UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ADMINISTRACAO
MESTRADO ACADEMICO EM ADMINISTRACAO

RODRIGO CLEITON PAIVA DE OLIVEIRA

REALIDADE VIRTUAL E COMPORTAMENTO DO TURISTA NA AMAZONIA
BRASILEIRA: Como Experiéncias Imersivas em 360° Afetam a Intencdo de Visita a Destinos

BELEM-PA
2026



RODRIGO CLEITON PAIVA DE OLIVEIRA

REALIDADE VIRTUAL E COMPORTAMENTO DO TURISTA NA AMAZONIA
BRASILEIRA: Como Experiéncias Imersivas em 360° Afetam a Intengéo de Visita a Destinos

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo em Administragdo, do Instituto de Ciéncias
Sociais Aplicadas, da Universidade Federal do Para, como
parte dos requisitos para a obtengdo do titulo de Mestre em
Administraco.

Linha de pesquisa: Estratégia e Desempenho
Organizacional

Orientador: Prof. Dr. Thiago Poleto

BELEM-PA
2026



A ficha catalogréfica



RODRIGO CLEITON PAIVA DE OLIVEIRA

REALIDADE VIRTUAL E COMPORTAMENTO DO TURISTA NA AMAZONIA
BRASILEIRA: Como Experiéncias Imersivas em 360° Afetam a Intencdo de Visita a Destinos

Dissertacdo de Mestrado apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Administracdo, do Instituto de Ciéncias
Sociais Aplicadas, da Universidade Federal do Para, como
parte dos requisitos para a obtencdo do titulo de Mestre em
Administraco.

Linha de pesquisa: Estratégia e Desempenho
Organizacional

Orientador: Prof. Dr. Thiago Poleto

Data de Aprovacéo:
Conceito:
BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Thiago Poleto

Presidente e Orientador

Prof. Dr. Emilio José Montero Arruda Filho

1° Examinador(a)

Prof. Dr. Bruno Rafael Dias de Lucena

2° Examinador(a)

Prof?. Dr2. Susy Rodrigues Simonetti

3° Examinador(a)



AGRADECIMENTOS

Este trabalho é resultado de um percurso que ndo foi vivido sozinho. Registro meu
agradecimento a todas as pessoas e institui¢cbes que contribuiram, direta ou indiretamente, para que
esta dissertacdo se tornasse possivel.

A minha amada esposa, Ana Céssia Ferreira Rodrigues, agradeco pela presenca, paciéncia
e incentivo diario. Sua confianga foi decisiva para que eu seguisse com firmeza até a concluséo
desta dissertagéo.

A minha avd, Maria da Graga Pereira Paiva, agradeco pelo seu suporte que, em diferentes
momentos, garantiu condic@es e tranquilidade para que eu seguisse até a conclusdo deste trabalho.

Ao meu irmao, Renzo Paiva Siqueira, registro minha gratidao por ter sido uma referéncia
de persisténcia e conquista. Ver vocé ingressar na universidade fortaleceu meu animo e ampliou
minha motivagao para seguir e concluir esta etapa.

Ao meu orientador, Prof. Dr. Thiago Poleto, que foi meu mentor por seis anos da minha
vida, desde a minha graduagcdo em Administracdo até este momento. N&o estaria aqui sem o0 meu
orientador. Obrigado por guiar e desejo sucesso para 0 nosso futuro.

A banca examinadora, composta pelo Prof. Dr. Emilio José Montero Arruda Filho, pelo
Prof. Dr. Bruno Rafael Dias de Lucena e pela Prof2. Dr2. Susy Rodrigues Simonetti, agradeco pela
disponibilidade, pela leitura criteriosa e pelas contribuicfes apresentadas, que ajudaram a
aprimorar este trabalho.

Dedico este trabalho aos meus amigos que fiz durante esse percurso: Anderson Nogueira
Paes, Antbnio Max Martins dos Santos, Cassio dos Santos Simao, Cecilia Ribeiro Guimaraes,
Celso Cardoso Silva, Jodo Gabriel da Costa dos Santos, Larissa Goes de Queiroz, Maiko Lopes de
Souza, Nerivane da Silva Mendes (minha irma de orientador), Rafael Higor Pereira Nascimento,
Rafaela Pimenta de Miranda e Vanessa Brito Barbosa. Algumas das minhas memaorias mais
gratificantes e divertidas foram com vocés. Foi um privilégio dividir essa experiéncia com estes
profissionais. Obrigada por fazerem parte dessa etapa e que mais etapas como essa nos aguardem
no futuro breve.



RESUMO

Este estudo investiga como presenca, fidelidade sensorial, imersdo e percepgao do lugar, enquanto
atributos perceptivos centrais da realidade virtual em 360°, influenciam a intencdo de visita a
destinos turisticos periféricos da Amazonia brasileira, considerando a renda familiar como variavel
moderadora. Ao concentrar-se em uma area periférica da Amazoénia brasileira, o estudo aborda
uma lacuna na literatura. Metodologicamente, um video em 360° da Ilha do Combu, na Amazénia
brasileira, foi apresentado a 124 participantes por meio de um 6culos de realidade virtual (Pico 4
PRO VR ©). Ap6s a experiéncia, aplicou-se um questionario estruturado, e os dados foram
analisados por Modelagem de Equacdes Estruturais por Minimos Quadrados Parciais (PLS-SEM),
com uso do software SmartPLS 4. Os resultados indicam que a presenga em 360° influencia de
forma significativa a fidelidade sensorial, a qual afeta de maneira relevante a intencdo de visita,
evidenciando a importancia do desenho de experiéncias imersivas e realistas para estimular o
interesse dos visitantes. No plano préatico, recomenda-se que desenvolvedores de realidade virtual
e gestores de destinos priorizem experiéncias com maior qualidade perceptiva e acessiveis para
reduzir desigualdades de acesso. O estudo amplia o modelo estimulo—organismo-resposta (S-O-R)
no turismo em realidade virtual ao explicitar mecanismos perceptivos associados a intencdo e ao

considerar dimensdes socioecondmicas no processo explicativo.

Palavras-chave: Realidade virtual; intencdo de visita; intencdo 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 INTRODUCAO

As tecnologias imersivas vém modificando a forma como os destinos turisticos sao
promovidos (Liang et al., 2025). Evidéncias no setor de turismo destacam a crescente importancia
estratégica da realidade virtual (RV) na conformacéo das percepc6es pré-viagem (Euronews, 2025;
Latifi et al., 2024). Em particular, a literatura ressalta a centralidade de dimensdes perceptivas,
como presenca, imersdo e pistas relacionadas ao lugar, na influéncia sobre atitudes e intencdes
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 experiéncias do tipo showroom, o que limita o conhecimento sobre o efeito da VR em areas
periféricas. Embora pesquisas recentes tenham avancado na compreensdo de como experiéncias
imersivas em RV estimulam o engajamento emocional e influenciam a tomada de decisdo
(Giannopoulos; Mavragani; Buhalis, 2024; Buhalis et al., 2023), o campo permanece focado, em
grande medida, em contextos urbanos simulados ou em ambientes comerciais (Flavian et al., 2019;
Beck et al., 2019; Skard et al., 2021).

Persiste, portanto, uma lacuna relevante: poucos estudos examinam como 0s principais
atributos da RV se traduzem em intengdes de visita a destinos periféricos. Além disso, evidéncias
indicam que desigualdades estruturais afetam as experiéncias imersivas, refor¢cando a necessidade
de incorporar contextos sociais e econémicos as analises (Carlisle et al., 2021; Huang et al., 2025).
Embora alguns trabalhos demonstrem que a adocdo de tecnologias digitais é influenciada por
fatores sociodemogréficos (Anaya-Sanchez et al., 2024; Morrison et al., 2024), tais pesquisas ainda
ndo foram aplicados as realidades de destinos periféricos.

Este estudo amplia modelos prévios de presenca, imerséo e intencdo (Tussyadiah et al.,
2018; Loureiro et al., 2019) ao investigar como esses mecanismos operam em um destino
amazonico de baixa visibilidade. Adicionalmente, integra dimensdes socioecondmicas, contextuais
e evidéncias sobre como a familiaridade tecnoldgica e as diferengas de renda influenciam as
respostas as experiéncias turisticas imersivas. Prados-Castillo et al. (2025) também argumentam
que a proficiéncia tecnoldgica e a disposicdo a pagar exercem impacto sobre a interagdo com o
turismo virtual.

Para examinar essas relacdes, o estudo analisa 0s vinculos perceptivos e comportamentais
na etapa pré-viagem e testa a renda familiar como variavel moderadora, uma perspectiva pouco

explorada em pesquisas anteriores em turismo. Essa escolha possibilita aplicar o modelo Estimulo-
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Organismo-Resposta (S-O-R) e amplid-lo mediante a incorporagdo de uma camada
socioecondmica, esclarecendo como as experiéncias imersivas operam entre diferentes grupos.
Dessa forma, o estudo responde diretamente a chamadas recentes por modelos de ado¢do de
tecnologias imersivas que sejam inclusivas e sensiveis ao contexto. No plano pratico, a abordagem
sugere orientagdes para Organizagdes de Gestdo de Destinos em cendrios de baixa visibilidade.

Diversos estudos anteriores sobre RV no turismo examinaram as relacfes entre presenca,
imersdo e intencdo em mercados consolidados. Ainda assim, ha lacunas quanto ao funcionamento
desses mecanismos em destinos periféricos, caracterizados por infraestrutura digital limitada e
menor familiaridade tecnoldgica. Nesse sentido, investigar um destino de baixa visibilidade na
Amazonia brasileira auxilia a compreender as restri¢cfes socioecondmicas e exposicao desigual as
midias digitais relacionada a respostas imersivas a RV em 360°, um aspecto raramente abordado
até o momento. Assim, o contexto amazonico agrega relevancia empirica e contribuicdes tedricas
para a compreensdo do funcionamento das midias imersivas em regiGes historicamente
subatendidas em escala global.

Este estudo contribui para o campo do turismo ao demonstrar que as relagdes entre
presenca, imersao e intencdo nao sdo invariaveis, mas dependem das condic¢Bes sociotécnicas em
que esses elementos séo vivenciados. Enquanto pesquisas iniciais, conduzidas majoritariamente
em mercados com maior maturidade digital, reportaram vinculos fortes entre estimulos
perceptivos, estados imersivos e intencBes comportamentais, os resultados aqui apresentados
indicam que essas relacdes se enfraguecem em contextos marcados por menor familiaridade
tecnoldgica e disparidades estruturais de renda

Este trabalho esta organizado em sete partes. A Se¢do 1, Introducdo, apresenta o contexto,
a lacuna e o objetivo do estudo. A Secdo 2, Revisdo de Literatura e Hipoteses, consolida os
fundamentos tedricos, define os construtos, formula as hipoteses e apresenta o modelo de pesquisa.
A Secéo 3, Desenho de Pesquisa e Método, descreve o delineamento quantitativo, o experimento
em RV 360°, a amostra, o instrumento e a analise por PLS-SEM. A Secao 4, Resultados, reporta o
modelo de mensuracdo, o modelo estrutural e os testes de hipoteses, incluindo a moderacéo da
renda familiar. A Secdo 5, Discussdo, interpreta os achados & luz da literatura. A Secdo 6,
ImplicagGes da Pesquisa, sintetiza contribuicdes tedricas e recomendagdes para a pratica. Por fim,
a Secdo 7, Conclusdo, Limitacdes e Pesquisas Futuras, retoma os principais resultados, aponta

limitacOes e sugere agendas de investigagao futuras.
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2 REVISAO DE LITERATURA E HIPOTESES

2.1 Destinos Turisticos Alternativos e suas Aplicagdes em Realidade Virtual

Destinos turisticos periféricos sdo compreendidos como areas situadas fora dos principais
corredores e polos turisticos. Nao se trata apenas de destinos “menos visitados”; com frequéncia,
esses locais enfrentam desvantagens estruturais, evidenciadas por baixa conectividade,
infraestrutura de acesso limitada, reduzida visibilidade de mercado, dependéncia de intermediarios
e maior vulnerabilidade socioecondmica (Migon; Parzoch, 2021; Saragi, 2022; Hall; Boyd, 2005).
Conforme pesquisas fundacionais, a presenca constitui um elemento distintivo e central da
realidade virtual (Steuer, 1992; Slater, 2003).

Em consonancia com avangos na pesquisa comportamental, a Teoria do Fluxo
(Csikszentmihalyi, 1990) esta relacionada a experiéncias imersivas que conduzem a absorcao
psicologica e ao prazer, especialmente quando o usuério percebe equilibrio entre desafio e
habilidade. De modo semelhante, o0 Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM) (Davis, 1989)
explica a adocdo de ambientes virtuais a partir da utilidade percebida e da facilidade de uso,
construtos frequentemente empregados em estudos sobre ado¢do de RV no turismo (Wu; Lai, 2023;
Hasni et al., 2021). Por fim, a Teoria da Avaliacdo Cognitiva (Lazarus, 1991) destaca como
individuos interpretam estimulos ambientais e reagem emocionalmente a eles.

Embora esses modelos fornecam aportes relevantes, este estudo posiciona o arcaboucgo S-
O-R como uma abordagem mais abrangente para capturar o processo sequencial pelo qual
estimulos de RV (por exemplo, presenca e fidelidade sensorial) geram estados cognitivo-
emocionais (organismo) que, por sua vez, moldam inten¢Ges comportamentais (resposta). Os
estimulos do ambiente virtual ativam imagens mentais e simulacGes episddicas, as quais sdo
reconhecidas como antecedentes relevantes de atitudes e intengbes em comportamento do
consumidor (Uysal et al., 2025; Vazquez et al., 2023). Esse mecanismo € pertinente quando o
destino é pouco conhecido, pois a RV fornece elementos para transformar um lugar abstrato em
um cenario mental mais concreto, reduzindo a distancia psicologica 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 decisorios. 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 sustentavel, ao reduzir a pressdo fisica sobre
ecossistemas frageis e sitios 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 classico de adogéo tecnoldgica proposto por Davis (1989) e por Venkatesh
et al. (2003).

Com base nesse fundamento tedrico, pesquisas em turismo indicam que simulacdes
imersivas em RV aprimoram as percepcOes sobre o destino e elevam a probabilidade de visita
efetiva (Guttentag, 2010; Yung; Khoo-Lattimore, 2019). Estudos p6s-pandemia reforcam o papel
central da fidelidade sensorial e da qualidade da experiéncia na conformacdo do comportamento
de viagem virtual. Yersiiren e Ozel (2024) demonstraram que a qualidade da experiéncia em
realidade virtual influencia diretamente tanto a intencdo de visitar o destino quanto a intencéo de
viajar virtualmente, destacando o papel mediador da satisfacdo e o papel moderador do tipo de
destino. A revisdo da literatura indica que a realidade virtual transforma experiéncias do turista por
meio de dimensdes interconectadas, como fidelidade sensorial, imersdo e autenticidade (Slater,
2003; Loureiro et al., 2019). Evidéncias também sugerem que presenca e imersdo atuam como
catalisadores psicoldgicos (Bogicevic et al., 2019; Peukert et al., 2019; Choi; Nam, 2024; Ghani et
al., 2020).

Estudos recentes passaram a explorar moderadores sociodemograficos, incluindo idade,
na conformacao das experiéncias em realidade virtual, tornando o campo mais sensivel a diferencas
entre perfis de usuarios (Anaya-Sanchez 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 intencéo de visita a destinos periféricos e sobre como disparidades

socioeconémicas influenciam as respostas dos usuarios a ambientes imersivos.
2.2 Presenca em 360° na Realidade Virtual
A presenca é definida como o estado psicolégico no qual o usuério reconhece, em niveis

cognitivo e emocional, 0 ambiente simulado como se fosse real (Steuer, 1992; Slater; Wilbur, 1997;

Witmer; Singer, 1998). Embora se relacione a imersdo, a presenca se distingue por referir-se a
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experiéncia subjetiva do usuario, ao passo que a imersdo diz respeito as caracteristicas técnicas do
sistema, como campo de visao, resolucdo e grau de interatividade. A interatividade, por sua vez, é
compreendida em trés dimensdes: a direcdo da comunicacao, o controle exercido pelo usuério e a
tempestividade da troca (Mcmillan; Hwang, 2002). A direcdo da comunicacéo refere-se ao nivel
de responsividade e a intensidade do fluxo de informagGes entre as partes (Bauer et al., 2006;
Parasuraman et al., 2005).

Evidéncias indicam que recursos imersivos, como graficos em alta resolucéo,
interatividade e visualizacdo em 360 graus, ampliam a sensacdo de presenca, entendida como um
estado psicoldgico central que intensifica o engajamento emocional dos turistas (Melo et al., 2022;
Bogicevic et al., 2019; Tussyadiah et al., 2018). Diferentemente de imagens estaticas e de videos
tradicionais, videos em 360° permitem ao usuario direcionar o olhar, ampliar a percep¢édo espacial
¢ a sensacdo de “estar 1a” (Ghani et al., 2020; Zhong et al., 2025). Ainda assim, apesar desses
avancos, permanecem limitadas as evidéncias empiricas sobre como a presenca percebida em
videos em 360° afeta diretamente a imersdo no contexto de destinos periféricos.

H1: A presenca percebida em experiéncias de realidade virtual em 360° influencia positivamente

a imersao.

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 estimulos semelhantes aos de experiéncias do mundo real,
conferindo ao usuério a impressdo de que a simulacdo é auténtica e confiavel. Enquanto a literatura
inicial sobre realidade virtual concentrou-se em aspectos visuais, como profundidade, texturas,
iluminacdo e efeitos de sombra (Slater; Wilbur, 1997; Witmer; Singer, 1998), estudos mais recentes
ampliaram essa definicdo para incluir sons, estimulos tateis e a congruéncia entre diferentes
sentidos (Lyu et al., 2023; Manchanda et al., 2021; Chung; Goebert; Johnson, 2025). Para aléem do
realismo visual, a sincronizacdo das percep¢des multissensoriais € fortalecida pelo uso consistente
de paisagens sonoras e sinais hapticos, de modo coerente e integrado a experiéncia (Balakrishnan
et al., 2024; Choi; Nam, 2024;).

Em destinos periféricos com poucos referenciais consolidados, a fidelidade sensorial

assume papel mais decisivo na percepcao de autenticidade e na reducéo de incertezas. Por exemplo,
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videos em 360° combinados a paisagens sonoras ricas (como sons do rio, vozes locais e ruidos
naturais), sincronizadas de forma consistente com a imagem ampliam a sensagdo de presenga,
mesmo na auséncia de interatividade plena (Ghani et al., 2020; Zhong et al., 2025). Com base nesse
argumento, formulam-se as seguintes hipdteses:

H2: A presenca percebida em experiéncias de realidade virtual em 360° influencia positivamente
a fidelidade sensorial.

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

a percepcao do lugar.

2.4 Imersao

A imersdo refere-se ao grau em que um sistema de realidade virtual envolve os sentidos
do usuario e estabelece condi¢bes para uma absorcdo perceptiva intensa (Slater, 2003). Pesquisas
classicas a tratam como uma caracteristica objetiva do sistema, fundamentada em atributos como
campo de visdo, rastreamento de movimento, resolucdo e controles interativos (Murray, 1997).
Contudo, a literatura atual indica que a imersdo também constitui uma experiéncia psicolégica, que
abrange envolvimento cognitivo e o estado de “fluxo”, no qual o usudrio se concentra a ponto de
desconsiderar estimulos externos (Jennett et al., 2008). Essa perspectiva multidimensional
diferencia a imersdo sistémica (atributos tecnoldgicos) da imersdo psicolégica (sensacdo de
presenca mental e conexdo emocional), sugerindo que ambas interagem para produzir percepcoes
de presenca, autenticidade e prazer (Loureiro et al., 2019).

Estes elementos demonstram que, em destinos periféricos, a relacdo entre imersao e
resposta do turista assume relevancia estratégica. Nesses contextos, experiéncias em realidade
virtual ndo operam apenas como reforco de imagens previamente construidas, 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). Evidéncias
recentes também sugerem que o impacto da imersdo sobre intencdes varia conforme repertorios
digitais e perfis socioecondmicos (Anaya-Sanchez et al., 2024; Morrison et al., 2024). Com base

nesses argumentos, formula-se a seguinte hipotese:

H4: A imersdo em experiéncias de realidade virtual em 360° influencia positivamente a intencao

de visita ao destino.
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2.5 Percepcao do Lugar

A percepcéo do lugar refere-se as avaliagdes cognitivas e emocionais que os individuos
constroem sobre um destino, resultantes dos estimulos 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 condic¢éo de meros espacos fisicos, tornando-se
experiéncias carregadas de simbolismo e valor emocional. Em consonéncia com essa tradicéo,
estudos recentes sobre turismo virtual indicam que caracteristicas perceptivas, como presenca,
autenticidade e fidelidade sensorial, relacionam-se as avaliacBes dos destinos (Bogicevic et al.,
2019; Choi; Nam, 2024).

Ambientes virtuais em 360° fornecem pistas cognitivas (como orientacdo espacial,
elementos cénicos e simbolos culturais) e pistas afetivas (como atratividade estética, atmosfera e
sensacdo de autenticidade) que fortalecem a conexdo emocional com o lugar (Assiouras et al.,
2024; Zhong et al., 2025). Esse papel torna-se especialmente relevante em contextos nos quais ha
pouca familiaridade prévia. Nesses casos, a realidade virtual atua como uma ferramenta de
descoberta (Wu; Lai, 2023). Quando alcancam elevados niveis de fidelidade sensorial e presenga,
essas experiéncias virtuais tendem a gerar percepcdes mais auténticas do destino. Com base nesse
raciocinio, propBe-se a seguinte hipotese:

H5: A percepcdo do lugar em experiéncias de realidade virtual em 360° influencia positivamente

a intencdo de visita a destinos periféricos.

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

Pesquisas tém historicamente associado padrdes de adogéo tecnoldgica e desigualdades
digitais ao status socioecondémico (Dimaggio; Hargittai, 2001; Van Dijk, 2005). Teorias classicas,
como a difusdo da inovagdo (Rogers, 2003) e a aceitagdo da tecnologia (Davis, 1989), sugerem que
recursos financeiros facilitam o acesso a novas tecnologias, influenciam a alfabetizacéo digital e
ampliam o repertorio de experiéncias mediadas. Essa relagdo torna-se relevante no contexto do
turismo em realidade virtual aplicado a destinos periféricos, nos quais os estimulos virtuais

assumem papel central na formacdo de primeiras impressoes, diante da escassez de informacoes
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prévias. Nesses contextos, interfaces imersivas e elevada fidelidade sensorial contribuem para
percepcOes mais detalhadas e afetivamente ricas do destino (Lodhi et al., 2024).

Em consonancia com esse argumento, os referenciais teoricos sobre exclusdo digital e
desigualdade tecnoldgica auxiliam a interpretar o papel moderador da renda na adocdo de
tecnologias imersivas. Essas abordagens destacam que disparidades econémicas afetam o acesso a
infraestrutura tecnoldgica, o desenvolvimento de competéncias digitais e a capacidade dos
individuos de se engajarem com conteudos virtuais (Helsper; Eynon, 2010; Gonzalez-Bailon,
2017). Niveis mais elevados de renda associam-se a maior letramento tecnoldgico e a repertorios
experienciais mais amplos, o0 que tende a intensificar os efeitos emocionais e perceptivos das
interacfes imersivas no turismo virtual (Prados-Castillo et al., 2024). Em contrapartida, usuarios
de menor renda frequentemente enfrentam restricbes que limitam seu engajamento digital
(Ragnedda; Gladkova, 2020), afetando a percepcao de presenca e o grau de imersao em ambientes
de realidade virtual.

Por outro lado, formatos mais simplificados, como videos em 360°, reduzem custos e
atenuam parte dessas desigualdades, tornando a experiéncia mais acessivel 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 relacéo entre estimulos tecnoldgicos e respostas cognitivas e emocionais. Essa
interpretacdo dialoga com a literatura sobre excluséo digital ao evidenciar como desigualdades
econdmicas influenciam o acesso e 0 uso de tecnologias (Scheerder; Van Deursen; Van Dijk,
2017). Com base nesses argumentos, formulam-se as seguintes hipoteses:

H6: A renda familiar modera positivamente a relacao entre presenca e imersao em experiéncias de
realidade virtual em 360° voltadas a destinos periféricos.
H7: A renda familiar modera positivamente a relagdo entre fidelidade sensorial e percepcdo do
lugar em experiéncias 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 mantém estaveis entre publicos. O problema é
que muitas evidéncias derivam de contextos de alta familiaridade digital e de amostras
convenientes, o que aumenta o risco de extrapolagdo: efeitos estimados como “regulares”
dependem de acesso a dispositivos, letramento digital e expectativas de consumo que sao

desigualmente distribuidas (Mitosz et al., 2025). Assim, 0 campo corre 0 risco de atribuir a
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tecnologia relacbes que, na pratica, sdo co-produzidas por condi¢Ges sociotécnicas relacionadas a
interpretacdo da experiéncia e sua conversao em inten¢do (Nguyen, 2025).

O S-O-R permanece um arcabouco Util, mas o uso recorrente como sequéncia linear
simplifica a formacdo de julgamentos em experiéncias imersivas e reavaliacGes durante e apds o
contato com o conteido (Purwanegara et al., 2025; Ye et al., 2024). Em destinos periféricos, esse
limite aparece com mais nitidez, pois a intencdo é filtrada por confianca no contetdo, barreiras
percebidas e viabilidade de transformar interesse em acgéo, e ndo apenas por intensidade perceptiva
(Nazir; Yasin; Tat, 2021; Sun et al., 2022). Avancar a literatura, portanto, exige tratar a RV como
mediagdo situada e evitar inferéncias 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, 0 modelo de pesquisa proposto é apresentado na Figura 1.

Figura 1 — Modelo de pesquisa proposto

_» Imersao
4
He | =
Presenca 3602 em e Intencdo de Visita
Realidade Virtual Renda Familiar
H2 tH7 H5
Fidelida.de Percepcao do Lugar
Sensorial H3
Estimulo (E) Organismo (O) Resposta (R)

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 METODO

Adotou-se um desenho de pesquisa quantitativo, em consonancia com estudos anteriores
nas areas de turismo e realidade virtual (Assiouras et al., 2024; Bogicevic et al., 2019; Yung et al.,
2021). Essa escolha metodoldgica se justifica pela adequacdo do delineamento quantitativo a
mensuracao dos construtos do modelo e a testagem das hip6teses propostas, além de favorecer a
replicabilidade do experimento em diferentes contextos turisticos (Hair, 2019).

O modelo proposto organiza as relacdes entre os estimulos perceptivos da realidade
virtual, os estados internos dos usuarios e respostas comportamentais, conforme representado na
Figura 1. Essa abordagem permite analisar como estimulos tecnoldgicos e sensoriais afetam
processos cognitivos e afetivos dos turistas, contribuindo para a formagdo da intengédo de visita
(Loureiro et al., 2019), a qual, por sua vez, influencia a avaliacdo subjetiva do destino e a decisao
de visita-lo (Jiang et al., 2025; Zhong et al., 2025).

Para testar as hipdteses e mensurar as varidveis centrais do modelo conceitual, o estudo
empregou um experimento em realidade virtual e um questionario. Os participantes assistiram a
um video em RV 360° de dois minutos, que retrata um destino turistico localizado nas
proximidades da regido metropolitana de Belém, capital do estado do Para. A experiéncia foi
realizada por meio de um dispositivo de visualizacdo montado na cabeca (head-mounted display —
HMD), o que permitiu aos participantes vivenciar elevada imerséo 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 servico turistico. Em
seguida, os participantes interagiram por dois minutos com o ambiente virtual utilizando o headset
de realidade virtual. Por fim, aplicou-se um questionario padronizado, composto por escalas
baseadas em estudos anteriores (Bogicevic et al., 2019; Yung et al., 2021), com o objetivo de

quantificar as variaveis previamente definidas.
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Figura 2 — Etapas do experimento
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Foram estabelecidos critérios operacionais de elegibilidade para padronizar as condi¢des
de participacdo e reduzir fontes de variacdo ndo associadas ao modelo analisado. Foram incluidos
apenas participantes maiores de 18 anos, com condic¢Bes de acompanhar o conteudo audiovisual do
experimento, com ou sem correcdo visual, e aptos a utilizar o headset de forma adequada. Foram
excluidos participantes que ndo concluiram integralmente a experiéncia ou o questionario, bem
como casos com relatos de mal-estar que impediram o término do video.

A coleta de dados ocorreu entre setembro de 2024 e julho de 2025, com amostragem nao
probabilistica. Todos os participantes utilizaram o mesmo modelo de headset, com configuragdes
audiovisuais idénticas, assegurando uniformidade dos estimulos recebidos. Os experimentos foram
conduzidos individualmente, e todos os participantes visualizaram exatamente o mesmo local, de
modo a garantir consisténcia quanto ao tempo de exposic¢do e a sequéncia das etapas, conforme
indicado na Figura 3. Nao foram introduzidos estimulos externos, verbais ou visuais, além do
contetdo do video, com o proposito de evitar contaminacao perceptiva ou influéncias adicionais

sobre as variaveis mensuradas.
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Figura 3 — Ambiente de pesquisa em RV — Restaurante/llha do Combu — Belém/PA
g\ ¥ \ ’

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A escolha do ambiente apresentado em realidade virtual considerou sua adequagdo ao
objetivo do estudo e sua capacidade de representar um destino periférico por meio de elementos
visuais e contextuais coerentes com a avaliagdo dos construtos analisados. Optou-se por um cenario
real da llha do Combu por reunir caracteristicas paisagisticas, culturais e ambientais compativeis
com a proposta de investigar como a experiéncia em RV 360° influencia a formacao de percepgoes
e intencdes em um destino de baixa visibilidade. Essa definicdo também contribuiu para manter a

coeréncia entre o modelo tedrico e o estimulo experimental utilizado.
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Figura 4 — Localizacdo do ambiente apresentado — Restaurante/llha do Comb( — PA
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Fonte: Adaptado de SEMAS-PA (2019) e CODEM (2000).

O local selecionado para a experiéncia em realidade virtual foi um restaurante situado na
Ilha do Combu, em Belém, Par4, Brasil, conforme indicado na Figura 4 (link do video disponivel).
O restaurante apresenta arquitetura tipica ribeirinha e culinaria tradicional paraense, em um
ambiente cercado por vegetacdo amazoénica e paisagens fluviais.

O célculo do tamanho amostral foi realizado no software G*Power 3.1.9.7, utilizando o
teste “Regressao linear multipla: modelo fixo, R diferente de zero”, adequado para Modelagem de
Equagdes Estruturais por Minimos Quadrados Parciais (PLS-SEM). Definiram-se como
parametros: tamanho de efeito (2) de 0,15 (médio), nivel de significancia de 0,05, poder estatistico
de 0,95 e trés preditores, correspondentes as varidveis que influenciam diretamente a intencédo de
visita no modelo tedrico. O calculo indicou um minimo de 119 participantes.

O questionario de pesquisa foi elaborado na plataforma Google Forms (Apéndice 1) e

disponibilizado aos participantes exclusivamente apds a conclusdo do experimento em realidade
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virtual. Com excecdo da variavel “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
consisténcia das escalas. A amostra final foi composta por 124 participantes, que responderam ao
questionario imediatamente apos a experiéncia imersiva. O instrumento foi constituido por escalas
de mensuracdo adaptadas de estudos anteriores. O conjunto completo de itens e construtos
utilizados no levantamento é apresentado na Quadro 7 (Apéndice 1).

A renda familiar foi operacionalizada como varidvel moderadora conforme categorias
informadas no questionario, definidas de modo a permitir comparacdo entre grupos com perfis
econdmicos distintos. Para testar as hipdteses moderadoras, foi utilizado o procedimento de
moderacdo no SmartPLS 4, com criacdo do termo de interacdo entre o construto antecedente e a
renda, e avaliacdo da significancia do caminho de interacdo via bootstrapping. Como anélise
complementar, realizou-se a comparacao entre faixas de renda, desde que atendidos os requisitos
minimos de comparabilidade das medidas entre os estratos.

Apbds a coleta, 0 modelo tedrico e as hipOteses foram testados para avaliar
simultaneamente as relacGes entre os principais construtos do estudo, os quais sdo elementos
frequentemente examinados em pesquisas sobre experiéncias em realidade virtual (Morrison et al.,
2024). A analise estatistica foi realizada no software SmartPLS 4, que aplicou o algoritmo PLS-
SEM para estimar o modelo estrutural e o procedimento ndo paramétrico de bootstrapping para
avaliar a significancia estatistica dos caminhos estimados. Os critérios de qualidade incluiram
coeficientes de caminho, valores t e p, coeficiente de determinacédo (R2), relevancia preditiva (Q?),
tamanho de efeito (f2), cargas fatoriais, alfa de Cronbach, confiabilidade composta (CR), variancia
média extraida (AVE) e a matriz de correlagdo entre variaveis latentes.
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4 RESULTADOS
Os resultados do modelo estrutural indicam que a Presenga em RV 360° exerceu efeito

significativo sobre a Fidelidade Sensorial e sobre a Imersdo, enquanto a Percepcdo do Lugar

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

Figura 5 — Resultados do modelo estrutural
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os achados do modelo estrutural (Figura 5) mostram que a Presenca em RV 360°
influencia de modo significativo a Fidelidade Sensorial (B = 0,756) e a Imerséo (p = 0,469),
confirmando que uma avaliacdo positiva da tecnologia esta diretamente associada a qualidade dos
estimulos sensoriais e a sensacéo de envolvimento imersivo. Esses resultados reforcam a relevancia
de desenvolver experiéncias em RV com elevada qualidade visual e sensorial para estimular a
interacdo do usuario. A Fidelidade Sensorial apresentou forte influéncia sobre a Percepc¢do do
Lugar (B =0,771), aqual, por sua vez, impactou diretamente a Intencéo de Visita (p = 0,843). Esses
dados sugerem que, quanto mais auténtica e realista for a experiéncia virtual, maior tende a ser o
desejo do usuario de visitar fisicamente o destino.

A Renda Familiar desempenhou um papel moderador especifico e restrito no modelo. Seu
efeito foi significativo apenas na relagdo entre presenca em 360° e imersdo, sugerindo que

individuos com maior renda experimentaram niveis mais elevados de imerséo diante de contetdos
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visuais de melhor qualidade. Entretanto, a renda ndo influenciou a fidelidade sensorial, a percep¢éo
do lugar ou a intencdo de visita. Em conjunto, esses achados indicam que, embora a renda possa
intensificar a percepcdo em um aspecto especifico (como a imersao), ela ndo exerce impacto direto
sobre a decisdo de visitar o destino. Além da estimacdo do modelo estrutural, analisaram-se as
caracteristicas sociodemograficas da amostra. O Quadro 1 apresenta a distribuicdo dos

respondentes por renda familiar e faixa etéria.

Quadro 1 — Perfil da amostra — renda familiar e faixa etaria

Classes de Renda Familiar
Faixa Etaria | 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 informacGes sobre a experiéncia prévia dos participantes
com realidade virtual. Conforme apresentado na Quadro 2, 62,1% dos respondentes relataram néo
ter tido contato prévio com a tecnologia, enquanto 37,9% declararam ter experiéncia anterior. A
distribuicdo mostrou-se semelhante entre 0s géneros, sem concentracdo acentuada de experiéncia

prévia em um Unico grupo.

Quadro 2 — Perfil da amostra — género e experiéncia prévia com RV

Vocé possui experiéncia prévia com realidade virtual?

Género Né&o 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 variancia média extraida (AVE).
Esses indicadores permitem verificar se os itens refletem adequadamente seus respectivos
construtos, se apresentam correlagéo interna e se mensuram de forma consistente 0s conceitos

propostos.
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Confiabilidade |Confiabilidade |Variancia
Cargas Alfa  de|composta composta Média Extraida

Construtos e itens externas  |Cronbach |(rho_a) (rho_c) (AVE)
Presenca em 360° 0.915 0.918 0.941 0.799
PR1 0.834

PR2 0.939

PR3 0.862

PR4 0.937

Percepcéo 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

Imerséo 0.735 0.739 0.849 0.652
IM1 0.814

IM2 0.811

IM3 0.797

Intencéo de Visita 0.937 0.938 0.960 0.889
V1 0.941

V2 0.940

V3 0.948

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Os resultados apresentados na Quadro 3 indicam que todos o0s 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 minimo de 0,5. O alfa de Cronbach também permaneceu acima de 0,7 em

todos os casos, evidenciando consisténcia interna satisfatoria.

Para verificar a significancia estatistica dos caminhos estruturais do modelo, aplicou-se a

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

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

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

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

procedimento.

Quadro 4 — Resultados do método de bootstrapping

Renda  familiar x

Fidelidade sensorial —

Amostra Médiada | Desvio -
Caminhos Estruturais original amostra padréo (DP / Estatisticat | Valores-p
0) M) STDEV) (JO/DP)) (p-values)
Fidelidade sensorial — | 0.771 0.771 0.053 14.464 0.000
Percepgio do local
Imersio — Intengio de | 0.117 0.118 0.049 2.389 0.017
visita
Percepgio do local — | 0.843 0.842 0.038 21.971 0.000
Intencio de Visita
Presenca em 360° — | 0.756 0.752 0.062 12.108 0.000
Fidelidade sensorial
Presenca em 360° — | 0.469 0.466 0.085 5.538 0.000
Imersao
Renda  familiar - | 0.037 0.042 0.086 0.428 0.669
Imersao
Renda  familiar — | 0.064 0.069 0.076 0.850 0.395
Percepg¢io do local
Percep¢io do Local — | 0.124 0.103 0.089 1.399 0.162
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Percepgio do local

Renda  familiar x| 0.227 0.215 0.094 2.422 0.015
Presenca em 360° —

Imersao
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O bootstrapping confirmou a significancia estatistica dos principais caminhos do modelo.
A Fidelidade Sensorial influenciou positivamente a Percepcao do Lugar (B = 0,771; p < 0,001), a
qual, por sua vez, impactou fortemente a Intencdo de Visita (f = 0,843; p < 0,001). A Presenca em
360° também apresentou efeito significativo sobre a Imersdo (p = 0,469; p < 0,001), e a Imersao
influenciou a Intencéo de Visita (3 =0,117; p=0,017). Além disso, a moderacdo da Renda Familiar
na relacdo entre Presenca em RV e Imersao foi estatisticamente significativa (p = 0,227; p = 0,015).

Em contraste, os efeitos diretos da Renda Familiar sobre a Imerséo (p = 0,037; p = 0,669)
e sobre a Percepgédo do Lugar (B = 0,064; p = 0,395) ndo foram estatisticamente significativos.
Também ndo se confirmou significancia para os efeitos moderadores da Renda com Fidelidade
Sensorial (B = 0,124; p = 0,162) e com a relacao entre Fidelidade Sensorial e Percepc¢do do Lugar
(B =0,124; p =0,162). Esses achados indicam que a renda, embora relevante em um dos caminhos
de moderacao, teve influéncia limitada no modelo.

A avaliacdo do coeficiente de determinacdo (R?) e do R2 ajustado permite verificar quanto
o modelo explica da variancia das variaveis dependentes, considerando o nimero de preditores
associados a cada uma. Valores mais elevados de R2 indicam maior poder explicativo das variaveis
independentes sobre os construtos dependentes.

Adicionalmente, a Quadro 5 apresenta a analise do tamanho de efeito (f2), realizada para
estimar a magnitude de cada relacdo no modelo estrutural, complementando as evidéncias de
significancia estatistica. Conforme os critérios de referéncia propostos por Cohen (1988), valores
de f2 de 0,02 séo considerados pequenos, 0,15 moderados e 0,35 grandes.

Quadro 5 — Resultados do critério de qualidade f2

Caminhos Estruturais f-squared
Fidelidade Sensorial -> Percepcéo de Local 1.610
Imerséo -> Intengéo de Visita 0.058
Percepcdo de Local -> Intencdo de Visita 2.992
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Presenca em 360° -> Fidelidade Sensorial 1.334
Presenca em 360°-> Imerséo 0.304
Renda Familiar -> Imerséo 0.002
Renda Familiar -> Percepcao de Local 0.012
Renda Familiar x Fidelidade Sensorial -> Percepcéo de Local 0.036
Renda Familiar x Presenca em 360° -> Imersao 0.060

Fonte: Smart PLS4

Os valores de f2 indicaram efeitos fortes nas relagfes entre Percepcéo do Lugar e Intengéo
de Visita (2,992), Fidelidade Sensorial e Percepcdo do Lugar (1,610) e Presenca em RV 360° e

Fidelidade Sensorial (1,334), evidenciando que as variaveis perceptivas ocupam posicao central no

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

como determinantes da qualidade da experiéncia em RV, influenciando a percepcéo do destino e a

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

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

Os resultados indicam que o modelo explica 71,3% da variancia da Intencdo de Visita e

48,9% da variancia da Percepcdo do Lugar. A Fidelidade Sensorial apresentou R? de 0,739 e a

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

Quadro 6 — Resultados do critério de qualidade R?

Caminhos Estruturais R-squared Adjusted R-squared
Fidelidade Sensorial 0.739 0.730
Imerséo 0.356 0.334
Intencdo de Visita 0.713 0.693
Percepcéo de Local 0.489 0.471

Fonte: Smart PLS4

Em sintese, os resultados sustentaram as relagdes principais entre Presenca, Fidelidade

Sensorial, Imersdo, Percepcdo do Lugar e Intencdo de Visita, ao passo que o efeito moderador da

renda familiar se confirmou apenas no caminho entre Presenca em RV 360° e Imersao.
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5 DISCUSSAO

Os achados deste estudo sdo exploratorios e dependentes do contexto, representando uma
validacao inicial dos mecanismos perceptivos que sustentam experiéncias de turismo imersivo em
destinos periféricos. Em primeiro lugar, a composi¢cdo da amostra mostrou-se relativamente
homogénea e formada por participantes pertencentes a Classe C brasileira, 0o que restringiu a
variabilidade necesséria para detectar diferencas mais sutis entre grupos. Em segundo lugar, 0s
resultados indicam que midias imersivas simplificadas, porém auténticas (como videos em 360° de
baixo custo) funcionam como ferramentas praticas para ampliar 0 acesso ao turismo experiencial,
sobretudo em contextos emergentes ou com restrigdes de recursos. Essa interpretagcdo converge
com Shukla et al. (2024), ao enfatizar a relevancia de um desenho socialmente responsavel em
ecossistemas turisticos de realidade estendida.

Pesquisas recentes tém revisitado modelos classicos de telepresenca (Steuer, 1992) e
imersdo (Slater; Wilbur, 1997), reinterpretando esses construtos a luz das desigualdades digitais.
Enquanto teorias iniciais pressupunham acesso relativamente homogéneo a tecnologia, a literatura
contemporanea destaca como disparidades socioecondmicas condicionam as experiéncias
imersivas (Lodhi et al., 2024; Tan et al., 2025). Essa tensdo entre capacidade tecnoldgica e
acessibilidade social sugere que a imersdo ndo é apenas um fendmeno perceptivo, mas também
socialmente construido, influenciado pelo letramento tecnoldgico dos usuarios, pelo acesso a
recursos e pela familiaridade com midias digitais. A incorporacdo dessa perspectiva permite situar
o turismo em realidade virtual na intersecdo entre dimensbes perceptivas, tecnoldgicas e
socioecondmicas, conectando nogGes classicas de presenca a preocupacdes atuais com inclusdo em
experiéncias digitais.

Os resultados também dialogam e ampliam o corpo de estudos sobre moderadores
sociodemogréaficos em experiéncias de realidade virtual. Pesquisas como as de Anaya-Sanchez et
al. (2024) e Morrison et al. (2024) apresentam evidéncias de que renda, letramento digital e
repertorio tecnologico influenciam conjuntamente tanto o acesso a tecnologias imersivas quanto a
intensidade das respostas perceptivas dos usudrios. Este estudo acrescenta um ponto especifico:
formatos mais minimalistas de RV, em particular os videos em 360°, apresentam um perfil mais

inclusivo, contribuindo para reduzir disparidades associadas a renda na experiéncia do usuario.
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Em conjunto, esses achados apontam um possivel caminho para destinos periféricos e
contextos com limitagOes tecnoldgicas enfrentarem a excluséo digital. Essa leitura é consistente
com Shukla et al. (2024), que destacam a importancia de um desenho socialmente responsavel de
ecossistemas turisticos de realidade estendida (XR). Os autores mostram que tecnologias imersivas,
incluindo realidade virtual e aumentada, intensificam a imerséo, interatividade e engajamento,
produzindo experiéncias percebidas como mais memoréveis (Elshahawy; Magdy; Sharaf, 2023;
Jiang et al., 2023). A luz disso, os resultados aqui apresentados auxiliam Organizacdes de Gest&o
de Destinos e formuladores de politicas, ao indicar que midias imersivas de menor custo e menor

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

6.1 ImplicacBes Teoricas

Este estudo articula os pilares perceptivos classicos da realidade virtual (presenca,
fidelidade sensorial, imersdo e percep¢do do lugar) e introduz a renda familiar como variavel
moderadora na pesquisa em turismo digital. Além disso, a analise evidencia que desigualdades
socioeconémicas influenciam quem acessa a RV e como o0s usuarios processam, de modo cognitivo
e emocional, estimulos imersivos. Esse resultado amplia o arcabougo S-O-R (Mehrabian; Russell,
1974) para além de estrutura triddica tradicional, ao incorporar varidveis socioeconémicas em sua
l6gica explicativa.

Ao examinar o efeito moderador especifico, observa-se que individuos com maior renda
tendem a converter estimulos perceptivos em engajamento mais profundo, o que reflete maior
familiaridade tecnoldgica e uso mais frequente de midias digitais. Essa interpretacdo dialoga com
estudos consolidados sobre adocéo de tecnologia (Davis, 1989; Venkatesh et al., 2003), a0 mesmo
tempo em que indica que a renda ndo interfere de forma homogénea em todos os caminhos do
modelo. No contexto deste estudo, o papel moderador da renda mostrou-se restrito a um caminho
especifico do modelo, o que sugere cautela diante da ideia de que desigualdades socioeconémicas
afetam de modo homogéneo toda a experiéncia em RV 360°. Ao explicitar essa distin¢ao, o estudo
contribui para debates sobre exclusdo digital (Van Dijk, 2005). A democratizacdo de tecnologias
imersivas depende tanto da viabilizacdo de formatos acessiveis quanto do reconhecimento de que
perfis socioecondémicos estdo relacionados a capacidade dos usuarios de extrair valor dessas
experiéncias.

Para além da dimensdo socioeconémica, 0 estudo também amplia a discussdo sobre
presenca e fidelidade sensorial ao reconhecer explicitamente sua interdependéncia como pilares
complementares. Enquanto a literatura classica tratou presenca (Steuer, 1992; Slater; Wilbur, 1997;
Witmer; Singer, 1998) e imersdo como fluxo e absorcao psicoldgica (Murray, 1997; Jennett et al.,
2008) em vertentes em grande medida separadas, os achados aqui apresentados convergem com
evidéncias recentes (Loureiro et al., 2019; Choi; Nam, 2024) ao indicar que pistas visuais, auditivas
e multissensoriais, em conjunto, orientam como usuarios constroem significados de lugar em

experiéncias de RV.
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6.2 Implicacdes Praticas

Os resultados oferecem orientagdes aplicaveis a gestores de destinos, profissionais de
marketing turistico e desenvolvedores de RV que buscam ampliar 0 engajamento com destinos
periféricos. Os caminhos significativos entre fidelidade sensorial, percep¢do do lugar e intengéo de
visita sugerem que maior realismo imersivo se associa a respostas afetivas e comportamentais mais
intensas. Assim, recomenda-se priorizar a producdo de contetldo em RV 360° de custo viavel, com
énfase em alta qualidade perceptiva, especialmente por meio da coordenacdo entre elementos
audiovisuais capazes de transmitir autenticidade. A moderacdo observada da renda familiar
também sustenta estratégias de segmentacdo sensiveis a renda: formatos avancados e interativos
tendem a engajar mais usuarios de maior renda, enquanto experiéncias simplificadas e acessiveis
por dispositivos moveis favorecem a inclusdo de pablicos de menor renda.

Sustenta-se, ainda, que contextos com infraestrutura tecnoldgica limitada exigem
estratégias calibradas, que equilibrem qualidade e viabilidade econdmica, em vez de solugdes
imersivas genéricas. Os achados apontam para o potencial de midias hibridas, que combinem
experiéncias visuais mais simples com paisagens sonoras ricas e contextualizadas. Camadas
auditivas (como vozes locais, sons naturais e pistas culturais) maximizam a sensacao de presenca
e autenticidade sem demandar investimentos em hardware de alto desempenho. Com isso, a midia
imersiva demonstra sua capacidade de ser adaptada as restri¢ces e as oportunidades de destinos
com menor disponibilidade de recursos, ampliando competitividade e alcance no turismo.

A luz desses resultados, gestores de destinos devem evitar a adog&o uniforme de midias
imersivas e, em seu lugar, formular estratégias de segmentacdo ajustadas ao nivel de renda e a
familiaridade tecnoldgica. A andlise sugere que usuarios de maior renda, com repertorios digitais
mais amplos, tendem a preferir versdes mais avancadas de RV, com maior interatividade e
personalizagdo. Em contraste, usuarios de menor renda ou com menor letramento digital preferem
conteudos diretos e acessiveis via smartphones ou headsets de baixo custo, como o Miritiboard
VR.



36

7 CONCLUSAO, LIMITACOES E PESQUISAS FUTURAS

Este estudo contribui para o avango do campo da tecnologia aplicada ao turismo ao
analisar, em perspectiva exploratoria, 0 uso da realidade virtual na intencéo de visita a destinos
periféricos. Ao enfatizar os efeitos subjetivos e contextuais da RV sobre publicos distintos,
demonstra-se que o0 modelo S-O-R também pode ser aplicado a promocao de destinos periféricos,
como os da Amazonia brasileira. O modelo, frequentemente utilizado para destinos urbanos e
experiéncias comerciais, mostra-se adequado neste contexto ao permitir interpretar
comportamentos relacionados a intencdo de visita mediados por estimulos perceptivos, como
fidelidade sensorial e pistas associadas ao lugar.

Apesar dessas contribuicdes, algumas limitacdes metodoldgicas devem ser reconhecidas.
A predominancia de participantes da classe social C reduziu a heterogeneidade amostral; a curta
duracdo do video limitou o potencial de engajamento e absorcdo sustentada; e a auséncia de
interatividade restringiu a complexidade da experiéncia. Em consequéncia, essas condigcOes
limitam a generalizacdo dos resultados para diferentes perfis populacionais e contextos
tecnoldgicos. Pesquisas futuras podem superar essas restricbes por meio do uso de estimulos de
RV mais interativos e multissensoriais.

Estudos subsequentes também podem examinar variaveis moderadoras e mediadoras
adicionais que influenciam experiéncias de RV no turismo, como idade, escolaridade e
familiaridade prévia com tecnologias imersivas. Por exemplo, Theodorou et al. (2024) analisaram
como idade e género moderam a efetividade de um aplicativo de navegacdo acessivel em contexto
turistico. Anaya-Sanchez et al. (2024) avaliaram efeitos moderadores de imerséo, familiaridade
com o destino e virtual sickness sobre imagem do destino e intengdo de visita. Morrison et al.
(2024) identificaram que a préatica de fotografia amadora modera a relacdo entre experiéncia em

RV e intencdo de visita.
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Questionario aplicado a estudantes do curso de Administracdo pertencentes a amostra da pesquisa

Pesquisa sobre Realidade Virtual
Universidade Federal do Para
Programa de Pds-Graduacdo em Administragédo

Quadro 7: Escalas das variaveis.

Artigos originais Construtos Item original Item adaptado

Centro

de Renda

Politicas Sociais - familiar

FGV

(YUNG et al., Presenca

2021a)

em 360°

Fidelidade
sensorial

Qual é a faixa de renda familiar das Qual é a sua renda familiar?
classes?

Senti que estava visitando o0s Senti como se estivesse
lugares no ambiente apresentado. visitando 0 ambiente
apresentado.

Gostaria que a experiéncia Gostaria que a experiénciaem
continuasse. RV durasse mais.

Lembro vividamente de algumas Lembro vividamente dos
partes da experiéncia. detalnes que observei na
experiéncia em RV.

Tive a sensacdo de que havia Assistirao video me fez sentir
voltado de uma viagem. como se estivesse em uma
viagem.

O ambiente apresentado pareceu Os detalnes do video
natural. pareceram naturais ao assistir.

Tive a sensacdo de estar nas cenas Assistir ao video me fez sentir
apresentadas. como se eu estivesse na llha
do Combu.

Pareceu realista movimentar coisas O video que vi nos dculos de
no ambiente apresentado. RV pareceu realista.

As cenas retratadas poderiam Senti que 0 ambiente
ocorrer no mundo real. apresentado fazia parte do
mundo real.


https://www.zotero.org/google-docs/?BVzJWo
https://www.zotero.org/google-docs/?BVzJWo

Imersao

Intencéo de
visita

(BOGICEVIC et Percepcdo

al., 2019)

do lugar
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Senti-me sendo "absorvido(a)". Enquanto assistia ao video,
senti-me envolvido(a).

Perdi a nocdo do tempo. Enquanto assistia ao video, o
tempo passou rapido.

Prestei mais atencdo ao ambiente Enquanto assistia ao video,
apresentado do que aos meus esqueci das minhas
pensamentos  (por  exemplo, preocupagdes.

preocupacOes pessoais, devaneios

etc.).

Espero visitar o cruzeiro Majestic Ap6s a experiéncia em RV,
Princess no futuro. sinto-me mais interessado(a)
em visitar a llha do Combu.

Provavelmente recomendaria o ApoGs a experiéncia em RV,
cruzeiro Majestic Princess como sinto-me mais motivado(a) a
destino turistico a amigos e recomendar a Ilha do Combu
familiares. a outras pessoas.

Espero falar coisas positivas sobre Pretendo falar positivamente
a experiéncia em RV para outras sobre a Ilha do Combu para
pessoas. outras pessoas.

Os hotéis Aevum causam uma O local turistico apresentado
forte impressao na minha visdo ou agradou aos meus sentidos.
em outros sentidos.

Considero os hotéis Aevum Lugares como a Ilha do
interessantes do ponto de vista Combd sdo interessantes para
sensorial. mim.

Tenho fortes emocdes em relagdo Quando viajo, prefiro ir a
aos hotéis Aevum. lugares como a Ilha do
Combu.

Os hotéis Aevum evocam A  experiéncia  despertou
sentimentos e emogoes. sentimentos  positivos em
relacdo ao local turistico.


https://www.zotero.org/google-docs/?PHfu3n
https://www.zotero.org/google-docs/?PHfu3n
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APENDICE B
Links disponiveis sobre o estudo - Video do experimento e resumo gréafico do estudo publicado

no canal oficial da revista “Tourism Review”

Video do experimento realizado na pesquisa
Local do video em 360°: Restaurante/llha do Combu — Belém/PA

Estudo PPGAD UFPA: Realidade Virtual
https://youtu.be/a5FquAJNspc?si=rQStl6unvdlJo3t
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Resumo gréafico do estudo publicado

Virtual Reality and Tourist Behavior in the Brazilian Amazon
https://youtu.be/Ht3RZSj73_k?si=dfZWoOSH6grZPPP6
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TR Webinar - Future Innovationsin ~ :  Mental Health and Well-being in : Regenerative tourism througheco-  :  Virtual Reality and Tourist Behavior  §
Tourism Destination Management Tourism Scholarship: A horizon... literacy, net zero commitment and... in the Brazilian Amazon
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