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RESUMO 

 

Este estudo investiga como presença, fidelidade sensorial, imersão e percepção do lugar, enquanto 

atributos perceptivos centrais da realidade virtual em 360°, influenciam a intenção de visita a 

destinos turísticos periféricos da Amazônia brasileira, considerando a renda familiar como variável 

moderadora.  Ao concentrar-se em uma área periférica da Amazônia brasileira, o estudo aborda 

uma lacuna na literatura. Metodologicamente, um vídeo em 360° da Ilha do Combú, na Amazônia 

brasileira, foi apresentado a 124 participantes por meio de um óculos de realidade virtual (Pico 4 

PRO VR ©). Após a experiência, aplicou-se um questionário estruturado, e os dados foram 

analisados por Modelagem de Equações Estruturais por Mínimos Quadrados Parciais (PLS-SEM), 

com uso do software SmartPLS 4. Os resultados indicam que a presença em 360° influencia de 

forma significativa a fidelidade sensorial, a qual afeta de maneira relevante a intenção de visita, 

evidenciando a importância do desenho de experiências imersivas e realistas para estimular o 

interesse dos visitantes. No plano prático, recomenda-se que desenvolvedores de realidade virtual 

e gestores de destinos priorizem experiências com maior qualidade perceptiva e acessíveis para 

reduzir desigualdades de acesso. O estudo amplia o modelo estímulo–organismo–resposta (S-O-R) 

no turismo em realidade virtual ao explicitar mecanismos perceptivos associados à intenção e ao 

considerar dimensões socioeconômicas no processo explicativo. 

Palavras-chave: Realidade virtual; intenção de visita; intenção de destino; turismo em 360°; 

modelo S-O-R. 

  



 

ABSTRACT 

 

This study investigates how core perceptual attributes of 360-degree virtual reality, presence, 

sensory fidelity, immersion, and place perception, affect visit intention to tourist destinations. By 

focusing on a peripheral area of the Brazilian Amazon, the study addresses a gap in the literature. 

Methodologically, a 360° video of Combu Island, in the Brazilian Amazon, was presented to 124 

participants through a virtual reality headset (Pico 4 PRO VR ©). After the experience, a structured 

questionnaire was administered, and the data were analyzed using Partial Least Squares Structural 

Equation Modeling (PLS-SEM) with SmartPLS 4 software. The results indicate that 360° presence 

significantly influences sensory fidelity, which in turn meaningfully affects visit intention, 

highlighting the importance of designing immersive and realistic experiences to stimulate visitors’ 

interest. From a practical perspective, it is recommended that virtual reality developers and 

destination managers prioritize experiences with higher perceptual quality and accessibility in 

order to reduce inequalities in access. The study extends the stimulus–organism–response (S-O-R) 

model in virtual reality tourism by clarifying perceptual mechanisms associated with intention and 

by considering socioeconomic dimensions in the explanatory process. 

Keywords: Virtual reality; visit intention; destination intention; 360° tourism; S-O-R model. 
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1 INTRODUÇÃO 

As tecnologias imersivas vêm modificando a forma como os destinos turísticos são 

promovidos (Liang et al., 2025). Evidências no setor de turismo destacam a crescente importância 

estratégica da realidade virtual (RV) na conformação das percepções pré-viagem (Euronews, 2025; 

Latifi et al., 2024). Em particular, a literatura ressalta a centralidade de dimensões perceptivas, 

como presença, imersão e pistas relacionadas ao lugar, na influência sobre atitudes e intenções 

comportamentais dos turistas (Yung; Khoo-Lattimore, 2019; Prodan; Egresi, 2023). 

A maior parte dos estudos sobre turismo imersivo concentra-se em destinos consolidados 

e em experiências do tipo showroom, o que limita o conhecimento sobre o efeito da VR em áreas 

periféricas. Embora pesquisas recentes tenham avançado na compreensão de como experiências 

imersivas em RV estimulam o engajamento emocional e influenciam a tomada de decisão 

(Giannopoulos; Mavragani; Buhalis, 2024; Buhalis et al., 2023), o campo permanece focado, em 

grande medida, em contextos urbanos simulados ou em ambientes comerciais (Flavián et al., 2019; 

Beck et al., 2019; Skard et al., 2021). 

Persiste, portanto, uma lacuna relevante: poucos estudos examinam como os principais 

atributos da RV se traduzem em intenções de visita a destinos periféricos. Além disso, evidências 

indicam que desigualdades estruturais afetam as experiências imersivas, reforçando a necessidade 

de incorporar contextos sociais e econômicos às análises (Carlisle et al., 2021; Huang et al., 2025). 

Embora alguns trabalhos demonstrem que a adoção de tecnologias digitais é influenciada por 

fatores sociodemográficos (Anaya-Sánchez et al., 2024; Morrison et al., 2024), tais pesquisas ainda 

não foram aplicados às realidades de destinos periféricos. 

Este estudo amplia modelos prévios de presença, imersão e intenção (Tussyadiah et al., 

2018; Loureiro et al., 2019) ao investigar como esses mecanismos operam em um destino 

amazônico de baixa visibilidade. Adicionalmente, integra dimensões socioeconômicas, contextuais 

e evidências sobre como a familiaridade tecnológica e as diferenças de renda influenciam as 

respostas às experiências turísticas imersivas. Prados-Castillo et al. (2025) também argumentam 

que a proficiência tecnológica e a disposição a pagar exercem impacto sobre a interação com o 

turismo virtual. 

Para examinar essas relações, o estudo analisa os vínculos perceptivos e comportamentais 

na etapa pré-viagem e testa a renda familiar como variável moderadora, uma perspectiva pouco 

explorada em pesquisas anteriores em turismo. Essa escolha possibilita aplicar o modelo Estímulo-
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Organismo-Resposta (S-O-R) e ampliá-lo mediante a incorporação de uma camada 

socioeconômica, esclarecendo como as experiências imersivas operam entre diferentes grupos. 

Dessa forma, o estudo responde diretamente a chamadas recentes por modelos de adoção de 

tecnologias imersivas que sejam inclusivas e sensíveis ao contexto. No plano prático, a abordagem 

sugere orientações para Organizações de Gestão de Destinos em cenários de baixa visibilidade. 

Diversos estudos anteriores sobre RV no turismo examinaram as relações entre presença, 

imersão e intenção em mercados consolidados. Ainda assim, há lacunas quanto ao funcionamento 

desses mecanismos em destinos periféricos, caracterizados por infraestrutura digital limitada e 

menor familiaridade tecnológica. Nesse sentido, investigar um destino de baixa visibilidade na 

Amazônia brasileira auxilia a compreender as restrições socioeconômicas e exposição desigual às 

mídias digitais relacionada a respostas imersivas à RV em 360°, um aspecto raramente abordado 

até o momento. Assim, o contexto amazônico agrega relevância empírica e contribuições teóricas 

para a compreensão do funcionamento das mídias imersivas em regiões historicamente 

subatendidas em escala global. 

Este estudo contribui para o campo do turismo ao demonstrar que as relações entre 

presença, imersão e intenção não são invariáveis, mas dependem das condições sociotécnicas em 

que esses elementos são vivenciados. Enquanto pesquisas iniciais, conduzidas majoritariamente 

em mercados com maior maturidade digital, reportaram vínculos fortes entre estímulos 

perceptivos, estados imersivos e intenções comportamentais, os resultados aqui apresentados 

indicam que essas relações se enfraquecem em contextos marcados por menor familiaridade 

tecnológica e disparidades estruturais de renda 

Este trabalho está organizado em sete partes. A Seção 1, Introdução, apresenta o contexto, 

a lacuna e o objetivo do estudo. A Seção 2, Revisão de Literatura e Hipóteses, consolida os 

fundamentos teóricos, define os construtos, formula as hipóteses e apresenta o modelo de pesquisa. 

A Seção 3, Desenho de Pesquisa e Método, descreve o delineamento quantitativo, o experimento 

em RV 360°, a amostra, o instrumento e a análise por PLS-SEM. A Seção 4, Resultados, reporta o 

modelo de mensuração, o modelo estrutural e os testes de hipóteses, incluindo a moderação da 

renda familiar. A Seção 5, Discussão, interpreta os achados à luz da literatura. A Seção 6, 

Implicações da Pesquisa, sintetiza contribuições teóricas e recomendações para a prática. Por fim, 

a Seção 7, Conclusão, Limitações e Pesquisas Futuras, retoma os principais resultados, aponta 

limitações e sugere agendas de investigação futuras. 
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2 REVISÃO DE LITERATURA E HIPÓTESES 

 

2.1 Destinos Turísticos Alternativos e suas Aplicações em Realidade Virtual  

 

Destinos turísticos periféricos são compreendidos como áreas situadas fora dos principais 

corredores e polos turísticos. Não se trata apenas de destinos “menos visitados”; com frequência, 

esses locais enfrentam desvantagens estruturais, evidenciadas por baixa conectividade, 

infraestrutura de acesso limitada, reduzida visibilidade de mercado, dependência de intermediários 

e maior vulnerabilidade socioeconômica (Migoń; Parzóch, 2021; Saragi, 2022; Hall; Boyd, 2005). 

Conforme pesquisas fundacionais, a presença constitui um elemento distintivo e central da 

realidade virtual (Steuer, 1992; Slater, 2003). 

Em consonância com avanços na pesquisa comportamental, a Teoria do Fluxo 

(Csikszentmihalyi, 1990) está relacionada a experiências imersivas que conduzem à absorção 

psicológica e ao prazer, especialmente quando o usuário percebe equilíbrio entre desafio e 

habilidade. De modo semelhante, o Modelo de Aceitação de Tecnologia (TAM) (Davis, 1989) 

explica a adoção de ambientes virtuais a partir da utilidade percebida e da facilidade de uso, 

construtos frequentemente empregados em estudos sobre adoção de RV no turismo (Wu; Lai, 2023; 

Hasni et al., 2021). Por fim, a Teoria da Avaliação Cognitiva (Lazarus, 1991) destaca como 

indivíduos interpretam estímulos ambientais e reagem emocionalmente a eles. 

Embora esses modelos forneçam aportes relevantes, este estudo posiciona o arcabouço S-

O-R como uma abordagem mais abrangente para capturar o processo sequencial pelo qual 

estímulos de RV (por exemplo, presença e fidelidade sensorial) geram estados cognitivo-

emocionais (organismo) que, por sua vez, moldam intenções comportamentais (resposta). Os 

estímulos do ambiente virtual ativam imagens mentais e simulações episódicas, as quais são 

reconhecidas como antecedentes relevantes de atitudes e intenções em comportamento do 

consumidor (Uysal et al., 2025; Vazquez et al., 2023). Esse mecanismo é pertinente quando o 

destino é pouco conhecido, pois a RV fornece elementos para transformar um lugar abstrato em 

um cenário mental mais concreto, reduzindo a distância psicológica percebida e tornando o 

julgamento do turista mais claro (Xu et al., 2024). 

A literatura sobre RV demonstra que a tecnologia estimula o interesse por viagens e 

simplifica processos decisórios. Ainda assim, esses estudos permanecem amplamente concentrados 
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em destinos convencionais (Giannopoulos; Mavragani; Buhalis, 2024; Socratous et al., 2025;). Tal 

lacuna é relevante porque, quando concebida de forma cuidadosa, a RV representa um caminho 

ainda pouco explorado para o turismo mais sustentável, ao reduzir a pressão física sobre 

ecossistemas frágeis e sítios patrimoniais mediante acesso virtual (Beck et al., 2019; Mihalic, 2024; 

Go; Kang, 2025). Ao enfatizar esse potencial ambiental e inclusivo, este estudo amplia o debate 

para além do enfoque clássico de adoção tecnológica proposto por Davis (1989) e por Venkatesh 

et al. (2003). 

Com base nesse fundamento teórico, pesquisas em turismo indicam que simulações 

imersivas em RV aprimoram as percepções sobre o destino e elevam a probabilidade de visita 

efetiva (Guttentag, 2010; Yung; Khoo-Lattimore, 2019). Estudos pós-pandemia reforçam o papel 

central da fidelidade sensorial e da qualidade da experiência na conformação do comportamento 

de viagem virtual. Yersüren e Özel (2024) demonstraram que a qualidade da experiência em 

realidade virtual influencia diretamente tanto a intenção de visitar o destino quanto a intenção de 

viajar virtualmente, destacando o papel mediador da satisfação e o papel moderador do tipo de 

destino. A revisão da literatura indica que a realidade virtual transforma experiências do turista por 

meio de dimensões interconectadas, como fidelidade sensorial, imersão e autenticidade (Slater, 

2003; Loureiro et al., 2019). Evidências também sugerem que presença e imersão atuam como 

catalisadores psicológicos (Bogicevic et al., 2019; Peukert et al., 2019; Choi; Nam, 2024; Ghani et 

al., 2020). 

Estudos recentes passaram a explorar moderadores sociodemográficos, incluindo idade, 

na conformação das experiências em realidade virtual, tornando o campo mais sensível a diferenças 

entre perfis de usuários (Anaya-Sánchez et al., 2024; Choubey et al., 2025; Morrison; Bag; Mandal, 

2024). Ainda assim, permanece uma lacuna central: sabe-se pouco sobre como os atributos 

perceptivos da RV influenciam a intenção de visita a destinos periféricos e sobre como disparidades 

socioeconômicas influenciam as respostas dos usuários a ambientes imersivos. 

 

2.2 Presença em 360° na Realidade Virtual  

 

A presença é definida como o estado psicológico no qual o usuário reconhece, em níveis 

cognitivo e emocional, o ambiente simulado como se fosse real (Steuer, 1992; Slater; Wilbur, 1997; 

Witmer; Singer, 1998). Embora se relacione à imersão, a presença se distingue por referir-se à 
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experiência subjetiva do usuário, ao passo que a imersão diz respeito às características técnicas do 

sistema, como campo de visão, resolução e grau de interatividade. A interatividade, por sua vez, é 

compreendida em três dimensões: a direção da comunicação, o controle exercido pelo usuário e a 

tempestividade da troca (Mcmillan; Hwang, 2002). A direção da comunicação refere-se ao nível 

de responsividade e à intensidade do fluxo de informações entre as partes (Bauer et al., 2006; 

Parasuraman et al., 2005). 

Evidências indicam que recursos imersivos, como gráficos em alta resolução, 

interatividade e visualização em 360 graus, ampliam a sensação de presença, entendida como um 

estado psicológico central que intensifica o engajamento emocional dos turistas (Melo et al., 2022; 

Bogicevic et al., 2019; Tussyadiah et al., 2018). Diferentemente de imagens estáticas e de vídeos 

tradicionais, vídeos em 360° permitem ao usuário direcionar o olhar, ampliar a percepção espacial 

e a sensação de “estar lá” (Ghani et al., 2020; Zhong et al., 2025). Ainda assim, apesar desses 

avanços, permanecem limitadas as evidências empíricas sobre como a presença percebida em 

vídeos em 360° afeta diretamente a imersão no contexto de destinos periféricos. 

H1: A presença percebida em experiências de realidade virtual em 360° influencia positivamente 

a imersão. 

 

2.3 Fidelidade Sensorial 

 

De acordo com Rolla et al. (2024), a fidelidade sensorial refere-se ao grau em que um 

ambiente virtual consegue reproduzir estímulos semelhantes aos de experiências do mundo real, 

conferindo ao usuário a impressão de que a simulação é autêntica e confiável. Enquanto a literatura 

inicial sobre realidade virtual concentrou-se em aspectos visuais, como profundidade, texturas, 

iluminação e efeitos de sombra (Slater; Wilbur, 1997; Witmer; Singer, 1998), estudos mais recentes 

ampliaram essa definição para incluir sons, estímulos táteis e a congruência entre diferentes 

sentidos (Lyu et al., 2023; Manchanda et al., 2021; Chung; Goebert; Johnson, 2025). Para além do 

realismo visual, a sincronização das percepções multissensoriais é fortalecida pelo uso consistente 

de paisagens sonoras e sinais hápticos, de modo coerente e integrado à experiência (Balakrishnan 

et al., 2024; Choi; Nam, 2024;). 

Em destinos periféricos com poucos referenciais consolidados, a fidelidade sensorial 

assume papel mais decisivo na percepção de autenticidade e na redução de incertezas. Por exemplo, 
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vídeos em 360° combinados a paisagens sonoras ricas (como sons do rio, vozes locais e ruídos 

naturais), sincronizadas de forma consistente com a imagem ampliam a sensação de presença, 

mesmo na ausência de interatividade plena (Ghani et al., 2020; Zhong et al., 2025). Com base nesse 

argumento, formulam-se as seguintes hipóteses: 

H2: A presença percebida em experiências de realidade virtual em 360° influencia positivamente 

a fidelidade sensorial. 

H3: A fidelidade sensorial em experiências de realidade virtual em 360° influencia positivamente 

a percepção do lugar. 

 

2.4 Imersão 

 

A imersão refere-se ao grau em que um sistema de realidade virtual envolve os sentidos 

do usuário e estabelece condições para uma absorção perceptiva intensa (Slater, 2003). Pesquisas 

clássicas a tratam como uma característica objetiva do sistema, fundamentada em atributos como 

campo de visão, rastreamento de movimento, resolução e controles interativos (Murray, 1997). 

Contudo, a literatura atual indica que a imersão também constitui uma experiência psicológica, que 

abrange envolvimento cognitivo e o estado de “fluxo”, no qual o usuário se concentra a ponto de 

desconsiderar estímulos externos (Jennett et al., 2008). Essa perspectiva multidimensional 

diferencia a imersão sistêmica (atributos tecnológicos) da imersão psicológica (sensação de 

presença mental e conexão emocional), sugerindo que ambas interagem para produzir percepções 

de presença, autenticidade e prazer (Loureiro et al., 2019). 

Estes elementos demonstram que, em destinos periféricos, a relação entre imersão e 

resposta do turista assume relevância estratégica. Nesses contextos, experiências em realidade 

virtual não operam apenas como reforço de imagens previamente construídas, mas também como 

ferramentas de descoberta, ao fornecer pistas sensoriais e cognitivas que reduzem riscos 

percebidos, moldam imagens mentais e fortalecem o apego ao lugar (Wu; Lai, 2023). Evidências 

recentes também sugerem que o impacto da imersão sobre intenções varia conforme repertórios 

digitais e perfis socioeconômicos (Anaya-Sánchez et al., 2024; Morrison et al., 2024). Com base 

nesses argumentos, formula-se a seguinte hipótese: 

H4: A imersão em experiências de realidade virtual em 360° influencia positivamente a intenção 

de visita ao destino. 
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2.5 Percepção do Lugar 

 

A percepção do lugar refere-se às avaliações cognitivas e emocionais que os indivíduos 

constroem sobre um destino, resultantes dos estímulos externos que internalizam. Obras 

fundacionais, como a fenomenologia do lugar de Relph (1976) e o conceito de topofilia de Tuan 

(1977), demonstram que os lugares ultrapassam a condição de meros espaços físicos, tornando-se 

experiências carregadas de simbolismo e valor emocional. Em consonância com essa tradição, 

estudos recentes sobre turismo virtual indicam que características perceptivas, como presença, 

autenticidade e fidelidade sensorial, relacionam-se às avaliações dos destinos (Bogicevic et al., 

2019; Choi; Nam, 2024). 

Ambientes virtuais em 360° fornecem pistas cognitivas (como orientação espacial, 

elementos cênicos e símbolos culturais) e pistas afetivas (como atratividade estética, atmosfera e 

sensação de autenticidade) que fortalecem a conexão emocional com o lugar (Assiouras et al., 

2024; Zhong et al., 2025). Esse papel torna-se especialmente relevante em contextos nos quais há 

pouca familiaridade prévia. Nesses casos, a realidade virtual atua como uma ferramenta de 

descoberta (Wu; Lai, 2023). Quando alcançam elevados níveis de fidelidade sensorial e presença, 

essas experiências virtuais tendem a gerar percepções mais autênticas do destino. Com base nesse 

raciocínio, propõe-se a seguinte hipótese: 

H5: A percepção do lugar em experiências de realidade virtual em 360° influencia positivamente 

a intenção de visita a destinos periféricos. 

 

2.6 O Papel Moderador da Renda Familiar em Experiências de Realidade Virtual  

 

Pesquisas têm historicamente associado padrões de adoção tecnológica e desigualdades 

digitais ao status socioeconômico (Dimaggio; Hargittai, 2001; Van Dijk, 2005). Teorias clássicas, 

como a difusão da inovação (Rogers, 2003) e a aceitação da tecnologia (Davis, 1989), sugerem que 

recursos financeiros facilitam o acesso a novas tecnologias, influenciam a alfabetização digital e 

ampliam o repertório de experiências mediadas. Essa relação torna-se relevante no contexto do 

turismo em realidade virtual aplicado a destinos periféricos, nos quais os estímulos virtuais 

assumem papel central na formação de primeiras impressões, diante da escassez de informações 
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prévias. Nesses contextos, interfaces imersivas e elevada fidelidade sensorial contribuem para 

percepções mais detalhadas e afetivamente ricas do destino (Lodhi et al., 2024). 

Em consonância com esse argumento, os referenciais teóricos sobre exclusão digital e 

desigualdade tecnológica auxiliam a interpretar o papel moderador da renda na adoção de 

tecnologias imersivas. Essas abordagens destacam que disparidades econômicas afetam o acesso à 

infraestrutura tecnológica, o desenvolvimento de competências digitais e a capacidade dos 

indivíduos de se engajarem com conteúdos virtuais (Helsper; Eynon, 2010; González-Bailón, 

2017). Níveis mais elevados de renda associam-se a maior letramento tecnológico e a repertórios 

experienciais mais amplos, o que tende a intensificar os efeitos emocionais e perceptivos das 

interações imersivas no turismo virtual (Prados-Castillo et al., 2024). Em contrapartida, usuários 

de menor renda frequentemente enfrentam restrições que limitam seu engajamento digital 

(Ragnedda; Gladkova, 2020), afetando a percepção de presença e o grau de imersão em ambientes 

de realidade virtual. 

Por outro lado, formatos mais simplificados, como vídeos em 360°, reduzem custos e 

atenuam parte dessas desigualdades, tornando a experiência mais acessível e inclusiva (Tan et al., 

2025). Assim, a renda atua como um recurso que define o acesso e como um elemento que modera 

a intensidade da relação entre estímulos tecnológicos e respostas cognitivas e emocionais. Essa 

interpretação dialoga com a literatura sobre exclusão digital ao evidenciar como desigualdades 

econômicas influenciam o acesso e o uso de tecnologias (Scheerder; Van Deursen; Van Dijk, 

2017). Com base nesses argumentos, formulam-se as seguintes hipóteses: 

H6: A renda familiar modera positivamente a relação entre presença e imersão em experiências de 

realidade virtual em 360° voltadas a destinos periféricos.  

H7: A renda familiar modera positivamente a relação entre fidelidade sensorial e percepção do 

lugar em experiências de realidade virtual em 360° voltadas a destinos periféricos. 

A literatura de RV no turismo consolidou construtos e modelos, mas ainda opera, em parte, 

com a premissa de que mecanismos perceptivos se mantêm estáveis entre públicos. O problema é 

que muitas evidências derivam de contextos de alta familiaridade digital e de amostras 

convenientes, o que aumenta o risco de extrapolação: efeitos estimados como “regulares” 

dependem de acesso a dispositivos, letramento digital e expectativas de consumo que são 

desigualmente distribuídas (Miłosz et al., 2025). Assim, o campo corre o risco de atribuir à 
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tecnologia relações que, na prática, são co-produzidas por condições sociotécnicas relacionadas a 

interpretação da experiência e sua conversão em intenção (Nguyen, 2025). 

O S-O-R permanece um arcabouço útil, mas o uso recorrente como sequência linear 

simplifica a formação de julgamentos em experiências imersivas e reavaliações durante e após o 

contato com o conteúdo (Purwanegara et al., 2025; Ye et al., 2024). Em destinos periféricos, esse 

limite aparece com mais nitidez, pois a intenção é filtrada por confiança no conteúdo, barreiras 

percebidas e viabilidade de transformar interesse em ação, e não apenas por intensidade perceptiva 

(Nazir; Yasin; Tat, 2021; Sun et al., 2022). Avançar a literatura, portanto, exige tratar a RV como 

mediação situada e evitar inferências universalizantes sobre seus efeitos, reconhecendo que 

resultados variam conforme contexto e desigualdade (Frenzel; Giddy; Frisch, 2022; Nam; Baker; 

Dutt, 2024). 

Com base na literatura revisada, o modelo de pesquisa proposto é apresentado na Figura 1. 

 

Figura 1 – Modelo de pesquisa proposto 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

  

https://www.zotero.org/google-docs/?9RFBe3
https://www.zotero.org/google-docs/?reRjdX
https://www.zotero.org/google-docs/?reRjdX
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3 DESENHO DE PESQUISA E MÉTODO   

 

Adotou-se um desenho de pesquisa quantitativo, em consonância com estudos anteriores 

nas áreas de turismo e realidade virtual (Assiouras et al., 2024; Bogicevic et al., 2019; Yung et al., 

2021). Essa escolha metodológica se justifica pela adequação do delineamento quantitativo à 

mensuração dos construtos do modelo e à testagem das hipóteses propostas, além de favorecer a 

replicabilidade do experimento em diferentes contextos turísticos (Hair, 2019). 

O modelo proposto organiza as relações entre os estímulos perceptivos da realidade 

virtual, os estados internos dos usuários e respostas comportamentais, conforme representado na 

Figura 1. Essa abordagem permite analisar como estímulos tecnológicos e sensoriais afetam 

processos cognitivos e afetivos dos turistas, contribuindo para a formação da intenção de visita 

(Loureiro et al., 2019), a qual, por sua vez, influencia a avaliação subjetiva do destino e a decisão 

de visitá-lo (Jiang et al., 2025; Zhong et al., 2025). 

Para testar as hipóteses e mensurar as variáveis centrais do modelo conceitual, o estudo 

empregou um experimento em realidade virtual e um questionário. Os participantes assistiram a 

um vídeo em RV 360° de dois minutos, que retrata um destino turístico localizado nas 

proximidades da região metropolitana de Belém, capital do estado do Pará. A experiência foi 

realizada por meio de um dispositivo de visualização montado na cabeça (head-mounted display – 

HMD), o que permitiu aos participantes vivenciar elevada imersão visual e sensorial no ambiente 

simulado. 

O experimento foi conduzido em quatro fases sequenciais, apresentadas na Figura 2. 

Inicialmente, a equipe de pesquisa recrutou potenciais consumidores do serviço turístico. Em 

seguida, os participantes interagiram por dois minutos com o ambiente virtual utilizando o headset 

de realidade virtual. Por fim, aplicou-se um questionário padronizado, composto por escalas 

baseadas em estudos anteriores (Bogicevic et al., 2019; Yung et al., 2021), com o objetivo de 

quantificar as variáveis previamente definidas. 
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Figura 2 – Etapas do experimento 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

Foram estabelecidos critérios operacionais de elegibilidade para padronizar as condições 

de participação e reduzir fontes de variação não associadas ao modelo analisado. Foram incluídos 

apenas participantes maiores de 18 anos, com condições de acompanhar o conteúdo audiovisual do 

experimento, com ou sem correção visual, e aptos a utilizar o headset de forma adequada. Foram 

excluídos participantes que não concluíram integralmente a experiência ou o questionário, bem 

como casos com relatos de mal-estar que impediram o término do vídeo. 

A coleta de dados ocorreu entre setembro de 2024 e julho de 2025, com amostragem não 

probabilística. Todos os participantes utilizaram o mesmo modelo de headset, com configurações 

audiovisuais idênticas, assegurando uniformidade dos estímulos recebidos. Os experimentos foram 

conduzidos individualmente, e todos os participantes visualizaram exatamente o mesmo local, de 

modo a garantir consistência quanto ao tempo de exposição e à sequência das etapas, conforme 

indicado na Figura 3. Não foram introduzidos estímulos externos, verbais ou visuais, além do 

conteúdo do vídeo, com o propósito de evitar contaminação perceptiva ou influências adicionais 

sobre as variáveis mensuradas. 
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Figura 3 – Ambiente de pesquisa em RV – Restaurante/Ilha do Combú – Belém/PA

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

 

A escolha do ambiente apresentado em realidade virtual considerou sua adequação ao 

objetivo do estudo e sua capacidade de representar um destino periférico por meio de elementos 

visuais e contextuais coerentes com a avaliação dos construtos analisados. Optou-se por um cenário 

real da Ilha do Combú por reunir características paisagísticas, culturais e ambientais compatíveis 

com a proposta de investigar como a experiência em RV 360° influencia a formação de percepções 

e intenções em um destino de baixa visibilidade. Essa definição também contribuiu para manter a 

coerência entre o modelo teórico e o estímulo experimental utilizado. 
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Figura 4 – Localização do ambiente apresentado – Restaurante/Ilha do Combú – PA

Fonte: Adaptado de SEMAS-PA (2019) e CODEM (2000). 

 

 

O local selecionado para a experiência em realidade virtual foi um restaurante situado na 

Ilha do Combú, em Belém, Pará, Brasil, conforme indicado na Figura 4 (link do vídeo disponível). 

O restaurante apresenta arquitetura típica ribeirinha e culinária tradicional paraense, em um 

ambiente cercado por vegetação amazônica e paisagens fluviais. 

O cálculo do tamanho amostral foi realizado no software G*Power 3.1.9.7, utilizando o 

teste “Regressão linear múltipla: modelo fixo, R² diferente de zero”, adequado para Modelagem de 

Equações Estruturais por Mínimos Quadrados Parciais (PLS-SEM). Definiram-se como 

parâmetros: tamanho de efeito (f²) de 0,15 (médio), nível de significância de 0,05, poder estatístico 

de 0,95 e três preditores, correspondentes às variáveis que influenciam diretamente a intenção de 

visita no modelo teórico. O cálculo indicou um mínimo de 119 participantes. 

O questionário de pesquisa foi elaborado na plataforma Google Forms (Apêndice 1) e 

disponibilizado aos participantes exclusivamente após a conclusão do experimento em realidade 
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virtual. Com exceção da variável “Renda Familiar”, os construtos mensurados foram avaliados por 

meio de escala Likert de cinco pontos, variando de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo 

totalmente). Realizou-se um pré-teste com 32 participantes para avaliar a clareza dos itens e a 

consistência das escalas. A amostra final foi composta por 124 participantes, que responderam ao 

questionário imediatamente após a experiência imersiva. O instrumento foi constituído por escalas 

de mensuração adaptadas de estudos anteriores. O conjunto completo de itens e construtos 

utilizados no levantamento é apresentado na Quadro 7 (Apêndice 1). 

 A renda familiar foi operacionalizada como variável moderadora conforme categorias 

informadas no questionário, definidas de modo a permitir comparação entre grupos com perfis 

econômicos distintos. Para testar as hipóteses moderadoras, foi utilizado o procedimento de 

moderação no SmartPLS 4, com criação do termo de interação entre o construto antecedente e a 

renda, e avaliação da significância do caminho de interação via bootstrapping. Como análise 

complementar, realizou-se a comparação entre faixas de renda, desde que atendidos os requisitos 

mínimos de comparabilidade das medidas entre os estratos. 

Após a coleta, o modelo teórico e as hipóteses foram testados para avaliar 

simultaneamente as relações entre os principais construtos do estudo, os quais são elementos 

frequentemente examinados em pesquisas sobre experiências em realidade virtual (Morrison et al., 

2024). A análise estatística foi realizada no software SmartPLS 4, que aplicou o algoritmo PLS-

SEM para estimar o modelo estrutural e o procedimento não paramétrico de bootstrapping para 

avaliar a significância estatística dos caminhos estimados. Os critérios de qualidade incluíram 

coeficientes de caminho, valores t e p, coeficiente de determinação (R²), relevância preditiva (Q²), 

tamanho de efeito (f²), cargas fatoriais, alfa de Cronbach, confiabilidade composta (CR), variância 

média extraída (AVE) e a matriz de correlação entre variáveis latentes. 
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4 RESULTADOS 

 

Os resultados do modelo estrutural indicam que a Presença em RV 360° exerceu efeito 

significativo sobre a Fidelidade Sensorial e sobre a Imersão, enquanto a Percepção do Lugar 

apresentou forte efeito direto sobre a Intenção de Visita, conforme apresentado na Figura 5. 

 

Figura 5 – Resultados do modelo estrutural 

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

 

Os achados do modelo estrutural (Figura 5) mostram que a Presença em RV 360° 

influencia de modo significativo a Fidelidade Sensorial (β = 0,756) e a Imersão (β = 0,469), 

confirmando que uma avaliação positiva da tecnologia está diretamente associada à qualidade dos 

estímulos sensoriais e à sensação de envolvimento imersivo. Esses resultados reforçam a relevância 

de desenvolver experiências em RV com elevada qualidade visual e sensorial para estimular a 

interação do usuário. A Fidelidade Sensorial apresentou forte influência sobre a Percepção do 

Lugar (β = 0,771), a qual, por sua vez, impactou diretamente a Intenção de Visita (β = 0,843). Esses 

dados sugerem que, quanto mais autêntica e realista for a experiência virtual, maior tende a ser o 

desejo do usuário de visitar fisicamente o destino. 

A Renda Familiar desempenhou um papel moderador específico e restrito no modelo. Seu 

efeito foi significativo apenas na relação entre presença em 360° e imersão, sugerindo que 

indivíduos com maior renda experimentaram níveis mais elevados de imersão diante de conteúdos 
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visuais de melhor qualidade. Entretanto, a renda não influenciou a fidelidade sensorial, a percepção 

do lugar ou a intenção de visita. Em conjunto, esses achados indicam que, embora a renda possa 

intensificar a percepção em um aspecto específico (como a imersão), ela não exerce impacto direto 

sobre a decisão de visitar o destino. Além da estimação do modelo estrutural, analisaram-se as 

características sociodemográficas da amostra. O Quadro 1 apresenta a distribuição dos 

respondentes por renda familiar e faixa etária. 

 

Quadro 1 – Perfil da amostra – renda familiar e faixa etária 

 Classes de Renda Familiar   

Faixa Etária Classe A Classe B Classe C Classe D Classe E Total  

18-24 10 5 40 8 4 67 

25-34 2 0 19 8 5 34 

35-44 2 0 16 1 1 20 

45+ 0 0 2 0 1 3 

Total  14 5 77 17 11 124 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

Adicionalmente, foram coletadas informações sobre a experiência prévia dos participantes 

com realidade virtual. Conforme apresentado na Quadro 2, 62,1% dos respondentes relataram não 

ter tido contato prévio com a tecnologia, enquanto 37,9% declararam ter experiência anterior. A 

distribuição mostrou-se semelhante entre os gêneros, sem concentração acentuada de experiência 

prévia em um único grupo. 

Quadro 2 – Perfil da amostra – gênero e experiência prévia com RV 

 Você possui experiência prévia com realidade virtual?  

Gênero Não Sim Total  

Feminino 42 25 67 

Masculino 35 22 57 

Total  77 47 124 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

Para avaliar a validade convergente e a confiabilidade dos construtos, analisaram-se as 

cargas fatoriais, a confiabilidade composta, o alfa de Cronbach e a variância média extraída (AVE). 

Esses indicadores permitem verificar se os itens refletem adequadamente seus respectivos 

construtos, se apresentam correlação interna e se mensuram de forma consistente os conceitos 

propostos. 
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Quadro 3 – Indicadores de validade convergente e confiabilidade 

Construtos e itens 

Cargas 

externas 

Alfa de 

Cronbach 

Confiabilidade 

composta 

(rho_a) 

Confiabilidade 

composta 

(rho_c) 

Variância 

Média Extraída 

(AVE) 

Presença em 360º  0.915 0.918 0.941 0.799 

PR1 0.834     

PR2 0.939     

PR3 0.862     

PR4 0.937     

Percepção de Local  0.919 0.923 0.937 0.713 

PL1 0.841     

PL2 0.852     

PL3 0.883     

PL4 0.842     

PL5 0.804     

PL6 0.841     

Fidelidade Sensorial  0.882 0.897 0.920 0.743 

FS1 0.744     

FS2 0.838     

FS3 0.923     

FS4 0.930     

Imersão  0.735 0.739 0.849 0.652 

IM1 0.814     

IM2 0.811     

IM3 0.797     

Intenção de Visita  0.937 0.938 0.960 0.889 

IV1 0.941     

IV2 0.940     

IV3 0.948     

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 
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Os resultados apresentados na Quadro 3 indicam que todos os construtos atendem aos 

critérios de validade convergente e confiabilidade recomendados por Hair (2019). As cargas 

fatoriais foram superiores a 0,7, a confiabilidade composta apresentou valores acima de 0,8 e a 

AVE excedeu o limiar mínimo de 0,5. O alfa de Cronbach também permaneceu acima de 0,7 em 

todos os casos, evidenciando consistência interna satisfatória. 

Para verificar a significância estatística dos caminhos estruturais do modelo, aplicou-se a 

técnica de bootstrapping. Esse procedimento permite testar a estabilidade das relações entre os 

construtos, gerando estimativas de erro padrão, valores t e valores p. Os resultados do 

bootstrapping confirmaram a significância dos principais caminhos estruturais do modelo. A 

Quadro 4 apresenta os coeficientes de caminho obtidos, juntamente com as estatísticas geradas pelo 

procedimento. 

 

Quadro 4 – Resultados do método de bootstrapping 

 Caminhos Estruturais 

Amostra 

original 

(O) 

Média da 

amostra 

(M) 

Desvio 

padrão (DP / 

STDEV) 

Estatística t 

(|O/DP|) 

Valores-p 

(p-values) 

Fidelidade sensorial → 
Percepção do local 

0.771 0.771 0.053 14.464 0.000 

Imersão → Intenção de 
visita 

0.117 0.118 0.049 2.389 0.017 

Percepção do local → 
Intenção de Visita 

0.843 0.842 0.038 21.971 0.000 

Presença em 360° → 
Fidelidade sensorial 

0.756 0.752 0.062 12.108 0.000 

Presença em 360° → 
Imersão 

0.469 0.466 0.085 5.538 0.000 

Renda familiar → 
Imersão 

0.037 0.042 0.086 0.428 0.669 

Renda familiar → 
Percepção do local 

0.064 0.069 0.076 0.850 0.395 

Percepção do Local → 
Renda familiar × 
Fidelidade sensorial → 

0.124 0.103 0.089 1.399 0.162 
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Percepção do local 

Renda familiar × 
Presença em 360° → 
Imersão 

0.227 0.215 0.094 2.422 0.015 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

 

O bootstrapping confirmou a significância estatística dos principais caminhos do modelo. 

A Fidelidade Sensorial influenciou positivamente a Percepção do Lugar (β = 0,771; p < 0,001), a 

qual, por sua vez, impactou fortemente a Intenção de Visita (β = 0,843; p < 0,001). A Presença em 

360° também apresentou efeito significativo sobre a Imersão (β = 0,469; p < 0,001), e a Imersão 

influenciou a Intenção de Visita (β = 0,117; p = 0,017). Além disso, a moderação da Renda Familiar 

na relação entre Presença em RV e Imersão foi estatisticamente significativa (β = 0,227; p = 0,015). 

Em contraste, os efeitos diretos da Renda Familiar sobre a Imersão (β = 0,037; p = 0,669) 

e sobre a Percepção do Lugar (β = 0,064; p = 0,395) não foram estatisticamente significativos. 

Também não se confirmou significância para os efeitos moderadores da Renda com Fidelidade 

Sensorial (β = 0,124; p = 0,162) e com a relação entre Fidelidade Sensorial e Percepção do Lugar 

(β = 0,124; p = 0,162). Esses achados indicam que a renda, embora relevante em um dos caminhos 

de moderação, teve influência limitada no modelo. 

A avaliação do coeficiente de determinação (R²) e do R² ajustado permite verificar quanto 

o modelo explica da variância das variáveis dependentes, considerando o número de preditores 

associados a cada uma. Valores mais elevados de R² indicam maior poder explicativo das variáveis 

independentes sobre os construtos dependentes. 

Adicionalmente, a Quadro 5 apresenta a análise do tamanho de efeito (f²), realizada para 

estimar a magnitude de cada relação no modelo estrutural, complementando as evidências de 

significância estatística. Conforme os critérios de referência propostos por Cohen (1988), valores 

de f² de 0,02 são considerados pequenos, 0,15 moderados e 0,35 grandes. 

 

Quadro 5 – Resultados do critério de qualidade f² 

 Caminhos Estruturais f-squared 

Fidelidade Sensorial -> Percepção de Local 1.610 

Imersão -> Intenção de Visita 0.058 

Percepção de Local -> Intenção de Visita 2.992 
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Presença em 360º -> Fidelidade Sensorial 1.334 

Presença em 360º-> Imersão 0.304 

Renda Familiar -> Imersão 0.002 

Renda Familiar -> Percepção de Local 0.012 

Renda Familiar x Fidelidade Sensorial -> Percepção de Local 0.036 

Renda Familiar x Presença em 360º -> Imersão 0.060 

Fonte: Smart PLS4 

 

Os valores de f² indicaram efeitos fortes nas relações entre Percepção do Lugar e Intenção 

de Visita (2,992), Fidelidade Sensorial e Percepção do Lugar (1,610) e Presença em RV 360° e 

Fidelidade Sensorial (1,334), evidenciando que as variáveis perceptivas ocupam posição central no 

modelo. Esses resultados convergem com estudos que apontam presença e fidelidade sensorial 

como determinantes da qualidade da experiência em RV, influenciando a percepção do destino e a 

intenção de visita (Cham et al., 2024; Jafar; Ahmad, 2023). Por outro lado, os efeitos moderadores 

da Renda Familiar foram baixos, sugerindo variação limitada entre grupos de renda. 

Os resultados indicam que o modelo explica 71,3% da variância da Intenção de Visita e 

48,9% da variância da Percepção do Lugar. A Fidelidade Sensorial apresentou R² de 0,739 e a 

Imersão, de 0,356, indicando poder explicativo moderado, conforme apresentado na Quadro 6. 

 

Quadro 6 – Resultados do critério de qualidade R² 

Caminhos Estruturais R-squared Adjusted R-squared 

Fidelidade Sensorial 0.739 0.730 

Imersão 0.356 0.334 

Intenção de Visita 0.713 0.693 

Percepção de Local 0.489 0.471 

Fonte: Smart PLS4 

 

Em síntese, os resultados sustentaram as relações principais entre Presença, Fidelidade 

Sensorial, Imersão, Percepção do Lugar e Intenção de Visita, ao passo que o efeito moderador da 

renda familiar se confirmou apenas no caminho entre Presença em RV 360° e Imersão. 
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5 DISCUSSÃO 

 

Os achados deste estudo são exploratórios e dependentes do contexto, representando uma 

validação inicial dos mecanismos perceptivos que sustentam experiências de turismo imersivo em 

destinos periféricos. Em primeiro lugar, a composição da amostra mostrou-se relativamente 

homogênea e formada por participantes pertencentes à Classe C brasileira, o que restringiu a 

variabilidade necessária para detectar diferenças mais sutis entre grupos. Em segundo lugar, os 

resultados indicam que mídias imersivas simplificadas, porém autênticas (como vídeos em 360° de 

baixo custo) funcionam como ferramentas práticas para ampliar o acesso ao turismo experiencial, 

sobretudo em contextos emergentes ou com restrições de recursos. Essa interpretação converge 

com Shukla et al. (2024), ao enfatizar a relevância de um desenho socialmente responsável em 

ecossistemas turísticos de realidade estendida. 

Pesquisas recentes têm revisitado modelos clássicos de telepresença (Steuer, 1992) e 

imersão (Slater; Wilbur, 1997), reinterpretando esses construtos à luz das desigualdades digitais. 

Enquanto teorias iniciais pressupunham acesso relativamente homogêneo à tecnologia, a literatura 

contemporânea destaca como disparidades socioeconômicas condicionam as experiências 

imersivas (Lodhi et al., 2024; Tan et al., 2025). Essa tensão entre capacidade tecnológica e 

acessibilidade social sugere que a imersão não é apenas um fenômeno perceptivo, mas também 

socialmente construído, influenciado pelo letramento tecnológico dos usuários, pelo acesso a 

recursos e pela familiaridade com mídias digitais. A incorporação dessa perspectiva permite situar 

o turismo em realidade virtual na interseção entre dimensões perceptivas, tecnológicas e 

socioeconômicas, conectando noções clássicas de presença a preocupações atuais com inclusão em 

experiências digitais. 

Os resultados também dialogam e ampliam o corpo de estudos sobre moderadores 

sociodemográficos em experiências de realidade virtual. Pesquisas como as de Anaya-Sánchez et 

al. (2024) e Morrison et al. (2024) apresentam evidências de que renda, letramento digital e 

repertório tecnológico influenciam conjuntamente tanto o acesso a tecnologias imersivas quanto a 

intensidade das respostas perceptivas dos usuários. Este estudo acrescenta um ponto específico: 

formatos mais minimalistas de RV, em particular os vídeos em 360°, apresentam um perfil mais 

inclusivo, contribuindo para reduzir disparidades associadas à renda na experiência do usuário. 
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Em conjunto, esses achados apontam um possível caminho para destinos periféricos e 

contextos com limitações tecnológicas enfrentarem a exclusão digital. Essa leitura é consistente 

com Shukla et al. (2024), que destacam a importância de um desenho socialmente responsável de 

ecossistemas turísticos de realidade estendida (XR). Os autores mostram que tecnologias imersivas, 

incluindo realidade virtual e aumentada, intensificam a imersão, interatividade e engajamento, 

produzindo experiências percebidas como mais memoráveis (Elshahawy; Magdy; Sharaf, 2023; 

Jiang et al., 2023). À luz disso, os resultados aqui apresentados auxiliam Organizações de Gestão 

de Destinos e formuladores de políticas, ao indicar que mídias imersivas de menor custo e menor 

barreira técnica preservam estratégias de visibilidade para destinos periféricos. 
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6 IMPLICAÇÕES DA PESQUISA 

 

6.1 Implicações Teóricas 

 

Este estudo articula os pilares perceptivos clássicos da realidade virtual (presença, 

fidelidade sensorial, imersão e percepção do lugar) e introduz a renda familiar como variável 

moderadora na pesquisa em turismo digital. Além disso, a análise evidencia que desigualdades 

socioeconômicas influenciam quem acessa a RV e como os usuários processam, de modo cognitivo 

e emocional, estímulos imersivos. Esse resultado amplia o arcabouço S-O-R (Mehrabian; Russell, 

1974) para além de estrutura triádica tradicional, ao incorporar variáveis socioeconômicas em sua 

lógica explicativa. 

Ao examinar o efeito moderador específico, observa-se que indivíduos com maior renda 

tendem a converter estímulos perceptivos em engajamento mais profundo, o que reflete maior 

familiaridade tecnológica e uso mais frequente de mídias digitais. Essa interpretação dialoga com 

estudos consolidados sobre adoção de tecnologia (Davis, 1989; Venkatesh et al., 2003), ao mesmo 

tempo em que indica que a renda não interfere de forma homogênea em todos os caminhos do 

modelo. No contexto deste estudo, o papel moderador da renda mostrou-se restrito a um caminho 

específico do modelo, o que sugere cautela diante da ideia de que desigualdades socioeconômicas 

afetam de modo homogêneo toda a experiência em RV 360°. Ao explicitar essa distinção, o estudo 

contribui para debates sobre exclusão digital (Van Dijk, 2005). A democratização de tecnologias 

imersivas depende tanto da viabilização de formatos acessíveis quanto do reconhecimento de que 

perfis socioeconômicos estão relacionados a capacidade dos usuários de extrair valor dessas 

experiências. 

Para além da dimensão socioeconômica, o estudo também amplia a discussão sobre 

presença e fidelidade sensorial ao reconhecer explicitamente sua interdependência como pilares 

complementares. Enquanto a literatura clássica tratou presença (Steuer, 1992; Slater; Wilbur, 1997; 

Witmer; Singer, 1998) e imersão como fluxo e absorção psicológica (Murray, 1997; Jennett et al., 

2008) em vertentes em grande medida separadas, os achados aqui apresentados convergem com 

evidências recentes (Loureiro et al., 2019; Choi; Nam, 2024) ao indicar que pistas visuais, auditivas 

e multissensoriais, em conjunto, orientam como usuários constroem significados de lugar em 

experiências de RV. 
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 6.2 Implicações Práticas 

 

Os resultados oferecem orientações aplicáveis a gestores de destinos, profissionais de 

marketing turístico e desenvolvedores de RV que buscam ampliar o engajamento com destinos 

periféricos. Os caminhos significativos entre fidelidade sensorial, percepção do lugar e intenção de 

visita sugerem que maior realismo imersivo se associa a respostas afetivas e comportamentais mais 

intensas. Assim, recomenda-se priorizar a produção de conteúdo em RV 360° de custo viável, com 

ênfase em alta qualidade perceptiva, especialmente por meio da coordenação entre elementos 

audiovisuais capazes de transmitir autenticidade. A moderação observada da renda familiar 

também sustenta estratégias de segmentação sensíveis à renda: formatos avançados e interativos 

tendem a engajar mais usuários de maior renda, enquanto experiências simplificadas e acessíveis 

por dispositivos móveis favorecem a inclusão de públicos de menor renda. 

Sustenta-se, ainda, que contextos com infraestrutura tecnológica limitada exigem 

estratégias calibradas, que equilibrem qualidade e viabilidade econômica, em vez de soluções 

imersivas genéricas. Os achados apontam para o potencial de mídias híbridas, que combinem 

experiências visuais mais simples com paisagens sonoras ricas e contextualizadas. Camadas 

auditivas (como vozes locais, sons naturais e pistas culturais) maximizam a sensação de presença 

e autenticidade sem demandar investimentos em hardware de alto desempenho. Com isso, a mídia 

imersiva demonstra sua capacidade de ser adaptada às restrições e às oportunidades de destinos 

com menor disponibilidade de recursos, ampliando competitividade e alcance no turismo. 

À luz desses resultados, gestores de destinos devem evitar a adoção uniforme de mídias 

imersivas e, em seu lugar, formular estratégias de segmentação ajustadas ao nível de renda e à 

familiaridade tecnológica. A análise sugere que usuários de maior renda, com repertórios digitais 

mais amplos, tendem a preferir versões mais avançadas de RV, com maior interatividade e 

personalização. Em contraste, usuários de menor renda ou com menor letramento digital preferem 

conteúdos diretos e acessíveis via smartphones ou headsets de baixo custo, como o Miritiboard 

VR. 
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7 CONCLUSÃO, LIMITAÇÕES E PESQUISAS FUTURAS 

 

Este estudo contribui para o avanço do campo da tecnologia aplicada ao turismo ao 

analisar, em perspectiva exploratória, o uso da realidade virtual na intenção de visita a destinos 

periféricos. Ao enfatizar os efeitos subjetivos e contextuais da RV sobre públicos distintos, 

demonstra-se que o modelo S-O-R também pode ser aplicado à promoção de destinos periféricos, 

como os da Amazônia brasileira. O modelo, frequentemente utilizado para destinos urbanos e 

experiências comerciais, mostra-se adequado neste contexto ao permitir interpretar 

comportamentos relacionados à intenção de visita mediados por estímulos perceptivos, como 

fidelidade sensorial e pistas associadas ao lugar. 

Apesar dessas contribuições, algumas limitações metodológicas devem ser reconhecidas. 

A predominância de participantes da classe social C reduziu a heterogeneidade amostral; a curta 

duração do vídeo limitou o potencial de engajamento e absorção sustentada; e a ausência de 

interatividade restringiu a complexidade da experiência. Em consequência, essas condições 

limitam a generalização dos resultados para diferentes perfis populacionais e contextos 

tecnológicos. Pesquisas futuras podem superar essas restrições por meio do uso de estímulos de 

RV mais interativos e multissensoriais. 

Estudos subsequentes também podem examinar variáveis moderadoras e mediadoras 

adicionais que influenciam experiências de RV no turismo, como idade, escolaridade e 

familiaridade prévia com tecnologias imersivas. Por exemplo, Theodorou et al. (2024) analisaram 

como idade e gênero moderam a efetividade de um aplicativo de navegação acessível em contexto 

turístico. Anaya-Sánchez et al. (2024) avaliaram efeitos moderadores de imersão, familiaridade 

com o destino e virtual sickness sobre imagem do destino e intenção de visita. Morrison et al. 

(2024) identificaram que a prática de fotografia amadora modera a relação entre experiência em 

RV e intenção de visita. 
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APÊNDICE A 

Questionário aplicado a estudantes do curso de Administração pertencentes à amostra da pesquisa 

Pesquisa sobre Realidade Virtual 

Universidade Federal do Pará 

Programa de Pós-Graduação em Administração 

 

Quadro 7: Escalas das variáveis. 

Artigos originais Construtos Item original Item adaptado 

Centro de 

Políticas Sociais - 

FGV 

Renda 

familiar 

Qual é a faixa de renda familiar das 

classes? 

Qual é a sua renda familiar? 

(YUNG et al., 

2021a) 

Presença 

em 360º 

Senti que estava visitando os 

lugares no ambiente apresentado. 

Senti como se estivesse 

visitando o ambiente 

apresentado. 

Gostaria que a experiência 

continuasse. 

Gostaria que a experiência em 

RV durasse mais. 

Lembro vividamente de algumas 

partes da experiência. 

Lembro vividamente dos 

detalhes que observei na 

experiência em RV. 

Tive a sensação de que havia 

voltado de uma viagem. 

Assistir ao vídeo me fez sentir 

como se estivesse em uma 

viagem. 

Fidelidade 

sensorial 

O ambiente apresentado pareceu 

natural. 

Os detalhes do vídeo 

pareceram naturais ao assistir. 

Tive a sensação de estar nas cenas 

apresentadas. 

Assistir ao vídeo me fez sentir 

como se eu estivesse na Ilha 

do Combú. 

Pareceu realista movimentar coisas 

no ambiente apresentado. 

O vídeo que vi nos óculos de 

RV pareceu realista. 

As cenas retratadas poderiam 

ocorrer no mundo real. 

Senti que o ambiente 

apresentado fazia parte do 

mundo real. 

https://www.zotero.org/google-docs/?BVzJWo
https://www.zotero.org/google-docs/?BVzJWo
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Imersão Senti-me sendo "absorvido(a)". Enquanto assistia ao vídeo, 

senti-me envolvido(a). 

Perdi a noção do tempo. Enquanto assistia ao vídeo, o 

tempo passou rápido. 

Prestei mais atenção ao ambiente 

apresentado do que aos meus 

pensamentos (por exemplo, 

preocupações pessoais, devaneios 

etc.). 

Enquanto assistia ao vídeo, 

esqueci das minhas 

preocupações. 

Intenção de 

visita 

Espero visitar o cruzeiro Majestic 

Princess no futuro. 

Após a experiência em RV, 

sinto-me mais interessado(a) 

em visitar a Ilha do Combú. 

Provavelmente recomendaria o 

cruzeiro Majestic Princess como 

destino turístico a amigos e 

familiares. 

Após a experiência em RV, 

sinto-me mais motivado(a) a 

recomendar a Ilha do Combú 

a outras pessoas. 

Espero falar coisas positivas sobre 

a experiência em RV para outras 

pessoas. 

Pretendo falar positivamente 

sobre a Ilha do Combú para 

outras pessoas. 

(BOGICEVIC et 

al., 2019) 

Percepção 

do lugar 

Os hotéis Aevum causam uma 

forte impressão na minha visão ou 

em outros sentidos. 

O local turístico apresentado 

agradou aos meus sentidos. 

Considero os hotéis Aevum 

interessantes do ponto de vista 

sensorial. 

Lugares como a Ilha do 

Combú são interessantes para 

mim. 

Tenho fortes emoções em relação 

aos hotéis Aevum. 

Quando viajo, prefiro ir a 

lugares como a Ilha do 

Combú. 

Os hotéis Aevum evocam 

sentimentos e emoções. 

A experiência despertou 

sentimentos positivos em 

relação ao local turístico. 
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APÊNDICE B 

Links disponíveis sobre o estudo - Vídeo do experimento e resumo gráfico do estudo publicado 

no canal oficial da revista “Tourism Review” 

 

Vídeo do experimento realizado na pesquisa 

Local do vídeo em 360°: Restaurante/Ilha do Combú – Belém/PA 

 

Estudo PPGAD UFPA: Realidade Virtual 

https://youtu.be/a5FquAJNspc?si=rQStII6unvdIJo3t 

 
 

Resumo gráfico do estudo publicado 

Virtual Reality and Tourist Behavior in the Brazilian Amazon 

https://youtu.be/Ht3RZSj73_k?si=dfZWoOSH6grZPPP6 
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