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Lab 07: Projektant kontra percepcja
Blok 04, cze$¢ 1 z 2 - 90 minut - DESKTOP_SIM - 2.0.0-draft.3

Pytanie: Czy sprawny program moze utrudnia¢ wykonanie prostego zadania?

Uruchomienie przygotowanej sceny

Ekspedycja XR: w przygotowanym projekcie Unity otwdérz przez panel materiatow studenta scene Lab 07.
Uruchom Play — Game, wznow sesje z prawidtowymi indeksami i grupg, wybierz wyzwanie manipulacyjne
i sprawdz zapis wyniku w wariancie A, zanim wigczysz podswietlenie B. Jesli nie widzisz sceny, popros
prowadzacego o jej przygotowanie; nie buduj wiasnego alternatywnego interfejsu.

Co bedziesz bada¢

Uzytecznos$¢ oceniamy wzgledem celu i kontekstu uzytkownika. Liczy sie ukoriczenie, btedy i czas rozpatry-
wane tacznie. Poréwnanie przed/po na tej samej osobie zawiera réwniez efekt uczenia sie. Jedna poprawa
dla jednego zadania nie dowodzi, ze interfejs pomaga wszystkim uzytkownikom.

Jedno doswiadczenie, trzy dziatania

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

1. Wykonaj jedno wyzwanie (3.0)

Otwdérz Ekspedycje XR. Obejrzyj strefy manipulacji, nawigacji i odczytu stanu, a do pomiaru wybierz
wyzwanie manipulacyjne. Wykonaj je w ustawieniu A: przenie$ obiekt do oznaczonego celu. Sprawdz zapis
ukonczenia, pomytek i czasu. Zachowaj réwniez wynik nieudany.

2. Poréwnaj czytelnosé i wyjasnij (3.5-4.0)

W tym samym zadaniu witgcz ustawienie B: podswietlenie celu. Nie zmieniaj jego rozmiaru, dystansu ani
sposobu sterowania. Powtoérz zadanie i poréwnaj ukonczenie, btedy i czas (3.5). W jednym wniosku ocenh
zmiane, uwzgledniajgc rowniez uczenie sie przy kolejnej prébie (4.0).

3. Ulepsz i sprawdz inne tlo (4.5-5.0)

Dobierz wiasne ustawienie podswietlenia celu i powtérz to samo zadanie. Poréwnaj wynik z poprzednimi
ustawieniami (4.5). Przetacz przygotowane tto sceny na drugie i sprawdz te samg konfiguracje ponownie.
Dopisz do tego samego wniosku, kiedy podswietlenie moze przesta¢ pomagac (5.0).

Obserwacja uzytkownika jako test interfejsu

Historyczne ¢wiczenia z testéw akceptacyjnych wskazywaty trzy odrebne pytania: weryfikacja — czy
mechanizm spetnia specyfikacje; walidacja — czy pomaga wykona¢ zadanie; akceptacja — czy osigga
wczesniej ustalone kryterium. W obecnej Ekspedycji XR nie budujesz nowego systemu testéw: uzywasz tych
pojec¢ do oceny tej samej manipulacji z r6znym podswietleniem.

1. Zanim przetaczysz A na B, okresl mierzalny wynik: poprawne zakonczenie, liczba nieudanych aktywacgji
i czas. Ukoniczenie nie moze by¢ uznane za sukces tylko dlatego, ze stoper sie zatrzymat; obiekt musi
trafi¢ do wtasciwego celu.

2. Zachowaj ten sam obiekt, dystans, pozycje startowg i technike sterowania. Przy wariancie B zmienia sie
wytgcznie podswietlenie. Notuj kolejnos¢ préb: druga préba moze by¢ lepsza dzieki uczeniu sie, nawet
jesli interfejs nie pomaga.

3. Napoziomie 4.5 dobierzi przetestuj wtasne podswietlenie, zapisujgc ustawienie i wynik. Na poziomie 5.0
uruchom drugi przygotowany wariant tta bez kolejnej zmiany celu lub sterowania. Czytelnosc¢ zalezy
takze od kontrastu i otoczenia; udane zadanie na jednym tle nie gwarantuje tego samego w innym.

4. Jesliwykonujesz kilka powtérzen, nie odrzucaj btednych préb i poréwnuj miary razem: szybszy czas przy
wiekszej liczbie pomytek nie wystarcza do ogtoszenia poprawy. Do poréwnania sg potrzebne rzeczywiste
wyniki, nie wartosci oczekiwane.

Prosty zapis akceptacyjny: ,warunek: podswietlenie B, rezultat: poprawne umieszczenie obiektu [tak/
nie], pomytki [liczbal, czas [s], tto [A/B],.. Nie ustalaj dodatkowych progéw ocen na podstawie jednego
pomiaru — oceny 3.0-5.0 wyznacza tabela biezgcej instrukgji.
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Historyczne testy diugotrwatej wydajnosci, awarii ROS lub automatyczne testy Unity sg wazne, lecz nie
stanowia dodatkowych zadan tego laboratorium. Przy braku sceny lub pomiaréw zachowaj przyczyne
niewykonania, a nie wpisuj PASS bez dowodu.

Co zrobi¢ na ocene

Poziom Dowdd z tego samego doswiadczenia

3.0 Wykonaj manipulacje w ustawieniu A i zapisz wynik

3.5 Powt6rz te sama manipulacje z podswietleniem celu (B)

4.0 Wyijasnij przyczyne réznicy skutecznosci

4.5 Dobierz podswietlenie i poréwnaj wynik z ustawieniem A/B

5.0 Sprawdz to samo podswietlenie na drugim przygotowanym tle

Interpretacje i ocene kohcowg zatwierdza prowadzacy.

Co sprawdzi¢ w zapisanym wyniku

Wielkos¢ Jednostka Kontrola

Ukonhczenie zadania tak/nie Rozpatruj razem z liczbg btedow.
Pomyiki i czas liczba /s Zachowaj kolejnos¢ powtorzen.
Ustawienie i kontekst opis Druga sytuacja rzeczywiscie

zmienia warunek.

Warunki poréwnania: Ten sam cel, zadanie, dystans i sposob wejscia w serii przed/po. Trening i kolejnos¢
powtdrzen pozostajg widoczne.

Niewazna prdba: Nie przypisuj catej zmiany interfejsowi, jesli zmienita sie trudnos¢ zadania albo uczestnik
otrzymat dodatkowe instrukcje. Nie kasuj btednych préb.

Jeden wniosek
Zmiana ... wptyneta na ...; w warunku ... moze nie pomadc, poniewaz ....

Oddanie catego bloku

1.

Blok 04: Lab 07 i Lab 08. 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 otwdérz 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 lab07.json i
lab08.json w ZIP WiRR-blok-04-G1-INDEKS.zip na m.pomianek@prz.edu.pl; temat: WiRR blok 04, grupa,
indeksy. Wstaw wtasna grupe i indeksy; w parze wysyta jedna osoba.

Tylko gdy nie dziata takze eksport JSON, uzupetnij WiRR-blok-04-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$ prowadzacemu 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; 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. Ustawienie poczatkowe B. Zmieniona czytelnos¢ celu
CEL
start start :
cel ten sam rozmiar i pozycja
Ukonhczenie Btedy Czas
TAK / NIE liczba sekundy

To warianty ilustracyjne. Zmiany wyniku ustalasz dopiero z wtasnych préb.

Rysunek 1: Schemat pojeciowy doswiadczenia

( ) state warunki ( .
‘ A: interfejs bazowy ‘ poza badanym czynnikiem ‘ B: jedno ustawienie ‘

\ /
/

‘ Poréwnaj: sukces, btedy, czas ‘

‘ Ulepsz: wtasne usprawnienie } } Sprawdz: drugie tto ‘

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

Tylko jedna zmiana: W ilustracji wyrdzniono cel bez zmiany jego geometrii. Jezeli zmieniasz rozmiar,
potraktuj to jako osobny czynnik.

Trzy wskaZniki razem: Nie uznawaj krétszego czasu za poprawe, jesli zadanie czesciej koriczy sie btedem.
Zachowaj takze nieudane préby.

Transfer z zastrzezeniem: Sprawdz inne tto, dystans lub kontekst. Jedna osoba i jedno zadanie nie uzasad-
niajg wniosku o wszystkich uzytkownikach.



Zatacznik A. Karta pomiarowa laboratorium 07

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 / Wariant Czas Liczba po- Ukohcze-  Wazna? i
warunek interfejsu  ukoncze- mytek nie zada- uwagi
nia (s) nia (tak/
nie)

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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