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quanto menos se perceber o papel

da tecnologia no processo de
mediagao maior o potencial de se
sentir presenca

presenca

“sensacao subjetiva de estar em um
ambiente mediado tendo percepcao
llusoria de nao-mediacao’

[Waterworth, 2003]



presenca

é diferente de imersao, de

envolvimento e de emocao.
[Slater, 2003]

para a comunidade de pesquisadores

em “presenca em ambientes virtuais”,

ou “telepresenca”, o que chamam de
‘presenca’.




presenca

espacial:
sentir-se em outro ambiente.

corporal:

sentir que tem um corpo em outro ambiente.

fisica:

poder interagir com os elementos de outro ambiente.

social:
poder se comunicar com os personagens de outro ambiente. .



SO ocorre
com tecnologia




“capacidade de um

sistema de RV em
produzir percepcoes
sensorio-motoras
naturais” (%)

“... assume toda a

nossa atencao, todo o
nosso aparato

perceptivo...” (*)

Vimeo

wikipedia

(*) Immersion and the illusion of presence in virtual reality. British journal of psychology, v.109, n.3, 2018. (**) Hamlet no Holodeck, 2017
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capacidade objetiva¥
de um sistema de criar
SR GCEUR ER
para o sistema
sensorio-motor

humano




Imersao (tecnoldgica)

nivel objetivo em que um sistema de
RV envia estimulos aos receptores
sensorios do usuario.

[Slater and Wilbur, 1997]



metafora de subm
experiéncia de sert

/

7e a
Sportado para

ATENCAO: )

na literatura de RV isso é
mais conhecido como
presencga, € € como
denominaremos nesta
disciplina

um espaco, onde a pessoa €
completamente cercada por outra

realidade.

[Murray, 2003]




IMmersao ecnolsgica): aspectos

abrangéncia (extensiveness)
modalidades de estimulos (visual, auditivo, haptico etc.)

combinacao (matching)
nivel de congruéncia entre as modalidades de estimulo.

envolvéncia (surroundness)
extensao do envolvimento panoramico (campo de visédo, audio 360, etc.)

nitidez (vividness)
qualidade da simulacéao (resolucao, frame rate, iluminagao etc.)

interatividade (interactability)
capacidade de o usuario produzir alteragdes no mundo e nos eventos, com feedback

enredo (plot)
consisténcia de eventos, interacao e comportamento do ambiente e de seus elementos



imer350(tecnolégica)

= se refere ao potencial de envolvimento do usuario na experiéncia
= € apenas a parte tecnolégica e objetiva do sistema

= informa a capacidade e a qualidade dos estimulos sensoérios
enviados ao usuario

= pode ajudar a induzir a mente mas nao pode controla-la

= um sistema com alto nivel de imers&o nao é garantia de que o usuario
se sentira altamente imerso (mas ajuda)

= & possivel o usuario ter experiéncia altamente imersiva com um
sistema de baixa imersao

=> COMO O usuario experiencia subjetivamente a imersao é presenca



O que €

embodiment
B



embodiment

“conjunto de sensacdes que surgem
relacionadas a estar dentro, ter e
controlar um corpo”

[Mel Slater] .



embodiment

sensacoes, em relacao ao corpo, de.

auto localizacao
agéncia
posse

[Mel Slater]



embodiment

rubber hand experiment



https://docs.google.com/file/d/14U54LR9lBpmaOTM2zCtxeaJHUrU7n8Ub/preview

embodiment

controlando um avatar

imagens:
https://www.focus.de/digital/games/second_life/tid-5536/second-life-hype _aid_53676.html
https://store.steampowered.com/app/360150/How_To_ Survive Third Person_Standalone



embodiment

trocando de corpos




empatia

trocando de corpos



https://docs.google.com/file/d/14AhBVwZ3Xdgtv7ycJmN8C4f8iq60vPmI/preview
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idade

Real

fonte: The Statesman



real virtual



o que é virtual



virtual = potencial




café (bebida)
virtual

semente de café
real g

planta de café
virtual

"’ =

planta de café real
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ambiente digital
sintético
virtual

ambiente digital
sintético
real

arquivos de cédigo
(software) real

.......................

= B

vvvvvvvvv

quxog\;‘ ?I'Tlaj ;(I:Iitavel quxograrrII% g itavel
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o que é realidade

virtual
B



ambiente sintético
virtual

ambiente sintético
real
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[Ambiente digital gerado por computado)
que pode ser experimentado de forma Todo ambiente sintético
interativa como se esse ambiente fosse é real. mas nem todos

real. s3o0 realidade virtual.

Jason Jerald

——~

realidade virtual

ambiente sintético Oximoro ? ambiente sintético
virtual real
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[Ambiente digital gerado por computado)
que pode ser experimentado de forma
interativa como se esse ambiente fosse
real fisico e tridimensional, como a nossa
realidade.

K Adaptado de Jasw/_)

ambiente sintético ambiente sintético
virtual real
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o que é realidade

aumentada
(augmented reality) .



realidade
aumentada

Enriquecimento do ambiente real com
elementos virtuais, de forma coerente,
interativa e em tempo real. .



realidade aumentada

1. combina objetos reais e virtuais, no
ambiente real;

Interatividade em tempo-real
registra (alinha) entre si os objetos

reais e virtuais .

= RA pode se aplicar a qualquer sentido
humano (visdo, audicao, olfato, paladar, tato etc.)

W

Azuma (2001)



técnicas de realidade aumentada
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técnicas de realidade aumentada
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2014 - Google Glass

2016 - Microsoft Hololens

2018
Magic Leap One

39



2021 - NREAL Glasses
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2023 - Apple Vision P:’




o que é reallda

misturada
(mixed reality) .



XR realidade

misturada

possui simultaneamente
caracteristicas de realidade virtual e

aumentada. .



continuum de milgram
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