projekt Unity jest przygotowany. Nie tworz
nowego projektu zamiast istniejgcego.

1. Otwdrz publiczne materiaty WiIRR. Instrukcje redakcyjne znajdujg sie w MatPomGit/prz, a przyktadowa
scena w Samples~/Lab05/WiRR2/. Do ¢wiczenia na komputerze nie trzeba pobierac catego repozytorium.

2. Jezeli pracujesz na wtasnym komputerze, zainstaluj Unity Hub, zaloguj sie na swoje Unity ID i w Installs -
Install Editor wybierz edytor 6000.6.5f1. Sprawdz instrukcje dla Windows i Ubuntu. Nie instaluj Android
SDK, OpenXR ani pakietéw do gogli na potrzeby tej sceny.

3. Dla nowego stanowiska wybierz w Unity Hub Projects - New project - Universal 3D (URP) - Create
project. W Unity otwoOrz window - Package Manager, wWybierz + - Install package from git URL., wklej
https://github.com/KIA-students/wirr.git#upm i nacisnij Install. Komputer musi mie¢ dziatajacy Git; w
razie komunikatu o jego braku skorzystaj z konfiguracji systemu. Jezeli na stanowisku jest juz petny
projekt z pakietem WIRR, pomin instalacje.

4. Otwdrz przygotowany projekt przez Unity Hub - Projects - wybierz istniejacy projekt lub Add, wskaz
katalog projektu i poczekaj na zakoriczenie importu. Brak btedéw blokujgcych w window - General -
Console jest warunkiem rozpoczecia pomiardw.

5. W edytorze wybierz WiRR - Nowe instrukcje - Materiaty studenta. W oknie Doswiadczenia WiRR nacisnij
0tworz Lab@®5_CADWorkshop. Jezeli sceny nie ma, zgto$ to prowadzgcemu; prowadzacy moze wybra¢ wWiRR -
Nowe instrukcje - Przygotuj osiem scen (prowadzacy).Po przygotowaniu scene znajdziesz w Assets/WiRR/
WiRR2/Lab05 CADWorkshop.unity.

6. Uruchom scene przyciskiem play na géornym pasku Unity. Pracuj w zaktadce Game. Po lewej pojawi sie
panel eksperymentu; po prawej widok czesci. Jezeli panel nie miesci sie na ekranie, przewijaj jego
zawartosc.

7. Wpisz wiasny numer indeksu, a w przypadku pracy w parze réwniez numer drugiej osoby. Wybierz G1
albo G2, zgodnie z planem zaje¢, i kliknij Rozpocznij / wznéw sesje. W laboratorium 06 podaj ponownie
poprawne indeksy i grupe, zgodnie z konfiguracjg stanowiska. Nie wpisuj indeksu do publicznego
komentarza ani do repozytorium recznie.

Skrécona sciezka na gotowym stanowisku: Unity Hub — przygotowany projekt — WiRR — Nowe
instrukcje — Materiaty studenta — Lab05_CADWorkshop — Play — Rozpocznij / wznéw sesje.

Co bedziesz bada¢

Model CAD opisuje geometrie konstrukcyjna; siatka renderingu przybliza jej powierzchnie tréjkatami. Re-
dukcja siatki moze usungé wazng ceche, np. otwdr. LOD wybiera szczeg6towosc zaleznie od widoku. Collider
opisuje kolizje i nie musi odpowiada¢ widocznej siatce. Liczba tréjkatdw jest jedng z przyczyn kosztu, a nie
petng miarg wydajnosci.

Jedno doswiadczenie, trzy dziatania

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

1. Sprawdz geometrie modelu (3.0)

Otwoérz przygotowany Warsztat CAD. Obejrzyj High, Medium i Low tej samej czesci, bez zmiany skali. Znajdz
wskazany otwér montazowy i krawedz dopasowania. Dla kazdej siatki sprawdz, czy te cechy pozostaty.
Korzystaj z gotowych modeli; nie konwertuj plikéw STEP.

2. Poréwnaj koszt i wyjasnij (3.5-4.0)

Uruchom przygotowany benchmark kolejno dla High, Medium i Low, przy tej samej trasie kamery i
rozgrzewce. Poréwnaj trojkaty, materiaty i czas klatki w ms (3.5). Zbliz i oddal kamere, obserwujgc zmiane
LOD. W jednym wniosku wskaz najlzejszy wariant zachowujgcy wymagang ceche (4.0).


https://github.com/KIA-students/wirr
https://unity.com/download

3. Dobierz LOD i sprawdz granice (4.5-5.0)

Zmien tylko prég przetaczania LOD. Dobierz go tak, aby wymagany otwér pozostat rozpoznawalny przy
mniejszym koszcie; sprawdz wynik przed/po (4.5). Powt6rz kontrole przy drugim przygotowanym dystansie
kamery. Dopisz do tego samego wniosku, kiedy uproszczenie przestaje nadawac sie do instruktazu tej
czesci (5.0).

Kontrola geometrii przed wyborem LOD

Model konstrukcyjny (CAD) i siatka uzywana do renderowania nie sg rownowazne. Siatka High, Medium
lub Low jest przyblizeniem powierzchni, a LOD wybiera wariant zaleznie od wielkosci obiektu w widoku.
Wyrenderowany detal moze znikng¢ pomimo tego, ze pierwotna geometria CAD zawierata jego doktadny
ksztatt.

1. Na przygotowanych trzech wariantach zaznacz otwér montazowy i krawedz dopasowania. Sprawdzaj
je w tej samej skali, orientacji i zblizeniu. Utrata otworu jest istotnym btedem funkcjonalnym, nawet jesli
scena renderuje sie szybciej.

2. Wpisz liczbe tréjkatéw, liczbe materiatéw i czas klatki dla aktywnego High/Medium/Low. Sama liczba
tréjkatéw nie jest réwna liczbie wywotan rysowania (draw calls); osobne materiaty i podziat na submeshe
moga zmieniac koszt. W benchmarku nie zmieniaj materiatéw razem z geometria.

3. Prég LOD oceniaj przy dwéch przygotowanych dystansach. Sprawdz, czy po zmianie progu istotny
detal nie znika w miejscu, w ktérym uzytkownik musi go rozpoznac. Poréwnuj wynik przed/po przy tym
samym obiekcie, kamerze i oswietleniu.

4. Rozroznij MeshRenderer/MeshFilter odpowiedzialne za widok i Collider odpowiedzialny za kontakt.
Zmiana renderowanej siatki nie musi zmienia¢ kolizji. Jesli zadanie dotyczy tylko rozpoznawalnosci
detalu, nie przypisuj mu automatycznie walidacji fizycznych wymiaréw ani poprawnosci kolizji.

Dodatkowe sprawdzenie merytoryczne: siatka moze mie¢ odwrdcone normalne, trdjkaty zdegenero-
wane, otwarte granice albo niezamierzong zmiane skali. Jesli przygotowany benchmark nie pokazuje
diagnostyki topologii, zanotuj ograniczenie zamiast deklarowa¢, ze model jest manifold. Konwersja STEP,
triangulacja Delaunaya i projektowanie nowego LOD nie sg wymagane: ¢wiczenie korzysta z dostarczonych
wariantéw.

Gdy wyniki sg podejrzane: upewnij sie, ktéry wariant jest faktycznie aktywny, czy kamera wykonata te
samg trase i czy licznik materiatéw/klatek pochodzi z tej samej sceny. Nie poréwnuj wyniku z Edytora z
niezaleznym buildem bez zaznaczenia trybu.

Co zrobi¢ na ocene

Poziom Dowdd z tego samego doswiadczenia

3.0 Obejrzyj przygotowane High/Medium/Low i ich cechy

3.5 Poréwnaj geometrie i koszt w benchmarku

4.0 Wyijasnij kompromis redukgji siatki

45 Dobierz LOD zachowujgcy wymagane otwory przy mniejszym koszcie
5.0 Sprawdz wybrany prég LOD przy drugim przygotowanym dystansie

Interpretacje i ocene koncowa zatwierdza prowadzacy.

Co sprawdzi¢ w zapisanym wyniku

Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Tréjkaty i materiaty liczba Sprawdz aktywny wariant, nie
tylko nazwe pliku.

Czas klatki ms Ta sama trasa, rozgrzewka i okno
pomiaru.



Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Zachowanie cechy i dystans LOD tak/nie/m Wiecej FPS nie kompensuje bra-
kujgcego otworu.

Warunki poréwnania: Ta sama czes¢, skala, orientacja, oswietlenie, trasa kamery i stanowisko. Oddziel
zmiane siatki od zmiany materiatow.

Niewazna préba: Brak siatki referencyjnej, btedna skala albo nieznana cecha wymiarowa uniemozliwia
ocene zachowania geometrii. Nie zastepuj jej oceng wizualnej atrakcyjnosci.

Jeden wniosek
Wariant ... zachowuje ... przy koszcie ...; jego granicg jest ....

Oddanie catego bloku

1. Blok 03: Lab 05 i Lab 06. 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 lab05.json i
lab06.json w ZIP WiRR-blok-03-G1-INDEKS.zip na m.pomianek@prz.edu.pl; temat: WiRR blok 03, grupa,
indeksy. Wstaw wtasng grupe i indeksy; w parze wysyta jedna osoba.

5. Tylko gdy nie dziata takze eksport JSON, uzupetnij WiRR-blok-03-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

High Medium Low

( g ) OO O

Przyktad ryzyka:
brak wymaganego otworu

Schemat siatek, nie odwzorowanie konkretnego pliku CAD.

LOD 0 LOD 1 LOD 2

} } } dysta

Progi LOD odczytaj ze sceny. Zachowanie cechy sprawdzaj oddzielnie od kosztu.

Rysunek 1: Schemat pojeciowy doswiadczenia



state warunki
w poza badanym czynnikiem {

‘ A: siatka High B: siatka Medium ‘

\ /
/

‘ Poréwnaj: cecha + koszt [ms] ‘

‘ Ulepsz: wybér LOD } } Sprawdz: drugi dystans ‘

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

Cecha przed kosztem: Najmniejsza siatka nie musi zachowa¢ funkgji czesci. Sprawdz otwér, krawedz lub
wymiar wskazany w scenie.

LOD i collider: Zmiana widocznej siatki nie dowodzi zmiany geometrii kolizyjnej. Sprawdzaj te reprezentacje
niezaleznie.

Przypadek uzycia: Wymagana doktadnos¢ zalezy od zadania i dystansu. Prég LOD odczytaj z przygoto-
wanej konfiguracji, nie z tej ilustracji.



Zatacznik A. Karta pomiarowa laboratorium 05

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 / Liczba Liczba ma- Czas klatki Zachowa-  Wazna? i
warunek trojkatéw  teriatéw (ms) nie cechy uwagi
geome-
trycznej

1 A / kontro-
Iny

2 B / pordéw-
nawczy

3 Kontrol-
na / po-
wtdérzona

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

Zrédto danych i jednostki:

Préby odrzucone i powody:

Whniosek odnoszacy sie do wartosci pomiardéw i ograniczen poréwnania:

Potwierdzenie przyjecia raportu przez serwer: Identyfikator zgtoszenia (jesli wyswietlany):

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