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Adoc¢ao das Tecnologias do Metaverso
pelos Consumidores

Resumo

Este estudo tem como objetivo investigar os fatores que impactam a adocdo das
tecnologias do metaverso pelos consumidores, com foco na Realidade Estendida e na
tecnologia Blockchain, ambas diretamente relacionadas ao ambiente do Metaverso. A
pesquisa envolveu uma amostra com 374 inquiridos, cujo propésito foi analisar os
diversos elementos que influenciam a intencao comportamental dos consumidores em
relacdo a essas tecnologias, utilizando os modelos United Theory of Acceptance and Use

of Technology 2 (UTAUT2) e Technology Acceptance Model 3 (TAM3).

Os construtos examinados abrangeram a expectativa de desempenho, a expectativa de
esforgo, a influéncia social, as condi¢des facilitadoras, as motiva¢ées heddnicas, o valor
do preco, o habito e a qualidade dos resultados, investigando como esses fatores afetam
aintengdo comportamental dos consumidores para adotar as tecnologias do Metaverso.
Os modelos propostos demonstraram uma capacidade explicativa muito elevada, com

cerca de 85,3% para a tecnologia Blockchain e 88,5% para a Realidade Estendida.

Além disso, este estudo também analisou os efeitos da idade e do género, destacando

variagdes importantes entre os grupos demograficos e os construtos analisados.

Para os gestores, este estudo oferece insights valiosos para a adaptacao de estratégias
empresariais, levando em consideracdo as preferéncias e expectativas dos
consumidores no contexto do Metaverso. Contribui ndo apenas para a compreensao
aprofundada das dindmicas de ado¢do das tecnologias do Metaverso, mas também para
a tomada de decisOes estratégicas informadas, na medida em que o cendrio tecnolégico

continua a evoluir.

Palavras chave: Realidade Estendida, Blockchain, UTAUT2, TAM3, Metaverso



Consumer Adoption of Metaverse
Technologies

Abstract

This study aims to investigate the factors that impact the adoption of metaverse
technologies by consumers, focusing on Extended Reality and Blockchain technology,
both directly related to the Metaverse environment. The research involved a sample of
374 respondents, whose purpose was to analyze the various elements that influence
consumers' behavioral intention in relation to these technologies, using the United
Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT2) and Technology Acceptance
Model 3 (TAM3).

The constructs examined covered performance expectancy, effort expectancy, social
influence, facilitating conditions, hedonic motivations, price value, habit and quality of
results, investigating how these factors affect consumers' behavioral intention to adopt
Metaverse technologies. The proposed models demonstrated a very high explanatory

capacity, with around 85.3% for Blockchain technology and 88.5% for Extended Reality.

Furthermore, this study also analyzed the effects of age and gender, highlighting

important variations between demographic groups and the constructs analyzed.

For managers, this study offers valuable insights for adapting business strategies, taking
into account consumer preferences and expectations in the context of the Metaverse.
It contributes not only to an in-depth understanding of the adoption dynamics of
Metaverse technologies, but also to informed strategic decision-making as the

technological landscape continues to evolve.

Keywords: Extended Reality, Blockchain, UTAUT2, TAM3, Metaverse
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1. Introdugao

Com o avanco acelerado da tecnologia, novas formas de interacao social e de consumo
tém vindo a surgir. Uma dessas formas é o Metaverso, um ambiente virtual imersivo e
tridimensional que permite aos utilizadores experimentarem experiéncias Unicas em
diversos setores, como por exemplo, entretenimento, educagdo, comércio eletrdnico

(E-Commerce) e até mesmo jogos (Du et al., 2023).

O Metaverso pode ser definido como “o mundo permanente e imersivo de realidade
mista (incluindo o mundo virtual como o mundo paralelo do mundo real ou o mundo real
de dados sendo aumentados) onde pessoas e objetos podem interagir de forma sincrona,
colaborar e viver sobre a limitagéo de tempo e espago, usando avatar, os dispositivos de

suporte de imersdo, plataforma e infraestrutura” (Lee e Kim, 2022).

O Metaverso é desta forma, uma plataforma virtual compartilhada que procura o uso
de diversas tecnologias avangadas para a sua criagdo e desenvolvimento. Entre elas,
destacam-se, Internet das Coisas (Internet-of-Things), Computacdo de Ponta (Edge
Computing), Inteligéncia Artificial (Artificial Intelligence), 5G, Blockchain e Realidade

Estendida (Extended Reality) (Lee et al.,2021).

Neste trabalho, sera dada énfase as tecnologias de Extended-Reality (XR) e Blockchain.
O XR é crucial para a criagao de experiéncias imersivas no Metaverso, permitindo que
os utilizadores interajam com o ambiente virtual de forma mais natural e intuitiva. Ja o
Blockchain garante a seguranca e a integridade das transagdes financeiras e da troca de
dados no Metaverso, protegendo os utilizadores contra fraudes e manipulagdo de

dados.

A adocao destas tecnologias do Metaverso pelos consumidores pode trazer uma série
de beneficios e desafios para a sociedade, como mudancas na forma como interagimos
e consumimos produtos e servicos. No entanto, apesar do grande potencial das
tecnologias do Metaverso, a ado¢do por parte dos consumidores ainda é limitada.
Existem barreiras e desafios que impedem a sua ado¢do em massa, como por exemplo

a falta de infraestrutura e de conhecimento sobre o funcionamento destas tecnologias.



A adocdo de tecnologias tem sido estudada ao longo do tempo, através de diversos

modelos relacionados com a adogao de tecnologia.

Considerando as caracteristicas dos modelos Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology 2 (UTAUT2) e Technology Acceptance Model 3 (TAM3), ira ser estudada a
adocdo de diversas tecnologias do Metaverso, nomeadamente, Realidade Estendida e
Blockchain. Respondendo a questdo de investigacdo “Quais sdo os fatores que
influenciam a adogdo das tecnologias do Metaverso pelos consumidores, especialmente

a tecnologia Blockchain, usada em carteiras de criptomoedas, e a Realidade Estendida,

através de 6culos VR?”.

E neste &mbito de questdo que este estudo surge, com o objetivo de perceber quais sdo
os fatores-chave para os consumidores na hora de utilizar as tecnologias incorporadas

no Metaverso para tornar o mundo do E-Commerce e Jogos mais paralelo e inovador.

Nesse sentido, serdo abordados ao longo deste trabalho, diversos conteldos
relacionados com o Metaverso. Serdo discutidas as definicGes de Metaverso e as
tecnologias que fazem parte deste universo virtual. Serd ainda realizada uma breve
revisdao da adog¢do do Metaverso ao longo do tempo, desde o seu surgimento até os dias
atuais, destacando as principais inova¢Ges e avang¢os que ocorreram neste universo

virtual e as suas previsdes futuras.

Também serdo apresentados modelos tedricos de adocao de tecnologia, em especial o
TAM3 e 0 UTAUT2, que sao amplamente utilizados para explicar a adogao de tecnologias

em diversos contextos.

A parte metodoldgica do estudo serd apresentada, incluindo a descricdo da amostra e
dos instrumentos utilizados para recolha de dados. Em seguida, serdo discutidos os
resultados obtidos a partir da andlise dos dados, que serdo interpretados a luz dos

modelos tedricos discutidos anteriormente.

No final, serdo demonstradas as principais conclusdes e contribui¢cdes do estudo para a
compreensao da adocdo do Metaverso e das tecnologias que o comp&em, bem como as

limitacOes do estudo e sugestdes para pesquisas futuras.



2. Revisdo de Literatura

A Web 3.0 é uma nova era da internet, que promete revolucionar a maneira como as
pessoas interagem na rede. Enquanto a Web 1.0 foi caracterizada pelo conteldo
estatico e a Web 2.0 pelainteracdo social, a Web 3.0 é destacada pelo uso de inteligéncia

artificial e tecnologias avancadas para tornar a internet mais inteligente e personalizada.

A Web 3.0 é considerada a proxima etapa da evolucdo da Internet e espera-se que
resolva muitas questdes relacionadas com a evolucdo tecnoldgica. Tecnologias
descentralizadas, como Blockchain, finangas descentralizadas, criptomoedas e tokens
ndo fungiveis (NFTs), sdo projetadas para substituir as redes sociais centralizadas e

incentivar ambientes mais abertos na Web 3.0 (Kshetri, 2022).

Um dos principais exemplos da evolugdo da Web 3.0 é a criagdo do Metaverso, uma
rede virtual que permite aos utilizadores experimentarem uma nova forma de interagao,

combinando realidade virtual e aumentada.

Segundo Kshetri (2022), “A Web 3.0, o Metaverso e o fendmeno associado dos NFTs
apresentaram importantes oportunidades de branding para que as organizaghes
aprimorem a sua imagem de marca, [...] o Metaverso tornou-se assim um importante
canal de ativacbes de marca para empresas para organizar eventos, campanhas ou
outras interagbes para direcionar as agdes do cliente. Também tem sido usado como um
canal de promogdo e comunicagdo, bem como um canal para vender itens reais e

virtuais.”.

Desta forma, o Metaverso pode ser considerada uma plataforma que permite aos
utilizadores experimentarem novas formas de entretenimento, educacdo, negdcios e
comunidade, com recursos avancados como Blockchain, Inteligéncia Artificial (Artificial

Intelligence) e Realidade Estendida (Extended-Reality).



2.1. Metaverso

2.1.1. Conceito de Metaverso

A palavra “Metaverso” é a combinacdo do prefixo “meta” com “universo” (Lee e Kim,
2022). O Metaverso pode ser pensado como um mundo virtual interconectado,
semelhante a internet, mas consistindo em espacos virtuais tridimensionais em vez de
paginas de sites. Inclui redes sociais e outros aplicativos que permitem aos utilizadores
criar os seus avatares digitais e interagir uns com os outros em tempo real. Segundo

Wang et al. 2021, o Metaverso:

“[...] proporciona uma experiéncia imersiva baseada em tecnologia da realidade,
cria uma imagem espelho do mundo real [...] e integra firmemente o mundo
virtual e o mundo real no sistema econdmico, no sistema social e no sistema de
7

identidade, permitindo a cada utilizador produzir conteudo e editar o mundo.

(Wang et al., 2021).

De acordo com Agarwal et al. 2022, o Metaverso é a conjugagao entre o mundo virtual
e o mundo fisico, é uma forma virtual onde os utilizadores podem reunir-se para se
envolver em qualquer atividade, “[...] é como uma drea virtual vinculada cheia de objetos

digitais, NFTs, avatares e muito mais.” (Agarwal et al., 2022).

Figura 1- Conceito de Metaverso

Fonte: Adaptado de Agarwal et al. (2022)



O Metaverso combina perfeitamente os mundos real e virtual, fazendo com que os
utilizadores se envolvam numa ampla gama de atividades, como criacao, exibicao,

entretenimento, socializacdo e comércio.

Ball (2020) define Metaverso como “[...] uma rede persistente, de mundos e simulacbes
renderizadas em tempo real e 3D que oferecem identidade continua a objetos, historia
e direitos que podem ser experimentados de forma sincrona por um numero ilimitado de

utilizadores, cada um com sua presenca individual.”.

O conceito de Metaverso foi criado pelo escritor americano Neal Stephenson no seu
livro "Snow Crash" de 1992. Na histdria, o Metaverso é uma espécie de universo virtual,
onde as pessoas podem interagir mutuamente, participar em jogos e experiéncias, e até

mesmo fazer negdcios.

O livro foi muito bem recebido e popularizou o termo "Metaverso", que se tornou uma
referéncia na cultura pop. Desde entdo, o conceito foi explorado em diversas obras de
ficcao cientifica, filmes e videogames, como "The Matrix" de 1999, "Ready Player One"

de 2011, "Ralph Breaks the Internet" de 2018, entre outros.

Em geral, os filmes que retratam o Metaverso exploram a ideia de uma realidade virtual
onde as pessoas podem escapar da realidade e experimentar novas formas de viver e
interagir. Ainda assim, ndao existe uma definicdao clara ou padrdao para o que é o
Metaverso ou como deve ser construido. O futuro do Metaverso é incerto, mas parece
gue é uma ideia que continuara a ser explorada em obras de fic¢do cientifica e no mundo

real.

Mesmo sendo uma tecnologia revoluciondria para todo o tipo de sistemas (econdmico,
social e de identidade), ndo se pode desconsiderar que o Metaverso continua em
evolucdo, enriquecida pela experiéncia dos préprios utilizadores. Esse desenvolvimento
envolve discussGes abertas, “tais como questdes de intera¢do, pressbes de poder
informdtico, restricbes éticas, riscos de privacidade, e riscos de dependéncia nos
diferentes mundos, e ao fato de o desenvolvimento do Metaverso ainda ser limitado pela

tecnologia atual” (Wang et al., 2021).



Ainda assim, com a chegada da pandemia de “Covid-19”, e com a paragem geral da
economia e dos meios sociais, as pessoas em todo o mundo foram obrigadas a ficar em

casa e realizar inumeras atividades no mundo digital.

Este fator permitiu um aumento significativo na interacdo dos utilizadores com as
tecnologias digitais, acompanhado por investimentos substanciais nesta area, como
destacado por Narin (2021). Além disso, dados recentes de McKinsey (2022) mostram
que os investimentos no Metaverso dispararam. Grandes empresas de tecnologia,
capital de risco, capital privado, start-ups e marcas estabelecidas ja investiram mais de
120 bilides de dodlares nos primeiros cinco meses de 2022, mais do que o dobro do

investimento total em 2021.

2.1.2. Adogdo do Metaverso

"Hoje, varias grandes empresas, especialmente na industria eletrdnica, exploram o
Metaverso. De acordo com Richter F. e Statista (2023), a empresa Meta Platforms Inc.,
anteriormente “Facebook”, é um exemplo notdvel. Embora esta empresa esteja a
investir no Metaverso com grande confianga, a situagdo financeira apresenta desafios
significativos. Durante os primeiros nove meses de 2023, a sua divisdao Reality Labs
registou um prejuizo operacional de 11,5 bilides de délares, indicando uma possivel
guebra do recorde negativo de 13,7 bilides de dolares em 2022. Essas perdas somam-se
aos prejuizos de 10,2 bilides em 2021, 6,6 bilides em 2020 e 4,5 bilides em 2019,

totalizando cerca de 50 bilides de délares investidos ao longo de quatro anos.

Esta situacdo destaca que o Metaverso é uma darea de grande investimento e risco,
especialmente devido a necessidade de adog¢ao das tecnologias. Portanto, este trabalho
é de extrema importancia, uma vez que visa compreender os fatores que influenciam a
adocao destas tecnologias inovadoras, fornecendo insights valiosos num contexto em

gue o investimento e o risco desempenham papéis significativos.

Outra grande empresa a aderir a tecnologia revolucionaria foi a Fiat, que anunciou na

conferéncia Consumer Electronics Show (CES) 2023, a Fiat Metaverse Store (Figura 2).



Figura 2- Fiat Metaverse Store

Fonte: Fiat (2023)

O conceito passa por uma loja virtual onde o consumidor pode fazer todo o tipo de
guestdes sobre os produtos da marca que serdo respondidas através da ajuda do Fiat
Product Genius, uma pessoa real pronta para responder a qualquer pergunta. O objetivo
é criar um showroom virtual onde o utilizador ndo necessita de sair de casa e dirigir-se

ao stand para conhecer mais informacdes sobre os produtos.

Atualmente, existem varias plataformas de Metaverso no mercado, cada uma com as

suas proprias caracteristicas e recursos.

Tabela 1- Cendrio Competitivo do Metaverso

Criadores de Jogos Fornecedores de . Hardware de Jogos,
. . Redes Sociais
Online Software de Design AR e VR
Roblox Unity Facebook Facebook
Epic Games Epic Games Tencent Lenovo
Microsoft Adobe HP
Activision Blizzard Autodesk Logitech
Take-Two Ansys Acer
Tencent Valve
NetEase Razer
Nexon
Valve

Fonte: Mileva (2023)




Entre as plataformas mais populares estdao o Roblox, Epic Games e Facebook.

A Roblox é uma empresa de jogos que oferece uma plataforma de desenvolvimento de
jogos baseada no Metaverso, permitindo que os seus utilizadores criem jogos e mundos
virtuais. A plataforma é popular entre criancas e adolescentes, com uma comunidade

ativa de desenvolvedores e jogadores.

A Epic Games é uma empresa de software de design, conhecida principalmente por
desenvolver o motor de jogos Unreal Engine. Esta empresa esta interessada em
desenvolver o Metaverso, com a criagao de uma plataforma prépria. O Facebook, por
sua vez, é uma rede social gigante que estd interessada em criar uma experiéncia de
Metaverso para os utilizadores, tornando-se uma empresa competitiva no cenario

“Social Networking” e “AR & VR Hardware” (Tabela 1).

Estas empresas veem o Metaverso como uma oportunidade de crescimento e expansao
dos mercados, seja oferecer novas experiéncias de jogo e entretenimento, criar
plataformas para desenvolvedores de jogos e designers, ou desenvolver novas formas
de interagdo social. O Metaverso pode ser visto como uma evolugdo natural dos jogos
online, software de design e redes sociais, com a promessa de oferecer experiéncias
cada vez mais imersivas e interativas no mundo virtual. Com a continua evoluc¢do da
tecnologia, é provavel que mais plataformas de Metaverso surjam no futuro, criando

oportunidades para negdcios, entretenimento e interagao social.

Numa previsdo realizada por Buchholz e Statista (2023), os principais setores que mais
se preveem destacar em termos de receitas sdo o E-Commerce e Jogos, com estimativas
de 200 bilides e 163 biliGes para 2030, respetivamente (Figura 3). Seguem-se ainda
setores como Saude e Fitness, Ambiente de Trabalho e Educagdo. Nos oito anos de
estudo, prevé-se um aumento significativo das receitas gerais do Metaverso, suportado,

no ultimo ano, pelos dois principais setores (E-Commerce e Jogos).



Figura 3- Receitas Previstas no Metaverso por Setores
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Fonte: Adaptado de Buchholz e Statista (2023)

Como resultado, o estudo seguinte terd um foco maior nesses dois setores, uma vez que
a previsdao sugere como os mais remunerados e consequentemente usados pelos
consumidores. O setor do E-Commerce representa um grande mercado no mundo real
e, portanto, tem grande potencial no Metaverso. O uso do Metaverso no E-Commerce
pode trazer beneficios significativos para as empresas, como a criacdo de uma
experiéncia de compra mais imersiva e envolvente para os consumidores, bem como a
reducdo de custos associados a construcdo de lojas fisicas. Por outro lado, o setor de
jogos é um dos principais impulsionadores do Metaverso, uma vez que 0s jogos sao
considerados uma das principais atividades no Metaverso. Portanto, entender como os
consumidores interagem com os jogos no Metaverso é crucial para o sucesso dessas

plataformas.

2.1.3. Tecnologias do Metaverso
O Metaverso tem sido intitulado como a “NextG Internet”, um mundo virtual capaz de
aumentar as relagdes diretas dos utilizadores, em termos negociais e sociais (Cheng et

al., 2022).



No entanto, sdo necessarias diversas tecnologias que permitam o seu funcionamento e
melhoram a conetividade e acessibilidade do consumidor. Lee et al. 2021, classifica a
framework do Metaverso como “Realidade Estendida (Extended Reality) e técnicas para
interatividade do utilizador (por exemplo, manipulagdo de objetos virtuais) {...)
Inteligéncia Artificial (Artificial Intelligence), Blockchain e Internet das Coisas (Internet-
of-Things) podem trabalhar com o utilizador para lidar com vdrias atividades dentro do

Metaverso através da interatividade do utilizador e XR.”.

Existem ainda, tecnologias classificadas como facilitadoras do Metaverso, auxiliando na
melhoria do desempenho, “Computagdo de Ponta (Edge Computing) visa melhorar o
desempenho de aplicativos sensiveis a atrasos e que consomem muita largura de banda,
através de gestdo da fonte de dados local como dados de pré-processamento disponivel

em dispositivos de ponta (...)”, Lee et al., 2021.

A tecnologia 5G é também um exemplo porque “(...) fornece um ambiente de rede de
alta largura de banda, baixa laténcia, estdvel e sequro para o Metaverso.”, Sun et al.,

2022.
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Figura 4- Tecnologias do Metaverso
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Fonte: Elaboragdo Prépria

De acordo com Algarni et al., 2021, Internet das Coisas (loT) “(...) € uma extensdo do
poder da Internet que permite que diferentes dispositivos se conectem uns aos outros
para enviar e receber informagbes.”, ou seja, € um sistema para dispositivos de
computacao conectados onde cada um deles possui um identificador e pode comunicar-
se com outros dispositivos, o que permite que pessoas e empresas se conectem entre si

e tomem decisOes estratégicas significativas (Algarni et al., 2021).

A Internet das Coisas (loT) pode ser utilizada no Metaverso para suportar experiéncias
digitais imersivas e conectadas sem fio. Isso é possivel através do mapeamento de dados

em tempo real da vida real para uma realidade digital no mundo virtual (Li et al., 2022).

A Inteligéncia Artificial (Al) deu os primeiros passos conceptuais através da definicao de
John McCarthy, 1998, que, mais tarde, em 2007, definiu Al como “(...) a ciéncia e a
engenharia de fazer mdquinas inteligentes, especialmente programas de computador

inteligentes. Estd relacionado a tarefa semelhante de usar computadores para entender
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a inteligéncia humana, mas a Al ndo precisa de se limitar a métodos que s@o

biologicamente observaveis.”.

Machine Learning é uma subarea da inteligéncia artificial que permite que os
computadores aprendam e melhorem continuamente, a partir da experiéncia sem ser

explicitamente programados (Lee et al., 2021).

Para atender a procura do processamento de dados no Metaverso, a aplicacdo da
Inteligéncia Artificial (Al) pode ser uma solucdo valiosa para aliviar os utilizadores de
tarefas dificeis e macadoras de andlise de dados. Com a sobreposicdo de grandes
guantidades de dados sofisticados no mundo virtual, a aplicacdo da Al pode ser usada
para monitorizacao, regulamentacdo e planeamento. Essa caracteristica do Metaverso
€ uma das principais razdes pelas quais a Al tem sido uma drea cada vez mais importante

de pesquisa e desenvolvimento na tecnologia do Metaverso (Lee et al., 2021).

Estas tecnologias sao fundamentais para o desenvolvimento do Metaverso, uma vez que

permitem a criacdo de um ambiente imersivo, distribuido, conectado e interativo.

Com a crescente procura por experiéncias diversificadas, o Blockchain e a Realidade
Estendida (XR) destacam-se cada vez mais como potenciais habilitadores dessas
experiéncias. Como elementos essenciais, estas tecnologias tém uma conexdo direta
com o consumidor final e merecem uma analise detalhada como potencializadoras do

uso do Metaverso pelos utilizadores.

Blockchain é uma tecnologia de registo digital distribuido que permite registar
transacdes e outros tipos de dados de forma permanente, segura e transparente. E
composto por uma cadeia de blocos que controlam informacgdes, sendo cada bloco uma
colecdo de transa¢bes ou dados que sao vinculadas com criptografia. Pode fornecer
informagdes imediatas, compartilhadas e transparentes armazenadas num registo

imutdvel e impenetravel que pode ser acedido apenas pelos membros da rede com

permissdo (Gadekallu et al., 2022).
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Para Sarmah, 2018, “A tecnologia Blockchain é normalmente associada a criptomoedas
como o Bitcoin. E um banco de dados de registo de transagées distribuido, validado e

mantido por uma rede de computadores em todo o mundo.”.

As Criptomoedas representam um sistema digital de pagamento, baseado em
tecnologias Blockchain, e podem operar sem a necessidade de intermediarios, como

bancos, tornando-se uma alternativa as moedas tradicionais (Manta et al., 2017).

“Criptomoedas com a sua tecnologia subjacente (Blockchain) tém vdrias vantagens e
recursos que aumentam a for¢ca e distingdo de moedas regulares e transag¢ées
financeiras regulares, como descentralizagdo, alta confidencialidade, anonimato,
velocidade de transagdes, taxas muito baixas, numero ilimitado de transagdes, irrestrito
por geogrdfia e fronteiras, transparéncia, protegdo contra a inflagcdo e rede peer-to-peer.
Embora existam essas vantagens para as criptomoedas, elas tém muitas desvantagens,
como os riscos de falta de conhecimento, a falta de ampla aceitacdo, o alto risco de
investir nelas, a sua natureza voldtil e a incapacidade de devolver os pagamentos

perdidos.” (Qaroush et al., 2022).

No caso dos tokens ndo fungiveis (NFTs) sdo um tipo de registo digital de propriedade,
usado numa forma Unica como uma espécie de certificado de propriedade intelectual,
gue garante a autenticidade e singularidade. NFTs ndo podem ser trocados, devido as

suas especificagdes individuais, ao contrario das criptomoedas (Fung et al., 2022).

A tecnologia Blockchain tem o poder de estabelecer uma economia completa que
conecta o mundo virtual do Metaverso com o mundo real. Através da utilizagao de
tokens nao fungiveis (NFTs), é possivel transformar bens virtuais em objetos fisicos,
permitindo que os utilizadores negociem itens virtuais da mesma forma que no mundo
real. Desta forma, a Blockchain atua como uma ponte entre o mundo real e o Metaverso,

criando oportunidades para a economia digital (Ahmed et al., 2022).

Milgram e Kishino (1994) apresentam o conceito de RV Continuum que demonstra como

as tecnologias imersivas se relacionam com o ambiente.
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Figura 5- Representag¢ao RV Continuum
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Fonte: Milgram et al. (1994)
A representacdo é mostrada como uma linha reta que representa um espectro de
realidade-virtualidade. Na extremidade esquerda da linha encontra-se o ambiente fisico

natural e na extremidade direita o ambiente virtual totalmente artificial.

A Augmented Reality (AR) estd posicionada proxima a extremidade esquerda, o que
significa que é uma tecnologia que adiciona elementos virtuais ao ambiente fisico real,
melhorando-o. Ja a Virtual Reality (VR) esta posicionada na extremidade direita, o que
significa que é uma tecnologia que permite aos utilizadores experimentar um ambiente

totalmente sintético e separado do mundo real (Milgram et al., 1994).

Por fim, a Mixed Reality é representada como um superconjunto de ambos, ou seja, é
uma combinacdo da AR e da VR. Ela incorpora elementos virtuais no ambiente fisico

real, criando uma experiéncia hibrida de realidade.

Sherman e Craig (2003) no livro “Understanding Virtual Reality” definem realidade
virtual como, “(...) um meio composto por simula¢bes interativas de computador que
detetam a posigcdo e as agdes do participante e substituem ou aumentam o feedback de
um ou mais sentidos, dando a sensac¢do de estar mentalmente imerso ou presente na

simulagdo (um mundo virtual).”.

A Augmented Reality (AR) é comumente definida como uma tecnologia que possibilita
a sobreposicdo de informacgdes virtuais sobre o mundo real, permitindo, por exemplo,
gue texto ou imagens sejam adicionados ao que é visualizado pelo utilizador (Parveau e

Adda, 2018).
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Em resumo, o Blockchain e a Realidade Estendida sdo tecnologias fundamentais no
Metaverso, permitindo uma interacdo mais segura e imersiva entre os utilizadores e o
ambiente virtual. O uso de equipamentos especializados, como dispositivos de VR/AR e
carteiras de criptomoedas, é fundamental para aproveitar todo o potencial dessas

tecnologias no ambiente virtual.

Além disso, como acontece com qualquer nova tecnologia, existe certa relutancia por
parte das empresas interessadas em promover estes ativos, mas também dos
consumidores, para os quais a literatura especializada oferece explicacdes complexas de

acordo com teorias ou modelos especificos.

2.2. Modelos de Adog¢ao de Tecnologias

Com o crescente avanco da tecnologia, a criacdo de universo virtual conhecido como
"Metaverso" tem se tornado uma realidade cada vez mais proxima. Estes ambientes
virtuais oferecem uma experiéncia imersiva e colaborativa onde os utilizadores podem
interagir com objetos digitais em tempo real, criando um universo paralelo em que a
criatividade é o limite. No entanto, apesar do potencial das plataformas de Metaverso,
o desafio atual é atrair e manter uma base de utilizadores suficientemente grande para

tornar esta plataforma relevante e sustentavel.

Varias teorias propuseram-se a explicar a aceitacdo de novas tecnologias pelos

consumidores e a intengao de as usar.

Fishbein e Ajzen (1980), implementaram a “Theory of Reasoned Action” (TRA) (Figura 6).
A teoria considera que a intengcdo comportamental é a melhor predileta do
comportamento real e que essa intencao é influenciada pelas atitudes e normas sociais.
A adocgdo de uma nova tecnologia é influenciada pelas atitudes da pessoa relativamente
a tecnologia e pelas expectativas de como outras pessoas importantes irdo reagir a essa

adocdo (Fishbein e Ajzen, 1980).
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Figura 6- Theory of Reasoned Action (TRA)
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Fonte: Adaptado de Fishbein e Ajzen (1980)

cujo objetivo foi explicar a ado¢do de sistemas de informacdo (Figura 7). O modelo é

composto por dois fatores: Utilidade Percebida e Facilidade de Uso Percebida.

A Utilidade Percebida refere-se a creng¢a do individuo de que utilizar o sistema de
informacgao trara beneficios e melhorias no seu desempenho. Ja a Facilidade de Uso
Percebida esta relacionada a perce¢ao do utilizador sobre a facilidade de aprendizagem
e uso do sistema. Segundo o modelo, quanto maior a perce¢ao da utilidade e facilidade
de uso, maior sera a intencdo do utilizador em adotar o sistema de informacdo. Essa
intencdo, por sua vez, é considerada um importante indicador da adogdo real da

tecnologia (Davis, 1985).

O modelo TAM de 1985 tornou-se uma das teorias mais influentes na pesquisa de
adoc¢do de tecnologias e foi utilizado como base para a criagdo de outras teorias e

modelos mais abrangentes.
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Figura 7- Modelo Original Technology Acceptance Model (TAM)
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Fonte: Adaptado de Davis (1986)

Em 1989 Davis et al., atualizou o modelo visando “(...) explicar os determinantes gerais
da aceita¢do do computador que levam a determinar o comportamento dos utilizadores

de uma ampla gama de tecnologias de computagdo...” (Lai, 2017).

A versao final do modelo TAM foi formada por Venkatesh e Davis, 1996 (Figura 8), que

veio acrescentar a intengdo do comportamento como meio do comportamento de uso.

Figura 8- Versdo Final Technology Acceptance Model (TAM)

Utilidade
Percebida
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Fonte: Adaptado de Venkatesh e Davis (1996)

A Theory of Planned Behavior (TPB), desenvolvida por Ajzen, 1991, é uma teoria
psicolégica que explora a relacdo entre atitudes, normas sociais e comportamento. A

TPB sugere que a intencdo comportamental é a principal determinante do
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comportamento real, e que a intencdo é influenciada por trés fatores: atitude em

relacdo ao comportamento, normas subjetivas e controle comportamental percebido.

A atitude é a avaliacdo que uma pessoa faz de um comportamento, ou seja, se ela o
considera bom ou mau. As normas sociais referem-se as percecdes de uma pessoa sobre
as expectativas dos outros em relagdo ao comportamento. O controle comportamental
percebido é a crenca de uma pessoa na sua capacidade de realizar o comportamento.
Juntos, esses trés fatores influenciam a inten¢gdo comportamental, que por sua vez

influencia o comportamento real (Ajzen, 1991).

A TPB tem sido amplamente utilizada para prever a adocdo de tecnologias e o respetivo

comportamento do utilizador.

Figura 9- Teoria do Comportamento Planeado (TPB)
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Fonte: Adaptado de Ajzen (1991)
A “Decomposed Theory of Planned Behaviour” (Decomposed TPB) foi introduzida por
Taylor e Todd (1995). A Decomposed TPB consiste em trés fatores principais que
influenciam intencdo de comportamento e ado¢do de comportamento real que sdo

atitudes, normas subjetivas e controle do comportamento percebido.

O modelo Task-Technology Fit (TTF) é uma teoria de aceitacdo de tecnologia que se
concentra na correspondéncia entre a tecnologia e a tarefa que esta a ser realizada
(Figura 10). O modelo proposto por Goodhue e Thompson (1995), é baseado na
premissa de que o bom ajuste entre a tarefa e a tecnologia aumenta a probabilidade de

utilizacdo e, consequentemente, o impacto no desempenho. A teoria concentra-se na

18



adequacado da tecnologia e da tarefa, ou seja, na capacidade da tecnologia a atender as
necessidades do utilizador e a capacidade do mesmo a utilizar a tecnologia para realizar

a tarefa (Goodhue e Thompson, 1995).

Quando ha um bom ajuste entre tarefa e tecnologia, a tecnologia atende as
necessidades da tarefa e aos desejos dos utilizadores mais de perto, o que aumenta a
probabilidade da adoc¢do e uso efetivo (Goodhue e Thompson, 1995). Desta forma, o
modelo TTF destaca a importancia de alinhar a tecnologia com a tarefa, para que o
utilizador possa usa-la com facilidade e eficiéncia, aumentando assim a aceitacdo e o

desempenho do sistema tecnolégico.

Figura 10- Task-Technology Fit (TTF)
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Fonte: Adaptado de Goodhue e Thompson (1995)
A Theory of Reasoned Action (Ajzen & Fishbein, 1980), a Theory of Planned Behavior
(Ajzen, 1991), e Decomposed Theory of Planned Behavior (Taylor & Todd, 1995) tém
sido extensivamente estudadas. No entanto, estas teorias foram aplicadas

principalmente a produtos que ja estdo no mercado e incluiram visdes sociais (Lee et al.,

2017).

O modelo TAM 2 (Technology Acceptance Model 2) foi proposto por Venkatesh e Davis,
2000, como uma extensao do modelo original TAM. O TAM 2 inclui novos construtos,
como a facilidade de uso percebida, aimagem de marca percebida e a utilidade subjetiva

percebida. A facilidade de uso percebida refere-se a perce¢dao do utilizador sobre a
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facilidade com que o utilizador pode usar a tecnologia, enquanto a imagem de marca
percebida refere-se a perceg¢do do utilizador sobre a qualidade da marca que fornece a

tecnologia (Venkatesh e Davis, 2000).

7

A utilidade subjetiva percebida é uma combinacdo da utilidade percebida e da
necessidade de uso percebida, e refere-se a percecdo do utilizador sobre a importancia

da tecnologia em relagao as suas necessidades.

Figura 11- Technology Acceptance Model 2 (TAM2)
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Fonte: Adaptado de Venkatesh e Davis (2000)

Mais tarde surgiu o modelo TAM 3 (Technology Acceptance Model 3) que foi proposto
por Venkatesh e Bala (2008) como uma extensdo do TAM 2. O TAM 3 adiciona dois novos
construtos ao modelo: confianga e risco percebidos. A confianga percebida refere-se a
crenca do utilizador de que a tecnologia é segura e confidvel, enquanto o risco percebido
refere-se a percecdo do utilizador sobre os riscos associados ao uso da tecnologia

(Venkatesh e Bala, 2008).

Ambos os modelos TAM 2 e TAM 3 foram desenvolvidos para ajudar a entender a
aceitacdo e o uso de tecnologias em ambientes organizacionais e pessoais. Estes
modelos tém sido amplamente utilizados em estudos empiricos para examinar a
aceitacdo de tecnologias em varios setores, incluindo comércio eletrdnico, salde,

educagdo e governo.
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Figura 12- Technology Acceptance Model 3 (TAM3)
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Fonte: Adaptado de Venkatesh e Bala (2008)

O modelo UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology) é uma teoria
gue explora os fatores que influenciam a adogdo e uso de tecnologias em ambientes
organizacionais. Desenvolvida por Venkatesh et al., 2003, o modelo integra elementos
de outras teorias de aceitacdo de tecnologia, como o TAM e Theory of Planned Behavior

(TPB) (Figura 13).

O UTAUT destaca a importancia de quatro construtos principais na adocdo e uso de

tecnologias: expectativa do desempenho, esforco percebido, influéncia social e
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condicOes facilitadoras. A expectativa do desempenho refere-se a percecdo do utilizador
sobre a capacidade da tecnologia em melhorar o seu desempenho no trabalho. O
esforco percebido concerne a percecdo do utilizador sobre o nivel de esfor¢o necessario
para utilizar a tecnologia. A influéncia social aborda a percecdo do utilizador sobre a
opinido de outras pessoas importantes sobre a tecnologia. E por fim, as condi¢bes
facilitadoras referem-se aos recursos disponiveis para o utilizador para apoiar a adogao

e uso da tecnologia (Venkatesh et al, 2003).

Figura 13- Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
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Fonte: Adaptado de Venkatesh et al. (2003)

O modelo UTAUT?2, desenvolvido posteriormente, acrescenta outros trés construtos que
podem influenciar a adocdo e uso de tecnologias: ansiedade de desempenho,
expectativa de esfor¢o e habituacao (Figura 14). A ansiedade de desempenho refere-se
a preocupacao do utilizador relativamente a possiveis consequéncias negativas da
adogao e uso da tecnologia. A expectativa de esforco concerne a percegao do utilizador
sobre o nivel de esforco necessério para aprender a utilizar a tecnologia. E a habituacdo
aborda a percecao do utilizador sobre a facilidade de uso da tecnologia apds um periodo

de uso continuo (Venkatesh et al., 2012).

Ambos os modelos UTAUT e UTAUT2 sdo importantes para compreender a adog¢do e uso
de tecnologias em ambientes organizacionais e oferecem uma estrutura tedrica

abrangente para pesquisadores e profissionais interessados nesse tema.
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Figura 14- Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 2 (UTAUT2)
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Fonte: Adaptado de Venkatesh et al. (2012)

de Uso

Notas:

1.Moderado pela Idade e Género.

2.Moderado pela Idade, Género e
Experiéncia.

3.Moderado pela Idade, Género e
Experiéncia.

4.Efeito do Comportamento de
Uso é Moderado pela Idade e
Experiéncia.

5.As novas relagoes estdo
demonstradas através das
linhas mais escuras.
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3. Estudo Empirico

3.1. Objetivos e Variaveis de Investigacao

A presente investigacdo intitula-se: “Adocdo das Tecnologias do Metaverso pelos
Consumidores.”. Desta forma, é percetivel a analise de um conjunto de tecnologias do
Metaverso previamente selecionadas, e o impacto que elas tém na percecdo das

barreiras a sua utilizacdo por parte do consumidor.

O principal objetivo serd perceber se os consumidores estao propensos ao uso da nova
tecnologia Metaverso e compreender de que forma as empresas devem adotar
estratégias para melhorar a percecdao que os consumidores tém relativamente a estas

tecnologias, e minimizar as barreiras a sua utilizagao.

Com base numa andlise detalhada das principais tecnologias, foi compreendida a
importancia relativa da Blockchain e a Realidade Estendida como meio facilitador do uso
do Metaverso. A primeira pode ser utilizada para estabelecer identidade digital,
seguranca, transparéncia, transacdes e contratos inteligentes no Metaverso, enquanto
a segunda pode ser utilizada para criar experiéncias imersivas e interativas no espaco

virtual.

“Pilares do Metaverso, como criptomoedas, coleciondveis digitais (por exemplo, tokens
ndo fungiveis ou NFTs), blockchain e tecnologias de melhoramento da realidade (por
exemplo, realidade aumentada ou AR; realidade virtual ou VR; e realidade neuro-
aprimorada ou NeR), ajuda a desmistificar a ideia de Metaverso e a separar a realidade

do hype. “(Golf-Papez et al., 2022).

Estas tecnologias podem ser acomodadas e usadas separadamente fora do Metaverso,
no entanto este oferece uma oportunidade de usa-las num ambiente escaldvel e em
rede que pode acomodar muitos clientes e oferecer um servico com conteddo mais

sustentavel e significado (Park e Kim, 2022).

Este estudo tem como foco investigar o impacto destas tecnologias nas areas de

Negocios e Jogos com o intuito de compreender como as empresas podem adotar
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estratégias eficazes para melhorar a percecdo dos consumidores e maximizar

beneficios na utilizacdo da Blockchain e Realidade Estendida.
Assim sendo foram definidos alguns objetivos estratégicos:

1. lIdentificar os fatores que influenciam a aceitacdo das tecnologias do

Metaverso pelos consumidores;

2. Avaliar o nivel de conhecimento dos consumidores em relacdo a tecnologia

Blockchain e Realidade Estendida (Extended Reality);

3. Analisar a percegao dos consumidores sobre os beneficios e desafios do uso

das tecnologias do Metaverso;

4. Investigar a relacdo entre a idade, género e outras caracteristicas dos
consumidores e a sua disposicdo em adotar tecnologias do Metaverso para E-

Commerce e Jogos.

Fortin et al. (2009) destaca que os objetivos de investigacdao sdo metas ou propdsitos
claros e precisos que orientam a investigacdo e indicam o que se aspira alcancar com

a pesquisa.

A partir destes objetivos, procura-se entender os fatores que influenciam a aceitacao
das tecnologias do Metaverso pelos consumidores nas areas de Jogos e E-Commerce,
bem como identificar as possiveis barreiras que podem impedir a ado¢do destas
tecnologias, medindo o impacto dos construtos dos modelos UTAUT2 e TAM3 na

intengcdao comportamental.

De acordo com a Theory of Reasoned Action (TRA) de Fishbein e Ajzen (1980), uma
intencdo comportamental é um precursor do comportamento de uso. E amplamente
estabelecido que a execucdo de um comportamento dependa da forca da intengao
comportamental de uma pessoa. Nesta teoria, esta intencdo comportamental é
explicada pela norma subjetiva e pela atitude em relacdo ao comportamento. A

norma subjetiva é incorporada neste modelo de estudo através da influéncia social.

Através da analise do modelo UTAUT2 e TAM3, emerge a capacidade de avaliar

oS
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diversos construtos que meticulosamente avaliam a propensao dos consumidores em

adotar uma tecnologia especifica.

3.1.1. Varidveis em Estudo

O primeiro destes construtos, denominado Expectativa de Desempenho, almeja
mensurar a perspetiva do utilizador relativamente a habilidade intrinseca da
tecnologia em otimizar o seu desempenho e produtividade das tarefas (Venkatesh et

al. 2003).

A Expectativa de Esforgo, por sua vez, subordina-se a multiplos fatores, tais como a
acessibilidade de aprendizagem da tecnologia, usabilidade, a concordancia com as
competéncias do utilizador e a complexidade existente. Quando o utilizador concebe
que a utilizagdo da tecnologia se revela descomplicada e requer um esfor¢o minimo,

a suainclinacdo para a ado¢do da mesma tende a ser positiva (Venkatesh et al. 2003).

A dimensdo da Influéncia Social dedica-se a aferir a perce¢do do utilizador
relativamente ao impacto do seu circulo social, o que, por conseguinte, exerce
influéncia direta na sua determinacdo de abracar uma tecnologia especifica. Noutros
termos, quando o utilizador percebe que individuos de relevo no seu circulo social
utilizam a tecnologia ou a endossam, a sua disposicdo para adota-la cresce

exponencialmente (Venkatesh et al. 2003).

As Condicoes Facilitadoras, enquanto construto, permitem a avaliacio da
disponibilidade de recursos e apoio destinados a utilizacdo da tecnologia. Este quadro
complexo pode ser influenciado por uma pandplia de fatores, incluindo a existéncia
de recursos fisicos e tecnoldgicos, o acesso a um suporte técnico competente, a
presenca de politicas e procedimentos transparentes para a aplicacdao da tecnologia,
e a habilidade do ambiente de trabalho ou contexto social em sustentar a utilizacdo

da mesma (Venkatesh et al. 2003).

Por sua vez, as MotivacOes Heddnicas exploram a percecdo do utilizador de que a

tecnologia oferece uma experiéncia de utilizagdo agradavel e prazerosa (Venkatesh
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et al. 2012).

No que concerne ao Valor do Prego, este construto articula-se com a perce¢do do
utilizador acerca da relacao custo-beneficio da tecnologia, ou seja, a correlacdo entre

o preco despendido e os beneficios percebidos em retorno (Venkatesh et al. 2012).

O construto Habito incide na frequéncia com que o utilizador se serve da tecnologia
em questdo, espelhando a sua familiaridade e experiéncia prévia com a mesma. Esta
dimensdo pode ser influenciada por iniUmeros fatores, tais como a recorréncia da
utilizacdo anterior da tecnologia, a familiarizacdo com a interface da mesma, a
competéncia na utilizacdo de tecnologias andlogas e a autoestima do utilizador no

manuseio da tecnologia (Venkatesh et al. 2012).

O modelo TAM3 exibe uma variedade de construtos e varidveis que permitem
discernir a propensao dos consumidores em adotar uma tecnologia. Contudo, dada a
sua natureza tedrica mais simplista, enraizada nas perce¢des de utilidade e facilidade
de utilizagdo pelos utilizadores, muitos dos construtos originais encontram
correspondéncia substantiva no modelo UTAUT2, notdrio pela sua abordagem mais
abrangente. Neste sentido, torna-se prudente ponderar a varidvel Qualidade dos
Resultados como um elemento de peso na perce¢do dos consumidores em relacdo as

tecnologias.

A Qualidade dos Resultados pressupde aferir a exceléncia das saidas percebidas pelos
utilizadores como consequéncia do emprego da tecnologia. Quando os utilizadores
entendem que a qualidade das saidas é de exceléncia, tendem a considerar a
tecnologia como algo util e de utilizagdo facilitada, o que intensifica a sua inclinacdao

para adotar a referida tecnologia (Venkatesh e Bala 2008).

3.2. Modelo e Hipodteses de Investigacdo

Um dos maiores desafios da pesquisa empirica na adog¢ao de tecnologia é assegurar que
as variaveis propostas e as hipéteses formuladas estejam alinhadas com os objetivos do
estudo. Para estudar a dinamica da ado¢ao de um contexto tecnoldgico complexo, como

as tecnologias Blockchain e Realidade Estendida, é necessario elaborar e propor um

27



guadro tedrico que garanta que o modelo tenha caracteristicas de abrangéncia e
moderagdo. Isso significa que apenas as variaveis influentes relevantes devem ser
incluidas no modelo, enquanto as variaveis irrelevantes nao devem ser incluidas. Esta é
uma tarefa dificil, mas fundamental para garantir a validade e confiabilidade dos

resultados obtidos pela pesquisa quantitativa baseada em questionadrios.

O modelo de investigacdo é importante para garantir que a pesquisa seja conduzida de
forma rigorosa e confiavel, e para garantir que as conclusdes obtidas sejam
fundamentadas em evidéncias sdlidas e bem fundamentadas. Dessa forma, é proposto

o seguinte modelo enquadrando os modelos UTAUT2 e TAM3 presente na Figura 15.

Figura 15- Modelo de Investigagao

Expectativa do
Desempenho

Expectativa do
Esforco

Influéncia Social

Condicoes
Facilitadoras 3
< -
> Intencédo
Motivagdes 4 Comportamental
Hedénicas 7]
Valor do Preco Notas:
1. Em cada Hipdtese de

Investigagdo séo avaliadas duas
tecnologias e a sua intengdo de
uso.

2.0 Género ¢ ldade séo
moderadores dos oito construtos

avaliados.

Habito

Qualidade dos \
Resultados ‘x

Género e ldade

Fonte: Elaboragdo com base nos modelos UTAUT2 e TAM3

Foram ainda definidas hipdteses de investigacdo tendo em consideracdo os

construtos utilizados e definidos no modelo.

Pardal e Lopes (2011) destacam que as hipdteses de investigacdo sdo suposi¢cdes ou

proposi¢cdes que podem ser testadas empiricamente. Estas hipdteses servem como
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guias para a pesquisa, indicando as relagdes entre as varidveis investigadas e

ajudando a orientar a recolha e a analise dos dados.

Tabela 2- Hipoteses de Investigagdo

Quanto maior a Expectativa do Desempenho associada as tecnologias do

Metaverso, maior a inten¢éo comportamental. (Adaptado de Venkatesh et al.

2003)
H1 Quanto maior a Expectativa do Desempenho associada a tecnologia
Hla
Blockchain, maior a intencdo comportamental.
Quanto maior a Expectativa do Desempenho associada a tecnologia
Hlb
Realidade Estendida, maior a intencdo comportamental.

Quanto maior a Expectativa do Esforg¢o associada as tecnologias do Metaverso,

maior a intengdo comportamental. (Adaptado de Venkatesh et al. 2003)

Quanto maior a Expectativa do Esforco associada a tecnologia
H2 H2a
Blockchain, maior a intengdo comportamental.

Quanto maior a Expectativa do Esforco associada a tecnologia
H2b
Realidade Estendida, maior a inten¢cdo comportamental.

Quanto maior a Influéncia Social associada as tecnologias do Metaverso, maior a

intengdo comportamental. (Adaptado de Venkatesh et al. 2003)

Quanto maior a Influéncia Social associada a tecnologia Blockchain,
H3 H3a
maior a intencdo comportamental.

Quanto maior a Influéncia Social associada a tecnologia Realidade
H3b
Estendida, maior a intencao comportamental.

Quanto maiores as Condigoes Facilitadoras associadas as tecnologias do

Metaverso, maior a inten¢do comportamental. (Adaptado Venkatesh et al. 2003)

H4

Quanto maiores as Condic¢Oes Facilitadoras associadas a tecnologia
H4a
Blockchain, maior a intengdao comportamental.




H4b

Quanto maiores as Condigdes Facilitadoras associadas a tecnologia

Realidade Estendida, maior a intengao comportamental.

Quanto maiores as Motivag¢oes Heddnicas associadas as tecnologias do

Metaverso, maior a intengdo comportamental. (Adaptado Venkatesh et al. 2012)

Quanto maiores as Motivagdes Heddnicas associadas a tecnologia

H5 H5a
Blockchain, maior a intengdo comportamental.
Quanto maiores as Motivagdes Heddnicas associadas a tecnologia
H5b
Realidade Estendida, maior a intencdo comportamental.
Quanto maior o Valor do Pre¢o associado as tecnologias do Metaverso, maior a
intengdo comportamental. (Adaptado de Venkatesh et al. 2012)
Quanto maior o Valor do Preco associado a tecnologia Blockchain,
H6 H6a
maior a intengdo comportamental.
Quanto maior o Valor do Preco associado a tecnologia Realidade
Héb
Estendida, maior a intengdo comportamental.
Quanto maior o Habito associado as tecnologias do Metaverso, maior a intengdo
comportamental. (Adaptado de Venkatesh et al. 2012)
Quanto maior o Habito associado a tecnologia Blockchain, maior a
H7 H7a
intengdo comportamental.
Quanto maior o Habito associado a tecnologia Realidade Estendida,
H7b
maior a intencdo comportamental.
Quanto maior a Qualidade dos Resultados associada as tecnologias do
Metaverso, maior a inten¢éo comportamental. (Adaptado de Venkatesh e Bala
2008)
H8 Quanto maior a Qualidade dos Resultados associada a tecnologia
H8a
Blockchain, maior a intengdo comportamental.
Quanto maior a Qualidade dos Resultados associada a tecnologia
H8b

Realidade Estendida, maior a intengcdo comportamental.

Fonte: Adaptado de Venkatesh et al. 2003, Venkatesh et al. 2012, Venkatesh e Bala 2008
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4. Metodologia

4.1. Abordagem Metodologica e Recolha de Dados

A fim de alcancar os objetivos da pesquisa, é essencial que dados relevantes estejam
disponiveis para testar as hipdteses propostas no referencial tedrico. No entanto, a
recolha de dados validos para responder as questdes de pesquisa podem ser um desafio
significativo na pesquisa empirica, e os pesquisadores precisam de criar ferramentas
bem definidas para garantir que isso seja executado adequadamente. A escolha da
metodologia geralmente tende a comprimir uma abordagem quantitativa e qualitativa,
com a primeira a focar-se em testar teorias e hipdteses usando dados numéricos e a
segunda procurando explorar ideias e formular teorias. Neste estudo, foi usada a
metodologia quantitativa, seguindo um processo estruturado que enfatiza a recolha e

analise estatistica de dados numéricos.

“A investiga¢do quantitativa faz uso de dados empiricos expressos numericamente para
representar a percegcdo ou experiéncia dos inquiridos. Como tal, os dados quantitativos
sdo recolhidos, acumulados, codificados e processados estatisticamente para analisar e
estimar a interagdo das varidveis através de um processo dedutivo. Essa intera¢do das
varidveis pode levar a probabilidade do surgimento de um fendmeno ou resultado

indicado numa hipdtese.” (Torrentira M., 2020).

Conforme citado por Goertzen (2017), a pesquisa quantitativa oferece estimativas para
uma ampla populagdo, evidenciando a extensdo das atitudes dos entrevistados,
apresenta resultados passiveis de serem resumidos por meio de analises estatisticas,
possui alta precisdao, definicdo e padrdes, permite a comparagdo estatistica entre

diferentes grupos e mensura o nivel de ocorréncia, agées ou tendéncias.

O modelo conceptual estabelece relagdes entre as varidveis, e o projeto de pesquisa que
se encaixa nas perspetivas deste estudo. O questionario serd o método de pesquisa

escolhido para recolher dados empiricos que atendam as necessidades deste estudo.

Os questionarios foram desenvolvidos com base na revisdo da literatura existente e em
instrumentos validados previamente analisados. O Questiondrio A foi elaborado para

investigar a percecdo e a adocdo da tecnologia Realidade Estendida, enquanto o
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Questiondrio B abordou a percecdo e a ado¢do da tecnologia Blockchain. Ambos os
guestionarios incluiram perguntas de multipla escolha e escalas de Likert (método

quantitativo).

A recolha de dados ocorreu mediante uma plataforma online segura, onde os
participantes tiveram acesso aos questionarios e forneceram as suas respostas de forma
andnima. Os questionarios foram disponibilizados durante um periodo de trés semanas,
ao qual os participantes tiveram a oportunidade de responder as questdes de acordo

com a sua conveniéncia.

Apés a recolha dos dados, foi realizada uma andlise descritiva dos resultados mediante

métodos de investigacdo especificos.

4.2. Caracterizagao da Amostra

O objetivo deste estudo passa por investigar a tecnologia Realidade Estendida e a
tecnologia Blockchain, com énfase na percecao e adoc¢do dessas tecnologias por parte
dos utilizadores. Para isso, foram aplicados dois questiondrios distintos para a recolha

de dados.

A amostra deste estudo foi composta por um total de 374 participantes, dos quais 171
responderam ao questionario sobre a tecnologia Blockchain e 203 ao questionario sobre

a Realidade Estendida.

Com base nos dados, verificou-se que a amostra é composta predominantemente por
individuos do género masculino, representando 61.4% dos participantes no
questionario Realidade Estendida e 58.2% no questionario Blockchain. Essa diversidade
de género é importante, por indicar que tanto homens quanto mulheres estdo cada vez

mais interessados e envolvidos com as tecnologias do metaverso.

Relativamente a faixa etdria, os grupos mais jovens (15-24 anos) foram os mais
representados, totalizando 51,5% dos participantes. A faixa etaria seguinte, de 25-34

anos, também teve uma presenga significativa, com 35,1% dos participantes. Ja as faixas
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etarias mais maduras apresentaram uma menor representatividade, com 9,4% para 35-

44 anos, 3,0% para 45-54 anos e 1,0% para 55-64 anos.

No questionario Blockchain, os resultados mostraram uma tendéncia semelhante em
relacdo ao género. A maioria dos participantes sdo do sexo masculino, representando

58,2% do total, enquanto 41,8% eram do sexo feminino.

Quanto a faixa etaria, a maior representatividade também foi encontrada no grupo de
15-24 anos, com 48,8% dos participantes. A faixa etaria de 25-34 anos teve uma
presenca significativa, com 33,5% dos participantes. As faixas etdrias mais maduras
tiveram uma menor representacdo, variando de 8,8% para 35-44 anos a 1,8% para 55-

64 anos.

Comparando os resultados dos dois questionarios, podemos observar que, em ambos,
houve uma predominancia masculina entre os participantes. No entanto, a diferenca na
representacdo de género foi ligeiramente maior no questiondrio Realidade Estendida
em comparacdo ao questiondrio Blockchain, tendo em consideracdo que foi o

questiondrio com mais respostas.

Além disso, os grupos mais jovens foram os mais envolvidos e interessados nas
tecnologias do metaverso, em ambos os questionarios. Esses grupos, especialmente
aqueles entre 15-24 anos, representaram a maior parcela dos participantes. No entanto,
houve uma presenca significativa de participantes na faixa etaria de 25-34 anos,

indicando, também, um interesse amplo nessa faixa etaria.

A diversidade de género na amostra indica que tanto homens como mulheres
encontram valores e interesses nestas tecnologias virtuais avancadas. Além disso, a
presenca crescente de participantes em faixas etdrias mais maduras sugere que as
tecnologias do metaverso estdo a conquistar um publico mais amplo e diversificado,
abrindo possibilidades para seu crescimento e aplicacdo em diversos setores, com

especial atencdo para as areas do Jogos e do E-Commerce.
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Tabela 3- Perfil Demogréfico

Variavel Frequéncia Percentagem

Questionario Extended-Reality

Género Masculino 124 61.4
Feminino 78 38.6

Idade 15-24 anos 104 51.5
25-34 anos 71 35.1
35-44 anos 19 9.4
45-54 anos 6 3.0
55-64 anos 2 1.0

Questionario Blockchain

Género Masculino 99 58.2
Feminino 71 41.8

Idade Menos de 15 anos 1 0.6
15-24 anos 83 48.8
25-34 anos 57 33.5
35-44 anos 15 8.8
45-54 anos 11 6.5
55-64 anos 3 1.8

Fonte: Elaboragdo Prépria

4.3. Métodos de Tratamento de Dados

4.3.1. Modelo de Equagdes Estruturais

Os Modelos de Equacgdes Estruturais (MEE) representam uma sofisticada ferramenta de
analise estatistica multivariada, partilhando afinidades com métodos como regressodes
multivariadas, analise fatorial e andlise multivariada da varidncia, entre outros. A
distincdo notdvel, quando comparada a estas técnicas convencionais, reside na
capacidade inerente dos MEE para abordar simultaneamente uma miriade de relagdes
causais intrincadas, bem como para avaliar minuciosamente os impactos diretos e

indiretos que variaveis independentes tém sobre varidveis dependentes. E importante
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destacar a possibilidade de uma varidvel, que seja dependente numa equacao, tornar-

se independente noutra, ampliando consideravelmente o escopo analitico (Kline, 2004).

Hoyle (2005) destaca que os modelos dessa natureza permitem calcular os efeitos
diretos, indiretos e totais quando se investigam as relacdes causais entre as variaveis, o

gue proporciona uma abordagem mais abrangente no processo de analise de dados.

Além disso, os MEE possibilitam a representacdo de varidveis ndo observaveis, bem
como a consideracdo da medida do erro no processo de estimacdo (Hair et al., 2009).
Esta caracteristica é particularmente relevante para a investiga¢do nas ciéncias sociais,
pois permite a inclusdo de conceitos abstratos, representados na forma de construtos e
captados através de indicadores (Bentler e Wu, 2002). Adicionalmente, os MEE
permitem representar as relacdes entre varidveis através de diagramas, o que facilita a

interpretacdo do tema em estudo (Kaplan, 2000; Kline, 2004).

A analise por meio dos MEE pode ser considerada uma técnica de modelagem
generalizada, utilizada para testar a validade de modelos tedricos que definem relagées
causais hipotéticas entre varidveis (Maroco, 2010). Em outras palavras, os MEE tém as
suas raizes num quadro tedrico estabelecido a priori. Estudos demonstram que esses
modelos sdao altamente adequados para explicar relagbes causais complexas em

pesquisas nas ciéncias sociais (Bagley e Mokhtarian, 2000).

A organizagdo dos MEE ocorre através de dois submodelos, conforme a estrutura
relacional dos dados: o submodelo de medida e o submodelo estrutural (Mardco, 2010).
O submodelo de medida define como os construtos sdo operacionalizados através dos
indicadores, enquanto o submodelo estrutural especifico define quais construtos
(varidveis exdgenas) influenciam direta ou indiretamente as alteragdes nos valores de
outros construtos (varidveis endodgenas). Nos MEE, podem existir varidveis
independentes ou exdgenas, cujas causas residem fora do modelo, bem como varidveis
enddgenas ou dependentes, cujas causas da variacao estdo contidas no préprio modelo

(Maroco, 2010).
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5. Apresentacao e Analise dos Resultados

Neste capitulo, serdo apresentados de forma sistemdtica os principais resultados
decorrentes da andlise dos dados recolhidos. A andlise serd conduzida de forma
objetiva, utilizando métodos estatisticos apropriados e técnicas de interpretacao
adequadas. Serdo destacados os resultados mais relevantes, apoiados em evidéncias
empiricas robustas, e discutidos relativamente aos objetivos da pesquisa e a literatura

pertinente.

A partir da andlise dos resultados, serd possivel fornecer respostas as questdes de
pesquisa, corroborar ou refutar as hipdteses formuladas e, assim, contribuir para o
avanco do conhecimento na area de estudo. Esta etapa permitird a formulagdo de
conclusdes e a identificacdo de implicacGes tedricas e praticas decorrentes dos

resultados obtidos.

O estudo aborda a questdao da adog¢dao das tecnologias do metaverso, blockchain e
realidade estendida, examinando como estas tecnologias sdo percebidas e aceitas pelos
consumidores em varias dimensdes. Nesse contexto, foram formuladas hipéteses de
pesquisa com o objetivo de investigar como a expectativa de desempenho, expectativa
de esforgo, influéncia social, condi¢des facilitadoras, motivagdes heddnicas, valor do
preco, habito e qualidade dos resultados afetam a intengdo comportamental do
consumidor. A andlise dos resultados visa aprofundar a compreensdo dessa perspetiva

e possibilitar uma analise mais completa dos resultados obtidos.

Para o tratamento estatistico dos dados coletados no questionario, a investigacao foi

executada através do software SmartPLS, na versao 4.0.

5.1. Validagao do Modelo de Medicao

Apds a caracterizacdo inicial da amostra, é procedida a Anadlise Fatorial Confirmatdria
(CFA) para avaliar a validade dos construtos. Esta andlise foi realizada utilizando o
algoritmo de Minimos Quadrados Parciais (PLS) no software SmartPLS 4.0. A escolha

deste software foi motivada pelo tamanho da amostra, que era considerado pequeno
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para a realizacdo de estimativas através de modelos baseados na covariancia. Além
disso, os resultados obtidos através do método PLS sdo mais robustos em amostras de

menor dimensao (Hair et al., 2011).

A CFA envolve a andlise de quatro indicadores principais: validade fatorial, validade
convergente, confiabilidade composta e validade discriminante (Hair et al., 2019). A
validade fatorial é avaliada através das cargas dos indicadores de cada construto, que
indicam o qudo bem um item representa a variancia do construto subjacente (Hair et
al., 2019). Para serem aceitdveis, as cargas devem ser superiores a 0,50 e, para serem

consideradas fidveis, devem ser superiores a 0,70 (Vinzi et al., 2010).

A Variancia Média Extraida (AVE) ajuda a avaliar a validade convergente de uma variavel,
ou seja, até que ponto os itens de um determinado construto se correlacionam
positivamente e compartilham uma alta quantidade de variancia (Hair et al., 2019). O
AVE deve ser superior a 0,50 para ser considerado aceitdvel, o que significa que o

construto explica pelo menos 50% da variancia da variavel que mede.

No que diz respeito a confiabilidade composta, esta é medida com o Alpha de Cronbach,
gue varia entre 0 e 1, e com a Confiabilidade Composta (CR). O Cronbach’s Alfa é
utilizado para validar a consisténcia interna e o valor deve ser 0,7 ou superior (Barclay
et al., 1995). Quanto a CR, deve ser superior a 0,70 para garantir uma boa fiabilidade da

escala (Hair et al., 2020).

Por fim, o ultimo passo no modelo de medi¢ao é avaliar a validade discriminante, que
representa em que medida um construto é empiricamente distinto dos outros
construtos. Matematicamente, é igual a raiz quadrada da Variancia Média Extraida (AVE)
das variaveis e das correlagdes entre construtos, que ndao deve exceder a raiz quadrada

do AVE (Fornell & Larcker, 1981).
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Tabela 4- Indicadores de Ajuste e Valores de Referéncia

Indicadores

Valores de Referéncia

Validade Fatorial

Loadings 2 0,5, idealmente 0,7

Validade Convergente

Average Variance Extracted (AVE) 20,5

Confiabilidade Composta

Cronbach’s Alpha (a) > 0,7

Composite Reliability (CR) 20,7

Validade Discriminante

Construct Correlation < AVE (Fornell-Larcker
Criteration)

Fonte: Elaboragdo Prépria
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Tabela 5- Analise Fatorial das Varidveis (Tecnologia Extended-Reality)

Variavel M sD Loadings Cronbach's Alpha CR AVE
Expectativa do Desempenho 0.970 0.985 0.971
ED1 3.589 0.823 0.987
ED2 3.668 0.858 0.984
Expectativa do Esforgo 0.818 0.903 0.824
EE1 3.376 0.743 0.976
EE2 3.223 0.761 0.834
Influéncia Social 0.611 0.830 0.711
IS1 3.411 0.656 0.767
1S2 3.495 0.719 0.914
Condigoes Facilitadoras 0.733 0.878 0.784
CF1 3.634 0.721 0.839
CF2 3.792 0.708 0.929
Motiva¢oes Heddnicas 0.960 0.980 0.962
MH1 3.515 0.691 0.981
MH2 3.559 0.681 0.980
Valor do Prego 0.831 0.921 0.854
VP1 3.604 0.654 0.904
VP2 3.480 0.654 0.943
Habito 0.833 0.922 0.855
H1 3.213 0.737 0.909
H2 3.589 0.656 0.940
Qualidade do Resultados 0.890 0.948 0.901
QR1 3.495 0.684 0.948
QR2 3.673 0.647 0.951
Intengdo Comportamental 0.919 0.961 0.925
IC1 3.515 0.662 0.963
IC2 3.604 0.661 0.961

M = Mean; SD = Standard Devitation; CR = Composite Reliability; AVE = Average Variance Extracted

Fonte: Elaboragdo Prépria

A Tabela 5 apresenta os resultados da analise fatorial das varidveis relacionadas a

tecnologia Extended Reality (XR), bem como métricas importantes de validade e

confiabilidade dos construtos. Esta analise é fundamental para avaliar a consisténciae a

capacidade das variaveis de representar adequadamente os construtos em estudo.

No geral, as médias das variaveis sao equilibradas, indicando expectativas razodveis em

relacdo ao desempenho, esforgo, influéncia social, condi¢cdes facilitadoras, motivagdes

heddnicas, valor do preco, hdbito, qualidade dos resultados e intencdo comportamental
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na adocao da XR. Os desvios padrdes sugerem que, embora haja alguma variacdo nas
respostas, ela ndo é excessivamente ampla, o que indica uma certa consisténcia nas
percecoes dos entrevistados. Isso sugere um potencial equilibrio nas atitudes dos
participantes em relacdo a esses construtos, formando uma base sélida para analises

subsequentes relacionadas a adoc¢do da tecnologia XR.

A andlise das varidveis significativas a 5% relacionadas as dimensdes da tecnologia
Realidade Estendida revela resultados consistentes e confidaveis. No que se refere a
Expectativa do Desempenho, as varidveis demonstram uma forte associagdo com o
construto subjacente, apresentando altos Loadings (0,987 e 0,984). O Cronbach's Alpha
é notavelmente alto (0,970), sugerindo uma consisténcia interna robusta. O Composite
Reliability (CR) é igualmente elevado (0,985), refletindo alta confiabilidade nas medidas.
A Average Variance Extracted (AVE) é 0,971, indicando que as varidveis compartilham
uma quantidade significativa de variancia comum, reforcando a convergéncia adequada

dessas medidas.

Na dimensdo da Expectativa do Esforco, as varidveis associadas também exibem
Loadings sdlidos (0,976 e 0,834). O Cronbach's Alpha é de 0,818, indicando consisténcia
interna, e o CR é de 0,903, confirmando confiabilidade. A AVE é 0,824, sinalizando

convergéncia aceitdvel entre as variaveis.

No que diz respeito a Influéncia Social, as varidveis nessa dimensdao possuem Loadings
de 0,767 e 0,914, sugerindo uma associacdo moderada a forte com o construto
subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,611, o CR é 0,830 e a AVE é 0,711, indicando
consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia aceitaveis, embora ligeiramente

mais baixas em comparacdo com as outras dimensdes.

As Condicoes Facilitadoras revelam Loadings elevados (0,839 e 0,929), indicando uma
forte associacdo com o construto subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,733, o CR é 0,878
e a AVE é 0,784, demonstrando consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia

adequadas, respetivamente.

40



Motivacbes Heddnicas apresentam Loadings de 0,981 e 0,980, indicando uma forte
associacdo com o construto subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,960, o CR € 0,980 e a

AVE é 0,962, evidenciando alta consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia.

Quanto ao Valor do Prego, os Loadings sdo sélidos (0,904 e 0,943), indicando associacdo
com o construto subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,831, o CR € 0,921 e a AVE € 0,854,

sugerindo consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia aceitaveis.

Habito apresenta Loadings de 0,909 e 0,940, indicando forte associacdo com o construto
subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,833, o CR é 0,922 e a AVE ¢ 0,855, demonstrando

consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia adequadas.

Finalmente, a Qualidade dos Resultados demonstra Loadings sélidos (0,948 e 0,951),
indicando forte associagdo com o construto subjacente. O Cronbach's Alpha é 0,890, o
CR é 0,948 e a AVE é 0,901, evidenciando alta consisténcia interna, confiabilidade e
convergéncia. A Intencdo Comportamental, como construto central do estudo, também
apresenta Loadings elevados (0,963 e 0,961), um Cronbach's Alpha de 0,919, um CR de
0,961 e uma AVE de 0,925, sugerindo consisténcia interna, confiabilidade e
convergéncia aceitaveis. Esses resultados robustos reforcam a validade das medidas
usadas na andlise das relagdes entre as varidveis de ado¢dao da tecnologia Realidade

Estendida.

Em resumo, a analise revela que a maioria das varidveis estd bem associada aos
construtos subjacentes, com altos Loadings, e demonstram alta confiabilidade e
convergéncia, conforme evidenciado pelos valores do Cronbach's Alpha, CR e AVE. Isso
fortalece a validade das medidas usadas no estudo e fornece uma base sélida para a

analise das relagdes entre essas varidveis e a aceita¢cdo das tecnologias do metaverso.
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Tabela 6- Andlise Fatorial das Varidveis (Tecnologia Blockchain)

Variavel M sD Loadings Cronbach's Alpha CR AVE
Expectativa do Desempenho 0.758 0.888 0.799
ED1 2.947 1.007 0.936
ED2 3.512 0.883 0.850
Expectativa do Esforgo 0.793 0.905 0.827
EE1 2.547 0.914 0.931
EE2 2.988 1.029 0.887
Influéncia Social 0.786 0.903 0.824
IS1 3.465 0.855 0.915
1S2 3.512 0.909 0.901
Condigoes Facilitadoras 0.747 0.887 0.797
CF1 3.747 1.052 0.874
CF2 2.841 0.996 0.911
Motivacdes Heddnicas 0.988 0.994 0.988
MH1 2.829 0.982 0.994
MH2 2.859 0.828 0.994
Valor do Prego 0.878 0.942 0.890
VP1 3.135 0.711 0.933
VP2 3.341 0.940 0.954
Habito 0.907 0.955 0.915
H1 3.565 0.766 0.954
H2 2.976 1.029 0.959
Qualidade do Resultados 0.977 0.989 0.978
QR1 3.565 0.766 0.989
QR2 3.524 0.737 0.989
Intengio Comportamental 0.956 0.978 0.957
IC1 2.924 0.874 0.979
IC2 3.088 0.957 0.978

M = Mean; SD = Standard Devitation; CR = Composite Reliability; AVE = Average Variance Extracted

Fonte: Elaboragdo Prépria

A Tabela 6 apresenta os resultados da andlise fatorial das varidveis significativas a 5%

relacionadas a tecnologia Blockchain, com foco na avaliagao da validade dos construtos.

Aqui estdo as principais conclusdes com base nos resultados apresentados:

As médias das variaveis indicam expectativas e atitudes moderadas em relacdo a

diversos aspetos da adog¢do da tecnologia Blockchain, como desempenho, esforco,

influéncia social, condi¢des facilitadoras, motivacdes heddnicas, valor do preco, habito

e intencdo comportamental. No entanto, é importante observar que os desvios padroes
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(SD) sao geralmente consideravelmente elevados, o que indica uma notdvel variagdo
nas respostas dos participantes para a maioria das variaveis. Isso sugere uma
diversidade de opinides e atitudes em relacdo a adocdo da tecnologia Blockchain, com
alguns participantes apresentando perce¢des mais dispersas do que outros.
Notavelmente, a qualidade dos resultados é percebida de forma positiva, com médias
elevadas e desvios padrao moderados, indicando uma percec¢ao geralmente consistente
de alta qualidade nesse aspeto. Esses resultados destacam a complexidade das atitudes

em relacdo a adogdo da tecnologia Blockchain.

A analise das varidveis relacionadas as dimensdes da tecnologia Blockchain revela
resultados consistentes e confidveis. No que diz respeito a Expectativa do Desempenho,
as variaveis demonstram uma forte associagdo com o construto subjacente, com altos
Loadings (0,936 e 0,850), um Cronbach's Alpha de 0,758, um CR de 0,888 e uma AVE de
0,799, indicando consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia adequadas.
Similarmente, para a Expectativa do Esfor¢o, os Loadings sdao sélidos (0,931 e 0,887),
com um Cronbach's Alpha de 0,793, um CR de 0,905 e uma AVE de 0,827, demonstrando

consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia aceitaveis.

Na dimensao de Influéncia Social, as varidveis mostram uma associacao moderada com
o construto subjacente, com Loadings de 0,915 e 0,901, um Cronbach's Alpha de 0,786,
um CR de 0,903 e uma AVE de 0,824, evidenciando consisténcia interna, confiabilidade
e convergéncia adequadas. Em relacdo as CondicGes Facilitadoras, os Loadings sdo
elevados (0,874 e 0,911), com um Cronbach's Alpha de 0,747, um CR de 0,887 e uma

AVE de 0,797, indicando consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia aceitaveis.

Motivacdes Heddnicas revelam uma forte associacdo com Loadings de 0,994 em ambas
as variaveis, um Cronbach's Alpha de 0,988, um CR de 0,994 e uma AVE de 0,988,
sugerindo consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia. Quanto ao Valor do
Preco, os Loadings sdo solidos (0,933 e 0,954), com um Cronbach's Alpha de 0,878, um
CR de 0,942 e uma AVE de 0,890, indicando consisténcia interna, confiabilidade e

convergéncia aceitaveis.
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Habito apresenta Loadings de 0,954 e 0,959, indicando forte associacdo com o construto
subjacente, acompanhado por um Cronbach's Alpha de 0,907, um CR de 0,955 e uma
AVE de 0,915, evidenciando consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia
adequadas. Por fim, a Qualidade do Resultados demonstra Loadings sélidos (0,989 em
ambas as varidveis), um Cronbach's Alpha de 0,977, um CR de 0,989 e uma AVE de 0,978,
sugerindo consisténcia interna, confiabilidade e convergéncia aceitaveis na medida em
gue todas essas dimensdes sdo fundamentais para a Intencdo Comportamental, que
também apresenta Loadings elevados (0,979 em ambas as variaveis), um Cronbach's
Alpha de 0,956, um CR de 0,978 e uma AVE de 0,957, indicando consisténcia interna,
confiabilidade e convergéncia adequadas. Esses resultados robustos fortalecem a
validade das medidas utilizadas na andlise das relagdes entre as varidveis de adogao da

tecnologia Blockchain.

Em suma, com base nos resultados apresentados na Tabela 6, pode-se concluir que os
construtos relacionados a tecnologia Blockchain tém boa validade de construto, alta
consisténcia interna e convergéncia adequada, o que sugere que os indicadores estdo
bem associados aos construtos subjacentes e que os construtos sdo confidveis e validos
para avaliar a ado¢do da tecnologia Blockchain. Estes resultados sdo promissores para
estudos futuros que envolvam estas varidveis e a relagdo com a Intencgao

Comportamental.

A analise de validade discriminante, conforme o critério de Fornell-Larcker, foi aplicada
para avaliar os construtos relacionados a duas tecnologias-chave no estudo: Realidade
Estendida e Blockchain (BC). Os resultados destas analises sao essenciais para garantir a

robustez e a confiabilidade do modelo de pesquisa em questao.
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Tabela 7- Andlise de Validade Discriminante (Fornell-Larcker Criteration) XR

CF ED EE H IS IC MH QR VP
CF 0.885
ED 0.352 0.985
EE 0.164 0.599 0.908
H 0.505 0.658 0.460 0.925
IS 0.607 0.450 0.392 0.710 0.843
IC 0.615 0.680 0.362 0.845 0.780 0.962
MH 0.495 0.732 0.438 0.841 0.734 0.900 0.981
QR 0.602 0.807 0.429 0.756 0.629 0.829 0.862 0.949
VP 0.585 0.558 0.282 0.689 0.776 0.838 0.847 0.759 0.924

Fonte: Elaboragdo Prépria

Conforme evidenciado na Tabela 7, a analise de validade discriminante aplicada aos

construtos relacionados a tecnologia Realidade Estendida demonstra que estes

construtos sdo distintos entre si e ndo sofrem de sobreposicao conceitual. Isso significa

que cada construto mede eficazmente um aspeto Unico da tecnologia XR, validando

assim a adequacdo desses construtos para a pesquisa em curso. Essa descoberta reforca

a confiabilidade do modelo proposto, estabelecendo uma base sélida para a

investigacao dos impactos e implicagdes desta tecnologia no contexto.

Tabela 8- Analise de Validade Discriminante (Fornell-Larcker Criteration) BC

CF ED EE H IS IC MH QR VP
CF 0.893
ED 0.313 0.894
EE 0.332 0.197 0.909
H 0.581 0.542 0.666 0.956
IS 0.717 0.460 0.507 0.820 0.908
IC 0.505 0.391 0.804 0.810 0.636 0.978
MH 0.305 0.349 0.869 0.721 0.592 0.861 0.994
QR 0.656 0.778 0.292 0.698 0.785 0.523 0.456 0.989
VP 0.479 0.637 0.680 0.838 0.746 0.788 0.796 0.720 0.943

Fonte: Elaboragdo Prépria

Da mesma forma, a Tabela 8 apresenta os resultados da analise de validade

discriminante aplicada aos construtos relacionados a tecnologia Blockchain (BC). Os

resultados indicam claramente que os construtos associados a tecnologia Blockchain sao

distintos e ndo se sobrepGem reciprocamente. Esta validade discriminante é crucial para
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garantir que cada construto capture de forma precisa e exclusiva o seu conceito
correspondente. Portanto, é possivel afirmar que o modelo estd bem especificado e os

construtos relacionados a tecnologia Blockchain s3ao apropriados e confidveis.

Em resumo, tanto as andlises de validade discriminante para os construtos de Realidade
Estendida para os construtos de Blockchain confirmam a robustez e a confiabilidade do
modelo de pesquisa. Isto permite prosseguir com confianca na analise e interpretacdo
dos dados coletados, visando alcangar uma compreensdo mais profunda e precisa das

implicagOes dessas tecnologias no nosso contexto de estudo.

5.2. Validagao do Modelo Estrutural

Apés a validacdo do modelo de mensuracdo, o préximo passo envolve a analise da
relacdo estrutural dos dados, ou seja, a investigacdo das interacdes entre os grupos de
varidveis e a confirmacdo do modelo tedrico. A andlise do modelo de mensuragao
concentra-se em dois principais indicadores: o valor de p e o coeficiente de

determinagdo R-quadrado.

O coeficiente de determinag¢dao R-quadrado indica a capacidade do modelo em explicar
os valores observados (Hair et al., 2011). Um valor de R-quadrado superior a 0,25 sugere
uma boa validade dos indicadores (Marbco, 2010). Quanto ao valor de p, a nivel de

significancia de 5%, espera-se que seja inferior a 0,05.

Comegando pela tecnologia Blockchain, observamos que nem todas as varidveis sao
estatisticamente significativas. Apenas trés varidveis apresentam valores de p menores
gue 0,05, sdo elas: CondicGes Facilitadoras, Motiva¢ces Heddnicas e Habito, com valores
de p de 0,000 para esses trés construtos. Por outro lado, as outras variaveis ndao sao
estatisticamente significativas, com a Expectativa de Desempenho, Expectativa de
Esforco, Influéncia Social, Valor do Preco e Qualidade dos Resultados apresentando
valores de p de, respetivamente, 0,998, 0,584, 0,091, 0,622 e 0,795. Quanto ao
coeficiente de determinagao, revela que 85,3% da intengao comportamental é explicada

pelos construtos analisados.
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No que diz respeito a tecnologia Realidade Estendida, a andlise revela que apenas trés
variaveis possuem valores de p inferiores a 0,05: Expectativa do Esforco (p = 0,008),
Motivacdes Heddnicas (p = 0,048) e Habito (p = 0,014). As outras varidveis ndo atingem
um nivel de significancia estatistica, com a Expectativa de Desempenho, CondigGes
Facilitadoras, Valor do Preco e Qualidade dos Resultados apresentando valores de p de,
respetivamente, 0,094, 0,117, 0,136 e 0,766. O coeficiente de determinagdo mostra que

88,5% da intencdo comportamental é explicada pelos construtos analisados.

Figura 16- Resultados Modelo Tecnologia Blockchain
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Fonte: Elaboragdo Prépria
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Figura 17- Resultados Modelo Tecnologia Extended-Reality
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Fonte: Elaboragdo Prépria

5.3. Analise das Variaveis Moderadoras

Na analise das variaveis moderadoras no ambito da ado¢dao da tecnologia Realidade
Estendida, foi conduzida uma analise estratificada com base em duas varidveis-chave:
idade (dividida entre maiores e menores de 24 anos) e género (masculino e feminino).
Os resultados da Tabela 8 revelaram insights interessantes e nao esperados a priori
sobre como diferentes construtos desempenham papéis distintos como mediadores na

Intencdo Comportamental (IC) relativamente a tecnologia XR.

No que diz respeito ao género, um destaque notdvel recai sobre as Condicbes
Facilitadoras (CF), que emergem como um fator de significativa importancia para o
género masculino, com um valor de p de 0,003. Isso sugere que as condi¢Oes favoraveis
desempenham um papel muito mais acentuado na tomada de decisdo dos homens em
relacdo a adogdo da tecnologia XR, em comparagdo com as mulheres. Além disso, os
construtos Habito (H) e MotivagGes Heddnicas (MH) também revelam ser mais

impactantes para o género masculino, com valores de p de 0,066 e 0,032,
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respetivamente. Isso indica que os homens podem ser mais influenciados por suas
experiéncias anteriores e pelo desejo de buscar gratificacdo pessoal ao adotar a

tecnologia XR.

Por outro lado, no contexto da idade, observa-se que as pessoas com mais de 24 anos
tém uma relagcdo mais pronunciada com o construto Habito (H), evidenciado por um
valor de p de 0,066. Este achado sugere que individuos mais maduros podem estar
inclinados a adotar a tecnologia XR se ja tiverem uma bagagem de experiéncia com

tecnologias semelhantes, indicando uma maior predisposicao para abracar inovacgdes.

Tabela 9- Analise Fatorial das Varidveis Moderadoras (Tecnologia Extended-Reality)

<24 Anos >24 Anos p<24Anos p>24Anos Feminino Masculino pFeminino p Masculino

CF->IC 0.235 0.062 0.360 0.707 0.002 0.366 0.993 0.003
ED->IC 0.231 -0.063 0.296 0.456 0.017 0.162 0.883 0.147
EE ->IC -0.026 -0.108 0.830 0.378 -0.002 -0.064 0.989 0.303
H->IC 0.230 0.414 0.395 0.037 0.160 0.277 0.488 0.066
IS->1C 0.076 0.096 0.790 0.682 0.156 0.007 0.445 0.967
MH -> IC 0.569 0.174 0.361 0.531 0.081 0.584 0.797 0.032
QR ->1IC -0.454 0.169 0.527 0.289 0.131 -0.215 0.483 0.378
VP ->IC 0.210 0.262 0.504 0.215 0.572 -0.047 0.063 0.721

Fonte: Elaboragdo Prépria

Quando analisamos a adocdo da tecnologia Blockchain, é interessante observar como a

idade e o0 género desempenham papéis distintos na decisdao de adotar essa tecnologia.

No que diz respeito a idade, as pessoas com mais de 24 anos parecem dar uma atencao
significativa as CondicOes Facilitadoras (CF) e as MotivacGes Heddnicas (MH) como
fatores preponderantes na adogdo dessa tecnologia. Isso significa que individuos mais
maduros consideram as circunstancias favoraveis e o potencial de satisfacdo pessoal
como aspetos criticos na decisdo de utilizar a tecnologia Blockchain. Por outro lado, os
mais jovens, com menos de 24 anos, valorizam mais o Habito (H) como influéncia
principal, indicando que a familiaridade com tecnologias semelhantes é um fator

relevante para eles.
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No que concerne ao género, a andlise dos valores de p revela que o sexo feminino atribui

maior importancia as Motivacdes Hedodnicas (MH) na adogdo da tecnologia blockchain.

Isso sugere que as mulheres estdo mais inclinadas a considerar o prazer e a gratificacdo

pessoal como fatores motivacionais ao adotar essa tecnologia.

Tabela 10- Analise Fatorial das Variaveis Moderadoras (Tecnologia Blockchain)

<24 Anos >24 Anos p<24 Anos p>24Anos Feminino Masculino p Feminino p Masculino

CF->IC -0.112 0.634 0.532 0.000 -0.304 -0.067 0.264 0.782
ED->IC -0.077 0.167 0.449 0.653 -0.415 -0.213 0.225 0.340
EE ->IC 0.124 0.020 0.498 0.862 0.105 0.244 0.464 0.152
H->IC 0.683 -0.051 0.000 0.831 -0.074 0.263 0.780 0.507
IS->1C -0.132 0.219 0.578 0.205 -0.146 0.266 0.546 0.223
MH -> IC 0.043 0.787 0.833 0.000 0.951 0.028 0.000 0.906
QR ->IC 0.163 -0.458 0.242 0.172 0.258 0.225 0.353 0.465
VP ->IC 0.269 -0.191 0.123 0.414 0.140 0.219 0.551 0.296

Fonte: Elaboragdo Prépria

5.4. Discussao dos Resultados

Este estudo teve como objetivo primordial investigar as complexas rela¢des entre as
expectativas dos consumidores em relacdo as tecnologias do Metaverso,
especificamente Blockchain e Realidade Estendida, e as suas intencgles
comportamentais de ado¢do. Além disso, procurou examinar outros fatores associados
a essas relagdes, aprofundando a compreensao dos mecanismos subjacentes a adogao
de tecnologias emergentes e inovadoras. A andlise detalhada dos testes de hipdteses
realizados fornece insights valiosos e profundamente elucidativos sobre como essas

variaveis interagem e influenciam as decisGes dos consumidores.
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Tabela 11- Resultados dos Testes de Hipdteses Blockchain

Hipdteses Resultados

Quanto maior a Expectativa do Desempenho associada a

H1 Ndo Provado*
tecnologia Blockchain, maior a inten¢do comportamental.
Quanto maior a Expectativa do Esforco associada a tecnologia

H2 Ndo Provado*
Blockchain, maior a intencdo comportamental.
Quanto maior a Influéncia Social associada a tecnologia

H3 Ndo Provado*
Blockchain, maior a intencdo comportamental.
Quanto maiores as Condi¢Oes Facilitadoras associadas a

H4 Provado*
tecnologia Blockchain, maior a intengdo comportamental.
Quanto maiores as Motivag¢Ges Heddnicas associadas a

H5 Provado*
tecnologia Blockchain, maior a intengdo comportamental.
Quanto maior o Valor do Prego associado a tecnologia

H6 Ndo Provado*
Blockchain, maior a intengdo comportamental.
Quanto maior o Habito associado a tecnologia Blockchain,

H7 Provado*
maior a intencdo comportamental.
Quanto maior a Qualidade dos Resultados associada as

H8 Ndo Provado*

tecnologias do Metaverso, maior a intencdo comportamental.

*A um nivel de significancia estatistica de 5%

Fonte: Elaboragdo Prépria
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Tabela 12- Resultados dos Testes de Hipdteses Realidade Estendida

Hipdteses Resultados

Quanto maior a Expectativa do Desempenho associada a
H1 tecnologia Realidade Estendida, maior a intengdo N3o Provado*

comportamental.

Quanto maior a Expectativa do Esforco associada a tecnologia
H2 Provado*
Realidade Estendida, maior a intengdo comportamental.

Quanto maior a Influéncia Social associada a tecnologia
H3 Ndo Provado*
Realidade Estendida, maior a intencdo comportamental.

Quanto maiores as Condi¢Oes Facilitadoras associadas a
H4 tecnologia Realidade Estendida, maior a intengcao Ndo Provado*

comportamental.

Quanto maiores as Motivacdes Heddnicas associadas a
H5 tecnologia Realidade Estendida, maior a intencdo Provado*

comportamental.

Quanto maior o Valor do Prego associado a tecnologia
H6 Nao Provado*
Realidade Estendida, maior a intengao comportamental.

Quanto maior o Habito associado a tecnologia Realidade
H7 Provado*
Estendida, maior a intencdo comportamental.

Quanto maior a Qualidade dos Resultados associada a
H8 tecnologia Realidade Estendida, maior a intencdo N&o Provado*

comportamental.

*A um nivel de significancia estatistica de 5%
Fonte: Elaboragdo Prépria
Iniciando com a andlise das hipdteses relacionadas a tecnologia Blockchain, observamos
uma tapecaria complexa de resultados que lanca luz sobre a dinamica da adogdo dessa
tecnologia. A hipotese H1, que postula que quanto maior a Expectativa de Desempenho
associada a tecnologia Blockchain, maior a intencdo comportamental, revelou-se Ndo
Provado. Isso implica que a percecdao dos consumidores sobre o desempenho da

tecnologia Blockchain ndo tem um efeito direto significativo na sua disposicdo para
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adota-la, contrariando as expectativas convencionais, onde o desempenho costuma ser

um fator critico (Vance et al., 2012).

Numa linha semelhante, as hipdteses H2 e H3, que se relacionam com a Expectativa do
Esforco e a Influéncia Social associada a tecnologia Blockchain, também foram
consideradas Ndo Provadas. Isso sugere que, surpreendentemente, o esforco percebido
pelos consumidores ao adotar a tecnologia e a influéncia social exercida por seus pares
nao desempenham um papel direto na intencdo comportamental de adocdo da
tecnologia Blockchain. Essa constatacdo contrapde-se a Teoria do Comportamento

Planeado de Ajzen (1991), que tradicionalmente considera esses fatores como

determinantes fundamentais da intencao de adogao.

Por outro lado, algumas hipéteses foram Provadas nesse contexto especifico. As
hipéteses H4, H5 e H7, que abordam as Condi¢Oes Facilitadoras, as MotivagGes
Heddnicas e Habito associadas a tecnologia Blockchain, revelaram-se Provadas. Isso
implica que os consumidores sao, de facto, influenciados positivamente pela presenca
de condi¢cdes que tornam a utilizagdo da tecnologia mais acessivel, por aspetos
heddnicos, como o prazer e a diversdo associados a sua adoc¢do e a experiéncia com
tecnologias similares. Esta validacdo destaca a importancia de criar um ambiente
favordvel e proporcionar experiéncias gratificantes aos utilizadores para promover a

adoc¢ao da tecnologia Blockchain.

Contudo, as hipéteses H6 e H8, que se relacionam com o Valor do Prec¢o e a Qualidade
dos Resultados associados a tecnologia Blockchain, ndo encontraram apoio empirico.
Isso sugere que esses fatores ndao exercem um impacto direto significativo na intengao

comportamental dos consumidores relativamente a tecnologia Blockchain.

Analisando agora as hipdteses relacionadas a tecnologia Realidade Estendida (XR),
encontramos uma paisagem igualmente complexa de resultados, que oferece insights
valiosos para compreender a dindmica da adoc¢do dessa tecnologia emergente. A
hipdtese H2, que propde que quanto maior a Expectativa do Esforco associada a
tecnologia XR, maior a intencdo comportamental, foi Provada. Isso sugere que os

consumidores estdo mais propensos a adotar a XR quando percebem que o seu uso
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requer menos esforco, uma descoberta que estd alinhada com o principio da
simplicidade na adogdo de tecnologia (Venkatesh et al., 2003). Isto acontece olhando
para os valores referentes nas varidveis moderadoras (Tabela 9), onde é possivel

observar um efeito negativo do construto em questdo.

As hipoteses H5 e H7, que se relacionam com as Motiva¢gdes Heddnicas e o Habito
associados a tecnologia XR, também foram Provadas. Isso implica que fatores
heddnicos, como o prazer associado ao uso da tecnologia, bem como a formacgdo de
habitos em relacdo a XR, desempenham um papel significativo na intencdo de adotar
essa tecnologia. Essas descobertas enfatizam a importancia de tornar a experiéncia do

utilizador agraddvel e atraente, bem como promover a incorporacdo da XR na rotina dos

consumidores.

No entanto, as hipéteses H1, H3, H4, H6 e H8, que se relacionam com a Expectativa do
Desempenho, a Influéncia Social, as Condicdes Facilitadoras, o Valor do Preco e a
Qualidade dos Resultados associados a tecnologia XR, ndo encontraram sustentagao
empirica. Isso sugere que esses fatores ndo tém um impacto direto significativo na

intencdo comportamental dos consumidores relativamente a tecnologia XR.

As varidveis moderadoras foram submetidas a uma analise rigorosa, e com base nos
resultados dos testes de hipdteses, foram identificadas algumas dinamicas
interessantes. No contexto da tecnologia Blockchain, observou-se que as Condic¢des
Facilitadoras, as Motiva¢des Heddnicas e o Habito sdo construtos moderados pela idade,
o que significa que a faixa etaria exerce influéncia significativa sobre essas relacdes. No
que diz respeito ao género, constatou-se que ele influencia apenas o construto

Motivacdes Heddnicas no contexto da adogdo da tecnologia Blockchain.

No que se refere a tecnologia Realidade Estendida, notou-se que as Motivacoes
Heddnicas e o Habito sdo construtos moderados pelo género, indicando que homens e
mulheres tém diferentes ponderacbes desses fatores ao considerar a adocdo da
tecnologia XR. Quanto a idade, o Habito é o Unico construto que parece ser moderado

por esse fator na adog¢do da tecnologia XR.
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Os resultados complexos e multifacetados deste estudo lancam luz sobre a
complexidade inerente a adogcdo de tecnologias do Metaverso, como Blockchain e
Realidade Estendida. Essas descobertas indicam que a adog¢do destas tecnologias é
influenciada por uma variedade de fatores especificos, e a percecdo dos consumidores

sobre esses fatores varia entre as duas tecnologias.

Portanto, ao desenvolver estratégias de adocdo e marketing para essas tecnologias
inovadoras, é fundamental considerar essas nuances e adaptar as abordagens para se
adequarem as expectativas e motivacdes dos consumidores em relacdo a cada uma
delas. Além disso, esses resultados sublinham a complexidade das decisGes de adogdo
de tecnologia e destacam a importancia de uma analise minuciosa das dindmicas

subjacentes a esses processos de tomada de decisao.

A medida que as tecnologias do Metaverso continuam a evoluir e a ganhar relevancia, a
investigacdo continua é crucial para uma compreensdao mais profunda dos fatores que
impulsionam a sua adog¢do e aceitagdao pelos consumidores. Isso, por sua vez, pode
informar estratégias mais eficazes de implementagdo e promogao, visando uma adogao

mais ampla e bem-sucedida dessas tecnologias que estdo a moldar o futuro digital.
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6. Conclusao

Este estudo conduziu uma analise minuciosa dos fatores que influenciam a ado¢ao das
tecnologias do Metaverso, com um foco especifico nas tecnologias Blockchain e
Realidade Estendida. Utilizando uma metodologia quantitativa e analises estatisticas
rigorosas, a pesquisa revelou percegdes significativas que enriquecem a compreensdo

das dinamicas subjacentes a adogdo destas tecnologias inovadoras.

Ao aprofundar a analise dos construtos que se destacaram como determinantes
significativos na adog¢do das tecnologias do Metaverso, especialmente Blockchain e
Realidade Estendida (XR), fica evidente que estes construtos tém implica¢des distintas

em diferentes setores, notadamente nos setores de Jogos e E-commerce.

No contexto da Blockchain, as Condi¢Ges Facilitadoras, Motivagdes Heddnicas e Habito
surgiram como cruciais para influenciar a intencdo de adocdo. Esta descoberta implica
gue os consumidores valorizam profundamente uma grande facilidade de uso, uma
experiéncia agradavel e conhecimento prévio com tecnologias semelhantes ao interagir
com a tecnologia Blockchain. Tendo em vista o setor de E-commerce, isto significa que
as empresas que procuram adotar a tecnologia Blockchain nos processos de pagamento
devem priorizar interfaces simplificadas e experiéncias de compra altamente
satisfatdrias para os clientes. Além disso, podem explorar a integra¢ao da Blockchain

para proporcionar maior transparéncia e confiabilidade nas transagdes.

No setor de jogos, esta énfase nas Condi¢des Facilitadoras, Motivagdes Heddnicas e
Habito é igualmente relevante. Os jogadores valorizam a simplicidade de uso das
plataformas de jogos baseadas em Blockchain, desejam experiéncias de jogo
envolventes e recompensadoras e procuram jogos com experiéncias prévias. As
empresas de jogos podem utilizar esta compreensdo para criar jogos Blockchain
acessiveis e atraentes, oferecendo recompensas atrativas para os jogadores. Além disso,
podem explorar a tokenizagdo de ativos de jogos usando Blockchain para proporcionar

aos jogadores um ambiente mais conectado.

Quanto a Realidade Estendida, a Expectativa de Esforco, as Motivagdes Heddnicas e,

novamente, o Habito emergiram como determinantes criticos. Isso sugere que, tanto no
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E-commerce como nos jogos, os consumidores consideram a experiéncia agradavel,

experiéncia e a minimizagdo do esforco como fatores-chave para a adogdo da XR.

No contexto do e-commerce, isto implica que a integracao de tecnologias de Realidade
Estendida, como a Realidade Virtual (VR) e a Realidade Aumentada (AR), deve ser
projetada para oferecer aos clientes uma experiéncia de compra atraente e interativa,
enguanto minimiza a complexidade e o esfor¢co necessarios para explorar produtos e
servicos. Por exemplo, possibilitar que os clientes visualizem produtos em 3D ou
experimentem virtualmente roupas antes da compra pode aumentar significativamente

a adog¢do da XR no E-commerce.

No setor de jogos, a énfase nas Motivacdes Heddnicas também é fundamental. Os
jogadores procuram experiéncias de jogo envolventes e gratificantes, e a XR oferece
oportunidades Unicas para responder a essas expectativas. Empresas de jogos podem,
desta forma, criar mundos virtuais imersivos e experiéncias de jogo emocionantes
usando tecnologias de XR. Isso pode incluir jogos de VR que transportam os jogadores
para ambientes totalmente novos ou jogos de AR que combinam o mundo real com

elementos virtuais para criar experiéncias Unicas.

De forma, compreender como estes construtos se relacionam com as expectativas dos
consumidores em diferentes contextos permite que as empresas desenvolvam
abordagens mais eficazes para a integracdo destas tecnologias de vanguarda e, desta

forma, poderem-se destacar dos seus concorrentes.

Uma das descobertas mais intrigantes deste estudo reside na aparente desconexdao
entre a Expectativa de Desempenho, Expectativa de Esforco e Influéncia Social e a
intencdao comportamental dos consumidores em relagao a Blockchain. Essa constatagdo
desafia paradigmas convencionais e sugere que, para compreender verdadeiramente o
gue motiva a adog¢do do Blockchain, é imperativo olhar para além dos fatores
tradicionalmente considerados cruciais, como delineado por Davis (1989). A decisdo de
adotar a tecnologia Blockchain parece ser influenciada por complexidades e nuances

Unicas.
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No contexto da XR, as Expectativas de Desempenho e Influéncia Social também ndo

emergiram como fatores determinantes.

Ao considerarmos estes dados, é crucial destacar que as organiza¢cGes que pretendem
incorporar tecnologias do Metaverso nas suas estratégias devem adotar uma
abordagem adaptativa e centrada no cliente. A personalizacdo e a integracao destas
tecnologias podem ndo apenas aumentar a satisfacdo do cliente, mas também

fortalecer a lealdade a marca, como apontado por Pine e Gilmore (1998).

A pesquisa de Markus (2004) destaca a necessidade de uma transformacdo digital
holistica e continua, e este estudo reforca essa mensagem. O Metaverso é um
ecossistema em constante evolugao, exigindo constante flexibilidade e inovagdao. A
compreensdao das motivacdes subjacentes dos consumidores é vital para o sucesso a

longo prazo.

Em sintese, a complexidade inerente as decisdes de adog¢do de tecnologia no Metaverso
enfatiza a necessidade continua de pesquisa e analises aprofundadas. A medida que as
tecnologias do Metaverso continuam a moldar o cendrio digital, compreender os fatores
gue impulsionam a sua adoc¢do é vital para estratégias eficazes de implementacdo e
promogdo. Este estudo contribuiu de forma significativa para a compreensao

abrangente dessas inovagdes que estao a esculpir o futuro digital.

6.1. Contribuicoes Académicas

No ambito académico, este estudo oferece contribui¢des substanciais que ampliam o
entendimento das complexas relacGes entre as expectativas dos consumidores em
relacdo as tecnologias do Metaverso, especificamente a Blockchain e a Realidade
Estendida, e as suas intengdes comportamentais de adoc¢do. As contribuicdes sdo
notdveis, pois desafiam algumas das suposi¢Ges tradicionalmente aceites na literatura

sobre adogao de tecnologia.

Uma contribuicdo central deste estudo reside na validacdo e refutacdo de hipdteses. A

validacdo das hipoteses relacionadas as Condic¢des Facilitadoras e Motivacoes Heddnicas
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destaca a relevancia critica dessas varidveis na intencdo de adocdo dessas tecnologias
inovadoras. Esse resultado contribui para um avanco significativo na compreensdo dos

fatores que influenciam a adocdo de tecnologia no contexto do Metaverso.

Ao mesmo tempo, a refutacdo das hipoteses relacionadas a fatores convencionalmente
considerados determinantes, como a Expectativa de Desempenho e a Expectativa de
Esforgo, principalmente na tecnologia Blockchain, é igualmente valiosa. Isto sugere que
o processo de adoc¢do de tecnologia é muito mais multifacetado do que as simplificacGes
tradicionais sugerem. Ao desafiar estas suposicdes amplamente aceites, o estudo
enfatiza a necessidade de uma analise mais profunda e detalhada das motiva¢des dos

consumidores ao adotar estas tecnologias de vanguarda.

As contribuicdes académicas deste estudo estabelecem uma base sélida para futuras
pesquisas. O fato de explorar ainda mais as complexas dinamicas subjacentes a adogao
de tecnologias do Metaverso enriquecerd o campo académico. Além disso, permitira
uma compreensdao mais profunda e abrangente das decisdes dos consumidores em

relacdo as inovagdes tecnoldgicas emergentes.

Este estudo complementa pesquisas anteriores que frequentemente se baseavam em
modelos tradicionais de adog¢dao de tecnologia, como o Modelo de Aceitagdo de
Tecnologia de Davis (1989). Ao fazer isso, oferece uma perspetiva Unica e inovadora
sobre as motivacdes dos consumidores no contexto das tecnologias do Metaverso, que
moldam o panorama tecnolégico atual. Portanto, este estudo contribui para preencher
uma lacuna critica na literatura académica, fornecendo uma base sodlida para
investigacbes futuras e promovendo uma compreensdao mais completa das

complexidades envolvidas na adog¢do destas tecnologias.

Além disso, este estudo oferece contribuicGes praticas para as empresas e organizacées
que procuram implementar com sucesso tecnologias do Metaverso nas estratégias
competitivas. Ao identificar os fatores-chave que influenciam a adog¢do por parte dos
consumidores, as empresas podem adaptar as suas abordagens de marketing e

desenvolvimento de produtos. Isto, por sua vez, pode melhorar a satisfacdo do cliente
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e fortalecer a fidelidade a marca, alinhando-se com as descobertas de Peppard e Ward

(2016).

A énfase dada a ciberseguranca e a integridade das transacdes, como abordado por
Turban et al. (2015), destaca a importancia de priorizar estas mesmas questdes,
especialmente no contexto do Blockchain. Isto oferece insights valiosos para empresas

que operam neste espaco e procuram garantir a confianga dos consumidores.

A pesquisa de Schwalbe (2020) enfatiza a importancia de uma transformacdo digital
adaptativa e holistica, e este estudo real¢a ainda mais essa mensagem. O Metaverso é
um ambiente em constante mutacdo, exigindo uma flexibilidade e inovacdo constantes.
Compreender as motivagdes dos consumidores é fundamental para o sucesso a longo

prazo, conforme discutido por Venkatesh et al. (2003).

Em suma, as contribuicoes académicas deste estudo sdo significativas tanto no contexto
tedrico quanto pratico, estabelecendo uma base sélida para investigacdes futuras e
insights valiosos para empresas e organizagdes que procuram adotar com sucesso as
tecnologias emergentes do Metaverso. O campo da adog¢ao de tecnologia nunca foi tao
dindmico, e este estudo contribui para uma compreensdo mais completa das

complexidades envolvidas neste processo em evolucao.

6.2. Contribui¢Oes para a Gestao

Este estudo proporciona contribuicdes substanciais para a gestdao empresarial no
contexto da adocdo das tecnologias do Metaverso, nomeadamente a Blockchain e a
Realidade Estendida. As principais contribuicdes podem ser interpretadas a luz de
estudos anteriores e da relagdo com autores relevantes, enriquecendo a abordagem a

gestao.

Uma das contribuicdes fundamentais deste estudo reside na promog¢do da
personalizacdo estratégica. Autores como Peppard e Ward (2016) ja destacaram a
importancia da personalizacdo nas estratégias de implementacdo tecnoldgica. No

entanto, este estudo avanca ainda mais, demonstrando que a personalizagdo ndo se
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limita apenas a implementagao, mas também é crucial para compreender as motivagdes
e expectativas dos consumidores em relacdo as tecnologias do Metaverso. Isso capacita
as organizacOes a adaptar estratégias de marketing, desenvolvimento de produtos e

experiéncias do cliente para melhor atender as diversas procuras dos consumidores.

Outra contribuicdo significativa é o desafio das suposi¢cGes tradicionais relacionadas aos
fatores determinantes na adocdo de tecnologia. Este estudo valida e refuta hipdteses,
destacando que fatores normalmente considerados determinantes, como por exemplo
a Expectativa de Desempenho, ndao exercem um impacto direto e significativo nas
intengcbGes comportamentais de adog¢do. Autores como Venkatesh et al. (2003), que
estabeleceram os fundamentos dos modelos de ado¢do de tecnologia, pode beneficiar
destas descobertas, uma vez que expandem a compreensdao dos determinantes da
intencdo de adog¢do. Esta contribuicdo ajuda a gestdo a tomar decisdes informadas,

incentivando uma abordagem mais flexivel e adaptativa.

Além disso, o estudo realca a importancia de integrar uma variedade de varidveis
multifacetadas na estratégia empresarial. A ado¢do de tecnologias do Metaverso é
influenciada por uma ampla gama de fatores, incluindo Condigdes Facilitadoras e
Motivacdes Hedodnicas. Isso complementa autores como Schwalbe (2020), que
enfatizam a importancia de uma abordagem holistica na transformacdo digital. O
presente estudo expande essa perspetiva, fornecendo a gestdo uma visdo mais
completa das varidveis que devem ser consideradas ao formular estratégias de adocao
de tecnologia. Isso ajuda as organiza¢des a elaborar estratégias de gestao mais sélidas

e eficazes.

Concluindo, este estudo oferece contribuicGes valiosas para a gestdo no contexto da
adocdo de tecnologias do Metaverso. Ao promover a personalizacdo estratégica,
desafiar suposicbes tradicionais e integrar fatores multifacetados na estratégia
empresarial, ele fortalece a base para decisGes de gestao mais informadas e estratégias
de adocdo de tecnologia mais eficazes para o publico alvo em questdo. Estas
contribuicGes enriquecem a compreensao atual e abrem novos caminhos para pesquisas

e praticas futuras na gestao empresarial.
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6.3. LimitagOes e Sugestoes para Futuras Investigagcoes

A medida que exploramos as descobertas deste estudo sobre a adoc¢do das tecnologias
do Metaverso, é crucial também reconhecer as limitacdes que moldaram as conclusées
e apresentar sugestdes perspicazes para pesquisas futuras. Neste contexto, é de
destacar questdes relacionadas ao tamanho da amostra, a necessidade de foco em
tecnologias especificas, a segmentacdo por setores e a importancia da consideracdo de
grupos demograficos especificos. Ao fazé-lo, apontamos direcdes valiosas para
investigacGes posteriores que podem aprofundar a compreensdao das complexas

dinamicas envolvidas na adogao destas inovagGes tecnolégicas emergentes.

Uma das principais limitacdes deste estudo foi o tamanho da amostra, que consistiu em
171 participantes para a tecnologia Blockchain e 203 para a Realidade Estendida.
Embora estas amostras tenham fornecido dados valiosos, é crucial reconhecer a
necessidade de amostras mais extensas em pesquisas futuras. Autores como Hair et al.
(2019) ressaltam a importancia da robustez estatistica alcancada por amostras maiores
para garantir resultados mais confidveis e generalizdveis. Portanto, a expansdao das

amostras seria recomendavel para aumentar a representatividade da pesquisa.

Além disso, embora este estudo tenha analisado duas tecnologias do Metaverso, uma
sugestdo para pesquisas posteriores é focar numa Unica tecnologia para uma andlise
mais aprofundada. A concentragdo numa Unica tecnologia, como o Blockchain, por
exemplo, permitiria uma exploragao mais minuciosa dos fatores que influenciam a sua
adocgdo. Autores como Venkatesh et al. (2003) enfatizam a importancia de compreender
profundamente as especificidades de uma tecnologia antes de generalizar as
descobertas. Portanto, pesquisas futuras poder-se-iam concentrar em tecnologias

individuais para obter uma compreensdo mais detalhada.

Uma sugestdo valiosa é segmentar a pesquisa por setor, em vez de abordar e-commerce
e jogos em geral. Cada setor pode apresentar necessidades e desafios distintos em
relacdo a adocdo das tecnologias do Metaverso. Autores como Porter (1980)
argumentam que a vantagem competitiva de uma empresa depende de sua capacidade

de se diferenciar no seu setor especifico. Portanto, pesquisas futuras podem beneficiar
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de uma abordagem mais direcionada, permitindo uma andlise mais especifica das

implicacOes para diferentes setores.

Além disso, considerar uma selecdo mais especifica da amostra, como um publico mais
jovem ou especializado em tecnologia, pode proporcionar insights mais direcionados
sobre a adogdo das tecnologias do Metaverso. Autores como Davis (1989) destacam a
importancia de considerar as caracteristicas demograficas da amostra ao analisar a
adocdo de tecnologia. Portanto, uma sugestdo é realizar estudos futuros que se
concentrem em publicos especificos para obter uma compreensdo mais precisa das

motivagdes e expectativas de grupos demograficos em especifico.

Em resumo, pesquisas futuras podem superar essas limita¢des, possibilitando analises
mais especificas e direcionadas a ado¢do das tecnologias do Metaverso em diferentes
contextos e setores. A expansao das amostras, a focalizagao em tecnologias individuais,
a segmentacdo por setor e a consideracdo de publicos especificos sdo abordagens que
podem enriquecer ainda mais o campo da pesquisa sobre adog¢dao de tecnologia no

Metaverso.
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8. Anexos

Anexo 1
Tabela 13- Questionario Tecnologia Blockchain
Construto Item Fonte
Expectativa do (ED1) Acredito que a tecnologia Blockchain melhoraria a Venkatesh
Desempenho seguranca das transagdes nos jogos. et al. (2003)
(ED2) Eu acredito que a tecnologia de Blockchain melhorard a
eficiéncia das transagGes no e-commerce.
Expectativa do (EE1) Aprender a usar a tecnologia Blockchain sera facil para mim.
Esforco (EE2) Usar a tecnologia Blockchain ira exigir muito esforgo da
minha parte.
Influéncia Social  (IS1) Se as pessoas que sdo importantes para mim usassem a
tecnologia Blockchain, eu também a usaria sem problemas.
(1S2) Usaria a tecnologia Blockchain se esta se tornasse viral.
CondigGes (CF1) Eu teria acesso f4cil a tecnologia Blockchain se decidisse
Facilitadoras usa-la.
(CF2) Teria facilidade em encontrar informagdes sobre como usar
a tecnologia Blockchain.
Motivagoes (MH1) A utilizacdo da tecnologia Blockchain traria uma Venkatesh
Hedodnicas experiéncia positiva e satisfatoria para mim na area de gaming/e- et al. (2012)

commerce.
(MH2) Usar a tecnologia Blockchain seria divertido e interessante
para mim na area de gaming/e-commerce.

Valor do Prego

(VP1) Eu estaria disposto a pagar um preco justo para utilizar a
tecnologia Blockchain.

(VP2) O custo da utilizagdo da tecnologia Blockchain seria
compativel com os beneficios que ela oferece.

Habito (H1) Estou habituado a utilizar novas tecnologias no meu dia a dia
e usaria a tecnologia Blockchain no mesmo sentido.
(H2) Eu acredito que, uma vez que eu comece a utilizar a
tecnologia Blockchain, ficaria mais facil e natural continuar a usa-
la.

Intengdo (IC1) Eu pretendo utilizar a tecnologia Blockchain na area de

Comportamental gaming/e-commerce no futuro.

(IC2) Eu estou disposto a experimentar a tecnologia Blockchain na
area de gaming/e-commerce.

Qualidade dos
Resultados

(QR1) Eu acredito que a utilizacdo da tecnologia Blockchain
resultara em transagdes mais seguras.

(QR2) Eu acredito que a utilizacdo da tecnologia Blockchain
resultara em transagdes mais rapidas e eficientes.

Venkatesh e

Bala (2008)
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Tabela 14- Questionario Tecnologia Realidade Estendida

Construto Item Fonte
Expectativa do (ED1) Eu acredito que a tecnologia de Realidade Estendida sera Venkatesh
Desempenho eficaz para melhorar a experiéncia do utilizador nos jogos. et al. (2003)
(ED2) Eu acredito que a tecnologia de Realidade Estendida sera
eficaz para melhorar a visualizagdo e compreensdo de produtos
no e-commerce.
Expectativa do (EE1) Aprender a usar a tecnologia Realidade Estendida sera facil
Esforco para mim.
(EE2) Usar a tecnologia Realidade Estendida ird exigir muito
esfor¢co da minha parte.
Influéncia Social (I1S1) Se as pessoas que sdo importantes para mim usassem a
tecnologia Realidade Estendida, eu também a usaria sem
problemas.
(1S2) Usaria a tecnologia Realidade Estendida se esta se tornasse
viral.
Condigoes (CF1) Eu teria acesso facil a tecnologia Realidade Estendida se
Facilitadoras decidisse usa-la.
(CF2) Teria facilidade em encontrar informagées sobre como usar
a tecnologia Realidade Estendida.
Motivagoes (MH1) A utilizagdo da tecnologia Realidade Estendida traria uma Venkatesh
Hedonicas experiéncia positiva e satisfatéria para mim na drea de gaming/e- et al. (2012)

commerce.
(MH2) Usar a tecnologia Realidade Estendida seria divertido e
interessante para mim na drea de gaming/e-commerce.

Valor do Prego

(VP1) Eu estaria disposto a pagar um prego justo para utilizar a
tecnologia Realidade Estendida.

(VP2) O custo da utilizagdo da tecnologia Realidade Estendida
seria compativel com os beneficios que ela oferece.

Habito

(H1) Estou habituado a utilizar novas tecnologias em meu dia a
dia e usaria a tecnologia Realidade Estendida no mesmo sentido.
(H2) Eu acredito que, uma vez que eu comece a utilizar a
tecnologia Realidade Estendida, ficaria mais facil e natural
continuar a usa-la.

Intengao
Comportamental

(IC1) Eu pretendo utilizar a tecnologia Realidade Estendida na
area de gaming/e-commerce no futuro.

(IC2) Eu estou disposto a experimentar a tecnologia Realidade
Estendida na 4drea de gaming/e-commerce.

Qualidade dos
Resultados

(QR1) Eu acredito que a utilizagdo da tecnologia de Realidade
Estendida melhorard a qualidade da experiéncia do utilizador nos
jogos.

(QR2) Eu acredito que a utilizacdo da tecnologia de Realidade
Estendida melhorard a precisao e qualidade das informagdes de
produtos no e-commerce.

Venkatesh e

Bala (2008)
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Anexo 2

Adocao da Tecnologia Blockchain pelos
Consumidores

Caro participante,

Bem-vindo ao questionario desenvolvido no @mbito da cadeira de Mestrado em Gestédo de
Empresas da Universidade da Maia-ISMAI. Esta pesquisa tem como objetivo analisar a adocao
das tecnologias do metaverso, especificamente a blockchain e a realidade estendida, pelos
consumidores.

Atraves deste guestionario, procuramos compreender o nivel de conhecimento, interesse e
adocéo dessas tecnologias por parte dos consumidores, bem como as suas percepcoes
sobre os beneficios, desafios e possiveis aplicacdes no contexto empresarial e de gaming.

As respostas serdo tratadas com confidencialidade e anonimato, e serao utilizadas
exclusivamente para fins academicos e de pesquisa. A tua colaboracéo ao responder as
perguntas de forma completa e honesta e fundamental para o sucesso desta dissertacdo de
mestrado.

Agradecemos antecipadamente pela tua participacio e contribuicdo para o avango do
conhecimento nesta area.

Segue abaixo uma pequena explicacdo da tecnologia em questao e um pequeno video de
enguadramento do tema.
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A blockchain & uma tecnologia revolucionaria que tem ganho destaque nos ultimos anos. MNa
sua esséncia, ela e uma estrutura de dados distribuida e descentralizada, gue regista e valida
transacdes de forma transparente e segura.

Ao contrario dos sistemas tradicionais, nos quais os dados sdo armazenados em servidores
centralizados, a blockchain opera atraveés de uma rede de computadores interligados,
chamados de nos. Cada no possui uma copia completa do registo que contem todas as
transacdes ja realizadas.

0 que torna a blockchain téo especial é o seu mecanismo de consenso. Antes de uma
transacao ser registada, ela precisa ser validada pelos nos da rede. |sso é feito através de
algoritmos complexos, que garantem a integridade e a sequranca das informacdes. Uma vez
validada, a transacéo é adicionada como um novo bloco & cadeia existente, dai o nome
“blockehain™.

Outro aspeto fundamental da blockchain é a sua imutabilidade. Uma vez que uma transacéo é
registada e adicionada & cadeia, ela torna-se praticamente impossivel de ser alterada ou
excluida. Esta caracteristica confere confiabilidade e auditabilidade ao sistema, sendo
especialmente relevante em aplicacdes que exigem transparéncia e rastreabilidade, como no
caso das criptomoedas.

Além douso em criptomoedas. a blockchain tem o potencial de revolucionar diversos setores.

A sua natureza descentralizada e sequra oferece oportunidades para a criacdo de novos
modelos de negacio e para a melhoria da eficiéncia e confiabilidade dos processos
existentes.

Agradecemos novamente pela atencéo e colaboracéo.

Pedimos que responda as afirmacdes indicando o seu nivel de concordancia ou discordancia,
usando uma escala de graus.

A escala vaide 1a b, onde:
1- Discordo totalmente

2 - Discardo

3 - Neutro

4 - Concordo

5 - Concordo totalmente

Veja o video para melhor compreender a tecnologia Blockchain e de seguida responda ao
guestionario.
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Idade *

O Menos de 15 anos
159-24 anos
25-34 anos
35-44 anos
45-54 anos

55-64 anos

OO OO0OO0O0

Mais de 64 anos

Género *

O Feminino
O Masculino
O outra:
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Expectativa do Desempenho

Eu acredito que a tecnologia Blockchain melhorara a eficiéncia das transacdes no e- *
commerce.

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente

Acredito que a tecnologia Blockchain melhoraria a seguranca das transacoes nos

jogos,

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente
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Expectativa do Esforco

Aprender a usar a tecnologia Blockchain seria facil para mim. *

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente

Usar a tecnologia Blockchain ird exigir muito esforco da minha parte, *

O Discerdo Totalmente

O Discordo
O Neutro

O Concordo

O Concordo Totalmente
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Influéncia Social

Se as pessoas que sdo importantes para mim usassem a tecnologia Blockchain, eu
também a usaria sem problemas,

O Discordo Totalmente
Discordo

Meutro

Concordo

Concaordo Totalmente

O O OO

Usaria a tecnologia Blockchain se esta se tornasse viral, *

Discordo Totalmente
Discordo

Meutro

Concordo

Concordo Totalmente

OO O0OO0O0

*
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Condigdes Facilitadoras

Eu teria facilidade de acesso a tecnologia Blockchain se decidisse usa-la. ™*

O Discordo Totalmente

O Discordo
O MNeutro
O Concordo

O Concorde Totalmente

Teria facilidade em encontrar informacdes sobre como usar a tecnologia

Blockchain,

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concorde Totalmente
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Motivagoes Hedodnicas

A utilizacdo da tecnologia Blockehain traria uma experiéncia positiva e satisfatoria ™

para mim na area de gaming ou e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

OO OO0O0

Concorde Totalmente

Usar a tecnologia Blockchain seria divertido e interessante para mim na area de
gaming ou e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concorde Totalmente

O OOO0O0
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Valor do Precgo

Eu estaria disposto a pagar um preco justo para utilizar a tecnologia Blockehain, *

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente

0 custo da utilizacdo da tecnologia Blockchain seria compativel com os beneficios

gue ela oferece,

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro

O Concordo

O Concordo Totalmente
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Habito

Eu acredito que, uma vez que eu comece a utilizar a tecnologia Blockchain, ficaria
mais facil e natural continuar a usa-la.

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concardo

O O OO0OO0O

Concordo Totalmente

Estou habituado a utilizar novas tecnologias no meu dia-a-dia usaria a tecnologia
Blockchain no mesmao sentido.

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concaordo

OO O0OO0O0

Concordo Totalmente

*

*
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Dualidade dos Resultados

Eu acredito que a utilizacdo da tecnologia Blockchain resultaré em transacdes mais ™

seguras,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concardo

O O OO0O0

Concardo Totalmente

Fu acredito que a utilizacdo da tecnologia Blockchain resultara em transacdes mais ™

rapidas e eficientes,

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo Totalmente

O OO O0O0
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Intengdo Comportamental

Eu pretendo utilizar a tecnologia Blockchain na area de gaming ou e-commerceno

futuro,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

O OOO0O0

Concordo Totalmente

Fuestou disposto a experimentar a tecnologia Blockchain na area de gamingoue-  *

commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concardo

O OO0OO0OO0O

Concordo Totalmente

84



Anexo 3

Adocao da Tecnologia Realidade
Estendida pelos Consumidores

Caro participante,

Eem-vindo ao questionério desenvolvido no &mbito da cadeira de Mestrado em Gestdo de

Empresas da Universidade da Maia-ISMAI. Esta pesquisa tem como objetivo analisar a adocéo

das tecnologias do metaverso, especificamente a blockchain e a realidade estendida, pelos
consumidores,

s deste gquestionario, procuramas compreender o nivel de conhecimento, interesse e
cdﬁzéﬁ dessas tecnologias por parte dos consumidores, bem como as suas percepcdes
sobre os beneficios, desafios e possiveis aplicacdes no contexto empresarial 2 de gaming.

As respostas serdo tratadas com confidencialidade e anonimato, e serdo utilizadas
exclusivamente para fins académicos e de pesquisa. A tua colaboracdo ao responder as
perguntas de forma completa e honesta & fundamental para o sucesso desta dissertagdo de
mestrado.

Agradecemos antecipadamente pela tua participacéo e contribuicdo para o avanco do
conhecimento nesta area

Seque abaixo uma pequena explicacdo da tecnologia em questdo e um pequeno video de
enquadramento do tema.
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A realidade estendida & uma tecnologia que combina elementos do mundo real com
elementos virtuais para criar uma experiéncia imersiva e interativa. Ela estende a percepcéo
e interacdo dos utilizadores alem dos limites fisicos tradicionais, permitindo que interajam
com objetos e informacdes digitais em tempo real.

A realidade estendida engloba trés categorias principais: realidade aumentada (RA), realidade
virtual (RV) e realidade mista(RM).

A realidade aumentada (RA) sobrepode elementos virtuais, como imagens, graficos ou
informacgdes, ao ambiente real. Por exemplo, ac usarum aplicativo de RA num smartphone, é
possivel ver informacdes contextuais sobre um local ao apontar a cAmera para ele.

A realidade virtual (RV) cria um ambiente completamente virtual, imersivo e simulado, no qual
05 utilizadores podem interagir com objetos e ambientes digitais. Através de dispositivos
como oculos de RV, os utilizadores podem explorar e interagir com esses ambientes como se
estivessem realmente presentes neles.

A realidade mista (RM) combina elementos da realidade virtual e da realidade aumentada. Ela
permite que os utilizadores interajam com objetos virtuais num ambiente real e também
coloca objetos virtuais interativos no mundo real. Dessa forma, € possivel sobrepar
elementos digitais a objetos fisicos e interagir com eles de maneira integrada.

A realidade estendida tem sido aplicada em diversas areas, como jogos, entretenimentao,
educacédo, design de produtos e até mesmo na medicina. A sua capacidade de combinar o
mundo real com o virtual cria novas oportunidades e experiéncias imersivas para os
utilizadores.

Agradecemos novamente pela atencéo e colaboracéo.

Pedimos que responda &s afirmacdes indicando o seu nivel de concordancia ou discordancia,
usando uma escala de graus.

Aescalavaide 1a 5, onde:
1- Discordo totalmente

2 -Discordo

3 - Neutro

4 - Concordo

5 - Concordo totalmente

Veja o video para melhor compreender a tecnologia Fealidade Estendida e de sequida
responda ao questionario.
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“ﬁp Diferenca entre VR, AR"..

w

Idade *

Menos de 15 anos

15-24 anos

25-34 anos

35-44 anos

45-54 anos

55-64 anos

Mais de 64 anos

OOO0OO0OO0OO0O0

Género *

O Feminino
O Masculino
O Outra:
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Expectativa do Desempenho

Eu acredito que a tecnologia de Realidade Estendida sera eficaz para melhorar a
experiéncia do utilizador nos jogos,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

OO OO0O0

Concordo Totalmente

Eu acredito que a tecnologia de Realidade Estendida sera eficaz para melhorar a
visualizacdo e compreensao de produtos no e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

OO OO0O0

Concordo Totalmente



Expectativa do Esforco

Aprender a usar a tecnologia Realidade Estendida sera facil para mim. *

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente

Usar a tecnologia Realidade Estendida ira exigir muito esforgo da minha parte, *

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro
O Concordo

O Concordo Totalmente
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Influéncia Social

Se as pessoas que sao importantes para mim usassem a tecnologia Realidade
Estendida, eu também a usaria sem problemas,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutra

Concordo

OO O0OO0O0

Concordo Totalmente

Usaria a tecnologia Realidade Estendida se esta se tornasse viral, *

Discordo Totalmente

O

Discordo

Meutra

Concordo

O O O O

Concordo Totalmente



Condigoes Facilitadoras

Fu teria facilidade no acesso & tecnologia Realidade Estendida se decidisse usa-la. *

Oiscordo Totalmente
Discordo
Meutra

Concordo

O O O OO0

Concordo Totalmente

Teria facilidade em encontrar informacoes sobre como usar a tecnologia Realidade
Estendida.

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concaordo

O O OO0O0

Concordo Totalmente

*

91



Motivagdes Hedonicas

A utilizacao da tecnologia Realidade Estendida traria uma experiéncia positiva e
satisfatdria para mim na area de gaming ou e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

OO O0OO0O

Concordo Totalmente

Usar a tecnologia Realidade Estendida seria divertido e interessante para mim na
area de gaming ou e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

OO O0OO0O

Concordo Totalmente



Valor do Prego

Eu estaria disposto a pagar um precgo justo para utilizar a tecnologia Realidade
Estendida,

O Discordo Totalmente

O Discordo
O MNeutro
O Concordo

O Concordo Totalmente

0 custo da utilizacdo da tecnologia Realidade Estendida seria compativel com os *

beneficios que ela oferece.

O Discordo Totalmente

O Discordo
O MNeutro
O Concordo

O Concordo Totalmente
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Habito

Estou habituado a utilizar novas tecnologias no meu dia-a-dia e usaria a tecnologia  *

Realidade Estendida no mesmo sentido.

o Discordo Totalmente

o Discordo
o Neutro
o Concordo

o Concordo Totalmente

Eu acredito que, uma vez que eu comece a utilizar a tecnologia Realidade Estendida, *
ficaria mais facil e natural continuar a usa-la,

O Discordo Totalmente

O Discordo
O Neutro

O Concordo

O Concordo Totalmente
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Qualidade dos Resultados

FEu acredito que a utilizagao da tecnologia de Realidade Estendida melhorara a

gualidade da experiéncia do utilizador nos jogos,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

©OOOO0O0

Concordo Totalmente

Eu acredito que a utilizacao da tecnologia de Realidade Estendida melhorara a
precisdo e qualidade das informacdes de produtos no e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo Totalmente

©OOOO0O0



Intencéao Comportamental

FEu pretendo utilizar a tecnologia Realidade Estendida na area de gaming ou e-

commerce no futuro,

Discordo Totalmente
Discordo

MNeutro

Concordo

Concorde Totalmente

O OO0OO0O0

Eu estou disposto a experimentar a tecnologia Realidade Estendida na area de

gaming ou e-commerce,

Discordo Totalmente
Discordo
Meutro

Concordo

O OO0OO0O0

Concorde Totalmente
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