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Introduction Multimodal Presence Scale

* Price drop and availability of

Institute for Multimedia and Interactive Systems, University of Lubeck

Social presence is crucial for  Developed by Makransky, Lilleholt & ¢ Formerly only available in English

consumer grade technology make VR communicative success and Aaby [3], based on a theoretical and Danish.

simulations available to broad collaborative work in general and is framework by Lee [2]. * Need to make scale available in other

audiences. increasing in importance. e Consists of 15 items; five each languages and test sensi- tivity to

Need to be able to differentiate
types of presence.

* Presence is one of the key variables . assessing physical, social and self- various experimental conditions [3].

in VR, often generalized as “sense of presence.
being there” (e.g. [1])

* Important distinction of presence.
facets: Physical presence, social

presence, self-presence [2].

We used a within-subjects design, n .

Translation process Scale is sensitive to detect changes in

1. Independent translation by four 3. Review and revision by a native = 45 students. social presence.
researchers from the field of HCI and bilingual speaker (researcher in the ) Exa.mmed WE v enwrgnment with No ceiling or floor effects could be
. 3 different levels of social presence. found.
psychology. field of psychology).
: : : : Cronbach’s a
2. Integration into one main version by Experimental conditions Presence
one academic researcher and review Cond. | physical | social self
by the translators. 1 82 88 89
2 75 .86 84
Multimodal Presence Scale - German Edition 3 69 89 89
% - Results for the 3 different conditions regarding the presence facets
Die folgenden Aussagen beziehen sich auf Ihre Eindricke in der v3e3 5 |es >
virtuellen Umgebung. Wie haben Sie die virtuelle Umgebung erlebt” EEL|EE| 5 |Eg| E 5
bl c| c |[bhol B |
Physical Presence 4- |
1 | Die virtuelle Umgebung erschien mir real. I Y I O e g 3
e - . . U
5 Ich hatte das Gefuhl, in der v_|rtuellen Umgebung zu agieren, anstatt olololol o ) |
etwas von aul3en zu kontrollieren.
3 Mel_n Erlebenin d_er virtuellen Umgebung erschien konsistent mit olololol o 27
meinem Erleben in der realen Welt.
4 Wahrenq IC.h In der virtuellen Umgebung war, hatte ich ein Gefuhl des olololol o | | ‘
Dort-Seins. 1 | | |
. . physical II. social . self
5 | Ich war komplett gefesselt von der virtuellen Welt. 1 I I O Presence

Condition 582182873

Social Presence

Ich habe mich in der virtuellen Umgebung geflhlt, als ware ich in der

6 . I I I O I O

Gegenwart einer anderen Person.

Ich hatte das Geflhl, dass sich die Menschen in der virtuellen Umgebung .
! meiner Anwesenheit bewusst waren. S EEE COnCIUS|On and FUtu re Resea rCh
g Die Menschen in der virtuellen Umgebung wirkten auf mich wie fihlende olololol o

Wesen (mit Bewusstsein, lebendig).

Wahrend der Simulation gab es Momente, in denen das
9 | Computerinterface zu verschwinden schien, und ich das Gefthl hatte, I Y I O e
direkt mit einer anderen Person zu arbeiten.

Ich hatte das Geflhl mit anderen Personen in der virtuellen Umgebung zu
Interagieren statt mit einer Computer-Simulation. =

 The translation makes Makransky’s
et al. [2] questionnaire available to

Suggestions for further
experimental conditions

the German speaking community.
10

Provides an economical way to

differentiate between presence
facets.

Self-presence

Ich habe mich gefuhlt, als sei mein virtueller KGrper eine Erweiterung
meines echten Korpers innerhalb der virtuellen Umgebung.

Wenn etwas mit meiner virtuellen Verkorperung passierte, flhlte sich das
an, als wirde es meinem echten Korper passieren.

Es fuhlte sich an, als wirde mein echter Arm durch meine virtuelle
Verkdrperung in die virtuelle Umgebung projiziert.

Es hat sich angefuhlt, als waren meine echte Hand in der virtuellen
Umgebung.

Wahrend der Simulation fuhlte ich mich, als wirden meine virtuelle
VerkOrperung und mein realer Korper ein und dasselbe werden.

11

 Changes are found for social

12 .
presence. Physical and self-presence

13 need to be examined.

14 * Avalidation of the factorial presence

IS needed. Self-presence
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