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RESUMO

Oobjectivodopresente foicomparardiferenteescontextosdeavalaiagdodedistancias (salavirtual
vs sala real) ao nivel da percep¢ao de distancias. Foi, ainda, avaliado o feito da presenc¢a (ou nao)
de uma mao virtual no cendrio de realidade virtual no sentiment de presenca. Foram estudados
36 individuos (11 mulheres e 25 homens). Os resultados evidenciam que nio ha diferencas
estatisticamente significativas na percepcao das distancias. A presen¢a de uma mao virtual
influencianegativamente o sentimentode presencanos contextos virtuais. Concluimos queouso
da realidade virtual é um meio adequado para treinar a perep¢ao/avaliacdo de distancias.
Palavras-chave: perce¢io das distancias, realidade virtual, ambiente real, membros virtuais

ABSTRACT

The purpose of the present study was to compare different contexts of distance assessment
(virtual room vs. real room) at the level of perception of distances. It was also evaluated the
fact of the presence (or not) of a virtual hand in the scenario of virtual reality in the feeling of
presence. Thirty-six individuals (11 women and 25 men) were studied. The results show that
there are no statistically significant differences in the perception of distances. The presence of
a virtual hand negatively influences the feeling of presence in virtual contexts. We conclude
that the use of virtual reality is an adequate means to train the perep¢ao / assessment of
distances.
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Na area da perce¢do visual, a tecnologia de
realidade virtual facilita a criagdo de eventos
de caracter imersivo para estudar a perceciao
espacial. O estudo sobre perce¢do das distan-
cias em ambientes virtuais tem-se concentrado
na determinagao de quao bem a percecio da
distancia nesses ambientes corresponde a do
ambiente real (Blascovich & Loomis, 1999;
Ziemer, Plumert, Cremer, & Kearney, 2009).

Ao longo dos ultimos quinze anos, os inves-
tigadores tém usado sistemas de head mounted-
-display (HDM’s) em ambientes virtuais, para o
estudo da perce¢ao do espago, pois permitem
que os participantes se movimentem dentro do
ambiente virtual e os estudos tém evidenciado
uma tendéncia para a subestimac¢io da distancia
em ambientes virtuais em relacao a avaliacbes
feitas em contexto real (Creem-Regehr, Stefa-
nucci, Thompson, Nash, & MacCardell, 2015;
Ziemer et al., 2009).

A pesquisa sugere que ha diferencas na
perce¢do humana entre ambientes reais e
virtuais. Alguns estudos sobre avaliacdes da
distancia egocéntrica relatam que os obser-
vadores subestimaram essas distancias em
comparagao com as suas contrapartes fisicas
(Creem-Regehr, Gooch, Thompson & Wille-
msen, 2008; Matsushima, Vaz, Cazuza, &
Filho, 2014). Uma subestimacao da distincia
num ambiente virtual provavelmente distorce a
representacdo espacial em larga escala, o que,
por sua vez, pode limitar o grau em que a infor-
macgdo espacial, em larga escala, obtida num
ambiente virtual se transfere para o mundo real.
Uma explicagdo comum para a subestimagao
¢ o campo de visdo relativamente pequeno na
maioria dos sistemas HDM’s, mas estudos
recentes sugerem que este nio é o caso desde
que os participantes sejam capazes de olhar ao
redor do ambiente (Darken, Krebs, McCarley,
Rowland & Sinai, 1999; Creem-Regehr et
al., 2008). Varios estudos concluiram que a
perce¢do de distdncia é completamente exata
dentro do espaco de agdo num contexto real
(Ziemer et al., 2009). Creem-Regehr et al.

(2015) encontraram diferencas nas avalia-
cOes de distancia entre os ambientes internos
e externos, existindo uma maior subestimacao
em ambientes externos.

E possivel observar que a percecio espacial
é suscetivel as influéncias dos estados psico-
légico e fisiolégico do observador, sendo que
varios estudos descrevem influéncias sociais,
cognitivas ou ativas (Takahashi, Meilinger,
Watanabe, & Biilthoff, 2013; Jung, et al., 2016).
Embora os fatores que influenciam a precisao
das estimativas de distdncia em ambientes
virtuais ainda nio tenham sido nitidamente
reconhecidos (Interrante, Ries, Lindquist, &
Anderson, 2008), alguns fatores que poderdo
influenciar a precisio das estimativas de
distancias na realidade virtual sdo inumerados
por varios autores. Por exemplo, o estudo de
Ziemer et al. (2009) mostrou que a ordem em
que as pessoas fazem avaliagcbes de distancias
em ambientes reais e virtuais afeta as suas esti-
mativas, sendo que quando os participantes sao
expostos em primeiro lugar ao ambiente real as
suas estimativas tornam-se mais precisas. Inter-
rante et al. (2008) descobriram que as pessoas
realizam avaliacbes mais precisas sobre as
distancias egocéntricas em ambientes virtuais
quando estes apresentam um modelo de alta-
-fidelidade do espago fisico em que o parti-
cipante se encontra, sendo que uma interpre-
tagdo deste facto seria o de que os participantes
apresentam maior capacidade de avaliagdo de
distancia egocéntrica em ambiente virtual se
aceitam o mundo virtual como equivalente ao
real. Porém existe uma outra interpretagio que
argumenta que os participantes sao capazes de
fazer avaliaches precisas de distincias egocén-
tricas no ambiente virtual porque foram capazes
de formar um modelo mental preciso da estru-
tura espacial do ambiente real apds uma breve
exposicao a este.

Quando se fala em realidade virtual, existe
um conceito central: a presenca. Esta refere-
-se ao sentimento fisico de estar no ambiente
virtual, percebendo-o como real. O self-avatar



apresenta o beneficio de fornecimento de pistas
ao utilizador sobre a localizagdo do corpo no
mundo virtual e a sua postura corporal atual. A
presenca do avatar tem mostrado trazer evidén-
cias positivas para as avaliagdes. Fornecer um
supostamente, corrige estimativas
de distancia uando o utilizador interpreta o
avatar como sendo o seu proprio corpo. Neste
sentido, varios autores argumentam que um
maior senso de presenga pode melhorar a
perce¢do de distancia (Renner, Velichkovsky, &
Helmert, 2013; Steed, Pan, Zisch, & Steptoe,
2016; Westhoven, Paul, & Alexander, 2016).
Por exemplo, os resultados do estudo de Mohler
e Biilthoff (2008) fornecem evidéncia que se
os participantes forem capazes de explorar
um avatar, totalmente articulado de si, come-
terdo menos erros nas avaliagoes subsequentes
de distancia egocéntrica. Porém a questdo da
influéncia do self-avatar sobre a perce¢do das
distancias é complexa e as opinides divergem
entre os varios autores (Renner, et al., 2013).

E possivel que um ntmero de fatores como
a resolucdo da tela, o campo de visdo, e a fide-
lidade de “renderiza¢gio”, podem produzir
erros observados na perce¢iao de distiancia. Se
a qualidade dos graficos for insuficiente pode
gerar uma subestimacdo da distancia, mas esta
hipétese permanece sem resposta. Possivel-
mente, por causa da alta qualidade dos graficos
de computadores modernos, muitas vezes é
assumido que os seres humanos percebem
e comportam-se de forma semelhante em
ambientes reais e virtuais. Outro fator que
poderad influenciar a percecao da distancia, mas
para o qual nao existem evidéncias, é o feedback
dentro de um ambiente virtual imersivo que
pode causar uma distancia visualmente dire-
cionada (Creem-Regehr, Mohler & Thompson,
2006; Knapp & Loomis, 2004; Renner, et al.,
2013; Riecke, Behbahani, & Shaw, 2009). Rela-
tivamente ao sexo e a idade, estas nao parecem
influenciar as estimativas de distdncia em
ambientes virtuais. J4 o nivel de experiéncia
com a realidade virtual, em geral, pode ser uma

avatar,
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influéncia na percecao de distancias (Renner, et
al., 2013).

A percecao da distancia ndo pode ser medida
diretamente. Em vez disso, avaliacOes verbais
de distancia sao comumente usadas para fazer
inferéncias sobre a percecio de distincia.
As distancias egocéntricas sao normalmente
subestimadas por medidas verbais explicitas
(Hammel, Kelly, Siegel, & Sjouland, 2014; Li,
Philips, & Durgin, 2011). A estimativa verbal
¢ assumida por alguns autores como um
relato preciso de uma representagio percetual,
enquanto outros os consideram sujeitos a uma
variedade de influéncias cognitivas (Andre
& Rogers, 2006). Através de 6culos de reali-
dade virtual, acede-se a essa realidade virtual
e o rastreamento da cabega é usado para atua-
lizar o campo de visao virtual de acordo com o
movimento que o utilizador faz com a cabeca
(Westhoven, et al., 2016).

O estudo de Alexandrova, Teneva, Rosa,
Kloos, Biilthoff e Mohler (2010) consistiu em
ver se as distancias também eram subesti-
madas num ambiente virtual imersivo numa
tela grande (LSDI). Neste estudo, os autores
tiveram em consideracao as estimativas verbais
como medida de resposta Os resultados
demonstraram que as estimativas das distan-
cias no mundo real eram veridicas, enquanto
que no ambiente virtual, as distdncias eram
significativamente subestimadas.

Desta forma, o presente estudo centra-se na
questdo: serda que existe maior subestimac¢ao
das distancias espaciais na condigdo “sala
real” ou na condi¢ao “sala virtual”? Sendo que
pretendemos comparar as condi¢des “sala real”
e “sala virtual” em fungio da assertividade das
estimativas das distancias espaciais, de forma a
verificar em qual das condi¢bes as estimativas
sdo feitas com maior grau de certeza. Assim
como, comparar as subcondi¢des da condi¢ao
“sala virtual”, isto é, a subcondic¢ao “sala virtual
com membros virtuais (com maos) ” e “sala
virtual sem membros virtuais (sem maos)”
em funcdo da assertividade das estimativas
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das distancias espaciais, de forma a verificar
em qual das subcondi¢bes as estimativas sao
feitas com maior rau de certeza, na medida em
que a literatura menciona que quem visualiza
membros virtuais apresenta um maior sentido
de presenca e por conseguinte avaliard com
maior acuidade as distancias.

Face ao exposto, no presente estudo, as
varidveis independentes sdo a sala virtual, sala
real e a preen¢a de mao virtual. J4 dependentes
foram sentido de presenca e as estimativas
verbais das distancias. Desta forma, preten-
demos omparar os efeitos que a sala virtual
e sala real apresentam nas estimativas das
distancias dos participantes, assim como, 0s
efeitos que os membros virtuais apresentam
nas estimativas de distancia, isto é, se o sentido
de presenca na realidade virtual influencia as
estimativas de distancia, sendo que para isso
o sentido de presenca serd medido em fun¢io
da presenca espacial, envolvimento, realismo
experienciado e presenca global.

METODO
O estudo realizado apresenta-se como trans-
versal, é do tipo quase-experimental, devido a
nao cumprir o requisito de a amostra ser alea-
téria, sendo que a nossa amostra foi obtida
por conveniéncia. Desenvolvemos, assim, um
estudo quantitativo com base em comparagoes.

Amostra

Participaram um total de 36 individuos (11
do sexo feminino e 25 do sexo masculino),
todos esidentes no interior da Regido Norte
de Portugal, com idade média de 21.47 (DP =
.375), onde o minimo foi 18 e o méaximo foi 27.
Todos frequentam o ensino superior, e 69.4 %
usa 6culos ou lentes de contato. Relativamente
a ter experiéncia com computadores, 72.2%
apresenta uma experiéncia basica e 27.8% apre-
senta uma boa experiéncia. Quanto ao conheci-
mento com a realidade virtual 8.3% dos parti-
cipantes ndo apresenta conhecimento, 77.8%
apresenta um conhecimento bdsico e 13.9%

um bom conhecimento, sendo que 52.8% dos
participantes nunca eve qualquer experiéncia
ou contacto com 6culos de realidade virtual.

Instrumentos

Os instrumentos usados para a realiza¢ao do
estudo foram uma sala real com 7 x 7 metros
com uma area util de aproximadamente 3 x 3
metros, 3 cubos definidos como objetos para a
percecao de distancias, e um computador com
as propriedades RAM 32GB, processador Intel
17-5820k, 3x NVIDIA GTX 980, e armazena-
mento de 256 GB. A partir do programa Unity
foi criada a sala em modo virtual, que permitiu
aos participantes visualizarem os membros
virtuais, assim como os cubos. Como HMD
utilizou-se os Oculus Rift DK 2 e para a visua-
lizagdo dos membros virtuais foi utilizado um
sistema de tracking, nomeadamente o Opti-
track que foi adquirido através da colocagao
de marcadores numas luvas que foram devi-
damente rastreadas pelo sistema de forma a
conseguirmos replicar as maos e os seus movi-
mentos no ambiente virtual. Usou-se, também,
um questionario sociodemografico, onde uma
parte deste era preenchido pelos investiga-
dores que registavam as estimativas das distan-
cias declaradas pelos participantes. No final da
experiéncia foi preenchido um questiondrio no
final da experiéncia da condi¢do “sala virtual”,
de forma a medir o sentido de presen¢a dos
participantes com e sem membros virtuais,
sendo este o “iGroup Presence Questionnaire”
(IPQ), adaptado para a Versao Portuguesa por
Vasconcelos-Raposo, t al., & Sousa (2016). Por
fim, utilizou-se o programa IBM SPSS Statistics
Versao 23 para analisar os resultados.

Procedimentos

O nosso estudo foi realizado num labora-
tério MASSIVE no norte de Portugal. A estru-
tura laboratorial apresentou duas condigdes:
condicao “sala real” e condi¢ao “sala virtual”.
Na condi¢ao “sala real”, participaram 12 estu-
dantes universitarios. A condi¢io “sala virtual”



subdividiu-se em duas condicOes: “sala virtual
com membros virtuais” e “sala virtual sem
membros virtuais”. Em cada uma destas
subcondi¢bes participaram 12 estudantes
universitarios.

A recolha de dados foi feita em duas sessdes,
respetivamente em dois dias diferentes, na
duragio de duas horas cada, quatro horas totais.
Inicialmente, os participantes leram e preen-
cheram um consentimento informado, sendo
que participaram na experiéncia sem qualquer
recompensa. Posteriormente
um questiondrio sociodemografico onde estao
presentes questdes sobre a idade, profissao,
género, habilitagdes académicas e sobre a sua
experiéncia com computadores e com a reali-
dade virtual. Todos os participantes tinham
que fazer uma estimativa verbal da distancia a
que os objetos estariam deles préprios, onde
essas distancias, na realidade foram colocadas
a 1.80, 2.20, e 4.80 metros do local de obser-
vacgdo. Na condicao “sala real”, os participantes
viram os objetos e fizeram a sua estimativa, e
na condicdo “sala virtual” os participantes colo-
caram os Oculos de realidade virtual, obser-
vando a réplica da sala real, e de seguida fizeram
as suas estimativas de distancia. Em ambas as
condi¢Oes referidas acima as estimativas foram
anotadas pelos investigadores. A diferenca
entre as subcondi¢cdes da “sala virtual” foi que
numa das condi¢des os participantes fizeram
as estimativas, com o recurso a visualizacao de
membros virtuais, enquanto na outra subcon-
dicdo os participantes nao visualizaram os
membros virtuais. Na condi¢ao “sala virtual”,
no final da experiéncia, os participantes preen-
cheram um questiondrio apds experiéncia
sobre o sentimento de presenca (IPQ), que
é composto por 14 questdes respondidas em
funcao de uma escala de Likert de 5 pontos que
vai de “discordo totalmente” a “concordo total-
mente” e aborda as varidveis presenca espa-
cial (sentimento de estar fisicamente presente
no ambiente virtual), envolvimento (aten¢iao
prestada ao ambiente virtual e envolvimento

preencheram
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experienciado), realismo experienciado (expe-
riéncia subjetiva de realismo experienciado no
ambiente virtual) e presenca global (sensagao
global de estar presente no ambiente virtual).
Os participantes tiveram liberdade para mover
a cabeca, de maneira a observar da melhor
forma a sala em que se encontravam, sendo que
s6 se aplicou a condi¢do de nao mover o corpo
do sitio.

Anadlise Estatistica

Inicialmente, usamos o teste Levene recor-
rendo ao programa IBM SPSS Statistics Versao
23 para verificar a homogeneidade das varian-
cias. Utilizando o mesmo programa, recorremos
a uma Anova de forma a comparar as distan-
cias entre a condi¢ao real e a condi¢ao virtual.
A partir da andlise de variancia unidirecional,
comparamos as estimativas, de modo a veri-
ficar onde havia maior subestima¢io. Também
a partir da andlise de varidncia unidirecional,
chegou-se aos resultados sobre a influéncia da
condicao “sala virtual com maos” versus “sala
virtual sem maos” no sentimento de presenca.

RESULTADOS

A partir da estatistica de Levene, a homo-
geneidade dos dados relativos as trés distan-
cias foi verificada (primeira distdncia com uma
estatistica de teste igual a .571 e um valor de p
= .570; segunda distancia com uma estatistica
de teste igual a 1.130 e um valor de p = .335;
terceira distdncia com uma estatistica de teste
igual a 1.588 e um valor de p = .220).

A distancia a que o primeiro objeto se
encontrava do participante foi de 1.80 metros e
as estimativas verbais sobre a mesma revelaram
uma média de 1.47 metros (desvio padrio =
.416) na condicao “sala real”, uma média de
1.38 *+ .433m, na condi¢ao “sala virtual sem
membros virtuais” e uma média de 1.52 =+
.591m, na condig¢io “sala virtual com membros
virtuais” (ver quadro 1).

A distancia ao segundo objeto foi 2.20
metros e as estimativas verbais revelaram
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Quadro 1
Meédias das estimativas das distdncias para cada objeto em cada condigdo
Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3 N
Condigao 1 1.47 2.57 3.45 12
Condigao 2 1.38 2.79 4.79 12
Condi¢io 3 1.52 2.66 4.07 12

Nota: A condi¢io 1 refere-se a condicdo “sala real”. A condico 2 refere-se a condi¢io “sala virtual sem membros
virtuais” e a condi¢io 3 refere-se a “sala virtual com membros virtuais”.

na condicao “sala real” uma média de 2.57 =+
.500m, na condi¢ao “sala virtual sem membros
virtuais” uma média de 2.79 = .689m e na
condi¢io “sala virtual com membros virtuais”
uma média de 2.66 + 0.669) (ver quadro 1).

A distancia ao terceiro objeto foi de 4.80
metros e as estimativas verbais sobre esta
primeira distancia revelaram uma média de
3.45 +0.837m, na condi¢ao “sala real”, uma
média de 4.79 * 2.435m, na condicao “sala
virtual sem membros virtuais” e uma média de
3.97 = 1.081m e na condi¢ao “sala virtual com
membros virtuais” (ver quadro 1).

A partir da ANOVA, foi possivel observar que
nao houve diferencas estatisticamente significa-
tivas nas estimativas das distancias no ambiente
real e virtual, sendo que se obteve para a primeira
distancia entre grupos (combinado) um valor de p
= 0.771 e um valor de F = 0.262, para a segunda
distancia entre grupos (combinado) um valor de p
= 0.678 e um valor de F = 0.393, e para a terceira
distancia entre grupos (combinado) um valor de p
= 0.137 eumvalorde F= 2.114.

O teste de igualdade de varidncia do erro de
Levene mostra que a variancia do erro da variavel
dependente (estimativas das estimativas verbais) é
igual entre os grupos.

Quadro 2

Relativamente as estimativas das distan-
cias e ao sentimento de presencga, a presenca
espacial revelou uma média igual a 2.431 =+
0.321m na condi¢io “sala virtual com membros
virtuais” e uma média a 2.181 = 0.441m na
condi¢do “sala virtual sem membros virtuais”.
Para o envolvimento, na condi¢gao “sala virtual
sem membros virtuais” obteve-se uma média
a 2.354 = 3.154m e na condi¢ao “sala virtual
com membros virtuais” obteve-se uma média a
0.729 + 3.174m. O realismo revelou uma média
igual a 3.083 = 0.615m na condi¢ao “sala virtual
com membros virtuais” e uma média a 2.896 =+
0.494m na condi¢ao “sala virtual sem membros
virtuais”. A presenca global revelou uma média
igual a 2.081 *= 1.178m, na condi¢do “sala
virtual com membros virtuais” e uma média a
2.477 = 1.171m na condicio “sala virtual sem
membros virtuais” (ver quadro 2).

A presenca espacial apresentou uma média
global de 2.306 * 0.398m, o envolvimento
uma média global de 1.542 *= 3.204m, e o
realismo uma média global de 2.989 = .554m.
A presenca global apresentou uma média global
de 2.279 + 1.166m.

A partir do teste de efeitos entre sujeitos,
observou-se que ndo houve efeitos estatis-

Meédias das varidveis do sentido de presenga em cada condigdo

Realismo Envolvimento Presenca Espacial Presenga Global
Condigdo 1 2.896 2.354 2.181 2.477
Condi¢ao 2 3.083 0.729 2.431 2.081

Nota: A condicdo 1 refere-se a condi¢ao “sala real”. A condic¢do 2 refere-se a condi¢ao “sala virtual sem membros
virtuais” e a condi¢io 3 refere-se a “sala virtual com membros virtuais”.



ticos significativos, sendo que, com origem na
condicdo, a presenga espacial apresentou um F
= 2.52 e um p = 0.13, o envolvimento um F =
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1.58 e um p = 0.22, o realismo um F = .68 e
um p = .42, e a presenca global um F = 0.68 e
um p = 0.42 (ver quadro 3).

Quadro 3

Resultados teste de efeitos entre sujeitos — varidveis do sentido de presenga.
Origem Variavel F Sig
Presenca Espacial 2.52 13
Envolvimento 1.58 22

Condigao
Realismo .68 42
Presenca Global .68 42
DISCUSSAO no espago quando visualizavam os membros

Nao se observaram diferencas estatisti-
camente significativas nas estimativas das
distidncias no ambiente real e virtual, sendo
que é possivel constatar que os participantes
estimaram de forma idéntica as distancias
em ambos os ambientes. Porém, ao contrario
dos nossos resultados, estudos anteriores
(Kelly, Siegel, & Sjouland, 2014; Li, Philips,
& Durgin, 2011) concluiram que as distincias
egocéntricas sio normalmente subestimadas
por medidas verbais. No nosso estudo, como
nio houve diferencas estatisticamente signi-
ficavas, podemos verificar que a assertividade
sobre as estimativas das distancias foi seme-
lhante entre as condicOes.

De uma forma geral, a partir das andlises
estatisticas, foi possivel evidenciar que a
presenca de membros virtuais, isto €, de maos
virtuais influenciou negativamente o envol-
vimento. Isto poderd ter acontecido devido
aos participantes apenas verem umas maos
flutuantes, pois possivelmente se eles vissem
um avatar completo os resultados poderiam
ser diferentes. Por outro lado, os partici-
pantes na condi¢ao “sala virtual com membros
virtuais” obtiveram médias superiores aos
participantes na condi¢do “sala virtual sem
membros virtuais” no realismo e na presenga
espacial, ou seja, sentiram a experiéncia como
mais realista e sentiram-se mais presentes

virtuais. Contudo, na presenca global os
participantes na condi¢do “sala virtual sem
membros virtuais” obtiveram maior média,
ou seja, quando considerado o realismo, o
envolvimento e a presenga espacial como um
todo, os participantes que nao visualizaram os
membros virtuais expressaram maior senti-
mento de presenca. Podemos assim inferir
que a presenca das maos virtuais influencia
negativamente o sentimento de presen¢a no
ambiente virtual, o que contraria a literatura
que menciona que quem vé um self-avatar
apresenta um maior sentido de presenca e
por conseguinte apresenta maior assertivi-
dade nas estimativas. A partir dos nossos
resultados, verificimos que nao houve dife-
rencas significativas nas estimativas das
distancias entre a condicao “sala virtual sem
membros virtuais” e a condi¢do “sala virtual
com membros virtuais”, podendo observar-se
a partir da andlise estatistica que nao houve
efeitos estatisticos significativos relativamente
as varidveis do sentido de presenca tendo em
conta as condi¢Oes. Assim, apesar dos resul-
tados do estudo de Mohler e Biilthoff (2008)
fornecerem evidéncia de que se os partici-
pantes forem capazes de explorar um avatar
totalmente articulado de si, cometerao menos
erros nas suas avaliacdes subsequentes de
distancia egocéntrica, os nossos resultados
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nao fornecem essa evidéncia.

Um aspeto interessante no campo do
estudo de percegdes das distancias é que
estudos recentes sugerem que o campo de
visdo pequeno nos sistemas HDM’s nao ¢é
explicagdo para a subestimag¢do desde que os
participantes sejam capazes de olhar ao redor
do ambiente (Darken,et al., 1999; Creem-
-Regehr, t al., 2008). Isto poderia se verificar
no nosso estudo, pois os participantes apesar
de nao poder mover o corpo, tiveram liberdade
para mover a cabega, de maneira a observar da
melhor forma a sala em que se encontravam.

CONCLUSOES

Relativamente a nossa questdo principal
“serd que existe maior subestimagdo das
distancias espaciais na condi¢ao “sala real”
ou na condicdo “sala virtual”, através dos
resultados concluimos que nio houve dife-
rengas estatisticamente significativas nas esti-
mativas das distidncias referentes a ambas as
condigdes, ou seja, em ambas as condigdes 0s
individuos estimaram as distancias de forma
idéntica. Assim, como nao houve diferencas
estatisticamente significativas nas estimativas
das distancias nao existe um ambiente onde os
participantes avaliam com maior assertividade
as distancias. E por conseguinte, o ambiente
virtual pode ser usado para a percecio das
distancias.

Comparamos os dois grupos da condi¢ao
“sala virtual”, isto é, o grupo com membros
virtuais e o grupo sem membros virtuais,
de forma a observar se os participantes que
visualizaram os membros virtuais na reali-
dade virtual percecionaram as distancias
com maior assertividade. Através dos nossos
resultados, concluimos que a presenga dos
membros virtuais influenciou negativamente
o sentido de presenca no ambiente virtual,
sendo que os participantes descreveram um
menor envolvimento e uma menor presenca
global na condi¢ao “sala virtual com membros
virtuais”, contudo, verificimos que nao foram

encontradas diferengas significativas entre as
estimativas das distdncias. Assim, concluimos
que, no nosso estudo, nao foi encontrada uma
relagdo entre o sentido de presenca e as esti-
mativas verbais das distancias.

Uma limitagdo que podemos apontar ao
nosso estudo centra-se no facto de os partici-
pantes s visualizarem umas maos flutuantes.
Assim, recomenda-se que em futuros estudos
se devem tomar medidas para acautelar esta
influéncia através de um estudo mais cuidado
acerca dos membros virtuais e do self-avatar.
Outra limita¢do é que a nossa amostra é redu-
zida e, por isso, 0s nossos resultados nao podem
ser generalizados a toda a populacido. Estudos
futuros deverdo alargar a dimensio da amostra
para chegar a resultados mais conclusivos.
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