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“To every action there is always opposed an equal reaction”

(Isaac Newton, 1687)



Resumo

A evolugdo do turismo, decorrente da incorporagdo das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo, tem-se notado quer na forma como € disponibilizada e acedida a informagao, como
para o modo como se passou a poder adquirir e usufruir de produtos/servigos turisticos. Neste
ambito, o video 360° e a realidade virtual tém-se verificado cada vez mais atuais. Esta dissertagao
foca-se na analise da utilizacdo combinada destas tecnologias para incrementar a experiéncia
turistica. Para tal, sdo revistas trés situagdes: a visualizacao de dois videos 360° sobre dois locais
turisticos distintos, um deles apresentado com equipamento de realidade virtual (mais imersivo)
e outro sem equipamento de realidade virtual (menos imersivo); e posteriormente uma visita a
esses mesmos locais. Através da comparagdo destas situagdes, pretendeu-se: determinar o
impacto da “idade” e do “nivel de escolaridade” (variaveis independentes) na sensacdo de
presenca dos participantes e para o enjoo (“simulator sickness”’) nas experiéncias virtuais; por
outro lado, procurou-se descobrir se estas variaveis interferem na perce¢ao de “expectativa” e
“semelhanc¢a” entre o ambiente virtual mais imersivo e a realidade do local.

Esta investigagdo levou a cabo uma analise qualitativa, com recolha de dados por
questionario. Os resultados permitiram compreender que a idade ndo surtiu um impacto
estatisticamente significativo para a sensagdo de presenca dos participantes no ambiente virtual
menos imersivo, ao contrario do nivel de escolaridade, que revelou impacto para as nogdes de
envolvimento, realismo experienciado e de presenca espacial. Para o ambiente virtual mais
imersivo, ambas as variaveis demonstraram ter um impacto estatisticamente significativo para a
sensac¢do de presenca dos utilizadores. Relativamente ao enjoo, constatou-se que, para ambos 0s
ambientes virtuais, apenas a idade causou impacto para o desconforto oculomotor e para o grau

\

de desorientacdo e de ndusea nos participantes. Quanto a “expectativa” e “semelhanga” entre o
local virtual e o local real, apenas para um dos locais foi possivel denotar que a idade e o nivel de
escolaridade interferem na sua perspetiva. Por tiltimo, apurou-se que, independentemente da idade
e do nivel de escolaridade dos participantes, houve preferéncia para o uso de equipamento de

realidade virtual aquando da visualizagao do video 360°.

Palavras-chave: Tecnologias de informagdo ¢ Comunicagdo. Turismo Virtual. Video

360°. Realidade Virtual. Sensagdo de Presenca. Simulator sickness.
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Abstract

Due to the incorporation of Information and Communication Technologies in Tourism,
its evolution path has been both in the way information is available and accessed and how touristic
products/services can be purchased and experienced. Thus, 360° video and virtual reality are an
increasingly current reality. This dissertation focuses on studying the combination of these
technologies and how they can improve touristic experience. To achieve this, three scenarios are
considered: two 360° video visualizations each one associated to two different touristic places,
both with and without virtual reality equipment scenarios (more and less immersive), followed
by an actual visit to those places. By comparing these situations, it was intended to: determine the
impact of “age” and “education level” (independent variables) in participants’ sense of presence
and simulator sickness on virtual experiences; also, it was sought to find out how these variables
would affect users’ perception of the virtual environment, focused on “expectancy” and
“similarity” between more immersive virtual environment and the real places.

This research comprises a qualitative analysis using data collection based on
questionnaire. The results allowed to understand that age did not have a statistically significant
impact on participants’ sense of presence in the less immersive environment, in contrast with
education level, which revealed an impact on involvement, experienced realism and spatial
presence concepts. For the more immersive environment, both variables reflected some
statistically impact on the users’ sense of presence. For simulator sickness, it was found that, for
both virtual environments, only age had impact on participants’ oculomotor discomfort,
disorientation and nausea. For “expectancy” and “similarity” notions between virtual place and
real place, it was possible to denote only for one of the places that both age and education level
interfered with its perspective. Finally, it was found that, regardless of participants’ age and
education level, there was a preference for virtual reality equipment usage when visualizing 360°

video.

Keywords: Information and Communication Technologies. Virtual Tourism. 360° Video.

Virtual Reality. Sense of presence. Simulator sickness
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Introduciao

1. Introducao

A presente investigacdo procura determinar as potencialidades do video 360° para a area do
turismo em Portugal, analisando qual o papel do equipamento de Realidade Virtual (RV) para a
sua visualizag@o. Como tal, ¢ atribuido principal destaque as areas de turismo, RV e video 360°.

Até a0 momento, ¢ ainda escasso o uso de ferramentas de RV para a promog¢ao de destinos
turisticos. A apresentacao de informagdes turisticas nas agéncias de viagens centra-se ainda, com
muita frequéncia, em folhetos impressos, sobretudo com ocorréncia de texto e imagens, o que
acarreta maiores dificuldades quanto a alteragdes/modificagdes e elevados custos de produgdo e
distribui¢ao (Chioua, Wanb et al., 2008; Espelt, Fernandez et al., 2000).

A evolugdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), nomeadamente o
aparecimento da Internet, possibilitou, entre outras inovagdes, novas formas de disponibilizar e
de aceder a informagao, o que pode ser contemplado como uma mais-valia tanto para as empresas
como para os clientes (Alves, Alves et al., 2015).

A RV tem aplicacdes em varias areas, nomeadamente na arquitetura, na educagdo, em
diversos ambitos da medicina, na psicologia (nomeadamente para o tratamento de fobias), na
engenharia, no turismo, entre outras (Carlin, Hoffman et al., 1997; de Menezes, 2008; Ellis, 1994;
Martinez, 2011; Netto, Machado et al., 2002; Schuemie, Van Der Straaten et al., 2001). No
contexto particular do turismo, os avangos tecnologicos t€ém propiciado novas formas de conceber
uma viagem, produzindo sensagdes iguais ou similares as que os individuos obtém na realidade.
Estas sensagdes sao garantidas num Ambiente Virtual (AV) (ou mundo virtual, como designam
varios autores (Abrash, 2014; Barfield, Zeltzer et al., 1995, Slater & Steed, 2000; Slater, Usoh et
al., 1995; Youngblut, 2003)), para que o utilizador possa conhecer um local sem que, para isso,
tenha que mover-se (Gomes & Aratjo, 2012) e sem que se sinta um mero observador passivo
(Kalawsky, 2000). As tecnologias de RV colmatam esse panorama de passividade, atuando como
um meétodo poderoso de interagir com os computadores, capaz de atribuir ao utilizador o poder
de decisdo, com base nos seus gostos e preferéncias. A RV confere aos turistas inimeras
facilidades, quer aquando da eleicao do destino turistico, como durante a sua estadia (por exemplo
visitando virtualmente locais de interesse proximos, de forma a concluir se merecem a sua visita).

A RV ¢ capaz de transmitir ao utilizador a sensag@o de estar num local, sem efetivamente 14 se



encontrar, o que a pode tornar apenas complementar ao Turismo Tradicional (TT) enquanto
auxilio na tomada de decisdo, como pode acabar por substitui-lo por completo (Turismo Virtual),
que, como sera abordado, s6 fard sentido nalguns cenarios particulares (por exemplo, para

individuos fisicamente incapacitados).

Pretende esta investigacdo esclarecer o papel do video 360° em contexto de promogao
turistica, a partir do conceito de “presenga”, comparando a sua percecao em duas Experiéncias
Virtuais (EV’s) e tendo em conta a “expectativa” e a “semelhanga” entre o local virtual e o local

real.

1.1 Motivacao

Esta investigagdo surge com o crescente interesse que detenho sobre o video 360° ¢ a RV.
Para além de serem tematicas cada vez mais atuais, transversais a varios dominios, quando
aplicadas ao ambito do turismo, permitem inovar na forma de apresentar destinos turisticos, quer
no canal online, como nas agéncias de viagens fisicas.

A tecnologia dos equipamentos de RV tem vindo a evoluir significativamente, quer a nivel
tecnologico, como de design. Tem-se tornado mais acessivel a populagdo geral, com custos cada
vez mais reduzidos, e o seu design tem vindo a melhorar significativamente, fatores que
contribuem para o seu uso nos mais diversos meios de propaga¢do de informagdo. A aposta na
promogao de produtos/servigos com recurso a RV tem-se tornado, por isso, um panorama mais
atual, nomeadamente no turismo (Klie, 2016).

Em termos de movimentagdo econdémica, o turismo ¢ uma atividade muito importante para
o desenvolvimento de um pais, sendo o seu crescimento iminente. As pessoas procuram
incessantemente pelo novo e por experiéncias inéditas, e o turismo ¢ uma area com fortes

potencialidades para dar resposta a este desejo (Flecha, 2002; Ghisi & Macedo, 2006).

O contexto em que surgiu a ideia de aliar a RV com o turismo, prende-se com um caso
pessoal, relativo a ultima viagem que realizei: o destino que visitei, em pouco se assemelhava ao
que me foi “vendido” na agéncia de viagens, tendo acabado por defraudar as minhas expectativas;
as informagoes acerca do local que pretendia visitar eram aliciantes, mas ndo o suficiente para
que tivesse absoluta certeza de que aquele destino seria da minha preferéncia, ou que seria o meu
eleito.

Pretendeu este exemplo pessoal demonstrar que, existindo uma perspetiva mais objetiva e
detalhada do local a visitar, a representacdo mental do local pode tornar-se mais realista. Por
conseguinte, a eleicdo do destino turistico torna-se mais simplificada e clara, o que, mais
provavelmente, resultara numa experiéncia turistica mais positiva. Como referem Rafael e

Almeida (2014), a imagem que os turistas formam sobre o destino ainda antes de o visitar —



Introduciao

representacdo mental — € formada por um conjunto de elementos que surtem um forte impacto no
processo de decisdo e escolha do destino turistico. Foi, por isso, com base nesta experiéncia
pessoal que se considerou a “expectativa” e a “semelhanga” entre o local virtual e o local real
como constructos fundamentais para o sucesso da promogao dos destinos turisticos.

E, portanto, importante refletir sobre o papel da RV para os turistas, no sentido de apurar a
Sensagdo de Presenga (SP) que é capaz de lhe transmitir, comparativamente & sensagdo
transmitida aquando da visita presencial ao local. Nesta investigagdo recorre-se ao video 360°
para o testar, uma vez que se trata de um formato capaz de garantir ao turista uma vasta e detalhada
informagao sobre o local turistico, gragas ao extenso panorama que consegue abranger. O video
360° ¢ uma realidade emergente, que tem revolucionado o panorama audiovisual atual, e que se
tem mostrado capaz de, aliado a RV, satisfazer o utilizador, centrando-o no foco da agdo, a partir

do qual consegue visualizar qualquer detalhe a sua volta.

1.2 Problema, Objetivos de Investigacio e Hipoteses

Por se tratar de um bem de natureza intangivel, isto é, que nio se pode testar antes de se
tomar a decisdo de comprar (Ghisi & Macedo, 2006), a implicagdo de ferramentas que originem
uma maior envolvéncia no utilizador, pode constituir um importante recurso para a area do
turismo (ibid.).

A inovagdo das TIC para a evolucdo do setor do turismo ¢ um toépico alvo de inumeros
estudos (Buhalis & Law, 2008; Chioua, Wanb et al., 2008; Flecha, 2002; Guttentag, 2010; Rafael
& Almeida, 2014; Ukpabi & Karjaluoto, 2016; William & Martell, 2008). Inserida nesse ambito,
esta dissertacdo foca-se no contributo do video 360° para a promog¢do de destinos turisticos,
comparando a SP obtida pelos turistas em AV com a sua percegdo de cumprimento da
“expectativa” e de “semelhanca” entre o local virtual e o local real. Para isso, sdo apresentados
nas EV’s dois videos sobre dois locais turisticos distintos, sendo um exibido com e a outro sem
recurso a equipamento de RV, originando, respetivamente, uma Experiéncia Virtual (EV) mais
imersiva ¢ uma EV menos imersiva. A comparagao realizada entre estas EV’s ¢ a visita dos

turistas ao local, permitira concretizar os objetivos de investigacdo que se impdem.

De acordo com alguns autores (Abrash, 2014; Wijnand A ljsselsteijn, de Ridder et al., 2000;
Lessiter, Freeman et al., 2001) e (Budruk et al. (2008), Littrel et al. (1993) e Waitt (2000), como
referido em Guttentag (2010)), a SP numa experiéncia turistica virtual ndo sé esta dependente da
imersdo da EV, bem como de algumas carateristicas pessoais dos individuos, tais como a idade,
0 género, a nacionalidade, o nivel de escolaridade, o tipo de turismo realizado e a Ultima
experiéncia de viagem. A este proposito, Guttentag (2010) sugere que € importante existir um
estudo quanto ao uso da RV na promocdo de destinos turisticos, de acordo com uma segmentacao
sociodemografica, de forma a perceber os fatores que afetam a SP dos utilizadores.



Estudos recentes provam que o género nao interfere na percecdo do AV imersivo
(Heydarian, Carneiro et al., 2015), nem na SP dos utilizadores (Melo, Sampaio et al., 2016) bem
como na percecdo de presenca espacial (Day, 2015), pelo que esta investigagdo ndo contempla
essa variavel. A segmentacdo sociodemografica serd realizada, portanto, de acordo com as
variaveis “idade” e “nivel de escolaridade”. Por conveniéncia, este estudo cinge-se apenas a
populagdo portuguesa, ndo sendo possivel uma analise sociodemogréafica de acordo com a
nacionalidade, cujo fator pode interferir também nos resultados, como referido.

Uma vez que parte deste estudo envolve a utilizacéo de equipamento de RV, considerou-se
pertinente avaliar como a imersdo pode afetar os individuos, dados os varios relatos de mal-estar
associados ao seu uso (Bafios, Botella et al., 2004; Costello, 1997; Marantz, 2016; Robertson,
Card et al., 1993).

Em sintese, destacam-se como principais objetivos desta dissertacdo:

1. Constatar se existe interferéncia da idade e da escolaridade na SP dos utilizadores num AV
menos imersivo (sem recurso a equipamento de RV);

2. Constatar se existe interferéncia da idade e da escolaridade na SP dos utilizadores num AV
mais imersivo (com recurso a equipamento de RV);

3. Perceber se existe impacto da imersdao provocada pelo AV menos imersivo, para o bem-estar
dos individuos, de acordo com a sua idade € com o seu nivel de escolaridade;

4. Perceber se existe impacto da imersdo provocada pelo AV mais imersivo, para o bem-estar
dos individuos, de acordo com a sua idade e com o seu nivel de escolaridade;

5. Estabelecer uma comparacdo entre a percecdo do local representado no AV mais imersivo e
a realidade do local, de acordo com a “semelhanga” entre os locais e a “expectativa” dos
utilizadores, tendo em conta a sua idade e o seu nivel de escolaridade;

6. Definir a preferéncia dos utilizadores quanto ao recurso ou ao nao-recurso a equipamento de
RYV, para a apresentacdo de video turistico a 360°;

7. Concluir se a visualizacdo de video 360° se pode verificar uma mais-valia para os turistas.

Pretende-se, desta forma, dar resposta as seguintes questdes de investigagao:

Q1. A idade ¢ o nivel de escolaridade sdo fatores que podem afetar a SP dos utilizadores num AV
menos imersivo?

Q2. A idade e o nivel de escolaridade sdo fatores que podem afetar a SP dos utilizadores num AV
mais imersivo?

Q3. De acordo com a idade ¢ com o nivel de escolaridade dos individuos, os seus sintomas foram
afetados pela imersao transmitida pelo AV menos imersivo?

Q4. De acordo com a idade e com o nivel de escolaridade dos individuos, os seus sintomas foram
afetados pela imersdo transmitida pelo AV mais imersivo?

Q5. A idade e o nivel de escolaridade afetarfio a percegdo de “semelhanca” e de “expectativa”

entre o local representado na EV mais imersiva e o local real?



Q6.

Q7.

HI.

H2.

H3.

H4.

HS.

He.

H7.
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Qual a preferéncia dos utilizadores quanto a utilizagdo de equipamento de RV para a
visualizagdo de video turistico a 360°?
A visualizacdo de video 360° aliado a RV pode constituir uma mais-valia para a promogao de

destinos turisticos em Portugal?

Quanto as hipdteses, pressupde-se que:
tanto a idade como o nivel de escolaridade afetardo a SP dos participantes no AV menos
1mersivo;
tanto a idade como o nivel de escolaridade afetardo a SP dos participantes no AV mais
1mersivo;
nem o nivel de escolaridade nem a idade sortirdo impacto no bem-estar dos individuos
aquando da imersao provocada pelo AV menos imersivo;
o nivel de escolaridade ndo sortira impacto no bem-estar dos individuos aquando da imersao
provocada pelo AV mais imersivo; por outro lado, julga-se que a idade dos individuos ird
interferir com o seu bem-estar aquando da imersao provocada pelo AV mais imersivo. Julga-
se que o agravamento dos sintomas sera tanto maior quanto maior o grau de imersdo da EV,
pelo que se supde que no AV mais imersivo havera uma tendéncia para o agravamento dos
sintomas, comparativamente ao AV menos imersivo;
individuos com idades superiores e individuos com mais baixos niveis de escolaridade
tenham uma melhor percecdo quanto a “semelhanga” e quanto a “expectativa” entre o local
virtual e o local real. Esta suposi¢cdo deve-se ao facto de se considerar que quanto mais alta a
faixa etaria e quanto mais baixo o nivel de escolaridade dos individuos, menor probabilidade
existe de estes terem familiaridade com RV. Neste sentido, julga-se que o seu impacto sera
mais significativo para este grupo, uma vez que se tratara de uma experiéncia nova;
os participantes dardo preferéncia a EV que lhes garanta maior grau de imersdo, ou seja, a
EV com recurso a equipamento de RV. Pensa-se que, embora existam relatos de algum
desconforto associado a visualizacdo através de equipamento de RV (Bafios, Botella ef al.,
2004; Costello, 1997; Marantz, 2016; Robertson, Card et al., 1993), a sensacdo de imersao
sentida pelos utilizadores colmatara essa questao;
Conseguindo transmitir uma boa percegdo de “semelhanga” entre o local virtual e o local real,
e ndo denegrindo a “expectativa” dos individuos, pensa-se que o video 360° aliado a RV

constituira uma mais-valia para a promocao de destinos turisticos em Portugal.

1.3 Metodologia de Investigacao

Esta investigacdo leva a cabo um estudo experimental, através da aplicagdo de questionarios

com resposta em escala, cujos dados obtidos foram meramente quantitativos.



Para concretizar os objetivos propostos, foram realizadas inicialmente duas EV’s com 45
participantes, nas quais se apresentavam dois locais turisticos em formato de video 360°, tendo
sido uma realizada de forma menos imersiva (apenas com recurso a um rato para movimentar a
cena no monitor do computador, e a uns seadphones) ¢ a outra de forma mais imersiva (com
recurso aos Oculus Rift DK2 e a uns headphones).

Apo0s estas EV’s, os participantes visitaram ambos os locais visualizados virtualmente. Este
procedimento permitiu a realizagdo de uma analise comparativa entre a SP dos participantes em
cada um dos Ambientes Virtuais (AV’s) menos ¢ mais imersivo. Foi assim possivel concluir em
qual dos AV’s os utilizadores relatam uma maior SP, de acordo com a sua idade e com o seu nivel
de escolaridade. A obtengdo destes dados ocorreu com recurso a aplicacdo de um inquérito por
questionario (IPQ - Igroup Presence Questionnaire) apos cada uma das EV’s, o qual teve por
objetivo medir a SP dos utilizadores em cada uma delas. Concluem-se assim as duas primeiras
questdes de investigacdo propostas (Q1 e Q2).

Dados os vérios relatos de Simulator Sickness (SS) ap6s as EV’s, constatados por varios
autores (Bafos, Botella et al., 2004; Costello, 1997; Marantz, 2016; Robertson, Card et al., 1993),
aplicou-se ainda um questionario (SSQ -Simulator Sickness Questionnaire) com o objetivo de
medir os efeitos secundarios sentidos pelos utilizadores em cada uma das EV’s realizadas. A
analise dos seus resultados permitird determinar, de acordo a idade e com o nivel de escolaridade
dos participantes, a influéncia do SS para a SP dos utilizadores. O seu resultado permitira
responder as questoes de investigacao Q3 e Q4.

Apbés estas duas EV’s foi também pedido aos participantes que, de acordo com a sua
experiéncia, elegessem o método de visualizagdo que tinham considerado mais interessante (com
ou sem equipamento de RV), o que permitira concluir H5.

Os locais visualizados nas EV’s foram posteriormente visitados pelos mesmos participantes
que, no fim de cada visita, avaliaram a sua “expectativa” e a sua perce¢ao quanto a “semelhanca”
entre o local virtual e o local real. A “semelhanca” e a “expectativa” constituem, por isso, 0s
constructos base do questionario criado com o intuito de comparar o local virtual com o local real.
A andlise destes questiondrios permitira dar resposta a sexta questdo de investigacdo proposta
(Q6). Por sua vez, com base neste questionario sera depreendido o tltimo objetivo de investigagao
(Q7): com base na percecdo de “semelhanga” e de “expectativa”, aferir-se-4 a capacidade do video
360° para a promogdo de destinos turisticos.

A analise e tratamento dos dados relativos ao IPQ, ao SSQ e ao Questionario de comparagao
entre o local virtual e o local real foi realizada tendo por base uma analise e tratamento estatistico,
para a qual foi utilizada a versdo 24 do Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) em
Windows 10.
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1.4 Estrutura da Dissertacao

Para além da introdugdo, esta dissertacdo contém mais 6 capitulos. No capitulo 2. ¢ descrita
a revisdo bibliografica, cuja abordagem contempla os seguintes temas: Turismo Tradicional
(subcapitulo 2.2), Realidade Virtual (subcapitulo 2.3), Video 360° (subcapitulo 2.4), Turismo
Virtual (subcapitulo 2.5), e os varios subtemas com eles relacionados. O estudo prévio sobre a
matéria j& existente dentro desses topicos ¢ fundamental para definir a pertinéncia e o contributo

desta investigacao.

O seguinte capitulo (Capitulo 3. ) foca a metodologia de investigacao usada para dar resposta
as questdes inicialmente colocadas. Neste capitulo ¢ definida a amostra (subcapitulo 3.1), ¢
tragado o desenho experimental (subcapitulo 3.2), e é descrito o processo da captura dos videos
360° usados (subcapitulo 3.3), bem como todo o procedimento envolvido na metodologia usada
(subcapitulo 3.4). Ainda no mesmo capitulo, sdo também detalhados os varios questionarios

aplicados aos participantes (subcapitulo 3.5).

No capitulo 4. encontram-se os resultados obtidos com a aplicagdo dos questionarios, cujas

conclusdes serdo reveladas posteriormente, no capitulo 5.

Por ultimo, os capitulos 6. e 7. referem-se, respetivamente, as referéncias bibliograficas e

aos anexos da dissertagdo.
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2. Revisao Bibliografica

2.1 Introducao

Para esta investigagdo é importante focar, em particular, as areas do Turismo, da RV e do
Video 360°, conceitos fundamentais para a concretizagdo deste estudo. Para isso, inicialmente,
realiza-se uma analise ao Turismo Tradicional - subcapitulo 2.2 - e a evolugdo da promocao
turistica - subcapitulo 2.2.1 -, que se deu em paralelo com a evolugao das TIC, como explicagao

para o aparecimento de novas formas de fazer turismo.

De seguida, ¢ dedicado um subcapitulo a RV - capitulo 2.3 -, responsavel pela transi¢do do
TT para o Turismo Virtual, que introduziu a possibilidade de realizar EV’s, nomeadamente,
experiéncias turisticas virtuais, com varias finalidades. Procura-se também destacar, no
subcapitulo 2.3.1, a nogdo de presenca sentida pelo utilizador numa EV, visto que esse sera um
fator de avaliagdo nesta investigacdo, cujos resultados contribuirdo significativamente para
responder as questdes de investigacao propostas inicialmente. Ainda inserido no capitulo de RV,
procura-se descrever ndo sé o seu conceito, como desenvolver as experiéncias a que este da
origem, que se distinguem consoante o grau de imersdo que oferecem em: experiéncia virtual ndo-
imersiva - subcapitulo 2.3.2.1 -, experiéncia virtual semi-imersiva - subcapitulo 2.3.2.2 - e
experiéncia virtual imersiva (ou totalmente imersiva) — subcapitulo 2.3.2.3 . Por outro lado, a

classificacdo relacionada com a EV obtida, serd abordada no subcapitulo 2.3.3.

Tendo em conta a forte e atual presenca do video 360°, e sendo este um dos principais focos
desta investigacdo, o subcapitulo 2.4.1 compreende uma analise a alguns dos equipamentos que
permitem a sua gravagdo e, o subcapitulo 2.4.2 aborda o seu aparecimento € 0 processo por que

passa até a sua composicao.

Apds ter sido abordado um dos principais intervenientes do processo evolutivo por que
passou o TT - a RV - analisa-se o resultado dessa evolucdo: o turismo virtual — subcapitulo 2.5-,
que tem transformado o modo como se concebe todo o processo envolvido na concretizagdo de
uma viagem. Neste subcapitulo de turismo virtual insere-se um levantamento das suas principais

potencialidades (subcapitulo 2.5.1) e limitagdes (subcapitulo 2.5.2) atualmente.



Por ultimo, no subcapitulo 2.6, apresenta-se um resumo de todo o capitulo de revisdo

bibliografica.

2.2 Turismo Tradicional

Pensa-se que o turismo tera surgido para fins religiosos, mais concretamente, aquando da
necessidade da organizagdo de peregrinagdes, que visavam a procura de locais com elevada
importancia social, histérica e cultural (MacCannell, 1973).

O significado de turismo tem sofrido fortes alteragdes, ndo existindo ainda uma defini¢cdo
unica e consensual. Desde 1937 que se procura estabelecer uma defini¢gdo undnime sobre o termo.
A International Union of Official Travel Organizations (IUOTO), correspondente a atual United
Nations World Tourism Organization (UNWTO), em portugués “Organizacdo Mundial do
Turismo” (OMT), procurou, desde entdo, desenvolver a sua definicdo. Em 1963, na Conferéncia
das Nagoes Unidas sobre o Turismo e as Viagens Internacionais, em Roma, surgiu uma definicao,
muito difundida atualmente, proposta em parceria pela /UOTO e pela Organizagdo das Nagdes
Unidas (ONU), de acordo com Pakman (2014, p. 9) que refere tratar-se da:

“Atividade desenvolvida por uma pessoa que visita um pais diferente daquele de sua
residéncia habitual, com fins distintos do de exercer uma ocupagdo remunerada, ¢
por um periodo de tempo de pelo menos 24 horas.” (IUOTO/ONU, 1963)

Mais tarde, em 1991, na Conferéncia Internacional sobre Estatisticas de Viagens e Turismo
(ou Conferéncia de Ottawa), a OMT procurou harmonizar a terminologia deste e de varios outros
conceitos inseridos no ambito do turismo, como forma de “priorizar o objetivo de alcangar uma
linguagem comum que facilitasse a identificacdo e colheita de informagdes na area do turismo no
nivel mundial” (Pakman, 2014, p. 10). Nesse sentido, surgiu a seguinte definicdo, considerada

pela OMT, como mais ampla e flexivel, como mencionado em Pakman (2014, p. 10):

“O turismo compreende as atividades realizadas pelas pessoas durante suas viagens
e estadias em lugares diferentes de seu entorno habitual, por um periodo de tempo
consecutivo inferior a um ano, tendo em vista lazer, negocios ou outros motivos.”
(OMT, 1991)

Uma das mais recentes defini¢des foi proposta em 2008, desta vez pela ONU e pela OMT,
na International Recommendations for Tourism Statistics (IRTS). Esta apresenta o turismo como
um fenémeno decorrente do movimento das pessoas da sua zona de residéncia habitual,

destacando o “prazer” como motivagdo (Pakman, 2014, p. 18):

“O turismo € um fendmeno social, cultural e econdmico, que envolve 0 movimento
de pessoas para lugares fora do seu local de residéncia habitual, geralmente por
prazer.” (IRTS, 2008)
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Em resultado das defini¢gdes propostas para “turismo”, surge também a necessidade de
clarificar outros termos relacionados, como é o caso de “turista” ou “visitante que pernoita”
(“Tourist” ou “Overnight visitor”), de “viajante” (“traveller”), de “visita” (“visit”) e de “visitante”
(“visitor”). As definigdes mais recentes destes termos remetem para o ano 2008, e sdo descritas
pela IRTS, como referido no Glossario de Turismo da World Tourism Organization (UNWTO,
2014, p. 12):

E considerado “turista” aquele cuja viagem inclui estadia de pernoita. No caso de nio existir

pernoita, trata-se de um “excursionista” (IRTS, 2008). Por sua vez, um “viajante”:

“¢ alguém que se desloca entre diferentes locais geograficos, por qualquer motivo, e

por um qualquer periodo de tempo.”! (IRTS, 2008)

A defini¢do de “visitante” difere da de “viajante” apenas pelo periodo de tempo que dura a
viagem. Um “visitante” €, entdo, considerado como um viajante que sai do seu ambiente normal,
por um periodo inferior a 1 ano, por varias razdes (negocios, lazer ou interesses pessoais). Por sua
vez, o conceito de “visita” diz respeito a viagem realizada entre diferentes lugares, ndo lhe sendo
imposto um periodo de duragdo (UNWTO (2014).

De acordo com as varias defini¢des, conclui-se que o TT implica a deslocagao fisica do
individuo para um ou para varios locais, ndo necessariamente dentro do seu proprio pais. Como
tal, estdo implicitos alguns fatores necessarios para a realizagao de uma viagem, como: a distancia
para chegar ao destino, o tempo despendido na viagem e os custos associados a todo o processo
(incluindo os de alojamento e de alimentacdo no local). De acordo com Santos (2014), os
principais entraves para a concretizacdo de uma viagem fisica sdo: a “indisponibilidade
financeira”, a “falta de tempo (para viajar ou para permanecer no local)”, o “desinteresse ou falta
de vontade (falta de motivacdo para viajar)”, entre outros (por exemplo questdes de satide ou

profissionais, mobilidade reduzida, etc.). (Santos, 2014, p. 4)

As motivagdes que levam o turista a querer viajar surgem do seu imaginario e prendem-se
com a ideia de lazer e escape da sua rotina.

No caso dos turistas portugueses, por varios anos, o destino de férias eleito cingia-se ao
espago Ibérico, sendo que as viagens de longo curso, sobretudo por exigirem custos elevados e
um grande tempo de viagem, eram muito pouco frequentes. Ao longo do tempo, as férias para la
de Portugal e Espanha tornaram-se uma pratica cada vez mais comum (Corrreia & Mogo, 2005).
Como tal, a aquisi¢ao de produtos turisticos tem sido maior.

De acordo com Correia e Crouch (2003), como citado em Corrreia e Mogo (2005), a decisao

de aquisicdo de um produto turistico contempla trés fases: pré-decisdo, decisao de compra e

I Citagdo traduzida da original: “/A traveler] is someone who moves between different geographic locations, for any

purpose and any duration.”
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avaliacdo pos-compra. Na primeira, o turista identifica as suas necessidades e motivagdes. A
segunda fase corresponde a etapa de pesquisa de informagao, a partir das quais recria o “cenario
percetual do destino” (também designado “representacdo mental do destino” em Rafael e Almeida
(2014)) e analisa comparativamente as diversas ofertas. Ainda nesta fase, o turista comega a
formar as suas expectativas, com base nas informacdes que vai consolidando. Na tltima fase, na
fase de pds-compra, o turista avalia, de acordo com a experiéncia vivida, se as expectativas que
criou foram correspondidas no periodo da viagem. O nivel geral de satisfagdo do turista esta
dependente da confirmagdo das suas expectativas. Consequentemente, um turista mais satisfeito
ird, mais provavelmente, recomendar aquele destino a outras pessoas (amigos e familiares)
(Corrreia & Mogo, 2005).

O turismo trata-se de um bem de natureza intangivel, o que significa que ndo se pode testar
antes de se tomar a decisdo de comprar. A aquisi¢do de um produto turistico pressupde apenas a
obtencdo de uma informag¢@o ou de um conjunto de informagdes geradas pela agéncia de viagens.
Nesse sentido, o viajante adquire “o direito a um produto” que se baseia, “unicamente, na
informagdo antecipada" que lhe é oferecida (Ghisi & Macedo, 2006, p. 2). De acordo com os
autores (ibid.), “os produtos turisticos nao existem quando sdao adquiridos”. A evolugdo das TIC
em muito tem contribuido para a forma como se processa o turismo. Embora a intangibilidade do
turismo seja uma realidade inalteravel, ¢ possivel melhorar o processo que envolve a decisdo de

compra do turista.

De acordo com Cho (2002), como citado em Rafael ¢ Almeida (2014, pp. 30, 31), “(...) a
natureza intangivel dos produtos turisticos requer o uso de grande representacdo através de
elementos visuais, fotografias e graficos”, de forma a que a imagem transmitida se assemelhe o
mais possivel a realidade que se pretende retratar. De acordo com Ghisi e Macedo (2006), é o
recurso a apresentacfes multimédia que proporciona a atual tendéncia e a sobrevivéncia da
estrutura do turismo, o que tem dado origem a uma “sociedade cada vez mais virtualizada” (ibid.).

Mais do que os elementos verbais, os elementos visuais constituem um recurso essencial na
transmissao de informagao turistica, revelando aspetos cénicos dos destinos de forma mais realista
e clara, e tendo-se concluido serem mais memoraveis para os individuos (Chioua, Wanb et al.,
2008). Por sua vez, informagdes mais realistas e claras contribuem para a otimizagao da formacao
da representacdo mental do destino turistico no turista. Como referem Rafael e Almeida (2014, p.
42), ¢ a representagdo mental que o turista adquire que influenciara a sua decisdo de escolha do
destino:

“Na perspetiva das teorias classicas a imagem de destino € vista como uma representacao
mental, formada por um conjunto de atributos que definem o destino, largamente reconhecida na
literatura como fator de sucesso para qualquer destino turistico e com forte impacto no processo

de decisdo e escolha do destino.” (ibid.)
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Adicionalmente, como verificado pela OMT (1999), de acordo com Ghisi e Macedo (2006,
p. 5), uma representagdo mental positiva ndo s6 ¢ um fator aliciante para o turista, como ¢é capaz
de criar ou reforcar a sua decisdo de compra/consumo de um produto/servico. Os autores
defendem que todos estes fatores contribuem para a obtengdo de uma experi€ncia turistica mais

positiva (ibid.).

Conclui-se, face ao exposto, que a comunica¢do se revela um recurso fundamental na
promocao turistica, dada a natureza intangivel que carateriza o turismo. A aquisicdo de um
produto turistico “sacrifica um bem tangivel (dinheiro) em prol de um beneficio intangivel
(expectativas) antes do acontecido” (Corrreia & Mogo, 2005, pp. 63, 64) e, por isso, tende a existir
algum apreens@o por parte dos turistas aquando da fase da decisdo de compra.

O turismo ¢é, portanto, uma area que deve apostar fortemente na comunicagdo, de forma a
conseguir transmitir a informagéo de forma intensiva, ativa e dinamica, e a facilitar o processo de
tomada de decisdo do consumidor (Rafael & Almeida, 2014).

2.2.1 A evolugao da promocio turistica

O Turismo Tradicional, também designado, de acordo com a sua versdo preliminar em
relacdo a tecnologia, “Turismo 0.0” ou “Turismo Desconectado” (William & Martell, 2008) surge
antes da era da Internet (Tiago & Verissimo, 2014). Nessa época, a comercializa¢ao de produtos
turisticos ocorria por duas grandes linhas de distribuicdo: telefone e agéncias de viagens (Espelt,
Fernandez ef al., 2000). Os operadores turisticos internacionais organizavam pacotes de viagens,
que eram posteriormente vendidos pelas agéncias de viagens tradicionais - fontes essenciais de
informagao turistica na altura (Flecha, 2002; Tiago & Verissimo, 2014). Até entdo, a forma mais
comum de disponibilizar informagdo era feita unicamente com recurso a catalogos impressos,
com texto e algumas imagens (Banes & Boglut, 2013; Chioua, Wanb et al., 2008). Contudo, a
evolucdo das TIC foi proporcionando novas formas de o fazer, nomeadamente, através do canal
online, minimizando o papel das agéncias de viagens fisicas (Flecha, 2002).

O desenvolvimento de uma “sociedade de informagao digital”, que surge aquando dos
primeiros anos da Internet, leva ao aparecimento da Web 1.0, que o turismo acompanha, levando
a designacao de “Turismo 1.0” (Fernandes, 2015). A Web 1.0 passou a permitir um melhor acesso
a informagao: os turistas passaram a poder pesquisar e ler as mais variadas ofertas de turismo em
paginas web de alguns micro sites existentes (Kavoura & Stavrianea, 2014), nomeadamente
acerca de hotéis, que comegavam a tirar proveito desta nova era para “seduzir” mais turistas (Fox,
2008). Esta primeira fase da Web demarca o inicio do eTourism, assim designado por Buhalis em
2003, cujo conceito diz respeito a atualizagao do sistema turistico de acordo com o avango da
Sociedade de Informagdo (William & Martell, 2008). O termo eTourism designa, de forma

abreviada, o uso das TIC no ambito do turismo, de acordo com Buhalis ¢ Law (2008).
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A segunda fase da Web — Web 2.0 — carateriza-se pela interagao e € orientada para o utilizador
(Fernandes, 2015). Em paralelo com a transi¢do da Web 1.0 para a Web 2.0, também o Turismo
1.0 evoluiu para Turismo 2.0 (William & Martell, 2008), verificando-se, de igual modo, uma
maior centralizagdo no turista.

A filosofia da Web 2.0 trouxe um enorme impacto para as estratégias de comunicacio de
varias empresas de turismo. A publicidade convencional, que até entdo era desenvolvida de forma
unidirecional, acabou por dar lugar a publicidade bidirecional, em que o consumidor se torna parte
ativa e passa a ter o direito de selecionar a informagao que considera relevante, ao mesmo tempo
que evita contetido indesejado (Delas, 2008). O contetido passa a ser gerado também pelos
utilizadores, em comunidades que permitem a partilha e a colaboracdo na sua criagdo (Fernandes,
2015). A Web 2.0 foi responsavel pela criagdo de plataformas de Social Media, como por
exemplo, as redes sociais (Mata & Quesada, 2014). A sua utiliza¢ao permite acesso a informacao
de forma mais simplificada, o que desperta a atengdo dos consumidores e, a0 mesmo tempo, das
empresas: para os consumidores, a vantagem baseia-se no facto de poderem partilhar os seus
interesses € as suas experiéncias; para as empresas, o foco ¢ precisamente a potencial influéncia
que essas informagdes repercutirdo nos demais utilizadores. Se, por um lado, os utilizadores tém
a oportunidade de tecer e partilhar ideias, opinides, criticas e elogios, por outro lado, as empresas
podem dar utilidade a esses mesmos comentarios, aproveitando para a criar novas estratégias de
negocio (Alves, Alves et al., 2015). Estas carateristicas da Web 2.0, de acordo com William e

Martell (2008), devem contribuir para obedecer a trés regras fundamentais:

1. melhorar a produtividade, com base no conhecimento transmitido pelas empresas e pelos
destinos;
2. conjugar conhecimentos numa plataforma comum (Web), na qual se podem

interrelacionar outros conhecimentos, em torno de um sistema de redes; e
3. fazer do conhecimento e da transferéncia de conhecimento o motor da rede. O
conhecimento deve auto-organizar-se e autodesenvolver-se, com base na colaboracao dos

seus utilizadores.

William e Martell (2008) consideram que o objetivo do Turismo 2.0 se baseia na criacdo de
redes entre pessoas ¢ empresas. De forma ciclica, o conhecimento gerado nessas redes acaba por
produzir mais conhecimento, gragas ao ambiente de colaboragdo, partilha e produtividade que se
verifica na rede (ibid.). Este ambiente de partilha de conhecimento remete para o conceito de
“inteligéncia coletiva” — o conhecimento gerado por varios utilizadores (Fernandes, 2015; Ukpabi
& Karjaluoto, 2016; William & Martell, 2008).

Estas carateristicas inerentes ao aparecimento da Web 2.0, levaram a que o processo de
organizagdo de uma viagem, que implica a procura de recursos como bilhetes de avido,
alojamento, aluguer de carro, pacotes de viagens reservas de cruzeiro, entre outros, se tornasse
simplificado (Wen, 2012). Por outro lado, os produtos turisticos passaram a ser acedidos e

consumidos de outra forma. A Web 2.0, para além de fornecer informagdes relevantes e de forma
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facil e rapida, € responsavel pela introdu¢ao do eCommerce (Ukpabi & Karjaluoto, 2016). No
ambito do turismo, o eCommerce despoletou um grande impacto no or¢gamento da induastria
hoteleira. De acordo com a pagina de Estatisticas Statistica, no ano 2015, as receitas das agéncias
de viagens online rondaram os 340 bilides de dolares, como mencionado em Ukpabi e Karjaluoto
(2016).

A evolucao da Web 2.0 para a Web 3.0, caraterizada por Eftekhari, Barzegar er al. (2011)
como uma “versao amadurecida” da Web 2.0, faz uso das tecnologias semanticas para conhecer
os utilizadores e detetar as suas necessidades. A obtencdo de informagdo torna-se ainda mais
simplificada para os utilizadores com a Web 3.0. O turismo, uma vez mais, acompanha esta
tendéncia, levando a designagao de “Turismo 3.0”.

A Web 3.0 veio facilitar todo o processo de viajar, ndo s6 aquando do planeamento da
viagem, mas também quando o turista ja se encontra no seu destino e pretende procurar, por
exemplo, meios de transporte, restaurantes, alojamento, servigos, informacdes sobre a
meteorologia, eventos, itinerarios, centros comerciais, vida noturna, aluguer de carros, ou
quaisquer outras utilidades ou atragdes turisticas do local (Mini¢, Njegu$ et al., 2014). Neste
sentido, torna-se muito importante o ambiente de inteligéncia coletiva que ¢ criado nas
plataformas de social media, como o TripAdvisor, que permite que o turista obtenha informagdes
e tome a sua decisdo com base em experiéncias anteriores de outros turistas (Fernandes, 2015;
Ukpabi & Karjaluoto, 2016).

De facto, a evolucdo das TIC ofereceu ao setor turistico a facilidade de criar, alterar e
atualizar contetidos para os consumidores, fazendo chegar a mensagem ideal aos potenciais
clientes. Assim, comegou a estabelecer-se uma relagdo mais proxima entre as agéncias de viagens
e o publico geral. O aparecimento da Internet possibilitou novas formas de, ndo so criar,
apresentar e atualizar informacdo relativa a produtos turisticos, como de comercializar
diretamente com o turista (Espelt, Fernandez et al., 2000), o que se verifica uma mais-valia tanto

para o cliente como para a agéncia que comercializa o produto turistico.

2.3 Realidade Virtual

O termo “Realidade Virtual” ndo possui uma defini¢do unanime (Burdea & Coiffet, 2003;
Guttentag, 2010). Trata-se de um conceito abrangente, muitas vezes definido com base nas
experiéncias proprias de cada investigador, o que acaba por criar inimeros significados (Netto,
Machado et al., 2002).

Latta e Oberg (1994) criaram uma defini¢do para RV, baseada no que €, no seu objetivo, na
forma como se faz, e nos seus efeitos, cujo resultado se pode traduzir na seguinte acecdo: A RV

¢ uma interface computadorizada para sistemas percetivos e musculares humanos, que insere o
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participante num ambiente que ndo € normalmente ou facilmente experienciado (como o caso dos
simuladores de voo). Faz uso da tecnologia para criar um ambiente realista, cujos efeitos podem
ser experienciais ou operacionais, ou seja, podem originar uma experiéncia pessoal significativa,
ou contribuir para a realiza¢ao de determinadas a¢des no AV, respetivamente (ibid.).

Um “ambiente virtual” consiste num mundo tridimensional eletronicamente criado, no qual
constam representagoes reais (ou imaginarias) interativas, multissensoriais e tridimensionais de
entidades, objetos e processos, com o qual os participantes de uma EV podem interagir (Barfield,
Zeltzer et al., 1995). Estes mundos podem ser apresentados com recurso apenas a um computador

ou recorrendo a material de RV (Mania & Chalmers, 2001).

Hand (1996) considera que a RV pode ser definida como:

“o paradigma pelo qual usamos um computador para interagir com alguma coisa gue
ndo é real, mas que pode ser real enquanto a usamos ™ [italico do autor]. (Hand,
1996, p. 107)

Para exemplificar a sua defini¢do, o autor (ibid.) evoca uma situacdo real do quotidiano - o
ato de pentear o cabelo em frente a um espelho: ao fazé-lo, as pessoas nido se preocupam com o
facto de o que veem no espelho ser apenas uma imagem, algo ndo real, ndo palpavel; as pessoas
continuam a usar o espelho, porque este consegue “fazer corretamente o seu trabalho e melhor do
que se ndo existisse de todo”. A semelhanga do que acontece na situagio descrita, em sistemas de
RV, os utilizadores lidam com estimulos artificiais como se de estimulos reais se tratassem,

podendo interagir com objetos que ndo se encontram fisicamente nesse ambiente (ibid.).

De acordo com Burdea e Coiffet (2003), a RV assenta num conceito constituido por imersao,
interagdo e imaginacdo - “Os trés I’s da realidade virtual” (“The three I's of virtual reality”). A
“imaginagd0” remete para a capacidade mental dos individuos para percecionar coisas
inexistentes. Para os autores (ibid.), ¢ a imaginagcdo que que vai definir o grau de “imersdao” no
AV. A “interagdo”, por outro lado, € independente desses conceitos e diz respeito a possibilidade

de o utilizador interagir com o AV.

Para Lisnevska (2016), a RV transporta os utilizadores da sua realidade fisica para um AV,
sendo que o seu grau de imersao esta dependente do uso de um dispositivo de RV. Trata-se de um
fendbmeno em que uma realidade ilusoria € retratada na mente do utilizador, envolvendo,
geralmente, a simulagdo de objetos reais em computador. Pode incluir a monitorizagdo dos
movimentos do utilizador, sincronizando-os em conformidade com a imagem e o som que sao

exibidos (Carlin, Hoffman et al., 1997). Na pratica, a RV permite ao utilizador navegar num AV

2 Citagdo traduzida da original: “[(...) we might define virtual reality] as the paradigm whereby we use a computer
to interact with something which is not real, but may be considered to be real while using it.” [italico do autor]
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em tempo real, movendo-se e explorando 6 graus de liberdade (6DOF, do inglés “Six degrees of
freedom”), de forma intuitiva (Lisnevska, 2016; Netto, Machado et al., 2002). Os 6DOF
correspondem aos seis tipos de movimento possiveis fisicamente: para a frente/para tras, para
cima/para baixo, para a esquerda/para a direita, inclinagdo para cima/para baixo, angulacdo a
esquerda/a direita e rotagdo a esquerda/a direita (Netto, Machado et al., 2002). Esta interacdo com
o AV verifica-se gracas ao uso de dispositivos ndo-convencionais, responsaveis pela sensacao de
tridimensionalidade, como luvas de dados — “datagloves”, que permitem ao sistema de RV
reconhecer os movimentos da mao do utilizador que a veste e manipular diretamente os objetos
(Sturman & Zeltzer, 1994) — ou de capacetes de visualiza¢do e controlo (Kirner (1996), como
referido em Netto, Machado et al. (2002)).

Embora a RV seja um conceito inovador, a ideia de introduzir o utilizador num AV adveio
antes da verdadeira ascensdo deste termo (Williams & Hobson, 1995). Williams e Hobson (1995)
creem que o termo terd sido cunhado por Myron Krueger, em meados da década de 70, aquando
de uma abordagem teorica para compreender a interacdo humano/computador. Por outro lado,
Netto, Machado et al. (2002) argumentam que, nessa altura, Krueger apenas se referia ao termo
“Realidade Artificial”, pelo que consideram que a primeira grande abordagem a RV partiu de
Jaron Lanier, no inicio dos anos 80, e que tera sido este autor quem realmente terd dado origem
ao termo. Jaron Lanier, CEO da VPL, ter-se-a referido a RV aquando de uma abordagem “as
realidades tridimensionais implementadas com 6culos de visualizagao estereoscopica e luvas”, de
acordo com Krueger (1991), como citado em Steuer (1993). de Araujo e Kirner (1996)
corroboram esta hipdtese, referindo que o termo foi aplicado “para diferenciar as simulagdes
tradicionais feitas por computador de simulagdes envolvendo multiplos usuarios em um ambiente
compartilhado” (de Araujo & Kirner, 1996, pp. 4, 5).

Existiram também alguns termos que ja manifestavam uma aproximacao ao conceito da RV.
Por exemplo, em 1984, William Gibson referiu-se ao termo “cyberspace”, para designar aquilo
que atualmente se descreve como um AV (Ellis, 1994; Netto, Machado et al., 2002). Gibson
descrevia este conceito como um mundo multissensorial em que era possivel “entrar” e explorar.
Usando implantes corporais, os individuos podiam transmitir informagdo multissensorial
diretamente para o computador. Iniciava-se, assim, a no¢do de interagdo com o nivel virtual
(Netto, Machado et al., 2002).

Outras aproximagdes ocorreram ainda antes da década de 70, com o HMD (Head-mounted

Display), o Sensorama e o Cinerama (Costello, 1997).

O HMD (Figura 1) remete para os primeiros trabalhos cientificos na area dos dispositivos de
RV, em 1958. Philco desenvolveu “um par de camaras remotas e o prototipo de um capacete com
monitores, que permitiam ao usuario um sentimento de presenca quando dentro de um ambiente”
(Comeau (1961), como citado em Netto, Machado et al. (2002)). Mais tarde, em 1965, o
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desenvolvimento deste equipamento teve continuidade por Ivan Sutherland, altura em que
adquiriu realmente a designagdo “HMD” (Ellis, 1994). Tratava-se de um dispositivo para usar na
cabega, ou como parte de um capacete, que possuia integragdo com um pequeno monitor 6tico
em cada olho, garantindo imagens monoculares ou bi-oculares. Era designado “The Ultimate
Display” (Costello, 1997). De acordo com Netto, Machado et al. (2002), o HMD ¢ um dos
dispositivos de RV mais populares, tendo em conta a sua grande capacidade de isolar o utilizador

do mundo real.

Figura 1: HMD inicialmente criado por Philco (a esquerda), e posteriormente
desenvolvido por Sutherland (a direita)

(Fonte da imagem a esquerda: http://wearcam.org/ar/;
Fonte da imagem a direita: http://www.medienkunstnetz.de/assets/img/data/2662/bild.j

O Sensorama (Figura 2) foi um dispositivo criado por Heilig, em 1962, que recorria os
sentidos da vis@o, do olfato, da audigdo e do tato, para recriar a SP num passeio virtual de

motociclo, assim descrito por Steuer (1993):

“Os utilizadores veem passar as ruas de Manhattan, ouvem o rugido do motociclo, e
os sons da rua, cheiram o fumo dos outros carros ¢ a pizza a ser cozinhada nos

restaurantes ao lado da estrada, e sentem as vibragdes do guiador™. (Steuer, 1993,
p.- 12)

Figura 2: Sensorama

(Fonte da imagem: http://www.mortonheilig.com/Inventor VR.html)

3 Citagdo traduzida da original: “Users see the Manhattan streets go by, hear the roar of the motorcycle and the

sounds of the street, smell the exhaust of other cars and pizza cooking in roadside restaurants, and feel the vibration
of the handlebars.”
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Por sua vez, o Cinerama (Figura 3) tratava-se de um método cinematografico que, através
de ecras de grande dimensao, recriava uma grande SP nos utilizadores. Surgiu em Nova lorque,
mais concretamente no Broadway Theatre, em 1952, em resposta a crescente popularidade da
televisdo do inicio dos anos 50, e a consequente descida das vendas de bilhetes de cinema. O
Cinerama fazia uso de um ecra curvo que gerava panoramas de 146°, no qual eram projetadas as
imagens, simultaneamente por 3 projetores de 35mm. Incluia ainda um sistema de 7 canais de
som que incrementava o impacto de presenca psicologica (Wijnand A. Ijsselsteijn, Freeman et
al., 2001).

Figura 3: Cinerama

(Fonte da imagem: http://www.highdefdigest.com/blog/screenx-theaters/)

Em todos os sistemas de RV o objetivo é comum: a criagio de um ambiente
virtual/artificial/sintético que fomente a SP no utilizador (“being there”), que se encontra imerso
num AV Costello (1997). O conceito de being there ¢ frequentemente usado por varios autores
para descrever a experi€ncia psicologica obtida num AV (Barfield, Zeltzer et al., 1995; Costello,
1997; Cummings & Bailenson, 2015; Hoffman, Hullfish ef al., 1995; Wijnand A. Ijsselsteijn,
Freeman et al., 2001; Pausch, Proffitt et al., 1997; Steuer, 1993).

Os conceitos de presencga e imersdo constituem a base do conceito de RV e sdo, por isso,

detalhados no subcapitulo que se segue.

2.3.1 Presenca e Imersao num ambiente virtual

A caraterizacdo do conceito de RV evoca, frequentemente, os conceitos de “presenca” e

“imersao” como suas propriedades, como tera sido possivel concluir na sec¢ao anterior.

Num dia normal do quotidiano, raramente existe consciéncia ou reflexdo por parte dos
individuos sobre o sentido de presenca no mundo, pois existe uma certeza de que se situam numa
realidade tridimensional e que fazem parte desse espago. A ndo-experimentacdo dessa realidade
leva a crenca de uma alteracao do estado psicoldgico (um sonho ou uma alucina¢do), a imaginagao

ou a uma perce¢ao mediada, tal como se passa com a RV. Num AV, a percecao de presenca tem
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de ser imposta ao utilizador, de forma multidimensional, sendo formada pela interacdo de dados
sensoriais e por varios processos cognitivos (Wijnand A Ijsselsteijn, de Ridder et al., 2000;
Wijnand A. Ijsselsteijn, Freeman et al., 2001). Para tal contribui o uso de informagao visual, tatil,
cinestésica, olfatdria, propriocetiva e sonora, que auxilia o utilizador a formar uma impressao do
mundo virtual (Barfield, Zeltzer et al., 1995). Todo este tipo de informagdo multissensorial
contribui para a imersdo do utilizador no AV que, quanto maiores niveis apresentar, maior SP lhe

transmitira (Bafios, Botella ez al., 2004; Cummings & Bailenson, 2015; Witmer & Singer, 1998).

A semelhanca do que ocorre na realidade, em que os individuos experienciam diferentes
graus de presenga num local, visto a sua atengao ser dividida entre o mundo real e 0 mundo mental
(memodrias, devaneios, planos), numa EV, ndo existe também um foco inico no AV. A “presenga”
de um individuo numa EV esta dependente da sua mudanga de atengdo do ambiente real para o
AV, ainda que ndo esteja implicado um total alheamento do local fisico. A forma inesperada como
direciona a sua atengdo para a EV (transi¢do do mundo real para o mundo virtual) acaba por ser
decisiva para determinar o quao envolvido o utilizador se sente no AV e qual o seu grau de
presenga (Witmer & Singer, 1998). Este envolvimento do utilizador com o AV possibilita
despoletar em si as mesmas reagcdes ¢ emogdes que sentiria numa experiéncia real, como por
exemplo o medo (Schuemie, Van Der Straaten et al., 2001). O envolvimento é definido por
Witmer e Singer (1998, p. 227) como:

“um estado psicologico experienciado como consequéncia da focalizagdo da energia
¢ da atengdo num conjunto coerente de estimulos ou de atividades e eventos

significativamente relacionados.”* (ibid.)

A imersdo e o envolvimento sdo elementos fulcrais para a experimenta¢do de SP numa EV.
Estes 2 fendémenos sdo interdependentes: maiores niveis de envolvimento levam a um maior grau
de imersdo e vice-versa. Por norma, quanto mais aten¢cdo os utilizadores dispensam para os
estimulos da EV, mais envolvidos ficam no AV, o que se traduz num maior grau de SP. Pelo
contrario, quanto mais preocupados se sintam com fatores externos a EV, como por exemplo
prolemas pessoais, ou focados em algo que decorre aparte da EV, menos envolvidos se sentirao
com o AV. Um estado de doenga pode ser também um fator perturbador do envolvimento do
utilizador. Também o desconforto associado ao uso de equipamento de RV pode interferir
negativamente na EV, levando a que o utilizador perca o foco do AV (Witmer & Singer, 1998).

Cummings e Bailenson (2015) caraterizam a imersdo como a “qualidade tecnologica dos
meios de comunicacdo”. Pelas razdes apontadas, os autores (ibid.) consideram fundamental
maximizar os niveis de imersdo, recorrendo a sistemas imersivos tecnologicamente mais
avangados, com taxas de atualizacdo mais rapidas, com detetores de seguimento dos movimentos

mais afinados e menos pesados, com recurso a dispositivos com campos de visdo estereoscopica

4 Citagdo traduzida da original: “/Involvement is] a psychological state experienced as a consequence of focusing

one’s energy and attention on a coherent set of stimuli or meaningfully related activities and events.”
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mais abrangentes, e a entidades virtuais mais realistas.

Na mesma ordem de ideias, Slater e Wilbur (1997) e Slater, Usoh et al. (1995) distinguem
“imersdo” de “presenga”, tratando-se o primeiro de um conceito objetivo, referente a apresentagao
da informacdo (resolucdo do ecrd, correspondéncia dos aspetos visuais em fungdo dos
movimentos do utilizador, entre outros aspetos), e o segundo um fendmeno subjetivo, respeitante

a sensagao psicologica de estar num AV.

Schubert, Friedmann et al. (1999) consideram que a imersdo pode ser objetivamente
quantificavel, ao contrdrio da presenga que pode ser apenas quantificavel pelo sujeito que a
experiencia — a presenca €, por isso, subjetivamente quantificavel. A presenga sentida numa EV
¢, de acordo com Cummings e Bailenson (2015), uma fungdo inerente a psicologia do utilizador.
Inclui o feedback dado pelo utilizador sobre os sentidos de visdo, de audigdo e haptico (Sheridan,
1996). Neste sentido, Kalawsky (2000) considera a “presenga” como um parametro cognitivo ou
percetual, capaz de avaliar a imersdo causada no utilizador. Por sua vez, a imersdo ¢ uma medida
objetiva que diz respeito a qualidade da tecnologia do sistema virtual usado (Sheridan, 1996).

Para alguns autores (Barfield, Zeltzer et al., 1995; Sheridan, 1996), a “presenca” num AV ¢
retratada como “presenga virtual” e define o local sintético onde o participante se sente, criado
unicamente por um computador (ibid.) e constituido por varias exibi¢des visuais, auditivas ou
hapticas (Sheridan, 1996).

Grande parte das tecnologias, incluindo a RV, pretende dar aos utilizadores a ilusdo de que
uma experiéncia mediada ndo o é realmente (Lombard & Ditton, 1997). Esta €, de acordo com
estes autores (ibid.), a percecdo que origina a sensacao de “presenca” em AV’s. Neste sentido,

Witmer e Singer (1998, p. 225) consideram que a presenca pode ser definida como:

“a experiéncia subjetiva de estar num sitio ou ambiente, mesmo estando a

fisicamente situado noutro.”’ (ibid.)

Uma definicdo mais recente, proposta por Michael Abrash, cientista-chefe da empresa
Oculus Rift, em 2014, distinguiu “imersdo” como a sensagao de estar rodeado pelo mundo virtual,
e “presenga” como algo exclusivo da RV, identificando-a como a sensacdo de estar realmente no
mundo virtual (Abrash, 2014).

2.3.1.1 Medicdo da sensacio de presenca em ambiente virtual

Como terd sido possivel concluir no subcapitulo anterior, a “presenc¢a” ¢ um conceito de

grande importancia no que respeita a EV’s.

5 Citagdo traduzida da original: “(...) the subjective experience of being in one place or environment, even when one
is physically situated in another.”
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E extenso o debate relativo ao melhor método de medigdo da presenca em AV’s, existindo,
por isso, varias teorias. Ainda assim, a sua maioria prende-se com a aplica¢do de questionarios
apos a realizagdo da EV (Lombard, Ditton et al., 2009; Mania & Chalmers, 2001; Nisenfeld,
2003; Schuemie, Van Der Straaten et al., 2001; Slater & Steed, 2000), como se verificara de

seguida.

A presenca pode ser medida de acordo com uma abordagem subjetiva, resultado da
introspecdo realizada pelos utilizadores, ou de acordo com uma abordagem objetiva, que se
subdivide em medidas comportamentais e em medidas fisiologicas (Figura 4). Uma abordagem
subjetiva ¢ avaliada com recurso a questionarios, cuja vantagem se prende com a abrangé€ncia dos
resultados que se consegue obter com as conclusdes da introspecdo dos utilizadores (Schuemie,
Van Der Straaten et al., 2001); é também mais facil de administrar, apresentando uma melhor

adaptagao a diferentes contextos e contetidos (Lombard, Ditton ez al., 2009).

Medicao da presenca

~ N

Abordagem subjetiva Abordagem objetiva
(avaliag@o por questionario) (avaliag@o por observagdo)

<~ O\

Medidas comportamentais Medidas fisiologicas

Figura 4: Medicio da sensaciio de presenca numa EV
(Elaboragéo propria)

Por sua vez, uma abordagem objetiva pretende envolver as reacdes espontaneas dos
utilizadores para a medi¢do do seu nivel de presenca (Lombard, Ditton et al., 2009), obtidas com
base na observacdo comportamental dos utilizadores (medidas comportamentais) ou com base na
avaliag@o de fatores fisioldgicos dos individuos (medidas fisiologicas) (Lombard, Ditton et al.,
2009; Schuemie, Van Der Straaten et al., 2001). A conjungdo de medidas comportamentais ¢ de
medidas fisiologicas enquanto mecanismo unico para a medigao da presenga é considerada mais

vantajosa para a descri¢do da experiéncia dos utilizadores (Lombard, Ditton et al., 2009).

As duas propostas mais populares, nas quais se baseiam grande parte das investigacdes na
area, como referem Lombard, Ditton et al. (2009), focam-se em abordagens subjetivas, como se
ira analisar de seguida:

- Uma dessas propostas ¢ a de Slater, Usoh ez al. (1995) - o “Questionario de SUS” (do inglés

“SUS Questionnaire” - “Slater-Usoh-Steed Questionnaire”). Este questionario é baseado em 3
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topicos principais: a sensagao de being there, a comparagdo da SP sentida na EV e a na realidade
quotidiana e a percecdo quanto a “localizagdo”, isto é, quanto a perceg¢do de a EV se tratar de um
“lugar” visitado, mais do que um mero conjunto de imagens. Reline 6 questdes, cujas respostas
sdo dadas numa escala de Likert, com 7 niveis (sendo que 1 corresponde a avaliagdo mais baixa
e 7 a avaliacdo mais alta).

- Uma outra ¢ a proposta de Witmer e Singer (1998), o Presence Questionnaire (PQ), que
se prende com a sua teoria de que a SP estd dependente da imersdo ¢ do envolvimento. Esta
avaliacdo reune 32 questdes, cujas respostas devem ser também dadas numa escala de Likert, com
7 niveis de opinido. Ha ja, contudo, 2 versdes deste questionario (versdo 2.0 e versdo 3.0), sendo
a versdo 2.0 a mais amplamente utilizada, de acordo com Lombard, Ditton et al. (2009). Os
autores (ibid.) consideram que, para a validacdo de uma teoria respeitante a medicao da SP numa
EV, deve existir uma abordagem aos fatores que influenciam a imersdo e o envolvimento do
utilizador. Nesse sentido, conceberam um questionario que envolve 4 fatores principais na
avaliagcdo da SP, a saber, “fatores de controlo” (“control factors”), “fatores sensoriais” (“sensory
factors ™), “fatores de distragcdo” (“distraction factors”) e “fatores de realismo” (“realism
factors™):

e Os fatores de controlo correspondem ao dominio que o utilizador sentiu que deteve

durante a EV. Sdo capazes de afetar a imersdo, contudo ndo tém influéncia no

envolvimento;

e Os fatores sensoriais dizem respeito a qualidade, ao niimero e a consisténcia dos ecras,

cuja influéncia de verifica sobretudo a nivel da imersao, mas também do envolvimento;

e Os fatores de distracdo correspondem ao grau de distragdo com objetos externos a EV,

isto é, com a realidade. Estes sdo capazes de afetar a imersdo e também o envolvimento;

e Por ultimo, os fatores de realismo dizem respeito ao grau de autenticidade transmitido
no AV. Estes, ao contrario dos fatores de controlo, sdo capazes de afetar o envolvimento,

mas nao a imersao.

Muitos investigadores fundamentam os seus questionarios nos de Slater, Usoh et al. (1995)
e de Witmer e Singer (1998), de forma combinada ou individual, conciliando algumas questdes
neles presentes com outras por si criadas, mais direcionadas a sua investigacdo (Lombard, Ditton
et al., 2009). Destaca-se neste caso:

- A proposta de Schubert, Friedmann et al. (2001), o Igroup Presence Questionnaire (IPQ),
baseada no Questionario de SUS e no PQ. Trata-se de um questionario com 14 questdes, cujas
respostas se inserem igualmente numa escala de Likert com 7 niveis de opinido, e que procura
avaliar fatores de presenca e fatores de imersdo. Relativamente aos fatores de presenca, € tido em
conta:

1. a presenga espacial - a relagdo entre o espago na EV com o corpo do utilizador;
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2. o envolvimento - a consciéncia de que se estd num AV; e
3. o realismo experienciado - a sensagdo de realidade transmitida pela EV.

Quanto aos fatores que influenciam a imersdo na EV, os autores apontam:

1. a qualidade da imersdo (relativa a fatores sensoriais);
2. a consciéncia das interfaces;
3. a exploracao (referente a possibilidade de os utilizadores poderem alterar o seu ponto de

observagdo e, consequentemente, controlar a sua relagdo com o ambiente);

4, a previsibilidade e a antecipacdo (que interferem positivamente com a SP do utilizador,
como referido por Held e Durlach (1992), em Witmer e Singer (1998, p. 229)); e

5. o drama (fator relacionado com o enredo. De acordo com Slater ¢ Wilbur (1997, p. 4), o

enredo diz respeito a dindmica e a sequéncia de eventos da narrativa apresentada na EV).

Embora a maioria das teorias de medicdo da SP seja baseada na comparagdo entre as
expectativas antes da EV e a opinido do utilizador posterior a EV, com recurso a questionarios
(abordagem subjetiva), alguns autores propuseram métodos baseados numa abordagem objetiva.
Contudo, como concluem Slater e Steed (2000, p. 415), qualquer medicdo através de uma

abordagem objetiva acarreta um problema:

“(...) alguma carateristica ou tarefa tem de ser adicionada ao ambiente (para provocar
uma resposta iminente, por exemplo), que pode nem ter nada a ver com a aplicagao,

mas que se apresenta apenas para propésitos de medicdo da presenca.”® (ibid.)

Destacam-se, no caso de uma abordagem objetiva:

- O método de Slater, Usoh et al. (1995), baseado em medidas comportamentais, em que a
SP ¢ medida de acordo com o foco de atencao do utilizador. Ao longo da EV vao sendo fornecidos
estimulos quer no mundo virtual (informagdo visual), como no mundo real (informagdo sonora)
ao utilizador. Em fungdo do foco da sua ateng@o — ao estimulo proveniente do mundo virtual ou

do mundo real — entendia-se que existia um maior grau de envolvéncia com esse mundo.

- Um outro método de Slater e Steed (2000), igualmente baseado em medidas
comportamentais, que se fundamenta na sua teoria de que, numa EV, os individuos nunca estao
completamente presentes no mundo real ou no mundo virtual. Este método, baseado em medidas

psicofisicas, sustenta-se na estimativa do numero de transi¢des entre a presenga no mundo virtual

¢ Citagdo traduzida da original: “(...) some feature or task has to be added to the environment (to cause the looming

response, for example) that may have nothing to do with the application, but is only there for the purpose of
measuring presence.”
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e no mundo real, contado sempre a partir do momento em que o utilizador diz “Now” (“Agora™),

como forma de indicar quando se sente presente no mundo virtual. Estas transi¢des sdo motivadas

por varios fatores, que se podem inserir em:

fatores externos, que dizem respeito a informagdes sensoriais provenientes do mundo
real que acabam por se entranhar no mundo virtual (por exemplo: ruido ou contacto com
objetos, como os do proprio equipamento de RV);

fatores internos que, em contraste com os externos, sao referentes a “erros” no proprio
mundo virtual, como a desobediéncia a determinadas leis da fisica, a irrealidade na
representacdo de alguns objetos, a auséncia de sons ou o atraso na exibi¢do da imagem;
fatores experimentais - aspetos relacionados com a configuragdo e com as instrugdes
fornecidas para a realizagdo da EV;

fatores pessoais - sentimentos como o constrangimento derivado da observagao a que se
esta a ser submetido;

fatores de atengdo - perda de atencdo em relacdo ao que esta a acontecer no mundo
virtual; e

fatores espontaneos - ocorridos sem que tenha existido um acontecimento consciente em

particular que os motivasse a transitar do mundo virtual para o mundo real.

Este método distingue-se dos outros, na medida em que se baseia numa recolha de dados

discreta durante o decurso da experiéncia. Por outro lado, ainda que este método ndo abula o

recurso a questiondrios, que se verificam um complemento, o seu objetivo, como referem os
autores (Slater & Steed, 2000, p. 413), centra-se:

“(...) numa técnica de medig¢ao que reduz a dependéncia de questionarios e que retine

informagdo durante a EV, e ndo apenas quando ja terminou.”” (ibid.)

- Destaca-se ainda, no ambito das medidas fisiologicas, o0 método de Meehan (2001), que

testou a medicdo da SP calculada em fungao de fatores biométricos, como o batimento cardiaco,

a temperatura e a condutividade da pele. Estes valores eram obtidos em fun¢do da média entre os

valores normais ¢ os valores obtidos em situagdes de stress, aquando da EV. Este método ¢

também acompanhado pelo recurso a alguns questionarios de outros autores, como por exemplo,

o de Slater, Usoh et al. (1999), como complemento para a obtencao de resultados mais completos.

7 Citagdo traduzida da original: “[The goal is a measurement technique] that reduces reliance on questionnaires and
that gathers information during a VE experience rather than only when it is over.”
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2.3.2 Sistemas de realidade virtual

Embora seja complexo o processo de categorizagdo de sistemas virtuais existe uma proposta
de distingdo, de acordo com a sensacdo de imersdo e o grau de presenga proporcionado ao
participante, realizada por Costello (1997), que consiste em: sistemas ndo imersivos, semi-
imersivos (semi-immersive systems) e totalmente imersivos (fully immersive systems). Para o
autor, a sua distin¢ao baseia-se em parametros como o nivel de interatividade, a complexidade da

imagem, a visao estereoscopica, o campo de abrangéncia e a taxa de atualizagao do ecra.

Por outro lado, Kalawsky (2000) considera que o conceito de “imersdo” esta relacionado
com a extensdo fisica das imagens periféricas em exibi¢do, ¢ que é nesse sentido que se
classificam os sistemas virtuais. O autor defende que a imersao tem por base o espaco ocupado
no monitor pela informacao transmitida, sendo que: se apresenta a informacdo num espago de
360°, trata-se de um sistema totalmente imersivo; se 0 monitor apresentar menos de 360°, trata-se
de um sistema semi-imersivo; por sua vez, um sistema nao imersivo ¢ associado a informacao

apresentada em desktops.

Apresenta-se, de seguida, uma abordagem mais exaustiva quanto aos sistemas virtuais nao

1Mersivos, semi-imersivos e imersivos.

2.3.2.1 Sistema Virtual Nao imersivo

Tal como sugere o proprio nome, um sistema virtual ndo imersivo, trata-se de uma técnica
de RV nada ou pouco imersiva, que resulta numa EV nio-imersiva. E, por isso do tipo de sistemas
virtuais mais basico (de Menezes, 2008).

EV’s em sistemas ndo imersivos apenas requerem um dispositivo tecnoldgico convencional
com um monitor (Robertson, Card et al., 1993), como um smartphone, um tablet ou um deskop.
No caso da interagdo com o AV a partir de um desktop, nao existem altos requisitos de graficos,
nem ligagdes com hardware especifico, o que acarreta, por isso, baixos custos. Adicionalmente,
a interagdo utilizador-sistema ¢ de uso acessivel e simplificado, apenas mediada por elementos
como o teclado, o rato e trackballs, ainda que possa ser intensificada usando elementos de
interagdo 3D. O movimento do rato serve para arrastar ¢ mover a cena ¢ o scroll para a ampliar,
permitindo examinar diferentes pontos. Por sua vez, a partir de um fablet ou smartphone recentes,
com tecnologia fouch, a navegacao pelo cenario € possivel arrastando o dedo pelo ecra ou, noutros
casos, movendo o dispositivo em varias direcdes, apontando-o para a cena que se pretende
explorar (Guttentag, 2010; Lisnevska, 2016).

Os sistemas de RV nao imersivos conseguem, pelas razdes apontadas, contornar
determinadas dificuldades/limitagdes quanto a problemas técnicos, que se verificam mais

frequentemente em experiéncias mais imersivas, que requeiram o uso de equipamento de RV
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(Netto, Machado et al., 2002). Os sistemas virtuais nao imersivos sdo, por isso, uma solugao em

varios ambitos e para varias aplicacdes (Costello, 1997).

Algumas empresas acabam por aproveitar as vantagens deste tipo de sistema, como é o caso
da Google, que apostou no Google Earth, no Google Street View e no Google Art Project, por
exemplo, no &mbito do turismo.

O Google Earth (Figura 5) é uma aplicagdo que permite navegar em qualquer parte do
mundo, disponibilizando, para isso, imagens de satélite, que incluem detalhes como estradas e
edificios. Ao usar esta aplicacdo, o utilizador ¢ livre de “visitar” todos os pontos de interesse que
deseja. Pode também assinala-los e partilha-los com outros utilizadores, calcular distancias entre
pontos, etc. (Hassan, 2011), gragas ao modo Street View (Figura 6). Este modo permite uma
visualizagdo mais detalhada, sendo que o utilizador pode “visitar” diversos espagos publicos de
todo 0 mundo (por exemplo, ruas das cidades e monumentos).

Figura 5: Google Earth

(Printscreen)

— — — pa— — po—— -

_Figura 6: Modo Street View do Google Earth

(Printscreen)

O Google Art Project (Figura 7) é uma plataforma que utiliza tecnologia do Google Street
View, e que colabora com museus de varios paises, para oferecer visitas virtuais gratuitas, sob

formato de video, a algumas galerias de arte. Permite, para cada museu, a visualiza¢do de imagens
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em alta resolugdo de algumas obras de arte. Dessa forma, os utilizadores podem observar com
mintcia alguns detalhes, recorrendo, por exemplo, a ferramentas de zoom in e de zoom out (Rafael
& Almeida, 2014).

Figura 7: Google Art Project

(A esquerda toda a informagdo disponivel sobre uma obra; a direita, em cima, uma visualizagdo mais proxima; a
direta, em baixo, um detalhe da obra ampliado).

Tendo em conta o exposto, pode concluir-se que os sistemas virtuais ndo imersivos
acarretam bastantes vantagens, nomeadamente quanto a sua acessibilidade, facilidade de uso e
baixos custos que requerem. Contudo, o que se afigura como vantagens, implica, por outro lado,
uma performace reduzida, provendo o utilizador de praticamente nenhuma imersdao, quando

comparada com sistemas semi-imersivos e com sistemas totalmente-imersivos (Costello, 1997).

2.3.2.2 Sistema Virtual Semi-Imersivo

Um sistema semi-imersivo (semi-immersive system), também designado, desktop virtual
reality (Vidal, Gomes et al., 2004), pode ser definido, de acordo com Gutiérrez et al. (2008) como

citado em Pastorelli e Herrmann (2013, p. 15) como:

“(...) um ambiente gerado por computador, composto principalmente por
computacdo grafica interativa, ¢ projetado para imergir fisica e/ou psicologicamente

um ou mais utilizadores numa realidade alternativa.”® (Gutiérrez et al. 2008)

Num sistema semi-imersivo, como o utilizador ndo se encontra totalmente imerso no AV,
consegue ter algum contacto com o mundo real, como referido por Gutiérrez et al. (2008) em
Guttentag (2010), o que proporciona uma EV semi-imersiva. Garante, por isso um maior grau de
imersao do que os sistemas ndo imersivos.

Ao contrario dos sistemas virtuais ndo imersivos, os sistemas virtuais semi-imersivos

implicam a existéncia de uma barreira fisica entre 0 AV e o utilizador, para a exibi¢do da imagem

8  Citagdo traduzida da original: “[(...) a semi-immersive VE is]| a computer-generated environment mainly composed

of interactive computer graphics, designed to physically and/or psychologically immerse one or more users in an
alternative reality.”
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(Van de Pol, Ribarsky ef al., 1998), nomeadamente através de um computador comum, que ndo
requer qualquer hardware especifico (Vidal, Gomes et al., 2004). Deve, no entanto, apresentar
um desempenho de graficos relativamente alto, de forma a transmitir a melhor qualidade de
imagem possivel (Costello, 1997). De acordo com Costello (1997), para se criar um AV semi-
imersivo este computador pode ser emparelhado com: um ecrd de dimensdes grandes, um
sistemas de projecdo de larga escala ou com um sistema de projecao multipla. Um campo de visdo
mais amplo possibilita o aumento da sensa¢do de imersado e de presenga no utilizador.

Em sistemas virtuais semi-imersivos, com o uso do computador, o utilizador pode usar
tecnologia LCS (“Liquid Crystal Shutter”) — Shutter Glasses (ibid.) - Figura 8. De acordo com
Costello (1997), os Shutter Glasses tratam-se de um headset leve, composto por duas lentes de
cristal liquido — uma para cada olho, que servem para garantir uma melhor perce¢do de
profundidade. Para que isso aconteca, os Shutter Glasses transmitem a informacdo do AV de
forma dessincronizada, passando ou bloqueando a imagem produzida/projetada: quando a
imagem da lente esquerda ¢ ativada, ¢ desativada a da lente direita, bloqueando assim a
transmissao da imagem para o olho direito. Quando a imagem da lente direita ¢ exibida, verifica-
se o oposto. Como resultado, cada olho visualiza uma imagem ligeiramente diferente, que se
funde no cérebro como uma imagem 3D constante. Este processo ocorre de forma rapida,

praticamente indetetavel pelo utilizador (ibid.).

Figura 8: Sistema Virtual nio imersivo com projecio em ecra e com recurso a Shutter
Glasses

(Fonte: Costello (1997))

A caraterizagdo dos sistemas virtuais semi-imersivos remete, frequentemente, para a
interagdo entre utilizadores em ambientes tridimensionais remotos partilhados, sendo
comummente evocados para a explica¢do do seu conceito, exemplos como a educagdo a distancia
(Junior, Vidal et al., 2001) ou o CSCW (“computer-supported cooperative work”, em portugués
“trabalho cooperativo auxiliado por computador”). Como revela a propria designagdo, o CSCW
trata-se de uma nogao de trabalho cooperativo apoiado por computador, em que os utilizadores

compartilham um AV para desempenhar uma tarefa comum (de Araujo & Kirner, 1996).
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Tal como os sistemas virtuais ndo imersivos, os sistemas virtuais semi-imersivos permitem
obter de forma facil e acessivel uma EV, sem acarretar, por norma, custos muito elevados (Junior,
Vidal et al., 2001). Contudo, o grau de imersdo que garante ¢ ainda pouco comparavel ao obtido

nos sistemas virtuais totalmente imersivos (Vidal, Gomes et al., 2004).

2.3.2.3 Sistema Virtual Imersivo

Para Gutiérrez et al. (2008), como citado por Guttentag (2010), uma EV imersiva é dotada
de imersao e presenca psicoldgica. Como abordado anteriormente, a imersdo de um sistema diz
respeito ao modo como o utilizador ¢ isolado do mundo real. Assim, num sistema totalmente
imersivo (fully immersive system), o utilizador estd completamente inserido na EV, ndo tendo
qualquer interagdo com o mundo real, ao contrario do que acontece nos sistemas virtuais nao

imersivos e semi-imersivos (ibid.). Como referem Witmer e Singer (1998, p. 227):

“Os observadores totalmente imersos percecionam que estdo a interagir diretamente,
e ndo indiretamente ou remotamente, com o ambiente. Eles sentem que sdo parte do
ambiente.”” (ibid.)

Esta sensacdo ¢ alcangada, sobretudo gracas ao uso de recurso a equipamento de RV
(Baumgartner, 2016a; Pennington, 2014). Este tipo de sistemas é considerado, por isso, 0 mais
completo (de Menezes, 2008), e o que proporciona o maior grau de imersao e, consequentemente,
maior SP nas EV’s (Witmer & Singer, 1998).

Muitos equipamentos de RV t€m ganhado especial potencial nos videojogos (Baumgartner,
2016a; Pennington, 2014), nomeadamente, a PlayStation VR - que ¢ adaptavel ao sistema da Play
Station 4 (Pennington, 2014) e a HTC Live - um sistema de room-scale, que consegue detetar os
movimentos do utilizador através de emissoes laser, num espago com dimensdes de 15x15 f7.
(aproximadamente 4.6x4.6 metros). A vantagem quanto ao uso deste tipo de equipamentos no
ambito dos videojogos prende-se com a capacidade de acompanhar/seguir os movimentos que o
utilizador realiza. Por exemplo, no caso do seguimento dos movimentos da cabega, o jogador tem
possibilidade observar a tudo a sua volta: para onde quer que olhe, vai poder contemplar e,
possivelmente, interagir com algo (Marantz, 2016).

Existem alguns equipamentos que, sendo moveis, ndo necessitam de ligagdo a outro
dispositivo, implicando apenas um smartphone compativel. Esses equipamentos possuem 2
lentes, que dividem o ecrd do smartphone em duas imagens separadas, ligeiramente diferentes,
uma para cada olho, sendo a sua resolugdo variavel de acordo com o dispositivo usado. Tratam-
se, neste caso, de sistemas de RV estereoscopicos, em que cada olho processa separadamente as
imagens que recebe, como referido por Pimentel (1995) em Netto, Machado et al. (2002).

Contudo, uma vez que os smartphones nao sao projetados especificamente para a visualizagao de

9 Citago traduzida da original: “Fully immersed observers perceive that they are interacting directly, not indirectly

or remotely, with the environment. They feel that they are part of that environment.”
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RV, nem sempre conseguem apresentar a melhor qualidade de imagem, nem a melhor exatiddo
quanto ao seguimento dos movimentos da cabeca, quando comparados a equipamentos com
ligagdo ao computador ou a consolas. Esses, por sua vez, integram um monitor dedicado
exclusivamente a visualizagdo de RV, oferecendo, por isso, uma qualidade de imagem superior,
e uma maior fiabilidade quanto ao seguimento dos movimentos da cabega (Greenwald, 2016).
Em contraste com os sistemas estereoscopicos, estes tratam-se de sistemas de EV monoscopicos,
em que a imagem ¢ processada em simultineo pelos dois olhos, como referido por Pimentel
(1995) em Netto, Machado et al. (2002).

Em qualquer um dos casos, sistemas monoscopicos ou estereoscopicos, como refere Nick
DiCarlo, colaborador da Samsung, como mencionado em Baumgartner (2016a), deve existir uma
preocupacao com o conforto do utilizador ao usar este tipo de equipamentos. Caso contrario, ele

podera perder a intengdo de o usar novamente.

Alguns exemplos de equipamentos de RV capazes de ceder uma EV imersiva sdo os HTC
Vive, Oculus Rift, os Samsung Gear VR Headset, os PlayStation VR e os Google Daydream View,
que se encontram respetivamente representados na Figura 9, Figura 10, Figura 11, Figura 12 ¢
Figura 13. Estes equipamentos foram considerados, de acordo com varias das carateristicas que
os definem, como os melhores para o ano 2017, numa analise efetuada pela PC Magazine, mais
precisamente por Greenwald (2016). Existem opgdes mais ou menos acessiveis (dos 49$ aos
799%), sendo que os equipamentos que exigem ligagdo com outro hardware

(computador/consola), tendem a ser mais caros, ja que oferecem melhor resolucao de imagem.

Figura 9: HTC Vive
(Fonte: https://cdn.arstechnica.net/wp-content/uploads/sites/3/2016/10/htc-vive-set.0.jpg)

Figura 10: Oculus Rift
(Fonte: http://sm.ign.com/ign_pt/screenshot/default/oculus-rift-vr-headset-1200x698 3qpc.jpg)

V &
7

Figura 11: Samsung Gear VR Headset
(Fonte: http://static5.gamespot.com/uploads/original/1365/13658182/2643624-vr+image+1.jpg)
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Figura 12: PlayStation VR (Sistema adaptavel a PlayStation 4)
(Fonte: https://media.playstation.com/is/image/SCEA/vr-refresh-vr-man2?$ TwoColumn_Image$)

Figura 13: Google Daydream View
(Fonte: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/6 1HDrqJySOL. SX522 .jpg)

E possivel concluir que todos os equipamentos avaliados sdo dispositivos para uso ocular.
De facto, o elemento visual tem assumido particular destaque, sendo o que mais rapidamente tem
evoluido. De acordo com Diane Ackerman, como referido em Netto, Machado et al. (2002), “70%
dos recetores do sentido humano encontram-se nos olhos”. Contudo, Netto, Machado et al. (2002)
consideram que, embora a visdo seja o sentido primario dos individuos, deve existir também a
estimulagdo de outros sentidos, nomeadamente da audi¢do, de forma a complementar a imersdo
provocada. Esta alianca com outros elementos ¢ fundamental para a criagdo de um AV mais
realista (ibid.).

O som ¢ um aspeto naturalmente desejado e importante numa EV (Guttentag, 2010), tendo
sido demonstrado o seu efeito positivo para a SP em AV’s (Larsson, Vistfjill et al., 2007). Dota-
lo de “qualidades espaciais” (spatial qualities) permite que o utilizador consiga percecionar de
onde ¢ emitido e as suas propriedades, que sdo diferentes consoante o ambiente retratado. Por
exemplo, o som produzido num quarto ¢ diferente do produzido numa gruta, resultando em mais
ou menos eco e vibragdes. A transmissdo do som €, geralmente, realizada através de auriculares
ou de altifalantes estrategicamente posicionados. Ainda que os dois ouvidos consigam captar
ondas sonoras provenientes de todas as diregdes, o som ¢ percecionado de forma diferente pelo
ouvido esquerdo e direito. E ainda captado de forma diferente de individuo para individuo,
consoante a estrutura anatomica particular do seu corpo, cabega e ouvidos (Gutiérrez et al. (2008),

como citado em Guttentag (2010)).
Para além dos elementos visual e auditivo, ainda que menos desenvolvidos, o olfato, o

paladar e o tato t€m a capacidade de criar/complementar a imersao e, consequentemente, a SP. Ja

em 1995, Williams e Hobson (1995), consideravam que, no futuro, as tecnologias de RV
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permitiriam recriar “ilusdes dos sentidos humanos, como o olfato e até o paladar”. De facto,
atualmente, isso ja é possivel.

O tato ¢ um sentido complexo, mais dificil de replicar numa EV do que o som, ja que envolve
complexos mecanismos do sistema nervoso. Ainda assim, t€ém sido feitos alguns progressos na
sua replicagdo em EV’s, nomeadamente através de vibragdes — frequentemente usadas em
videojogos. Tém também sido desenvolvidos dispositivos hapticos, tipicamente em formato de
luva (que cobre apenas a mao ou todo o brago), como ¢é o caso das datagloves, que possibilitam
uma resposta em forma de forca (force feedback) (Gutiérrez et al. (2008), como citado em
Guttentag (2010)). Estes sistemas de reagdo de for¢a conseguem transmitir sensagdes de pressao
ou de peso. Em contraste, dispositivos de reagdo tatil t€m a capacidade de estimular sensagdes de
toque, tensdo muscular, temperatura, entre outras, como referido por Gradecki (1995) em Netto,
Machado et al. (2002).

O olfato e o paladar, quando comparados a visdo e a audig@o, sdo considerados elementos
sensitivos menos importantes para as EV’s (Guttentag, 2010), o que pode ser explicado pelo facto
de ndo serem capazes de transmitir qualquer informacdo de tipo espacial, de orientacdo, ou de
localizagdo egocéntrica (percecdo da posigao do individuo em relagdo a diregdo e a distancia dos
objetos que observa), ao contrario dos outros sentidos. Este tipo de informagao permite interagdes
interssensoriais que se verificam fundamentais para as EV’s (Kalawsky, 2000). Ainda assim, a
medida que lhes vao sendo dedicados mais estudos, e que vao surgindo novos dispositivos de
recriagdo de cheiro e de sabor, esta ideia tem caido em desuso (Guttentag, 2010). O olfato, por
exemplo, foi provado tratar-se de um sentido capaz de estimular a SP no utilizador. E, geralmente,
instigado com o auxilio a sprays de cheiros ou de combinacdes de cheiros, que libertam o seu
odor para determinadas areas alvo (Dinh, Walker et al., 1999). Os resultados da investigacdo de
Dinh, Walker et al. (1999) revelam que dados sensoriais hapticos, olfatorios e sonoros tém
impacto, ndo s6 na memoriza¢cdo dos objetos do AV, como ainda para o aumento a SP dos

utilizadores.

De acordo com Gutiérrez et al. (2008), como mencionado em Guttentag (2010), a
estimulacdo dos sentidos aquando de uma EV deve ter em conta o proposito pretendido. A titulo
de exemplo, serd de maior importancia a aposta num dispositivo haptico para a simulagdo de um
treino de cirurgia para médicos, do que um dispositivo com elevada qualidade de som, que criara
maior impacto para a simulagdo de um concerto, por exemplo (ibid.). Os dispositivos hapticos
tratam-se de aparelhos com uma sofisticada interac@o eletromecénica com o corpo do utilizador
(Netto, Machado et al., 2002), verificando-se, por isso, fortes elementos na area da satide. Neste
sentido, no caso do turismo, recursos visuais e auditivos revelardo mais interesse na EV, tendo

em conta o seu propoésito (Guttentag, 2010).

Quando comparados com os sistemas virtuais ndo imersivos ¢ semi-imersivos, os sistemas

virtuais imersivos, embora garantam maiores niveis de imersao ao utilizador, implicam algumas
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desvantagens, designadamente, altos custos e alguns limites técnicos. Enquanto que sistemas
virtuais ndo imersivos € semi-imersivos, como analisado anteriormente, exigem hardware pouco
complexo e acessivel, sistemas virtuais imersivos implicam o uso de equipamentos de RV que,
embora tenham custos cada vez mais reduzidos, acabam por encarecer a EV e, de certa forma,
dificultar o seu uso (Cummings & Bailenson, 2015; Robertson, Card et al, 1993).
Adicionalmente, existem ainda algumas preocupagdes quanto ao atraso (/ag) e a sua variagdo
(jitter), inerentes a reproducdo de imagem sincronizada com os movimentos do utilizador no AV
(Robertson, Card et al., 1993).

2.3.3 Classificacdo da experiéncia virtual

Quanto ao tipo de EV gerado pelos sistemas virtuais, Adams (1994) considera que pode ser
proporcionada uma sessdo passiva, uma sessdo exploratoria ou uma sessdo interativa, tendo em
conta a interagao utilizador-sistema, como referido em Netto, Machado ef al. (2002). Uma sessdo
passiva garante ao utilizador uma experiéncia de exploracao e reconhecimento, cuja rota e pontos
de observagao (viewpoints) sdo definidos e controlados unicamente pelo software, ndo existindo
qualquer interferéncia por parte do utilizador, a menos para abandonar a sessdo. Uma sessao
exploratoria ja permite a intervengao do utilizador no controlo da rota e dos pontos de observagao,
ainda que continue sem permitir a interagdo com as entidades contidas na cena. Por ultimo, uma
sessdo interativa ¢ orientada ao utilizador, possibilitando, ndo sé que este defina os seus pontos
de observacdo, como também interagir com os objetos do AV, sendo que estes respondem aos

seus estimulos (ibid.).

2.4 O Video 360°

O video 360°, também designado “video esférico” (Lisnevska, 2016), ou video panoramico
(Hernandez, Taibo et al., 2001) ¢ uma realidade recente, com uma forte popularidade nos tltimos
2 anos, que tem revolucionado o panorama audiovisual atual (Naranjo, 2016).

Na década de 90, a fotografia panoramica, que permite observar o ambiente em todas as
direcdes, era objeto de exaustivos estudos (Hernandez, Taibo et al., 2001; Joly, 2016). A evolugdo
das TIC acabou por proporcionar a criagdo de imagens panoramicas dotadas de movimento — o

video panordmico (Hernandez, Taibo et al., 2001), assim definido por Roose (2015):

“O video 360° é exatamente o que soa — um video gravado por completo, num

panorama de 360°, usando uma camara especial que combina multiplas lentes para
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criar o efeito all-the-way-around. Clicando e arrastando dentro do video, consegue-

se alterar a visdo para qualquer angulo que se pretenda.”!'’ (Roose, 2015)

A gravagdo do video 360° é conseguida com o auxilio a cAmaras que gravam uma cena em
todas as dire¢des e de forma simultdnea (Heinerth, 2016) -Figura 14. Esse modo de captacdo de
video permite que, durante a visualizagdo, o utilizador decida o foco da sua observagao, sendo-
lhe possivel alterar o angulo de visdo de acordo com o que pretende visualizar (Heinerth, 2016;
Joly, 2016; Sheikh, Brown et al., 2016).

Figura 14: Sistema de miultiplas cimaras: em acio (2 esquerda) e desarmado (a direita)
(Fonte: Hernandez, Taibo ef al. (2001))

Os conceitos de “video 360°” e de “Realidade Virtual” sdo frequentemente usados
indistintamente, o que ¢ incorreto (Baumgartner, 2016b; Lisnevska, 2016). Na verdade, a
visualizagdo de video 360° ndo implica o uso de equipamento de RV, embora o seu recurso traga
vantagens no que diz respeito a experiéncia do utilizador. Como refere Baumgartner (2016b, p.
7):

“Na nomenclatura do mundo da RV, os termos “video 360°” e “realidade virtual”
sdo usados indistintamente; contudo, geralmente o “video 360°” pode ser visto sem
headset num ecra plano, sendo que a “RV” o leva para o nivel seguinte, visto a partir

de um headset, colocando o utilizador no centro daquele mundo a 360°.”!! (ibid.)

De acordo com Joly (2016), independentemente do meio usado (computador, dispositivo
movel ou equipamento de RV), aquando da visualizagdo de video 360°, o utilizador ¢ sempre

posicionado no centro da agdo. Esta é uma das suas principais carateristicas, que explica a sua

Citagdo traduzida da original: “4 360-degree video is exactly what it sounds like—a video filmed in complete, 360-
degree panorama, using a special camera that combines multiple lenses to create an all-the-way-around effect. By
clicking and dragging inside the video, you can swing your view around to any angle you'd like.”

Citagdo traduzida da original: “In the nomenclature of the VR world, the terms “360 video” and “virtual reality”
are used interchangeably; generally, though, “360 video” can be viewed without a headset on a flat screen, and
“VR” takes it to the next level, viewed via a headset, put- ting the viewer in the center of that 360-degree world.”
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popularidade, tanto para o publico-geral como para as empresas: por um lado, consegue satisfazer
o utilizador, que se sente cansado do contetido tipicamente em formato estatico, em que o
individuo ndo tem qualquer interferéncia na agdo (Naranjo, 2016); por outro lado, tendo em vista

a satisfacdo do cliente, as empresas apostam na sua producao, como refere Naranjo (2016, p. 6):

“O video 360° supde a possibilidade de introduzir o utilizador num ambiente “real”
e dar essa sensacdo de “realidade” no contetido, e, por isso, sdo muitas as empresas

que apostam nele.”'? (ibid.)

O que se verifica uma vantagem para os utilizadores, para os produtores de EV’s, o facto de
existir livre movimentacdo do ponto de observacdo por parte do utilizador, dificulta o processo
de storytelling, uma vez que o seu foco pode ndo se centrar onde ¢ realmente importante. Esta
questdo tem vindo a ser alvo de alguns estudos, constando como soluga@o possivel a indicagdo do
foco ao utilizador ao longo da narracdo, através de movimentos, sons e luzes (Sheikh, Brown et
al., 2016). Estes autores concluiram que a introducdo de uma personagem “guia” ¢ outra opgao
eficaz para contornar essa situacdo. Nas conclusdes obtidas no seu estudo, os utilizadores
relataram que desfrutaram mais da experi€ncia ¢ que se sentiram mais imersos na EV quando

estavam acompanhados na cena por uma personagem que os conhecia ou os identificava (ibid.).

Ainda que seja uma realidade recente, em paralelo com a maior produgdo de contetidos de
RV, a tecnologia de 360° ¢ cada vez mais acessivel ao publico-geral, e a sua promoc¢ao cada vez
mais frequente. A ado¢do de contetdos de video 360° por plataformas como o YouTube e o
Facebook permitiu que este mercado crescesse mais rapidamente (Baumgartner, 2016a, 2016b;
Joly, 2016).

Apesar de a RV estar ainda muito direcionada para os videojogos, como previamente
abordado no subcapitulo 2.3.2.3 , o video 360° pode vir a ser, de acordo com Baumgartner
(2016a), o meio de massificar este mercado. Alias, de acordo com Nick DiCarlo, colaborador da

Samsung, como mencionado em Baumgartner (2016a, p. 12):

“Nao importa em que tipos de jogo ou em que outro conteiido vocé estd interessado,
vé videos, (...). Nos achamos que o video se vai tornar realmente importante para a
RV, (...). Se ama jogos, também v€ videos. Mas se vé videos ndo implica

necessariamente que ame jogos, (...)”!* (Nick DiCarlo)

A este propdsito, os nimeros provam a popularidade do video: no caso das aplicacdes

disponiveis para os Samsung Gear VR Headset, apenas 40% das aplicagdes sdo jogos, o que,

12 Citagdo traduzida da original: “El video en 360° supone la posibilidad de introducir al usuario en un entorno “real”

y dar esa sensacion de “realidad” en el contenido, y por ello son muchas las empresas que apuestan por ello.*
Citacdo traduzida da original: “No matter what kind of game or other content you re interested in, you watch video,
(...). Video, we thought, was going to be really important for VR, (...). If you love games, you also watch video. But
if you watch video you don 't necessarily love games, (...)".

13
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comparativamente ao que acontecia anteriormente, ¢ um facto surpreendente, como refere Nick

DiCarlo, de acordo com o mencionado em Baumgartner (2016a).

O video 360° tem estado em continua evolug@o. Contudo, ainda que possibilite centrar o
utilizador no foco da agao, por outro lado, ndo apresenta ainda a opgao de o permitir movimentar-
se a si proprio dentro da cena. Para Lisnevska (2016) esta constitui a atual grande limitagao do
video 360°.

2.4.1 Camaras de gravacao de video 360°

Atualmente existem cdmaras a 360° que dispdem de 1, 2 ou 3 lentes para gravar os cenarios.
Apresentam-se, de seguida, alguns exemplos desses sistemas, correspondentes as 5 das melhores
camaras para 2017, retiradas de um estudo realizado pela TecMundo, mais concretamente por
Kleina (2016), que elegeu as 11 melhores camaras de gravagdo de video 360°.

A Giroptic 360 Cam (Figura 15) foi a primeira cdmara a gravar em 360° em Full HD,
promovida pela Kickstarter. Possui 3 lentes fish-eye F2.8, que capturam o cenario
individualmente e em simultaneo, em 185° cada. Apresenta uma resolugdo de captura de imagem
de 4K e de video 360° de 2K. As suas dimensoes sdo de 69mm x 69mm e pesa cerca de 180 g. As

suas grandes vantagens focam-se na sua resisténcia a agua e a queda. O seu custo é de 499€.'

P WY

Figura 15: Giroptic 360 Cam
(Fonte: http://www.geeky-gadgets.com/wp-content/uploads/2014/05/360cam1.png)

A Ricoh Theta S (Figura 16) pesa cerca de 125g ¢ tem de dimensdes 44mm (largura) x
130mm (altura). Esta cdmara inclui 2 lentes fish-eye F2.0, com capacidade de captacdo de imagem
com 14MP e de video em Full HD. Traz a vantagem de poder ser diretamente ligada ao
smartphone, permitindo gravar em 360° diretamente a partir dele (Pennington, 2014). O seu prego
ronda os 349.95$ (aproximadamente 222.39€) 5.

14 Informagdes obtidas no website oficial da marca, acessivel através do link:
https://www.giroptic.com/intl/en/360cam (consultado pela ultima vez em 05/06/2017). Os pregos referidos e
respetivas conversdes podem, entretanto, ter sofrido alteragdes

15 Informagdes obtidas no website oficial da marca, acessivel através do [link: http://www.us.ricoh-
imaging.com/index.php/cameras/theta-s (consultado pela ultima vez em 05/06/2017). Os precos referidos e
respetivas conversdes podem, entretanto, ter sofrido alteragdes.
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Figura 16: Ricoh Theta S
(Fonte: https://theta360.com/en/about/theta/img/img_s_content3-mvl-s.png)

A Samsung Gear 360 (Figura 17) pesa 152g ¢ tem de dimensdes 66.7mm (largura) x
56.3mmm (altura). Diferencia-se pela resolucdo de fotografia com 30MP e de filme com
resolugdo proxima de 4K (3840x1920). Da mesma forma que a Ricoh Theta S, a Samsung Gear
360 possui 2 lentes fish-eye F2.0. Tem um custo de 299.99$ (aproximadamente 266.91€)'6.
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Figura 17: Samsung Gear 360

(Fonte: http://media.bestofmicro.com/9/P/561517/original/Gear-360_4_way.jpg)

A LG 360 Cam (Figura 18) langada em 2016, trata-se de uma camara com capacidade para
captar imagens esféricas com 13MP e para filmar em 360° a 2K. Pesa cerca de 77g € mede 40mm

(largura) x 97mm (altura). Tem um custo aproximado de 199.99$ (aproximadamente 177.93€)"".

Figura 18: LG 360 Cam
(Fonte: http://blog.mapillary.com/img/2016-09-27-1g-360-cam.jpg)

16 Informagdes obtidas no website oficial da marca, acessivel através do link:
http://www.samsung.com/us/mobile/virtual-reality/gear-360/sm-c200nzwaxar-sm-c200nzwaxar/ (consultado pela
ultima vez em 05/06/2017). Os precos referidos e respetivas conversdes podem, entretanto, ter sofrido alteragdes.

17" Informacgdes obtidas no website oficial da marca, acessivel através do link: http:/www.lg.com/us/mobile-
accessories/lg-LGR105.AVRZTS-360-cam (consultado pela ultima vez em 05/06/2017). Os pregos referidos e
respetivas conversdes podem, entretanto, ter sofrido alteragdes.
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A Luna 360 (Figura 19) ¢ uma camara esférica com 64.5mm de didmetro. Possui 2 lentes
fish-eye com capacidade para gravar, cada uma, 190°. A resolugdo de video 360° é feita em 1080p
e a captura de fotografias panoramicas a 2K. Distingue-se pela sua resisténcia a agua (IP67/68) e

aos riscos. Encontra-se ainda em pré-venda, por um preco de 379$ (aproximadamente 337.2€)'8.

Figura 19: Luna 360
(Fonte: http://360camreview.com/wp-content/uploads/2016/04/luna-360-degree-camera-0.jpg)

2.4.2 Processamento do video 360°

Apods a gravagdo a 360° da cena pretendida, ocorre a exportacdo dos frames, na qual se
realizam alguns ajustes de cor, recorrendo, para isso, a ferramentas de edicdo de imagem, como
o Adobe Photoshop®. Esses ajustes sio feitos com base na comparagio do conjunto das imagens
obtidos de cada camara no mesmo instante. A unido de todas as imagens de cada camara ¢
realizada através de um processo designado stitching, que origina a criagdo de panoramas
(Hernandez, Taibo et al., 2001) - Figura 20.

Figura 20: Criacao de um panorama - antes e depois dos ajustes de cor
(Fonte: Hernandez, Taibo et al. (2001))

18 Informagdes obtidas no website oficial da marca, acessivel através do link: http://luna.camera/ (consultado pela
ultima vez em 05/06/2017). Os pregos referidos e respetivas conversdes podem, entretanto, ter sofrido alteragdes.
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A resolugdo dos panoramas €, por norma, muito alta (acima dos 4000 pixels). Por essa razao
sdo submetidos a fragmentagao (fragmentation) e, posteriormente, combinados em tantos videos
quantos fragmentos por panorama, gerando videofragmentos, num processo designado
Videofragment composition (ibid.). Esta fase € de grande importancia para assegurar a percecao
de presenca do utilizador, posteriormente, num AV, tendo em conta que ela ¢ influenciada pelo
numero de frames por segundo que nela ¢ originado (de Araujo & Kirner, 1996).

Por ultimo, cada videofragmento ¢ drasticamente reduzido, por processos de compressdo —
Videofragment compression (Hernandez, Taibo et al., 2001). A Figura 21 pretende esclarecer os
processos por que passa o video, desde que € iniciada a gravagdo até que ¢ comprimido, formando

o video panoramico.
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Figura 21: Conjunto de processos que originam o video panoriamico
(Adaptado de Hernandez, Taibo et al. (2001))

O conteudo apresentado sob o formato de video 360° ¢ visualizado numa forma esférica, ou

quase esférica (o que contribui para a designacdo de “video esférico™), permitindo assim ao

utilizador ter uma visdo mais clara e detalhada da realidade (Sheikh, Brown et al., 2016).
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2.5 Turismo Virtual

A industria do turismo tem vindo a sofrer alteragdes significativas, ndo sé fruto do
desenvolvimento tecnoldgico, como também consequéncia do aumento do contetido gerado
online, que acaba por influenciar o comportamento do consumidor (Fernandes, 2015).

Desde os anos 90 que o setor do turismo tem sofrido fortes alteragdes: quanto a forma de
comercializar os produtos turisticos, quanto a maior especializagdo das agéncias de viagens,
quanto aos métodos de gestdo, mas, sobretudo, quanto a existéncia de um novo consumidor
(Espelt, Fernandez et al., 2000). Estes autores defendem que o novo consumidor se trata de
alguém mais conhecedor, mais exigente e mais culto, “cansado das ofertas tradicionais, que
abandona a passividade para se tornar um sujeito mais dindmico e participativo™® (Espelt,
Fernandez et al., 2000, p. 75). Est4, por isso, a alterar as suas motivagoes, as suas necessidades e
os seus desejos, o que se reflete na sua procura por ofertas turisticas (ibid.). A medida que se
verifica um turismo tradicional mais sofisticado, adaptavel aos gostos particulares de cada
individuo, e com cada vez mais informag¢ao disponivel, os consumidores/turistas tornam-se mais
exigentes nas suas experiéncias (Hassan, 2011).

Como afirmam Williams ¢ Hobson (1995), como citado em (Sussmann & Vanhegan, 2000),
fruto da pesquisa incessante de informagéo e da procura do novo que carateriza a populagdo atual,
os individuos pretendem viver experiéncias inéditas, deixando de existir uma preocupacao
referente a sua proveniéncia (da realidade ou do imaginério). E esta a base do conceito que viria
a complementar o TT, o turismo virtual. O turismo virtual ¢ um conceito criado por Molina
(2004), referente a sobreposicdo de ambientes naturais com ambientes artificiais (Gomes &
Aratjo, 2012).

Também designado “Turismo Artificial” (Williams & Hobson, 1995), o turismo virtual
surge assim com o impacto da continua evolugdo das tecnologias de RV na industria do turismo.
Foi introduzido entre a era pos-industrial da sociedade pds-moderna, caraterizada pelos avangos
informaticos da tecnologia digital, a0 romper com as premissas basicas do TT (“a deslocacdo
fisica e o tempo de permanéncia de pelo menos 24 horas fora da residéncia”) (Gomes & Aratjo,
2012, p. 898). O seu conceito foi defendido por Bolsoni (2004), como mencionado em Ghisi e
Macedo (2006), ao evocar o art.° 7°, §1°, do Codigo Mundial de Etica do Turismo, declarado na

13 Assembleia Geral da Organizag¢do Mundial de Turismo, em 1999, que refere que:

“A possibilidade de aceder, directa e pessoalmente, a descoberta das riquezas do
planeta constitui um direito aberto a todos os habitantes do mundo. A participagao
cada vez mais alargada no turismo nacional e internacional deve ser considerada
como uma das melhores expressoes possiveis do crescimento continuo do tempo
livre, e ndo deve ser obstaculizada” (OMT, 1999)

19 Citagdo adaptada da original: “/El turista] cansado de las ofertas tradicionales ha abandonado la pasividad para

convertirse en un sujeto mds dindamico y participativo.”
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Apbés algumas investigagdes, a autora considerou que apenas um numero reduzido de
cidaddos do planeta realizava/podia realizar viagens internacionais. Nesse sentido, constatou que
experiéncias turisticas virtuais, resultado do turismo virtual, poderiam ser uma mais-valia para
dar a conhecer alguns destinos turisticos e, a0 mesmo tempo, estimular viagens futuras (Bolsoni
(2004), como referido em Ghisi e Macedo (2006)).

Os resultados de uma outra investigagdo (Haz Lopez, Cruz Yagual et al., 2016)
complementam esta ideia de Ghisi e Macedo (2006). Os autores puderam apurar que 0s turistas
estdo predispostos a conhecer virtualmente destinos turisticos antes de o visitarem fisicamente —
100% da sua amostra (70 inquiridos, de nacionalidade equatoriana). Ghisi e Macedo (2006)
defendem igualmente esta ideia, referindo que, embora o turismo virtual ndo seja capaz de
substituir a viagem fisica, ¢ um recurso que “privilegia o acesso a um nimero maior de pessoas”,
ndo sendo possivel negar as suas facilidades. E, por isso considerado, “um recurso que
democratiza uma experiéncia”. Gragas aos recursos de RV, aos computadores, & multimédia e a
Internet, o mercado pode oferecer um servigo/produto, “que so restringe a viagem para quem esta

excluido do mundo digital” (ibid.).

Séo, por isso, ja varias as plataformas com foco em viagens virtuais por diversas partes do
mundo, que permitem conhecer alguns destinos turisticos sob formato de video 360°.
Comparativamente as anteriormente mencionadas (Google Earth, Google Street View e Google
Art Project) - subcapitulo 2.3.2.1 -, estas sdo orientadas para dispositivos moveis e para o uso de
equipamento de RV para a sua visualizacdo. Algumas delas sdo a AirPano (que disponibiliza
acesso através do website’’ ¢ de uma aplicag¢do para Android), a Ascape VR e a VRShowcase

(ambas aplicacdes disponiveis para iOS e para Android).

A AirPano conta com um sistema de visitas pagas, em que, para o download de cada video
¢ exigido um “ficket”. Aquando da instalagdo da aplicagdo, sdo disponibilizados 5, ou seja, €
permitida, inicialmente, a visualizagdo gratuita de 5 videos. Esta aplicacdo conta com um vasto
rol de lugares por todo o mundo para visitar virtualmente. Permite o modo de visualizagdo sem e
com recurso a equipamento de RV, como ¢ possivel visualizar na Figura 22, possibilitando,
respetivamente, uma experiéncia menos ou mais imersiva. Trata-se de uma aplicagdo que
providencia uma EV passiva, ou seja, ndo inclui elementos que exijam movimentos da cabega

para a tomada de decisdes por parte do utilizador.

20 Website acessivel através do link: http://www.airpano.com/360-videos.php
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Figura 22: AirPano
(Screenshots a partir de Android)

A Ascape VR (Figura 23) exige igualmente o download prévio dos videos, tendo esta a
vantagem de ser gratuita. Trata-se também de uma aplicagdo cuja EV ¢é passiva, tal como a

AirPano. Inclui igualmente a opgdo de utilizar equipamento de RV para a visualizagdo do video.

Rural Retreat, Portugal

Figura 23: Ascape VR

(Screenshot a partir de iOS: O 1° screenshot corresponde ao menu de selecdo de um determinado local, neste caso,
um destino rural em Portugal; 0 2° e 0 3° screenshots representam a visualizagdo com equipamento de RV e sem
equipamento de RV, respetivamente).

Por ultimo, a VR Showcase (Figura 24) é uma aplicagdo apenas disponivel para uso
simultdneo com equipamento de RV. Apresenta um menu que contempla as areas de “educagdo”,
“eventos”, “viagens”, “hotel”, “restaurante” e “negdcios”. Trata-se de uma aplicacdo cuja EV ¢é
interativa, ou seja, contempla algumas interacdes, neste caso, através do seguimento dos
movimentos da cabeca, para indicar decisdes do utilizador, como por exemplo, a eleicdo do video

que se pretende visualizar, o retorno ao menu principal, entre outras.
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Figura 24: VR Showcase (Screenshot a partir de i0S)

(Em cima, menus de sele¢@o; em baixo, imagem obtida numa visita virtual)

O YouTube, por sua vez, dedica um canal a RV, no qual disponibiliza varias listas de
reproducdo contendo videos 360° e/ou em 3D sobre diversas tematicas, entre as quais uma sobre
turismo, designada “Explore o seu mundo”?!. Os videos que constam nessa lista de reprodugio
sao disponibilizados, a titulo de exemplo, pela BBC, pela National Geographic, pela AirPano,

pela Discovery, entre outras.

Sédo varios os paises que comecam a apostar na sua promogao turistica através de ferramentas
do video 360° e de RV. A titulo de exemplo, a Australia desenvolveu uma plataforma web
designada “Tourism Australia®® (Figura 25), que recorre ao video 360° como forma de promover
o pais. Foi também desenvolvida uma aplicacao (Figura 26), disponivel para iOS e para Android,
a que os utilizadores podem aceder com ou sem equipamento de RV, ou seja, obtendo uma EV
mais ou menos imersiva, respetivamente. De acordo com a diretora de marketing do turismo da
Australia, Lisa Ronson, a campanha foi criada para apresentar de forma “incrivelmente imersiva
como ¢ estar na Australia”. O objetivo principal de usar RV e tecnologia 360° ¢ incentivar os
viajantes a escolher a Australia como o seu proximo destino de férias, como refere numa

entrevista prestada a Cameron (2016).

21 Acessivel através do link:

https://www.youtube.com/playlist?list=PL U8wpH_LfhmvMe2QPJpNnrUB4mISC6QCw (consultado pela Gltima
vez em 05/06/2017).
Website acessivel através do link: http://www.australia.com/ (consultado pela ultima vez em 05/06/2017).
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Figura 25: Plataforma web “Tourism Australia”

(Printscreen)

r

AUSTRAL .\7‘
>

Figura 26: Plataforma mobile “Tourism Ausali ”

(Screenshots)

2.5.1 Potencialidades do Turismo Virtual

Os primeiros artigos que procuravam explorar o impacto da RV no turismo remetem para
Williams e Hobson, que, desde 1994, procuravam explorar a relagao entre tecnologia e a industria
do turismo (Williams & Hobson, 1995). Atualmente, de acordo com a evolugdo tecnoldgica, ha
j& um vasto leque de subareas do turismo em que a RV pode ser aplicada, como por exemplo:
politica e planeamento turisticos (Sussmann & Vanhegan, 2000), vendas e promogao, interesse
ambiental (Sussmann & Vanhegan, 2000; Williams & Hobson, 1995), entre outras. De seguida,
apresentam-se as principais potencialidades da implementagao da RV na industria do turismo,

enquanto ferramenta complementar ao TT:

e Experiéncias turisticas virtuais sdo de facil concretizacdo, e apresentam custos acessiveis

(Caproni (1992), como citado em Sussmann e Vanhegan (2000));

44



e Como mencionado em Santos (2014), a falta de tempo € um impedimento para viajar. O
turismo virtual colmata este entrave, na medida em que ndo implica qualquer tempo de

viagem, quer até ao destino, quer numa eventual estadia;

e Paises em vias de desenvolvimento, com fracas possibilidades de se autopromover no
turismo, podem beneficiar com a RV, na medida em que se podem dar a conhecer, sem
recorrer a outras técnicas de marketing mais dispendiosas (Bauer e Jacobson (1994),

como referido em Sussmann e Vanhegan (2000));

e A RV pode ser implementada em agéncias de viagens como método de planeamento de
viagem dos seus clientes. Dessa forma, ao explorar o local antes da compra, o turista
pode ir constituindo uma lista referente aos diversos lugares que pretende
conhecer/visitar, ficando mais informado sobre o destino, e evitando desilusdes aquando

da visita (Leston (1996), como referido em Sussmann e Vanhegan (2000)).

Varios autores (Ghisi & Macedo, 2006; Sussmann & Vanhegan, 2000; Williams & Hobson,
1995) defendem que a RV, enquanto ferramenta de promogao turistica podera complementar o
TT. A sua alianga pode trazer um enorme impacto na industria do turismo e constituir uma mais-
valia para o setor (Ghisi & Macedo, 2006; Gomes & Araljo, 2012; Guttentag, 2010; Haz Lépez,
Cruz Yagual et al., 2016; Prideaux, 2005; Sussmann & Vanhegan, 2000; Williams & Hobson,
1995). Contudo, nalguns casos particulares, o turismo virtual pode ser considerado um substituto
da viagem fisica:

e Em termos de interesses ambientais, a RV pode atuar como alternativa a visita a locais
naturais protegidos/preservados ou a locais fechados ao turismo (Davenport (1992),
como referido em Sussmann e Vanhegan (2000); (Guttentag, 2010)). O turista pode
experienciar a visita a locais inacessiveis, seja por condigdes climatéricas ou
perigos/inseguranga no local (Renfrew (1996), como referido em Sussmann e Vanhegan
(2000));

e O turista pode conhecer mais pormenorizadamente um determinado lugar/obra, (por
exemplo através do zooming), que €, por vezes, impossivel de explorar com clareza de
outra forma (Rafael & Almeida, 2014);

e O turismo virtual possibilita transpor barreiras temporais e espaciais. Permite a
visualizagdo de outras épocas e de sitios que ja ndo existem atualmente. A titulo de
exemplo, € possivel visitar a Torre de Londres no ano de 1255, recorrendo, para isso,

unicamente a um smartphone e, facultativamente, a equipamento de RV (Pereira, 2016);

e O turismo virtual constitui uma oportunidade para turistas que se encontrem

incapacitados fisicamente (turistas com algum tipo de deficiéncia motora ou com alguma
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doenca debilitante) de conhecer determinado destino turistico (Caneday (1992), como

citado em Sussmann ¢ Vanhegan (2000)).

2.5.2 Limitac¢oes do Turismo Virtual

Embora haja um vasto nimero de vantagens na implementag@o da RV no turismo, existem

também algumas limitagdes, quer para agéncias de viagens, como para os consumidores/turistas.

De seguida, apresentam-se algumas das principais:

23

O consumidor/turista pode sentir falta da experiéncia real que tem quando visita
fisicamente um local, nomeadamente da experi€ncia social. Por outro lado, esta
limitagdo pode ser vista como um ponto positivo para alguns turistas, visto que a ndo
existéncia dessa experi€ncia social, possibilita que mais facilmente se contornem
entraves relacionados com a comunicagdo e com as culturas locais, por exemplo
(Sussmann & Vanhegan, 2000);

Podem surgir questdes de saude, consequéncia da imersdo provocada pelo uso de
equipamentos de RV, nomeadamente efeitos colaterais fisicos, fisiologicos e
psicologicos indesejados, j& comprovados por varios autores (Bafos, Botella ef al.,
2004; Costello, 1997; Marantz, 2016; Robertson, Card et al., 1993). De acordo com
Marantz (2016), varios inquiridos na sua investigacdo, relataram dores de cabega,
vertigens e nauseas, aquando de uma EV, tendo sido estes efeitos mais registados em
mulheres do que em homens. Por sua vez, na investigagao de Bafios, Botella et al. (2004)
foram descritas sensa¢des semelhantes: tonturas, desorientacdo e nauseas, mais notorias
em sistemas imersivos®®. Estes estados provocados nos utilizadores constituem um

fendomeno da RV designado “simulator sickness”;

A RV pode tornar-se um vicio. Nesse caso, podem existir implicagdes sociais, tornando
o utilizador pouco predisposto ou totalmente incapaz de comunicar com outras pessoas
(Sussmann & Vanhegan, 2000);

A RV limita as vivéncias, as recordacdes e as memorias fisicas, quando comparada com

a visita fisica (Sussmann & Vanhegan, 2000);

Alguns paises menos desenvolvidos/pobres, cuja sobrevivéncia estd em grande parte
dependente do turismo, acabam por sofrer com a redugdo do nimero de turistas que

acarreta a implementacdo de ferramentas de RV (Sussmann & Vanhegan, 2000);

Todos estes sintomas contribuem para que Marantz (2016) refira que uma EV deve ser de curta duragao (inferior a
20 minuto) e que, no caso de uma EV com elementos dindmicos, 0 movimento entre imagens deve ser lento e
estavel. Caso contrario, podera causar desconforto no utilizador (ibid.), o que, de acordo com Nick DiCarlo, como
referido em Baumgartner (2016a), deve ser realmente evitado, de forma a que o utilizador ndo perca a intencéo de
experienciar a RV novamente
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e Ao perder a nogao de “tradicional”, o turismo acaba por perder o seu significado e torna-
se artificial (Williams & Hobson, 1995) ou, como referem Sussmann e¢ Vanhegan

(2000), o turismo passa a ser mero “entretenimento artificial”.

2.6 Resumo ou Conclusoes

O facto de se tratar de uma area caraterizada pela intangibilidade implica que, em prol do
consumidor/turista, seja realizada uma comunicagdo intensiva, ativa e dindmica. O recurso a
elementos visuais tem-se verificado um fator muito importante nesse sentido, tendo-se concluido
serem mais memoraveis para os individuos, ao retratarem os cenarios com mais autenticidade. As
informagdes que o turista apreende vao formar a sua representagao mental do destino turistico.
Quanto mais objetivas e claras as informagdes forem, mais realista serd a sua representagdo
mental. Consequentemente, uma representacdo mental positiva ¢ capaz de auxiliar aquando do

processo de decisdo de compra de um produto/servigo turistico.

O TT tem passado por varias alteragcdes que se verificam em paralelo com a evolugdo das
TIC. A evolugdo da Web 1.0 a Web 3.0 em muito contribuiu para a evolu¢do do turismo,
nomeadamente quanto a forma de disponibilizar e aceder a informagao turistica, e quanto ao modo

de adquirir e os produtos/servigos turisticos, nomeadamente, com a introducao do eCommerce.

A RV ¢ um conceito que diz respeito a imersdo do utilizador num ambiente sintético,
virtualmente mediado. E o grau de imersio do utilizador que define a sua SP no AV: quanto mais
1merso o utilizador se sente, maior tende a ser também a sua SP.

A presenga pode ser medida através de uma abordagem subjetiva, que na maioria dos casos
se da pelo do preenchimento de um questionario pelo proprio utilizador; ou ainda através de uma
abordagem objetiva, que se subdivide em medidas comportamentais e em medidas fisioldgicas.
Destaca-se como principais vantagens da primeira a sua facilidade na aplicacdo e a facil adaptagao

a varios contextos.

De acordo com Costello (1997), podem considerar-se 3 tipos de sistemas: ndo imersivos,
semi-imersivos e totalmente imersivos. Quanto ao resultado de uma EV, a sua classificacao
distingue 3 sessOes: sessdo passiva, sessdo exploratoria e sessdo interativa. Na primeira, o
software tem controlo total sobre a EV (inclusive pelos pontos de observacdo do utilizador); na
segunda, ja existe algum controlo pelo utilizador que, embora ndo possa interagir com o AV, ja
pode controlar o seu foco de observagdo; numa sessdo interativa, o utilizador tem o controlo
praticamente completo da EV: para além de controlar o seu foco de observagdo, tem a
possibilidade de interagir com o AV através de estimulos sensoriais, ¢ de obter uma respostas a

eles.
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O video 360°, como constatado por Baumgartner (2016a), pode vir a ser o responsavel pela
massificacdo da RV. Trata-se de um meio que possibilita a o foco no utilizador, centrando-o na
acdo. Aliando ao video 360° equipamento de RV, o seu efeito tende a ser ainda mais imersivo,
pelo que se tem tornado cada vez mais atual em varias areas, nomeadamente no turismo, para a
promogao turistica. Por outro lado, a maior acessibilidade, em termos de custos, a camaras de

gravacdo de video 360° e a equipamento de RV t€ém também contribuido para esta propagagao.

A evolucdo tecnologica, nomeadamente a introducdo de ferramentas de RV no TT levou ao
aparecimento do turismo virtual, no qual passa a existir uma fusdo do real com o imaginario. As
principais finalidades do turismo virtual baseiam-se no complemento das viagens fisicas,
nomeadamente como ferramenta de auxilio na decisdo de compra do consumidor e no
planeamento das viagens turisticas. Contudo, nalgumas situacdes particulares, pode verificar-se
substituto da viagem fisica, sobretudo por possibilitar contornar barreiras espaciais, temporais e
outras relativas as condi¢des do local. Noutras situagdes particulares, o turismo virtual
proporciona a experiéncia de viajar a individuos incapacitados que, de outra forma, ndo o
poderiam fazer.

Por todas as suas potencialidades, o turismo virtual tem-se revelado fundamental e cada vez

mais atual.
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3. Metodologia de investigacao

A metodologia de investigagdo levada a cabo compreende 3 etapas principais: divisdao
sociodemografica de acordo com idade e nivel de escolaridade (variaveis independentes em
estudo); realizacdo de 2 EV’s (uma menos imersiva, sem recurso a equipamento de RV, e outra
mais imersiva, com recurso a equipamento de RV); e concretizagdo de uma visita turistica a dois
locais, correspondentes aos dois destinos visualizados virtualmente.

Neste capitulo sera detalhado o processo decorrido desde a obtengdo da amostra e sua
segmentagdo sociodemografica (subcapitulo 3.1), o desenho experimental (subcapitulo 3.2), o
processo da captura dos videos (subcapitulo 3.3), o procedimento envolvido na realizacdo das

EV’s (subcapitulo 3.4) e na concretizacdo dos questionarios aplicados (subcapitulo 3.5).

3.1 Amostra

Os participantes deste estudo incluem-se numa amostra ndo-probabilistica de
conveniéncia, nomeadamente, familiares, amigos e conhecidos, ndo envolvidos diretamente na
investigagao.

Uma vez que se trata de uma participacdo que implica uma deslocacdo da zona de
residéncia, por questdes de seguranca/responsabilidade, apenas foram tidos em conta para a
amostra individuos maiores de idade (com idade igual ou superior a 18 anos).

Como previamente referido, apenas se consideraram individuos de nacionalidade
portuguesa, cuja variavel (nacionalidade) pode ser interferente na SP numa EV, de acordo com
alguns autores (Abrash, 2014; Wijnand A ljsselsteijn, de Ridder et al., 2000; Lessiter, Freeman
et al., 2001) e (Budruk et al. (2008), Littrel et al. (1993) e Waitt (2000), como referido em
Guttentag (2010)).

Para a obtencdo dos dados da amostra, efetuou-se uma analise com recurso a métodos
estatisticos paramétricos, através do Software “Statistical Package for the Social Sciences”
(SPSS). Para isso, procedeu-se a uma normalizacdo dos dados, tendo em conta os valores da

Curtose ¢ da Assimetria. Apds esta analise preliminar, identificaram-se 4 outliers, que foram
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removidos, situando-se os valores da Curtose entre -1,051 e 1,565, € os da Assimetria entre -0,665
e 1.447.

O gréfico que se segue (Grafico 1) disponibiliza informagfes quanto a distribuicdo da
amostra por idade/género:

12

10

8 16 5

6

4 3

‘B B 3l|l
0 [ | 1

18<25 26<33 34<41 42<48 49<55 56<63 64<71 72<79

® Masculino Feminino

Grifico 1: Distribuicio da amostra por idade e género

A partir da analise deste gréafico é possivel depreender que a amostra utilizada para a
investigacdo contém 18 homens, menos 5 do que o total das mulheres (23), o que perfaz 41
individuos, cuja idade varia entre os 18 e 0s 79 anos de idade (M=42.27, DP=17.67). Verifica-se
um maior nimero de individuos entre os 18 e 0s 25 anos e um menor nimero nas faixas etarias
gue compreendem o0s 34 e 0s 41 anos € 0s 72 e 0s 79 anos de idade.

Por sua vez, o Grafico 2, relativo a distribuicdo da amostra por nivel de escolaridade e
género, permite compreender que o nivel de escolaridade em gue se verifica um maior nimero de
individuos € na licenciatura (17 individuos, em que 8 sdo do género masculino e 9 sdo do género
feminino), seguido do nivel de “ensino basico” (15 individuos, em que 6 sdo do género masculino
e 10 sdo do género feminino). Em contraste, o nivel de escolaridade em que se verifica um menor
namero de individuos é no curso médio (1 individuo do género masculino), ndo existindo
individuos representativos dos niveis de escolaridade “sem habilitagdes literarias” e de

“doutoramento”.
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Grafico 2: Distribuicio da amostra por nivel de escolaridade e género

Abaixo encontra-se o Grafico 3, relativo a segmentacdo da amostra de acordo com as duas

varidveis independentes em estudo (idade e nivel de escolaridade).
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Grifico 3: Distribuicio da amostra por idade e nivel de escolaridade
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3.2 Desenho experimental

Para efeitos de segmentacdo demografica, consideraram-se apenas 2 grupos etarios (baixo
e alto) e 2 niveis de escolaridade (baixo e alto). Esta divisdo tem como objetivo possibilitar a
utilizacdo de uma amostra mais reduzida, dada a complexa angariacdo de participantes para o
estudo. Esta dificuldade prende-se com o facto de a contribuicdo destes participantes estar
necessariamente dependente de duas deslocagdes para fora da sua zona de residéncia (Peso da
Régua e Vila Real) apos a realizacdo das EV’s.

Neste sentido, tendo em conta a amostra disponivel, esta divisdo resultou na seguinte
classificacdo:

e Quanto ao grupo etario:

o “Grupo etario baixo”, composto por todos os participantes com idade até aos
48 anos;

o “Grupo etario alto”, composto pelos restantes participantes, cujas idades
variam entre os 49 e 0s 79 anos

e Quanto ao nivel de escolaridade:

o “Baixa escolaridade”, associada a ndo-frequéncia ou a ndo-conclusao de um
curso superior (“sem habilitagdes literarias”; “ensino basico”; “ensino
secundario” e “curso médio”);

o “Altaescolaridade”, associada a frequéncia ou concluséo de um curso superior

99 ¢

(“licenciatura”, “mestrado” e “doutoramento”).

O gréfico que se segue (Grafico 4) revela, de acordo a divisdo acima proposta, os dados da
amostra utilizada para o estudo, ndo fazendo referéncia a variavel “género”, uma vez que, como
previamente referido, ndo se revela um fator interferente na SP numa EV (Heydarian, Carneiro et
al., 2015).

25
20

15 10

Grupo etario baixo (18-48) Grupo etario alto (49-79)

Alta escolaridade (frequéncia ou conclusdo de curso superior)

B Baixa escolaridade (sem curso superior)

Grafico 4: Distribuicio da amostra por idade e por nivel de escolaridade, de acordo com a
classificacao proposta
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Um dos objetivos desta investigagao prende-se com a preferéncia dos utilizadores quanto ao
recurso a equipamento de RV, pelo que existiu a necessidade de submeter os participantes a duas
EV’s — uma com menor ¢ outra com maior grau de imersao -, de forma a que pudessem eleger a
mais interessante/a da sua preferéncia. Neste sentido, optou-se pela visualizagdo dos dois videos
captados em locais distintos (Sao Leonardo da Galafura (Peso da Régua) e Capela Nova/Igreja de

S. Paulo (Vila Real)), por duas razdes principais:

- para que existisse uma maior probabilidade de os participantes sentirem afinidade/gostarem
de pelo menos um local;

- para que ndo se tornasse macador para os participantes que, caso contrario, teriam de
visualizar 2 videos iguais sobre 0 mesmo local, alternando apenas no recurso a equipamento
de RV.

O desenho experimental criado (Figura 27) clarifica a segmentacdo da amostra, de acordo
com a subdivisao proposta (grupo etario vs nivel de escolaridade) e quanto ao video visualizado.
Por maior praticidade, optou-se por designar o video realizado no Peso da Régua como “Video

1” e o video realizado em Vila Real como “Video 2”.

Faixa etaria baixa Faixa etaria alta
Nivel de instrugio Nivel de instrucdo Nivel de instru¢io Nivel de instrugio
baixo alto baixo alto
6 6 6 6
3 3 3 3 3 3 3 3

VII+ V2MI VIMI + V2I VI1I+ V2MI VIMI + V21 VI1I+ V2MI VIMI + V2I VI1I + V2MI VIMI + V2I

Legenda:

V1I: “Video 1” imersivo (Video 1 gravado no Peso da Régua)
VI1MI: Video 1 menos imersivo

“Video 2” mais imersivo (Video 2 gravado em Vila Real)
Video 2 menos imersivo

Figura 27: Desenho experimental

Elaboragio propria
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Como ¢ possivel constatar face ao desenho experimental exposto, considerou-se que para
cada grupo criado (grupo etario baixo/baixa escolaridade; grupo etario baixo/alta escolaridade;
grupo etario alto/baixa escolaridade; grupo etario alto/alta escolaridade), deveriam existir pelo
menos 6 participantes. Por sua vez, tendo em conta os 2 videos a ser exibidos, considerou-se que
de entre esses 6 participantes, deveriam existir pelo menos 3 participantes a visualizar o mesmo
conjunto de videos (o “Video 1” mais imersivo e o “Video 2” menos imersivo ou o “Video 1”
menos imersivo e o “Video 2” mais imersivo). Desta forma, pode garantir-se que se analisaria
uma amostra com pelo menos 24 individuos, e que cada uma das 4 condigdes impostas reuniria

um nimero minimo de 3 participantes.

3.3 Captura dos videos

Como referido no subcapitulo anterior, existiu a necessidade de exibir 2 videos distintos,

tendo em vista proporcionar aos participantes duas experiéncias com diferentes graus de imersdo.

O principal objetivo dos videos captados consistiu em transmitir uma sensagao idéntica a
obtida aquando da visita fisica ao local, nomeadamente quanto ao som (do vento, do chilrear dos
passaros, das conversas entre pessoas, entre outros) € quanto ao cenario da paisagem. Por essa
razdo, ndo foram aplicadas ferramentas de edigdo de imagem ou de som, como forma de
reproduzir com a maior exatidao possivel no modo virtual, aquilo que ¢ possivel visualizar e

escutar presencialmente.

Procurou-se que os locais selecionados para a captura de video fossem locais turisticamente
atrativos, situados relativamente proximo da cidade do Porto, dado ser necessario o transporte dos
participantes aos locais. Adicionalmente, pretendia-se evitar que os participantes nao
conhecessem bem os locais, de forma a que lhes fosse proporcionada uma experiéncia nova,
prevenindo que se aborrecessem aquando da visualizacdo do video na EV, ou aquando da visita
ao local, por ja o terem visitado antes. Tendo em conta as razdes descritas, os locais escolhidos
para a captura dos videos foram Sdo Leonardo da Galafura (Peso da Régua) — Figura 28 —e a
Capela Nova/lgreja de S. Paulo (Vila Real) — Figura 29.

Figura 28: Sao Leonardo da Galafura (Peso da Régua)

54



Figura 29: Capela Nova/Igreja de S. Paulo (Vila Real)

Ambos os videos foram gravados com recurso a 12 cdmaras GoPro Hero3+ Black Edition,
montadas em suporte; o som, por sua vez, foi captado através de um microfone Soundfield DSF-
2 MKII (Figura 30). O video sobre a Capela Nova, em Vila Real, foi captado na tarde do dia 4 de
abril de 2017. Por sua vez, o video sobre Sao Leonardo da Galafura foi gentilmente cedido pelo
Laboratorio do Departamento de Engenharias da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro
(UTAD). Ambos retratam paisagens naturais, nas quais se pode contemplar, no caso do video no
Peso da Régua, uma vista com montanhas, com o Rio Douro por detras, e no qual se pode ouvir
maioritariamente o som do vento.; no caso do video de Vila Real, pode observar-se uma igreja
(Capela Nova/lgreja de S. Paulo) pela qual vao passando algumas pessoas a conversar, a falar ao

telemodvel, ou a ver as lojas que a rodeiam.

Figura 30: Material usado para a captacao dos videos
(a esquerda 12 GoPro Hero 3+ Black Edition em suporte, ¢ a direita o Microfone Soundfield DSF-2 MKII)
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3.4 Procedimento experimental

Os testes com os utilizadores dividem-se em 2 partes essenciais, cujo periodo entre cada uma

ndo excedeu os 10 dias, e ocorreram de acordo com a seguinte ordem:

1. experiéncias virtuais;

2. visita aos locais.

As EV’s foram realizadas em sessdes com, no maximo, 2 participantes de cada vez, num

local calmo e sem ruido, e desenvolveram-se em 10 etapas com a seguinte sequéncia:

1. Explicac¢do da experiéncia e esclarecimento de duvidas;

2. Leitura e assinatura da declaragdo de consentimento informado, livre e esclarecido
para a participagdo na investigacdo (Anexo 7.1);

Preenchimento do questionario sociodemografico;

Preenchimento do primeiro questionario SSQ;

Visualizac¢ao do primeiro video 360° sem recurso a equipamento de RV;

Resposta ao primeiro /PQ;

Ajustes do equipamento de RV ao participante;

Visualizac¢do do segundo video 360° com recurso a equipamento de RV;

Resposta ao segundo /PQ;

= 02 ® =2 kW

0. Resposta ao segundo questionario SSQ.

Em relacdo a este conjunto de etapas, ¢ de realcar que:
Todas estas etapas foram concretizadas no mesmo dia ¢ na mesma ocasido com cada
participante, ndo tendo excedido 15 minutos a realizar;
A realizagdo das etapas 5 e 8, correspondentes a visualizag@o dos 2 videos 360° tiveram uma
duragdo maxima de 2 minutos cada uma, visto este ser o limite da dura¢do de cada um dos
videos;
o Em ambas as visualizagles, os participantes foram informados de que poderiam
usufruir do video pelo periodo de tempo que desejassem, até ao seu limite maximo
(2 minutos);
Para a realizagdo da etapa 5 (visualizagao do primeiro video 360° sem recurso a equipamento
de RV), o hardware necessario resumiu-se a um computador portatil (MacBook Pro Retina
13*’, com um processador de 2,6 GHz Intel Core i5, placa grafica Intel Iris 1536 MB e
memoria RAM de 8Gb), umrato otico (Microsoft Wheel Mouse Optical) e a uns auscultadores
(Audio-Technica M40x). Pretendia-se, com o recurso a este material, que o participante
observasse o local representado no video 360°, recorrendo ao movimento do rato, que incluia
a possibilidade de utilizar a ferramenta de zoom para explorar algum detalhe com mais

pormenor, em simultdneo com o som ambiente do local.
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e Para arealizagdo da etapa 8 (visualizacao do segundo video 360° com recurso a equipamento
de RV), o hardware necessario foi um outro computador portatil (Clevo P751ZM FDH, com
um processador de 4GHz Intel Core 17, placa grafica NVidia GTX980M 8GB e memoria
RAM de 8Gb), por sua vez com uma melhor placa grafica (8Gb de memoria dedicada vs 1536
MB para garantir a visualizagdo através dos Oculus Rift Development Kit 2 (DK2) com maior
fluidez e sem quebras; uns Oculus Rift DK2 e uns auscultadores (os mesmos supracitados).
O video encontrava-se no formato .ogv, e foi apresentado através de um visualizador de
videos 360°, desenvolvido e disponibilizado pelo grupo GIG@DEI/FEUP?* (Meira, Marques
et al., 2016). Desta forma proporcionou-se ao participante uma experiéncia corretamente
isolada, sonora e visualmente, de forma a garantir 0 maior grau de imersdo possivel,

carateristico da EV mais imersiva.

Por sua vez, as experiéncias presenciais foram realizadas em grupos maiores, por questdes
de logistica, nomeadamente de transporte, tendo sido uma das sessdes realizada com 27
participantes. Este grupo referido foi transportado num autocarro previamente alugado a Junta de
Freguesia de Paranhos, que realizou a rota Porto — Capela Nova/lgreja de S. Paulo (Vila Real) —
Sdo Leonardo da Galafura (Peso da Régua). As trés restantes sessoes foram realizadas de acordo
com a mesma rota, contudo, em grupos menores, com, no maximo, 10 pessoas, ¢ em veiculos
pessoais.

As visitas decorreram entre os dias 23/04/17 e 6/05/17. Em cada uma foi mencionado ao
grupo de participantes que usufruissem do tempo que considerassem necessario para conhecer e

explorar o local. A visita a cada um dos locais durou, em média, cerca de meia hora.

Apds cada uma das visitas, foi pedido aos participantes que preenchessem os dois Gltimos
questionarios, relativos a comparacao entre a EV previamente realizada e a sua perce¢do quanto

a visita ao local.

3.5 Inquéritos por questionario

Como foi possivel concluir no subcapitulo anterior, cada participante preencheu, no total das
duas experiéncias (virtual e presencial), 7 questionarios, tendo sido 1 questionario
sociodemografico (Anexo 7.2), 2 IPQ (Anexo 7.3), 2 questionarios SSQ (Anexo 7.4) e 2
questionarios de comparacgdo entre a EV e a visita ao local (Anexo 7.5). De seguida, detalham-se

cada um dos questionarios aplicados.

24 Mais informagdes sobre o projeto sio disponibilizadas no seguinte enderego: https:/dei.fe.up.pt/gig.
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3.5.1 Questionario sociodemografico

O questionario sociodemografico (Anexo 7.2) foi criado com o intuito principal de recolha
desses dados dos participantes, fundamentais para definir ¢ segmentar a amostra do estudo.

As primeiras quatro questdes do questionario correspondem, respetivamente, ao género, a
idade, a nacionalidade e as habilita¢des literarias dos inquiridos. A questao 5, que atribui destaque
a frequéncia com que o inquirido viaja, pretende esclarecer se existiu uma associagdo entre os
habitos de turismo do inquirido e a experiéncia que obteve aquando da visita.

De acordo com os dados estatisticos recolhidos pelo INE (2016, p. 5), no ano 2015, “4,47
milhdes de residentes em Portugal efetuaram pelo menos uma deslocag¢do em que tenham dormido
fora da sua residéncia habitual, correspondendo a 43,3% da populagdo residente (39,8% em
2014)”. Por essa razdo, para efeitos de construgao da questio 5, considerou-se que um “viajante
frequente” seria aquele que correspondesse a esse padrao: um individuo que se desloca mais do
que 1 vez por ano por um periodo superior a 1 dia, e que, durante esse periodo, pernoita fora da
sua residéncia habitual.

Seguidamente, outras questdes foram impostas, como a recetividade que o individuo tem as
novas tecnologias (questdo 6), a experiéncia que tem com RV (questdo 7), a frequéncia com que
joga videojogos (questdo 8) e com que usa o computador por dia (questdo 9). Estas questdes
prendem-se com fatores que podem ser interferentes coma SP na EV e, nesse sentido, considerou-
se relevante a sua resposta, na medida em que poderdo permitir justificar/suportar algumas
conclusoes obtidas.

Em particular, as respostas obtidas a questdo 6, permitirdo suportar o eventual
desagrado/falta de envolvimento com as EV’s, na medida em que um individuo pouco recetivo
ao uso de novas tecnologias, devera ser menos predisposto ao uso de ferramentas tecnologicas,
nomeadamente ao uso de equipamento de RV.

Quanto a questdo 7, pretende testar-se se um utilizador de RV mais experiente podera ter
uma diferente no¢cdo quanto a SP sentida no AV, em comparagdo com quem nunca tenha
experienciado. Julga-se que um individuo que nunca tenha experienciado RV, se sinta mais
envolvido e mais presente no AV, pelo facto de se tratar de uma experiéncia nova.

A questdo 8, relacionada com a frequéncia com que o participante joga videojogos, permite
tirar algumas conclusdes adicionais, visto ser controversa a ideia de que um jogador mais
frequente possa experienciar maior SP. Por um lado, Romano, Brna et al. (1998) concluiu na sua
investigacdo que jogadores com maior experiéncia relataram maior SP na EV. Os estudos de
Lessiter, Freeman et al. (2001) e de Meehan (2001) consideram a questdo da experiéncia do
participante com videojogos como fundamental para a SP. Também os resultados obtidos na
investigagdo de Heydarian, Carneiro et al. (2015) sugerem que aqueles que jogam tendem a
considerar o AV imersivo mais semelhante ao ambiente fisico do que os ndo-jogadores. Por outro
lado, outros autores (Kavakli, Malbos et al., 2012; Mania & Chalmers, 2001; Slater, Usoh et al.,

1999) constataram a ndo-existéncia de relagdo entre a experiéncia com videojogos e a SP.
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Como defende Y oungblut (2003), individuos que usem o computador e joguem videojogos
com mais frequéncia, terdo uma maior ligagdo com ferramentas tecnologicas o que,
consequentemente, auxilia na interagdo com um mundo virtual. Neste sentido, para além de uma
questdo direcionada a frequéncia com que o inquirido joga videojogos, optou-se por incluir uma

questdo dedicada a frequéncia com que o individuo usa computadores por dia (questdo 9).

3.5.2 Questionario de Presenca (IPQ)

Foram aplicados 2 questiondrios de presenga, um apds cada EV - um apo6s a EV menos
imersiva e outro apds a EV mais imersiva -, com o objetivo de determinar a SP dos utilizadores,
ao oferecer-lhes um menor ou um maior grau de imersdo, respetivamente. O questionario usado
corresponde a versdo portuguesa do /PQ — Anexo 7.3, devidamente validada pelos autores
Vasconcelos-Raposo, Bessa et al. (2016), que mantém a autenticidade das questdes originalmente
impostas por Schubert, Friedmann et al. (2001). Para a presente investigacao, foi ligeiramente
alterado o preambulo criado, unicamente no que diz respeito a mudanga da forma de tratamento
de “tu” para “vocé (o/a senhor/a)”. Pretende-se, assim, realizar uma abordagem mais formal e
cortés, adequando o discurso ao vasto leque de idades que constitui a amostra utilizada (entre os
18 e 0s 79 anos).

A versao portuguesa do /PQ disponibiliza 14 itens cuja resposta ¢ atribuida numa escala de
5 valores, que varia entre “discordo totalmente”, “discordo”, “ndo concordo nem discordo”,
“concordo” e ‘“concordo totalmente”. As respostas a este questiondrio baseiam-se numa
introspecdo do utilizador acerca da sua SP na EV, e regem-se pelas nog¢des de presenga espacial,

envolvimento e realismo experienciado, como previamente mencionado (subcapitulo 2.3.1.1).

3.5.3 Questionario de simulator sickness (SSQ)

Como previamente referido (subcapitulo 2.5.2), foi ja comprovado por varios autores a
ocorréncia de efeitos colaterais fisicos, fisiologicos e psicologicos indesejados, consequéncia do
uso de equipamento de RV (Bafos, Botella et al., 2004; Costello, 1997; Marantz, 2016;
Robertson, Card et al., 1993). Neste sentido, foi tida em conta a realizacdo de um questionario
SSQO (Anexo 7.4), que visa a verificacdo do bem-estar do participante, comparando os seus
sintomas na fase anterior 4 EV com os sintomas apos a realiza¢do da EV mais imersiva.

Para esta avaliacdo, foi usado como instrumento a versdo portuguesa do SSQ de Kennedy,
Lane et al. (1993), adaptado por Bessa, Melo et al. (2016), que mantém a validade dos topicos
originalmente propostos. Este questionario baseia-se em medidas subjetivas (ndusea, desconforto
oculomotor (DO) e desorientacao), e contempla 16 itens, correspondentes a 16 sintomas passiveis
de ocorrer numa EV. A auséncia/presenca desses sintomas ¢ relatada pelo proprio utilizador,

> 99 ¢

utilizando uma escala de 4 valores (‘“nenhum”, “ligeiro”, “moderado” e “severo”).
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A aplicagdo deste questionario ocorreu em dois momentos: uma antes das EV’s e uma
segunda vez apds a EV mais imersiva. Desta forma, pdde determinar-se o estado em que o
utilizador se encontrava inicialmente ¢ como passou a sentir-se apoés a EV mais imersiva. O
posterior cruzamento destes 2 questionarios permite detetar a alteragdo dos sintomas do utilizador
apos a exposicdo a EV mais imersiva e, consequentemente, perceber quais os perfis

sociodemograficos, de acordo com a idade e o nivel de escolaridade, mais afetados pela imersao.

3.5.4 Questionario de comparacio entre a EV e a visita

O questionario que visa a comparacdo entre a EV e a visita aos locais (Anexo 7.5) foi
contruido tendo por objetivo perceber quais os principais aspetos que levam a conceber o video
360° com recurso a RV, como um bom ou mau intermédio para a apresentacdo de destinos
turisticos. Para isso, estabelece uma comparacdo entre as primeiras EV’s inicialmente realizadas
com os participantes com a visita a cada um dos locais.

Este inquérito foi inicialmente testado através de um estudo-piloto, em que 5 inquiridos
deram a sua opinido e sugestdes de melhoria, posteriormente implantadas.

Este questionario foi aplicado em 2 momentos distintos, apoés cada uma das 2 visitas
realizadas, de forma a que os participantes pudessem comparar cada uma das EV’s previamente
realizadas com as impressdes/sensagdes obtidas com a visita. Apresenta 13 questdes, das quais
12 sdo baseadas em 2 constructos: semelhanga e expectativa. A restante questao ndo se insere em
nenhum dos constructos, apenas procura perceber se, do ponto de vista do participante, a RV pode
ser uma ferramenta 1til para a promocao/divulgagcdo do pais. Considerou-se, ainda assim, a sua
inclusdo no ultimo questionario, visto a sua resposta ser atribuida na mesma escala e estar

igualmente contextualizada na pds-visita aos locais.

Relativamente ao constructo “expectativa”, pretendeu-se avaliar se a apresentacdo de um
local com recurso a video 360° cria uma boa expectativa sobre o local ou se, pelo contrario, ndo
o faz corresponder a realidade. Por outro lado, quanto ao constructo “semelhanga”, pretendeu-se
perceber se, do ponto de vista dos utilizadores, existe uma grande discrepancia quanto a
representacdo virtual do local comparativamente as impressdes criadas com a visita. Este
constructo ¢ considerado por varios autores como fundamental aquando da realizagdo de uma
retrospetiva acerca de uma viagem (Corrreia & Mogo, 2005; Ghisi & Macedo, 2006; Rafael &
Almeida, 2014). E a semelhanga entre a representagdo mental positiva de um local e aquilo que
ele ¢ efetivamente que vai influenciar o turista a ficar mais satisfeito e a recomendar aquele
destino a familiares e a amigos (ibid.). A Tabela 1 apresenta as questdes mencionadas no

inquérito, fazendo referéncia ao constructo em que se insere:
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Numero da

Constructos N Questio
questao

1 Tive a sensagdo de ja ter estado neste sitio recentemente

2 Tive a sensacao de nao ter visto nada de novo
S
£ 3 Este sitio é-me familiar
=
—
g
2 4 Vi coisas que ndo tinha visto anteriormente na experiéncia virtual

Nao notei diferencas em relagdo a paisagem que vi previamente na

6
experiéncia virtual
9 Ter-me-ia bastado a experiéncia virtual para conhecer o local
s A sensacdo de ter visitado o local ¢ melhor do que a que tive na
experiéncia virtual
; Sinto que consegui ter uma boa percecdo do espago do local através
da experiéncia virtual
g
= 8 Senti afinidade com o local / Gostei do local
3
3 . . : :
e 10 Sinto que ¢ mais agradavel estar fisicamente neste sitio do que
= apenas experiencia-lo virtualmente
11 Se nao tivesse vindo a este sitio, sentir-me-ia igual
1 Considero que as experi€ncias virtuais previamente realizadas me

motivaram a visitar este local.

Tabela 1: Constructos implicados no questionario de comparacio entre a EV e a visita aos
locais

Para o desenvolvimento das questdes deste questionario procurou usar-se uma linguagem
simplificada, clara e com vocabulario pouco complexo. Foi também tido em conta o ndo recurso
as conjungdes “e”, “ou” e “mas”, cuja aplicagdo pode denotar uma questio ambigua o que,
consequentemente, pode resultar no enviesamento da resposta dos inquiridos (Nemoto & Beglar,
2014). A escala utilizada para a resposta as questdes foi, por uma questdo de uniformizagdo do
inquérito, e para facilitar o processo de comparagdo com os restantes questiondrios, a mesma
utilizada no /PQ: uma escala de 5 valores que variam entre “discordo totalmente”, “discordo”,

99 C¢

“nao concordo nem discordo”, “concordo” e “concordo totalmente”.
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4. Resultados

Este capitulo subdivide-se em seis partes principais: a primeira referente as conclusdes
retiradas do Questionario Sociodemografico (subcapitulo 4.1.1); a segunda relativa aos resultados
obtidos na aplicagcdo do SSQ as EV’s (subcapitulo 4.1.2); a terceira referente as conclusdes sobre
a EV menos imersiva (subcapitulo 4.1.3); a quarta relativa as conclusdes obtidas com a EV mais
imersiva (subcapitulo 4.1.4); a quinta relativa as respostas obtidas com a aplicagdo dos 2 IPQ
(subcapitulo 4.1.5); e por ultimo, a sexta parte, na qual constam os resultados obtidos com a visita
aos locais turisticos, de acordo com a analise ao questionario de comparagdo entre as EV’s ¢ a

visita aos locais (subcapitulo 4.1.6).%

4.1.1 Resultados do Questionario Sociodemografico

O objetivo pretendido com a aplicacdo do questionario sociodemografico seria, para além
da obtencdo dos dados demograficos correspondentes as variaveis em estudo (idade e nivel de
escolaridade), a obtengdo de outros resultados que poderiam interferir na SP dos participantes nas
EV’s. Estes dados contribuiriam para perceber a influéncia que cada um dos topicos abordados
no questionario sociodemografico (questdes 5 a 9) exercia na SP dos participantes aquando das
EV’s, a saber: auséncia da residéncia habitual por motivos de férias/lazer (Questdo 5),
recetividade as novas tecnologias (Questdo 6), experiéncia anterior com RV (Questdo 7),
frequéncia com que o participante joga videojogos (Questdo 8) e frequéncia como que o

participante usa o computador por dia (Questao 9).

Contudo, ndao se verificou possivel esta analise, dado n3o haver uma amostra
estatisticamente representativa para a sua conclusdo. Esta constitui, portanto, uma limitagdo deste

estudo.

25 A maioria dos dados que se apresenta nesta secgdo é apresentada tendo por base uma analise e tratamento estatistico,
para a qual foi utilizada a versdo 24 do Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) em Windows 10. A
analise que se apresenta com referéncia a graficos tem por base a versdo 15.35 do software Microsoft Excel para
Mac. Estes dados, posteriormente cruzados, resultam nas conclusdes que se detalham no capitulo 5.
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4.1.2 Resultados do SSQ

Como anteriormente referido, o SSQ foi aplicado em 2 momentos: antes ¢ apds a EV mais
imersiva. Pretendia-se, assim, determinar quais os sintomas de que padecia o individuo
inicialmente, contrastando-os apds a EV, de forma a perceber qual a influéncia da imersao para a
alteracao dos seus sintomas.

Embora ndo fosse de esperar, de forma geral, houve uma ligeira redugdo quanto a severidade
de alguns sintomas ap6s a EV mais imersiva. O expectavel seria que os sintomas se mantivessem
ou se agravassem apds a EV, consequéncia da imersdo provocada. Contudo, nalguns casos,
individuos que previamente haviam mencionado padecer ligeira, moderada ou severamente de
alguns sintomas, nomeadamente, “mal-estar generalizado”, “cansaco”, “vista cansada”,
“dificuldade em manter o foco”, “aumento da salivagdo”, “transpiragdo”, “dificuldade em
concentracao”, “desconforto abdominal” e “arroto”, posteriormente, ap6és a EV mais imersiva,
referiram um desagravamento ou auséncia dos mesmos. Tal é possivel constatar-se com a analise
do Gréfico 5, verificando que a soma dos individuos com a presenca ligeira, moderada ou severa
dos sintomas supramencionados, ¢ maior antes do que apods a EV mais imersiva.

Por outro lado, verificou-se, com a analise do mesmo grafico, que os sintomas de “dor de
cabega”, “nausea”, “cabega pesada”, “visdo turva”, “tontura com olhos fechados” e “vertigem”,
inicialmente descritos, tenderam a manter-se ou a agravar-se apos a EV mais imersiva. Pode ainda
concluir-se, por ltimo, que o Gnico sintoma que permaneceu inalteravel foi “tontura com olhos

abertos”, tendo sido assinalados antes e apds a EV mais imersiva 3 casos de sintoma ligeiro.
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Grifico 5: Sintomas relatados pelos participantes no SSQ, antes e apds a EV mais
imersiva

Efetuou-se ainda uma outra analise relativamente aos dados obtidos pelo SSQO, que visou

perceber se a idade e o nivel de escolaridade tiveram impacto para o SS dos participantes. Estes
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resultados foram obtidos com uma andlise de varidncia multivariada (MANOVA), que
permitiram concluir, para o AV menos imersivo que:

e no que diz respeito ao nivel de escolaridade ndo houve diferengas estatisticamente
significativas ao nivel do SS (F (3, 35) = 0.096, p = 0.962, Wilks’ Lambda = 0.992, n,*
=0.008, PO = 0.066);

e a idade dos participantes influenciou o seu SS (F (3, 35) = 2.854, p = 0.051, Wilks’
Lambda = 0.803, n,=0.197, PO = 0,633):

o para individuos pertencentes a faixa etaria mais baixa, verificou-se maior DO
(M=20.21), em contraste com individuos pertencentes a faixa etdria mais elevada
(M=13.64);

o para individuos pertencentes a faixa etaria mais alta, verificaram-se maiores
niveis de desorientagdo (M=13.92), contrastando com individuos com idade
inferior (M=12.59);

o por sua vez, em individuos com idades inferiores, verificou-se uma maior
existéncia de ndusea (M=15.9), comparativamente a individuos com idades
superiores (M=7.63).

Em relacdo ao AV mais imersivo, constatou-se que o nivel de escolaridade ndo teve um
impacto estatisticamente significativo para o SS dos participantes (£ (3, 35) = 0.906, p = 0,448,
Wilks’ Lambda = 0.928, n,*> =0.072, PO = 0.228).

No caso da idade, embora p>0.05, pode considerar-se que estamos perante um Erro Tipo II,
uma vez que o efeito é moderado (n,”>= 0.175) e o0 PO = 0.564, pelo que se assume que a idade
tera sortido impacto estatisticamente significativo para a existéncia de SS nos participantes (F (3,
35)=2.468, p = 0.078, Wilks’ Lambda = 0.825, n,> =0.175, PO = 0.564). Nesse caso:

e para individuos com idades inferiores, verificou-se maior DO (M=17.33), em contraste

com individuos com idades superiores (M=12.13);

e para individuos com idades superiores, verificaram-se maiores niveis de desorientagao

(M=21.58), contrastando com individuos com idades inferiores (M=17.90);
e para individuos com idades inferiores, verificaram-se maiores niveis de nausea (M=9.54),

comparativamente com individuos com idades superiores (M=6.68).

Pode ainda concluir-se, com recurso a Testes-T de amostras emparelhadas, que,
relativamente as 3 medidas tidas em conta pelo SSQ (nausea, DO e desorientacdo), houve uma
diferenca estatisticamente significativa apenas a nivel da ndusea entre 0 AV menos imersivo
(M=12.16, DP=14.97) e 0 AV mais imersivo (M=8.35, DP=12.06);(39) = 2.243, p = 0.031.

Quanto ao DO ndo se verificaram diferencas entre o AV menos imersivo (M=17.43,
DP=15.94) e 0 AV mais imersivo (M=15.16, DP=15.54);(39) = 0.882, p = 0.383. O mesmo se
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verificou quanto a desorientagdo: ndo se verificaram diferencas entre o AV menos imersivo
(M=13.57, DP=15.91) e 0 AV mais imersivo (M=20.18, DP=21.37);(39) =-1.956, p = 0.058.

4.1.3 Resultados da experiéncia virtual menos imersiva

Na EV menos imersiva, foi apresentado ao participante um dos 2 videos capturados, de
acordo com o desenho experimental proposto (subcapitulo 3.2). A imersdo provocada ao
participante derivou apenas do recurso a um computador portatil, a uns auscultadores e a um rato
otico, cujas especificagdes foram ja previamente mencionadas (subcapitulo 3.4), pelo que se
considera esta experiéncia como menos imersiva, quando comparada a realizada posteriormente.

Pode concluir-se que o tempo médio despendido na visualizagdo do video menos imersivo,

de acordo com o grupo etario:

e para individuos pertencentes ao grupo etario inferior foi de 84 segundos; e que

e para individuos pertencentes ao alto grupo etario, foi de 89 segundos.

Por outro lado, de acordo com o nivel de escolaridade da amostra, verificou-se que:

e otempo médio despendido no caso dos individuos com nivel de escolaridade mais baixo

foi de 75 segundos; e que

e o tempo médio despendido no caso dos individuos com nivel de escolaridade mais alto

foi de 99 segundos.

Os dados do Grafico 6 mostram o tempo despendido na visualizacdo do video menos

imersivo, de acordo com o grupo etario dos participantes:

8
7
6
5
4
7
3
! I I
1
1 I 1
. | |
1-10 11-20  21-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80 81-90 91 - - 111 -
100 ]10 120

(Tempo em segundos)

W 18-48 m49-79

Grafico 6: Tempo despendido na visualizacio do video menos imersivo, de acordo com o
grupo etario

A sua analise permite concluir que:
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e de acordo com o grupo etario, o periodo de tempo por que os individuos visualizaram o
video foi diferente:
o a maioria dos participantes representativos do baixo grupo etario (33%)
visualizou o video por um periodo entre os 71 e os 80 segundos;
o amaioria dos participantes representativos do alto grupo etario (35%) visualizou

o video por um periodo entre os 111 e os 120 segundos;

O Grafico 7 representa no tempo despendido na visualiza¢ao do video menos imersivo, de

acordo com a escolaridade dos participantes:

9
8
7
6
5
4 8
3
2 4
1 1

0 i1 i

1-10  11-20 21-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80 81-90 91 - 101 - 111-

100 110 120

(Tempo em segundos)
M Baixa escolaridade Alta escolaridade

Grafico 7: Tempo despendido na visualizacio do video menos imersivo, de acordo com o
nivel de escolaridade

A andlise deste grafico permite concluir que:
e existiu uma forte variacdo no tempo médio despendido na visualizagdo do video de
acordo com o nivel de escolaridade:
o existe uma tendéncia para que individuos com o nivel de escolaridade mais alto
visualizem o video ndo imersivo por um periodo préximo do limite maximo de
tempo disponibilizado (8 individuos (42%) usufruiram por um periodo entre 111
e 120 segundos);
o em contraste, apenas 2 individuos (9%) com um nivel de escolaridade mais
baixo usufruiu do video pelo mesmo periodo de tempo (111-120 segundos).
Individuos com um nivel de escolaridade mais baixo tenderam a usufruir do

video por um periodo inferior, entre 71 ¢ 80 segundos (28%).
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4.1.4 Resultados da experiéncia virtual mais imersiva

A EV mais imersiva decorreu apds a EV menos imersiva e incluiu equipamento de RV
para a visualizagdo do video 360°, nomeadamente uns Oculus Rift DK2, como previamente

abordado (subcapitulo 3.4). Pretendia-se, desta forma, maximizar a imersao do utilizador.

Os dados da EV mais imersiva demonstraram que:

e individuos pertencentes ao grupo etirio mais baixo visualizaram o video mais
imersivo, em média, durante cerca de 86 segundos;

¢ individuos pertencentes ao grupo etario mais alto, visualizaram o video, em média, por
um periodo superior: 99 segundos.

Por outro lado, foi também possivel concluir que o nivel de escolaridade ndo sortiu impacto

para o tempo médio dispensado na visualizagdo do video mais imersivo:

e individuos com um nivel de escolaridade mais baixo visualizaram o video, em média,
por cerca de 92 segundos;

e individuos com um nivel de escolaridade mais alto fizeram-no por cerca de 93

segundos.

O grafico que se segue (Grafico 8) representa o tempo despendido na visualizagdo do video

mais imersivo de acordo com o grupo etario dos participantes:
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Grafico 8: Tempo despendido na visualizacio do video mais imersivo, de acordo com o
grupo etario

Da analise deste grafico pode concluir-se que:
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e existiu uma grande propensdo de todos os participantes, independentemente do seu
grupo etario, para a visualizagdo do video mais imersivo pelo periodo mais proximo do
limite de tempo maximo disponibilizado (111 e 120 segundos): 33% dos individuos com
idades inferiores e 40% dos individuos com idades superiores;

e apenas 4 participantes da amostra representativa do grupo etario alto (20%) e 5
participantes da amostra representativa do grupo etario baixo (24%) visualizaram o

video mais imersivo por um periodo igual ou inferior a 60 segundos.

Por ultimo, o Grafico 9 ilustra o tempo despendido na visualizagdo do video mais imersivo

de acordo com o nivel de escolaridade dos participantes:
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Grifico 9: Tempo despendido na visualizacido do video mais imersivo, de acordo com o
nivel de escolaridade

A anélise dos dados deste grafico permite averiguar que a escolaridade nao foi um fator
interferente no tempo de exposicdo ao video mais imersivo:

e todos os individuos, independentemente do seu nivel de escolaridade, tenderam a

visualizar o video mais imersivo pelo periodo de tempo maximo disponibilizado (32%

no caso dos individuos com mais alta escolaridade e 41% no caso dos individuos com

um nivel de escolaridade mais baixo).
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4.1.5 Resultados do 7IPQ aplicado as EV’s

Para a analise dos resultados do /PQ aplicado apds as EV’s, levou-se a cabo uma analise de
varidncia multivariada (MANOVA), com o objetivo de clarificar se a idade ¢ o nivel de
escolaridade tiveram impacto para a SP dos participantes. Relativamente ao AV menos imersivo,
as conclusdes obtidas foram as seguintes:

e o0 nivel de escolaridade teve uma influéncia estatisticamente significativa no que diz

respeito a SP dos participantes (F (4, 34) =2.721, p = 0,046, Wilks’ Lambda = 0.758,
np>= 0.242, PO = 0.690):

o individuos com um mais alto nivel de escolaridade demonstraram sentir mais
envolvimento (M=2.51) do que individuos com mais baixo nivel de escolaridade
(M=2.45).

o individuos com um nivel mais baixo de escolaridade demonstraram sentir mais
realismo experienciado (M=3.48), comparativamente aos individuos com um nivel
de escolaridade mais alto (M=2.80);

o individuos com um nivel mais alto de escolaridade demonstraram sentir mais
presenga espacial (M=3.16) do que individuos com mais baixo nivel de escolaridade
(M=3.02).

e aidade, por sua vez, ndo teve interferéncia com a SP dos participantes (F' (4, 34) = 1.740,
p = 0.164, Wilks’ Lambda = 0.830, n,>= 0.170, PO = 0.475).

Relativamente ao AV mais imersivo, constatou-se que tanto a idade (£'(4,34)=3.114,p =
0.028, Wilks’ Lambda = 0.732, 1,=0.268, PO = 0.756) como o nivel de escolaridade (F (4, 34)
=2.974, p = 0.033, Wilks’ Lambda = 0.741, 1,’=0.259, PO = 0.733) tiveram influéncia na SP
dos participantes. Quanto ao nivel de escolaridade, concluiu-se que:

e participantes com um nivel de escolaridade superior terdo sentido maior envolvimento

(M=3.04) do que participantes com um nivel de escolaridade inferior (M=2.95);

e participantes com um nivel de escolaridade mais baixo terdo sentido mais realismo
experienciado (M=3.97) do que participantes um nivel de escolaridade superior
(M=3.33);

e participantes com um nivel de escolaridade inferior terdo sentido mais presenga espacial

(M=3.68) do que participantes com um nivel de escolaridade superior (M=3.57).
Quanto a idade, concluiu-se que:

e participantes com idades superiores terdo sentido mais presenga espacial (M=3.66) do

que participantes com idades inferiores (M=3.60)
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e participantes com idades inferiores terdo sentido maior envolvimento (M=3.20) do que
participantes com idades superiores (M=2.78)
e participantes com idades superiores terdo sentido mais realismo experienciado (M=3.85)

do que participantes com idades inferiores (M=3.50)

Pode ainda concluir-se, com recurso a Testes-T de amostras emparelhadas, que se
verificaram diferencas estatisticamente significativas quanto as 3 medidas tidas em conta pelo
IPQ entre 0 AV menos € 0 AV mais imersivo:
e quanto a presenca espacial no AV menos imersivo (M=3.08, DP=0.83) ¢ no AV mais
imersivo (M=3.63, DP=0.61); ¢ (40) = -3,68, p = 0.001);

e quanto ao envolvimento no AV menos imersivo (M=2.48, DP=0.74) ¢ no AV mais
imersivo (M=2.99, DP=0.78);(40) = -3.51, p = 0.001;

e quanto ao realismo experienciado no AV menos imersivo (M=3.16, DP=1.00) e no AV
mais imersivo (M=3.67, DP=1.09); ¢ (40) = -3.75, p = 0.001).

4.1.6 Resultados do contraste entre a EV e a visita aos locais

A andlise efetuada para comparar a EV e a visita aos locais visualizados levou em
consideragao:

- as duas variaveis independentes em causa (idade e nivel de escolaridade);

- a existéncia de 2 EV’s distintas sobre cada um dos dois locais visitados;

- a avaliacdo individual dos dois constructos (“semelhanca” e “expectativa”) para a

comparagdo entre a EV ¢ a visita.

Nesse sentido, a andlise dos dados foi realizada com recurso a uma andalise de variancia
multivariada (MANOVA), a qual visou comparar a perce¢do dos participantes, de acordo com a
sua idade e como seu nivel de escolaridade, quanto a semelhanca e a expectativa entre o local
virtual e o local real. Estes resultados procuraram concluir o impacto para os participantes quanto
ao uso de equipamento de RV, tendo em conta os constructos de semelhanga e de expectativa
entre o local virtual e o local real.

No caso da comparagado entre o AV representativo de Sdo Leonardo da Galafura (video 1),
concluiu-se que tanto a idade como o nivel de escolaridade tiveram um impacto estatisticamente
significativo para ambos os constructos em estudo: a idade quanto a semelhanga (#'(1,33)=4.110,
N> = 0.111, p = 0.051); o nivel de escolaridade quanto a semelhanga (F (1,33) = 5.821, n,* =
0.150, p = 0.022); a idade quanto a expectativa (F (1,33) = 4.570, n,> = 0.122, p = 0.040); o
nivel de escolaridade quanto a expectativa (F (1,33) = 8.434, n,> = 0.204, p = 0.007).

Quanto ao nivel de escolaridade concluiu-se, que:
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e quanto mais baixo o nivel de escolaridade dos participantes, melhor foi cumprida a sua
expectativa sobre o local (M=3.17), comparativamente aos individuos com mais alto
nivel de escolaridade (M=2.69);

e quanto mais baixo o nivel de escolaridade dos participantes, maior foi considerado o
grau de semelhanca entre o local virtual e a o local real (M=3.14), comparativamente

aos individuos com mais alto nivel de escolaridade (M=2.55).

Quanto a idade concluiu-se que:

e quanto mais alta a idade dos participantes, melhor cumprida foi a sua expectativa sobre
o local (M=3.098), comparativamente aos participantes pertencentes a faixa etaria mais
baixa (M=2.80).

e quanto mais alta a idade dos participantes, maior foi considerado o grau de semelhanga
entre o local virtual e a o local real (M=3.12), comparativamente a individuos

pertencentes a faixa etdria inferior (M=2.62);

Quanto a analise da comparagdo entre 0 AV ¢ o segundo local visitado (Capela Nova — video
2), ao contrario do expectavel, ndo se verificou qualquer impacto estatisticamente significativo
quer da idade, quer do nivel de escolaridade dos participantes com nenhum dos constructos: nem
da idade quanto a semelhanga (F' (1,33) = 0.264, n,> = 0.008, p = 0.611), nem do nivel de
escolaridade quanto a semelhanga (F'(1,33) =0.495, 1,2 =0.015, p = 0.487); nem da idade quanto
a expectativa (F'(1,33) = 3.192, n,> = 0.088, p = 0.083); nem do nivel de escolaridade quanto a
expectativa (F'(1,33) =0.017, 1, = 0.001, p = 0.896). Concluiu-se, portanto, que para este local,
o recurso a equipamento de RV foi indiferente para a as nogdes de semelhanga e de expectativa
entre o local virtual e o local real. Ainda assim, independentemente do video visualizado no AV
mais imersivo, constatou-se, de acordo com a opinido dos participantes expressa no /PQ (Anexo
7.3), que a EV mais interessante foi a mais imersiva (com recurso a equipamento de RV),

independentemente do local representado no video 360° (Grafico 10).

5 (12%)

36 (88%)

= Experiéncia menos imersiva (sem recurso a equipamento de RV)

Experi€ncia mais imersiva (com recurso a equipamento de RV)

Grafico 10: Preferéncia dos utilizadores quanto ao recurso a equipamento de RV
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5. Conclusoes

Este capitulo procura dar resposta as questdes de investigag@o inicialmente propostas no
subcapitulo 1.2. A Tabela 2 pretende ilustrar as principais conclusdes desta investigacdo,
nomeadamente quanto as diferengas verificadas entre o AV menos imersivo € 0 AV mais
imersivo. Pretende esclarecer, simplificadamente, de que forma as variaveis independentes em
causa (idade e nivel de escolaridade) interferem com a SP e com o SS dos participantes aquando
das EV’s, e com os constructos de “semelhanga” e de “expectativa” entre o local virtual € o local
real. Complementa, por isso, a analise descritiva quanto as conclusdes obtidas que se fara em

seguida.

Relativamente as questdes de investigacdo Q1 e Q2, acerca do impacto da idade e do nivel
de escolaridade dos participantes no AV menos imersivo € no AV mais imersivo, respetivamente,
constatou-se com o /PQ que, apenas para o AV mais imersivo, ambas as variaveis mostraram ter
um impacto estatisticamente significativo para a SP dos participantes. No AV menos imersivo,
constatou-se que apenas o nivel de escolaridade se manifestou estatisticamente significativo para
a SP dos participantes. Em particular, demonstrou-se, quer para o AV menos imersivo, como para
0 AV mais imersivo, que individuos com um nivel de escolaridade superior mencionaram maior
envolvimento e com um nivel de escolaridade inferior relataram maior realismo experienciado.
No AV menos imersivo, individuos com maior nivel de escolaridade indicaram maior presenga
espacial, em contraste com o AV mais imersivo, em que individuos com um nivel de escolaridade

inferior relataram maior presenga espacial.

De acordo com o SSQ, pdde confirmar-se que o nivel de escolaridade ndo afetou o bem-estar
dos individuos, quer no AV menos imersivo como no AV mais imersivo, 0 que corrobora o
inicialmente previsto na H3 e na H4. Embora nao fosse de esperar, uma vez que se julgava que
nenhuma das variaveis fosse afetar os sintomas do utilizador no AV menos imersivo (H3), para
ambos os AV’s concluiu-se que a idade interferiu com o SS dos participantes. Verificaram-se as
mesmas condigdes para os dois AV’s: quanto maior a idade dos participantes, maior o seu grau
de desorientacdo e quanto menor a idade dos participantes, maior o DO e a nausea. Estas

conclusdes permitem responder as questdes de investigagdo Q3 e Q4. Descobriu-se ainda que,
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para a faixa etaria inferior, que relatou um maior grau de DO e de ndusea, estes sintomas se
verificaram com mais impacto no AV menos imersivo do que no mais imersivo. O expectavel
(H4) seria que a imersdo do AV mais imersivo causasse maior DO e nausea do que a imersdo
provocada no AV menos imersivo, o que ndo se verificou. No entanto, confirmou-se que, para a
faixa etéria superior, que relatou um maior grau de desorientagdo, houve um maior impacto deste
sintoma apos a EV mais imersiva (M=21.58) do que apos a EV menos imersiva (M=13.92), tal

como esperado (H4).

Contrariamente ao expectavel, apenas para 1 dos locais (S0 Leonardo da Galafura) a idade
e o nivel de escolaridade sortiram um impacto estatisticamente significativo para as nogdes de
“expectativa” e de “semelhanga” entre o local virtual e o local real (Q5). Para este caso, verificou-
se que quanto menor o nivel de escolaridade dos participantes, melhor foi a sua perce¢do de
semelhanga e melhor se cumpriu a sua expectativa entre o local virtual e o local real; por outro
lado, quanto maior a sua idade, maior foi a sua percecdo de semelhanca e melhor se cumpriu a
sua expectativa entre o local virtual e o local real. Ambas as conclusdes entram em concordancia
com o inicialmente previso (H5). Contudo, relativamente ao segundo local (Capela Nova), ndo se
verificou um impacto estatisticamente significativo quer da idade quer do nivel de escolaridade
para as nogdes de “expectativa” e de “semelhancga” entre o local virtual e o local real. Tal revela
que, para este local, o recurso a equipamento de RV foi insignificante comparativamente ao seu
nao uso, o que ndo era esperado. Uma hipotese para justificar esta situagdo prende-se com as
carateristicas dos locais: embora ambos sejam locais abertos, Sdo Leonardo da Galafura é um
local mais amplo, no qual facilmente os participantes dispersavam para visualizar diferentes
pontos paisagisticos; por sua vez, a Capela Nova localiza-se numa pequena praga, no centro
historico da cidade de Vila Real, no qual existe um grande fluxo de pessoas num espago pouco
amplo. Nesse sentido, existia uma maior proximidade fisica entre todos os participantes, havendo
maior probabilidade de, por exemplo, estes conversarem uns com 0s outros e, assim, abstrairem-

se da visita.

Ainda assim, de acordo com a questdo adicional proposta no segundo /PQ (Anexo 7.3), que
teve em conta a opinido dos participantes quanto a EV preferida, houve uma grande parte dos
inquiridos (88%) que mencionou ter sido a EV comrecurso a equipamento de RV (Q6). De facto,
aquando da EV mais imersiva, varios participantes mencionaram ter-se sentido “mesmo 147,
“como se aquela € que fosse a verdadeira realidade” e que ficariam “muito mais tempo a ver
aquilo”. Tais afirmagdes suportam o inicialmente proposto: que a imersao colmataria o eventual
desconforto associado ao uso de equipamento de RV e que existiria preferéncia para a EV mais

imersiva (H6).

Uma vez que nao foi possivel concluir para os dois locais um impacto estatisticamente
significativo da idade e do nivel de escolaridade dos participantes, o resultado da H7 ¢
inconclusivo. Ainda que o resultado obtido com a experiéncia realizada para Sdo Leonardo da

Galafura sugira que existe influéncia de ambas as variaveis para a semelhanga e para a expectativa
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entre o local virtual e o local real, ndo péde concluir-se que o video 360° aliado a RV ¢ uma mais-

valia para a promogdo de destinos turisticos em Portugal.

AV menos imersivo AV mais imersivo
Baixa Alta Baixa | Alta Baixa Alta Baixa | Alta
escolaridade | escolaridade idade | idade | escolaridade | escolaridade | idade | idade
Tempo médio
despendido na
visualizagio 75 99 84 89 92 93 86 99
(segundos)
SP
Envolvimento - + N/A N/A - + + -
Realismo
experienciado ' ) NiA NiA ! ) ) !
Presenca
espacial ) ' NiA NiA " ) ) !
SS
DO N/A N/A + - N/A N/A + -
Desorientagdo N/A N/A - + N/A N/A - +
Nausea N/A N/A + - N/A N/A + -
Virtual vs Real
(Galafura)
Semelhanga N/A N/A N/A N/A + - - +
Expectativa N/A N/A N/A N/A + - - +
Virtual vs Real
(Capela Nova)
Semelhancga N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Expectativa N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A N/A

Tabela 2: Principais conclusées das EV's e da comparacao entre os locais virtuais e os
locais reais

5.1 Limitacoes e Trabalho futuro

usS idas, deracse qu ~ L . u
Tendo em conta as conclusdes obtidas, considera-se que serdo necessarios mais estudos
nesta area, em particular quanto ao impacto da idade e do nivel de escolaridade dos individuos
para a perce¢do de “semelhanca” e de “expectativa” entre o local virtual e o local real. A

inconclusividade deste resultado podera ter estado associada as carateristicas distintas dos locais,
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nomeadamente no que diz respeito a dimensao do espago dedicado a visita, como mencionado
anteriormente nas conclusdes. Pensa-se que tais diferengas poderdo ter-se revelado nos resultados
obtidos, pelo que se sugere um estudo idéntico, tendo em conta locais com maior afinidade entre

si.

De forma complementar as variaveis estudadas (idade e nivel de escolaridade), seria
interessante contemplar outras num estudo idéntico, nomeadamente: o tipo de turismo realizado
¢/ou a Gltima experiéncia de viagem. De acordo com alguns autores (Abrash, 2014; Wijnand A
ljsselsteijn, de Ridder et al., 2000; Lessiter, Freeman et al., 2001) e (Budruk et al. (2008), Littrel
et al. (1993) e Waitt (2000), como referido em Guttentag (2010) , estas tratam-se de outras
variaveis capazes de interferir na SP dos turistas.

Esta dissertacdo pretendia, adicionalmente, determinar o impacto da recetividade as novas
tecnologias, da experiéncia prévia com a RV, da frequéncia com que o participante joga
videojogos e da frequéncia com que usa o computador por dia, para a sua SP no AV mais
imersivo. Contudo, ndo se obteve uma amostra significativamente representativa, pelo que se

sugere ainda o cruzamento destas variaveis com a SP do utilizador num AV imersivo.

Considera-se que, embora a amostra utilizada tenha sido satisfatoria (45 individuos/41
individuos sem outliers), num futuro trabalho a ser desenvolvido com um proposito semelhante,
deva ser utilizada uma amostra superior. Desta forma, podera aumentar-se a fiabilidade do estudo

e ter em conta um maior numero de variaveis.

Dada a constante evolucdo das TIC e a inovagdo permanente no setor do turismo, supde-se
que o futuro da promogao turistica em Portugal se venha a realizar com recurso a métodos mais
imersivos do que atualmente. Considera-se que este estudo tenha aberto um novo caminho nesse
ambito, nomeadamente quanto a orientagdo da imersdo da EV ao perfil sociodemografico dos

turistas.
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7. Anexos

7.1 Declaracao de consentimento informado, livre e esclarecido
para participacao em investigacao

CONSENTIMENTO INFORMADO, LIVRE E ESCLARECIDO PARA
PARTICIPACAO EM INVESTIGACAO

Por favor, leia com atengdo a seguinte informagdo. Se achar que algo esta incorreto ou que ndo estd claro, nao

hesite em solicitar mais informagdes. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento.

Titulo do estudo: O video 360° para a promogao de destinos turisticos em Portugal.

Ambito: Tese de Mestrado em Multimédia (especializagio em Tecnologias), a realizar na Faculdade de
Engenharia da Universidade do Porto, sob orientagdo do Professor Doutor Antonio Fernando Vasconcelos Cunha
Castro Coelho (Professor Auxiliar do Departamento de Engenharia Informatica, da Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto), e sob coorientacdo do Professor Doutor Maximino Esteves Correia Bessa (Professor
Auxiliar do Departamento de Engenharias da Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro).

Contextualizacao: Este estudo procura compreender se a visualizagdo de video 360° sobre destinos turisticos
pode constituir uma mais-valia para os turistas e quais os fatores sociodemograficos que afetam a sua percegéo.

O estudo sera composto por duas partes, a realizar em diferentes datas:

- duas experiéncias virtuais (uma sem e outra com recurso a equipamento de Realidade Virtual), a agendar
individualmente com os participantes;

- uma visita turistica aos locais previamente experienciados em Realidade Virtual, a Sdo Leonardo da
Galafura (Peso da Régua) e a Capela Nova (Vila Real). Esta visita seré inteiramente gratuita para os participantes.

Apos cada parte da investigagdo serdo aplicados alguns inquéritos, de forma a concluir a percegdo do
participante quanto ao recurso a Realidade Virtual para a exibigdo do video 360° e quanto a avaliagdo que faz da
experiéncia apos ter visitado o local.

Ao participar neste estudo, é-lhe garantida total confidencialidade, anonimato e uso exclusivo dos
dados recolhidos para a presente investigacio.
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A investigadora,

Declaro ter lido e compreendido este documento, bem como as informagdes verbais que me foram
fornecidas pela investigadora, incluindo todos os esclarecimentos que prestou as duvidas por mim colocadas.
Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo sem qualquer tipo de
consequéncias. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilizagdo dos dados que de forma

voluntaria forneco, confiando que apenas serdo utilizados para esta investigagdo e nas garantias de
confidencialidade e anonimato que me sdo dadas pela investigadora.

INOITIE: ettt ettt eeee e ettt b e e e e e reeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaaett e eeaaaeaettetababaraaatraaaatataaetatataaeeeeeeeeaaaaaaaarararararararaes

ASSINATULA: ....vveeiiiieeceeeee e et e et e e et e e et e e e enteeeeaeeenseeeenaeeeenees Data: ........./c..c....o e,
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7.2 Questionario Sociodemografico

Este inquérito procura saber um pouco sobre si. Estes dados ndo o identificam: apenas servem
para definir a amostra do estudo. Todas as respostas serdo tratadas com a maxima

confidencialidade. Muito obrigada pela sua colaboracio!

1. Género: 4. Habilitagdes literarias:
Feminino Nenhum completo
Masculino Ensino basico

Ensino secundario

2. ldade: .
- Curso médio
3. Nacionalidade: Licenciatura
Portuguesa Mestrado
Outra: Doutoramento

5. Costuma dormir fora da sua residéncia habitual mais do que 1 vez por ano, por motivos de
lazer/férias?

Sim |:| |:| Nao

5.1 Se respondeu “Sim” na questdo anterior, quantas noites costuma ausentar-se em média?

I:l l1ou2

3o0u4d
5 ou mais

6. Até que ponto se considera recetivo ao uso de novas tecnologias?

Nadarecetivo | 1|23 14|5]16] 7| Muitorecetivo

7. Jatinha experienciado Realidade Virtual antes?

Nunca 112131415]16] 7| Muitas vezes

8. Com que frequéncia costuma jogar videojogos?

11213145617

Nunca Muitas vezes

9. Com que frequéncia usa o computador por dia?

Nunca 1l2131al516!l7 Muitas vezes
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7.3 IPQ (Versao portuguesa)

Preambulo

Por favor leia as instrugées sequintes antes de continuar

Instrugdes: Estamos interessados em descobrir o que sente acerca da experiéncia que
acabou de ter no “AMBIENTE VIRTUAL”. Usamos o termo “ambiente virtual” aqui, e ao longo do
questionario, como referéncia ao filme, video, jogo ou ambiente virtual com o qual acabou de
ser confrontado. O ambiente exibido e o seu conteldo sdo diferentes do “MUNDO REAL”: o
mundo onde vive diariamente. Por favor tenha esta pagina como referéncia se tiver duvidas

sobre o significado de alguma questao.

Por favor ndo leve muito tempo a responder cada uma das questdes. Geralmente a sua
primeira resposta é a melhor. Para cada questdo, escolha a resposta mais préoxima ao seu

sentimento.

Por favor lembre-se que ndo existem respostas certas ou erradas — estamos apenas
interessados nos SEUS pensamentos e sentimentos acerca do ambiente exibido. Por favor nao
comente aspetos deste questionario com algum potencial participante nesta experiéncia pois

pode afetar as suas respostas.

Todas as respostas serao tratadas com confidencialidade.

Muito obrigado por aceitar responder a este questionario.
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Por favor indiqgue o QUANTO CONCORDA OU DISCORDA com cada uma das
seguintes afirmacdes fazendo um circulo em apenas UM dos nimeros utilizando a escala

de 5 pontos
Discordo Discordo N3o cqncordo nem Concordo
totalmente discordo
1 2 3 4

10.

11.

12.

13.

14.

Estive consciente do mundo real enquanto navegava no ambiente
virtual

Concordo
totalmente

5

O ambiente virtual pareceu-me completamente real

Tive a sensacao de estar a atuar num espaco virtual

A experiéncia no ambiente virtual pareceu-me tao real como as minhas
vivéncias do dia-a-dia

O ambiente virtual pareceu-me tdo real como o mundo que conhecgo

Nao me senti presente no ambiente virtual

Eu ndo estava consciente do mundo real que me rodeava

Eu tive a sensacdo de “estar” no ambiente virtual

De alguma forma eu senti que o mundo virtual me envolveu

Senti-me presente no ambiente virtual

Durante a experiéncia continuei a prestar atenc¢do ao local onde estava
a ter a experiéncia

O ambiente virtual pareceu-me mais realista do que o mundo real

Senti-me como se estivesse apenas a visualizar imagens

Senti-me completamente atraido pelo ambiente virtual

2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4

Achei mais interessante:

A primeira experiéncia A segunda experiéncia
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7.4 SSO (Versao Portuguesa)

Instrucdes: Faca um circulo, identificando o quanto cada sintoma o esta afetar

NESTE MOMENTO.

1. Mal-estar generalizado Nenhum Ligeiro Moderado Severo
2. Cansaco Nenhum Ligeiro Moderado Severo
3. Dor de cabeca Nenhum Ligeiro Moderado Severo
4. Vista cansada Nenhum Ligeiro Moderado Severo
5. Dificuldade em manter o foco Nenhum Ligeiro Moderado Severo
6. Aumento da salivagdo Nenhum Ligeiro Moderado Severo
7. Transpiracao Nenhum Ligeiro Moderado Severo
8. Ndusea Nenhum Ligeiro Moderado Severo
9. Dificuldade de concentragdo Nenhum Ligeiro Moderado Severo
10.“Cabega pesada” Nenhum Ligeiro Moderado Severo
11.Visdo Turva Nenhum Ligeiro Moderado Severo
12.Tontura com olhos abertos Nenhum Ligeiro Moderado Severo
13.Tontura com olhos fechados Nenhum Ligeiro Moderado Severo
14.Vertigem* Nenhum Ligeiro Moderado Severo
15.Desconforto abdominal** Nenhum Ligeiro Moderado Severo
16.Arroto Nenhum Ligeiro Moderado Severo

* Perda de orientagdo/equilibrio quando se esta de pé.

** Sentimento de desconforto estomacal, semelhante ao da nausea
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7.5 Questionario de comparacao entre as EV’s e a visita

Por favor indiqgue o QUANTO CONCORDA OU DISCORDA com cada uma das
seguintes afirmacdes fazendo um circulo em apenas UM dos numeros utilizando a escala

de 5 pontos
Discordo . Nao concordo nem Concordo
Discordo . Concordo
totalmente discordo totalmente
1 2 3 4 5
1. Tive a sensacdo de ja ter estado neste sitio recentemente 2 3 4
2. Tive a sensacao de ndo ter visto nada de novo 2 3 4
3. Este sitio é-me familiar 2 3 4
4. Vi coisas que ndo tinha visto anteriormente na experiéncia virtual 2 3 4
5. A sensacdo de ter visitado o local é melhor do que a que tive na
experiéncia virtual 2 3 4
6. Na&o notei diferengas em relagdo a paisagem que vi previamente na
experiéncia virtual 2 3 4
7. Sinto que consegui ter uma boa percecdo do espaco do local através
da experiéncia virtual 2 3 4
8. Senti afinidade com o local / Gostei do local 2 3 4
9. Ter-me-ia bastado a experiéncia virtual para conhecer o local 2 3 4
10. Sinto que é mais agradavel estar fisicamente neste sitio do que apenas
experiencia-lo virtualmente 2 3 4
11. Se ndo tivesse vindo a este sitio, sentir-me-ia igual. 2 3 4
12. Considero que as experiéncias virtuais previamente realizadas me
motivaram a visitar este local 2 3 4
13. A Realidade Virtual parece-me uma ferramenta util para a
promogao/divulgacdo do nosso pais 2 3 4

Ja alguma vez tinha vindo a este local?

sm [][] Nao

91



	Resumo
	Abstract
	Agradecimentos
	Lista de Figuras
	Lista de Gráficos
	Lista de Tabelas
	Abreviaturas e Símbolos
	1.  Introdução
	1.1 Motivação
	1.2 Problema, Objetivos de Investigação e Hipóteses
	1.3 Metodologia de Investigação
	1.4 Estrutura da Dissertação

	2.  Revisão Bibliográfica
	2.1 Introdução
	2.2 Turismo Tradicional
	2.2.1 A evolução da promoção turística

	2.3 Realidade Virtual
	2.3.1 Presença e Imersão num ambiente virtual
	2.3.1.1  Medição da sensação de presença em ambiente virtual

	2.3.2 Sistemas de realidade virtual
	2.3.2.1   Sistema Virtual Não imersivo
	2.3.2.2  Sistema Virtual Semi-Imersivo
	2.3.2.3  Sistema Virtual Imersivo

	2.3.3 Classificação da experiência virtual

	2.4 O Vídeo 360º
	2.4.1 Câmaras de gravação de vídeo 360º
	2.4.2 Processamento do vídeo 360º

	2.5 Turismo Virtual
	2.5.1 Potencialidades do Turismo Virtual
	2.5.2 Limitações do Turismo Virtual

	2.6 Resumo ou Conclusões

	3.  Metodologia de investigação
	3.1 Amostra
	3.2 Desenho experimental
	3.3 Captura dos vídeos
	3.4 Procedimento experimental
	3.5 Inquéritos por questionário
	3.5.1 Questionário sociodemográfico
	3.5.2 Questionário de Presença (IPQ)
	3.5.3 Questionário de simulator sickness (SSQ)
	3.5.4 Questionário de comparação entre a EV e a visita


	4.  Resultados
	4.1.1 Resultados do Questionário Sociodemográfico
	4.1.2 Resultados do SSQ
	4.1.3 Resultados da experiência virtual menos imersiva
	4.1.4 Resultados da experiência virtual mais imersiva
	4.1.5 Resultados do IPQ aplicado às EV’s
	4.1.6 Resultados do contraste entre a EV e a visita aos locais

	5.  Conclusões
	5.1 Limitações e Trabalho futuro

	6.  Referências
	7.  Anexos
	7.1 Declaração de consentimento informado, livre e esclarecido para participação em investigação
	7.2 Questionário Sociodemográfico
	7.3 IPQ (Versão portuguesa)

	Preâmbulo
	Achei mais interessante:
	7.4 SSQ (Versão Portuguesa)

	Instruções: Faça um círculo, identificando o quanto cada sintoma o está afetar NESTE MOMENTO.
	7.5 Questionário de comparação entre as EV’s e a visita


