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RESUMO

Este estudo busca identificar os fatores que influenciam a intencéo de uso das novas
tecnologias vestidas, em especial as do tipo realidade virtual. Utilizando o modelo
tedrico de aceitacao de tecnologia TAM em conjunto com a teoria do FLOW, elaborou-
se as hipoteses para identificar o quanto os fatores relativos a usabilidade, cognicao
e emocdo podem influenciar na decisédo futura do consumidor. Dentre as diversas
tecnologias vestidas, os oculos do tipo head-mounted display de Realidade Virtual foi
o escolhido para esta analise. Para a coleta de dados, foi realizada uma atividade
pratica de experimentacdo dos 6culos com a opc¢do de dois ambientes heddnicos de
imersédo virtual disponiveis para a escolha do participante, seguida da aplicacdo de
um questionario avaliativo. Foram coletados 248 questionérios vélidos, e os dados
obtidos analisados através da modelagem de equacbes estruturais. O modelo
originalmente proposto foi entdo comparado a outros dois modelos alternativos
gerando um modelo final com 8 hipdteses confirmadas, apresentando relacdes
positivas e significativas entre 0s construtos cognitivos e emocionais na influéncia
sobre a atitude do consumidor e da atitude e do fator utilidade percebida sobre a
intenc@o de uso. Duas importantes relagdes também foram confirmadas, a influéncia
predecessora do estado de concentracdo sobre o estado de diversédo do flow e da
facilidade de uso percebida sobre a concentracao e principalmente sobre a diverséao.
Os resultados obtidos ressaltam a importancia de um maior entendimento das
motivacgdes intrinsecas do consumidor (diversédo e facilidade de uso percebidas) e as
extrinsecas (utilidade percebida) na aplicacdo dessas novas tecnologias vestidas,
num amplo espectro de possibilidades de uso ainda em fase de descoberta.

Palavras-chave: Tecnologias Vestidas, FLOW, TAM, Realidade Virtual, Inovacgéo



ABSTRACT

This study seeks to identify the factors that influence the intention to use of the new
wearable technologies, specifically the Virtual Reality ones. Using the theoretical
background of the Technology Acceptance Model (TAM), together with the Theory of
FLOW, some hypotheses were elaborated in order to identify aspects related to
usefulness, user cognition and the emotion promoted by the flow experience that may
influence on consumers attitude and future intention. Among the various wearable
technologies available today, the head-mounted virtual reality glasses were chosen for
this analysis. For the data collection, a practical experience of experimentation of the
glasses was carried out with the option of two immersion hedonic environments to be
chosen by the respondents, followed by the questionnaire application activity. The data
collected resulted in 248 validated responses. Structural Equations Modeling (SEM)
was employed for data analysis and the suggested model was then compared to two
other proposed alternative models generating a final model with 8 confirmed
hypotheses, suggesting positive and significant relationships among cognitive and
emotional aspects over consumer’s attitude also and the attitude and perceived utility
factor over the intention to use. Two important relationships were also confirmed, the
predecessor influence of the state of concentration on enjoyment and perceived ease
of use on the state of flow (concentration and especially on enjoyment).The results
obtained highlight the importance of a better understanding of the intrinsic motivations
of the consumer, related to perceive ease of use and enjoyment and the extrinsic ones,
perceived usefulness, in the application of this new technologies in a broad spectrum
of possibilities of use.

Keywords: Wearable Technologies, Flow, TAM, Virtual Reality, Innovation
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O ambiente de evolucdo tecnologica das ultimas décadas tem sido um
importante influenciador de mudancas em varios aspectos de nossa sociedade. A
internet, a tecnologia mével, internet das coisas (IOT) e a inteligéncia artificial vém
promovendo uma verdadeira revolugcdo nos habitos, nos meios e nos processos das

relacfes sociais, de trabalho e de consumo.

Essa transformacdo digital altera também a forma como utilizamos a tecnologia,
especialmente apds o desenvolvimento dos dispositivos moveis, tornando-a acessivel
a qualquer hora e em qualquer lugar (STARNER, 2001). Esse conceito de uma
tecnologia pervasiva e onipresente é apresentado por Weiser (1991) como
computacdo ubiqua. Os equipamentos deixam de ser o principal elemento, pois a
tecnologia passa a ter uma caracteristica de invisibilidade acoplada as atividades e
fungdes dos individuos em seu dia-a-dia, tornando a intera¢cdo humano computador

(IHC) cada vez mais facil e mais natural.

Outro aspecto que impulsiona a mudanca da relacdo do homem com a
tecnologia esta diretamente ligado a mudanca do perfil dos usuarios. A geracao
chamada de “nativos digitais” segundo Prensky (2001), sdo falantes nativos da
linguagem digital de computadores, videogames e Internet. Por este motivo, a
utilizacdo da tecnologia passa a ser muito mais ampla, invadindo espacos de
necessidades basicas e atividades cotidianas diferente das geracdes anteriores de
“‘imigrantes digitais”, que utilizam a tecnologia para fins especificos, sendo esses
informacionais, de comunicagcdo ou para o desempenho de tarefas de trabalho
(PRENSKY, 2001).

Para Yoo (2010) a ubiquidade e o novo perfil de usuarios digitais sdo duas
forcas interconectadas que fazem emergir um novo campo de estudo, o da

computacdo experiencial, definida como a incorporacdo de experiéncias humanas
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mediadas digitalmente através de artefatos imbuidos de capacidades computacionais.
Segundo o autor, essa mediacao digital envolve a relacdo com tempo, espaco, outros

atores e outros artefatos.

Nesse contexto, vem se desenvolvendo diversos aparatos chamados de
tecnologias vestidas (wearable technologies) que imbutem as mais diversas
possibilidades de experiéncia com a integracdo humana/ tecnologica em atividades
cotidianas (Mann, 1998). Picard & Healey (1997) destacam que uma das
caracteristicas distintivas dos computadores vestiveis, em oposi¢cdo a computadores
portateis, é que os vestiveis podem estar em contato fisico com vocé em um caminho
intimo de longo prazo. Ele passa a assumir a forma de roupas ou tecidos, podem estar
alocados em seus sapatos, chapéu, luvas, 6culos, anel ou outros acessorios,
fornecendo uma variedade de tipos de contato fisico além do paradigma tradicional
de dedos tocando apenas uma tela, um teclado ou um mouse. Para Mann (1998), uma
carcateristica relevante trazida por essas tecnologias vestidas é a capacidade de
equipar o individuo com um espaco de informacao personalizado com propriedade,
operacao e controles préprios & disposicdo imediata.

Ao estudar a usabilidade e o design dos objetos, Norman (1999) expandiu o
conceito de affordance! ndo mais como meras propriedades dos objetos mas através
do relacionamento entre as propriedades e a capacidade de um agente em determinar
como esse objeto pode ser usado. Evoluindo para as interfaces web e de tecnologias
maoveis nos estudos relativos a interacdo humano/computador (IHC), as affordances
devem se caracterizar menos pelos aspectos fisicos e mais por suas representacées
gréficas e metaforas (NORMAN,1999). Picard (1999) relata estudos do MIT Media Lab
sobre uma computacao afetiva, com capacidade de expandir a interagdo humano
computador incluindo uma comunicacdo emocional que se relaciona com, surge de,

ou deliberadamente influencia a emocao através de meios tecnoldgicos.

laffordance- apesar do verbo to afford possuir traducdo (proporcionar) a palavra affordance n3o possui
uma pavra especifica que a traduza exatamente. A palavra affordance foi cunhada pelo psicélogo J. J. Gibson
para se referir as propriedades aciondveis entre o mundo e um ator (uma pessoa ou animal) (Norman, 1999).
Don Norman (2013) explica que o termo affordance refere-se a relagdo entre um objeto e uma pessoa (ou, nesse
caso, qualquer agente interagindo, seja animal ou humano, ou mesmo maquinas e rob6s). Uma affordance é
uma relacdo entre as propriedades de um objeto e a capacidade do agente determinam como o objeto pode ser
usado. Neste trabalho manteremos o termo na lingua inglesa, preservando o seu significado.
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Esse forte interesse € impulsionado por um amplo espectro de aplicacdes
promissoras como a realidade virtual, jogos em rede, vigilancia inteligente, interfaces
perceptivas entre outras ( TAO;TAN e PICARD ,2005) .

De acordo com dados da ABI Research, consultoria internacional dedicada a
inovacdo no mercado tecnolégico, publicados no site Canaltech, as tecnologias
vestidas embutidas com aplicacdes de realidade virtual vem ganhando cada vez mais
adeptos e tendem a crescer 84,5% durante os préximos quatro anos, chegando a 50
milhdes de unidades vendidas até 2020. Os conteudos de realidade virtual estédo se
abrindo para além do mundo de jogos, adentrando experiéncias recentes nas areas
de educacao e saude (ZHANG, 2017; RIVERA, 2015; HERNANDEZ & PICARD, 2014;
BOWER & STURMAN, 2015), assim como no TurisSmo com investimentos crescentes
do Google para o Street View, Facebook e YouTube na producéo de videos 360°
(ABI RESEARCH, 2018) .

Considerando que aspectos de total imersdo sdo caracteristicas intrinsecas
vivenciadas durante a experiéncia de uso das tecnologias vestidas, especialmente as
de realidade virtual e aumentada, estudos sobre a interacdo humano computador
(GHANI, 1991,1994) vem associando teorias que assumem determinantes de
comportamento ligados ao estado de satisfagcdo do usuario, a teoria de adocao de

tecnologias.

Steve Mann (1998) afirma que os dispositivos que incorporam computacao
humanistica sdo dispositivos que transformam o usuério em parte de um sistema de
controle inteligente. Essas caracteristicas podem requerer o desenvolvimento de
novas competéncias para que possam ser bem percebidas e adotadas. De forma
analoga, individuos com maior familiaridade com a tecnologia podem ter uma melhor

percepc¢ao sobre a inovagao.

O Modelo de Aceitacéo de Tecnologia TAM (DAVIS, 1989; DAVIS et al., 1989)
tem sido um dos modelos mais discutidos e influentes para explicar o comportamento
do usuario final no uso de tecnologias computacionais e sistema de informacéo (KING;
HE, 2006; YOUSAFZAI et al., 2007).
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A literatura sobre a adocdo de novas tecnologias sugere que aspectos
comportamentais, cognitivos e emocionais (percepcdes, crencas, motivacdes ou
sentimentos) influenciam de forma favoravel ou desfavoravel o comportamento de uso
de produtos e servigos tecnolégicos (Abad et al., 2010). Neste caminho, estudos
(GHANI,1991,1994; RIVA et al. 2012) relativos a interacdo humano-computador (IHC)
atestam que a teoria da area da psicologia positiva FLOW, é uma valiosa forma de se
entender determinantes comportamentais e emocionais na satisfagdo do usuario e a

aceitacao da tecnologia.

As particularidades envolvidas na utilizacdo de tecnologias muito diferentes de
experiéncias anteriores, requerem abordagens especificas voltadas ao entendimento
de como os possiveis consumidores enxergam e se relacionam com a inovacao
(PARASURAMAN at al.,2006). Rogers (1983) justifica que inovacdes tecnoldgicas
comumente criam algum tipo de incerteza na mente de seus possiveis adotantes
sobre as consequéncias esperadas e estas irdo influenciar a decisdo de adocéo ou

nao adoc¢ao desses artefatos.
Essa reflexdo conduziu a questédo que norteia essa pesquisa:

Que fatores influenciam a intencéo do consumidor brasileiro em rela¢do ao uso

da tecnologia vestida?

Desta forma, entender como o consumidor brasileiro vem experimentando essa
nova tecnologia e quais os fatores que influenciam a intencéo de adocéao futura, torna-

se relevante.

1.2 OBJETIVOS

Este estudo tem como principal objetivo investigar a aceitacédo das pessoas em
relacdo a utilizacdo da tecnologia vestida de Realidade Virtual em atividades

cotidianas.

Como objetivo secundario, busca-se identificar a relacéo de fatores emocionais
e cognitivos como influenciadores na atitude e na intengéo de adogao desse tipo de

tecnologia.
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1.3 DELIMITACAO DA PESQUISA

O objetivo desta secao € apresentar os elementos delimitadores da abordagem
da pesquisa em relacdo ao objeto do estudo e ao fenbmeno assim como situar a

pesquisa em seu limite de tempo e espaco.

1.3.1 Sobre o Objeto do Estudo

O tema central é investigar a aceitacdo das pessoas em relacdo a utilizagéo da
tecnologia vestida em atividades cotidianas. Para cumprir com esse objetivo faz-se
necessario escolher um equipamento vestivel especifico para que 0s possiveis
usuarios conhecam, experimentem e facam a avaliacdo de uso. A escolha do tipo de
equipamento se baseou principalmente na tecnologia mais facilmente disponivel que
apresentasse as caracteristicas de imersédo, de total envolvimento na atividade e a
emocao vivenciada. Neste sentido, optou-se por avaliar a experiéncia com a realidade

virtual com 6culos de realidade virtual do tipo VR.

Para se pesquisar a relacao dos fatores influenciadores a uma futura adocao
da tecnologia, faz-se necessario 0 acesso ndo s6 a um quantitativo razoavel de
usuarios, mas também aos aparatos tecnologicos vestiveis. Por se tratar de uma nova
tecnologia ainda pouco difundida e de dificil acesso, optou-se por realizar uma
atividade direcionada de experimentacdo com alguns equipamentos em uma

populacdo selecionada a partir do critério de facilidade de acesso da pesquisadora.

N&o ha pré-requisito relacionado a experiéncia prévia, faixa etaria ou qualquer

estratificacdo do grupo participante.
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1.3.2 Delimitacéo Teorica

Com o objetivo de situar o atual conhecimento sobre o0 assunto tratado, optou-
se por abordar no referencial tedrico as teorias relativas a aceitacdo de uso de novas
tecnologias, as teorias de affordances e os estudos existentes a respeito de

tecnologias vestidas, computacao ubiqua e realidade virtual.

Esse estudo envolve em seu modelo de avaliagdo aspectos relacionados a
computacédo experiencial, e a influéncia dos fatores da Teoria do FLOW na atitude em
relagdo a tecnologia, sendo este tema também abordado na revisdo da literatura de

forma a contribuir para um melhor entendimento do fenémeno pesquisado.

1.3.3 Delimitacdo Temporal e Geogréfica

Em relacéo a literatura especifica, nos concentramos em publicacdes a partir
dos anos 80, quando apareceram 0s primeiros estudos tedricos e experimentos sobre

0 tema.

A opcéo pela delimitacdo geogréfica seguiu os critérios de disponibilidade de
recursos, facilidade de acesso da pesquisadora ao grupo pesquisado, ficando restrita

ao estado do Rio de Janeiro.
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1.4 RELEVANCIA

Este estudo pretende colaborar na construgcdo de um conhecimento mais
aprofundado a respeito das tecnologias vestidas especificamente, da realidade virtual,

devido a atualidade do tema.

A aplicacdo de uso dessas tecnologias mesmo ainda distante de sua
maturidade, vem se desenvolvendo a passos largos por conta de seu amplo espectro
de abrangéncia e de possibilidades.

Compreender os fatores que influenciam a adocdo de novas tecnologias &

relevante tanto para o campo de pesquisa quanto para empresas.

Fundamentos tedricos dependem da evolucao de novas préaticas e da maior
insercdo de uso dessas tecnologias. Conseguinte a essa evolu¢cédo de uso, se dé a
constante revisdo e atualizacdo de constructos que considerem essas novas

perspectivas.

No contexto académico, espera-se que a contribuicdo dessa pesquisa ofereca
uma melhor compreensao a respeito desse fendmeno recente e pouco explorado e
como este é percebido dentro do contexto nacional e se justifica pela atualidade e
importancia do tema ligada aos estudos envolvendo a interacdo humano/ computador
(IHC) e as lacunas de pesquisa sobre o assunto no ambito das ciéncias sociais no

Brasil.

Para as Organizagdes, contribui-se com um entendimento mais amplo a
respeito da experiéncia de uso dessas novas tecnologias para apoio as instituicées
envolvidas no processo de desenvolvimento e comercializacdo desses produtos e
para que possam definir estratégias mais eficientes e aderentes as necessidades reais

de seus clientes.

Para a Sociedade, contribui-se com o entendimento sobre essa nova realidade
promovida pelas tecnologias vestidas, seus desafios adaptativos e possiveis impactos

advindos do uso.
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1.5 ORGANIZACAO DO ESTUDO

Este trabalho esta organizado em capitulos apresentados a seguir.

No primeiro capitulo apresenta-se a contextualizagdo do tema estudado de
forma a esclarecer a colocacao do problema de pesquisa, a descricdo dos objetivos,

a delimitacdo da pesquisa, sua relevancia e a organizacao do trabalho.

O segundo capitulo trata da revisdo da literatura sobre os temas relacionados
as tecnologias vestidas, aos fundamentos tedricos que embasam 0s construtos
utilizados, a elaboracédo das hipéteses a serem investigadas e o0 modelo proposto para

a pesquisa.

No terceiro capitulo aborda-se a metodologia, apresentando o tipo de pesquisa,
as variaveis a serem avaliadas a populacdo e amostra, assim como o modelo do

instrumento de coleta de dados, os métodos de analise e as limitagdes do estudo.

O capitulo quatro apresenta os resultados obtidos a partir dos modelos
utilizados, a verificacdo das hipéteses e de modelos alternativos sobre as relagcfes
entre os construtos propostos.

Finaliza-se com o capitulo cinco, apresentando as conclusdes e as principais
contribuicdes do estudo assim como as oportunidades identificadas para futuras

pesquisas sobre o0 assunto.
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo é apresentada uma revisao da literatura ja produzida para a

sustentacao da construcdo do arcabouco tedrico proposto nesse estudo.

O interesse sobre o tema de desenvolvimento das tecnologias vestidas surgiu
no final dos anos 90, a partir da evolucdo dos dispositivos moéveis e no ensaio de
producdo dos primeiros artefatos. Nao ha ainda porém uma oferta massiva desses
produtos e a adogao ainda encontra-se restrita a alguns equipamentos em
determinados segmentos, como € o caso dos relégios do tipo smart watches no
segmento de atividades fisicas, dos Oculos de realidade aumentada em atividades
operacionais e na area da saude, da realidade virtual utilizada principalmente na
industria de jogos virtuais e vestuario para atletas de alto desempenho como smart

clothes ( roupas e calgcados).

A utilizacdo desse tipo de tecnologia € um fendmeno recente e ainda pouco

observado de forma pratica.
O referencial tedrico apresentado, baseia-se nos conceitos que definem:

e 0 entendimento sobre Tecnologias Vestidas

e aspectos da computacao ubiqua

e as Teorias de Affordances e da Interacdo Humano Computador;
e conceitos de Realidade Virtual

e Teorias de Inovacao e Adocéao de novas tecnologias

e Aspectos emocionais da teoria da 6tima experiéncia Flow.

Finalizamos esta secdo apresentando o modelo proposto para avaliacdo da
experiéncia de uso e as hipoteses relativas as variaveis que podem influenciar a

atitude em relacéo a adocéao futura da tecnologia.
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2.1 TECNOLOGIAS VESTIDAS- DEFINICOES E CARACTERISTICAS

A partir do desenvolvimento dos dispositivos méveis, surgem no final dos anos
90 os primeiros estudos sobre tecnologias vestidas no Massachussets Institute of
Technology (MIT) concomitante ao desenvolvimento dos primeiros prototipos
(STARNER, 1999).

As formulacgdes de definicbes dos primeiros autores pesquisadores se baseiam
na descricdo dos atributos desta tecnologia que a diferencia dos computadores
pessoais a partir da producédo, do design e dos testes em uso dos primeiros artefatos

vestiveis.

As primeiras definicbes focaram em descrever aspectos relativos a usabilidade
da tecnologia vestida. Rhodes (1997) descreve que um computador vestido esta
sempre com vocé, é confortavel, facil de manter e de usar e é tdo discreto quanto a

roupa.

Para Starner (1999), duas caracteristicas distinguem a interface operacional de
um computador vestivel: (1) a persisténcia, por estar constantemente disponivel; (2)
a consisténcia pois a mesma interface e funcionalidade é usada em todas as

situacoes.

Ja Mann (2003) descreve a tecnologia através de 3 modos de operacgao, sendo
estes: (1) a Constancia, sempre pronto para a interacdo; (2) o Aumento, através da
capacidade de aumento do intelecto e dos sentidos tornando-se atividade secundaria,
liberando o usuario para outra atividade e (3) a Mediacéo, capacidade de encapsular
0 usuario através de um filtro de percepc¢éo da realidade e da privacidade. A tecnologia

vestida combina varios aspectos de cada um desses trés modos basicos de operacéo.

A partir dessas caracteristicas principais, Starner (1999) e Mann (2001),

detalham alguns atributos especificos resumidos na tabela abaixo:
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Quadro 1- Atributos da Tecnologias Vestidas

THAD STARNER STEVE MANN
Persisténcia e Consistémcia Constancia, Aumento e Mediacdo
Modela sentido Aumentae Interage N
Acesso Constante . € Disponibilidade Aumenta Encapsula
e contexto Medeia desapegado
Interagea suporte ) ) Soliddo
& " . P adapta entrada e Responsivo Irrestrito e .
qualquer Suporte cognitivo | universal a ) . . bloqueia espago
. N saida Prontidao secundario.
momento informagdo deentrada
acessado adapta ) Interface constante -
) observa e modela | . secundario a Atento aumenta privacidade
rapidamentee ) interfaces e humano . . L
ambiente . tarefa intelcto e sentidos | personalizagdo
sem esforgo preferéncias computador
. ) L u ) Comunica com
movel e modela e fornece gerencia privacidade e , nao monopoliza
) ) ) . s Observével - outras
discreto paridade interrupgbes | personalizagdo usuario .
interfaces

Fonte: resumo da autora adaptado a partir de Starner (1999) e Mann (2001).

Mann (1998) afirma que esses dispositivos que incorporam uma computacao
humanistica ndo sdo apenas processadores de sinal inteligentes, que um usuario
pode usar ou transportar em proximidade ao corpo, mas sim dispositivos que

transformam o usuario em parte de um sistema de controle inteligente.

Mann (1998) sugere seis caminhos de fluxo de informacéo associados a essa
nova simbiose homem-maquina e esses caminhos definem cada um dos principios
basicos subjacentes as tecnologias vestidas. Séo eles: (1) Nao monopolizar a aten¢éo
do usuério; (2) Nao restringir a acdo do usuario; (3) Observavel pelo usuéario; (4)
Controlado pelo usuério;(5) Atento ao ambiente e (6) Comunicativo com outros

usuarios, ambiente ou plataformas.

Essas carateristicas podem exigir que os usuarios dessas novas tecnologias
aprendam um novo conjunto de habilidades, o que pode vir a ser um dificultador a

adaptacao e na adocao, a ser investigada.
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2.1.1 Aspectos da Computacao Ubiqua

As mais profundas tecnologias séo aquelas que desaparecem (Weiser,1991).

Esse conceito implicito a computag¢édo ubiqua traduz a fungcdo cada vez mais
onipresente da tecnologia no cotidiano das pessoas, e como ela se torna pervasiva

(pervasive computing) e invisivel ou embutida (embedded).

Weiser (1991) explica esse “desaparecimento” ndo como uma caracteristica
fundamental da tecnologia em si, mas como consequéncia da propria psicologia
humana, que ao dominar o conhecimento de alguma coisa muito bem tende a deixar
de estar atento a ela. Quando isso acontece, estamos livres para usa-la sem esforco
de pensamento concentrando o foco em outras atividades. A no¢éo de incorporacéo
entre a tecnologia, 0 mundo e as pessoas encontra suas raizes na filosofia da
fenomenologia (Boland 1985; Heidegger 1962; Merleau-Ponty 1962; Mingers 2001,

apud: YOO, 2010) com a propriedade de se manifestar no mundo cotidiano.

A caracteristica dessa “incorporagao” ressalta uma participacéo fisica, direta e
experiencial, portanto refere-se a uma relagcdo entre tecnologia, usuarios e mundo
onde as experiéncias vividas pelos usuarios, sdo mediadas pela tecnologia de forma
invisivel (YOO,2010).

Como citado por Saccol e Reinhard (2007), as funcfes basicas que esses
dispositivos devem permitir seriam: (1) Interacédo natural com as pessoas, com objetos
do dia-a-dia servindo de interfaces para ambientes computacionais; (2) Tecnologias
inteligentes, sensiveis a diferentes contextos e atividades humanas, capazes de reagir

a elas e (3) Comunicacao, tanto pessoa-objetos quanto objetos-a-objetos.

Podemos verificar a presenca dessas caracteristicas de ubiquidade nas
descricbes dos atributos feitas pelos tedricos das tecnologias vestidas, ja

apresentadas anteriormente.

Ampliamos o entendimento dessas capacidades através da Teoria das
Affordances e dos estudos sobre a interacdo humano/computador (IHC),

apresentadas na proxima secao.
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2.2 AINTERACAO HUMANO COMPUTADOR

Na lingua inglesa, a palavra affordance reflete a relagéo possivel entre atores
e objetos, uma qualidade do objeto que permite que um individuo execute uma
determinada acédo (GIBSON,1986). Como na lingua portuguesa nao temos uma unica
palavra que traduza exatamente esse conceito, manteremos nesse estudo a palavra

original em inglés.

Gibson (1986) entende a affordance como um relacionamento fisico entre um
ator (por exemplo, usuario) e os artefatos fisicos no mundo, refletindo possiveis acées
sobre esses artefatos. A affordance ndo precisa ser visivel, conhecida ou mesmo
desejavel (HARTSON, 2003).

Esse conceito foi expandido por Norman (1988;1990), estudando a usabilidade
e o design dos objetos (HARTSON,2003).

Para Norman (1999) uma affordance ndo é uma propriedade, mas sim um
relacionamento entre as propriedades de um objeto e a capacidade de um agente em
determinar como esse objeto poderia ser usado, associando a existéncia de uma

affordance ndo somente as propriedades do objeto em si, mas também as do agente.

As affordances se caracterizam de duas formas: as reais, que correspondem a

aspectos fisicos; e as percebidas, que apoiam os usuarios em suas ac¢des cognitivas.

Evoluindo para as interfaces web e de tecnologias digitais, as affordances
devem se caracterizar menos pelos aspectos fisicos e mais por suas representacfes
graficas e metaforas (NORMAN, 1999).

Outros autores como Graver (1991) e McGrenere & Ho (2000) também
influenciaram o pensamento sobre essa teoria e Hartson (2003) a resumiu incluindo

suas contribuicdes no quadro comparativo abaixo:
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Quadro 2- Comparativo de terminologias de affordances

Autor Classificagoes utilizadas

HARTSON Affordance Fisica Affordance Cognitiva Affordance Sensorial
GIBSON Affordance informacao percebida Implicita
NORMAN Affordance Real Affordance Percebida Implicita
MCGRENE,HO Affordance informagao percebida Indireta
GAVER Affordance Percebida  Affordance Aparente Indireta

Fonte: traduzido de Hartson (2003)

Nesse estudo opta-se preferencialmente pela abordagem de Norman (1990) ja
que este passou a utilizar o termo como dominio comum aos estudos da Interacédo

Humano Computador (IHC).

Essa area de estudos surgiu a partir da crescente interacdo entre
humanos e computadores em ciéncias da computacao e se ocupa ndo somente com
aspectos de facilidade de uso mas também com novas técnicas de interacdo que
suportem as tarefas do usudrio. Tornou-se interdisciplinar pois associa diretamente a
computacdo com outras disciplinas como design, biologia, psicologia, sociologia e

linguistica entre outras.

Os estudos sobre a Interagcdo Humano Computador comegaram com Norman
(1990), psicélogo cognitivista, a partir de estudos sobre usabilidade e design de
objetos do dia-a-dia e posteriormente a consequente evolug¢do para os dispositivos
tecnologicos e méveis. O design estd preocupado com a forma como as coisas
funcionam, como s&o controladas e a natureza da interacdo entre pessoas e
tecnologia e quando bem feitos os resultados podem ser brilhantes, porém quando

mal feitos, geram a inutilidade a frustracdo e a irritacdo (NORMAN, 1990).

Neste sentido, Norman (1990) define trés campos de estudo: o design industrial
gue enfatiza a forma e o material; o design interativo enfatizando a compreensibilidade
e a usabilidade e por fim o design de experiéncia que enfatiza a qualidade e o impacto

emocional, o prazer sobre a experiencia total.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Donald_Norman
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As affordances (fisicas) determinam uma gama de atividades possiveis, porém
de pouca utilidade se néo forem capazes de serem percebidas pelo usuario, tanto no
sentido sensorial (detectada ou observada) como no sentido cognitivo (entendida)
(NORMAN, 1999). Portanto, apresenta-se um paradoxo da tecnologia pois da mesma
forma que pode simplificar a vida das pessoas através de multiplas funcdes em um
dispositivo, pode ter o efeito contrario caso seja de dificil entendimento e uso, sendo

este um grande desafio para o design.

Os dois conceitos se complementam, pois, a teoria de affordances orienta
projetos de artefatos de interacdo homem computador. Cada tipo de affordance
desempenha um papel no desenho de diferentes atributos de um mesmo artefato,
como design de aparéncia, conteludo e caracteristicas de manipulagdo, mas também
as acdes sensoriais, cognitivas e fisicas que fazem parte do processo para o
desempenho de uma tarefa (HARTSON, 2003).

2.3 A REALIDADE VIRTUAL

O termo realidade virtual ou VR surgiu em 1989 para descrever um computador
de simulacdo de ambiente com e dentro do qual, as pessoas interagem (RIVA et al,
2007). Estes dispositivos detectam reacdes e movimentos do usuario e modificam o
ambiente em “tempo real’ criando a ilusdo de interagdo e imersao. Varias descricdes
sobre a realidade virtual (Krueger, 1991; Greenbaum, 1992; Coates, 1992 apud:
STEUER,1992) incluem a nocdo de ambientes simulados eletronicamente e os

aparatos (Oculos, capacetes e luvas) necessarios para acessar esse ambiente.

Indo além de uma descricdo de funcionalidades técnicas de um hardware,
Steuer (1992) descreve a realidade virtual como um meio capaz de induzir a
experiéncia de “presenca” em um mundo gerado por computador, sendo presenca
definida como a “sensagao de estar 1a”. Ha alguns anos atras, as formas de se retratar
um lugar ou uma situacdo era atraves de uma descricdo oral ou através de
representacdes em desenhos, formas (esculturas, maquetes) ou atraves de fotos e

filmes.
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A realidade virtual é descrita por Tori e Kirner (2006) como uma “interface
avancada do usuario” para acessar aplicacdes com capacidades de proporcionar

visualizagao, movimentacao e interacdo em ambientes tridimensionais em tempo real.

A realidade virtual possibilitou a geracdo de ambientes tridimensionais,
interativos e imersivos, onde os sentidos e as capacidades podem ser ampliados em
intensidade, no tempo e no espaco (TORI e KIRNER, 2006).

Em relacdo aos tipos, ela pode ser classificada, em funcdo do senso de
presenca do usuario, em imersiva ou ndo-imersiva. Na imersiva, 0 usuario é
transportado predominantemente para o dominio da aplicacao, através de dispositivos
multissensoriais como capacetes e luvas e na ndo imersiva 0 usuario € transportado
parcialmente através de uma janela como um monitor ou projecdo (TORI e KIRNER,
2006).

2.3.1 Pesquisas sobre uso de Tecnologias Vestidas e Realidade Virtual

Estudos recentes ja procuram entender os diversos campos de utilizacao das

tecnologias vestidas, através de suas affordances.

Tecnologias Vestidas como os oOculos de realidade aumentada, vem sendo
utilizadas durante treinamentos médicos praticos, de forma a promover a gravacao do
ponto de vista pessoal durante a execucdo dos procedimentos (WU et al.,2014). As
gravacdes foram utilizadas para diversas analises e feedbacks. Os resultados obtidos
identificaram vantagens unicas no contexto de treinamento a partir dessa visdo do
protagonista da acdo e da caracteristica de “méaos livres” que essa tecnologia propde,

com poucas consequéncias negativas ao processo pelo uso (WU et al.,2014).

Coffman & Klinger (2015) também conduziram uma pesquisa utilizando o
Google Glass com professores e alunos em aulas de psicologia educacional e
comportamento organizacional. Os achados foram positivos em relagcéo a integracao
da tecnologia durante as sessbes devido as diversas funcionalidades como por
exemplo, tirar fotos dos estudantes trabalhando, gravar as atividades e acessar a

internet como suporte a consulta de questdes. A conclusao desse estudo foi que esse
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tipo de tecnologia prové aos educadores a capacidade de acessar, interagir, manipular
e criar conteudos perfeitos e precisos durante o processo de ensino. Em relacéo aos
alunos, os ganhos foram similares devido a capacidade de gravarem as licbes ao
mesmo tempo que consultam a internet enquanto executam as atividades e
compartilharem conteddos com os demais. Ganhos adicionais foram observados
como, a capacidade de despertar interesse e criatividade, a habilidade de facilitar a
colaboracédo e de melhorar a qualidade do feedback. Os problemas associados foram
de &rea técnica, como a qualidade do acesso a internet e a operacao da interface,
guestdes relativas a privacidade das imagens gravadas e compartilhadas e questdes

relativas a distracédo (Coffman & Klinger,2015).

Bower & Sturman (2015) entendem ser crucial que os educadores entendam
0S potenciais ou as affordances dessas novas tecnologias. Em sua pesquisa
coletaram a percepcdo de 66 educadores e diversas nacionalidades que se auto
intitulavam bons entendedores de tecnologias vestidas. A pesquisa qualitativa utilizou
as definicbes de Norman (1988), identificou 14 tipos de affordances e 13 problemas
relacionados ao uso que foram consolidados em 3 temas emergentes: usos
pedagogicos, como por exemplo a simulacdo, gamificacdo e comunicagao; qualidade
educacional, como engajamento e eficiéncia e vantagens logisticas como maos
liberadas para uso, e mais espacos livres. Os problemas encontrados foram

relacionados a questdes juridicas e de privacidade, distracdo, custo e suporte técnico.

Li et al. (2016), propuseram uma abordagem diferente de estudos pioneiros
sobre dispositivos vestiveis na area de saude, que se concentram numa perspectiva
técnica. Eles exploram os preditores da adocéo de dispositivos vestiveis considerando
a importancia das percepcdes de privacidade dos individuos. Os estudos
demonstraram que as affordances das tecnologias vestidas estao diretamente ligadas
a usabilidade, aos modos operacionais e seus atributos compostos nédo apenas de
caracteristicas técnicas, operacionais e de design, mas principalmente nas dimensfes
mais sutis de mediacdo e aumento de capacidades e na relagao simbidtica com seu

hospedeiro, que a diferencia das demais tecnologias moéveis.
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2.4 ACEITACAO E ADOCAO DE NOVAS TECNOLOGIAS

A aceitacdo de novas tecnologias vem sendo estudada por uma variedade de
modelos e metodologias que tem como objetivo avaliar e identificar os diversos fatores
gue influenciam a atitude de uso e adocdo de uma tecnologia, como por exemplo a
Teoria da Acdo Racionalizada ou TRA (FISHBEIN & AZJEN,1975), a Teoria do
Comportamento Planejado ou TPB (AJZEN, 1991), a Teoria da Difusdo da Inovacéo
ou IDT (ROGERS, 1983) e 0 Modelo de Aceitagéo de Tecnologia TAM (DAVIS, 1989;
DAVIS et al., 1989).

A TRA de Fishbein & Ajzen (1975,1980) se baseia na psicologia social e
apresenta 0s seguintes construtos: (1) norma subjetiva ( subjective norm), que diz
respeito a percepcdo do individuo sobre a opinido de outras pessoas e como este
deve agir segundo elas; (2) atitude , que mede 0s sentimentos positivos ou negativos
em relacdo ao comportamento em questado; (3) a Intencdo, que retrata a vontade de

se comportar de certa maneira com o comportamento futuro da tal intencéo.

A TPB de Ajzen (1985, 1991) revisou a TRA, adicionando o constructo controle
percebido ao modelo, que estéa relacionado as dificuldades percebidas para utilizacdo
da tecnologia (TAYLOR & TODD, 1985).

Uma das teorias mais influentes desde a década de 60 sobre a adocdo de
novas tecnologias e inovacfes € a IDT de Rogers (1983). A Teoria da Difusdo de
Inovacdes de Rogers (1983) trata a inovagao como sindnimo de tecnologia e descreve
gue as caracteristicas de uma inovacdo determinam a sua taxa de adocao de acordo
com cinco atributos percebidos : (1) a vantagem relativa esta relacionada ao grau de
como uma inovacao € percebida como sendo melhor do que a ideia que a precedeu;
(2) a compatibilidade relacionada ao grau em que uma inovacao é percebida como
consistente aos valores existentes; (3) o atributo de complexibilidade relaciona-se
ao grau de percepcdo da dificuldade de entendimento e de uso; (4) a
experimentabilidade, ao grau em que uma inovacédo pode ser experimentada de
forma limitada, considerando que uma inovagao que é testavel € menos incerta para

0 adotante; e (5) a observabilidade, que traduz o grau em que os resultados de uma
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inovacao sao visiveis para 0s outros, 0 quanto conseguem perceber os beneficios de
uma inovacado (ROGERS,1983).

A velocidade relativa com a qual uma inovacao € adotada por membros de um
sistema social € um indicador de taxa de adoc¢ao sendo esta, um indicador numérico
da inclinacdo da adocéao. Além desses atributos, outras variaveis como: o tipo de
decisdo-inovacgao, a natureza dos canais de comunicacdo que difundem a inovacgao
em varios estagios do processo de decisdo-inovacdo (opcional, coletiva ou imposta
por meio de autoridade), a natureza do sistema social e a extensao dos esfor¢os de
promocao dos agentes de mudanca na difusdo da inovagédo, complementam o modelo

proposto por Rogers (1983).

Em relacdo as tecnologias digitais , 0 Modelo de Aceitagcéo de Tecnologia TAM
(DAVIS, 1989; DAVIS et al.,, 1989) tem sido um dos modelos mais discutidos e
influentes para explicar o comportamento do usuério final no uso de tecnologias
computacionais e sistema de informacao (KING; HE, 2006; YOUSAFZAI et al., 2007)
e aparece como um dos mais utilizados (KOUFARIS, 2002;VENKATESH et al.,2003;
LIU etal., 2010; HUANG et al., 2012). O constructo e o termo “aceitagéo de tecnologia”
(TA -Technology Acceptance) surgiram no trabalho de Davis (1989) que elaborou o
modelo TAM tendo como base o TRA de Fishbein & Ajzen (1975).

Os estudos de Interacdo Humano Computador baseados na psicologia
cognitiva e o TAM, que utiliza conceitos da psicologia social e organizacional, sé&o
disciplinas complementares (DAVIS, 2005). Enquanto o primeiro enfatiza sobre como
projetar a interface de tal forma que o desempenho e a satisfacdo do usuario sejam
melhorados, o TAM lida com a disposicédo do usuéario em usar um sistema ( ABAD et
al. ,2010).

A escolha, pelo modelo TAM neste estudo se baseia portanto na adequacéo do
mesmo tanto aos estudos relacionados aos aspectos cognitivos da interagdo humano

computador quanto a aceitacdo do consumidor de tecnologias digitais .
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2.4.1 O Modelo de Aceitacdo de Tecnologia TAM (Technology Acceptance
Model)

O Modelo de Aceitacéo de Tecnologia TAM (DAVIS, 1989; DAVIS et al., 1989)
foi desenvolvido para compreender a relacao causal entre duas variaveis sobre o uso
real da tecnologia: a Utilidade Percebida ou PU ( Perceived Usefulness), que ¢ o
entendimento da Utilidade ou como uma tecnologia pode ser til e a Facilidade de
Uso Percebida ou PEOU ( Perceived Ease of Use), que esta relacionada a Usabilidade
ou a percepcao da facilidade de utilizacdo da tecnologia (DAVIS, 1989). Dessa forma,
0 uso de um sistema, em teoria, seria influenciado tanto pela sua utilidade quanto pela

sua facilidade de uso.

O modelo inicialmente proposto foi aprimorado e incluiu a influéncia de

variaveis externas (DAVIS et al.,1989).

A figura 1 apresenta o modelo TAM.

Figura 1- Modelo de Aceitacao de Tecnologia TAM

Utilidade
Percebida

Intencéo
Comportamental Uso
de Uso

Varidveis Atitude em
Externas Relacdo ao Uso

Facilidade de Uso
Percebida

Fonte: Davis et al. (1989)

O TAM pressupde que o uso real da tecnologia é determinado pela intencéo
comportamental de utilizacdo que por sua vez ¢é influenciada tanto pela atitude quanto

pela utilidade percebida. Ja a intencdo comportamental é afetada pela utilidade
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percebida e pela percepcéo de facilidade de uso. A utilidade percebida por sua vez é

influenciada pela facilidade de uso percebida (Davis et al.1989).

Os conceitos de utilidade percebida e facilidade de uso percebida possuem
similaridade com os construtos vantagem relativa e complexidade de Rogers (1983).
Ajzen e Fishbein (1980, apud. Ferreira, 2010) afirmam que as atitudes positivas em
relacdo a uma inovacao, ndo se traduzem necessariamente em um comportamento
positivo em relacdo a este. Ou seja, em Rogers (1983) a percepcdo esta sobre a
inovacdo em si e em Davis (1989) a percepcéo se concentra em relagdo ao uso da

inovacao.

Desta forma, o modelo TAM tem sido utilizado para avaliar a intencéo de uso
de diversas tecnologias em contextos variados como m-commerce, acesso a internet,
e-learning, m-learning entre outros (VENKATESH et al.,2003; LIU et al., 2010; CHENG
et al., 2011; HUANG et al., 2012).

Em relacdo a tecnologias vestidas, Zhang (2017) investigou a intencédo de
adocdo de tecnologia vestida na area de cuidados da salde sob a perspectiva de
atributos técnicos associados ao TAM (conveniéncia percebida, insubstituibilidade
percebida, credibilidade percebida e utilidade percebida), de saude (crenca em saude)
por conta da area especifica do estudo e atributos do consumidor (inovatividade do
consumidor, consumo conspicuo, referéncia informacional influéncia do grupo e
diferenca de género). Os resultados demonstraram forte influéncia na intengéo de
adocdo de tecnologia vestida na saude pelos construtos de atributos técnicos,
atributos de saude e do consumidor simultaneamente. Para os atributos técnicos, a
conveniéncia percebida e a credibilidade percebida afetam positivamente a utilidade
percebida, e a utilidade percebida influencia a intencdo de ado¢ao. Considerando a
questdo de género houveram diferencas pois a relacdo entre a insubstituibilidade
percebida e a utilidade percebida foi positiva apenas no genero masculino. Ja4 o
atributo da crenca em saude afetou positivamente a utilidade percebida apenas no
genero feminino. Para os atributos do consumidor, o consumo conspicuo e a influéncia
do grupo de referéncia tiveram influencia moderada na relacdo entre a utilidade
percebida e a intencao de adocéo e a relagao entre a inovatividade do consumidor e
a intencao de adocéo, respectivamente. O construto inovagao do consumidor afetou

significativamente no género masculino a intencéo de adogéo .



37

Segundo Yousafzai et al. (2007, apud: FERREIRA, 2010) o modelo TAM
comprovou ser um modelo robusto que responde de forma similar a diferentes grupos,
paises e épocas e possui um modelo enxuto e especifico para inova¢gdes com uma
base tedrica sélida e escalas validadas de medicdes de seus construtos, o que facilita

a sua replicacéo e a associa¢cao com outros construtos.

2.5 ATEORIA DO FLOW

Csikszentmihalyi (1988, 1996, 2000) pioneiro da psicologia positiva,
desenvolveu uma teoria sobre a 6tima experiéncia que ocorre quando uma pessoa
realiza uma atividade de forma totalmente imersa com envolvimento total e prazer
durante o processo da atividade. Nesse estado de total envolvimento que o autor
chama de Flow, o objetivo ndo estad ligado a motivacdo externa ou a qualquer
recompensa, mas a propria experiéncia da atividade em si, onde a consciéncia é
harmoniosamente ordenada, a energia fisica ou a atencdo é investida em metas
realistas conferindo ao individuo maior controle sobre seu comportamento no
ambiente e sobre si proprio (self) (CSIKSZENTMIHALY1,1988).

O estado de flow da 6tima experiéncia € descrita por Csikszentmihalyi (1986)

através dos seguintes aspectos:

(1) Clareza de objetivos a cada passo dado, em flow sempre se sabe o0 que é para
ser feito;

(2) Feedback imediato, durante a experiéncia sabemos como estamos nos saindo;

(3) Balanceamento entre competéncias e desafios, as habilidades casam

perfeitamente com as acdes a serem desempenhadas;

(4) Aumento da concentracéo e da acao, oriundo da combinacdo dos outros trés

aspectos antecessores;

(5) Distracdes séo excluidas da consciéncia, foco apenas no momento e no que é

relevante, atenuando temores e ansiedade comuns do cotidiano;
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(6) Despreocupacdo em relacdo a falhas, sentimento de total controle que se
origina do total envolvimento. Diretamente ligado a clareza de objetivos e a

adequacao de competéncias;
(7) Desaparecimento da consciéncia individual, controle sobre o ego;

(8) Distorcao do sentido de tempo, em flow o tempo experiencial € desapegado do
tempo cronoldgico. O sentido de tempo esta diretamente ligado ao tipo de

atividade executada;

(9) A atividade se torna autotélica, com a juncdo de todas as condigcbes
predecessoras a experiéncia de flow e o desenvolvimento de potencialidades, a
atividade ou o produto sdo aceitos e mais, passam a ser sempre buscados pela

experiéncia.

Pesquisas produzidas a respeito do entendimento da estrutura das atividades
cotidianas concluem que a maior parte do tempo e de energia psiquica sao
despendidos em atividades voltadas para a sobrevivéncia, conforto e na interacéao
com outras pessoas, sendo de fundamental importancia aprender a transformar
trabalhos em atividades de Flow e a convivéncia em experiéncias mais prazerosas
(CSIKSZENTMIHALY,1996).

A Teoria do Flow vem sendo aplicada a todas as esferas que se ocupem em
melhorar a qualidade de vida e é amplamente estudada em diversas areas que vao
desde a psicologia, religido e educacgéao a estudos sobre criatividade e inovagdo como
por exemplo no design de produtos de lazer e servicos (CSIKSZENTMIHALY1,1988).

Neste sentido os estudos de interacdo humano computador caminham no
entendimento da computacdo experiencial (YOO,2010) e no conceito de uma
Tecnologia Positiva, uma abordagem cientifica que visa desenvolver estruturas
conceituais e modelos para entender como os computadores podem ser efetivamente

usados para ajudar os individuos a alcancar um maior bem-estar (RIVA et al. 2012).

A Figura 2 resume essa relacao.
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Fonte: adaptado de Riva et al. 2012

2.5.1 O FLOW na aceitacao de Tecnologia

Ghani (1991,1994) em estudos relativos a IHC (interacdo humano-computador)
atesta que a Teoria do Flow é uma valiosa forma de se entender os determinantes de
comportamento em relacdo a tecnologia e sugere que o estado de flow esta

diretamente ligado a satisfacdo do usuario e a aceitacéo da tecnologia.

Aplicada a area de tecnologia em estudos recentes, o Flow vem sendo
associada nos constructos tedricos a outras teorias complementares principalmente
ao Modelo de Aceitacédo de Tecnologia (TAM) (DAVIS, 1989; DAVIS et al., 1989) e a
Teoria do Comportamento Planejado (TPB) (AJZEN, 1991) como Novak et al. (2000)
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na avaliacdo de compras on line; Davis & Wong (2007) no conceito e medicado da

Otima experiencia em ambiente de e-learning.

O Flow é um conceito complexo e que contempla multidimensdes. De acordo
com Lu et al. (2009), algumas destas dimensdes sdo consideradas nos constructos
de diversos pesquisadores. Em Ghani (1995) prazer e concentracdo; Huang (2003)
controle, atencao foco, curiosidade e interesse intrinseco e Li & Browne (2006) foco,

atencao, controle, curiosidade e dissociagcéo temporal.

Koufaris (2002) em seu estudo sobre compras de livros on line, € um exemplo
da associacdo de teorias de sistemas de informacdo (TAM), marketing
(comportamento do consumidor, compras ndo planejadas) e psicologia (Flow), para
observar dimens@es afetivas e cognitivas e a intencdo de recompra. As variaveis do
TAM, PU e PEOU, foram utilizadas para a investigacdo da intencdo de uso e
recompra. Da teoria do Flow, Koufaris (2002) utilizou 3 constructos (diversao,
concentracdo e controle). Os resultados obtidos foram positivos em relacdo a
associacao de competéncias relacionadas ao uso do computador e a recompra on line
com os construtos do flow de diversdo e concentracdo. O construto diversao também
apresentou impacto positivo em relacdo a acdo de recompra. Nao foram significativos

os impactos do flow em relacéo ao objetivo compras nao planejadas.

Liu et al. (2009) investigaram o uso de diferentes midias em sistemas de e-
learning, combinando o modelo TAM, TPB e o constructo Concentragdo do flow. Os
resultados desse estudo demonstram a influéncia na concentracéo pelo tipo de midia

utilizada assim como a relagéo entre os construtos a intencdo de uso.

Hsu & Lu (2004) resumiram alguns estudos que utilizaram o flow, suas

aplicacdes, construtos e e caracteristicas, apresentados no Quadro 3.
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Quadro 3- Caracteristicas do Flow

Autores Aplicacdo Construtos Caracteristicas
Ghanietal interagdo Humano-Computador Flow concentragdo e diversdo
. . . controle, atencdo focada, interesse
Trevino e Webster interagdo Humano-Computador Flow o ¢
intrinseco
. . controle, atengdo focada, interesse
Webster et.al. interacdo Humano-Computador Flow L ’
intrinseco
Ghani and Deshpand interacdo Humano-Computador Flow concentragdo e diversdo
sequencias dissociadas de respostas,
Hoffman and Novak web sites Flow prazer intrinseco, perda de consciencia e

reforgo pessoal.

caracteristicas pessoais / controle;
Novak et al. web sites Flow desafio/excitacdo; atengio focada;
interatividade ; telepresenca
controle, atengdo focada, curiosidade,

Agarwal and Karahanna web sites Absorcdo cognitiva . o
interesse intrinseco
Moon and Kim web sites Diversdo Prazer, concentragdo e curiosidade
. . controle percebido, prazer em
Koufaris web sites Flow ; i

compras,concentracio

Fonte: Hsu & Lu (2004)

Estudos mais recentes ja utilizam o Flow em estudos com a realidade virtual
como Bian et al. (2016) que construiram um modelo para avaliar indicadores
fisiologicos caracteristicos do estado de flow em jogos de VR, considerando que
manter os usuarios num estado cognitivamente eficiente, motivado e feliz € um
objetivo importante nos projetos de Realidade Virtual. Anteriormente, Chou et al.
(2003), também exploraram a influéncia da experiéncia de flow na adicdo a jogos
cibernéticos, observando que as pessoas que gostam da experiéncia durante uma
atividade tendem a repeti-la ressaltando a importancia dos construtos prazer e

concentracdo na experiéncia de flow.

JA o0 estudo de Cheng et al (2014) também associou o estado de flow
influenciando no humor e na lealdade dos usuarios da Realidade Virtual. Através da
abordagem de modelagem de equacdes estruturais empregado na analise de dados,
esse estudo revelou muitos fatores de influéncia como as caracteristicas intrinsecas
do ambiente mediado, as suposi¢des, percepcdes e 0 estadgio antes de entrar no

estado de flow, o0 estagio e as consequéncias da experiéncia.
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2.6 PROPOSTA DE UM MODELO PARA O ESTUDO

As referéncias teoricas da literatura pesquisada suportam a decisdo sobre a
escolha dos construtos tedricos para este estudo (KOUFARIS, 2002; HSU & LU,
2004).

Em relacdo a aderéncia dos construtos para analise da tecnologia vestida
escolhida nesse estudo, as pesquisas recentes de Zhang (2017) com realidade virtual
na area da saude, Adapa et al. (2017) com estudos de adoc¢do por individuos dos
smart glasses e smart watches, demonstram ser consistente a opcao pelo modelo
TAM que combinado com outros construtos avaliem as dimensfes intrinsecas,
caracteristicas (suas affordances fisicas e percebidas, facilidade de uso e utilidade
percebidas) e construtos que possibilitem avaliar a dimenséo experiencial e emocional
( pervasiva e de embutimento) que séo caracteristicas deste tipo de tecnologia vestida
entre outras (CHENG et al. 2016).

Nesta sessédo, detalha-se os construtos utilizados na construgdo do modelo
proposto com suas respectivas hipéteses a serem testadas.

As opcdes desse estudo se baseiam nos seguintes construtos teoricos:

e TAM para avaliacao dos aspectos cognitivos que influenciam a intencao
de uso das tecnologias vestidas

e FLOW para avaliar as dimensfes emocionais e experienciais (diversao
e concentracao) caracteristicas das tecnologias vestidas e sua influéncia
na atitude e na intengcéo de uso em relacdo a tecnologia.

2.6.1 Construtos FLOW- Diverséo Percebida e Concentracédo Percebida

Entre os diferentes tipos de tecnologias interativas investigadas por
pesquisadores de FLOW, os sistemas imersivos como realidade virtual sé&o

considerados 0s mais capazes de promover essa experiéncia ( RIVA et al. 2012).
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Kulviwat et al. (2007) consideram a importancia dos construtos emocionais na
adocdo de produtos de alta tecnologia visto que consumidores podem ser
influenciados ndo apenas pela obtencdo de beneficios Uteis, mas também pela

sensacao da experiéncia promovida pela utilizagao.

O construto Diversdo percebida expressa a diversdo, satisfacdo e prazer
vivenciados durante a atividade de uso. As sensacdes de distorcdo do tempo, foco e
envolvimento total com a tarefa estdo relacionados ao construto Concentracéo
(CSIKSZENTMIHALY1,1988).

Para Kulviwat et al. (2007) a inclusédo de construtos relacionados a emocdes
para compreender questbes relacionadas a adocdo de novas tecnologias por
consumidores, torna o construto Atitude (ATT) ainda mais relevante devido ao fato
deste ser diretamente influenciado pela cognicdo e pela emocao e a Atitude exerce

por consequéncia, efeito direto sobre a Intencdo de Adocéao.

Com base nos resultados de Liu et al. (2009) em relacao a influéncia desses

construtos na atitude de uso propomos as seguintes hipéteses:

H1 A diversédo percebida terd um efeito direto e positivo sobre a atitude em

relacdo ao uso de uma tecnologia vestida

H2 A concentracao percebida tera um efeito direto e positivo sobre a atitude

em relacdo ao uso de uma tecnologia vestida

Koufaris (2002) ressalta, que pesquisas sobre o uso de ambientes mediados
por computador utilizando o Flow indicam que as dimensdes de prazer e concentragao
afetam diretamente e positivamente a intencédo de uso. Sendo assim, as hipéteses 3

e 4 se prop0e a avaliar esta influéncia direta sobre a Intencdo de Uso.

H3 A diversao percebida terd um efeito direto e positivo sobre a intengéo de

uso de uma tecnologia vestida
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H4 A concentracdo percebida terd um efeito direto e positivo sobre a

intencao de uso de uma tecnologia vestida

2.6.2 Utilidade Percebida (PU), Facilidade de Uso Percebida (PEOU) e Atitude em
relacdo a Adocéao (ATT)

No modelo TAM Davis (1989) a utilidade percebida e a facilidade de uso sao

predominantes na avaliagcdo sobre a intencao de uso.

A facilidade de uso percebida (PEOU) se relaciona com o esfor¢co desprendido
no aprendizado para 0 uso e a percepcéao de utilidade o quanto o individuo percebe
que se beneficiara com o uso da tecnologia. A facilidade de uso percebida afeta
diretamente a percepcao de utilidade e ambas afetam a atitude em relacdo ao uso
(DAVIS et. Al.,1989; VENKATESH ,2000; Zhang,2017).

O construto Utilidade Percebida (PU) esta relacionado ao contexto funcional,
ao quanto pode ajudar o individuo ou organiza¢do em um determinado desempenho.
Este construto tem sido demonstrado como o fator mais relevante na adogéo de uma
tecnologia em contextos relacionados a trabalho e organizacdes (Davis et al,1989; HU
et al.1999). Em estudos relativos a consumidores de tecnologia (VENKATESH et
al.,2003; LIU et al., 2010; CHENG et al., 2011; HUANG et al., 2012; ZHANG,2017)
relacbes positivas entre a utilidade percebida e a atitude em relacdo ao uso foram

encontrados.

Com base nessas premissas, este estudo avaliara também as seguintes

hipoéteses:
H5 A facilidade de uso percebida tera um efeito direto e positivo sobre a
utilidade percebida de uma tecnologia vestida
H6 A facilidade de uso percebida tera um efeito direto e positivo sobre a
atitude em relacéo ao uso de uma tecnologia vestida
H7 A utilidade percebida terd um efeito direto e positivo sobre a atitude em

relacéo ao uso de uma tecnologia vestida
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Davis (1989) define que os construtos cognitivos de utilidade percebida e
facilidade de uso percebida sdo antecedentes influenciadores sobre a atitude de um
em relacdo a adogdo de uma tecnologia. Em se tratando do comportamento do
consumidor, uma forte influéncia das emocdes provenientes da experiéncia com a
tecnologia determina a atitude em relacdo a adocdo (BRUNER & KUMAR, 2005;
KULVIWAT et al. 2007).

A intencdo de adocdo relaciona-se a propensdo do individuo para com a
adocao da tecnologia ( KULVIWAT et al, 2007; BRUNER & KUMAR, 2005) e esse
papel da atitude como antecedente direto da intencdo de uso vem sendo bastante
debatido em estudos de adocédo de tecnologia em locais de trabalho (SHEPPARD et
al., 1988; VENKATESH,1999 ; VENKATESH & DAVIS,2000).

Koufaris (2002) com base em resultados de pesquisas empiricas (VENKATESH
& DAVIS, 1996; VENKATESH, 1999) ndo considerou a atitude em relacao a tecnologia
como uma variavel significativa, avaliando a influéncia direta tanto da facilidade de
uso quanto da utilidade percebida diretamente sobre a Intengcédo de Uso. Desta forma,
avaliaremos também essa possibilidade em ralacdo as tecnologias vestidas com as

seguintes hipdteses:

H8 A facilidade de uso percebida tera um efeito direto e positivo sobre a

Intengé@o de Uso de uma tecnologia vestida.

H9 A utilidade percebida terd um efeito direto e positivo sobre a Intencdo de

Uso de uma tecnologia vestida

Neste estudo ndo temos como foco avaliar 0 uso concretizado da tecnologia,
nos concentrando até a intencdo de adocdo. A ultima hipdtese avalia a atitude
percebida como mediador direto sobre a intencéo de uso (DAVIS et. al.,1989), tendo
sido esta atitude influenciada pelos aspectos cognitivos e emocionais e de

competéncias individuais ja considerada nas hipéteses anteriores.

H10 A atitude em relacdo ao uso da tecnologia vestida tera efeito direto e

positivo sobre a intencdo de adocéo.
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De acordo com o0s objetivos apresentados e tendo como base os modelos

tedricos de aceitacdo de tecnologia TAM e do FLOW, esse estudo considera um

modelo com 10 hipéteses que serao avaliadas, resumidas no modelo apresentado na

Figura 3.

Figura 3- Modelo proposto para a pesquisa
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Fonte: adaptado de TAM de Dauvis et al, (1989 ) e Flow de Koufaris (2002) e Lu et al. (2009)

Os construtos utilizados na constru¢cdo do modelo e as respectivas hipoteses

estdo resumidos no quadro 4.
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CONSTRUTO

HIPOTESES

DESCRICAO

Diversao
Percebida (ENJ)

H1

A diversao percebida ter4 um efeito direto e
positivo sobre a atitude em relacéo ao uso de uma
tecnologia vestida

H3

A diversao percebida tera um efeito direto e
positivo sobre a intencé@o de uso de uma tecnologia
vestida

Concentracdo
Percebida (CON)

H2

A concentracao percebida tera um efeito direto
e positivo sobre a atitude em relacdo ao uso de
uma tecnologia vestida.

H4

A concentracado percebida tera um efeito direto
e positivo sobre a intengéo de uso de uma
tecnologia vestida

Facilidade de Uso
percebida (PEOU)

H5

A facilidade de uso percebida tera um efeito
direto e positivo sobre a utilidade percebida de uma
tecnologia vestida

H6

A facilidade de uso percebida tera um efeito
direto e positivo sobre a atitude em relagéo ao uso
de uma tecnologia vestida

H8

A facilidade de uso percebida tera um efeito
direto e positivo sobre a Intencdo de Uso de uma
tecnologia vestida.

Utilidade
Percebida (PU)

H7

A utilidade percebida tera um efeito direto e
positivo sobre a atitude em relagéo ao uso de uma
tecnologia vestida

H9

A utilidade percebida tera um efeito direto e
positivo sobre a Intencdo de Uso de uma tecnologia
vestida

Atitude em relacdo
ao Uso (ATT)

H10

A atitude em relacdo em relagéo ao uso da
tecnologia vestida tera efeito direto e positivo sobre
a intencdo de adocao.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo tem como objetivo apresentar a metodologia adotada na
execucao do trabalho de pesquisa. Inicia-se com a apresentacédo da escolha do tipo
de método para a investigacdo do problema de pesquisa e sua justificativa. Em
seguida, apresentamos o0 universo escolhido, o0s construtos mensurados, a
delimitacdo da populacdo, o processo de amostragem e a escolha das escalas de
mensuracao das variaveis, o método de coleta de dados, assim como as técnicas e
procedimentos empregados para o tratamento e analise dos dados e as limitacées do

método.

O método de coleta de dados escolhido para este estudo assim como 0s
procedimentos para tratamento e analise de dados foram baseados nos trabalhos de
Ferreira (2010) e Ferreira et al. (2014).

3.1 METODOLOGIA DE TRABALHO E TIPO DE PESQUISA

Essa pesquisa busca identificar a relacdo de fatores de predisposicdo a
tecnologia e do estado de diversdo proporcionados pela experiéncia, como
influenciadores positivos a ado¢cédo. Com este propdsito optou-se por proporcionar aos
participantes, através da experiencia de uso, maior familiaridade com a tecnologia e
assim entender a aceitacdo das pessoas em relacdo a utilizacdo de uma tecnologia

vestida.

A opcao por realizar uma pesquisa quantitativa através de um levantamento de
corte transversal (cross-sectional survey) (PARASURAMAN et al., 2006) com uma
amostra ndo-probabilistica da populagéo de interesse, foi para melhor avaliar o teste
de hipoteses formuladas. Esse tipo de abordagem de pesquisa requer a coleta de
dados sobre muitos casos simultaneamente e em um determinado ponto no tempo
com a finalidade de fazer inferéncias e deteccéo de formas de associagdo entre duas
ou mais variaveis de interesse (BRYMAN & BELL, 2011).
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Uma das maneiras mais diretas de experimentar o uso de uma nova tecnologia
€ encorajar um grupo a utiliza-la, como o que vendo sendo conduzido pelo MIT no
Wearable Computing Project (STARNER,2013).

Devido a este tipo de tecnologia ainda estar em fase de introdu¢do em alguns
segmentos pontuais e nao haver uma disponibilidade massiva de usuarios e
equipamentos facilmente acessiveis no universo pesquisado, a estratégia de pesquisa

empregada considerou esta realidade.

Optou-se por desenvolver e aplicar uma atividade pratica experimental com a
utilizacdo de um equipamento do tipo VR (capacete-Oculos de Realidade Virtual) de
forma a proporcionar aos grupos participantes a experiéncia de uso para posterior

avaliacdo através de questionario.

Esse tipo de avaliagcdo ja foi previamente utilizado por Ghani (1995), Kulviwat
et al. (2007) que aplicaram questionarios somente ap6s uma atividade experimental
com a tecnologia. A mesma técnica foi utilizada por Nasco et al. (2008) e Ferreira et
al. (2014), onde o grupo respondente, experimenta em primeira médo a tecnologia
pesquisada, habilitando entdo o usuario respondente a formular opinido sobre as
funcionalidades e a sua experiéncia de uso da tecnologia. Bian ( 2016) também utilizou
0 mesmo procedimento avaliando indicadores fisiologicos da experiéncia de flow em

jogos de realidade virtual.

A escolha do tipo de tecnologia utilizada para a pesquisa, levou em
consideracdo algumas das principais caracteristicas proporcionadas pelas
tecnologias vestidas como o envolvimento ou encapsulamento do usuario durante a

experiéncia de uso e a capacidade imersiva e de transposicao.

A pesquisa foi realizada através de questionarios aplicados presencialmente
respondidos imediatamente apds a atividade de experiéncia de uso. Antes de
receberem os questionarios, os respondentes receberam uma orientagcéo presencial
sobre as funcionalidades do equipamento e do tipo de experiéncia de imerséao,
podendo optar por um de 2 ambientes de realidade virtual selecionadas para a

pesquisa.
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3.2 LOCAL, POPULACAO E AMOSTRA

Considerando a atividade conduzida na pesquisa, sendo esta necessariamente
presencial incluindo a etapa da experiéncia de uso, optou-se na delimitacao
geografica por critérios que consideram a disponibilidade de recursos em abundéancia
e a facilidade de acesso da pesquisadora ao grupo pesquisado, ficando restrito ao

estado do Rio de Janeiro.

A populacéo pesquisada € composta por brasileiros ou estrangeiros, residentes
no estado do Rio de Janeiro durante o ano de 2018 e que se disponham a participar
do teste de experiéncia com 6culos VR. Nao houve delimitacdo de idade maxima,
porém devido as questdes de entendimento do questiondrio limitou-se a idade minima

a 16 anos.

O mais recomendado na literatura € selecionar uma amostra probabilistica de
forma aleatdria, em que cada individuo na populacdo tenha igual chance de ser
selecionado. H& também as amostras ndo probabilisticas como as de conveniéncia,
onde a escolha dos respondentes serd baseada de acordo com sua conveniéncia e
disponibilidade (CRESWELL, 2010).

Devido ao formato da pesquisa presencial aplicada, a amostra sera por
conveniéncia, em grupos previamente formados e sem prévia estratificacdo. Para
representar a populagéo, a pesquisa foi aplicada em participantes voluntarios no Rio
de Janeiro, Nova Iguacu e Macaé, em alunos de instituicdes de ensino superior de

graduacéo pés-graduacao e funcionéarios de diversas organizacoes.

Foi obtida uma amostra com 265 respondentes. Foram eliminados 17
guestionarios com itens nao respondidos, tendo a amostra final 248 questionarios

validos.

Para a utilizacdo da modelagem de dados através de equacdes estruturais, Hair

et al. (2009) recomendam que o numero ndo seja inferior a 200 observacoes.
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3.3 COLETA DE DADOS

3.3.1 Instrumento de Coleta De Dados

O instrumento de pesquisa utilizado foi composto por 23 itens sendo: 6 relativos
a Otima experiéncia FLOW (3 do constructo diversdo percebida e 3 relativos a
concentracéo) e 17 itens relativos ao modelo de aceitacao de tecnologia TAM.

Ao final, foram acrescentados mais 7 itens para medicdo de variaveis
demograficas (AAKER et al.,2006) totalizando 30 itens.

As escalas originais utilizadas nesse estudo foram originalmente elaboradas na
lingua inglesa. Neste estudo utilizamos como base as traducdes e adaptacdes ja
realizadas e testadas em outros estudos brasileiros TAM (FERREIRA et al., 2014) e
FLOW (KURTZ et al. 2015).

A ordem de apresentacdo das questdes foi elaborada da seguinte forma:
inicialmente aproveita-se o estado emocional promovido pela experimentacdo da
realidade virtual para captar a percepcao relativa a facilidade de uso e utilidade
percebida do TAM, seguido do estado de flow de diverséo percebida e concentracao.
Apura-se em seguida a atitude geral em relacdo ao uso, finalizando com as questdes
de carater demogréfico.

3.3.2 Operacionalizagdo das Variaveis

Neste estudo optou-se por utilizar construtos com escalas ja elaboradas e
exaustivamente testadas com resultados consistentes em modelos de aceitacdo de
tecnologia (DAVIS et al.,1989; MOON & KIM, 2001; LU et al.,2009) conforme ja

apresentado no referencial teorico.
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O Quadro 5 apresenta as escalas utilizadas para a medi¢do de cada construto

questionario.

Quadro 5 Construtos e Escalas de Referéncia

CONSTRUTOS ITENS ESCALAS
Davis et al. (1989);
TAM- (PU) 5 Lund (2001)
Utilidade Percebida Ferreira (2010)
Davis et al. (1989);
TAM - (PEOU) 5 Lund (2001)
Facilidade de Uso Percebida Ferreira (2010)
Davis et al. (1989)
TAM- (ATT) 4 Bagozzi et al.(1992)
Atitude em Relacéo ao Uso Ferreira et al (2014)
Davis et al. (1989)
TAM - (INT) 3 MacKenzie et al.(1986)
Intencdo de Adocéo Ferreira (2010)
Moon & Kim (2001)
FLOW- (ENJ) 3 Lu et al. (2009)
. ~ . Koufaris (2002)
Diversado Percebida Kurtz et al (2015)
Moon & Kim (2001)
FLOW- (CON) 3 Koufaris (2002)

Concentracéo Percebida

Lu et al. (2009)
Kurtz el al. (2015)

Uma reproduc¢do do questionario encontra-se no Apéndice A.

em detalhe, assim como a quantidade de itens correspondentes a eles no

As escalas utilizadas para de medi¢do dos construtos e 0s respectivos itens do

guestionario estao apresentados no Quadro 6, a seguir.



Quadro 6- Escalas e medidas operacionais

CONSTRUTOS ITENS ESCALAS

PU- Utilidade Percebida Escala LIKERT 5 pontos

Questdo 1- PU 01 a 05 S

PEOU- Facilidade De Uso Escala LIKERT 5 pontos

Percebida 5

Questao 1- PEOU 06 a 10

ENJ- Diverséo Percebida Escala LIKERT 5 pontos

Questdo 2- ENJ 11 a 13 3

CON-Concentragéo Percebida Escala LIKERT 5 pontos

Questdo 2- CON 14 a 16 3

ATT- Atitude em Relagéo ao Uso Escala diferencial seméntico

Questdo 3-ATT 17a20 4 S pontos

INT- Intencéo de Uso Escala diferencial seméntico

Questdo 4 - INT 21 a 23 3 S pontos

Variaveis Demogréficas IDADE- (variavel continua)
7

Questdo 5- 01 a 07

SEXO- (femino/masculino)

ESTADO CIVIL- (solteiro/
casado/ relacionamento estavel/
outros)

QT PESSOAS NA FAMILIA-
(variavel continua)

COM QUEM MORA- (pais/
sozinho/ parentes/amigos/
cbnjuge/ outros)

ESCOLARIDADE- fundamental
completo/ médio completo/
superior incompleto/ superior
completo/ pés graduacéo/
mestrado ou doutorado

RENDA FAMILIAR: -<1 mil; de 1

a2 mil; 2 a3,5mil; 3,5a6mil; 6
a 10 mil; >10 mil

53
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3.3.3 A escolha da Tecnologia Vestida a ser avaliada

Uma das etapas mais decisivas neste estudo foi a escolha do tipo de tecnologia
vestida a ser investigada, por se tratar de uma tecnologia nova, pouco conhecia e
ainda ndo disponivel de forma massiva para o publico em geral. Algumas dessas
tecnologias, ainda estdo restritas ao uso de grupos muito especializados em
organizagGes como 0s smart glasses de realidade aumentada. Outros tipos como 0s
smart watches, demandariam um tempo de uso maior e constante para avaliacéo,

além do alto custo de aquisicao.

Optou-se pelos dispositivos de realidade virtual, do tipo VR BOX, devido a
facilidade de aquisicdo dos equipamentos com baixo custo. Os 6culos, tipo capacete
HDM (head-mounted display), tem a funcé@o de ser imersivo, isolando o usuario do
mundo real. Envolvem dois pequenos displays de cristal liquido com dispositivos

Oticos para fornecer um ponto focal confortavel e propiciar visdo estereoscopica.
Os detalhes de modelos, uso e fotos esté@o disponiveis nos apéndices A e B.

Para o acesso as aplicaces de realidade virtual, é preciso acoplar a esses
oculos, smartphones de ultima geracdo imbuidos com giroscépio e acelerémetro,
necessarios para monitorar a movimentacdo da cabeca do usuéario e permitir que a
cena apresentada, acompanhe a movimentacao natural de quem esta utilizando os
oculos de imersdo. A navegacao refere-se a movimentacdo do usuario dentro do
ambiente virtual e envolve a viagem (travel), que consiste na movimentacao mecanica
no ambiente e a definicdo do trajeto (wayfinding), que é a componente cognitiva da
navegacao. Foram utilizados dois modelos de celulares com essas funcionalidades, o
Motorola G5S Plus e 0 SAMSUNG A 8.

Aplicacdes em entretenimento tém a vantagem de atingir escalas de consumo
bastante altas (TORI; KIRNER; SISCOUTO, 2006) ja que as industrias culturais
ocupam uma frac&do cada vez maior da consciéncia e atencéo coletivas (LEVY,2001).
Dentre as diversas aplicacdes disponiveis em realidade virtual, além dos videojogos
tridimensionais, tem-se por exemplo: turismo virtual; passeio ciclistico virtual; esportes

virtuais; cinema virtual; etc.
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A opcéao dos ambientes a serem experienciados, se restringiu a aplicacdes de

carater hedonico, disponiveis na internet para acesso ou download gratuito.

Optou-se por 2 diferentes ambientes de entretenimento em imersdo VR: um
esporte radical (experiéncia de surf no Tahiti) e uma atividade cultural (cenas de
espetaculos do Cirque du Soleil), ambas disponiveis para acesso através do Youtube.

3.3.4 A Atividade de Coleta de Dados

Os dados foram coletados em diversas localidades do estado do Rio de
Janeiro: Rio de Janeiro, Nova Iguacu e Macaé. Em diversos ambientes aonde foi
possivel ter uma concentracdo adequada de respondentes, principalmente em
universidades (Unigranrio, Uniabeu, Estacio, Celso Lisboa) em cursos de graduacao
e Pé6s Graduacdo e em organizacbes com grande volume de funcionarios que

disponibilizaram seus espacos para a aplicacao da pesquisa.

Haviam 2 equipamentos disponiveis, possibilitando a aplicagdo simultanea de
no maximo 2 pessoas. Todos os dados foram coletados pela prépria pesquisadora e

0S questionarios auto administrados apés a experiéncia de uso.
A atividade de coleta de dados seguiu 0s seguintes passos:

1. Pergunta se conhece ou ja ouviu falar de realidade virtual e breve explicacéo

geral sobre a pesquisa
2. Orientacdo sobre a utilizacdo dos 6culos VR,

3. Escolha pelo participante do tipo de ambiente de imersdo (Surf no Tahiti ou

espetaculo do Cirque du Soleil)
4. A experiéncia da realidade virtual

5. Resposta do questionario
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3.3.5 Pré-teste do Instrumento de Pesquisa

Devido a caracteristica da atividade de coleta de dados ser presencial e incluir
varias etapas, foi realizado um pré-teste do instrumento de pesquisa com 10

respondentes da populacdo de interesse com 0s seguintes objetivos:

1. validar o entendimento das questdes do questionario apresentado

N

. testar o entendimento das orienta¢c@es de utilizacdo dos 6culos VR

w

testar os videos em realidade virtual escolhidos para a experiéncia
4. avaliar o tempo necessario para aplicacdo da experiéncia individualmente.

No modelo original, apés uma breve explicacdo de uso dos Oculos, os
respondentes experienciavam os 2 videos VR consecutivamente e logo apos
respondiam ao questionario. Cada video tinha a duracdo de 3:26 e 4:07
respectivamente, totalizando 7:33 no total com cada individuo somente para a

atividade de experiéncia da tecnologia.

Os resultados obtidos no pré-teste geraram algumas acdes de ajuste na atividade

de coleta de dados, resumidas na Tabela 1.
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Tabela 1 — Resultados do Pré-teste

Item

Oportunidade
observada

Acdes de ajuste

Entendimento das
guestbes do
guestionario

Duvidas no entendimento
das marcacdes das
questbes 4 e 5 de
diferencial semantico

Incluida no momento de
entrega do questionario uma
explicacdo oral orientativa
especifica para a marcagéo
destas questoes.

Orientacdes de
utilizacao dos oculos
VR

Sem problemas relatados

Sem acgdo de ajuste

Videos em realidade
virtual

Sem problemas relatados

Sem acao de ajuste

Tempo total da
atividade

O tempo total de 7:33
para as 2 experiencias de
VR por pessoa, impactou
na dindmica de aplicacéo
da atividade, devido ao
volume de respondentes
necessarios. O grupo
ficava esperando muito
tempo ja que so era
possivel aplicar de 2 em 2
devido a disponibilidade
de equipamentos.

Foram mantidas 2 opcdes
de experiéncia de VR,
porém limitada a 1
experiéncia por pessoa,
sendo oferecida a opcgéo de
escolha. Esta agao foi
testada e agilizou bastante o
processo de aplicacédo da
atividade.

Fonte: elaborado pela autora.
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3.4 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados através do instrumento de pesquisa, receberam tratamento
estatistico através dos softwares SPSS (versao 20.0), e AMOS (20.0).

Como primeiro passo, foram analisados os dados demogréaficos para melhor
caracterizacdo da representatividade da amostra assim como para promover a

limpeza de dados errdbneos ou ausentes.

Para avaliar as propriedades de confiabilidade e validade dos construtos foi

realizada uma andlise fatorial confirmatéria (CFA).

A analise dos dados feita atraveés de técnicas estatisticas multivariadas, utilizou
a modelagem de equacgles estruturais (SEM) considerando a adequacédo deste
método para o teste das hipdteses dos construtos com mudltiplas varidveis
dependentes e independentes, tornando possivel a avaliacdo conjunta dos construtos
e evitando distor¢des que poderiam ocorrer no caso das variaveis serem estudadas
apartadas (HAIR et al., 2014).

A modelagem de equacdes estruturais (SEM) através de abordagem
confirmatdria (teste de hipéteses) analisa uma teoria estrutural sobre algum fendmeno
(BYRNE, 2010).

3.4.1 Validade e Confiabilidade

O procedimento estatistico para investigar relacbes entre conjuntos de
variaveis observadas e latentes é a analise fatorial (CFA). Esta foi utilizada para
estimar o modelo de mensuracdo e para avaliar os construtos utilizados no
instrumento de pesquisa, no que tange a unidimensionalidade, confiabilidade e

validade dos dados obtidos.

A validade esta relacionada a adequacdo do ajuste entre as hipoteses do
modelo e os dados da amostra (BYRNE, 2010) e a confiabilidade indica o quanto uma
variavel ou conjunto de variaveis € consistente com o que se deseja medir (HAIR et
al., 2014).
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Em relacéo a Confiabilidade, os construtos foram avaliados pela confiabilidade
composta (Composite Reliability) e Alfa de Cronbach, que segundo indica a literatura
(Hair et al.,2014) s&o considerados adequados valores superiores a 0,8 e sao

aceitaveis valores inferiores a 0,8 mas superiores a 0,7.

Para avaliacao de Validade dos construtos foi feito 0 exame das cargas fatoriais
dentro de cada um dos construtos e da correlacdo entre eles resultantes da CFA feita
inicialmente. A variancia extraida média (Average Variance Extrated — AVE) foi usada
para analisar a validade convergente que indica o grau com o qual os diferentes
indicadores utilizados em cada escala convergem para o0 mesmo construto. Segundo
Fornell e Larcker (1981 apud: FERREIRA, 2010) e Hair et al. (2009) a AVE como
indicador adequado de validade convergente deve ser superior a 0,5.

A préxima etapa analisa a validade discriminante, que informa o quanto cada
construto é realmente distinto dos outros (HAIR et al., 2014) através da analise das
cargas fatoriais de cada item, onde estas cargas devem ser consideravelmente
maiores dentro dos construtos aos quais 0s itens supostamente pertencem do que em
relacdo aos outros construtos presentes no modelo, sendo consideradas significativas
cargas maiores do que 0,3, importantes quando maiores que 0,4 e muito significativas

as acima de 0,5.

Ao final comparou-se o valor da AVE de cada par de construtos com o quadrado
da estimativa de correlacdo entre os dois construtos pareados, onde espera-se que 0
valor obtido da AVE seja maior do que a estimativa de correlagdo ao quadrado.
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3.4.2 Andalises Estatisticas

Para testar as hipoteses, esse estudo foi realizado por meio de equacdes
estruturais (SEM), com a utilizacdo do software AMOS. O SEM é um método
adequado a avaliacao das questdes levantadas por este estudo pois permite, ndo so
a estimacdo das relacdes simultaneas entre multiplas variaveis independentes e
dependentes (BYRNE, 2010), como também torna possivel a avaliacdo conjunta dos
efeitos dos construtos do modelo proposto, além da possibilidade de testar as

caracteristicas de mensuracdo dos construtos latentes.

A interpretacdo de resultados envolve varios passos (Creswell, 2010). Neste

trabalho, seguiremos como modelo os passos de andlise realizado por Ferreira (2010).

Conforme orientado por Anderson e Gerbing (1988), a modelagem foi realizada
em duas etapas. Na primeira, utiliza-se a Analise Fatorial Confirmatoria (CFA) para
confirmar se cada escala utilizada mede somente o construto a ela associado e em
seguida é feito o refinamento do modelo, onde se elimina itens que apresentam baixa
confiabilidade ou altos carregamentos cruzados entre dois construtos. Seguindo esta
orientacdo, dos 23 indicadores do modelo proposto, 3 foram eliminados restando 20

mensurados no modelo final.

Na segunda etapa, foi estimado o modelo de equacdes estruturais e realizados

os testes das hipéteses do estudo.

Tanto nos modelos CFA quanto dos SEM, foram utilizados para avaliagcdo os
indices sugeridos pela literatura e aplicados em outros estudos similares (FERREIRA
et al., 2014; HAIR et al., 2009; Bagozzi et al., 2011). Os indices utilizados foram o
Bollen’s incremental fit index (IF1), Tucker-Lewis index (TLI), o Comparative Fit Index

(CFI), o root mean square error approximation (RMSEA) e o qui-quadrado do modelo
(X?)-
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3.4.3 Limitacdes do Método.

Os procedimentos de coleta de dados adotados apresentaram uma limitacao
relacionada ao tempo disponivel para a experimentacdo da tecnologia antes da

resposta ao questionario.

Devido a disponibilidade de apenas 2 conjuntos de equipamentos (6culos +
smartphone especifico) para aplicacdo simultinea em grupos grandes, a
experimentacéo foi limitada a escolha de apenas um ambiente de realidade virtual por

pessoa, com duracao em torno de 4 minutos.

Este tempo pareceu suficiente para um primeiro contato e manuseio do
equipamento e funcionalidades, porém um tempo maior de experiéncia poderia

proporcionar uma avaliagdo mais completa.

Ressalta-se também que o0s ambientes virtuais testados devido a
disponibilidade de acesso, se limitaram a atividades imersivas passivas e de carater

hedonico.

Em relacdo ao ambiente aonde a pesquisa foi aplicada (salas de aula,
ambientes socias e em organizacdes) com muitas pessoas ao redor e algum barulho,
pode ter afetado o estado de total concentracao. Alguns estudos (CHENG et al., 2014;
BIAN et al., 2016) indicam que um ambiente mais isolado em cabines ou salas

individuais, facilita o estado de concentracao na atividade.
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4. MODELAGEM E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta as propriedades psicométricas e estatisticas da
amostra coletada, os ajustes possiveis provenientes dos resultados dos modelos de

mensuracgao e estruturais, assim como o teste das hipoteses da pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

O instrumento de pesquisa constante no Apéndice A foi aplicado em 265
respondentes de forma voluntaria e confidencial, no periodo de Novembro a
Dezembro 2018 no estado do Rio de Janeiro, contemplando as seguintes localidades:

Rio de Janeiro, Macaé, Nova Ilguacu e Dugue de Caxias.

A maioria dos respondentes desconhecia a tecnologia de realidade virtual e
nada sabiam sobre sua aplicabilidade ou tiveram experiéncia prévia. Do total apurado,
foram eliminados 17 questionarios com itens ndo respondidos, tendo a amostra final

248 questionarios validos o que corresponde a 93,5% do total aplicado.

A amostra da populacdo pesquisada apresentou uma boa diversidade de

acordo com as caracteristicas demogréficas que se apresentam a sequir.

Dos 248 respondentes pesquisados, 53% foram do sexo feminino e 47%
masculino. Deste total, a idade minima pesquisada foi 17 anos e a maxima 58 anos
distribuidos da seguinte forma: 42% tem entre 21 a 30 anos, 23% de 31 a 40 anos,
20% menos de 20 anos e 14% acima de 41 anos. Em relacdo a escolaridade, 43%
declarou ter ensino médio completo, 25% superior incompleto, 13% superior completo
assim como 13% com Pos-graduacéo, 5% dos pesquisados possuem Mestrado ou

Doutorado e 8% declararam ter o ensino fundamental completo.

A tabela 2 apresenta o resumo de todos os dados demograficos apurados e

consolidados, por meio de estatistica descritiva.



Tabela 2 -

Dados Demograficos

Porcentagem de

Caracteristicas n
Respondentes

SEXO

Femino 53% 132

Masculino 47% 116

IDADE

<21 anos 20% 50

21 a30anos 42% 105

31a40anos 23% 58

>41 anos 14% 35

Média 29,04

Mediana 26

Min 17

Max 58

ESTADO CIVIL

Solteiros 63% 155

Casados 25% 61

Relacionamento estavel 10% 24

Outros 3% 8

ESCOLARIDADE

Fundamental Completo 8% 24

Medio Completo 43% 106

Superiorincompleto 25% 63

Superior completo 13% 33

P&és-Graduacgdo 13% 32

Mestrado ou Doutorado 5% 12

COM QUEM MORA

Sozinho 12% 29

Pais 40% 98

Conjuge 35% 86

Parentes 6% 14

Amigos 2% 4

Outros 7% 17

RENDA FAMILIAR

<1mil 11% 27

1a2mil 22% 55

2a3,5mil 23% 57

3,5 a 6 mil 18% 44

6a 10 mil 14% 34

> 10 mil 13% 31

PESSOAS NA FAMILIA

Média 3,4

Mediana 4

Min. 0

Max. 10

Fonte: elaborado pela autora
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4.2 ANALISES E RESULTADOS

4.2.1 Avaliagdo do Modelo de Mensuragao

Foi realizada uma analise fatorial confirmatoria (CFA) com o objetivo de analisar
a validade, a unidimensionalidade e a confiabilidade das escalas utilizadas no modelo
de mensuracao, avaliando se cada item medido se relaciona com um construto em

particular.

N&o existe um consenso na literatura sobre quais indices ideais devem ser
utilizados para verificar o ajuste de modelos dessa natureza (FERREIRA , 2010) e seu
uso é comumente associado a indices suplementares, fazendo que o conjunto de
indices identifique o resultado de um bom ajuste de modelo. Segundo Hair et al.
(2014) o uso de multiplos indicadores permite ao pesquisador especificar com mais
precisdo as respostas desejadas, ndo colocando confianca total em uma Unica
resposta, mas sim em uma resposta "média" de um conjunto de respostas

relacionadas.

A escolha dos indices se baseou na literatura onde Hu & Bentler (1999)
sugerem o uso do SRMR juntamente com o TLI, o RMSEA ou o CFI e Kline (2005)
alega a importancia de se apresentar sempre o0 x2 em conjunto com o0 RMSEA, o CFl
e 0 SRMR e Thompson (2004) ressalta os indices x*DF; CFI, TLI,NFI E RMSEA como

imprescindiveis.

Os indices utilizados para avaliar o ajuste do modelo de mensuracédo foram
portanto , 0 SRMR (standardized root mean square residual), RMSEA (root mean
square error of approximation), CFI (comparative fit index), IFI (Bollen’s incremental fit
index), TLI (Tucker-Lewis index) e o qui-quadrado (x?). Destes, o x3, o SRMR e o
RMSEA sao considerados indices absolutos, indicando o quanto o modelo analisado
se ajusta aos dados amostrais (JORESKOG & SORBOM, 1993). JAo CFl,0IFle o
TLI sdo considerados indices incrementais que ap0s comparacao entre o modelo
analisado com um modelo base, tem como hipétese nula a ndo existéncia de
correlacdo entre as variaveis (MCDONALD & HO, 2002).
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A andlise da matriz de covariancia dos residuos padronizados da CFA,
demonstraram que alguns indices de ajuste encontrados no modelo originalmente
proposto com 23 itens apresentaram um desempenho abaixo do desejado,
considerando os valores base sugeridos pela literatura. Identificou-se alguns itens que

poderiam estar influenciando negativamente o resultado do modelo proposto.

O modelo foi refinado e ajustado, levando a eliminacéo de 3 indicadores em 2
das 7 escalas utilizadas. Os itens eliminados foram PU1 e PU2 na escala de Utilidade
percebida e ATT 19 na escala de Atitude. As demais permaneceram com suas escalas
originais.

O modelo final de mensuracéo, com 20 indicadores, de forma geral apresentou
bons indices de ajuste (RMSEA =0,08; CFI =0,91; IFI=0,91; TLI =0,88; x2 = 370,61,
d.f. = 153; p < 0,001, x2/d.f. = 2,422), representando melhoria em relagdo ao modelo
inicial nos indices IFI, CFl e TLI permanecendo os demais dentro do parametro base.

O SRMR também atingiu os valores de referéncia com 0,0675.

Os resultados obtidos dos indices em conjunto, apresentados na Tabela 3,
representam que os dados se ajustam de maneira satisfatoria ao modelo proposto.

Tabela 3: indices de ajuste do modelo de mensuracgéo

] ] Modelo de Mensuragao Modelo de Valor de referéncia
Indices de Ajuste .. . e .
(original) Mensuragdo (final) pela literatura
X/df. 2,42 2,42 <3,0
RMSEA 0,08 0,08 <0,08
CFl 0,88 0,91 20,90
IFI 0,88 0,91 20,90
TLI 0,86 0,88 20,90
SRMR 0,07 0,07 <0,09

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS
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4.2.2 Validade e Confiabilidade dos Construto

Segundo Hair et al. (2014) a validade de um construto € composta por: validade
de face, validade nomoldgica, validade convergente e validade discriminante.

A validade de face é a consisténcia entre o contetudo de cada item em relacao
ao construto por ele medido. Essa validade foi garantida por meio da escolha de
escalas utilizadas anteriormente na literatura, da traducdo metddica destas escalas, e
no pré-teste conduzido com uma amostra da populacéo de interesse.

A validade nomoldgica examina se as correlacdes entre os construtos fazem
sentido. Esta validade pode ser avaliada através de uma matriz de correlacdo entre
construtos, verificando se o0s construtos se relacionam entre si conforme

embasamento apresentado no referencial tedrico.

Todas as correlacdes se apresentaram significativas a um nivel de significancia
de 0,001. Considerando as correlacdes positivas e consistentes com a teoria aplicada,
pode-se desta forma concluir que os construtos utilizados apresentam validade

nomoldgica.

O quadro 7 apresenta a matriz de correlacdo dos construtos estudados.
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Quadro 7: Matriz de Correlag&o entre os Construtos

ENJ CON PU PEOU  ATT INT
1 0,56 0,47 0,53 0,56 0,29

ENJ
0,56 1 0,52 0,27 0,44 0,29

CON
PU 0,47 0,52 1 0,56 0,44 0,60
pEOU | 0.53 0,27 0,56 1 0,32 0,33
0,56 0,44 044 | 0,315 1 0,62

ATT

INT 0,29 0,29 0,60 0,33 0,62 1

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS

Sendo:

ENJ- Diversao; COM- Concentracao; PU- Utilidade percebida
PEQOU- Facilidade de uso percebida; ATT- Atitude; INT- intencéo

O coeficiente alfa de Cronbach mede a consisténcia interna, avaliando a
correlacao entre respostas de um questionario. O coeficiente a é calculado a partir da
variancia dos itens individuais e da variancia da soma dos itens de cada avaliador de

todos os itens de um questionario que utilizem a mesma escala de medicéo.

Ele foi calculado para as escalas revisadas, ou seja, somente considerando 0s

itens presentes no modelo de mensuragéo final.

Os coeficientes de alfa sdo considerados bons quando maiores que 0,8, e
aceitaveis com coeficientes entre 0,7 e 0,8 (FORNELL & LARCKER, 1981; HAIR et
al.,, 2014). O alfa de Cronbach é o0 coeficiente estatistico mais reportado
frequentemente como um indicador de qualidade de resultados de testes (SIJTMA,
2009).
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Os resultados obtidos e apresentados na Tabela 4, demonstram que 4 dos 6
indicadores apresentam coeficientes aderentes sendo: Facilidade de Uso e Diversao
com indices bons acima de 0,8 e atitude e Intengdo com coeficientes aceitaveis acima
de 0,7. O coeficiente alfa das escalas relativas a Utilidade percebida (0,65) e

Concentracao (0,62) obtiveram indices abaixo de 0,7 porém acima de 0,6.

Em relacdo a confiabilidade composta que reflete a consisténcia interna de
indicadores que medem um mesmo fator (FORNEL & LARCKER, 1981) a

recomendacdao é niveis iguais ou acima de 0,7.

Em pesquisas exploratérias valores acima de 0,60 também séo aceitos (HAIR
et. al, 2014). Todos os indicadores apresentaram resultados satisfatorios. Apenas o

construto concentracéo obteve indice de 0,60.

A validade convergente, que reflete a relacdo significativa entre duas ou mais
medidas de um mesmo construto ou de construtos teoricamente relacionados foi
avaliada calculando-se a variancia extraida média para cada construto (average
variance extracted — AVE). A indicacdo (FORNELL & LARCKER;1981) é que valores
de AVE maiores do que 0,50 séo adequados. Em relagéo aos construtos avaliados, 4
dos 6 apresentaram valores de AVE acima do valor recomendado, evidenciando a
validade convergente das escalas utilizadas. Os construtos utilidade percebida e

concentracdo apresentaram valores abaixo do recomendado.

Tabela 4: Confiabilidade, Confiabilidade composta e Variancia Extraida Média

Confiabilidade Confiabilidade Variancia Extraida
ESCALA Alfa de Crombach Composta CR (0,7) Média (AVE)
(>0,70) ! (20,5)

Utilidade Percebida 0,65 0,7 0,4
Facilidade de Uso 0,92 0,9 0,7
Diversao 0,82 0,8 0,7
Concentragdo 0,62 0,6 0,4
Atitude 0,71 0,7 0,5
Intengao 0,79 0,8 0,6

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS
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Foram analisadas também as cargas fatoriais padronizadas para cada item
(variavel observavel) dos construtos (variaveis latentes), assim como suas respectivas
significancias. A literatura indica que quanto maiores forem essas cargas, maior é a
certeza de que as varidveis medidas representam o0s construtos aos quais estdo
associadas. Essa medicdo indica tanto a validade convergente quanto a
unidimensionalidade e segundo sugerem Garver & Mentzer (1999), estimativas
maiores do que 0,70, significativas e na direcado esperada pela teoria, demonstram a

unidimensionalidade e validade convergente de um construto.

A tabela 5 apresenta para cada um dos construtos do modelo, os resultados

obtidos das cargas fatoriais padronizadas e suas significancias.

Tabela 5: Cargas Fatoriais Padronizadas

Construto/Indicador Carga Fatorial Padronizada p-valor

Utilidade Percebida

PU3 0,772 <0,001
PU4 0,594 <0,001
PUS 0,499 <0,001
Facilidade de Uso Percebida

PEOU6 0,848 <0,001
PEOU7 0,899 <0,001
PEOUS8 0,902 <0,001
PEOU9 0,774 <0,001
PEOU10 0,756 <0,001
Diversao

ENJ11 0,712 <0,001
ENJ12 0,917 <0,001
ENJ13 0,767 <0,001
Concentragao

CON14 0,543 <0,001
CON15 0,565 <0,001
CON16 0,681 <0,001
Atitude

ATT17 0,646 <0,001
ATT18 0,556 <0,001
ATT20 0,866 <0,001
Intencao

INT21 0,727 <0,001
INT22 0,781 <0,001
INT23 0,775 <0,001

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS
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Observa-se que em todos os indicadores as cargas fatoriais sdo significativas
e apresentam a direcdo esperada. Em relacdo a magnitude das cargas, a maioria dos
indicadores (13 de 20) apresentou resultado superior 0,70, conforme sugerido pela
literatura. Os demais indicadores (7) apresentam valores inferiores a 0,70 e destes, 5

indicadores ficaram abaixo de 0,60.

Mesmo assim, considerando que todas as cargas estimadas apresentam
magnitude boa ou razodvel e séo significativas, pode-se considerar verificadas tanto

a unidimensionalidade quanto a validade convergente dos construtos.

A avaliacdo da validade discriminante considera que cada um dos itens de um
construto deve se relacionar mais fortemente com o construto ao qual deveriam se

referir do que com outros construtos presentes no modelo.

Para que isso ocorra € importante que a variancia compartilhada entre os itens
de cada construto seja maior do que a variancia compartilhada entre aquele construto

€ 0S outros construtos.

Fornell & Larcker (1981) sugerem que seja feita uma comparacdo entre a
variancia extraida média (AVE) de cada construto e a variancia compartilhada
(o quadrado do coeficiente de correlagdo) entre todos os pares de construtos. A
validade discriminante se confirma quando todos o0s construtos apresentam variancias

extraidas maiores do que as respectivas variancias compartilhadas.

Na diagonal principal, os valores de AVE para cada construto em comparacao
com o quadrado dos coeficientes de correlacdo entre cada par de construtos.
Podemos verificar que todas as variancias compartilhadas séo inferiores a AVE,

indicando validade discriminante adequada.

O quadro 8 apresenta a matriz para a analise da validade discriminante.
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Quadro 8: Matriz de Validade Discriminante

ENJ CON PU PEOU ATT INT
ENJ 0,65 0,32 0,22 0,28 0,31 0,08
CON 0,32 0,36 0,27 0,07 0,20 0,08
PU 0,22 0,27 0,40 0,31 0,20 0,36
PEOU 0,28 0,07 0,31 0,70 0,10 0,11
ATT 0,31 0,20 0,20 0,10 0,49 0,38
INT 0,08 0,08 0,36 0,11 0,38 0,58

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS

Analisando os resultados obtidos conjuntamente, estes indicam que o modelo
de mensuracdo proposto atende aos requisitos necessarios de validade de face,
validade nomoldégica, confiabilidade, unidimensionalidade, validade convergente e

validade discriminante.

Desta forma, é viavel prosseguir na investigacdo das relacbes entre 0s

construtos latentes através de um modelo estrutural.

4.2.3 Anélise do Modelo Estrutural

Nesta etapa apresenta-se as analises do modelo proposto assim como das
hipoteses da pesquisa. Seguindo a técnica de modelagem de equacdes estruturais
(SEM), com o uso do software AMOS 2.0, a significancia dos coeficientes estimados
para as relacdes presentes no modelo, indicam se a hipétese de uma relacédo entre

construtos € verificada ou ndo (BYRNE ,2010).

Seguindo as orientacdes de Anderson & Gerbing (1988) realizou-se também

uma comparacao do modelo proposto com outros 2 modelos alternativos ou rivais.
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Dessa forma, foi feita uma modelagem da estrutura proposta inicialmente,
verificada a adequabilidade por meio dos indices de ajuste relevantes e em seguida,
uma comparacao entre os ajustes do modelo proposto e dos modelos alternativos,
permitindo assim uma melhor avaliacdo da forca e da relevancia de diferentes

relacfes entre os construtos investigados nessa pesquisa.

4.2.3.1 Ajuste do Modelo Proposto

A andlise do ajuste do Modelo de Aceitacdo e Flow (figura 4) foi realizada
utilizando os diversos indices recomendados pela literatura de modelagem de
equacodes estruturais (MARSH, HOCEVAR , 1985;; GARVER, MENTZER, 1999; HU,
BENTLER, 1999; HAIR et al., 2014 ), e ja aplicados em estudos similares (LI et al.,
2012; ; CHOU et al. 2003; FERREIRA et al. 2014).

Figura 4: Modelo Proposto. FLOWTAM (Modelo #1)

FACILIDADEDEUSO
PERCEBIDA

H8

Hé HS

k-

UTILIDADE
PERCEBIDA 57

H9

[}

[}

[}

|

[}

|

I

[}

|

[}

[}

I

[}

}

I

[}

I

|

[}

|

[}

}

|

[}

|

[}

|

| H10
i Atitude em relacdo ao uso Intencdo de adogdo
|
[}
|
[}
L
I
|
|
[}
|
I
|
|
[}
|
[}
[}
|
[}
|
|
|
|
[}
|
I
|
|
L

4

Diversdao ' H3
Percebida

H4

— Concentragdo

I
FLOW |
- - ]



73

Em relacédo aos resultados obtidos, a estatistica qui-quadrada para o modelo
foi estatisticamente significativa (x2 = 499,913; d.f. = 158; p < 0,001). A literatura
aconselhada porém, a sua utilizacdo com cautela visto que esta é sensivel ao tamanho
da amostra e a violagcbes da premissa de normalidade (BENTLER, 1990),
principalmente nos casos em que excede 200 respondentes (HAIR et. al, 2014)
podendo apresentar uma tendéncia maior para indicar diferencas significantes para
modelos equivalentes. Por conseguinte, analisamos os outros indicadores de ajuste

do modelo.

O valor obtido do SRMR (standardized root mean square residual) foi de 0,17
superior ao valor base sugerido de 0,08. Segundo Hooper et al, (2008) este indice
SRMR é diretamente afetado pelo nimero de parametros e tamanho da amostra,
sendo melhor ajustado em amostras muito grandes e com um numero elevado de
parametros. O RMSEA (root mean square error of approximation) foi de 0,09 e os
indices de ajuste incrementais (BENTLER e BONNET, 1980) apresentaram valores
um pouco abaixo do patamar de referéncia 0,90 sendo: CFI=0,85; IFI= 0,85 e TLI=
0,82.

O valor de x2/d.f. foi de 3,16 um pouco acima do valor sugerido de 3,0 sugerido
por Byrne (2010), porém ainda indicando ainda um ajuste razoavel abaixo de 5,0

segundo Marsh e Hocevar (1985). Os valores obtidos estdo resumidos na Tabela 6.

Tabela 6: indices de ajuste do Modelo de Aceitagido e FLOW

. . Valor de referéncia da
Indices de Ajuste = Modelo Proposto

literatura
x2/d.f. 3,16 <3,0 (razoavel <5,0)
RMSEA 0,09 <0,08
CFI 0,86 20,90
IFI 0,86 >0,90
TL 0,83 >0,90
SRMR 0,17 <0,09

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS
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4.2.4 Teste das Hipdteses de Pesquisa

Apresenta-se nesta etapa o teste das hipoteses da pesquisa, realizada através
da analise da magnitude, direcdo e significAncia dos coeficientes padronizados
estimados pelo modelo estrutural (BYRNE, 2010). As relagbes sao consideradas
significativas quando o p-valor para o teste t associado for inferior ao nivel de
significancia de 0,05 (BYRNE, 2010; HAIR et al., 2014).

Tabela 7: Coeficientes Padronizados Estimados, Hipéteses e Significancias do modelo

. Coeficiente Suporte da
Relacdo Proposta . p-valor L,
Padronizado Hipotese
H1:ENJ - ATT 0,48 <0,001 SIM
H2: CON -» ATT 0,05 0,482 NAO
H3: ENJ - INT -0,16 0,031 NAO
H4: CON -+ INT -0,09 0,136 NAO
H5: PEOU-» PU 0,56 <0,001 SIM
H6: PEOU -» ATT -0,05 0,558 NAO
H7: PU & ATT 0,27 0,017 Sim
H8: PEOU—» INT 0,01 0,888 NAO
H9: PU - INT 0,47 <0,001 SIM
H10: ATT - INT 0,53 <0,001 SIM

Fonte: elaborado pela autora a partir do relatério do modelo estrutural AMOS

Sendo:
ENJ- Diversao COM- Concentracao
PU- Utilidade percebida PEOU- Facilidade de uso percebida

ATT- Atitude INT- intencao



75

Obteve-se suporte empirico para cinco entre dez das hipéteses propostas no
modelo, com rela¢des significativas entre os construtos do modelo estrutural proposto.
Das cinco hipo6teses confirmadas, quatro séo significativas a um nivel de 0,001, e uma
(o efeito da utilidade percebida sobre a atitude na adoc¢ao da tecnologia) € significativa

a um nivel de 0,05.

Considerando o poder preditivo das variaveis dependentes (HAIR et al, 2014),
0 modelo proposto explica 30% da proporcao da variancia total da atitude em relagao
ao uso e 55 % da intencao de adocéo.

Na figura 5 as setas pontilhadas representam as relacées ndo confirmadas e a

indicacdo do R2 dos construtos dependentes.

Figura 5: Coeficientes Padronizados Estimados para o Modelo FLOWTAM

(** indica p-valor < 0,05; *** indica p-valor < 0,001)
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Neste modelo as hipéteses H1 a H 4 procuram demonstrar os efeitos dos
construtos do flow sobre a atitude em relacdo ao uso e sobre a intencdo de adocao.
A H1 (0,48) confirma o efeito direto e positivo da diversao proporcionada pelo estado
de flow sobre a atitude em relagéo ao uso, significando que quanto mais prazerosa a
experiéncia melhor sua atitude em relacdo a tecnologia, sendo esse resultado
compativel com a referéncia de Csikszentmihalyi (1988, 1990) e Ghani (1995) assim

como os estudos de Koufaris (2002) sobre o papel da diversao na teoria do FLOW.

Esse comportamento ndo se confirmou na H2 em relagdo a concentragéo, nao
apresentando resultado significativo sobre a atitude, resultado também semelhante as

conclusdes dos estudos de Koufaris (2002).

Em relagéo a influéncia dos construtos do flow sobre intencéo de adog&o, nem
a hipotese H3 sobre a influéncia da diversdo sobre a intengdo e nem a H4 da
concentracdo sobre a intencdo, foram confirmadas demonstraram inclusive um efeito
contrario. Como a intencao relaciona-se a propenséo do individuo para com a adocao
da tecnologia (DAVIS,1989) este comportamento pode ser um reflexo de que esse
tipo de tecnologia ( vestida, de realidade virtual) € ainda pouco conhecida pela maioria
da populacédo gerando uma possivel duvida sobre a adocdo ( ROGERS, 1983) e que
a intencdo dos consumidores nao estaria apenas influenciada pelo aspectos
hedbdnicos dessa tecnologia. O consumidor comum, precisa perceber uma utilidade
para demonstrar a intencdo de adoc¢éo. Ao analisarmos os resultados relativos aos
construtos do TAM, essa tendéncia se confirma.

Passando para a analise dos construtos cognitivos do TAM (DAVIS et al.,1989)
a facilidade de uso percebida, conforme proposto na teoria, apresentou efeito direto
positivo e significativo sobre a utilidade de uso (H5) sendo a relagdo de maior valor no
modelo (0,56). J& na H6, a influéncia da facilidade de uso sobre a atitude obteve um
surpreendente efeito negativo. A confirmagédo da H7 talvez explique esse resultado
demonstrando que no caso de tecnologias vestidas a utilidade percebida é mais
influente sobre a atitude do consumidor do que a facilidade de uso. A variancia total
(R2) da Utilidade Percebida sobre a Atitude foi de 31%.
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O mesmo comportamento foi demonstrado sobre a intencdo de uso. O
resultado da H8 também nao confirmou a influéncia direta da facilidade de uso sobre
a intencdo do consumidor, mas confirmou a H9 de forma significativa e positiva a

influéncia da utilidade percebida na intencdo de ado¢ao do consumidor.

Essa conclusdo esta compativel com as descobertas dos estudos de Davis
(1989), que pressupde que a intencdo comportamental de utilizacdo é influenciada
tanto pela atitude quanto pela utilidade percebida e de Koufaris (2002) onde a utilidade

percebida demonstrou ser um preditor mais importante do que a facilidade de uso.

Por fim, a H10 demonstra a relacdo direta e positiva da atitude do consumidor
sobre a intencdo de uso, confirmando a premissa de Davis (1989) que a atitude é
determinante predecessor da intengcdo de adocdo e se opondo as premissas
sugeridas por Koufaris (2002) que nao considera a atitude uma variavel significativa,

sobre a Intencdo de Uso.

Considerando os resultados obtidos tanto do ajuste estrutural do modelo quanto
no das hipo6teses, optou-se por seguir a sugestao de Anderson & Gerbing (1988) de
se comparar esse modelo proposto com outros modelos alternativos de forma a se

avaliar a forca e a relevancia de diferentes relacdes entre os construtos estudados.

4.2.5 Comparacao com Modelos Alternativos

Anderson & Gerbing (1998) atestam que na maioria das vezes algumas
reespecificacfes do modelo podem ser necessarios, ressaltando que as decisdes nao
sejam apenas baseadas nas consideracdes estatisticas por si, mas sim em conjunto
com consideragcbes tedricas que suportem diferentes caminhos dos construtos
estudados. Como a intencéo desse estudo € compreender os fatores de influéncia
diretos na complexa construcdo da intengdo de uso da experiéncia virtual, é

importante testar outros caminhos significativos nos construtos estudados.
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Os modelos alternativos testados, se basearam na abordagem tedrica de
Hoffman & Novak (2009) sobre a multidimensionalidade do flow na tecnologia da
informacdo, orientando os pesquisadores a utilizarem mudltiplas abordagens de
medicdo, permitindo observar consisténcias ou inconsisténcias e mais importante,
comparando seus resultados com pesquisadores que utilizaram diferentes
abordagens para essa medicdo. Considerando que o ambiente tecnolégico mudou
radicalmente na ultima década incluindo os mundos virtuais, novas abordagens sao

importantes para a compreensao dessas caracteristicas.

Hoffman & Novak (1996) apontaram para a interrelacéo entre os construtos da
Teoria do Flow, onde alguns atuam como antecedentes e outros como estados
consequentes da experiéncia. Duas condi¢cdes seriam antecedentes primarios:
habilidades, desafios e atencdo concentrada (concentracdo). JA como consequéncia,
duas categorias distintas de estado de flow sado identificados: os “dirigidos pelo
objetivo" e os "experienciais" onde o estado de diversdo e prazer seriam uma das
consequéncias do flow experiencial (HOFFMAN & NOVAK, 1996). Assim sendo, a
concentracdo seria uma condicdo antecedente a diversao, influenciando de forma
direta e positiva 0 estado de diverséo percebida. Cheng et al (2014) também utilizaram
a abordagem de modelos alternativos avaliando a influéncia do estado de flow sobre

0s consumidores em um ambiente virtual.

Habilidades e desafios séo traduzidos por Csikszentmihalyi (1986) como um
balanceamento entre competéncias e desafios, quando as habilidades casam
perfeitamente com as acdes a serem desempenhadas. A facilidade de uso percebida
do TAM traduz essa ideia, podendo ser considerada portanto, predecessora do estado
de flow. Seguindo este raciocinio e com base em estudos anteriores, Hsu & Lu (2004)
também utilizaram a hipétese da influéncia direta e positiva do PEOU do TAM sobre
o flow obtendo resultado consistente com as expectativas, onde a facilidade de uso

percebida foi positivamente relacionada com a experiéncia de flow.

Com base nessas premissas 0s modelos alternativos para comparagao
consideram a influéncia da concentracdo no estado de diversdo, assim como a
influéncia direta e positiva do PEOU sobre a experiéncia do flow caracterizado pelos

construtos: Diversdo e Concentragéo.
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Estes modelos alternativos foram testados utilizando os mesmos critérios do
modelo original, com os indices de ajuste e relacdes estimados e comparados com 0

modelo original proposto.

No primeiro modelo alternativo (Modelo #2), devido aos resultados nao
significativos sobre os efeitos diretos da Facilidade de uso percebida sobre a intencao
de adocdo (PEOU =>INT) essa hipotese foi retirada. Foram adicionas outras duas
relacdes: os efeitos diretos e positivos da facilidade de uso sobre a Diverséo
(PEOU=>ENJ) e da Concentracdo sobre a Diversao (CON=> ENJ). As demais
relacbes permanecem inalteradas, ficando com o Modelo #2 com um total de 11

relacfes a serem avaliadas conforme demonstrado na Figura 6.

Figura 6: FLOWTAM - Modelo Alternativo Modelo #2
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Ja no segundo modelo alternativo (Modelo #3), as 10 hipoteses originais do
modelo 1 foram mantidas, acrescentando-se as trés novas relacdes: a do efeito
cognitivo da Facilidade de uso sobre os construtos do flow, tanto sobre a Diversao
(PEOU=>ENJ) quanto sobre a Concentracdo (PEOU=>CON). Também foi testado a
relacdo de influéncia positiva e antecedente da Concentracdo sobre a Diversao
(CON=> ENJ), totalizando 13 relacdes a serem avaliadas, conforme demonstrado na

figura 7.

Figura 7: FLOWTAM - Modelo Alternativo Modelo #3
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4.2.5.1 Comparacao dos Modelos #1 #2 e #3

Comparando os indices de ajustes do modelo FLOWTAM original com os dois
alternativos, observa-se melhoria significativa nos indices gerais de ajuste, conforme

demonstrado na Tabela 8.
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Tabela 8: indices de ajuste — Comparagéo dos Modelos FLOWTAM

Valor de referénciada

Indices de Ajuste #Modelo 1 #Modelo 2 #Modelo 3 .
literatura
X 499,913 424,839 415,463
X/df. 3,16 2,67 2,65 <3,0 (razoavel <5,0)
RMSEA 0,09 0,08 0,08 <0,08
CFI 0,86 0,89 0,89 20,90
IFI 0,86 0,89 0,89 20,90
TL 0,83 0,87 0,87 20,90
SRMR 0,17 0,10 0,08 <0,09

Fonte: elaborado pela autora a partir dos relatérios AMOS

Segundo Byrne (2010) testes qui-quadrado para a diferenga de ajuste entre 0s
modelos com resultados significativos, indicam um melhor ajuste dos modelos
alternativos aos dados. Os dois modelos alternativos apresentaram melhores ajustes
sendo: modelo # 2 (Ax?*= 75,07 com p-value <0,001) e modelo # 3 (Ax?*= 84,45 com
p-value <0,001), importantes para melhoria do modelo na andlise da tecnologia
estudada. Complementando a comparacéo entre os modelos, na Tabela 9 apresenta-
se o0s coeficientes padronizados estimados e significancias de cada modelo

concorrente.

Os efeitos diretos do construto cognitivo de Facilidade de Uso Percebida sobre
a diversao e sobre a concentracdo mostrou-se relevante assim como a influéncia

direta da concentracdo como antecedente ao estado de diversao do FLOW.

Nos 3 modelos ficou bastante evidente também a forca da Atitude como
mediadora dos construtos em relacéo a Intencdo de adocgéao sendo o item de maior
magnitude nos trés modelos. Apenas a utilidade percebida teve influéncia direta sobre

a intencéo de adocéo.

Comparando os dois modelos alternativos, o modelo #3 em relacdo ao modelo

#2 ainda apresentou melhores indices de ajuste (A x>= 9,38 p-value <0,001).
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O modelo #1 apresentou 50 % das relacdes propostas confirmadas, 0 modelo

# 2, 58% e 0 modelo #3 com 61% das relacGes propostas confirmadas com melhores

indices de ajustes gerais.

Tabela 9: Comparativo dos Coeficientes Padronizados Estimados e Significancias

#Modelo 1 # Modelo 2 # Modelo 3
. Suporte - Coeficiente
" Coeficiente Coeficiente Suporte da , Suporte da
Relagdo Proposta . p-valor da . p-valor . Padronizad p-valer ~
Padronizado L, Padronizado Hipotese Hipétese
Hipatese o
ENl + ATT 0,48 <0,001 SIM 0,47 <0,001 SIM 046 <0,001 SIM
CON » ATT 0,05 0,482 NAO 0,09 0,35 NAO 0,13 0,20 NAO
EN) » INT 0,16 0,031 NAO 0,19 0,04 NAO 020 006 NAO
CON-» INT -0,09 0,136 NAO -0,08 0,32 NAO 0,07 0,46 NAO
PEOU+ PU 0,56 <0,001 SIM 0,55 <0,001 SIM 05 <0001 SIM
PEQU ATT -0,05 0,558 NAO 0,07 0,481 NAO 0,07 0,47 NAO
PU + ATT 0,27 0,017 SIM 0,21 0,043 SIM 0,20 0,05 SIM
PEQU INT 0,01 0,888 NAO NA NA NA 0,00 1,00 NAQ
PU» INT 0,47 <0,001 SIM 0,50 <0,001 SIM 050 <0001 SIM
AT+ INT 0,53 <0,001 SIM 0,56 <0,001 SIM 057  <0,001 SIM
PEQU* ENJ NA NA NA 0,48 <0,001 SIM 042 <0001 SIM
CON » ENI NA NA NA 0,48 <0,001 SIM 043 <0001 SIM
PEQU+ CON NA NA NA NA NA NA 0,26 0,003 SIM

Fonte: elaborado pela autora a partir dos relatérios AMOS

Pelos resultados de ajuste e de hip6teses obtidos, o modelo final proposto para

avaliacdo das tecnologias vestidas do tipo realidade virtual, € o modelo #3, com 8

hipéteses confirmadas, sendo 6 a um nivel de significancia de 0,001 e duas com

significancia de 0,05.

O coeficiente R2 (squared multiple correlation) indica a proporcéo da variancia

total nas variaveis dependentes, fornecendo uma estimativa do poder preditivo de

cada construto dependente no modelo estrutural proposto (HAIR et al, 2014) e o

modelo #3 também obteve um melhor resultado em relacdo ao modelo #1.

O modelo final foi capaz de explicar 34% da proporcdo da variancia total da

atitude em relagé@o ao uso, contra 30% do modelo 1 e 59 % da variancia presente na

intencao de uso da realidade virtual (0 modelo 1 obteve 55%).

O quadro 9 apresenta o resumo das hipoteses do modelo final.
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Quadro 9: Hipéteses verificadas no Modelo Final

HIPOTESES DESCRICAO VERIFICACAO
1 A diversao percebida terd um efeito direto e positivo sobre
a atitude em relagcéo ao uso de uma tecnologia vestida SIM
A concentragdo percebida tera um efeito direto e positivo
H2 sobre a atitude em relagdo ao uso de uma tecnologia -
vestida. NAO

A diversao percebida terd um efeito direto e positivo sobre

H3 a intencéo de uso de uma tecnologia vestida NAO
Ha A concentracdo percebida terd um efeito direto e positivo B
sobre a intenc&o de uso de uma tecnologia vestida NAO
A facilidade de uso percebida tera um efeito direto e
H5 - o . .
positivo sobre a utilidade percebida de uma tecnologia SIM
A facilidade de uso percebida tera um efeito direto e
H6 positivo sobre a atitude em relagdo ao uso de uma
tecnologia vestida NAO
H8 A facilidade de uso percebida terd um efeito direto e B
positivo sobre a Intencdo de Uso de uma tecnologia NAO
A utilidade percebida terda um efeito direto e positivo
H7 sobre a atitude em relagdo ao uso de uma tecnologia
vestida SImM
H9 A utilidade percebida tera um efeito direto e positivo
sobre a Intencdo de Uso de uma tecnologia vestida SIM
A atitude em relagdo em relacdo ao uso da tecnologia
H10 vestida tera efeito direto e positivo sobre a intencdo de
adogao. SIM
H11 A facilidade de uso percebida tera efeito direto e positivo
sobre a Diversédo percebida. SIM
A concentragdo percebida tera um efeito direto e positivo
H12 AN )
sobre a Diversao percebida. SIM
H13 A facilidade de uso percebida tera efeito direto e positivo
sobre a concentragao percebida. SIM

A figura 8 apresenta o modelo final proposto com os resultados obtidos, sendo

as setas pontilhadas as relagdes ndo confirmadas.

A propor¢cdo da variancia de cada construto dependente (R2) esté indicada

dentro dos icones respectivos.



Figura 8: FLOWTAM - Modelo Final com os resultados obtidos

(** indica p-valor < 0,05; *** indica p-valor < 0,001)
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Fonte: compilado a partir do presente estudo
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4.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir dos resultados do modelo final com um bom ajuste, seguimos na analise
das evidéncias obtidas e de sua relevancia para atendermos aos objetivos propostos

nessa pesquisa.

4.3.1 A influéncia do FLOW - Concentracao e Diversao

A diversdo proporcionada pela experiéncia de utilizacdo da realidade virtual
confirmou pelos resultados obtidos (0,46) uma influéncia direta e positiva sobre a
atitude do consumidor em relagdo a tecnologia, conforme proposto na HL(ENJ->ATT).
A proporcéo da variancia obtida de 46% deste construto sobre a atitude mostrou-se
relevante, reforcando a tendéncia de uso da realidade virtual em atividades voltadas
ao entretenimento ou que sejam motivadas por aspectos hedbnicos, de simulacdo de
reacao em aplicagOes diversas e de telepresenca (TORI, KIRNER, SISCOUTO, 2006;
LEVY ,2001; HOFFMAN e NOVAK, 2000).

J& o estado de concentracdo nao influenciou diretamente a atitude do usuario
(H2 CON->ATT). De acordo com Hoffman & Novak (2004) o estado de concentracao
nas experiéncias com realidade virtual pode ser afetado pelo ambiente ao redor.
Estudos demonstram que a concentracao na imersao é facilitada em ambientes mais
isolados (CHENG et al.,2014; BIAN et al.,2016) sendo também afetada pelo tipo de
atividade e ambiente imersivo escolhido. O estado de concentracdo ou atencao focada
€ mais impulsionado por atividades mais interativas e desafiadoras do que em
atividades mais passivas (CHENG et al.,2014).
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As tecnologias vestidas de ambientes de realidade virtual, por serem ainda
pouco conhecidas, precisam estar inseridas em contextos significativos e de valor
percebido para que o publico em geral ndo tenha inseguranga sobre a intengdo de
adota-la (ROGERS,1983). Esse comportamento foi verificado através da H3
(ENJ->INT) que ndo confirmou a diversao isoladamente como fator influenciador
direto sobre a intencéo de adoc¢éao, ou seja, para o consumidor comum a intencao de

adocao nao estaria apenas influenciada pelo aspecto emocional.

A influéncia da concentracdo sobre a intencdo de uso (H4 CON->INT),
semelhante ao resultado obtido por Koufaris (2002) também nédo se confirmou. A
contribuicdo do fator Concentracdo nesse estudo foi revelada como um fator
predecessor sobre o estado de Diversao (H12 CON-> ENJ), segundo ja atestado por
Hoffman & Novak (1996) tendo obtido um resultado direto e positivo de 0,43 com

significancia a 0,001.

Esse aspecto da concentracdo sobre a diversado, reforca a importancia dos
estudos relacionados as affordances percebidas sobre o design de experiéncia,
enfatizando a qualidade e o impacto emocional e o prazer obtidos durante a
experiencia de uso (NORMAN ,1990).

4.3.2 A influéncia dos Construtos Cognitivos do TAM - PEOU E PU

A Facilidade de Uso Percebida (PEOU) apresentou efeitos diretos,
significativos e consideraveis (0,56) sobre a Utilidade percebida (H5 PEOU->PU),
(DAVIS, 1989; DAVIS et al., 1989; ZHANG,2017). Em se tratando de uma tecnologia
pouco conhecida pelo publico avaliado e ainda incluir em sua utilizacdo um aparato
pouco convencional (um capacete tipo 6culos, com um smartphone embutido e com
0S movimentos controlados sem a utilizagcdo das méaos), este foi um resultado positivo.
A facilidade de uso percebida € um componente importante na adocdo de novas
tecnologias para que nao haja resisténcia ou inseguranca em relacdo ao primeiro
contato e a familiaridade com a sua utilizacdo e que segundo Norman (1999) seriam
de pouca utilidade se ndo forem capazes de serem percebidas pelo usuario, tanto no

sentido sensorial como no sentido cognitivo (entendida).
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Mesmo com essa caracteristica, a facilidade de uso ndo apresentou uma
relacdo direta em relacdo a atitude (H6 PEOU->ATT) e nem diretamente com a
intencao de uso (H8 PEOU->INT). Esta foi mediada pela utilidade percebida, tanto em
relacéo a atitude em relagéo a tecnologia quanto em relagéo a intencao de uso.

A utilidade percebida (PU) esta relacionada a como o consumidor entende o
contexto funcional da tecnologia e como pode se beneficiar com ela (DAVIS, 1989).
A utilidade percebida em relacdo a atitude (H7 PU->ATT) apareceu como uma relagéao
direta e positiva, porém fraca (0,20). Ja na relagdo com a Inten¢éo de adocao (H9 PU-
>INT) apareceu como a 32 maior carga do modelo (0,50), resultado similar obtido por
outros estudos de consumidores de tecnologia (LIU et al., 2010; CHENG et al., 2011;
HUANG et al., 2012; ZHANG,2017).

Importante ressaltar no modelo final a confirmagao da influéncia dos fatores do
construto cognitivo da facilidade de uso percebida sobre a experiéncia de flow,
conforme sugerido e testado positivamente por Hsu & Lu (2004). A percepcédo de
facilidade de uso influenciou de forma leve (0,26) porém direta e positiva a uma
significancia de 0,05 o estado de concentracéo (H13 PEOU->CON).

J& a relacdo da facilidade de uso com a diversao (H11 PEOU->ENJ) foi mais
relevante (0,42) confirmando a importancia dos atributos cognitivos como mediadores
do estado de FLOW (diverséo/prazer) em se tratando de nova tecnologias. Nesse
aspecto, o resultado obtido nesse estudo foi ainda de maior carga do que o obtido por
Hsu e Lu (2004) estudando a influéncia do flow em jogos on line.

A influéncia dos fatores cognitivos sobre o flow confirmam também a
importancia dos projetos de design interativos para este tipo de tecnologia,
enfatizando a compreensibilidade e a usabilidade, facilitando que os aspectos
emocionais se potencializem durante a experiéncia imersiva, influenciando desta

forma a atitude positiva do consumidor e sua intencgéo futura.
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4.3.3 Atitude e Intencédo de Uso

Os patrticipantes demonstraram uma atitude positiva a respeito da utilizacao da
tecnologia vestida do tipo realidade virtual, confirmando de forma significativa (0,57)
que a atitude positiva do consumidor influencia diretamente a intencdo de adocao
futura (H10 ATT->INT).

Essa atitude foi diretamente e razoavelmente influenciada pela diversao
percebida do estado de flow experimentado durante a atividade e levemente

influenciada pela utilidade percebida.

Semelhante aos resultados de Koufaris (2002), estes resultados confirmam a
utilidade percebida como um preditor importante sobre a intengcéo de uso pretendido
sobrepondo-se aos fatores relacionados a facilidade de uso percebida e a diverséo.

Assim sendo, a utilidade percebida é um forte correlato de aceitacdo do
consumidor e ndo deve ser ignorada no desenvolvimento de novas formas de

utilizagc&o da realidade virtual.

De forma geral, os resultados obtidos em relacdo aos aspectos cognitivos,
emocionais e de usabilidade, refletiram algumas das caracteristicas abordadas neste
estudo sobre as tecnologias vestidas e a importancia de suas affordances. Mesmo se
tratando de uma tecnologia nunca experimentada antes e controlada pelos
movimentos corporais, o design interativo facilitou a compreensédo (PEOU) e a
usabilidade (PU) e por ser orientado a experiéncia, enfatizou os fatores emocionais e
de prazer (CON e ENJ) sobre a experiéncia e por consequéncia, sobre a atitude e a

intencao de uso futuro.
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5. CONCLUSOES

Este estudo investigou a aceitacdo das pessoas em relacdo a utilizacdo da
tecnologia vestida, particularmente os Oculos de realidade virtual, através da
identificacdo da influéncia dos fatores cognitivos, utilitarios e emocionais sobre a
atitude e sobre a intencdo de uso. As tecnologias vestidas se caracterizam por
imbutirem as mais diversas possibilidades de experiéncia através de uma intima
integracdo humano computador nas mais diversas atividades cotidianas (Mann,1998),
abrindo um amplo espectro de novas aplicacbes de uso, 0 que pode exigir o

desenvolvimento de novas habilidades de seus futuros consumidores.

Através da revisdo da literatura sobre as caracteristicas das tecnologias
vestidas e estudos sobre a interacdo humano computador, foram apresentadas as
teorias relativas a inovacgao e aceitacao de novas tecnologias assim como construtos

e modelos testados e revisados considerando essas novas perspectivas e praticas.

Devido as caracteristicas hedbnicas que envolvem o estado de imerséo de
algumas tecnologias vestidas, especialmente as de realidade virtual, a teoria da area
da psicologia positiva FLOW (CSIKSZENTMIHALY,1988) foi utilizada em conjunto
com o modelo de aceitacdo de tecnologia TAM ( DAVIS, 1989) assim como ja
realizado em recentes estudos sobre tecnologias vestidas nas areas de jogos, saude
e educacédo (CHOU et al. ,2003; BIAN et al.,2016; ZHANG,2017).

O modelo testado contemplou os construtos cognitivos, emocionais e utilitarios
dos do TAM e alguns do FLOW, avaliando quais desses fatores mais impactam na
adocéao e na intencao de uso das tecnologias vestidas, utilizando escalas de estudos
ja testados e validados anteriormente (KOUFARIS, 2002;VENKATESH et al.,2003;
LIU et al., 2010; CHENG et al., 2011; HUANG et al., 2012; HSU & LU, 2004,
FERREIRA et al., 2014).

Para esta observacdo, dentre os diversos tipos de tecnologias vestidas
existentes, a escolha sobre os 6culos de realidade virtual se baseou nos critérios de
facilidade de acesso a tecnologia, no custo envolvido para aquisicdo e pela sua

caracteristica imersiva.
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Por ser pouco conhecida e para que os participantes pudessem opinar sobre a
experiéncia de utilizacao, foi aplicada uma atividade de uso pratico (FERREIRA, 2014;
CHENG et al, 2014) onde os participantes escolhiam entre 2 op¢des de ambiente
virtual de entretenimento para posterior coleta de dados sobre a experiéncia.

Os resultados dos dados obtidos foram analisados assim como as hipoteses
de pesquisa testadas, através da modelagem de equacdes estruturais (BYRNE, 2010;
HAIR et al, 2009; KULVIWAT et al, FERREIRA et al.,2014). O modelo original proposto
foi comparado a outros dois modelos alternativos (ANDERSON & GERBING,1988)

resultando num modelo final com oito hipéteses confirmadas.

Dos fatores de influéncia direta e positiva sobre a atitude do consumidor em
relacdo a tecnologia, revelaram-se a utilidade percebida e mais fortemente a
experiéncia de diversdo do FLOW. Importante revelacdo foi a influéncia da

concentracdo sobre a diversao conforme proposto por Hoffman & Novak (1996;2009).

Uma caracteristica de affordance da realidade virtual esta relacionada a
usabilidade intuitiva, onde o usuéario descobre a movimentagdo no cenario virtual
através dos seus movimentos corporais. Esta caracteristica se refletiu através da
influéncia positiva da facilidade de uso sobre a diversdo e sobre a concentracao
conforme ja atestado nos estudos de caracterizando o estado de flow da atividade. A
facilidade de uso também influenciou a percepcao de utilidade. Esta conjuncdo dos
aspectos cognitivos, emocionais e utilitarios influenciou o consumidor a ter uma atitude
positiva. A atitude positiva do consumidor e a utilidade percebida afetaram

positivamente a intencao de uso futuro.

5.1 IMPLICACOES

Em primeiro lugar, no ambito académico refor¢ca a importancia de se utilizar
multiplas abordagens tedricas que permitam observar a multidimensionalidade que
envolve as novas tecnologias vestidas , como foi o caso da influéncia cognitiva do
TAM sobre os aspectos do FLOW conforme proposto por Hoffmam & Novak (1996;
2009) e demonstrado por Hsu & Lu (2004) e destes sobre a atitude e intengcéao de

adocdo. Importante considerar que a caracteristica dessas tecnologias imersivas e
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ubiquas, voltadas a proporcionarem experiéncias diversas, seja de entretenimento ou
de desenvolvimento de capacidades, diferem das tecnologias orientadas a tarefas
ressaltando a importancia constante de atualizagéo dos construtos que revelem essas

novas perspectivas.

Em segundo lugar, para as organizacbes e profissionais envolvidos na
producdo e difusdo das tecnologias vestidas, ressalta-se a importancia do
entendimento das motivagdes intrinsecas do consumidor (diverséo e facilidade de uso
percebidas) e as extrinsecas (utilidade percebida). A aplicacdo de uso dessas novas
tecnologias vestidas, abre um amplo espectro de possibilidades ainda em descoberta,
sugerindo que os desenvolvedores projetem interfaces de usuario que promovam a
percepcao da facilidade de uso e da utilidade, melhorando as atitudes positivas e os
desafios adaptativos. Inovacdes tecnoldgicas, determinam uma gama de atividades
possiveis que se nado forem capazes de serem percebidas pelo usuario através de
suas affordances, tanto no sentido sensorial (detectada ou observada) como no
sentido cognitivo (entendida) podem falhar em sua intencdo de adocéo
(NORMAN,1999).

A implicacdo para os consumidores esta relacionada a atitude e a ter uma
intencdo positiva sobre as novas tecnologias vestidas pressupondo uma abertura a
novas possibilidades, ndo apenas praticas relacionadas a possiveis vantagens
promovidas no dia-a-dia, mas também de desenvolvimento de novas potencialidades

e experiéncias.

5.2 LIMITACOES DO ESTUDO

Este estudo abrangeu uma boa diversidade de individuos em diversas faixas
etarias, niveis de escolaridade e socio- econémicas. Porém, algumas limitacdes foram

identificadas.

A primeira esta relacionada ao volume de dados coletados. O minimo requerido
pela literatura (Hair et al., 2009) € de 200 questionarios validos e mesmo atingindo um
volume de 248 questionarios validados, alguns indicadores de mensuracdo séo

diretamente afetados positivamente com um volume mais robusto de dados.
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Outro aspecto diz respeito a limitagcdo geogréafica da coleta de dados que foi
restrita ao estado do Rio de Janeiro devido a caracteristica do método de coleta
presencial apos a atividade de experiéncia pratica. Mesmo em diferentes municipios
e cidades, diferencas culturais regionais podem gerar alguma diferenca em relacéo a
atitude em relacdo a tecnologia e a intencdo de uso, importantes para estudos

relacionados a comportamento do consumidor. Portanto, é interessante, uma

ampliagdo investigativa nesse sentido.

Também relacionada ao procedimento de coleta de dados escolhido para este
estudo, ha a limitacdo do tempo reduzido de experimentacéo da tecnologia que foi de
4 minutos para posterior resposta ao questionario, o que pode ter afetado as

avaliacbes cognitivas, emocionais e utilitarias.

Por fim, devido ao desempenho baixo do construto concentracéo identificou-se
uma limitacdo em relacdo ao ambiente e ao tipo de atividade exclusivamente
hedbdnica. Uma tecnologia imersiva como a realidade virtual € melhor aproveitada em
ambientes mais isolados de interferéncias externas como barulho e outras pessoas
observando a experiéncia. Além disso, em atividades orientadas a execucdo de
tarefas especificas, o grau de concentracéo exigido é maior do que em atividades mais

passivas e de baixa interacao.

N&do foram avaliados os efeitos moderadores das variaveis demograficas
coletadas como sexo, idade, escolaridade e renda, que podem fornecer informacdes
interessantes sobre a segmentacéo dos consumidores, diferentes atitudes e intencdes

a respeito das tecnologias vestidas.

5.3 SUGESTOES PARA ESTUDOS FUTUROS

As limitagGes expostas deste estudo quais sejam; um maior volume amostral,
a ampliacdo geogréfica pesquisada, ao tempo de experimentacdo, ao tipo de atividade
incluindo ambientes virtuais orientados a tarefa e ndo apenas hedoénicos e a avaliacao
dos efeitos das variaveis demograficas, seguem como sugestdes para futuras
pesquisas de forma a ampliar o entendimento dos fatores influenciadores sobre as

tecnologias vestidas de forma mais abrangente.
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Os diferentes tipos de tecnologias vestidas apresentam caracteristicas
diferenciadas e este estudo se concentrou na observacao especifica de utilizacao dos
oculos de Realidade Virtual. Devido as mais variadas formas de tecnologias vestiveis
disponiveis, replicar o0 modelo de avaliagdo aos demais aparatos (relégios, anéis,
roupas e sapatos inteligentes) torna-se importante para o entendimento das possiveis
diferencas nas relacfes de fatores de influéncia na atitude e na intencéo de uso dos
consumidores, assim como um aprofundamento sobre o entendimento dos desafios
envolvidos na adocgdo destas novas tecnologias e seus impactos sociais, cognitivos e

fisioldgicos.
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APENDICES

APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

ORIENTACOES GERAIS SOBRE A ATIVIDADE

OrientagOes passadas oralmente aos participantes

1. Esta é uma pesquisa académica sobre inovacdes tecnoldgicas avaliando a experiéncia

de uso da Realidade Virtual. Vocé ja conhece, ouviu falar ou ja utilizou?

2. Vocé ird usar os 6culos VR e pode escolher uma entre as duas experiéncias imersivas
disponiveis. A (1) a experiéncia de Surf no Tahiti ou (2) a experiéncia de imersdao em cenas do

espetaculo do Cirque du Soleil. Duragdao média de 4 min.

3. Apds a escolha, sdo passadas orientacdes adicionais sobre: o ajuste de foco de imagem
se necessario e em relacdo ao posicionamento corporal como ficar de pé, rodar o corpo ou
cabeca em 3600. de forma a aproveitar integralmente a experiéncia. O programa VR é
disponibilizado no aparelho celular que é introduzido nos éculos VR e este é colocado e

ajustado pelo usuario.

4. Apds a experiéncia o questionario sera respondido

VR BOX
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QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS
QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA DE USO DO OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL

Com base na sua experiéncia de utilizacdo, responda as perguntas com atencao.

Agradecemos a sua colaboragao com essa pesquisa académica.

Em relacdo a sua experiéncia de uso do éculosde ;.
realidade Virtual ( VR), responda: totalmente Discordo em parte

Nemconcordo  Concordo em Concordo
nem discordo parte totalmente

10

0 OCULOS VR pode me ajudar a ser mais eficiente

O OCULOS VR deixa as mdos livres enquanto
acesso informagdes
O VR pode ser (til para mim

O OCULOS VR pode ajudar na comunicagdo com
outras pessoas

Algumas atividades podem ficar mais faceis
utilizando o OCULOS VR

Foi facil utilizar o OCULOS VR

Aprender a usar foi facil para mim
Para mim o oculos foi simples de usar .

Vou me lembrar facilmente de como usar o OCULOS
VR

Foi facil usar o oculos para desempenhar a
atividade proposta

Em relacéio a SATISFACAO EXPERIMENTADA biscordo
usando o OCULOS VR totalmente Discordo em parte

Nem concordo  Concordo em Concordo
nem discordo parte totalmente

11

12

13

14

15

16

Usar o OCULOS VR foi divertido
Usar o OCULOS VR foi prazeroso

Usar o OCULOS VR me deixou feliz

Nao senti o tempo passar usando o OCULOS VR
Usando o OCULOS VR ndo percebi o que acontecia

ao meu redor
Usando o OCULOS VR eu esqueci de outras

atividades

De maneira geral, como vocé descreveria a sua experiéncia com o OCULOS VR?

17
18
19

20

Exemplo de como marcar X
RUIM
POSITIVO
DESFAVORAVEL

DESAGRADAVEL

BOM
NEGATIVO
FAVORAVEL

AGRADAVEL

Supondo que vocé tenha acesso ao OCULOS VR no futuro, qual a probabilidade de vocé

utilizéd-lo?

21

22

23

DUVIDOSA

POSSIVEL
IMPOSSIVEL

RAZOAVEL

IMPROVAVEL
POSSIVEL
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Dados Pessoais ( marque com X ou preencha os campos)

Idade:

Sexo:

Estado Civil:

Ndmero de pessoas na familia:

Com quem mora:

Escolaridade:

Renda familiar estimada em
faixa de valor:

Masculino Feminino
solteiro Relacionamento estavel
casado Outros
sozinho com conjuge com amigos
€om 0s pais com parentes outros
fundamental superior Pos
completo incompleto Graduagdo
superior Mestrado ou
médio completo completo Doutorado
acima de 10 mil reais 2.000 a 3.500 reais
6 Mil a 10 mil reais 1.000 a 2.000 reais
3.500 mil a 6 mil reais abaixo de 1.000 reais

MUITO OBRIGADA PELA SUA PARTICIPAGAO!
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APENDICE B

FOTOS DAS ATIVIDADES




