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Resumo. Aplicagoes multimidia permitem a apresentacdo conjunta de diferen-
tes tipos de midia, porém focam em apresentar estimulos aos sentidos de visdo
e audicdo. Como forma de aumentar a imersdo de usudrios com uma aplica-
cdo, estudos na drea tém buscado incluir midias que estimulem outros sentidos,
como tato, olfato e paladar. Entretanto, a inclusdo por si sé de tais midias numa
aplicagdo pode ndo significar um aumento da imersdo do usudrio, sendo neces-
sdrio o uso de algum instrumento para avaliacdo do ganho de imersdo obtido.
Este trabalho, portanto, tem como objetivo fazer um estudo sobre os diferentes
instrumentos disponiveis na literatura para avaliagdo de imersdo em aplicagoes
multimidia, classificando-os de acordo com o sentido avaliado e o formato do
instrumento utilizado.

Abstract. Multimedia applications allow the joint presentation of different me-
dia types but focus on presenting stimuli to the senses of sight and hearing. To
increase the immersion of users with an application, studies in the area have
sought to include media that stimulate other senses, such as touch, smell, and
taste. However, the inclusion of such media in an application may not mean an
increase in the user’s immersion, being necessary to use some devices to assess
the immersion gain obtained. This work, therefore, aims to carry out a study
on the different devices available in the literature for the assessment of immer-
sion in multimedia applications. It classifies them according to the evaluated
meaning and the format of the device used.

1. Introducao

Termos como multimidia, imersdo, virtual e digital sdo temas chave da sociedade do
século XXI. Estamos na era da imersdo em ambientes digitais, dos avatares digitais, mu-
seus interativos, arte imersiva, e-learning, casas inteligentes e inteligéncia artificial, numa
multiplicidade de conceitos e tecnologia. Assistimos a diminui¢do do tamanho, e ao au-
mento da resolucao dos dispositivos. Estes, deixam de apenas disponibilizar informacao
interativa passando a recolher em tempo real dados sobre o ambiente. As experiéncias
digitais tornam-se multissensoriais [Ghinea et al., 2014] e cada vez mais buscando uma
maior imersdo do usudrio [Timmerer et al., 2012]. O hardware ja existente para VR e AR
progride a uma velocidade que novos limites sdo alcancados diariamente.
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Encontram-se a decorrer vérios estudos que visam desde melhorias ao design a
novas aplicabilidades, apesar de j4 se encontrar em dreas tdo diversas como arte, saude e
educagdo. Simao and Soares [2018] defendem que o engagement factor é o ponto chave
da questdo. O engagement factor € atingido quando a tecnologia e a arte se juntam para
dar a sensacao de que o utilizador € parte da experiéncia, o que é alcancado por vezes pela
reacdo ao toque, movimentos ou até expressoes faciais.

A imersao multimidia (MI) envolve trés conceitos: Realidade Virtual (VR), Rea-
lidade Aumentada (AR) e Realidade Mista (MR). A imersao com uma aplicac¢ao, implica
a perda de consciéncia da virtualizagdo do ambiente. O conceito de MI pode ser novo
na sua forma de abordagem e integracdo de tecnologias, no entanto os aspetos tecnologi-
cos e psicoldgicos sio estudados ha muito tempo. A medida que as tecnologias evoluem
e permitem cada vez mais a associacdo de realidade ao virtual, torna-se cada vez mais
motivante entender que o sucesso da imersdo, estd em responder a expectativas e im-
plica conhecer muito bem o fator psicolégico do ser humano, quando se dispde a imergir
[Schwind et al., 2019].

2. Uso e avaliacao de imersao

Existem diversas formas de imersdo, logo, foram criados instrumentos para avaliar o
quanto um usudrio estd imerso em uma realidade virtual. Ou seja, avaliar o nivel de
Engagement Factor daquele usudrio com a experiéncia. Como as sensa¢des que 0 usuario
sente fazem grande parte desse fator, uma das formas de separar e analisar isso, sdo pelos
sentidos utilizados na imersao, sendo eles o de audicao, visao, tato, olfato e o virtual.

Em Kim and Biocca [1997], os autores conduzem experimentos com os diferentes
sentidos e trazem resultados em relacdo ao quanto a “ambienta¢do” no momento de assis-
tir TV afeta sua experiéncia. Diga-se por, “ambientacdo”, nesse caso, como a iluminagao
do local e o tamanho do campo de vis@o da pessoa ao assistir TV, ou seja, o tamanho da
tela do dispositivo. Ja em Dinh et al. [1999], os autores fazem experimentos utilizando
estimulagdes na audi¢do, no olfato e no tato para atingir o nivel de imersdo desejado e
avaliar a influéncia desses sentidos nessa imersao.

Em Wirth et al. [2020] foram avaliados tracos de personalidade de atletas num
ambiente de realidade virtual. A avaliacdo usa um tipo de questiondrio chamado gold
standard, que é um teste de referéncia que decide qual a melhor op¢do disponivel em
condi¢Oes razodveis. Outras vezes, um padrdo ouro € o teste mais preciso possivel sem
restricoes. Quando o padrdo ouro ndo € perfeito, sua sensibilidade e especificidade devem
ser calibradas em relacdo a testes mais precisos ou 2 definicdo da condicdo. E importante
enfatizar que um teste deve atender a alguma concordancia interobservador, para evitar
algum viés induzido pelo proprio estudo. Os resultados do questiondrio sdo subdivididos
em seis dimensodes para atletas voltados para a acio e para o estado. Diferencas significa-
tivas podem ser observadas para eficiéncia e estimulacao.

No artigo de Kritikos et al. [2020] um cenério virtual acrofébico’ é usado como
um estudo de caso por 20 individuos fébicos e o questiondrio de presenca Witmer-Singer
[Witmer and Singer, 1998] foi usado para avaliacdo de presenca pelos usuarios do sistema.
Em Soomal et al. [2020], os autores apresentam aplica¢des voltadas para reabilitacdo de
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pessoas com esclerose multipla. Nelas, o rastreamento de mao em VR permite que o usué-
rio interaja sem a necessidade de controladores de VR. Os sensores capturam dados sobre
a posicdo, orientacdo e velocidade das maos, que sdo utilizados por um software de rastre-
amento de maos para criar uma incorporacao virtual em tempo real deles. Podemos citar
ainda o artigo de Zhou et al. [2019] que avalia a percep¢ao visual na operacao de robds
elétricos através de 5-Point Likert Scale, que é um tipo de escala de resposta psicométrica
em que os respondentes especificam seu nivel de concordincia com uma afirmagdo nor-
malmente em cinco pontos, sendo eles: (1) Discordo totalmente; (2) Discordo; (3) Nao
concordo nem discordo; (4) Concordo; (5) Concordo totalmente. No artigo de Eiler et al.
[2019], utiliza-se uma situac¢do envolvendo um tnico objetivo ou opcdo que tem aspectos
ou consequéncias desejaveis e indesejaveis. Quanto mais perto um individuo chega da
meta, maior a ansiedade, mas o afastamento da meta aumenta o desejo. Observa-se as-
sim, que cada sentido (geralmente mais de um em conjunto) influencia na hora de atingir
o Engagement Factor, alguns mais que outros, dependendo do tipo de imersao feito. Ou-
tra parte analisada pelos instrumentos para avaliacdo, sdo as ferramentas utilizadas para
imersao, separadas entre os diferentes tipos de questionério.

3. Taxonomia
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Figura 1. Taxonomia do conceito de imersao

O que fizemos aqui foi categorizar a Imersao, dividindo-a entre duas dreas: Senti-
dos e suas Ferramentas. A Figura 1 apresenta graficamente essa taxonomia. As ferramen-
tas s@o questiondrios. O Inventario de Perspectivas de Ensino(TPI) da dire¢do ao processo
de reflexao critica, fornecendo uma linha de base de informagdes, bem como articulando
as proprias crengas dos professores sobre a aprendizagem, conhecimento e o papel social
do "professor". O TPI fornece um meio de rastreamento e olhar mais profundo para os va-
lores subjacentes e suposi¢des que constituem as perspectivas dos professores no ensino.
ITC € um questiondrio de medidas de auto-relato que controla varidveis no ambito virtual.
O IPQ € uma escala para medir a sensacao de presenca experimentada em um ambiente
virtual. O questiondrio de Witmer Singer(WS) obtém a presenca em ambientes virtuais,
juntamente com um questiondrio para medir as tendéncias de imersao de uma pessoa. Fi-
nalmente, o questionario SUS consiste em um questiondrio de 10 itens com cinco opgdes
de resposta para os respondentes: de Concordo totalmente a Discordo totalmente.



4. Conclusao

A partir da leitura de diversos artigos sobre o tema imersao nas mais diferentes dreas,
analisou-se, tendo como base a taxonomia proposta, a reacdo e resultados de diversos ti-
pos de instrumentos em diferentes usudrios. Com a evolugao tecnoldgica das ferramentas
de VR, AR e MR, a experiéncia de imersdo evolui também permitindo o aumento da sen-
sacdo de presenca no espaco fisico-temporal. O avango dessa realidade virtual imersiva
ndo significa tornar o mundo real obsoleto, pois a tecnologia ndo estd sendo desenvol-
vida para competir com 0s ambientes que simula, e sim para agregar novos meios para
utilizacdo da imersao para melhorar diversas facetas do mundo real.
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