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RESUMO

Com os avangos da transformacgdo digital, o turismo cultural enfrenta o desafio de

equilibrar os métodos tradicionais com a integragao de tecnologias imersivas.

Esta dissertacio compara o impacto da presen¢a em contextos que recorrem a tecnologias
avancadas face a experiéncias com recursos convencionais, analisando a perce¢io de
utilidade, a atitude em relacdo ao uso da tecnologia, a satisfagdo e a intengdo de revisitar,

considerando a idade uma variavel moderada.

O enquadramento tedrico combina o Modelo Estimulo-Organismo-Resposta (SOR) com o
Modelo de Aceitagao Tecnolégica (TAM), permitindo compreender de que forma os
estimulos associados a presencga influenciam a utilidade percecionada e a atitude em relagao

a0 uso, que por sua vez condicionam a satisfacio e/ou a intenc¢ido de revisitar.

A metodologia segue uma abordagem quantitativa, suportada em duas fases. Os dados
coletados através de questionario anénimo, foram analisados através de testes de hipoteses

e através do modelo de equagdes estruturais.

Os resultados evidenciaram que o0s contextos imersivos apresentam niveis
significativamente maiores de presenca, percecao de utilidade, atitude face ao uso,

satisfagao e intengdo de revisitar, em comparagdo com os contextos tradicionais.

No ambiente imersivo, verificou-se que a presenca impacta diretamente a percecao de
utilidade e a atitude em relagao ao uso, impulsionando a satisfagao e a intengao de revisitar
(mediada pela atitude em relagdo ao uso). Por outro lado, no contexto tradicional, a
presenca impacta a utilidade percecionada, que por sua vez afeta a atitude em relagao ao

uso ¢ a satisfacao, sendo esta a principal determinante da inten¢ao de revisitar.

O estudo contribui para o avango tedrico ao integrar os modelos SOR e o TAM, o papel
central da presenca como estimulo que condiciona a aceitagao tecnoldgica e a fidelizagao.
Ao nifvel da gestdo, a conciliagio da inovagdo tecnoldgica com narrativas envolventes

potencia a lealdade dos visitantes.

Palavras-chave: Turismo Cultural; Presenca; SOR; TAM; Percecio de Utilidade; Atitude;

Satisfacdo; Intencdo de Revisitar
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ABSTACT

With advances in digital transformation, cultural tourism faces the challenge of balancing

traditional methods with the integration of immersive technologies.

This dissertation compares the impact of presence in contexts that use advanced
technologies with experiences using conventional resources, analysing the perception of
usefulness, attitude towards the use of technology, satisfaction and intention to revisit,

considering age as a moderating variable.

The theoretical framework combines the Stimulus-Organism-Response (SOR) Model with
the Technology Acceptance Model (TAM), allowing us to understand how stimuli
associated with presence influence perceived usefulness and attitude towards use, which in

turn condition satisfaction and/or intention to revisit.

The methodology follows a quantitative approach, supported by two phases. The data
collected through an anonymous questionnaire were analysed using hypothesis testing and

structural equation modelling.

The results showed that immersive contexts have significantly higher levels of presence,
perceived usefulness, attitude towards use, satisfaction and intention to revisit, compared to

traditional contexts.

In the immersive environment, it was found that presence directly impacts perceived
usefulness and attitude towards use, driving satisfaction and intention to revisit (mediated
by attitude towards use). On the other hand, in the traditional context, presence impacts
perceived usefulness, which in turn affects attitude towards use and satisfaction, the latter

being the main determinant of intention to revisit.

The study contributes to theoretical advancement by integrating the SOR and TAM
models, the central role of presence as a stimulus that conditions technological acceptance
and loyalty. At the management level, reconciling technological innovation with engaging

narratives enhances visitor loyalty.

Keywords: Cultural Tourism; Presence; SOR; TAM; Perceived Usefulness; Attitude;

Satisfaction; Intention to Revisit
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1. INTRODUGAO

De acordo com o Instituto Nacional de Estatistica (INE), em 2022, a Rede
Nacional de Museus recebeu 15,8 milhdes de visitantes, dos quais 48,6% eram estrangeiros
(INE, 2023). Ao nivel das artes plasticas, 977 espagos promoveram 0.178 exposigoes,
apresentando 236.029 obras de 52.719 artistas. As principais categorias expostas foram
pintura e fotografia, representando uma percentagem significativa do total (INE, 2023).

Os museus e as galerias sao agregadores fundamentais de historia, cultura e
memoria coletiva, para além de fortalecerem as ligacGes entre o passado e o presente
(Cesario e Campos, 2024). Com a transformagao digital, estas institui¢des tém incorporado
novas abordagens de modo a manter uma vantagem competitiva sustentavel e a
responderem proactivamente as expectativas dos visitantes (Cesario e Campos, 2024). O
utilizador emergente, em contraste com o visitante tradicional, procura nao sé6 fortalecer o
conhecimento como também adquirir uma experiéncia completa, imersiva, inclusiva e
interativa (Cesario e Campos, 2024).

O surgimento das galerias e museus imersivos visa aliar a inova¢do na arte com a
cultura, por intermédio de experiéncias imersivas e sensoriais, proje¢oes 360°, realidade
virtual (RV) e aumentada (RA) (Immersivus Gallery, n.d.; Portugal Agenda, 2023). Estas
tecnologias almejam tornar as vivéncias acessiveis e pertinentes para o contexto tecnolégico
atual (Cesario e Campos, 2024).

Considerando holisticamente o impacto das tecnologias no turismo cultural,
procura-se explorar a transformacio entre a histéria e a arte, redefinindo a experiéncia
cultural, por exemplo, em museus e galerias. Neste contexto, surge o objetivo de
investigacao de compreender se a presenca ¢ um atributo que impacta apenas a experiéncia
dos visitantes em contextos emergentes ou também pode ser experienciada em contextos
tradicionais e de que forma afeta a experiéncia global dos visitantes.

A imersio consiste numa resposta psicolégica a um conjunto de estimulos
projetados e realistas, produzidos por computagao. Contudo, a arquitetura da imersividade
nao segue um padrao linear, sendo influenciada pela predisposicio pessoal e pelo
comportamento, fatores que podem impactar a capacidade de cada um se imergir e
envolver independentemente do contexto (Rozsa et al., 2022).

Na o6tica do consumidor, YiFei e Othman (2024) destacam a oportunidade de

explorar as motivagoes e atitudes dos turistas face a emergéncia destas tecnologias, através



de estudos maioritariamente quantitativos e baseados tanto no Modelo Estimulo-
Organismo-Resposta (SOR) como no Modelo de Aceitagao Tecnologica (TAM).

Para além disto, alargar o campo de investigacdo ao nivel das dinamicas na era
digital que variam significativamente entre geragoes, especialmente no que concerne as
geragoes mais velhas, uma vez que estio menos familiarizadas com as novas tecnologias
(Hulusic et al., 2023).

O modelo SOR desenvolvido por Mehrabian e Russel (1974) serve de alicerce para
a atual investigagdo, em que se estuda sob a otica do consumidor como a presenga em
museus e galerias pode atuar como um estimulo, impulsionando a percegao e atitude dos
visitantes em relagao ao uso de tecnologias, influenciando a sua satisfacdo e inten¢do de
revisitar.

De acordo com Gupta et al., (2022), o modelo analisa trés dimensoes: Estimulo (S),
Organismo (O) e Resposta (R). Qualquer individuo, quando sujeito a estimulos externos
inerentes ao meio envolvente, desenvolve uma reagao emocional e, consequentemente, uma
reacao comportamental. A envolvente emocional atua a nivel intermédio entre os estimulos
e a decisao final.

O Modelo TAM desenvolvido por Davis (1987), que se baseia na percecao de
utilidade e na facilidade de uso percebida, que influenciam diretamente as intengoes
comportamentais e a utilidade da tecnologia (YiFei e Othman, 2024), complementa a
analise.

O método de apresentagao das exposi¢oes impacta a intengao dos visitantes ao
nivel da aceitagdo da realidade aumentada e virtual. No estudo desenvolvido por Wang et al.
(2023), as novas tecnologias intensificam a experiéncia em compara¢ao com as exposi¢oes
tradicionais. Para além disto, a familiaridade com a Realidade Virtual modera as
experiéncias, os métodos de exposicao e as intengoes de uso da tecnologia, concluindo-se
que as novas tecnologias impactam mais significativamente os visitantes menos
familiarizados (Wang et al., 2023).

Relacionando a envolvente tecnoldgica e o turismo cultural, através da combinacao
dos modelos SOR e TAM, o principal objetivo desta dissertacao ¢ analisar como a presenga
em museus e galerias transforma a experiéncia e, impacta nao sé a aceitacio como o
comportamento dos visitantes em relacdo ao uso de tecnologias imersivas neste setof,
moderada pelas diferencas de idades.

Para abordar estas tematicas de forma minuciosa, destacam-se as seguintes questoes



de investigagao:
1. A satisfacdo e a intencao de revisitar sao diferentes no contexto imersivo
face ao tradicional?
2. De que forma a percecao de presenca das experiéncias imersivas e
tradicionais influenciam a satisfacao e a intencao de revisitar?

A primeira questao permite comparar dois grupos autbnomos, para tal, calculam-se as
variaveis latentes da Satisfacio e Intengao de Revisitar, permitindo avaliar se estas
dimensoes podem igualmente manifestar-se em Contextos Imersivos e Tradicionais. A
comparagdo entre os grupos sera realizada através de testes estatisticos no SPSS,
complementada pela analise no modelo PLS-SEM.

A segunda questao de investigagdo sera analisada com base no modelo conceptual
proposto (ou seja, Modelo SOR). As relacGes estruturais entre presenca (estimulo),
percecao de utilidade e atitude em relacio ao uso (organismo), satisfacdo e intengao de
revisitar (resposta) serdo estimadas no PLS-SEM com recurso a procedimentos de
bootstrapping.

A integracdo das tecnologias no setor do turismo cultural marca um ponto de inflexao
ao nivel da experiéncia do turista em museus e galerias. No ambito académico pretende-se
que esta dissertagdo contribua para o avango tedrico ao integrar dois modelos
conceituados, analisando as dinamicas entre a presen¢a, o comportamento do visitante, a
aceitagdo tecnoldgica e, ainda, colmatando o fosso geracional. Ao nivel de gestao, os
resultados poderao orientar os processos de tomada de decisao dos gestores, promovendo
experiéncias multigeracionais e tecnologicamente sustentaveis.

A presente dissertagao encontra-se dividida em cinco capitulos. Para além deste
capitulo inicial, estd organizado da seguinte maneira: primeiramente, um enquadramento
tedrico onde se enfatizam os conceitos primordiais; de seguida, apresentacio do modelo
conceptual, defini¢ao das hipoteses e, ainda, a metodologia que se pretende adotar para a
analise das hipoteses previamente definidas. No quarto capitulo encontram-se apresentados
os resultados e a sua discussao. Por fim, as principais conclusdes obtidas, bem como as

contribui¢des tedricas e praticas, as limitagoes e sugestoes para futuras investigagoes.



2. REVISAO DA LITERATURA
Este capitulo apresenta a revisio de literatura onde serdo abordados os temas
primordiais desta dissertagdao, consolidando o enquadramento tedrico indispensavel para a

defini¢do do modelo conceptual e das hipoteses de investigagao.

21 Experiéncia do Visitante

O conceito de Experiéncia do Visitante esta intimamente relacionado com a
Economia da Experiéncia desenvolvida por Pine e Gilmore (1998), embora esta teoria
remeta a0 ano de 1998, continua muito relevante para o contexto atual, mostrando como
ainda contribui para a compreensao dos desafios de hoje.

Segundo estes autores, a experiéncia nao ¢ apenas uma extensao do servigo, uma vez
que, esta visa agregar maior valor econémico. Para além disto, “as experiéncias sao inerentemente
pessoais, existindo apenas na mente de um individuo gue se envolve a um nivel emocional, fisico, intelectual
ou mesmo espiritnal’ (Pine e Gilmore, 1998).

A Participagao do Visitante e a Ligagdo com o ambiente sao dois eixos que moldam a
experiéncia do consumidor. A participag¢ao pode variar entre passiva, em que o consumidor
¢ um observador, e ativa, em que o cliente desempenha um papel crucial na cocriagao da
experiéncia, sendo parte integrante do acontecimento (Pine e Gilmore, 1998). A atribuicao
de um papel ativo ao visitante intensifica o pensamento critico e criativo, nutrindo um
sentimento de presenga, posse e investimento pessoal na valorizagao do patriménio cultural
(Cesario e Campos, 2024).

A transicao do consumidor passivo para ativo reside na capacidade dos museus e
galerias de acompanhar a era digital e promover experiéncias envolventes ¢ memoraveis
(Cesario e Campos, 2024).

Por outro lado, a ligagdo ambiental define o grau de conexdo com o ambiente da
experiéncia, variando entre absor¢ao e imersao, como em atividades que envolvem todos os
sentidos (Pine e Gilmore, 1998).

A imersividade ¢ impulsionada por narrativas envolventes que, através de
tecnologias emergentes, enriquecem a narrativa e conferem maior autenticidade (Cesario e
Campos, 2024). A tecnologia desempenha um papel fulcral no transporte narrativo dos
visitantes; a utilizacio de realidade virtual, realidade aumentada e ecras interativos fortalece
a ligacdo ao meio envolvente, o que permite que o momento seja vivenciado (Cesario e

Campos, 2024).



A experiéncia global revelou-se um fator central na modelacio do desempenho
afetivo e cognitivo dos individuos, influenciando positivamente aspetos como o
envolvimento psicolégico, o prazer, a intencio e o comportamento. Estas conclusoes
reforcam a relevancia de elementos como a estética e o escapismo (ou seja, uma experiéncia
envolvente que possibilita aos visitantes “fugir temporariamente” do seu dia-a-dia,
caracteristica associada ao turismo, uma vez que permite esquecer momentaneamente as
rotinas diarias ((Pine e Gilmore, 1998; Barr et al.,, 20009; Ponsignon et al., 2020)), que, a
semelhanca do proposto por Komarac e Dosen (2021), desempenham um papel crucial na
satisfacio dos visitantes, evidenciando uma forte interconexdo entre dimensoes estéticas e
escapistas em experiéncias imersivas e tradicionais. A intensidade e o perfil cultural ativo
também surgem como determinantes significativos, potenciando o impacto da imersao na
criacio de experiéncias enriquecedoras e na promog¢ao de atitudes proativas, como a
procura de informacao e a intengdo de visita (Robaina-Calderin et al., 2023).

De acordo com Witmer e Singer (1998), a imersividade, a presenca e¢ o
envolvimento contribuem para a experiéncia vivida pelo visitante (Witmer et al., 2005).
Estes conceitos sao interdependentes, mas apresentam distingdes claras e complementares
que contribuem para a compreensao acrescida das experiéncias em ambientes virtuais.

O envolvimento refere-se ao estado psicoldgico resultante da atengdo e energia
focada em estimulos ou atividades significativas, sendo influenciado pelo grau de interesse e
relevancia pessoal que o individuo atribui ao ambiente virtual. Por outro lado, a imersao
caracteriza-se pela sensacio de “estar 14”7, ou seja, incluido, integrado e interagindo
diretamente com um ambiente que proporciona uma corrente continua de estimulos
sensoriais. Ambos os conceitos convergem para a no¢ao de presenga, que surge como o
resultado da interacdo entre altos niveis de envolvimento e imersdao, originando uma
experiéncia subjetiva em que o utilizador se sente plenamente envolvido no ambiente
virtual. Assim, a presenca depende nao apenas das caracteristicas tecnolégicas do ambiente
virtual, mas também das experiéncias psicolégicas unicas do individuo, tornando os trés
conceitos interligados (Witmer e Singer, 1998; Witmer et al., 2005).

De acordo com Trunfio et al. (2019), a presenca de elementos de realidade
aumentada amplifica significativamente a satisfacao dos visitantes, potenciando sentimentos
de envolvimento, entretenimento e valorizagdo do patriménio. Desta forma, reforcam a
importancia de elementos como o escapismo, a estética e a imersio na criagio de

experiéncias memoraveis, como sugerido por Pine e Gilmore (1998) e Ponsignon et al.



(2020).

Complementarmente, autores como Chang e Suh (2025) as narrativas envolventes
tem a capacidade de atrair a atengdo dos visitantes, contribuindo para uma maior sensagao
de presenca no ambiente imersivo e tradicional. A inclusio de componentes emocionais na
narrativa intensifica essa presenca, ao gerar reagOes afetivas por parte dos utilizadores.
Paralelamente, o conteddo com valor educativo introduz novos conhecimentos,
incentivando o envolvimento cognitivo. Desta forma, o interesse, a emog¢dao e a

aprendizagem revelam-se fatores fundamentais para potenciar a imersio e a perce¢ao de

presenca do publico (Chang e Suh, 2025)

2.2 Utilidade Percecionada e Atitude do Visitante em Relagio ao Uso da

Tecnologia

A utilizagao de tecnologias imersivas em galerias e museus pode ser comprovada
sob a perspetiva do Modelo TAM, destacando a Utilidade Percebida e a Atitude em Relacao
ao Uso (Kalz et al.,2009). A Utilidade Percebida reside na crenca de que a heranca digital
pode ampliar significativamente a experiéncia cultural e educativa dos visitantes,
proporcionando um maior envolvimento, compreensao histérica e emocional com as
exposicoes (Kalz et al.,2009). Por sua vez, a Atitude em Relagao ao Uso reflete a percecao
dos visitantes sobre o valor das experiéncias, influenciada pela facilidade de uso e pela
eficacia em transmitir conteidos complexos de forma acessivel e impactante (Kalz et
al.,2009).

A percecio e a atitude dos visitantes sao elementos cruciais para avaliar o impacto
das tecnologias utilizadas em galerias e museus imersivos (Wu, 2022). A integracio de
tecnologias interativas, como realidade virtual, realidade aumentada e projegoes 360°, nao
apenas transformam a experiéncia tradicional do visitante, mas também reconfiguram as
expectativas dos visitantes (Jia et al., 2023)

Virias pesquisas (ex. Deng et al., 2023) indicam que a perce¢ao do publico em
relagdo ao uso da tecnologia esta fortemente vinculada a forma como essa tecnologia é
implementada. Quando bem utilizada, a tecnologia pode ampliar o envolvimento do
visitante, proporcionando uma imersiao que vai além da apreciagdo passiva de obras de arte
ou exposi¢oes (Kim et al., 2018).

Por outro lado, a percecdo pode ser negativamente impactada quando as

tecnologias sdo vistas como invasivas, excessivamente complexas ou incoerentes com a



narrativa principal da exposicao (Su et al, 2023). Parece ainda que ha uma divisao
geracional em relagdo a aceitagdo dessas tecnologias: enquanto visitantes mais jovens
tendem a adotar inovagoes tecnoldgicas de forma mais natural, geragdes mais velhas
podem encontrar dificuldades na utilizagao (Parra e Kaplan, 2019)

A atitude do visitante em relacdo a tecnologia também esta ligada a percecao de
valor (Deng et al,, 2023). Quando os visitantes sentem que as inovagdes tecnoldgicas
enriquecem a sua experiéncia cultural, a atitude tende a ser positiva (Wu et al., 2022). Além
disso, a inclusio de elementos educativos, cognitivos e emocionais nas experiéncias
tecnoldgicas reforga essa percegao (Kim et al., 2018).

Segundo Sylaiou et al. (2009), quanto maior o sentimento de presenca — isto ¢, a

sensacdo de “estar 1a” — maior a perce¢ao de prazer e envolvimento com o ambiente.

2.3 Satisfacdo e Intengao de Revisitar

De acordo com Kalz et al. (2009), a inten¢do caracteriza-se pelo grau de disposi¢ao
apresentado pelo visitante para executar uma determinada acdo, ou seja, ¢ a intencio
comportamental influenciada pela sua atitude, por exemplo, relaggo com o uso de
tecnologias e utilidade percebida.

No turismo cultural, quando se proporcionam experiéncias com uma imersio
cognitiva e interagdo, Deng et al. (2023) destacam que estes fatores contribuem
positivamente para o valor percebido e a identidade cultural.

Para além disto, as instituicdes, a0 promoverem experiéncias auténticas, constroem
vinculos fortes e leais com os visitantes, antevendo assim a inten¢ao de revisitar (Kim et al.
2018).

A qualidade da informacao e a qualidade do sistema influenciam o comportamento
do consumidor, uma vez que, se a exposicio imersiva for util, acessivel e de facil
compreensio, a satisfacao aumenta (Su et al.,, 2023). Desta forma, o uso de tecnologias
imersivas promove a criagao de memorias, proporciona a lealdade e uma maior intencao de
revisitar (Kim et al. 2018 e Su et al., 2023).

De forma complementar, a qualidade da informacdo favorece a conveniéncia
percebida e a facilidade de uso percebida, contudo, a utilidade percebida e a lucidez
petcebida sdo preditores importantes da inten¢ao comportamental dos usuarios (Wu et al.,

2022).



2.4 Idade

A discussiao sobre o impacto da idade, nomeadamente a divisio em geracoes e as
suas caracteristicas, ¢ uma area em crescente investigagdo por parte dos académicos. As
principais diferencas entre os Baby Boomers, a Geragao X, os Millennials (Geragao Y) e a
Geragao Z incidem sobre as tipologias de ensino e aprendizagem; uso tecnologico e modos
de comunicacio (Chan e Lee, 2023).

Os baby boomers nascidos entre 1946 e 1960 priorizam métodos tradicionais de
ensino na base da memorizagdo e centrados no professor; as gera¢oes seguintes, como a
Geragao X nascida entre 1960 e 1980, incorporaram abordagens baseadas em projetos e
colaboragao. O surgimento das tecnologias digitais nas Geragoes Y (nascidas entre 1980 e
1995) e Geragoes Z (1995-2012) promoveu uma aprendizagem tecnoldgica e interativa
apoiada por videos, aplica¢oes e plataformas digitais (Chan e Lee, 2023).

O impacto das tecnologias é evidente no uso de redes sociais e ferramentas digitais.
Enquanto os Baby Boomers e a Geracao X adotaram as tecnologias para suporte
profissional, para as gera¢oes seguintes ¢ parte integrante da sua vida pessoal e profissional.
Para além disto, as formas de comunicagdo também se moldaram a cada geracdo, um
simples encontro presencial transformou-se num email (Baby Boomers e Geragao X) e em
mensagens instantaneas (Geragao Y e Geragao Z) (Chan e Lee, 2023).

Complementarmente, as geracbes mais antigas valorizam valores como paciéncia,
trabalho e respeito pelas tradigdes; a geragao X prioriza independéncia e equilibrio entre a
vida pessoal e profissional. Por outro lado, os Millennials procuram flexibilidade e
proposito, e a geragao Z estima viver o momento e a capacidade de adaptacio (Chan e Lee,
2023).

Os jovens demonstram uma maior facilidade e intencdo de uso de tecnologias
emergentes, impulsionados pela sua familiaridade com tecnologias digitais e pela
interatividade que a realidade virtual e aumentada proporcionam, como evidenciado nos
estudos de Wu et al., (2022), Jia et al. (2023) e YiFei e Othman (2024), que destacam a
atitude positiva destas geragdes face a aceitacao tecnoldgica. Por outro lado, os idosos
enfrentam desafios na interagdo com os espagos virtuais, devido a limitagGes cognitivas e
fisicas, conforme apontado por Parra e Kaplan (2019) e YiFei e Othman (2024), sendo
essencial a criagao de interfaces intuitivas para garantir o envolvimento deste publico. Além
disso, as tecnologias servem como uma ponte geracional, promovendo a aprendizagem

intergeracional (Hulusic et al., 2023 e YiFei e Othman, 2024), tornando-se uma ferramenta



inclusiva e enriquecedora para diferentes faixas etarias.

2.5 Modelo Conceptual e Defini¢ao de Hipoteses

Este capitulo apresenta o modelo teérico que serve de alicerce para a presente
investigacao, fundamentando-se na revisao da literatura apresentada nos capitulos
anteriores, permitindo que as defini¢oes das hipoteses estejam alinhadas com o estado da
arte sobre o tema.

O ponto de partida desta investigagao incide na comparagao do contexto imersivo
face ao tradicional. Os visitantes reconhecem o potencial das tecnologias para aprofundar o
conhecimento, o que motiva a sua utilizacdo. Estas conclusGes baseiam-se em estudos
anteriores (Zarmpou et al., 2012; Khayati, 2013; Taber, 2014; Nizar e Rahmat, 2018),
sugerindo que a apresentagao visual da informacao facilita a adaptagdo e a memorizagao
face ao tradicional. O uso de tecnologias desperta curiosidade nos utilizadores, permitindo
que estes produzam uma relagio continua com o local, resultando na intengao de revisitar
(Deng et al., 2023; Kim et al., 2018).

Através da definicao de hipoteses e, pressupondo com base na literatura que as
tecnologias emergentes sdo importantes, procuramos compreender se impactam
diretamente a Satisfacdo e a Intencdo de Revisitar. Assim, formulam-se as hipéteses de
investigacao:

v' H1: O recurso a tecnologias imersivas melhora a experiéncia dos visitantes,

refletindo-se em maiores niveis de satisfagao face a experiéncias tradicionais.

v' H2: O recurso a tecnologias imersivas melhora a experiéncia dos visitantes,
refletindo-se em maiores niveis de intengdo de revisitar face a experiéncias
tradicionais.

A resposta a segunda questao de investigacao envolve a constru¢io de um modelo

de relagdes mais complexas. A figura 1 é uma representa¢ao grafica do modelo conceptual
que serve de mecanismo (ou seja, os modelos SOR e TAM), permitindo perceber como é

que o estimulo é transmitido através do organismo até a resposta.



Figura 1: Modelo Conceptual
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Considerando o contexto de investigacdo, a presenca ¢ considerada o principal
estimulo que valoriza a experiéncia do visitante. No organismo, a percecao de utilidade e a
atitude em relagdo ao uso sdo variaveis mediadoras integrantes do modelo TAM, que
traduzem os efeitos do estimulo em respostas como a satisfagdo e a inten¢ao de revisitar.
Complementarmente, as geragdes atuam como moderadoras, influenciando a intensidade
do impacto entre as componentes de investigacao.

As experiéncias imersivas e tradicionais enfatizam o envolvimento emocional e
cognitivo (Komarac e Dosen, 2021), assim, a imersdo afetiva potencializa a perce¢do de
valor e a praticidade associada a tecnologia (Kalz et al., 2009), alinhando-se aos principios
do modelo SOR, que destaca o impacto dos estimulos psicolégicos no organismo.

Diversos estudos, nomeadamente o desenvolvido por Chang e Suh (2025), indicam
que a sensacdo de presenca desempenha um papel central na amplificagdo da imersio,
sobretudo em exposi¢oes de realidade virtual com forte componente narrativa. Essa
presenca nao sé intensifica a experiéncia, como também esta associada a niveis mais
elevados de prazer e satisfacdo por parte dos utilizadores. Estas emogdes positivas, por sua
vez, aumentam significativamente a probabilidade de repeticdio da experiéncia,
evidenciando o papel crucial da presenca na promog¢ao do uso continuo (Chang e Suh,
2025).

A imersdao contribui para a satisfacdo de necessidades psicolégicas fundamentais,
como a autonomia e a competéncia, fatores que elevam o prazer sentido durante a
interagdo com o ambiente virtual. O prazer resultante refor¢ca o envolvimento pessoal e a

predisposi¢ao para continuar a vivenciar a experiéncia (Chang e Suh, 2025).
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A forma como os ambientes sao concebidos tem um impacto direto sobre a

qualidade da experiéncia do utilizador e a sua fidelizacio. A criagdo de experiéncias

emocionalmente envolventes — suportadas por elementos como graficos, simuladores,

storytelling e estratégias de gamificagdo — mostra-se, assim, essencial para estimular o prazer

e garantir a continuidade da utilizagdo ao longo do tempo (Chang e Suh, 2025).

Assim, formulam-se as hipdteses de investigacao:
v" H3: A presenca impacta positivamente a percecdo de utilidade.
o H3.1: A presenca impacta positivamente a percecio de utilidade em ambientes
imersivos.
o H3.2: A presenca impacta positivamente a percecao de utilidade em ambientes
tradicionais.
v' H4: A presenca impacta positivamente a atitude em rela¢io a0 uso
o H4.1: A presenca impacta positivamente a atitude em relagio ao uso em
ambientes imersivos.
o H4.2: A presenca impacta positivamente a atitude em relagdo ao uso em
ambientes tradicionais.

A literatura do TAM desenvolvida por Davis (1987) destaca que a utilidade

percecionada afeta a atitude dos visitantes, ou seja, quanto maior for a percecao de

utilidade, mais positiva sera a atitude dos consumidores.

Virios autores convergem na ideia de que a Perce¢ao de Utilidade é um antecedente

direto da Atitude em relagao ao uso de tecnologias:

Se os visitantes encarem as tecnologias como uteis, a predisposi¢ao para viver a
experiéncia aumenta e, consequentemente, a sua atitude é mais positiva (Liu e
Sutunyarak, 2024).

O estimulo de envolvimento contribui para uma maior facilidade em perceber o
conteudo das exposi¢oes, ou seja, as experiéncias tecnologicas apresentam um maior
beneficio percebido em comparagao a sua auséncia (Deng et al., 2023).

Os autores Wu et al. (2022) confirmaram empiricamente que a Perce¢ao de Utilidade
impacta significativamente as atitudes dos visitantes, destacando a utilidade percebida
como um motivador que orienta positivamente as atitudes dos visitantes.
Adicionalmente, Li e Jiang (2023) referem que as experiéncias memoraveis sao um
mediador da relagao entre a utilidade percecionada e a atitude em relagao ao uso.

Assim, formula-se a seguinte hipdtese de investigacao:
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v H5: A percecio de utilidade impacta positivamente a atitude em relagio ao uso de
tecnologias.

o Hb5.1: A percegao de utilidade impacta positivamente a atitude em relagio ao uso
em ambientes imersivos.

o H5.2: A percegao de utilidade impacta positivamente a atitude em relagao ao uso
em ambientes tradicionais.

A utilidade percecionada que os visitantes atribuem as experiéncias museoldgicas
(sejam imersivas ou tradicionais) impacta a sua satisfagdio na medida em que as mesmas
podem melhorar a compreensao e o envolvimento com as exposi¢oes. Desta forma, a
qualidade da informacio e a capacidade de promover aprendizagens enriquecedoras sao
fatores que intensificam esta relagdo. As experiéncias que agregam valor e utilidade aos
visitantes permitem que estes reforcem o vinculo emocional e lealdade com as institui¢des,
aumentando, assim, a intenc¢ao de revisitar (Kim et al., 2018; Kalz et al., 2009; Deng et al.,
2023; Wu et al., 2022).

Assim, formulam-se as hipdteses de investigacao:

v HG6: A percecio de utilidade impacta positivamente a satisfagio.
o Ho.1: A percegao de utilidade impacta positivamente a satisfacio em ambientes
imersivos.
o Ho6.2: A percegao de utilidade impacta positivamente a satisfagdio em ambientes
tradicionais.
v HT7: A percecio de utilidade impacta positivamente a inten¢io de revisitar.
o H7.1: A percegao de utilidade impacta positivamente a intengdo de revisitar em
ambientes imersivos.
o H7.2: A percegao de utilidade impacta positivamente a intencao de revisitar em
ambientes tradicionais.

De acordo com Deng et al. (2023), a identidade cultural e o valor percebido
promovem atitudes positivas, desta forma, os visitantes envolvem-se com os ambientes,
resultando numa maior satisfagao e, consequentemente, intengao de retorno.

Segundo Nizar e Rahmat (2018), este fator supera a percecao de utilidade,
sugerindo que a atitude positiva dos visitantes em relagdo a tecnologia leva-os a utiliza-la.

Assim, formulam-se as hipéteses de investiga¢ao:

v H8: A atitude em relagio a0 uso impacta positivamente a satisfagao.
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o H&8.1: A atitude em relagdo ao uso impacta positivamente a satisfacio em
ambientes imersivos.

o HB8.2: A atitude em relagio ao uso impacta positivamente a satisfacio em
ambientes tradicionais.

v H9: A atitude em relagio a0 uso impacta positivamente a inten¢io de revisitar.

o H9.1: A atitude em relagdo ao uso impacta positivamente a intenc¢ao de revisitar
em ambientes imersivos.

o H9.2: A atitude em relagdo ao uso impacta positivamente a intenc¢ao de revisitar
em ambientes tradicionais.

Em ambientes nio imersivos, os visitantes tendem a valorizar elementos como a
estética da exposicdo, a clareza da narrativa e a autenticidade do patrimoénio, fatores que,
quando geram satisfagdo, aumentam a probabilidade de retorno (Chen e Chen, 2009;
Komarac e Dosen, 2021). Por outro lado, a satisfacio esta relacionada com o envolvimento
emocional, interatividade e wvalor acrescentado pela tecnologia. Estudos recentes
demonstram que a utilizagao de tecnologias emergentes, quando percebida a sua utilidade,
gera experiéncias memoraveis que fortalecem a predisposi¢io para revisitar e recomendar a
experieéncia (Deng et al., 2023; Chang e Suh, 2025).

Este efeito ¢ consistente com a légica da Economia da Experiéncia (Pine e
Gilmore, 1998), quando as experiéncias, independentemente de se tratar de ambientes mais
ou menos tecnolégicos, ou seja, independentemente do seu cardcter imersivo ou
tradicional, s3o positivas, geram satisfacao e, consequentemente, inten¢ao de revisitar.

Assim, formula-se a seguinte hipétese de investigagao:

v H10: A satisfagio impacta positivamente a intencio de revisitar.
o HI10.1: A satisfacio impacta positivamente a intencdo de revisitar em
ambientes imersivos.
o H10.2: A satisfacio impacta positivamente a intencao de revisitar em
ambientes tradicionais.

As geragoes mais jovens tendem a adotar tecnologias de forma mais natural devido
a sua familiaridade com ambientes digitais, enquanto geragdes mais velhas enfrentam
desafios maiores na interagao com tecnologias emergentes (Parra e Kaplan, 2019; YiFei e
Othman, 2024).

A incorporacao de tecnologia nos museus contemporaneos revela-se, ainda que de

forma indireta, eficaz na resposta as expectativas e exigéncias dos visitantes, refletindo a
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integracao das institui¢des culturais nas dinamicas de inovagao tecnolégica. A concordancia
entre oferta museolégica e desenvolvimento tecnologico pode, em grande medida, ser
explicada pela crescente familiaridade dos individuos com dispositivos digitais, amplamente
integrados nas rotinas quotidianas (Nizar e Rahmat, 2018).

A recegao de contetdos informativos através da tecnologia configura-se como
particularmente apelativa e envolvente para os segmentos mais jovens. Hstas geracoes
demonstram uma clara preferéncia por formatos de edutainment - que aliam aprendizagem e
entretenimento - em detrimento dos métodos tradicionais de ensino (Nizar e Rahmat,
2018).

Tendo em considera¢io os autores supracitados, podemos considerar que em
contextos imersivos, a idade pode exercer um efeito negativo, pois os visitantes com maior
idade podem enfrentar limitagoes tecnoldgicas e menos predisposicao para a utilizagao de
tecnologias. Nos contextos tradicionais, a idade pode exercer um efeito positivo, pois estes
visitantes valorizam mais fortemente a dimensao cultural, mesmo sem recurso a tecnologia.

Assim, formulam-se as hipdteses de investigacao:

v H11: O efeito da presenca na percecio de utilidade é moderado pela idade.
o HI11.1: O efeito da presenca na percecao de utilidade é negativamente moderado
pela idade em ambientes imersivos.
o HI11.2: O efeito da presenga na percecao de utilidade é positivamente moderado
pela idade em ambientes tradicionais.
v H12: O efeito da presenca na atitude em relagdo ao uso é moderado pelas idades.
o HI12.1: O efeito da presenca na atitude em relagio ao uso é negativamente
moderado pela idade em ambientes imersivos.
o H122: O efeito da presenca na atitude em relagdo ao uso é positivamente

moderado pela idade em ambientes tradicionais.
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3. METODOLOGIA

31 Enquadramento Metodolégico

Segundo Kandel, B. (2020), a investigagao cientifica caracteriza-se por um processo
sistematico em que se observa um acontecimento, recolhe-se e analisa-se dados relevantes
que auxiliam um processo de tomada de decisao.

A presente investigacdo procura compreender como a imersividade no turismo
cultural afeta a experiéncia dos visitantes, moderada pelas diferengas geracionais, e como
isso impacta a aceitagdo e o comportamento em relacdo as tecnologias. O Modelo Estimulo
- Organismo - Resposta desenvolvido por Mehrabian e Russel (1974) conjugado com
defini¢des do Modelo de Aceitagao Tecnoldgica, originalmente proposto por Davis (1987),
refletidas como organismo do modelo conceptual, serve de alicerces para o estudo.

A metodologia adotada segue uma abordagem quantitativa. O principal
instrumento de recolha de dados é o questionario.

A abordagem quantitativa consiste na recolha e analise de dados numéricos,
utilizando métodos matematicos e estatisticos, sendo objetiva e orientada para resultados,
procurando quantificar variagGes, desenvolver modelos e teorias, e investigar relagoes entre
variaveis mensuraveis com o propoésito de explicar, prever e controlar (Kandel, B.,2020).

A estrutura do questionario encontra-se alinhada com o modelo conceptual

desenvolvido nos capitulos anteriores. As variaveis em estudo sao apresentadas na tabela:

Tabela 1: Variaveis de Estudo

Variaveis de estudo

Presenca Variavel Independente
Percecao de Utilidade Variavel Mediadora
Atitude em Relag¢do ao Uso Variavel Mediadora
Satisfacdo Variavel Dependente
Intengdo de Revisitar Variavel Dependente
Geragoes Variavel Moderadora
3.2 Questionario

O inquérito por questionario aplicado foi estruturado de forma a refletir, de modo
coerente e sistematico, as variaveis em analise, garantindo a sua adequagdo aos objetivos de
investigacao.

O inquérito permitira comparar dois grupos independentes, ou seja, o dos visitantes

que expetienciaram museus e¢/ou galerias tradicionais, com menor base tecnolégica, e o dos
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visitantes expostos a versoes com base tecnolégica imersiva. Ambos os grupos siao
constituidos de forma aleatéria, abrangendo diferentes faixas etarias.

Para todas as variaveis foram usadas escalas ja validadas na literatura, compostas por
afirmagdes e sdo avaliadas segundo a escala de Likert de cinco pontos (figura 2) de modo

que os inquiridos expressem o nivel de concordancia (Saunders et al., 2009):

Figura 2: Escala de Likert

Dsscordo b 4 N > Concordo
discordo Neutro Concordo s
Totalmente et sl eutrc QNGO Totalmente

De acordo com Witmer e Singer (1998), a sensacio de presenca num ambiente
simulado esta diretamente ligada a resposta sensorial e a interagdo do visitante com os
elementos apresentados, para além de ser influenciada por fatores como envolvimento,
imersdao e a interacdo entre estimulos sensoriais e a aten¢do dirigida. Tendo isto em
consideragao, o questionario - Presence Questionnaire (PQ) - assenta nestes principios e
permite avaliar em que medida os visitantes se sentem imersos e envolvidos na experiéncia
do museu. A varidavel “Presenca” ¢ uma escala de segunda ordem, constituida pelas
seguintes subdimensoes: Envolvimento, Fidelidade Sensorial e Adaptacao.

A tabela 2 apresenta a estrutura do questionario aplicado.
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Tabela 2: Estrutura do Inquérito

Variaveis

Conceito

Codigo e Item
(Experiéncia Imersiva)

Codigo e Item
(Experiéncia Tradicional)

Autores

Dados Sociodemograficos

e Ano de Nascimento

e Indique o seu Género

e Indique a sua Nacionalidade

e J4visitou museus ¢/ou galetias imersivas?
Sim (x) Nao ( )

e O que motivou a sua visita a este tipo de
Museu e/ou Galerias?

e Que museu, galeria ou experiéncia imersiva ja
visitou?

e Ano de Nascimento
e Indique o seu Género
e  Indique a sua Nacionalidade

e  Javisitou museus ¢/ou galerias imersivas?

Sim () Nio (x )

PRE Experiéncia subjetiva de "estar
presente”, ou seja, incluido, integrado e
interagindo diretamente com um
ambiente simulado, proporcionando
estimulos sensoriais que promovem o

envolvimento emocional e cognitivo

ENV1: As minhas interagdes com o ambiente pareceram
naturais.

ENV2: Os aspetos visuais do ambiente envolveram-me.
ENV3: O modo como os elementos do ambiente se
movimentavam pareceu natural.

ENV4: A sensacio de que os objetos se deslocavam no
espago foi convincente.

ENV5: A minha experiéncia no ambiente pareceu
coerente com as experiéncias do mundo real.

ENVO6: Fui capaz de inspecionar ou examinar ativamente
o ambiente usando a visdo de forma completa.

ENV7: A sensagio de movimento proporcionada pelo
ambiente foi convincente.

ENV8: Senti-me envolvido na experiéncia.

ENV9: Consegui identificar os objetos através da
interagao fisica.

FS1: Os aspetos auditivos do ambiente envolveram-me.
FS2: Consegui identificar os sons no ambiente.

FS3: Consegui localizar a origem dos sons no ambiente.
FS4: Fui capaz de interagir fisicamente com os varios
elementos.

FS5: Consegui examinar os objetos com atengao.

FS6: Consegui examinar objetos de diferentes
perspectivas.

ADP1: Adaptei-me rapidamente ao ambiente.

ADP2: Consegui concentrar-me na experiéncia em si,

ENV1: As minhas interagbes com o ambiente pareceram  Witmer e Singer (1998); Cesatio e

naturais.

ENV2: Os aspetos visuais do ambiente envolveram-me.
ENV3: O modo como os elementos do ambiente se
movimentavam pareceu natural.

ENV4: A sensagido de que os objetos se deslocavam no
espago foi convincente.

ENV5: A minha experiéncia no ambiente pareceu
coerente com as experiéncias do mundo real.

ENVO6: Fui capaz de inspecionar ou examinar ativamente
o ambiente usando a visdo de forma completa.

ENV7: A sensagio de movimento proporcionada pelo
ambiente foi convincente.

ENV8: Senti-me envolvido na experiéncia.

ENV9: Consegui identificar os objetos através da
interago fisica.

FS1: Os aspetos auditivos do ambiente envolveram-me.
FS2: Consegui identificar os sons no ambiente.

FS3: Consegui localizar a origem dos sons no ambiente.
FS4: Fui capaz de interagir fisicamente com os varios
elementos.

FS5: Consegui examinar os objetos com atengao.

FS6: Consegui examinar objetos de diferentes
perspectivas.

ADP1: Adaptei-me rapidamente ao ambiente.

ADP2: Consegui concentrar-me na experiéncia em si,

Campos (2024)




sem ser distraido pelos mecanismos utilizados.

ADP3: Todos os meus sentidos estiveram
completamente envolvidos na experiéncia.

ADP4: Durante a experiéncia, senti-me completamente
focado no ambiente.

ADP5: Adaptei-me facilmente aos dispositivos de
controlo utilizados para interagir com o ambiente.
ADPG6: A informagio sensorial recebida foi consistente.

sem ser distraido pelos mecanismos utilizados.

ADP3: Todos os meus sentidos estiveram
completamente envolvidos na experiéncia.

ADP4: Durante a experiéncia, senti-me completamente
focado no ambiente.

ADP5: Adaptei-me facilmente aos dispositivos de
controlo utilizados para interagir com o ambiente.
ADPG6: A informagio sensorial recebida foi consistente.

PU Crenca de que o uso de uma tecnologia ~ PU1.1: A utilizagdo de tecnologias ajudou-me a PU2.1: A tecnologia utilizada ajudou-me a compreender ~ Davis (1987); Kalz et al. (2009); Wu et
melhora a experiéncia cultural e compreender melhor os eventos ou temas abordados. melhor os conteudos apresentados, mesmo sem recorrer  al. (2022)
educativa dos visitantes, PU1.2: As tecnologias ajudaram-me a visualizar ¢ a a ambientes imersivos.
proporcionando um maior entender melhor os conteudos apresentados. PU2.2: Os recursos tecnoldgicos nio imersivos
envolvimento, compreensio histéricae ~ PU1.3: Acredito que a utilizacdo de tecnologias facilitaram a percecdo dos temas abordados.
emocional com as exposigoes. acrescenta valor as visitas a museus e/ou galerias. PU2.3: As informagdes transmitidas pelas tecnologias

tradicionais foram claras e uteis para contextualizar a
exposicao.

ARU Avaliagiio emocional e cognitiva dos ARU1.1: Senti-me motivado(a) a interagir com a ARU2.1: A interagdo com os suportes tecnolégicos Kalz et al. (2009); Deng et al. (2023);
visitantes sobre o uso de tecnologias tecnologia durante a visita. disponiveis foi funcional, ainda que limitada em termos Wu et al. (2022)
imersivas influenciada pela facilidade de ~ ARU1.2: A experiéncia com o uso de tecnologias foi de envolvimento sensorial.
uso e perce¢ao de utilidade. envolvente. ARU2.2: Apesar de nio ser uma experiéncia imersiva, os

ARU 1.3: A tecnologia utilizada aumentou o meu recursos tecnolégicos mantiveram o meu interesse
interesse por outras exposi¢oes semelhantes. durante a visita.
ARU 2.3: A utilizagdo de tecnologias mais convencionais
foi suficiente para explorar os contetidos de forma
autébnoma.

SAT Estado emocional positivo tesultante SAT 1.1: A utilizagdo de tecnologias contribuiu parauma  SAT 2.1: Senti-me satisfeito(a) com a forma como a Mehrabian e Russel (1974); Kim et al.
de experiéncias que excedem as experiéncia agradavel. tecnologia foi aplicada na exposi¢ao, mesmo sem (2018); Pine e Gilmore (1998)
expectativas individuais dos visitantes. SAT 1.2: Estou satisfeito(a) com a forma como a elementos imersivos.

tecnologia foi utilizada na exposigio. SAT 2.2: tecnologia tradicional contribuiu para uma
SAT 1.3: A expetiéncia no museu e/ou galeria atendeu visita informativa e bem estruturada.
as minhas expectativas. SAT 2.3: A exposigdo atendeu as minhas expectativas
SAT 1.4: A utiliza¢do de tecnologias contribuiu através de meios tecnolégicos mais tradicionais.
positivamente para minha satisfacio.
SAT 1.5: O conteudo aptesentado no museu e/ou
galerias foi claro e bem estruturado
IR A possibilidade de um visitante revisitar ~ IR1.1: Recomendaria esta experiéncia a outras pessoas. IR2.1: Recomendaria esta experiéncia a quem valotize Davis (1987); Deng et al. (2023); Kim

o local com base na qualidade da
experiéncia e na percecio do valor
propotcionado pela tecnologia e/ou
pela exposigio.

IR1.2: Gostatia de revisitar o museu e/ou galetia no
futuro.

IR 1.3: Se houver novas atualiza¢des na exposi¢io, eu
voltaria para vivencia-las.

uma visita mais informativa do que sensotial.

IR 2.2: Gostaria de revisitar o museu e/ou galeria no
futuro, mesmo que nio sejam utilizados recursos
imersivos.

IR 2.3: Se houver novas atualizagGes na exposicao, eu
voltaria para vivencia-las.

etal. (2018)
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3.3 Coleta de Dados
O instrumento utilizado foi um questionario desenvolvido no software Microsoft
Forms e com base em referenciais teéricos.
A aplicacdo do instrumento decorreu entre os dias 12 de maio de 2025 e 12 de
junho de 2025. A recolha foi feita de forma hibrida.
A amostra é composta por 200 participantes. Todos os participantes foram
informados sobre os objetivos da pesquisa e as respostas foram tratadas de forma anénima

e confidencial e os dados foram usados exclusivamente para fins académicos.

3.4 Anilise de Dados

Os dados obtidos nos questionarios, numa primeira fase, foram trabalhados no
Microsoft Excel e, posteriormente, importados no software Smart-PLS.4, procedendo-se,
assim, 2 analise dos dados.

Dada a natureza exploratéria deste estudo, o programa Swart-PLS.4 mostrou ser o
mais adequado para analisar as variaveis, uma vez que, possibilita o ajuste dos modelos
através da inclusdo ou exclusao de construtos. (Hair et al., 2019)

Para esta fase, seguimos os passos propostos por Hair et al. (2019). Assim,
realizamos uma andlise fatorial confirmatéria dos modelos de medida através dos owter
loadings, da validade e fiabilidade dos construtos e da validade discriminante.

A Escala de Presenca desenvolvida por Witmer e Singer (1998; 2005) foi utilizada
neste estudo por ser multidimensional. Independentemente do contexto (imersivo ou
tradicional), nesta investigacdo, a presenca é um construto de segunda ordem, formado
pelas dimensdes Envolvimento, Fidelidade Sensorial e Adaptagdo. A modelacio no
SmartPLS foi feita considerando estas subdimensdes como reflexos do construto global,
assegurando validade convergente e discriminante do modelo de medida

Para testar as duas primeiras hipéteses, obtivemos no Swart-PLS.4 os valores nao
standardizados das variaveis latentes, os quais posteriormente foram importados para o
SPSS. A analise estatistica realizada corresponde ao teste T para variaveis independentes.

De acordo com Test, O. S. T. (2025), se a amostra for independente (i.e., diferentes
individuos responderam a experiéncia imersiva ou tradicional) e de tamanho similar (n = 96
vs. 104), pode-se usar o feste T com base no Teorema do Limite Central (para amostra com
n > 30). O procedimento consiste na comparacao das médias dos dois grupos, na analise

da significancia unilateral e, por fim, na interpretagao dos valores de d de Cohen. Este



indice mede o tamanho do efeito e classifica-se da seguinte forma: pequeno (d = 0,2),
médio (d = 0,5) e grande (d = 0,8) (Sullivan e Feinn, 2012).

Por fim, estudou-se o modelo estrutural; para tal, aplicamos o procedimento de
bootstrap para uma amostra de 10 000 individuos e um nivel de significancia de 0,05 para

avaliar a significancia dos coeficientes de Path.

Contudo, o bootstrap é imune a questdes de normalidade, mas sensivel a
multicolinearidade. Segundo Hair et al. (2019), para analisar questdes de colinearidade,

avalia-se o zzner VIF (Variance Inflation Factor) e este nao deve ser superior ao valor de

referéncia (VIF < 3).

Caso nio se verifiquem problemas de colinearidade, procedemos a analise dos
valores de R? uma vez que é uma medida da capacidade explicativa do modelo (Hair et al.,
2019). Segundo estes autores, este indicador varia entre 0 e 1, sendo que, quanto maior o

valor, maior o poder explicativo.

O R*é calculado para cada variavel endégena do modelo, ou seja, PU, ARU, SAT e

IR. Na tabela 3 encontram-se os valores de referéncia.

Tabela 3: Valores de Referéncia do R-Square (Hair et al., 2019)

R-square Interpretacao
0,25 Fraco
0,50 Moderado
0,75 Substancial

De modo a complementar a analise, estudou-se o f*. Segundo Hair et al. (2019), este
indicador mede a dimensao do contributo de cada variavel independente na explica¢ao da
variavel dependente e, o B mede a forca da relagdo entre variaveis. O > nunca ¢ negativo:
mesmo que o {3 seja negativo, o f> mostra o tamanho do contributo, nao a diregao.

Na tabela 4 encontram-se os valores de referéncia.

Tabela 4: Valores de Referéncia do F-Square (Hair et al., 2019 e Cohen, 1988)

f-square Interpretacdo
0,02 Pequeno
0,15 Médio
0,35 Grande

A tabela 5 sintetiza os procedimentos estatisticos considerados na analise (validacao

do modelo de medida e do modelo estrutural).
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Tabela 5:Procedimentos Estatisticos

Medidas de Valor de
Analise Procedimentos Confiabilidade Referéncia
Outer Loadings 20,708
Alpha de Cronbach >0,7
Fatorial Validade e Fiabilidade dos tho_a e rtho_c =0,7
confirmatoéria Construtos AVE 20,5
Validade discriminante Fornell-Larcker
Cocficiente de Path p-value =< 0,05
Colinearidade Inner VIF < 3,00
Modelo estrutural R2 value t-square 0,25; 0,50; 0,75
F2 value f-square 0,02; 0,15; 0,35

Nota-se que, para além da abordagem predominantemente quantitativa, aos

inquiridos que afirmaram ja ter vivenciado uma experiéncia imersiva foram colocadas as

seguintes questdes de caricter qualitativo: “O que motivou a sua visita a este tipo de musen ef on

galeria?” e “Que musen, galeria ou experiéncia imersiva ja visitou?”.

O objetivo destas questdes consistiu em compreender as motivagdes dos visitantes

e identificar exemplos concretos de experiéncias imersivas. Recorreu-se a um soffware de

inteligéncia artificial para categorizar as respostas, facilitando assim a analise e interpretacao

da informacao.
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4. RESULTADOS

4.1 Definigdo e caracterizagao da Amostra Global

Uma amostra ¢ a populagdo-alvo de analise, que ¢ composta por um conjunto de
individuos que possuem, no minimo, uma caracteristica em comum. (Pina e Dias, 2020)

O questionario foi direcionado a toda a populagdo portuguesa que participa em
experiéncias imersivas ou tradicionais; obtivemos um total de 200 respostas.

Dos 200 visitantes incluidos na amostra, 128 (64%) sio do género feminino e 72
(36%) sao do género masculino.

A média de idades da amostra foi de 34,45 anos, sendo a idade minima de 16 anos
(ano de nascimento 2009) e a maxima de 61 anos (ano de nascimento 1964). A mediana das
idades é 29 anos (ano de nascimento 1996) e a moda das idades é 23 (ano de nascimento
2002).

Do total da amostra, 96 inquiridos (48%) visitaram museus e/ou galerias imersivas
e 104 inquiridos (52%) apenas experienciaram museus e/ou galerias tradicionais, o que

permitiu analisar os dois grupos de visitantes.

4.2 Modelos de Medida

A analise da qualidade dos construtos ¢é realizada com base no modelo de medi¢ao.
Para esse efeito, o processo inicia-se com a analise dos outer loadings, a partir da qual se
procede a verificagdo da fiabilidade e das validades dos construtos.

Os Outer Loadings correspondem a correlacdo entre os indicadores e o construto a
que pertence e devem ser iguais ou superiores a 0,708 (Hair et al., 2019).

Como se pode verificar nas tabelas 6 e 7. Contudo, a carga fatorial do indicador
referente a dimensao envolvimento da escala de presenga na experiéncia imersiva foi de
0,635. Embora este valor seja ligeiramente inferior ao valor ideal, considera-se aceitavel a
sua manuten¢io no modelo, uma vez que o construto apresenta validade convergente
adequada (AVE = 0,5) e o indicador ¢ teoricamente relevante para manter uma logica
teorica, segundo Hair et al. (2019).

A anilise da fiabilidade tem como objetivo assegurar que o instrumento de medicao
apresenta consisténcia nos resultados. Para avaliar essa fiabilidade dos construtos, os
métodos mais comuns sao: Cronbach Alpha e Composite Reliability. Conforme os dados
apresentados nas Tabelas 6 ¢ 7, todos os valores do Cronbach Alpha ultrapassam o limiar

minimo de 0,7, conforme sugerido por Hair et al. (2019). No que diz respeito a fiabilidade
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composta, e segundo Hair et al. (2019), todos os valores estio acima do valor de referéncia
de 0,7 e abaixo do valor de referéncia de 0,95, o que confirma que a fiabilidade dos
construtos esta devidamente assegurada.

A analise da validade dos construtos recorrendo ao método estatistico PLS-SEM
requer a verificacdo de dois tipos fundamentais de validade: a validade convergente e a
validade discriminante.

A validade convergente refere-se ao grau em que o construto consegue explicar a
variancia dos seus indicadores. Para avaliar essa validade, utiliza-se a métrica chamada
Average Variance Extracted (A1VE), que considera todos os itens de um construto. Um valor
de AVE considerado aceitavel é igual ou superior a 0,50, o que indica que o construto
explica pelo menos 50% da variancia dos seus indicadores (Hair et al., 2019). Concluiu-se
que a validade convergente cumpre os requisitos, uma vez que todos os valores estao acima

do minimo de referéncia.
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Tabela 6: Cargas Externas consideradas para cada variavel e Validade e Fiabilidade dos Constructos — Experiéncia Tradicional

Variaveis Item Outer Loading Cronbach Alpha Composite reliability Composite reliability AVE
Rho_a Rho_c
Presenca 0,874 0,874 0,923 0,800
Envolvimento 0,913
Fidelidade Sensorial 0,906
Adaptacio 0,863
Percecio de Utilidade 0,865 0,865 0,917 0,787
PU 2.1 0,889
PU 2.2 0,888
PU 23 0,885
Atitude em Relag¢do ao 0,713 0,729 0,838 0,635
Uso
ARU 2.1 0,736
ARU 2.2 0,862
ARU 2.3 0,787
Satisfacio 0,756 0,776 0,860 0,672
SAT 2.1 0,883
SAT 2.2 0,787
SAT 2.3 0,786
Intencao de Revisitar 0,849 0,889 0,906 0,763
IR 2.1 0,881
IR 2.2 0,898
IR 2.3 0,841




Tabela 7: Cargas Externas consideradas para cada variavel e Validade e Fiabilidade dos Constructos — Experiéncia Imersiva

Variaveis Item Outer Loading Cronbach Alpha Composite reliability Composite reliability AVE
Rho_a Rho_c
Presenca 0,770 0,833 0,868 0,693
Envolvimento 0,635
Fidelidade Sensotial 0,902
Adaptagio 0,929
Percecio de Utilidade 0,819 0,838 0,891 0,731
PU 1.1 0,833
PU 1.2 0,886
PU 1.3 0,845
Atitude em Relacdo ao 0,847 0,850 0,907 0,765
Uso
ARU 1.1 0,872
ARU 1.2 0,872
ARU 1.3 0,880
Satisfacio 0,887 0,899 0,917 0,689
SAT 1.1 0,799
SAT 1.2 0,842
SAT 1.3 0,822
SAT 1.4 0,897
SAT 1.5 0,786
Intencao de Revisitar 0,802 0,860 0,878 0,707
IR 1.1 0,872
IR 1.2 0,781
IR1.3 0,866
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A validade discriminante foi avaliada utilizando o critério de Fornell-Larcker. Como
proposto por Hair et al. (2019), a raiz quadrada da AVE de cada construto foi comparada
com as suas correlagdes com os demais indicadores. Os resultados (tabelas 8 e 9)
mostraram que todos os construtos satisfazem este critério, pois as raizes quadradas dos
seus AVE (apresentadas na diagonal) sio superiores as suas correlagbes com os outros
construtos.

Assim, pode-se concluir que a validade discriminante foi estabelecida com base

nesse critério.

Tabela 8: Critério Fornell-Larcher da Experiéncia Imersiva

ARU PRE IR PU SAT
ARU 0,874
PRE 0,637 0,832
IR 0,629 0,615 0,841
PU 0,623 0,466 0,376 0,855
SAT 0,706 0,749 0,484 0,606 0,830

Tabela 9: Critério Fornell-Larcher da Experiéncia Tradicional

ARU PRE IR PU SAT
ARU 0,797
PRE 0,583 0,894
IR 0,516 0,359 0,874
PU 0,787 0,663 0,505 0,887
SAT 0,711 0,594 0,569 0,735 0,820

4.3 Anilise Comparativa

Com base no feste T e nas médias dos grupos, observam-se diferencas
estatisticamente significativas entre os grupos com e sem experiéncia imersiva nas seguintes
variaveis:

Tabela 10: Resultados do Teste T para variaveis independentes

Hipotese  Variavel Meédia Média Significancia  Diferenca Interpretagdo
(Tradicional)  (Imersivo) unilateral média
()
H1 SAT 3,54 4,23 < 0.001 -0,68 Satisfacio

significativamente maior
Nno grupo imersivo

H2 IR 3,75 4,27 < 0.001 -0,52 Intencao de revisitar mais
elevada no grupo
imersivo

ARU 3,48 4,21 < 0.001 -0,72 Significativamente mais
positiva no grupo
imersivo

PRE 3,32 4,08 < 0.001 -0,76 Maior presenca no grupo




imersivo

PU 3,51 425 < 0.001 -0,73 Utilidade percebida
reconhecida no grupo
imersivo

Nota: Adicionalmente testaram-se também os valores para as variaveis mediadoras.

Os visitantes das experiéncias imersivas apresentam valores médios
significativamente mais altos em todas as variaveis avaliadas. Ainda que as variaveis
mediadoras ndo sejam o core desta etapa e nao estejam contempladas nas hipéteses H1 e
H2, verificou-se também diferengas estatisticamente significativas nessas variaveis, na
experiéncia imersiva face a tradicional.

Verificou-se, ainda, o tamanho do efeito das variaveis:

Tabela 11: Interpretagdo d de Cohen para variaveis independentes

Variavel dde Cohen Interpretacido

ARU 0,56 Médio
PRE 0,46 Pequeno
IR 0,62 Médio
PU 0,61 Médio
SAT 0,50 Médio

Nota: Adicionalmente testaram-se também os valores para as variaveis mediadoras.

Concluindo, as hipéteses H1 e H2 foram suportadas, ou seja, o recurso a
tecnologias imersivas melhora a experiéncia dos visitantes, refletindo-se em maiores niveis
de satisfacdo e inten¢ao de revisitar face a experiéncias tradicionais. Estes resultados foram
sustentados, ainda, pelos tamanhos de efeito de magnitude moderada (d de Cohen entre
0,46 e 0,62), sugerindo que estas diferengas nao sao apenas estatisticamente significativas,
mas possuem também relevancia pratica.

As variaveis estética e escapismo sio simultaneamente variaveis da imersividade;
Komarac e Dosen (2021) destacam as novas tecnologias como impulsionadoras de
envolvimento e da satisfagdo dos visitantes. Estes autores reforcam, ainda, que a variavel
estética provoca um efeito superior na satisfacio do que a variavel escapismo. Autores
como Y. Chen et al. (2024) verificaram que fatores como novidade, autenticidade e estética
associados as tecnologias emergentes influenciam diretamente a satisfacio dos visitantes
em museus patrimoniais.

Estudos recentes (Y. Chen et al. (2024) e Liu e Sutunyarak, (2024)) indicam que a
utilizacdo de tecnologias imersivas também influencia de forma positiva as intengoes

comportamentais dos visitantes, nomeadamente a inten¢do de revisitar, ou seja, se 0s

27



visitantes apresentam elevados niveis de satisfacao e atitudes positivas face as tecnologias

imersivas, impacta diretamente a inteng¢ao de retorno.

4.4

Imersivo

4.4.1 Analise Descritiva

Para contextualizar os resultados obtidos na experiéncia imersiva, procedeu-se a

analise descritiva da amostra. A amostra é composta por 96 participantes, sendo que

35,42% (34 participantes) sao do sexo masculino e o remanescente do sexo feminino

(64,58%, ou seja, 62 participantes). Verificou-se uma média de idade de 35,052, uma

mediana de 28 anos, sendo a idade minima de 20 anos e a idade maxima de 61 anos.

Verificou-se que (tabela 26 em anexo):

ADP: A média global (M=4,109) mostra uma avaliagao elevada. Os itens variam entre
3,938 (ADP3) e 4,229 (ADP1), revelando consisténcia geral.

ENV: A média global (M=4,108) também indica um nivel elevado de envolvimento.
Existe maior heterogeneidade entre os itens: alguns com médias mais baixas (ENV5 =
3,500; ENV3 = 3,688) e outros com médias mais altas (ENV2 e ENV8 = 4,302).

FS: A média global (M=4.024) ¢ positiva. Os itens FS3 (3,781) e FS4 (3,656) registam
as menores médias.

PU: Os tres itens apresentam médias elevadas (entre 4,115 e 4,396), refletindo percegao
consistente da utilidade. O item PU1.3 é o mais bem avaliado (4.396)

ARU: Valores homogéneos, com médias entre 4,188 ¢ 4,219, mostrando elevada
concordancia.

SAT: A média dos itens varia entre 4,115 e 4,344, revelando elevada satisfagao geral. O
item mais destacado é SAT1.1 (4.344).

IR: Os itens apresentam médias elevadas (4,094 a 4,375), confirmando forte intencao

de retorno. O item IR1.1 (4,375) apresenta o valor mais alto.

Relativamente a analise descritiva das varaveis latentes (tabela 12), destaca-se:

PRE: Apresenta uma média de 4,080 e um desvio padrio de 0,368. Isto indica que a

maioria dos visitantes avaliou de forma consistente o nivel de presenca.

PU: Apresenta uma das médias mais eclevadas (M=4,245), confirmando que os

participantes reconheceram a utilidade da experiéncia. O desvio padrio foi de 0,510.
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e ARU: Apresenta uma média de 4.206, também elevada, e um desvio padrio de 0,531.
O valor minimo observado (2,698) sugere que alguns participantes apresentaram uma
percecao menos positiva.

e SAT: Apresenta uma média elevada (M=4,225) e um dos desvios padrio mais baixos
(0,425). Isto reforca a ideia de que a experiéncia gerou satisfacio consistente entre os
visitantes.

e IR: Apresenta a média mais alta (M=4.267). O desvio padrio foi de 0,591. Apesar da
tendéncia global positiva, os valores minimos observados (2,323) evidenciam que uma
parte dos inquiridos manifestou menor intencao de revisitar, demonstrando que este

constructo é mais sensivel a diferencas individuais dos visitantes.

Tabela 12: Analise Descritiva das Variaveis Latentes em Contexto Imersivo

Variavel Latente Média Mediana Desvio Padrio Obs. min Obs. max
PRE 4.080 4.066 0.368 3.089 5.000
PU 4.245 4.000 0.510 3.000 5.000
ARU 4.206 4.000 0.531 2.698 5.000
SAT 4.225 4.000 0.425 3.000 5.000
IR 4.267 4.000 0.591 2.323 5.000

A analise das respostas abertas relativas as motivag¢oes que levaram os participantes
a visitar experiéncias imersivas permitiu a construc¢ao de categorias tematicas, com 0 apoio
da ferramenta de inteligéncia artificial ChatGPT. A partir de uma leitura interpretativa das
respostas, emergiram oito categorias principais: (1) Curiosidade, (2) Inovagao e
Diferenciacao, (3) Interesse Cultural e Artistico, (4) Conhecimento e Aprendizagem, (5)
Tecnologia e Interatividade, (6) Influéncia Social e Recomendagao, (7) Entretenimento e

Lazer e (8) Afinidade com o Artista/Tematica.

Tabela 13: Motivagdes dos Visitantes

Categorias Respostas
Curiosidade “Curiosidade”; “Invulgar”
Inovacao e Diferenciacao “Inovador, diferente e novo para mim’: “Procurei
¢ ¢ 8

algo diferente e mais envolvente do que os museus
tradicionais. Queria uma experiéncia mais dindmica e
emocionante, que fugisse ao formato mais
convencional e por vezes monétono”

Interesse Cultural e Artistico “artista”; “interesse”
Conhecimento e Aprendizagem “tematica”; “Conhecer e aprender”
Tecnologia e Interatividade “A combinagdo de arte contemporanea, tecnologia e
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design sensorial”; “Interatividade, conhecer mais
sobre a obra e o artista e até ressaltar pormenores.”

Influéncia Social e Recomendacao “Atracio turistica”, “Presente de Aniversario”

Entretenimento e Lazer “Lazer”; “Experiéncia diferente”

Afinidade com o Artista/Tematica “Conhecer a obra e vida do artista, e o facto de ser
3

uma exposi¢do imersiva foi muito atrativo”;
“Afinidade com a tematica”

A Tabela 13 evidencia que as motivagoes dos visitantes para participar em
experiéncias imersivas, abrangendo dimensdes cognitivas, emocionais, sociais e
tecnoldgicas, intensificam a singularidade e as expectativas de cada visitante, podendo estas

ser enquadradas no Modelo de Identidade do Visitante proposto por Falk (Falk, 2011).

De acordo com este autor, destacamos: A curiosidade, o conhecimento e a
aprendizagem refletem a componente exploratoria associada ao sentimento de novidade.
As dimensoes associadas a Inovagao, Diferenciagao, Tecnologias e Interatividade
intensificam a procura por experiéncias memoraveis, dinamicas e envolventes face aos
ambientes tradicionais. Por sua vez, as motiva¢oes relacionadas com o Interesse Cultural e
Artistico e a Afinidade com o Artista/Tematica refletem a identidade do
“Profissional/Especialista”, ou seja, a motivagao pode set pessoal e afetiva, decorrendo de
vinculos emocionais com o conteddo da exposicio. A categoria Influéncia Social e
Recomendagiao revela o papel do “Facilitador”, cujo foco estd no valor relacional da
experiéncia. Finalmente, o Entretenimento e o Lazer estao associados ao prazer e a
diversao. As categorias também podem ser interpretadas a luz da tipologia proposta por
Pine e Gilmore (1998), que distingue quatro quadrantes da experiéncia do visitante: lazer,
educacio, escapista e estético. Assim, motivacdes como Curiosidade, Conhecimento e
Aprendizagem enquadram-se sobretudo no dominio educacional, em que a participagdao
ativa do visitante visa a aquisi¢do de novos conhecimentos. A Inovagdo e Diferenciacio ou
Tecnologia e Interatividade aproxima-se do dominio do escapismo, caracterizado por
envolvimento ativo e imersdo total. Por outro lado, o Interesse Cultural e Artistico e a
Afinidade com o Artista/Tematica remetem para experiéncias de natureza estética. A
dimensao mais social da Influéncia Social e Recomendacao, bem como o Entretenimento e
o Lazer, situa-se no ambito do entretenimento, evidenciando o caricter Iudico, relacional e

hedénico das visitas.

Para além disto, verificou-se que as experiéncias mais frequentemente mencionadas
pelos participantes foram a Alfandega do Porto, destacando-se exposi¢Oes imersivas de

artistas como Van Gogh. A experiéncia " Bubble Planet " (que nio existe ainda em Portugal)
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também surge repetidamente. Outros espacos com forte presenga incluem o Museu do
Terramoto (Quake) em Lisboa e os Clérigos (com destaque para o espetaculo "Spiritus"),
todos caracterizados por formatos imersivos e interativos. A experiéncia imersiva associada
a Van Gogh aparece ainda em diversos contextos, tanto em Portugal como no estrangeiro

(por exemplo, em Manchester e Edimburgo).

4.4.2 Modelo Estrutural

Apbs assegurarmos a validade e fiabilidade das variaveis, avaliamos o modelo
estrutural através do coeficiente de Path e f>. Apds efetuadas as respetivas ligacoes, entre as
variaveis em estudo, utilizamos o procedimento de bootstrap, para uma subamostra de 10
000 individuos, com um nivel de significancia de 0,05, para avaliar a significancia dos

coeficientes de Path.

O procedimento de bootstrap nao é afetado por problemas de normalidade, contudo,
pode ser influenciado pela multicolinearidade. De acordo com Hair et al. (2019), a

verificacdao da colinearidade deve ser realizada através do VIE

A partir da tabela 14, verifica-se que todos os valores no contexto imersivo estao

abaixo do valor recomendado (VIF <3).

Tabela 14: Multicolineridade (VIF) - Contexto Imersivo

ARU IR PU SAT
ARU 2,266 1,633
PRE 1,346 1,072

PU 1.285 1,796 1,633
SAT 2,194

Idade 1,036 1,033

Idade x PRE 1,064 1,060

Como nio se verificaram problemas de colinearidade, procedemos a analise dos
valores de R?, uma vez que é uma medida explicativa (Hair et al., 2019).

No contexto imersivo, os resultados do R* descritos na tabela 15 sugerem que o
modelo apresenta um poder explicativo moderado a substancial para ARU e SAT,
moderado para IR e relativamente fraco para PU.

As variavels que apresentam menor valor explicativo sugerem que o0

comportamento futuro depende também de fatores extrinsecos a0 modelo.
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Tabela 15: R-square (contexto imersivo)

R-square R-square

adjusted
ARU 0,562 0,543
IR 0,401 0,381
PU 0,222 0,197
SAT 0,544 0,534

A tabela 16 apresenta as estatisticas das relagdes diretas. A tabela 17 apresenta

apenas as relagoes indiretas entre variaveis que tiveram suporte estatistico; as restantes

podem ser consultadas na tabela 24 nos anexos.

Tabela 16: Resultados dos Efeitos Diretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Imersiva

Hipéteses Efeitos Diretos f-square Amostra Estatisticas T Valores de P
original 8)  (|O/STDEV|)

H3.1 PRE -> PU 0,255 0,461 4813 0.000

Ha1 PRE -> ARU 0,283 0,400 4519 0.000

H>.1 PU -> ARU 0,313 0,420 4271 0.000

Ho.1 PU > SAT 0,099 0,272 3,134 0.002

H7.1 PU-> IR 0,002 20,052 0.333 0.739

H8.1 ARU > SAT 0,387 0,537 6,790 0,000

HO.1 ARU -> IR 0,260 0,595 3,798 0,000

H10.1 SAT > IR 0,007 0.095 0.614 0.539

HI1.1 Idade x SRE > 0,003 0057 0505 0,599
HI2.1 Idade x PRE -> 0,011

IS 20,081 1.074 0.283

Idade > ARU 0,038 0,132 2,000 0.045

Idade > PU 0,003 0.046 0.507 0.612

Nota: O software automaticamente estuda a relagio direta entre a variavel moderadora (“Idade”) e as vatidveis dependentes da relacio

(“Percecio de Utilidade” e “Atitude em relagdo ao uso”).

Diretamente, verificamos que:

O coeficiente de Path (3 = 0,461) revela uma relacio positiva entre a variavel
independente PRE e a variavel mediadora PU. Isso sugere que um aumento na
presenca leva a um aumento na perce¢ao de utilidade. O valor de p (0,000) confirma a
relacdo estatisticamente significativa. Logo validamos H3.1. O valor de f* indica uma
contribuicao média (f* = 0,255), confirmando que a presenca é um dos principais

determinantes da perce¢ao de utilidade.
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O coeficiente de Path (B = 0,409) revela uma relacio positiva entre a variavel
independente PRE e a variavel mediadora ARU. Isso sugere que um aumento na
presenca leva a um aumento na atitude em relagio ao uso. O valor de p (0,000)
confirma a relagio estatisticamente significativa. Logo validamos H4.1. O valor de £
indica uma contribuicao média (f* = 0,283), confirmando que a presenca ¢ um dos

principais determinantes da atitude em relagao ao uso.

O coeficiente de Path (8 = 0,420) revela uma relagdo positiva entre as variaveis
mediadoras PU e ARU. Isso sugere que um aumento na perce¢ao de utilidade leva a
um aumento na atitude em relagdo ao uso. O valor de p (0,000) confirma a relagao
estatisticamente significativa. Logo validamos H5.1. O valor de f* indica uma
contribuicdo média (f* = 0,313), confirmando que a percecio de utilidade ¢é
determinante de atitudes positivas face ao uso de tecnologias.

O coeficiente de Path (3 = 0,272) revela uma relagio positiva entre a variavel
mediadora PU e a variavel dependente SAT. Isso sugere que um aumento da perce¢io
de utilidade leva a um aumento na satisfacao. O valor de p (0,002) confirma a relagdo
estatisticamente significativa. Logo validamos H6.1. O 2 = 0,099 evidencia um efeito
pequeno entre variaveis, indicando que, apesar de contribuir para a satisfa¢ao, o seu
impacto ¢ inferior ao observado para ARU — SAT.

O coeficiente de Path (3 = 0,537) revela uma relacio positiva entre a variavel
mediadora ARU e a variavel dependente SAT, o que sugere que um aumento na atitude
em relagdo ao uso leva a um aumento na satisfacao. O valor de p (0,000) confirma a
relagdo estatisticamente significativa. Logo validamos H8.1. O valor de f* indica uma
contribui¢do elevada (f* = 0,387), confirmando que a atitude em relagao ao uso é um
dos principais determinantes da satisfagao dos visitantes.

O coeficiente de Path (3 = 0,595) indica uma relacio positiva entre a variavel
mediadora ARU e a variavel dependente IR. Isso sugere que um aumento na atitude em
relagio ao uso leva a um aumento na inten¢do de revisitar. O valor de p (0,000)
confirma a relacio estatisticamente significativa. Logo validamos H9.1. O valor de f*
indica uma contribui¢io média (f> = 0,260), confirmando que a atitude em relagdo ao
uso ¢ um dos principais determinantes da intencao de revisitar.

De seguida, verificamos que o coeficiente de Path (8 = -0,132) indica uma relagao

negativa da variavel “Idade” com a ARU, ou seja, a medida que a idade aumenta, a
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atitude em rela¢do ao uso tende a diminuir. O valor de p (0,045) confirma que essa
relagdo ¢ estatisticamente significativa.

A “Idade” nao teve qualquer relacdo significativa com a percegao de utilidade; o valor
de p (p=0,612) ¢ bastante superior ao nivel de significancia comum (p=0,05).

Além disso, nio foi identificada qualquer relagiao significativa entre a perceciao de
utilidade e a intencao de revisitar (p=0,739) e entre a satisfacio e a intengao de revisitar;
nao validamos as H7.1 e H10.1.

Embora o coeficiente de Path (8 = -0,057 ¢ 8 = -0,081) apresente uma tendéncia
negativa, sugerindo que a idade poderia enfraquecer a relagdo positiva que existe entre
Presenca e as variaveis percecao de utilidade e atitude em relagao ao uso, os resultados

nao foram estatisticamente significativos.

Tabela 17: Resultados dos Efeitos Indiretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Imersiva

Efeitos Amostra Estatisticas T Valores de P
Indiretos original () (|O/STDEV])
PRE -> PU -> 0.104 2.927 0.003
ARU -> SAT
PRE -> PU -> 0.115 2.792 0.005
ARU -> IR
PRE -> PU -> 0.194 3.105 0.002
ARU
PRE -> PU -> 0.125 2.341 0.019
SAT
PRE -> ARU - 0.243 2.453 0.014
> IR
Idade -> ARU - -0.071 2.088 0.037
> SAT
PRE -> ARU - 0.220 3.373 0.001
> SAT
PU -> ARU -> 0.250 3.295 0.001
IR
PU -> ARU -> 0.225 3.820 0.000
SAT

Indiretamente, verificamos que:

A presenca influencia a satisfacdo e a intencao de revisitar através da percecao de
utilidade e da atitude em trelacdo ao uso (B = 0,104 e p = 0,003 / B = 0,115 e p = 0,005,
respetivamente).

A presenga influencia a atitude em relagdo ao uso e a satisfagao por meio da percecao
de utilidade (3 = 0,194 ¢ p = 0,002 / B = 0,125 ¢ p = 0,019, respetivamente).

A “Idade” influencia negativamente a satisfagao através da atitude em relagao ao uso (3

=-0,071 e p = 0,037).
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e A atitude em relagdao ao uso medeia a relagdo entre presenca e satisfagao (8 = 0,220 e p
= 0,001) e, entre presenca e intengao de revisitar (3 = 0,243 e p = 0,014).

e DPor fim, a percecio de utilidade afeta a inten¢do de revisitar e a satisfagdo através da
atitude em relagao ao uso (B = 0,250 e p = 0,001 / B = 0,225 ¢ p = 0,000,

respetivamente).

4.4.3 Discussio

A Figura 3 apresenta a representacao grafica das hipdteses validadas no contexto da
experiéncia imersiva. Os resultados evidenciam que a presenca (PRE) e a percecao de
utilidade (PU) influenciam diretamente a atitude em relacao ao uso (ARU). Por sua vez,
tanto a utilidade percebida como a atitude impactam positivamente a satisfacao (SAT).
Além disso, verifica-se que a atitude desempenha um papel central, atuando como
mediadora entre PU e as variaveis consequentes, refletindo-se em niveis mais elevados de

satisfacao e inten¢ao de revisitar (IR).

Figura 3: Representagdo Grafica das Hipoteses Validadas na Experiéncia Imersiva

PU SAT

PRE

ARU IR

Idade

A presenca influencia positivamente a Percecio de Utilidade como a Atitude em
Relagao ao Uso de Tecnologias. Autores como Styliani et al. (2009) enfatizam que
ambientes Imersivos proporcionam experiéncias realistas, acessiveis e interativas,
aumentando desta forma a utilidade percecionada dos visitantes. Para além disto, dado o
caracter da experiéncia e a proximidade com a realidade, Styliani et al. (2009) sugerem um
impacto positivo na atitude do utilizador, embora nao seja testado empiricamente.

Esta relagdo é consistente com a literatura, que demonstra que experiéncias
imersivas sao capazes de criar valor acrescentado ao visitante (Pine e Gilmore, 1998). De
facto, quando os individuos participam de forma proativa na experiéncia, verificam-se

niveis superiores de presenca e de percecao de valor, potenciando a utilidade atribuida ao
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contexto (Cesario e Campos, 2024). Elementos estéticos e de escapismo, caracteristicos de
ambientes imersivos, reforcam ainda mais esse impacto, promovendo uma percecio de
maior relevancia e atratividade da experiéncia (Komarac e Dosen, 2021). Segundo Lee et
al., (2019), a variavel estética revelou-se um forte antecedente da experiéncia global.

Além disso, a utilizacdo do storytelling contribui para intensificar o sentimento de
presenca, enquanto incrementa a perce¢ao de utilidade dos conteudos apresentados (Chang
e Suh, 2025).

A percecao de utilidade apresenta um efeito direto e positivo sobre a atitude dos
visitantes em relagdo ao uso de tecnologias imersivas. O resultado é consistente com os
principios do modelo TAM, de Davis (1987), e esta em conformidade com Liu e
Sutunyarak (2024), ou seja, quando o visitante reconhece a utilidade das tecnologias em
ambientes imersivos, estimula positivamente a sua atitude refor¢ando, assim, o papel
funcional da tecnologia no enriquecimento da experiéncia museologica. De forma
semelhante, Kalz et al., (2009), Wu et al., (2022) e Deng et al., (2023) sublinham que,
quanto maior a percecao de utilidade, maior a predisposicao dos utilizadores para
desenvolver avaliagdes positivas e adotarem a tecnologia em questdo. Para além disto, Kim
et al. (2018) evidenciam que a percecao de utilidade conduz diretamente a uma atitude
favoravel, refor¢ando a sua centralidade nos modelos de aceitagao tecnolégicos.

A relagao hipotética entre a percecao de utilidade e a intengao de revisitar nao foi
suportada neste estudo, Liu e Sutunyarak (2024) reforcam a ideia de que o visitante s6
repete a experiéncia quando considera que a utilizagio de tecnologias imersivas agrega valor
a mesma. Além disso, estes autores salientam que a utilidade percebida influéncia nao s6 a
atitude, mas também o comportamento futuro, sobretudo quando a tecnologia enriquece
de forma tangivel a experiéncia. Assim, os resultados obtidos sugerem que, embora a
utilidade seja um fator relevante para moldar atitudes, por si s6 nao garante a intengao de
revisitar, evidenciando que outros elementos (como presenga, envolvimento ou satisfacio)
podem ter maior impacto na fidelizagao dos visitantes.

Por outro lado, a atitude influencia positivamente e diretamente a intencao de
revisitar. Este resultado encontra-se em consonancia com os autores Liu e Sutunyarak
(2024) e Wan et al. (2024), isto ¢, uma atitude favoravel funciona como um impulsionador
de comportamentos e, consequentemente, aumenta a predisposicao do visitante a repetir
ou recomendar a experiéncia. Deng et al. (2023) demonstram que uma atitude positiva ndo

apenas aumenta os niveis de satisfacio, como também potencia inten¢des comportamentais
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tuturas, fortalecendo o envolvimento com a experiéncia. Nesse sentido, Nizar ¢ Rahmat
(2018) argumentam que, em determinados contextos, a atitude pode mesmo superar a
utilidade percebida enquanto preditor da adogdao e continuidade de uso. Em ambientes
imersivos, esta relagao ¢ particularmente evidente: Jung e Dieck (2017) e Lee e Kim (2021)
verificam que atitudes favoraveis em contextos de realidade virtual aumentam
significativamente a probabilidade de retorno. Do mesmo modo, Kim et al. (2018) e Lee et
al. (2020) destacam que a intengdo comportamental em experiéncias de RV ¢é fortemente
impactada pela atitude, confirmando o seu papel central na transformacdo da perce¢io em
acao.

A utilidade percebida impacta favoravelmente e diretamente a satisfagio dos
visitantes. Este resultado encontra-se alinhado com Liu e Sutunyarak (2024). Neste caso, os
visitantes apresentam elevados niveis de satisfagdo quando reconhecem e consolidam a
aceitagdo e a influéncia que as tecnologias tém na promogao da presenca e na valorizagiao
das experiéncias.

Segundo Styliani et al., 2009, o uso de tecnologias imersivas permite ao visitante “a
liberdade de explorar, ser auntdnomo e um participante ative”, o que impulsiona uma maior
satisfacao. Estas conclusoes apoiam indiretamente a relacao hipotética favoravel entre a
Atitude em Relagao ao Uso de Tecnologias e a Satisfagdo. De acordo com Kim et al.
(2018), quanto maior a percecao de utilidade associada a experiéncia, maior tende a ser a
satisfacao global, o que se traduz também em intengdes mais fortes de revisitar ou
recomendar a experiéncia. De forma complementar, Wu et al. (2022) sublinham que as
utilidades, em conjunto com a clareza e a lucidez da experiéncia, constituem preditores
fundamentais da satisfacio e do comportamento subsequente dos utilizadores. Além disso,
estudos como os de Zarmpou et al. (2012) e Nizar e Rahmat (2018) apontam que a
utilidade percebida esta ainda associada a capacidade de adaptacio e de memorizacio da
experiéncia, reforcando o seu papel na satisfagdo imediata.

A idade exerce influéncia positiva sobre a atitude em relagao ao uso de tecnologias,
refletindo o impacto das diferencas geracionais na adogao e percecao de tecnologias. Parra
e Kaplan (2019) destacam que gerag¢oes mais velhas tendem a enfrentar barreiras acrescidas
no uso tecnolégico, o que pode limitar a formacao de atitudes positivas. De forma
complementar, YiFei e Othman (2024) reforcam que as diferencas geracionais influenciam
diretamente a predisposi¢ao e a atitude perante o uso de sistemas digitais, evidenciando que

os mais jovens demonstram maior abertura e aceitacao. Nesse sentido, Chan e Lee (2023)
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argumentam que as geracoes moldam as suas perce¢des e atitudes em funcio da
familiaridade das tecnologias, o que explica a variabilidade de respostas em diferentes faixas
etarias.

Os resultados empiricos da presente investigacio nio demonstraram uma relagao
estatisticamente significativa entre a Satisfagdo e a Intencao de Revisitar. Este resultado
contraria as expectativas tedricas e investigacOes passadas (Styliani et al., 2009 e Liu e
Sutunyarak, 2024). Segundo estes autores, quando os visitantes tém uma experiéncia
agradavel, a tendéncia é regressar. Desta forma, a auséncia de relagdo significativa entre
satisfagao e intencao de revisitar pode refletir a percecao de singularidade da experiéncia
imersiva, sugerindo que este efeito merece ser aprofundado em futuras investigagoes.

As hipoteses relativas ao papel moderador da idade nas relacGes entre a presenga e
percecao de utilidade e entre a presenca e atitude em relagio ao uso, nao foram
confirmadas nos resultados. Os visitantes mais jovens, familiarizados com os ambientes
tecnoldgicos, tendem a envolver-se mais com exposi¢oes e a reconhecer maior utilidade
(Ch’ng et al, 2020). Em contraste, geragoes mais velhas podem enfrentar barreiras

tecnoldgicas, o que limita a formagao de atitudes positivas (Parra e Kaplan, 2019).
4.5 Tradicional

4.5.1 Analise Descritiva
Para contextualizar os resultados obtidos na experiéncia tradicional, procedeu-se a
analise descritiva da amostra. A amostra ¢ composta por 104 participantes, sendo que

36,5% (38 participantes) sao do sexo masculino e o remanescente do sexo feminino

(63,5%, ou seja, 66 participantes).

No que diz respeito a variavel idade, a média situa-se nos 34,769 anos e a mediana
nos 28 anos. A idade maxima registada foi de 61 anos e a minima de 16 anos.
Verificou-se que (tabela 27 em anexo):

e ADP: A média global (M=3,324) mostra uma avaliagio moderada. Os itens variam
entre 3,135 (ADP3) e 3,615 (ADP1), revelando consisténcia geral.

e ENV: A média global foi de 3,366. Alguns itens destacam-se positivamente (ENV2 =
3,663; ENV8 = 3,538), enquanto outros registam médias mais baixas (ENV4 = 3,019;
ENV7 = 3,144).

e T'S: A média global é de 3,281. A maioria dos itens apresenta valores entre 3,115 e

3,221, mas FS5 (3,731) e FS6 (3,500) encontram-se acima da média global.
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PU: Os trés itens apresentam médias elevadas (entre 3,471 e 3,577). O item PU2.3 é o

mais bem avaliado (3,577).

ARU: As médias situam-se entre 3,433 e 3,529. O item ARU2.2 apresenta um maior

grau de concordancia (3,529).

SAT: A média dos itens varia entre 3,500 e 3,587, revelando niveis de satisfacdo

positivos.

IR: Os itens apresentam médias elevadas (entre 3,712 e 3,837), mesmo a experiéncia

nao se demonstrando imersiva, existe uma tendéncia favoravel na intencio de retorno.
Relativamente 2 analise descritiva das varaveis latentes, destaca-se:

PRE: Apresenta uma média de 3,325 e um desvio padrao de 0,530. Isto indica que em

contextos tradicionais nao percecionam elevado nivel de presenca.

PU: Apresenta uma média de 3,511 e um desvio padrao de 0,695. Em experiéncias

tradicionais, a utilidade percecionada pode ser moderada.

ARU: Apresenta uma média de 3,484 e um desvio padrio de 0,574.

SAT: Apresenta uma média de 3,540 e um dos desvios padrao de 0,553. Embora nio se

verifique um nivel tdo elevado de satisfagdo como no contexto imersivo, os resultados

indicam uma tendéncia positiva

IR: Apresenta a média mais alta (M=3,751). O desvio padrio foi de 0,648. Apesar da

tendéncia global positiva, contudo, embora muitos visitantes manifestem vontade de

regressar, outros revelam maior hesitagao.

Tabela 18: Andlise Descritiva das Variaveis Latentes em Contexto Ndo Imersivo

Variavel Latente Média Mediana Desvio Padrao Obs. min Obs. max
Presenca 3,325 3,227 0,530 1,930 4,890
Percecio de Utlidade 3,511 3,641 0,695 1,993 5,000
Atitude em Relacio ao 3,483 3,651 0,574 2,000 4,651
Uso

Satisfacio 3,540 3,677 0,553 2,000 4,642
Intencdo de Revisitar 3,751 4,000 0,648 2,000 5,000
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4.5.2 Modelo Estrutural

Apbs garantirmos a validade e fiabilidade das variaveis, o modelo estrutural foi
avaliado através dos coeficientes de Path e f. A semelhanca do que foi realizado no
contexto imersivo, aplicou-se igualmente no contexto tradicional o procedimento de
bootstrap, com 10 000 subamostras e um nivel de significancia de 0,05, para testar a
significancia dos coeficientes.

Embora o bootstrap nao seja afetado por pressupostos de normalidade, ele pode ser

comprometido pela existéncia de multicolinearidade. Para identificar este problema, Hair et

al. (2019) recomendam a analise do VIE

Na tabela 19, a correlagao entre as variaveis PU e IR apresenta um VIF de 3,140.
De acordo com Hair et al. (2019), valores de VIF inferiores a 3 sio considerados ideais,
embora admitam que valores até 5 ndo representem necessariamente problemas de

multicolinearidade, desta forma, este valor nao compromete a validade do modelo.

Tabela 19: Multicolineridade (VIF) - Contexto Tradicional

ARU IR PU SAT
ARU 2,916 2,624
PRE 1,789 1,010
PU 1,785 3,140 2,624
SAT 2,420
Idade 1,006 1,005
Idade x PRE 1,009 1,009

De seguida, procedeu-se a analise dos valores de R*, uma vez que é uma medida
explicativa (Hair et al., 2019).

No ambiente tradicional, os resultados do R’ refletidos na tabela 20 traduzem que o
modelo apresenta um poder explicativo moderado a substancial também para variaveis
ARU e SAT e moderado para IR e PU.

As variavels que apresentam menor valor explicativo sugerem que o0

comportamento futuro depende também de fatores extrinsecos a0 modelo.

Tabela 20: R-square (contexto tradicional)

R-square R-square

adjusted
ARU 0,655 0,641
IR 0,351 0,332
PU 0,440 0,423

SAT 0,587 0,579




A tabela 21 apresenta as estatisticas das relacdes diretas. A tabela 22 apresenta
apenas as relacoes estatisticamente suportadas, sendo as restantes disponibilizadas em

anexo (Tabela 25).

Tabela 21: Resultados dos Efeitos Diretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Tradicional

Hipoteses Efeitos Diretos f-square Amostra Estatisticas T Valores de P
original (B) (|]O/STDEV|)
H3.2 PRE -> PU 0,771 0.660 9.149 0.000
H4.2 PRE -> ARU 0,016 0.098 1.091 0.275
H5.2 PU -> ARU 0,810 0.706 9.959 0.000
H6.2 PU -> SAT 0,197 0.462 3.396 0.001
H7.2 PU -> IR 0,004 0.086 0.556 0.578
H8.2 ARU -> SAT 0,111 0.348 2.446 0.014
H9.2 ARU -> IR 0,017 0.179 1.095 0.273
H10.2 SAT -> IR 0,091 0.378 2.798 0.005
H11.2 Idade x PRE - 0,001 0.017 0.180 0.857
> PU
H12.2 Idade x PRE - 0,071 0.160 1.908 0.056
> ARU
Idade -> PU 0,001 0.019 0.225 0.822
Idade -> ARU 0,018 0.078 1.283 0.200

Nota: O software automaticamente estuda a relagdo direta entre a variavel moderadora (“Idade”) e as vatidveis dependentes da relagio

(“Percecio de Utilidade” e “Atitude em relagio ao uso”).

Diretamente, verificamos que:

e O coeficiente de Path (8 = 0,660) revela uma relagdo positiva entre a variavel
independente PRE e a variavel mediadora PU. Isso sugere que um aumento na
presenca leva a um aumento na percegao de utilidade. O valor de p (0,000) confirma a
relacdo estatisticamente significativa. Logo validamos H3.2. O valor de f* apresenta
uma contribui¢ao elevada (f> = 0,771), confirmando que a presenca é um dos principais
determinantes da percecao de utilidade.

e O coeficiente de Path (3 = 0,706) revela uma relacio positiva entre variaveis
mediadoras PU e ARU. Isso sugere que um aumento na perce¢ao de utilidade leva a
um aumento na atitude em relacio ao uso. O valor de p (0,000) confirma a relacao
estatisticamente significativa. Logo validamos H5.2. O valor de f* apresenta uma
contribuicdo elevada (f> = 0,810), confirmando que percecao de utilidade é um fator
importante na explicacao da atitude em relacdo ao uso.

e O coeficiente de Path (8 = 0,462) revela uma relagdo positiva entre a variavel
mediadora PU e a variavel dependente SAT. Isso sugere que um aumento da perce¢ao

de utilidade leva a um aumento da satisfagao. O valor de p (0,001) confirma a relagao

41



estatisticamente significativa. Logo validamos H6.2. O valor de f apresenta uma
contribuicdo média (f* = 0,197), confirmando que a utilidade percecionada contribui
para a satisfagao.

O coeficiente de Path (3 = 0,348) indica uma relacio positiva entre a variavel
mediadora ARU e a variavel dependente SAT. Isso sugere que um aumento na atitude
em relagdo ao uso leva a um aumento na satisfacao. O valor de p (0,014) confirma a
relagio estatisticamente significativa. Logo validamos H8.2. O valor de f* apresenta
uma contribui¢do pequena (f> = 0,111) sugerindo que, apesar de a atitude em relagao ao
uso influenciar a satisfacao, a sua contribui¢ao para o modelo ¢é residual.

O coeficiente de Path (8 = 0,378) revela uma relagdo positiva entre as variaveis
dependentes SAT e IR. Isso sugere que um aumento na satisfagao leva a um aumento
na intenc¢ao de revisitar. O valor de p (0,005) confirma a relagio estatisticamente
significativa. Logo validamos H10.2. O valor de f* apresenta uma contribui¢io pequena
(2 = 0,091) sugerindo que, apesar de a satisfacdo influenciar a inten¢ao de revisitar, a
sua contribui¢ao para o modelo é pouco expressiva.

A “Idade” nio teve qualquer relacdao significativa com a percecao de utilidade e a
atitude em relaciao ao uso; o valor de p (p=0,822 e p=0,200, repetidamente) é bastante
supetior ao nivel de significancia comum (p=0,05).

Além disso, nao foram identificadas quaisquer relagoes significativas entre a atitude em
relagio ao uso e a intengdo de revisitar (p=0,273); entre a presenca e a atitude em
relacado ao uso (p=0,275); e entre a percecao de utilidade e a intencdo de revisitar
(p=0,578); nao validamos as H4.2, H7.2 e H9.2.

Embora o coeficiente de Path (8 = 0.017¢ 3 = 0.160) apresente uma tendéncia positiva,
sugerindo que a idade poderia reforgar a relagao positiva que existe entre Presencga e as
variaveis percecao de utilidade e atitude em relagdo ao uso, os resultados nao foram

estatisticamente significativos.

Tabela 22: Resultados dos Efeitos Indiretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Tradicional

Efeitos Indiretos ~ Amostra original Estatisticas T Valores de P
® (JO/STDEV|)
PU -> SAT -> 0,175 2,131 0,033
IR
PRE -> PU -> 0,162 2,385 0,017
ARU -> SAT
PRE -> PU -> 0,466 7,189 0,000
ARU
PRE -> PU -> 0,305 3,004 0,003
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SAT
PU -> ARU > 0,245 2,327 0,020
SAT

Indiretamente, verificamos que:

e A presenca influencia a intengdao de revisitar através da Satisfacio (8 = 0,175 e p =
0,033).

e A presenca influencia a satisfagdo por meio da perceciao de utilidade e da atitude em
relagao ao uso (§ = 0,162 e p = 0,017).

e A percecao de utilidade medeia a relagdo entre presenca e a variavel atitude em relacao
ao uso (B = 0,466 e p = 0,000) e satisfacao (B = 0,305 e p = 0,003).

e DPor fim, a percegao de utilidade afeta a satisfagdo através da atitude em relacio ao uso

(B = 0,245 ¢ p = 0,020).

4.5.3 Discussio

A Figura 4 apresenta a representagao grafica das hipoteses validadas no contexto da
experiéncia tradicional. Os resultados evidenciam que a perce¢ao de utilidade (PU) medeia
a relacdo entre a presenca (PRE) e a atitude em relagao ao uso (ARU). A presenga impacta
positivamente a utilidade percecionada e, esta impacta favoravelmente a atitude em relagao
ao uso. Por sua vez, tanto a utilidade percebida como a atitude impactam positivamente a
satisfacao (SAT). Além disso, verifica-se que a satisfagio desempenha um papel central,

atuando como mediadora entre o organismo (PU e ARU) e a resposta (IR).

Figura 4: Representagdo Grdfica das Hipoteses Validadas na Experiéncia Tradicional

PLU " SAT

PRE

ARL IR

No contexto tradicional e de acordo com os resultados obtidos, a presenca (mesmo
sem recurso a tecnologias avangadas) afeta positivamente a perce¢ao de utilidade, que por
sua vez impulsiona a satisfacao e, consequentemente, a inten¢ao de revisitar. Estes
resultados encontram-se em consonancia com Chen e Chen (2009), que evidenciam como
a qualidade percebida esta relacionada com os atributos tangiveis e com as experiéncias
vividas. Pine e Gilmore (1998, 1999) também defendem que a experiéncia, mesmo em

formatos tradicionais, constitui uma fonte de valor e diferencia¢ao, confirmando que o
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envolvimento do visitante pode gerar percegoes de utilidade independentemente da
presenca de tecnologias emergentes.

Da mesma forma, Cesario e Campos (2024) e Komarac e Dosen (2021) sublinham
que fatores como a estética, 0 escapismo e a participagao ativa em narrativas interpretativas
sao capazes de intensificar a sensacao de utilidade em ambientes patrimoniais tradicionais.
Embora o conceito de “imersao” possa ser considerado limitativo neste ambito, os museus
e/ou galerias nio necessitam depender exclusivamente de tecnologias digitais avancadas.

Elementos como o storytelling, a contextualizagdo pessoal, sociocultural e fisica
(Spero, 2013) e o uso de recursos basicos (p. ex. audio-guias ou painéis multimidia) podem
ser suficientes para envolver cognitivamente e emocionalmente o visitante e, desta forma,
gerar satisfagdo e intengdes comportamentais favoraveis (Chen e Chen, 2009).

Os resultados demonstram ainda que a intencio de retorno nao depende
diretamente da utilidade percecionada, mas sim da variavel satisfagio que medeia essa
relagdo. A satisfacdo resulta da comparagao entre a pré-experiéncia e a pos-experiéncia,
desempenhando um papel crucial na intencao de revisitar (Reisinger e Turner, 2003). Tal
evidéncia esta em linha com Chen e Chen (2009), que reforcam que a satisfagio é um
antecedente direto das intengdes comportamentais em contextos patrimoniais. Em
complementaridade, Kim et al. (2018) apontam que experiéncias percebidas como uteis e
de qualidade nao s6 aumentam a satisfagdo, como também fortalecem a memoria positiva e
a probabilidade de retorno.

Relativamente a atitude em relagao ao uso de tecnologias, esta apresenta um efeito
positivo na satisfacio, embora nao exerca influéncia direta na intencao de revisitar. Este
resultado ¢ coerente com Deng et al. (2023), que demonstram que uma atitude positiva
contribui para niveis mais elevados de satisfagdo, ainda que nao determine, por si s6, a
lealdade do visitante. Do mesmo modo, Nizar ¢ Rahmat (2018) defendem que a atitude
pode, em certos casos, ter um peso maior do que a utilidade na aceitagao de determinados
recursos, 0 que se ajusta a0 contexto nao imersivo. No entanto, a literatura alerta para a
importancia de privilegiar experiéncias satisfatorias e percebidas como custo-beneficio
vantajoso, de forma a aumentar as inten¢bes comportamentais positivas (Lee, Petrick e
Crompton, 2007), dado que a percecdo de utilidade ou a atitude perante a tecnologia,
isoladamente, nao sao suficientes para garantir a fidelizagao.

No contexto tradicional, embora a literatura destaque que o sentimento de presenca

pode favorecer uma predisposicao positiva perante a experiéncia (Pine e Gilmore, 1999;
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Styliani et al., 2009), este impacto mostrou-se limitado, possivelmente porque a presenga,
neste caso, nao decorre de recursos tecnologicos, mas de elementos tangfveis e estaticos.

A intenc¢do de retorno depende sobretudo da experiéncia global e da comparagio
entre expectativas e a realidade (Chen e Chen, 2009; Reisinger e Turner, 2003). Em
ambientes tradicionais, a atitude positiva em relacdo a recursos tecnolégicos basicos nao é
suficiente para gerar fidelizagao, necessitando de um efeito indireto via satisfagio (Deng et
al., 2023).

Finalmente, as hipdteses relativas ao papel moderador da idade ndo foram
estatisticamente significativas, indicando que, no contexto tradicional, tanto a utilidade
percebida como a atitude nao diferem entre geragoes. Este resultado é consistente com a
literatura que demonstra que, em ambientes patrimoniais e nao tecnoldgicos, as diferengas
de idades tém menor impacto, dado que a experiéncia ¢ fortemente mediada por elementos

culturais (Falk e Dierking, 2013; Chen e Chen, 2009)

4.6  Analise Integrativa
A tabela 23 sintetiza os testes de hipoteses realizados e permite a comparagao dos
resultados obtidos nas experiéncias imersivas e tradicionais e, permite compreender as

dinamicas de cada contexto

Tabela 23: Resultados do Modelo Estrutural - Teste de Hipoteses

Trajetéria Hipotética Valores de p Valores de p
contexto imersivo Contexto tradicional

PRE - PU H3 0,000 Aprovada 0,000 Aprovada
PRE > ARU H4 0,000 Aprovada 0,275 Rejeitada
PU = ARU H5 0,000 Aprovada 0,000 Aprovada
PU > SAT Ho6 0,002 Aprovada 0,001 Aprovada
PU 2 IR H7 0,739 Rejeitada 0,578 Rejeitada
ARU - SAT H8 0,000 Aprovada 0,014 Aprovada
ARU 2 IR H9 0,000 Aprovada 0,273 Rejeitada
SAT > IR H10 0,539 Rejeitada 0,005 Aprovada
Idade x PRE - PU H11 0,599 Rejeitada 0,857 Rejeitada
Idade x PRE = ARU H12 0,283 Rejeitada 0,056 Rejeitada
Idade = PU 0,612 Rejeitada 0,822 Rejeitada
Idade > ARU 0,045 Aprovada 0,200 Rejeitada
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Verificou-se que:
e As hipéteses H1, H5, H6 ¢ H8 foram validadas tanto no contexto imersivo como
no tradicional.
e As hipéteses H3, H4, H7 e a relagao Idade - PU nao foram validadas em ambos
0s contextos.
e As hipéteses H2, H9 e a relagao entre a Idade e ARU foram verificadas unicamente
no ambito imersivo.

e A hipétese H10 foi aprovada apenas na experiéncia tradicional.

Figura 5: Sintese dos Resultados do Modelo Estrutural — Experiéncias Imersivas vs. Tradicionais

PU . SAT

PRE

ARU IR

Idade

Legenda: 2 Hipotese aprovada em ambos os cenérios (imersivo e tradicional) = Hipétese aprovada apenas no imersivo = Hipétese
aprovada apenas no tradicional

Em ambos os cenarios, verificou-se que a presenca influencia positivamente a
percecao de utilidade e que esta impacta diretamente a atitude e a satisfagdo. Para além
disto, a atitude demonstrou um impacto consistente na satisfacio. Estes resultados
reforcam o papel mediador do organismo (PU e ARU) entre o estimulo da presenca e as
respostas comportamentais (SAT e IR), tal como indicado pelo modelo SOR (Mehrabian e
Russell, 1974) e pelo TAM (Davis, 1987).

Contudo, as diferengas emergem quando se analisam os efeitos mais proximos da
intengao de revisitar. No contexto imersivo, observou-se que a presenga também impacta
diretamente a atitude, reforcando a ideia de que narrativas memoraveis e estimulos
sensoriais potenciam o envolvimento e a abertura ao uso de tecnologias (Wu et al., 2022;
Deng et al., 2023). Além disso, a atitude influenciou a inteng¢ao de revisitar, destacando que,
quando os visitantes demonstram motivacao pelo uso tecnologico, isso se traduz em
predisposi¢ao para regressar. Ja a perce¢ao de utilidade nao exerceu efeito significativo na
intencao de retorno, sugerindo que a dimensao cognitiva por si s6 nao ¢ suficiente para

fidelizar.
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No contexto tradicional, por sua vez, a satisfagao revelou-se determinante na intengao de
revisitar, em consonancia com estudos classicos sobre a qualidade percebida e o valor
cultural (Chen e Chen, 2009; Komarac ¢ Dosen, 2021). Neste contexto, a presenca nao
afetou a atitude, mas influenciou a utilidade percebida e, consequentemente, a satisfagao.
Assim, a lealdade decorre mais da avaliagao global da experiéncia do que da predisposi¢ao

comportamental para a utilizagdo de tecnologias.

No que diz respeito a variavel Idade, ndo se observaram efeitos significativos
enquanto variavel moderadora. Este resultado sugere que a adogao de tecnologia em
museus e galerias ndo se restringe a visitantes jovens, contrariando parte da literatura que

associa barreiras geracionais a aceitagao tecnologica (Parra e Kaplan, 2019).
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5. CONCLUSAO

A presente investigacdo permitiu comparar o impacto das experiéncias imersivas e
tradicionais no turismo cultural, particularmente em museus e galerias, considerando o
mecanismo SOR e TAM das variaveis como presenca, percecao de utilidade, atitude em
relacdo ao uso, satisfagdo e intencao de revisitar, moderadas pelas diferencas de idades.

Verificou-se que a presenga, mesmo sem recurso a tecnologias emergentes, pode
potenciar o envolvimento emocional e cognitivo do visitante, revelando-se suficiente para
gerar valor acrescentado. De acordo com Jiang et al. (2022), as experiéncias tecnoldgicas
agregam valor a experiéncia do visitante. Tal fundamentag¢do confirma que tanto as
abordagens tecnoldgicas quanto as narrativas tradicionais podem desempenhar um papel
central na construcdao de experiéncias significativas. Contudo, evidenciou-se no contexto
imersivo um impacto superior ao ambiente tradicional, reforcando a relevancia pratica da
inovagao digital no setor cultural.

O patriménio cultural, como museus e galerias, preserva a histéria e a arte.
Contudo, os autores Liu e Sutunyarak (2024) enfatizam que as necessidades dos visitantes
se tém moldado ao longo dos anos e que os mecanismos tradicionais por si s6 ja nao sao
suficientes. O turismo cultural acompanha as tendéncias digitais de modo a colocar as
necessidades e preferéncias dos visitantes no centro (Liu e Sutunyarak, 2024). A era digital
obrigou os museus a reinventar-se e a reafirmar-se de modo a dinamizar a cultura e
impulsionar processos de digitalizacao no setor museologico (Liu e Sutunyarak, 2024).

Ao retomar as questoes de investigagdo que serviram de pilar nesta investigacao,
conclui-se que:

— As experiéncias imersivas demonstraram niveis superiores de satisfacdo e de intencao
de revisitar em comparagdo com as experiéncias tradicionais, confirmando a relevancia
das tecnologias emergentes como impulsionadoras da experiéncia museologica.

—> Verificou-se que a perce¢io de presenca (estimulo) constitui um fator determinante
para explicar a experiéncia dos visitantes (resposta). No contexto imersivo, a presenca
revelou impacto positivo e significativo na satisfagao e, de forma indireta, na intengao
de revisitar. No contexto tradicional, embora a presenca também possa emergir de
elementos narrativos, estéticos ou interpretativos, a sua influéncia mostrou-se mais
limitada, sugerindo que o efeito deste construto se manifesta sobretudo em ambientes

imersivos.

—> A presenca revela-se um estimulo essencial em ambos os contextos, ¢ tem um efeito
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quer na Satisfagdo, quer na Intencdo de Revisitar, mas através de mecanismos
diferentes. No ambiente imersivo, a presenca, via mediacdo tecnoldgica, intensifica a
utilidade percecionada e desencadeia atitudes positivas face ao uso de tecnologias, isto
traduz-se em maiores niveis de satisfacio e, indiretamente, reforca a intencio de
revisitar. No contexto tradicional, a presenca deriva do valor cultural da experiéncia,
evidenciando-se diretamente na percecio de utilidade e, consequentemente, na
satisfagao, que se afirma como a principal determinante da inten¢ao de revisitar. Desta
forma, concluimos que a Presenca nao é um construto estatico, mas sim um fenémeno
dinamico, que adquire diferentes significados, neste caso no imersivo, o foco recai na

novidade e inovagao tecnoldgica e no tradicional na autenticidade e dimensao cultural.

5.1 Implicagdes Tedricas

O estudo contribuiu teoricamente para a literatura por integrar dois modelos
consolidados — o SOR e o TAM.

A investigacdo reforca que a presenca nao depende exclusivamente do recurso a
tecnologias avancadas. Assim, contribui para a definicdo de presenga que transcende as
abordagens tecnoldgicas, o que enriquece a literatura sobre a Economia da Experiéncia
(Pine e Gilmore, 1998, 1999).

O estudo mostra que experiéncias tradicionais também podem gerar envolvimento
e valor percebido. Contribuindo para a discussiao sobre o papel das narrativas, da estética e
do escapismo, em linha com a literatura de Komarac e Dosen (2021), Chen e Chen (2009) e

Wu et al., (2022).

5.2 Implicagdes Praticas
Através deste estudo, sao fornecidos zputs valiosos para os gestores, estes devem
ter em atenc¢ao as seguintes orientagoes:

e A presenca (com ou sem as tecnologias emergentes) influencia a perce¢ao de utilidade,
a satisfacdo e a intenc¢io de revisitar.

e O recurso a storytelling e audio-guias pode, em ambientes tradicionais, envolver
emocionalmente e cognitivamente os visitantes e mostrar-se por si suficiente para
aumentar a satisfacio e, consequentemente, a inten¢ao de retorno.

e A percecio de utilidade e a atitude positiva em relacio ao uso de tecnologias

demonstraram-se preditores da satisfagao.
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A satisfagao surge como mediadora da intengao de retorno, quando as experiéncias sao
consistentes e capazes de criar ligagoes duradouras com os visitantes, estimula a

repeti¢ao.

5.3 Limitagdes

As principais limitagoes deste estudo sao:
A populagio-alvo foi restrita a 200 participantes de Portugal, comprometendo a
representatividade da amostra. O fator geografico também potenciou a generalizagiao
dos resultados.
Os dados foram recolhidos num unico momento, nao permitindo avaliar as mudangas
de percecgao dos visitantes ao longo do tempo.
A categorizagao dos contextos imersivos »s tradicionais pode ser percecionada de forma
diferente entre os participantes, comprometendo a consisténcia dos resultados.
A falta de honestidade nas respostas ao questionario pode distorcer as conclusdes. Para
além disto, o uso de uma abordagem unicamente quantitativa limita a abrangéncia e a

amplitude das respostas.

5.4 Sugestées de Futuras Investigagoes

Para investigacoes futuras, sugere-se:

A ampliagao do conceito de presenca, abrangendo amostras maiores e diferentes
contextos, o que permitira obter uma visao holistica do impacto desta variavel no setor
do turismo.

Adicionalmente, a realizacio de estudos longitudinais podera ser uma mais-valia para
compreender se ao longo do tempo a satisfacdo e a intencdo de revisitar se traduzem
efetivamente em comportamentos repetitivos.

Por fim, o facto de a satisfacio nio se ter revelado, neste estudo, como determinante
direto da intengao de revisitar pode indicar a percecao de singularidade das experiéncias
imersivas. Este resultado representa, assim, um caminho para futuras investigagoes que
procurem compreender de que forma a unicidade da experiéncia impacta o

comportamento de retorno dos visitantes.
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ANEXOS

Tabela 24: Resultados dos Efeitos Indiretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Imersiva (sem relevancia
estatistica)

Efeitos Indiretos ~Amostra original Midia da Desvio Padrao Estatisticas T Valores de P
® amostra (M) (STDEV) (|]O/STDEV|)
PU -> SAT > 0.026 0.028 0.046 0.563 0.573
IR
IME -> PU -> 0.104 0.103 0.036 2.927 0.003
ARU -> SAT
IME -> PU -> 0.115 0.110 0.041 2.792 0.005
ARU -> IR
Idade x -0.004 -0.005 0.011 0.376 0.707
Imersividade ->
ARU -> SAT ->
IR
Idade -> PU -> 0.001 0.001 0.005 0.231 0.817
SAT -> IR
Idade x -0.001 -0.001 0.007 0.224 0.823
Imersividade ->
PU -> SAT ->
IR
IME -> ARU - 0.021 0.020 0.036 0.581 0.561
> SAT -> IR
Idade x -0.014 -0.015 0.028 0.518 0.605
Imersividade->
PU -> ARU ->
IR
PU -> ARU -> 0.021 0.026 0.037 0.574 0.566
SAT -> IR
Idade x -0.013 -0.012 0.024 0.531 0.595
Imersividade->
PU -> ARU ->
SAT
Idade -> PU -> 0.019 0.017 0.039 0.501 0.616
ARU
IME -> PU -> 0.194 0.193 0.062 3.105 0.002
ARU
Idade -> PU -> -0.002 -0.003 0.016 0.146 0.884
IR
IME -> PU -> -0.024 -0.013 0.074 0.322 0.747
IR
Idade -> PU -> 0.013 0.013 0.027 0.470 0.638
SAT
Idade x -0.024 -0.023 0.045 0.533 0.594
Imersividade->
PU -> ARU
IME -> PU -> 0.125 0.130 0.054 2.341 0.019
SAT
Idade -> ARU - -0.078 -0.080 0.047 1.667 0.096
> 1R
IME -> ARU - 0.243 0.247 0.099 2.453 0.014
> 1R
Idade x 0.003 0.004 0.020 0.146 0.884
Imersividade->
PU -> IR
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Idade -> ARU - -0.071 -0.070 0.034 2.088 0.037
> SAT

IME -> ARU - 0.220 0.223 0.065 3.373 0.001
> SAT
PU -> ARU -> 0.250 0.239 0.076 3.295 0.001
IR
Idade x -0.016 -0.019 0.033 0.476 0.634
Imersividade->
PU -> SAT
Idade -> PU -> 0.010 0.009 0.021 0.497 0.619
ARU -> SAT
PU -> ARU -> 0.225 0.222 0.059 3.820 0.000
SAT
Idade x -0.048 -0.049 0.047 1.033 0.302
Imersividade->
ARU -> IR
Idade -> PU -> 0.012 0.011 0.024 0.489 0.625
ARU -> IR
IME -> PU -> 0.010 0.012 0.018 0.538 0.591
ARU -> SAT ->
IR
Idade x -0.044 -0.049 0.043 1.007 0.314
Imersividade->
ARU -> SAT
IME -> PU -> 0.012 0.013 0.023 0.518 0.604
SAT -> IR
Idade -> ARU - -0.007 -0.007 0.012 0.561 0.575
> SAT -> IR
Idade x -0.001 -0.001 0.005 0.244 0.807
Imersividade->
PU -> ARU ->
SAT -> IR
ARU -> SAT -> 0.051 0.055 0.085 0.601 0.548
IR
Idade -> PU -> 0.001 0.001 0.004 0.228 0.819
ARU -> SAT ->
IR

Tabela 25: Resultados dos Efeitos Indiretos do Modelo Estrutural da Experiéncia Tradicional (sem relevancia
estatistica)

Efeitos Indiretos ~ Amostra original Midia da Desvio Padrao Estatisticas T' Valores de P
® amostra (M) (STDEV) (J]O/STDEV])
PU -> SAT -> 0.175 0.173 0.082 2.131 0.033
IR
IME -> PU -> 0.162 0.172 0.068 2.385 0.017
ARU -> SAT
IME -> PU -> 0.084 0.089 0.083 1.005 0.315
ARU -> IR
Idade x 0.021 0.020 0.014 1.455 0.146
Imersividade ->
ARU -> SAT ->
IR
Idade -> PU -> 0.003 0.002 0.016 0.212 0.832
SAT -> IR
Idade x 0.003 0.003 0.017 0.172 0.863
Imersividade ->
PU -> SAT ->
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IR

IME -> ARU - 0.013 0.016 0.019 0.682 0.495
> SAT -> IR
Idade x 0.002 0.004 0.018 0.120 0.905
Imersividade->
PU -> ARU ->
IR
PU -> ARU -> 0.093 0.100 0.054 1.709 0.087
SAT -> IR
Idade x 0.004 0.005 0.028 0.150 0.880
Imersividade->
PU -> ARU ->
SAT
Idade -> PU -> 0.014 0.012 0.062 0.220 0.826
ARU
IME -> PU -> 0.466 0.471 0.065 7.189 0.000
ARU
Idade -> PU -> 0.002 0.006 0.017 0.100 0.920
IR
IME -> PU -> 0.057 0.052 0.102 0.562 0.574
IR
Idade -> PU -> 0.009 0.008 0.040 0.224 0.822
SAT
Idade x 0.012 0.012 0.070 0.174 0.862
Imersividade->
PU -> ARU
IME -> PU -> 0.305 0.297 0.102 3.004 0.003
SAT
Idade -> ARU - 0.014 0.014 0.019 0.754 0.451
> IR
IME -> ARU - 0.018 0.015 0.026 0.684 0.494
> IR
Idade x 0.001 -0.004 0.018 0.081 0.935
Imersividade->
PU -> IR
Idade -> ARU - 0.027 0.028 0.026 1.037 0.300
> SAT
IME -> ARU - 0.034 0.041 0.042 0.818 0.413
> SAT
PU -> ARU -> 0.127 0.133 0.123 1.028 0.304
IR
Idade x 0.008 0.006 0.044 0.179 0.858
Imersividade->
PU -> SAT
Idade -> PU -> 0.005 0.005 0.025 0.190 0.849
ARU -> SAT
PU -> ARU -> 0.245 0.263 0.105 2.327 0.020
SAT
Idade x 0.029 0.028 0.029 0.979 0.328
Imersividade->
ARU -> IR
Idade -> PU -> 0.002 0.001 0.015 0.162 0.871
ARU -> IR
IME -> PU -> 0.061 0.066 0.036 1.696 0.090
ARU -> SAT ->
IR
Idade x 0.056 0.053 0.030 1.848 0.065

Imersividade->
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ARU -> SAT

IME -> PU -> 0.115 0.116 0.060 1.937 0.053
SAT -> IR
Idade -> ARU - 0.010 0.011 0.012 0.875 0.382
> SAT -> IR
Idade x 0.002 0.003 0.011 0.143 0.886

Imersividade->

PU -> ARU ->

SAT -> IR
ARU -> SAT -> 0.131 0.142 0.078 1.693 0.090
IR
Idade -> PU -> 0.002 0.001 0.010 0.181 0.856
ARU -> SAT ->
IR

Tabela 26: Anadlise Descritiva das Varidaveis em Contexto Imersivo
Variavel Média Mediana Desvio Padrio Obs. min Obs. max
ADP 4.109 4137 0.467 2.498 5.000
ADP 1 4.229 4.000 0.637 2.000 5.000
ADP 2 4104 4.000 0.823 2.000 5.000
ADP 3 3.938 4.000 0.801 1.000 5.000
ADP 4 4.146 4.000 0.677 2.000 5.000
ADP 5 3.969 4.000 0.653 2.000 5.000
ADP 6 4.062 4.000 0.592 2.000 5.000
ENV 4.108 4.000 0.383 3.000 5.034
ENV 1 3.729 4.000 0.797 2.000 5.000
ENV 2 4.302 4.000 0.502 3.000 5.000
ENV 3 3.688 4.000 0.870 2.000 5.000
ENV 4 3.833 4.000 0.702 2.000 5.000
ENV 5 3.500 4.000 0.854 1.000 5.000
ENV 6 4.010 4.000 0.568 2.000 5.000
ENV 7 4.073 4.000 0.525 2.000 5.000
ENV 8 4.302 4.000 0.597 2.000 5.000
ENV 9 3.854 4.000 0.721 2.000 5.000
ES 4.024 4.000 0.459 2.633 5.000
FS1 4.240 4.000 0.591 3.000 5.000
FS 2 4.094 4.000 0.614 2.000 5.000
FS 3 3.781 4.000 0.753 2.000 5.000
ES 4 3.656 4.000 0.839 1.000 5.000
FS5 4.031 4.000 0.742 2.000 5.000
FS6 4.115 4.000 0.659 2.000 5.000
PU1.1 4.115 4.000 0.593 2.000 5.000
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PU 1.2 4.135 4.000 0.655 2.000 5.000
PU 13 4.396 4.000 0.568 3.000 5.000
ARU 1.1 4.188 4.000 0.651 3.000 5.000
ARU 1.2 4.208 4.000 0.538 3.000 5.000
ARU 1.3 4.219 4.000 0.665 2.000 5.000
SAT 1.1 4.344 4.000 0.517 3.000 5.000
SAT 1.2 4.156 4.000 0.507 2.000 5.000
SAT 1.3 4.167 4.000 0.471 3.000 5.000
SAT 1.4 4.312 4.000 0.546 3.000 5.000
SAT 1.5 4.115 4.000 0.518 3.000 5.000
IR 1.1 4.375 4.000 0.617 2.000 5.000
IR 1.2 4.094 4.000 0.855 1.000 5.000
IR 1.3 4.177 4.000 0.736 1.000 5.000
Tabela 27: Analise Descritiva das Variaveis em Contexto Tradicional

Variavel Média Mediana Desvio Padrio Obs. min Obs. max
ADP 3,324 3,221 0,557 2,164 4,727
Adp 1 3,615 4,000 0,669 2,000 5,000
Adp 2 3,260 3,000 0,797 1,000 5,000
Adp 3 3,135 3,000 0,821 1,000 5,000
Adp 4 3,346 3,000 0,806 1,000 5,000
Adp 5 3,221 3,000 0,832 1,000 5,000
Adp 6 3,356 3,000 0,759 1,000 5,000
Env 3,366 3,446 0,606 1,997 5,000
Env 1 3,500 4,000 0,832 1,000 5,000
Env 2 3,663 4,000 0,742 2,000 5,000
Env 3 3,337 4,000 0,873 1,000 5,000
Env 4 3,019 3,000 0,899 1,000 5,000
Env 5 3,298 3,000 0,853 1,000 5,000
Env 6 3,529 4,000 0,820 1,000 5,000
Env 7 3,144 3,000 0,965 1,000 5,000
Env 8 3,538 4,000 0,759 2,000 5,000
Env 9 3,250 3,000 0,907 1,000 5,000
FS 3,281 3,262 0,627 1,524 5,000
FS1 3,115 3,000 0,933 1,000 5,000
FS 2 3,221 3,000 0,930 1,000 5,000
FS3 3,192 3,000 0,931 1,000 5,000
FS 4 3,173 3,000 0,860 1,000 5,000
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FS 5 3,731 4,000 0,737 2,000 5,000
FS 6 3,500 4,000 0,866 1,000 5,000
PU 2.1 3,471 4,000 0,759 1,000 5,000
PU 2.2 3,481 4,000 0,832 1,000 5,000
PU 2.3 3,577 4,000 0,768 1,000 5,000
ARU 2.1 3,490 4,000 0,665 2,000 5,000
ARU 2.2 3,529 4,000 0,759 1,000 5,000
ARU 2.3 3,433 4,000 0,731 1,000 5,000
SAT 2.1 3,500 4,000 0,747 2,000 5,000
SAT 2.2 3,529 4,000 0,650 2,000 5,000
SAT 2.3 3,587 4,000 0,630 2,000 5,000
IR 2.1 3,740 4,000 0,734 2,000 5,000
IR 22 3,712 4,000 0,730 2,000 5,000
IR 2.3 3,837 4,000 0,761 2,000 5,000
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