Streszczenie
Prezentowane badania miaty na celu identyfikacjg czynnikow wplywajacych na wykonywanie
zadan w wirtualnej rzeczywistosci. Wezeéniejsze doniesienia wskazujg na role wiernosci
odwzorowania wirtualnych obiektow — realizmu symulacji. Zgodnie z Modelem immersji,
poczucia bycia obecnym i wykonywaniem zadan, rolg realizmu symulacji jest z jednej strony
dostarczanie wskazowek percepcyjnych wymaganych przez zadanie a z drugiej strony
unaturalnianie dogwiadczenia do tego stopnia, by uzytkownik byt w stanie zawiesi¢ niewiarg
w prawdziwo$¢ $wiata przedstawionego. Dzieki temu mozliwa jest alokacja zasobow uwagi
na wirtualng rzeczywistos¢. Model ten przedstawia dwie $ciezki oddziatywan realizmu, ktore
zdaja sie odzwierciedla¢ dziatanie procesow percepcji dot-gora (ang. bottom-up) i géra-dot
(ang. top-down). Do tej pory jego przewidywania nie zostaly empirycznie zweryfikowane,
dlatego tez pierwszym celem projektu jest wlasnie walidacja Modelu immersji, poczucia bycia
obecnym i wykonywaniem zadan. Drugim celem badawczym jest ustalenie, jakie czynniki
wplywaja na powstawanie subiektywnego wrazenia realizmu, jako ze nie ma zgody wsrod

badaczy co do definicji i aspektow tego konstruktu.

Przeprowadzono seri¢ trzech badai eksperymentalnych, w ktorych weryfikacji poddano
zaréwno role komponentow graficznych symulacji, tworzacych obiektywny realizm oraz rol¢
procesow poznawczych uzytkownikow symulacji. Najwazniejszym rezultatem badan wiasnych
jest ustalenie, ze subtelne zmiany w obiektywnym realizmie nie prowadza do zmian w jego
ocenie. Na podstawie wynikéw ustalono rowniez, ze wzbudzenie meta- poznawczej
wskazéwki — plynnosci przetwarzania — zwigzane jest zarOwno z wykonywaniem zadan jak
i ze spostrzeganym  realizmem. Dodatkowo, odkryto moderujacy wplyw wyrazistosci
wyobrazonych obrazéw na relacje pomiedzy spostrzeganym realizmem a wykonywaniem
zadan w wirtualnej rzeczywistosci. Efektywnos¢ uzytkownikéw w tym zakresie jest wyzsza,

gdy ocena realizmu jest zgodna z ich mozliwoéciami wyobrazeniowymi. Wyniki te
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dyskutowane sg w swietle koncepcji poczucia bycia obecnym jak i teorii z obszaru spotecznego

poznania.
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wyrazisto$¢ wyobrazonych obrazow, realizm symulacji




Abstract
The research presented was conducted to identify factors that influence task performance
in Virtual Reality. Previous reports point to the role of simulation fidelity, which is called
simulation realism. According to the Immersion, Presence, Performance Model, the role
of simulation realism is, on the one hand, to provide the perceptual cues required by the task
and, on the other hand, to make the experience realistic to such an extent that the user is able
to suspend disbelief in realness of the world and to allocate more attentional resources to Virtual
Reality. This model presents two pathways of realism interactions that seem to reflect
the operation of bottom-up and top-down perceptual processes. To date, its predictions have
not been empirically verified. The second research objective is to determine what factors
influence evoking the subjective realism, as there is no consensus among researchers

on the definition and aspects of this construct.

A series of three experimental studies was conducted to verify the role of both the graphical
components of the simulation and the cognitive processes of users. Their most important result
is the finding that subtle changes in objective realism do not cause changes in perceived
realisms. Based on the results, it was also verified that
a meta-cognitive cue, processing fluency, accounts for both task performance and perceived
realism. In addition. the moderating role of vividness of imaginary images on the relationship
between perceived realism and task performance in Virtual Reality was verified. Users'
performance in a task is higher when the assessment of realism is consistent with their
imaginary abilities. These results are discussed in light of the concept of sense of presence as
well as theories from the field of social cognition.
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