Introducio O uso de realidade virtual em diversas areas, especialmente na saiude, tem aumentado e se mostrado como uma
ferramenta e util e eficaz. No desenvolvimento de ambientes virtuais de interface humana uma das grandes preocupagdes € a
de que se os sujeitos que o utilizam tem a sensagdo de presenga. Por presenca compreende-se a sensacdo de “estar 1a”, de que
se esta imerso no ambiente virtual e ndo estd mais a par do que se passa exteriormente a esse ambiente. Para mensurar tal
sensacdo questionarios com escalas likert foram desenvolvidos para que os proprios sujeitos relatassem o quio imersos e
presentes estavam no ambiente. Este trabalho pretende adaptar o Questionario de Presenga para mensurar o grau de presenga
dos sujeitos envolvidos no uso de realidade virtual. O questionario consiste em 32 perguntas de auto-relato, onde o individuo
deve marcar o quanto concorda ou discorda em uma escala likert de zero a sete. Metodologia: o questionario original foi
traduzido do inglés para o portugués por trés profissionais da area com proficiéncia em inglés. Estas versdes foram entdo
encaminhadas para outros trés profissionais da area com proficiéncia em inglés para o procedimento de backtranslation. Entdo
foi realizada em uma reunido com sete pessoas com experiéncia na area de psicologia uma correcdo e adaptacdo semantica.
Foram entio observadas a equivaléncia semantica e o significado geral de cada pergunta em relagdo as perguntas do
instrumento original na tradugdo inicial e na retradugdo. Foram feitas modificagdes e sugestdes, e a partir delas e da escolha
dos melhores termos, uma versdo traduzida foi criada. Resultados Como resultado do processo descrito acima se obteve um
questionario com 32 itens adaptado para a realidade brasileira. Conclusdo A versao final se mostrou de facil compreensao e
bem adaptada semanticamente. Houve especial preocupagéo com a adaptacdo dos termos para uma compreensdo leiga, uma
vez que este sera aplicado em uma amostra heterogénea de sujeitos.



