Concepto

Presencia

La sensacion de estar dentro de un entorno
virtual como si fuera un lugar real, y de
reaccionar como si lo fuera, aunque sabes
que nolo es.

Eninglés Origen
Presence Varios antecedentes; Slater y Wilbur (1997) y Slater (2009)

Qué problema aborda

Explica por qué una experiencia de realidad v

irtual funciona o no: si la persona no

se siente alli, el entorno se queda en una imagen que mira desde fuera.

Un ejemplo

Un ejemplo ilustrativo: una sala virtual con un foso en el suelo.

Sin presencia
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Si la imagen se retrasa al girar la cabeza o no
sigue los pasos, la persona mira la sala como
si fuera una pantalla. La veo.

Con presencia
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Si todo responde al moverse, al asomarse al
borde se le acelera el pulso, aunque sabe que
el foso no existe. Estoy aqui.

La presencia no depende de que la imagen sea mas realista, sino de que el entorno responda al

cuerpo como lo haria un lugar real.



http://127.0.0.1:36997/sobre/#tipo-concepto
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El sistema sigue los movimientos de la La mente acepta el lugar como real. Y el cuerpo reacciona como silo fuera.
cabeza y del cuerpo.
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Lo quedicelainvestigacion

Al pasar a una sala virtual con un foso de seis metros, el pulso de los
participantes subié de media 6,3 latidos por minuto respecto a la sala
anterior (Meehan y otros, 2002).

® @ ® Evidenciasdlida. En la primera visita el aumento fue mayor, de 8,1
latidos por minuto. Segun Slater (2009), estas reacciones aparecen
cuando el lugar se siente real y lo que pasa en él parece creible.

Separaron la inmersién, lo que ofrece la tecnologia, de la presencia, la
sensacion de estar en el lugar.

Midieron la presencia también con el cuerpo, a través del pulso de quien
se asomaba a un foso virtual, y la compararon con cuestionarios.

Distinguio dos ilusiones: la de estar en el lugar y la de que lo que ocurre
esta ocurriendo de verdad.
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