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Resumo

A conexdo com o mundo alterou-se profundamente como consequéncia das inovacgoes
tecnoldgicas. Se por um lado estas vieram permitir um maior acesso a informacao,
comunicagdo instantanea, e criacdo de oportunidades criativas, por outro, levantam
problemas relacionados com questbes de salde, privacidade e isolamento social, entre
outros. O Metaverso surge como uma promessa ambiciosa de criar um mundo virtual no
qual individuos de todo o mundo podem interagir de forma mais imersiva que nunca,
naquilo que alguns autores chamam o futuro da Internet. A medida que a tecnologia se
entrelaca cada vez mais no dia a dia dos individuos, torna-se importante compreender as
percecdes e atitudes perante os avangos tecnoldgicos. Tendo isto em conta, a presente
dissertacdo tem como objetivo compreender as perce¢des dos individuos para com a
tecnologia atual e a utilizagdo que fazem da mesma, bem como compreender a percecéo
que mantém relativamente a criacdo de um mundo virtual verdadeiramente imersivo
como o Metaverso. Este estudo incorpora uma revisao literaria sobre os aspetos mais
relevantes do Metaverso, hipdteses formuladas com base numa adaptacdo do modelo de
aceitacdo de tecnologia (TAM), e uma pesquisa com base hum questionario publicado
online e analisado através do software SPSS, de forma a recolher informacGes que
permitam capturar as perspetivas atuais partilhadas pelo Metaverso e a utilizagdo
tecnoldgica em geral. A presente dissertacdo visa contribuir para a pesquisa atual na area
de adocdo e percecdo tecnoldgica e fornecer um contributo para uma compreensdo mais

profunda das possiveis implicacdes sociais do crescente avanco tecnolégico.

Palavras-Chave: Percec¢des do Metaverso; Percecdes da tecnologia, atitudes perante o

Metaverso; Comportamentos perante o Metaverso;
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Abstract

The way we connect to the world around has undergone profound changes due to
technological innovations. While these innovations have enabled greater access to
information, instant communication, and opportunities for creativity, they have also given
rise to issues related to health, privacy, and social isolation, among others. The Metaverse
emerges as an ambitious promise to create a virtual world in which individuals from all
over the world can interact in a more immersive manner than ever before, often referred
to by some authors as the future of the Internet. As technology becomes increasingly
intertwined in people's daily lives, it becomes essential to understand the perceptions and
attitudes toward technological advances. This dissertation aims to comprehend
individuals’ perceptions of current technology and its usage, as well as their perception
of the creation of a truly immersive virtual world like the Metaverse. This study
encompasses a literature review on the most pertinent aspects of the Metaverse,
hypotheses formulated based on an adaptation of the Technology Acceptance Model
(TAM), and a survey administered through an online questionnaire. The data collected
was analysed using SPSS software, with the goal of capturing the current perspectives
regarding the Metaverse and technological use in general. This dissertation aspires to
contribute to current research on technological adoption and perception and to offer

deeper insights into the potential social implications of advancing technology.

Keywords: Perceptions of the Metaverse; Perceptions of technology; Attitudes
towards the Metaverse; Behaviors towards the Metaverse;
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Introducéo

Capitulo 1 — Introducéo

1.1. Enquadramento do tema

A necessidade de evasdo humana é tdo antiga quanto a propria historia da
Humanidade. Desde os primeiros desenhos nas paredes das cavernas pré-historicas, até a
primeira tentativa de captacdo de imagens em movimento em 1888, que se verifica no
Humano, uma vontade de escapar a realidade apresentada na tentativa, ou esperanga, de
criar de algo que va para além do “eu”. A criagdo humana é derivada de uma vontade de
alcancar algo que ainda nédo existe, ou que ndo se encontra ainda presente. Tal como
Hayao Miyazki mencionou sobre a primeira tentativa de captar imagens em movimento,
“da mesma forma que as pessoas queriam fazer imagens mover, elas queriam poder olhar
por dentro de um mundo diferente. Desejavam entrar numa historia ou viajar para uma
terra distante”, (citado por Jenkins, 2009).

Em julho de 2021, Mark Zuckerberg anunciou a alteracdo do nome da sua empresa
para Meta juntamente com o0s seus planos para a constru¢do do Metaverso, afirmando que
a nova evolugdo da Internet estaria na criacdo de espacgos virtuais onde as pessoas
poderiam interagir e conectar-se. Desde o0 anincio de Zuckerberg que varias empresas em
varios pontos do mundo decidiram apostar nos seus préprios metaversos ou produtos
relacionados com o mesmo, desde os EUA, China, Japdo, Coreia do Sul, Inglaterra,
Emirados Arabes Unidos, Franca, Alemanha e Italia (Lopez Diez, 2021). Apesar disto,
ndo existe ainda uma adocdo em larga escala de especificagdes de um Metaverso ou
metaversos, sendo que cada projeto se baseia na sua tecnologia propria (Chohan, 2022a).

O Metaverso trata-se, atualmente, de um espaco virtual hipotético, onde os
utilizadores poderdo usufruir de uma conectividade nunca vista e, que, podera vir a ser o
futuro da Internet (Ball, 2022; Bibri, 2022). O termo, ainda em desenvolvimento, surgiu
originalmente no desenrolar do romance de ficcdo cientifica de Neal Stephenson, Snow
Crash, onde o autor nos remete para um mundo ficcional, uma realidade alternativa onde
os individuos podem ligar-se a uma rede e viver uma segunda vida num outro universo
digital. A visdo de Stephenson para descrever o Metaverso em 1998 era um mundo
tecnolodgico distopico inspirado nas evolugdes tecnoldgicas que observava a sua volta,
fruto acima de tudo de prospecdes imaginarias. Atualmente, observamos uma “corrida ao

metaverso” com varias empresas e personalidades a apostarem na construcdo de mundos



digitais, desde Zuckerberg e Jeff Besos, a empresas como a Meta, Google, Amazon,
Microsoft, Roblox, Epic Games, e marcas como a Nike, Puma, Balenciaga e Dior.

A passagem da web 1.0, marcada por péginas web estdticas sem possibilidade de
interacdo, para a web 2.0, caracterizada pela interatividade e conteddo gerado pelo
publico, causou um grande impacto na sociedade principalmente através das redes socias
e outras plataformas que permitiram uma experiéncia mais dindmica e uma maior
conectividade entre os utilizadores (Ragnedda & Destefanis, 2020). Apesar das glérias
trazidas pela web 2.0, esta tem vindo a ser submetida a duras criticas relativamente a
questdes de privacidade, gatekeeping de conteudo, e facilitacdo da existéncia de
oligopdlios (Chohan, 2022b), e comumente associada ao aumento de sintomas como a
depresséo e ansiedade em jovens e adultos (Primack et al., 2017; Woods & Scott, 2016).

Hoje observamos uma aproximacao cada vez maior ao conceito de web 3.0, também
conhecida como “web inteligente” que descreve a nova evolugdo da Internet e pretende
fornecer uma versdo da web mais inteligente, descentralizada e imersiva onde elementos
como a inteligéncia artificial (IA), Internet das coisas (I0T), e tecnologia blockchain,
trabalnam em conjunto para fornecer uma melhor e mais interativa experiéncia aos
utilizadores (Ragnedda & Destefanis, 2020). O Metaverso normalmente surge associado
a web 3.0, apesar de serem distintos - de acordo com Ball (2022), ambos sdo estados
sucessores da Internet, mas enquanto a web 3.0 ndo exige experiéncias renderizadas em
tempo real ou sincronas, 0 Metaverso nao necessita essencialmente de descentralizacao,
bases de dados distribuidas ou tecnologia blockchain.

No fundo, esta nova versao da Internet e as tecnologias adjacentes, prometem ser uma
revolugdo igualmente impactante como a propria criagdo da Wold Wide Web e da Internet
em geral (Ragnedda & Destefanis, 2020). O Metaverso destina-se a introduzir uma nova
economia e governacdo que transcende paises e territorios, mudando fundamentalmente

0 mundo como o conhecemos hoje (Bojic, 2022).

1.2. Motivagdo e relevancia do tema

Podera ser argumentado que discutir o Metaverso enguanto ndo existe ainda uma
Unica e solida definicdo do mesmo é redundante e que seria mais Util dedicarmo-nos antes
a discusséo daquilo que existe. Se por um lado ndo existe ainda um Metaverso imersivo

e envolvente que englobe todo o mundo, este surge “numa altura em que as maiores
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plataformas tecnoldgicas verticais e horizontais® adquiriram ja uma enorme influéncia
sobre as nossas vidas, bem como sobre as tecnologias e modelos de negdcio da economia
moderna” (Ball, 2022, p. 35).

Com o avanco da tecnologia na constru¢do de mundos virtuais e 0 aumento da
utilizacdo dos mesmos, é importante notar que qualquer discussdo que advenha do
conceito de Metaverso apenas poderd ser discutido “a partir de perspetivas futuristas,
tecnoldgicas, econdmicas, sociais, politicas, éticas e filosoficas” (Bibri, 2022, p. 835). No
entanto, ao observar o avango exponencial no desenvolvimento de tecnologias
intimamente ligadas ao Metaverso como a inteligéncia artificial (1A), realidade
aumentada (RA), realidade estendida (RE), realidade mista (RM), e realidade virtual
(RV), que impactam grandemente a sociedade, torna-se importante falar sobre o
Metaverso enquadrando-o no futuro da tecnologia e interacdo humana.

Perante a inevitavel chegada da web 3.0, e aceitando o poderio que as tecnologias
e a Big Tech tém em todos os ramos da sociedade, torna-se necessario explorar as
possiveis consequéncias humanas e sociais de uma continua e mais intensa aposta no
digital de forma a identificar possiveis problemas e eventuais solucdes.

Esta dissertacdo pretende fornecer uma contribuicdo para a pesquisa na area,
nomeadamente no que é relativo a aceitacdo, comportamentos e atitudes perante o

Metaverso.

1.3. Questdes e objetivos de investigacdo

Este projeto pretende explorar a forma como o Metaverso emerge, 0 seu impacto
social, bem como a forma como é percecionado, hoje, numa sociedade dominada pela
tecnologia.

Tendo isto em conta, individuos maiores de 18 anos de idade foram questionados
relativamente a sua relacdo atual com a tecnologia, bem como o0s seus sentimentos (ou
abertura) para a rececdo de um possivel Metaverso. Para a execucao deste estudo foi
apresentada aos inquiridos do estudo uma defini¢cdo de Metaverso, apresentada a frente,

e colocadas questdes sobre o uso tecnoldgico atual e sobre as percecdes do Metaverso.

L O termo plataformas verticais e horizontais é utilizado para categorizar as plataformas tecnoldgicas
atuais. Plataformas verticais sdo aquelas que resolvem os problemas de forma muito especifica. Os
clientes tém um numero limitado de caracteristicas que vém com a plataforma. Plataformas horizontais
ndo resolvem nenhum problema em especifico, mas fornecem ferramentas para resolver os problemas a
medida que estes surgem (Simfony, 2018).



Estas questdes foram formuladas de acordo com a literatura e de forma a responder as
seguintes questoes:
e Qual arelacdo atual dos inquiridos com a tecnologia?
e Os inquiridos estéo interessados na ideia do Metaverso?
e Osinquiridos veem a ideia do Metaverso como algo maioritariamente positivo ou
negativo?
e A utilizacdo que os individuos fazem da tecnologia atual e a visdo que tém da
mesma influéncia a sua percecdo do Metaverso?

De forma a poder responder a estas e outras questdes que surgem no contexto da
adocdo do Metaverso, foram desenvolvidos trés principais objetivos de investigacao
presentes na dissertacao:

e Objetivo 1: Compreender de que forma os individuos, hoje, percecionam a sua
relacdo (e utilizacdo) da Internet e redes sociais;

e Objetivo 2: Compreender de que forma os individuos, hoje, percecionam a ideia
de um Metaverso totalmente imersivo;

e Objetivo 3: Compreender se existe alguma relacdo entre a forma como 0s
individuos percecionam a sua utilizacdo tecnologica e a opinido que tém

formulada sobre o Metaverso.

1.4. Abordagem metodoldgica

Nesta dissertacao, é utilizado o modelo de adocéo tecnolégica, TAM, elaborado
por Davis (1985).

O modelo TAM apresenta algumas limitacGes em casos de adogéo de sistemas ou
tecnologias informacionais principalmente no que toca a ado¢do de mundos virtuais. Isto
acontece porque, de acordo com Hua e Haughton (2009), as caracteristicas especificas
dos mundos virtuais distinguem-se de outros tipos de tecnologias de informacéo, e
também porque os fatores sociais tomam um papel preponderante na utilizacdo destas
tecnologias, tendo em conta que existem varios motivos que podem levar um individuo a
experimentar mundos virtuais que vao para além da tecnologia em si.

Tendo em conta estas limitagfes do modelo TAM e tendo em conta também que
0 Metaverso que trata esta dissertacdo € um universo digital que ndo apresenta ainda uma
aplicabilidade real, apesar de existirem diferentes metaversos de diferentes empresas, sera

necessario efetuar alguns ajustes ao modelo com o objetivo de compreender as perce¢des
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atuais do Metaverso. O foco metodoldgico desta dissertacdo ird incidir nos seguintes

componentes do modelo TAM:

Utilidade percecionada

Facilidade de Utilizag&o Percecionada

Intencédo de Utilizagéo

Variaveis externas, em particular a variavel “utilizagio anterior ¢ experiéncia”
e “auto eficiéncia computacional” (Maranguni¢ & Grani¢, 2015);

Ponto de referéncia ou “anchor”, definido como crengas generalizadas sobre
computadores, a ser estudado, em particular, a varidvel de divertimento
computacional (Alturas, 2021);

Fatores de outros modelos, em particular as varidveis, controlo
comportamental percecionado (forma como o individuo perceciona que tem
oportunidades e recursos para engajar em determinado comportamento —
guanto mais controlo e confianca no comportamento de utilizar um sistema,
maior a probabilidade de utilizar esse sistema), (Maranguni¢ & Granic¢, 2015),
e norma subjetiva (crenca de que a opinido e influéncia do outro é importante
na decisdo de efetuar determinado comportamento) (Fishbein & Ajzen, 1975).
Atitude em relacdo a utilizacdo, sendo que a atitude perante um
comportamento € a avaliacdo positiva ou negativa da realizacdo desse mesmo

comportamento (Maranguni¢ & Grani¢, 2015).

Para os efeitos desta dissertagao outro elemento sera acrescentado a se¢ao “fatores

de outros modelos”, a variavel compatibilidade presente no modelo DOI (teoria da

difusdo de inovacdo), introduzido por Rogers (1983).

1.5. Estrutura e organizacdo da dissertacao

A presente dissertacdo tem como propdésito responder aos objetivos previamente

definidos. De forma a concretizar esses objetivos, pretende-se fazer uma recolha da

informacdo relevante de autores e investigadores no ramo, recolher as respostas dos

inquiridos e proceder a posterior analise dos dados.

Tendo isto em conta, a dissertagdo encontra-se dividida em cinco capitulos principais:

1. Introducdo, onde se pretende enquadrar o tema ao leitor, fornecendo as nogdes

principais sobre o Metaverso, bem como responder a questdo da relevancia do



tema, definicdo de objetivos e, através da abordagem metodoldgica, apresentar as
linhas gerais da metodologia, que serdo desenvolvidas no capitulo trés;

2. Revisdo da Literatura, que pretende explorar com maior profundidade o
conceito do Metaverso, os desafios que representa, bem como questdes
relacionadas com o uso tecnologico atual dos individuos;

3. Metodologia, onde se apresenta o desenho de investigacdo, 0s objetivos e
hipoteses da dissertacdo bem como a operacionalizacdo das varias varidveis a
serem analisadas;

4. Analise e discussdo dos dados, onde, através do questionario online e das
respostas obtidas, se procede a analise dos dados utilizando a ferramenta SPSS?;

5. Conclusdes e recomendac0es, capitulo que pretende apresentar as principais
conclusbes que podem ser retiradas do presente estudo, delimitar as limitagdes
encontradas ao longo do percurso da investigacdo, bem como fornecer

recomendacdes para futuros investigadores.

2 Statistical Package for the Social Sciences, ferramenta de andlise estatistica para as ciéncias sociais
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Capitulo 2 — Revisdo da Literatura

2.1. DefinicGes e conceitos
2.1.1. O que é o Metaverso

O Metaverso é considerado como o maior desafio tecnolégico do século (Ball,
2022). O conceito comegou a ganhar aderéncia ap0s o andncio de Mark Zuckerberg sobre
a sua vontade em apostar na construcao de um Metaverso onde o utilizador “ira poder
reunir-se com os seus amigos e familia, trabalhar, aprender, jogar, comprar, criar, bem
como novas categorias que ndo se encaixam na forma como olhamos para o0s
computadores ¢ telemdveis hoje” (Zuckerberg, 2021).

Metaverso, do grego metd, significa “em seguida”, e ¢ um elemento que indica
posterioridade e transcendéncia, algo que vai “para além” de alguma coisa. Segundo
Dionisio et al. (2013), um Metaverso “significa literalmente um universo para além do
mundo fisico (...) um mundo gerado por computador, distinguindo-0 das conce¢des
metafisicas ou espirituais de dominios além do reino fisico”. O Metaverso ¢ também
muitas vezes definido, por varios autores como um ambiente digital “tridimensional”
totalmente imersivo que ird englobar a Terra inteira (Smart et al., 2008). Para outros o
Metaverso representa uma nova forma de urbanismo “é¢ uma ideia de uma rede hipotética
3D, sempre ligada, de espacos virtuais onde as pessoas podem socializar, interagir,
conectar-se, aprender, trabalhar, comprar, jogar, e muitas mais coisas gracas a
convergéncia de tecnologias orientadas para dados e as tecnologias imersivas” (Bibri,
2022, p. 833). Segundo Matthew Ball, o Metaverso pode ser definido como “uma rede
interoperédvel e em grande escala de mundos virtuais 3D renderizados em tempo real que
podem ser experimentados de forma sincrona e persistente por um namero efetivamente
ilimitado de utilizadores com um sentido individual de presenca e com continuidade de
dados, com a identidade, o histdrico, as prerrogativas, os objetos, as comunicacdes € 0s
pagamentos” (Ball, 2022, p. 49).

De acordo com Bibri (2022), o Metaverso surgiu devido as crescentes tendéncias
para a instrumentagéo digital, hiper-conectividade digital, dataficacdo, algoritmizacéao e
platformizacdo da sociedade urbana, juntamente com o entusiasmo jovem em torno da
interconectividade.

Sendo que 0 Metaverso esta a ser desenvolvido, ainda ndo existe uma definicdo

concisa sobre aquilo que sera ou pretende ser, com as suas definicbes a evoluir



rapidamente. Alguns autores definem o conceito do Metaverso como algo a que podemos
assistir hoje, nas suas primeiras fases de desenvolvimento. Para estes autores, aplicagdes
como Second Life (2002) e o jogo online World of Warcraft (2004), vieram demonstrar
as primeiras representacdes de um mundo digital, ou metaversos, no qual os utilizadores
poderiam escolher um avatar e interagir de diversas formas, algo que iniciaria 0s
precedentes do Metaverso, tal como hoje, jogos como o Fortnite, Roblox e Minecraft,
continuam essa tendéncia (Wiederhold, 2022). Estes tipos de jogos online representam
para muitos a porta de entrada para o Metaverso, pela sua capacidade de conexdo e
interatividade. Mais recentemente, foi langado The SandBox, em 2012, e a Descentraland,
em 2017, ambos mundos virtuais descentralizados que utilizam a tecnologia blockchain,
onde os utilizadores podem criar, comprar, vender terrenos e bens virtuais, bem como
participar noutras experiéncias virtuais e interativas.

Para outros, o0 Metaverso é muito mais do que um mundo digital interativo que
podemos observar hoje, é algo que ainda ndo estd presente, mas em construgdo. Um
mundo virtual imersivo e interligado que, apesar de se ir desenvolvendo aos poucos, ira,
no futuro englobar em si toda atividade humana, desde o trabalho, a interacdo social e
entretenimento. Para Mystakidis (2022), o Metaverso é um universo pos-realidade, um
ambiente de multi-utilizadores perpétuo e persistente que funde a realidade fisica com a
virtualidade digital. Para Bolger (2021), € uma expressdao generalizada da cultura
tecnoldgica que ira impactar o mundo inteiro, primeiro através do conhecimento, depois
através do setor social, e, agora, através do setor geo-espacial, com a IA, que ira ligar
todas as entidades da terra, criando uma camada tridimensional de informacéo e
experiéncia, onde a vida do dia-a-dia se alternara sem qualquer problema entre a RV e a
RA. Também o plano ambicioso partilhado por Zuckerberg passa por criar, ndo apenas
um mundo digital, mas uma espécie de extensao da Internet que permita aos utilizadores
fazer um pouco de tudo de forma natural, facil e intuitiva.

O interesse no conceito tem sido cada vez maior com varias empresas a apostar
numa aproximagao com esta nova versédo da Internet, preparadas para construir elementos
que permitam uma utilizagcdo mais imersiva que fornega uma experiéncia interconectada
digital para todos os seus utilizadores. Em 2022, a Puma anunciou a sua primeira
experiéncia no Metaverso com a Black Station, um website que permite uma experiéncia
imersiva onde os utilizadores podem entrar num lobby com trés portais separados e aceder
a versoes nunca vistas de ténis, “como uma tela 3D em branco e em constante evolugéo,

a Black Station tornar-se-4 um destino dinamico a visitar, ligando consumidores com
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varias ativacoes da web 3.0 que surgirdo ao longo do préximo ano e para além dele (Puma,
2022). Também a Dior, deu 0s seus primeiros passos no Metaverso com um espaco digital
dividido em trés espacos, 0 espaco da fragrancia, o espaco de busca de presentes e 0
espaco de beleza. Aqui, os clientes poderdo navegar 0s varios espacos, personalizar
fragrancias a seu gosto e também utilizar a realidade aumentada para aplicar produtos
utilizando uma camara digital (Cryptofiles, 2022). Produtos como o0 como 0 VR Chat e 0
Microsoft Mesh da Microsoft, também pretendem oferecer ambientes virtuais
enriquecidos e imersivos que emulam espacos Vvirtuais para socializagdo, “contudo, estes
espagos virtuais ndo sdo perpetuais e desaparecem depois dos encontros ¢ reunides”(Lee
etal., 2021).

De acordo com Hua e Haughton (2009), um mundo virtual como Metaverso vai
para além das interacdes online e comunicacdes virtuais sendo que permite aos individuos
imitarem o mundo real enquanto avatares, incluindo efetuarem transacdes financeiras.

Pouco ap6s o seu anuncio inicial, Zuckerberg introduziu Horizon Worlds, uma
plataforma de realidade virtual onde os utilizadores podem explorar o universo,
socializar, jogar, criar, entre outras atividades interativas, que podem ser acedidas através
de equipamentos de realidade virtual da Oculus VR, uma empresa de realidade virtual. O
equipamento de RV, é normalmente composto por controlos que permitem mover as
maos e o0s bracos, e Gculos que permitem ao utilizador uma experiéncia 3D imersiva.
Desde entdo que a empresa tem investido milhares de milhGes no desenvolvimento de
tecnologia de RV e RA para colmatar as despesas de trazer a visdo do Metaverso a
realidade. De acordo com o relatério de rendimentos da Meta em outubro de 2022, a
empresa terd tido uma perda de quase 13.72 mil milhdes de dolares (Levy, 2023). Mais
recentemente, em fevereiro de 2023, as acBes da empresa, apos cairem 64% em 2022,
registaram uma subida de 27%, o que representa um alivio para os investidores que foram
reassegurados por Zuckerberg que o Metaverso sera “fundamentalmente importante no
futuro”, apesar de continuar a ser um empreendimento altamente custoso (Sorkin et al.,
2023).

A questdo sobre se 0 Metaverso podera mesmo fazer parte do dia a dia das pessoas,
tornando-se tdo indispensavel para o trabalho e lazer como a Internet ainda esta a ser
debatido e ira compreender-se melhor ao longo dos anos. Cré-se que a expanséo para o
Metaverso sera lenta: “ird comegar pelo lazer dos consumidores, avancando depois para
a industria e para as empresas, € ndo 0 contrario como aconteceu com as anteriores vagas

de computagao e criagdo de redes” (Ball, 2022, p.308).



2.1.2. O que compde o Metaverso

“No centro do Metaverso esta a visdo de uma imersiva Internet como um reino
gigante, unificado, persistente e partilhado. Enquanto o Metaverso poderd parecer
futurista, catalisado pelas tecnologias emergentes como a realidade estendida, 5G, e

inteligéncia artificial, o ‘big bang’ digital do nosso espago cibernético ndo esta longe”
(Leeetal., 2021, p.1)

Como ja foi mencionado, a definicdo do Metaverso é ainda ambigua, moldando-
se com o tempo e com o envolvimento de varias empresas pelo mundo na construgdo das
suas proprias versdes do metaverso. No entanto, existe um fio condutor que atravessa
todas as definigcdes: a convergéncia e combinagéo da internet das coisas (1oT), Big Data,
IA, RA, RV, RM, e tecnologias 3D (Bibri, 2022). Também a RE, interatividade do
utilizador, tecnologia blockchain, visdo computacional, robotica, computacdo Edge e
Clout, e redes moveis futuras (Lee et al., 2021), e ainda a interoperabilidade (Ball, 2022),
estdo intimamente ligadas com a construcdo do Metaverso. Para além da IA, computacdo
e a tecnologia blockchain, sobre a qual o Metaverso € construido, a RE é um termo
importante e abrangente que engloba as tecnologias da RA, RV e RM (Mystakidis, 2022).
“Nos termos de hoje, o Metaverso ¢ o reino de uma rede de realidade estendida, RE,
gerada por computador, um acrénimo que abraca todos os aspetos da realidade

aumentada, realidade mista e realidade virtual”(Rainie et al., 2022).

A RA, permite percecionar objetos 3D virtuais no mundo real, com a ajuda de
equipamento de RV; a RV ¢ a tecnologia que permite uma experiéncia imersiva para o
utilizador com equipamentos especificos como os éculos de realidade virtual e controlos
ou luvas com o objetivo de fornecer um ambiente 0 mais vivido e intenso possivel, de
forma que o utilizador se sinta, de facto, imerso pelo universo em que se encontra, e que
a sua experiéncia possa ser 0 mais realista possivel; a RM, combina elementos da RV e
da RA, permitindo misturar o mundo real com o mundo tecnolégico como se nédo

houvesse distin¢do entre os dois.

Bolger (2021) também acredita que o lifelogging, mundos espelho e realidade virtual

serdo essenciais para um grande impacto do Metaverso. O termo lifelogging, refere-se ao
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registo e partilha feito pelas pessoas sobre as suas vidas pessoais nas redes sociais - a
necessidade de conexdo faz com que as pessoas partilhem sobre si na internet, esperando
depois por reagdes da comunidade. Os mundos espelho, representam a parte do Metaverso
onde se tenta replicar uma versdo digital da Terra através da utilizacdo de IA, onde,
idealmente, partes integrais da Terra sdo transportadas para a sua versao digital no
Metaverso; os mundo-espelho representam “qualquer tipo de atividade em linha que imita
algo semelhante ao mundo ‘face-a-face’” (Bolger, 2021, p.8), no entanto, para o
metaverso reproduzir verdadeiramente o mundo real, “serd necessario que haja
atualizagOes significativas aos sistemas informaticos e as tecnologias existentes”
(Wiederhold, 2022).

Todos estes elementos sdo cruciais para a constru¢cdo de um mundo digital que seja
interativo, imersivo, facil de usar e que apele e entretenha um grande nimero de
utilizadores, no entanto, esta visdo verdadeiramente imersiva de um Metaverso que
conecta 0 mundo real ao digital de forma impercetivel, apesar dos avancos tecnoldgicos
atuais, estd longe de acontecer pois “a quantidade de dados que teriam de ser lidos,
escritos, sincronizados (...) e renderizados para criar esta experiéncia ndo € apenas
inigualavel — esta muito além de tudo o que ¢ possivel fazer hoje.” (Ball, 2022, p.68).
Atualmente, sdo varios os obstaculos que impedem a concretizacdo desta visdo, sendo
que seria necessarias “atualizagdes significativas dos sistemas informaticos e da

tecnologia existentes” (Wiederhold, 2022).

2.2. O dilema do Metaverso
2.2.1. Principais problemas

Desde o inicio do século XXI que a tecnologia se tem tornado, aos poucos,
indispensavel ao dia a dia da pessoa comum. A nocdo de proximidade com a tecnologia
foi particularmente pronunciada pelos acontecimentos da pandemia do Covid-19 em
2020, quando, mais de metade da populacdo mundial, teve de utilizar as tecnologias de
forma a continuar as suas atividades sociais, de lazer, trabalho e educacdo.

A pandemia, para além de ter obrigado os negdcios a adaptarem-se a novos moldes
e acelerar a economia digital em geral (BDO USA, 2020), veio mostrar o qudo util a
tecnologia pode ser e de que forma nos pode servir em momentos de incerteza. Neste
periodo, acabou também por se criar o ambiente perfeito para um maior foco e aposta nas

tecnologias do Metaverso bem como nas tecnologias de realidade virtual e realidade
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aumentada (Rainie et al., 2022; Vardomatski, 2021). “A pandemia levou as empresas de
videojogos Roblox e Epic Games, que produz "Fortnite”, a organizar experiéncias
imersivas, como concertos virtuais para os seus utilizadores” (Wiederhold, 2022).

Ao observar o crescimento tecnologico alcancado desde 2000 a 2023,
compreendemos que, no espaco de 23 anos, 0 mundo estd verdadeiramente
irreconhecivel. As novas tecnologias avangam a uma velocidade tal, que o seu impacto
na sociedade ndo esté a ser adequadamente regulado, o que levanta preocupacdes (Bojic,
2022). Se por um lado a tecnologia tem fornecido novas oportunidades para os negécios,
sociedade, ciéncia e individuos, por outro, langcou também uma era de desigualdade
vigilancia, exclusdo e injustica (Zarkadakis, 2022). Também se verificam problemas
relacionados com o controlo, autonomia pessoal, privacidade, ciber-seguranca,
discriminacdo e exclusdo social, que tém vindo a ser perpetuadas (Bibri, 2022, p.834). O
avido aumento da utilizacdo das redes sociais veio também lancar problemas relacionados
com o aumento da depressdo, ansiedade e comportamento aditivo em relacdo as
tecnologias (Primack et al., 2017; Woods e Scott, 2016). Outros problemas estéo
relacionados com o racismo, sexismo, discurso de odio, propaganda, violéncia
psicoldgica, camaras de eco, desmoralizacdo, entre outros, que ‘“arriscam ser
magnificados nos espagos virtuais” (Chohan, 2022a).

Especialistas na area tecnoldgica afirmam que as tecnologias do Metaverso terdo
tendéncia para magnificar todas as atividades humanas, incluindo os problemas que
experienciamos no atual ambiente da web 2.0 (Bibri, 2022; Rainie et al., 2022).

O Metaverso como Neil Stephenson imaginou, ou com o Zuckerberg gostaria de
construir, ainda estd longe de se tornar uma realidade, para Ball (2022) “centenas de
anos”, mas caminhamos num continuo desenvolvimento das tecnologias com um objetivo
principal: construir um futuro cada vez mais tecnoldgico, interativo e imersivo.

Neil Postman avisou para a “barganha faustiana” que € a aposta na tecnologia, por
algo benéfico que se recebe, 0 seu equivalente de prejudicial vira também ao de cima - “a
tecnologia da, a tecnologia retira” (Postman, 1998, p.1). Relativamente a0 Metaverso,
Hirsch (2022) considera-o a “caixa de pandora” dos tempos modernos, cujos planos
ambiciosos para a sua construgdo trardo aquilo que é atualmente considerado como
“riscos sociais desconhecidos” (Chohan 2022).

Ao falar no Metaverso como uma nova Internet surgem diversas questoes,
principalmente relacionadas com a sua construgéo, viabilidade, transacfes, interesse

social, privacidade, seguranca, confianga, responsabilidade e dominio (Lee et al., 2021).
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Mesmo a nivel social, “a prépria existéncia de um universo digital também levanta
questBes sobre acesso econdmico e desigualdade, o que por vezes é referido como
“divisdo digital” (Dijk e Hacker, 2003). Compreender 0s possiveis riscos das tecnologias
torna-se extremamente importante de forma a minimizar as suas consequéncias negativas.
E necessario apelar a uma investigacdo mais profunda no sentido de precaver sobre os
efeitos adversos das tecnologias de forma a fomentar uma sociedade que possa utilizar a
tecnologia de forma produtiva e com o minimo de consequéncias negativas possivel.

Tendo isto em conta torna-se importante incentivar uma forte regulamentacédo do
Metaverso para garantir o maximo de seguranca para os utilizadores e para garantir
também que os efeitos adversos da utilizacdo tecnoldgica ndo crescem com a mesma
rapidez que a propria tecnologia.

e Responsabilidade social reduzida — A utilizacdo da internet permite uma
responsabilidade social diminuida devido ao distanciamento entre humanos na
web. O anonimato perante outros utilizadores permite determinados
comportamentos e tudo indica que no Metaverso este facto ira manter-se. O
individuo na Internet pode escolher o nome do seu avatar, género, e pode agir de
forma diferente a da vida real pois ndo existem ainda as mesmas consequéncias
entre agir na vida real e na internet (Lee et al., 2021);

e Problemas de privacidade - Antes que o Metaverso se torne uma realidade, sera
necessario solucionar as questdes relacionadas com a privacidade e seguranca do
utilizador (Wiederhold, 2022). “Na maior parte do tempo, os utilizadores nédo
prestam atencdo a forma como os seus dados estdo a ser usados por outras
entidades, no entanto, mostram reac6es negativas quando a diferenca entre o uso
dos seus dados e o uso percecionado dos dados se torna muito explicito e
contrastante” (Lee et al., 2021);

e Questdes de controlo - Tudo indica que a corrente tendéncia de concentracdo de
poder pela Big Tech se ira manter no Metaverso, com a possibilidade de ser ainda
mais enfatizada (Bojic, 2022). Para além disso, os utilizadores ao entrarem no
Metaverso irdo conceder controlo completo sobre a sua identidade virtual, bem
como sobre as suas atividades dentro do mundo digital (Bojic, 2022);

e Seguranca e Justica — Atualmente ja foram reportados casos de assédio e bullying
em plataformas do Metaverso. Em 2021, um utilizador do Metaverso da Meta,

Horizon Worlds, afirmou ter sido assediado durante a sua experiéncia virtual, com
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outros utilizadores a incentivarem o abusador, 0 que tornou a situacdo numa
extremamente perturbadora (Hirsch, 2022);

e Saude - No caso da utilizagdo de RV e RA, existem uma série de precaucdes que
devem ser consideradas, tanto fisicas, como psicoldgicas, morais e sociais (Steele
et al., 2020) - desde a possibilidade de tonturas e quedas com a utilizacdo do
equipamento, a situacdes de stress pds-traumatico, dessensibilizacdo a violéncia,
empatia decrescida, abstinéncia de engajamento com outros em tempo real e
dificuldade em estabelecer relagcbes com os outros (Behr et al., 2005). Para além
disto Spiegel (2018), também menciona que o termo “cybersickness” — que tem
sido associado a sensacdo de nausea, fadiga, tonturas e desorientacdo corporal —
tem sido associado ao uso frequente de RV, bem como outros sintomas como a
dificuldade prolongada de reajustamento ao mundo real, incluindo a sensagéo de

0 mundo real ndo ser real.

2.2.2. O problema da adigdo

“Uma das tecnologias mais potencialmente disruptivas para o futuro é o
Metaverso (...) a tecnologia implementada pelo Metaverso pode criar um ambiente
atrativo que imitaria diretamente a realidade e estimular cada vez mais o
comportamento aditivo perante os media na sociedade”

(Bojic, 2022, p. 1)

Pesquisa atual indica que os avancos sociais tecnoldgicos, como o das redes
sociais, pode resultar no vicio dos seus utilizadores. Existem hoje estudos que apontam
para o potencial aditivo das redes sociais e as consequéncias negativas que isso tem
trazido e pode continuar a trazer para os jovens e adultos pelo mundo (Ko et al., 2015;
Lanette et al., 2018; Rajan et al., 2019a).

Num estudo realizado em 2018, os autores realizaram um questionario sobre a
relacdo que os inquiridos partilhavam com os seus telemdveis e concluiram que existe
uma narrativa que permeia os meios de comunicacdo social de que os telemdveis e as
novas tecnologias podem ser extremamente aditivos, narrativa que contribui para a forma
como os individuos reagem aos seus telemoveis (Lanette et al., 2018). A maioria dos
inquiridos apresentou um reconhecimento desta narrativa aditiva como real e traduziram-

na para sentimentos como a “preocupacao, confusdo, e defesa sobre a forma como eles e
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aqueles que amam interagem com os smartphones” (Lanette et al., 2018, p.18). Os autores
defendem que é possivel que, havendo presente uma narrativa de adi¢éo, ao incentivar e
mobilizar globalmente a populacdo para uma utilizagcdo cada vez maior das tecnologias,
sem arranjar 0s mecanismos corretos de compreensao ou solucionamento de tal tipo de
comportamento, que esta narrativa podera ficar cada vez mais sedimentada na sociedade.
No entanto, também reconhecem que definir aquilo que pode ser considerado como
comportamento aditivo é extremamente complexo principalmente numa era em que a
maioria da populacdo utiliza as redes sociais e as novas tecnologias diariamente, muitas
vezes no seu contexto laboral (Lanette et al., 2018).

Qualquer individuo pode ser um candidato a diferentes dependéncias consoante o
estado em que se encontra: se um individuo quiser fugir de determinadas dificuldades,
stress, soliddo, baixa autoestima ou problemas de salde mental, a probabilidade de
desencadear uma dependéncia é muito maior do que a de um individuo que apresenta
fontes de interesse e satisfagéo no seu estilo de vida (Suissa, 2015).

A questdo sobre se as tecnologias do Metaverso poderdo desencadear
comportamento aditivo ndo podem ser respondidas, no entanto, é importante explorar e
reconhecer seu potencial aditivo. As tecnologias imersivas do Metaverso podem
facilmente ser utilizadas para se “fugir” de problemas e participar no escapismo, “0 USO
excessivo de ambientes digitais (ou seja, o vicio do utilizador) seria uma questdo
importante quando o Metaverso se tornasse um local mais relevante no qual as pessoas
passam o tempo (...) os vicios do utilizador dos ciberespagos podem levar a problemas
psicoldgicos e perturbagdes mentais, tais como depressdo, soliddo, bem como, como
agressdo do utilizador, mesmo que restricdes ao screentime estivessem amplamente
empregadas” (Braud et al., 2021, p. 38).

Aquilo que torna as redes sociais e outras aplicacfes, como 0s jogos de video,
aditivos sdo elementos como a interatividade, sensacdo de realidade, possibilidade de
escapar do mundo real, e vivenciar e experienciar outro “mundo” (Rajan et al., 2019).
Todos estes elementos seriam enaltecidos com a criagdo de um espaco online como o
Metaverso. De acordo com um estudo de 2018 sobre a adicdo a RV, concluiu-se que 0s
jogos de RV podem facilmente tornar-se aditivos por vérias razées: desde o realismo, a
quantidade de detalhes do jogo, até as experiéncias que permite vivenciar. Grande parte
dos jovens reportou alguns sintomas negativos na utilizacdo de RV como ansiedade,

problemas de visdo, défices de atencdo e até dor fisica como dor de cabega. Também
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81.82% dos jovens reportaram que o0s jogos de VR facilmente poderiam provocar adicao
(Rajan et al., 2018).

Pesquisa demonstra que, atualmente, existe uma ambivaléncia na forma como as
pessoas apreciam o poder da conectividade tecnoldgica, entretenimento e informacéo
fornecida pela tecnologia e a preocupacéo sobre aquilo que os telemdveis e a tecnologia

representam (Lanette et al., 2018).

2.3. Adocéo de tecnologia

O modelo TAM proposto inicialmente por Fred Davis em 1986 tornou-se um dos
modelos mais utilizados e conhecidos no ramo da aceitacdo tecnoldgica por ser
considerado como um modelo consistente apesar das suas limitagcbes. Sdo varias
pesquisas que referem a utilidade do sistema TAM no estudo de aceitacdo tecnoldgica
(Alturas, 2021; Hua e Haughton, 2009; Davis, 1989; Lai, 2017; Maranguni¢ e Grani¢,
2015).

O modelo TAM tem origem em dois modelos anteriormente desenvolvidos por
Martin Fishbein e Icek Ajzen, em 1967 e 1985 respetivamente, a teoria da acdo racional
(TRA) e, mais tarde, a teoria do comportamento planeado (TPB). A TRA observa as
intengdes comportamentais e ndo as atitudes, como o0s principais preditores de
comportamento — a intengdo comportamental € um grande preditor de comportamento,
enquanto a influéncia da atitude na intencdo ¢ mediada pela intencdo (Maranguni¢ e
Grani¢, 2015). Uma das limitagdes do modelo TRA encontra-se nos individuos que
sentem que tém pouco poder sobre 0s seus comportamentos e atitudes, tendo sido mais
tarde adicionado o elemento controlo comportamental percecionado ou TPB (Marangunic¢
e Grani¢, 2015). O modelo TPB indica que a performance de um individuo ao efetuar
determinado comportamento € determinada pela intencdo de realizar o comportamento:
“a inteng¢do em si ¢ informada por atitudes para com o comportamento, normas subjetivas
sobre interagir no comportamento, e percecfes sobre se o individuo serd capaz de
interagir com sucesso com o comportamento ou ndo” (Maranguni¢ e Grani¢, 2015, p.84).

Fred Davis em 1885 partiu destas duas teorias e desenvolveu 0 modelo TAM que
propBe existirem trés fatores principais que determinam aquilo que leva um utilizador a
adotar determinada tecnologia: a utilidade percecionada, a facilidade de utilizagédo
percecionada e a atitude em relacdo ao uso (Maranguni¢ e Grani¢, 2015). Utilidade

percecionada remete para o nivel que uma pessoa considera que determinada tecnologia
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melhora o seu desempenho profissional e é util. Facilidade de utilizacdo percecionada
remete para o nivel de facilidade em que uma pessoa acredita que a utilizacdo de
determinado sistema ndo implicard um grande esforgo. Atitude em relacéo ao uso, sugere
que o uso atual de um sistema é influenciado pela motivacdo do utilizador, que por sua
vez ¢ influenciado por estimulos externos das caracteristicas do sistema (Maranguni¢ e
Grani¢, 2015). Atitude em relacdo ao uso determina se o individuo ira utilizar ou ndo um
determinado sistema ou tecnologia e € influenciada pela utilidade percecionada e
facilidade de utilizacéo percecionada (Davis, 1989).

De acordo com este modelo, os individuos tém tendéncia a utilizar determinada
tecnologia se tiverem a percecdo de que dita tecnologia é Gtil, na medida em que auxilia
o individuo em varias tarefas, incluindo profissionais, e facil de usar, na medida em que
ndo exige esforco na sua aprendizagem e utilizacdo. No entanto, a atitude ndo é
inteiramente mediadora da percecdo de utilidade e facilidade de utilizacdo, sendo que 0s
individuos podem, ao mesmo tempo, percecionar utilidade em determinada tecnologia,
mas, por outro lado, considerarem os sistemas confusos e dificeis de usar e vice-versa
(Davis, 1989).

Foi entdo introduzido um novo elemento, a intengdo comportamental de utilizacéo
“(...) sendo um sistema, considerado qtil, o individuo pode formar uma forte intengédo
comportamental de utilizar o sistema sem formar nenhuma atitude (...)”(Maranguni¢ e
Grani¢, 2015, p. 85). Quando, por outro lado, o individuo esta consciente do esforgo
necessario para utilizar determinado sistema, a utilizacdo do sistema torna-se mais facil e
natural e, portanto, mais Util, aumentando a probabilidade de intencdo de utilizacdo e
mesmo a probabilidade de utilizagdo (Alturas, 2021).

O termo “variaveis externas” foi também acrescentado ao modelo para referir aos
fatores externos que podem influenciar as crenc¢as do individuo para com determinado
sistema que tipicamente incluiam as caracteristicas do sistema, treino do utilizador,
participacdo e design (Maranguni¢ e Granic¢, 2015).

Com o passar do tempo 0 modelo TAM foi sendo reformulado e modificado de
forma a colmatar algumas limitagdes que iam surgindo, tendo sido desenvolvido ao longo
do tempo a extensdo TAM 2 e TAM 3. O TAM 2, veio introduzir novas variaveis como
as normas subjetivas (influéncia de outros individuos), imagem (desejo de manter uma
posicao favoravel com o outro), relevancia profissional (se a tecnologia se aplica no ramo

profissional do individuo), qualidade do resultado (se a tecnologia é eficaz a produzir
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resultados), e demonstracdo do resultado (producdo de resultados pela tecnologia)
(Alturas, 2021; Maranguni¢ e Grani¢, 2015).

O TAM 3 veio acrescentar dois grupos a facilidade de utilizacdo percecionada, o
ponto de referéncia (crencas generalizadas sobre computadores e utilizacdo
computacional) e ajustes (crencas formuladas sobre a experiéncia direta com determinado
sistema) (Alturas, 2021; Maranguni¢ e Grani¢, 2015). De acordo com Alturas (2021), o
elemento ponto de referéncia inclui varidveis como percecdes de controlo externo,
ansiedade computacional e divertimento computacional.

De acordo com Maranguni¢ e Grani¢ (2015), com base em varios estudos das
extensdes do modelo TAM, os elementos principais das extensdes do modelo podem ser
agrupados da seguinte forma (Anexo, Figura 1):

1. Fatores de outros modelos (norma subjetiva, controlo comportamental

percecionado, expectativas, e auto eficiéncia);

2. Fatores de crenca adicionais (experimentabilidade, visibilidade, demonstracéo

de resultados, riqueza do contelido);

3. Variaveis externas (tracos e caracteristicas de personalidade, caracteristicas

demogréficas, ansiedade tecnoldgica, utilizacdo anterior e experiéncia,

confianga na tecnologia).

O termo compatibilidade na aceitacdo tecnoldgica foi introduzida por (Rogers,
1983) na formulagdo do modelo DOI que ¢ definido como “o processo através do qual
uma inovacgado é comunicada por certos canais, ao longo do tempo, entre membros de um
sistema social” (Rogers, 1983, p. 12). Este modelo tem sido utilizado por varios autores
no estudo da difusdo de sistemas informacionais para uso pessoal (Hua e Haughton,
2009). O autor apresenta determinadas caracteristicas das inovacgdes: a vantagem relativa,
a compatibilidade, a complexidade, a testabilidade e a observabilidade (Rogers, 1983). A
compatibilidade € considerada como um elemento importante ao analisar a adogéo
tecnoldgica tendo em conta que remete para o nivel que determinado avanco tecnolégico
é compativel com as vidas, valores, crencas, necessidades e experiéncias passadas dos
potenciais utilizadores da tecnologia (Hua e Haughton, 2009). Por este motivo, e para
efeitos do presente estudo no ambito do estudo das percecbes do Metaverso, a
compatibilidade sera incorporada na se¢éo de fatores de outros modelos do modelo TAM.
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Capitulo 3 — Metodologia

3.1. Desenho de investigacdo

Este capitulo descreve a pesquisa metodologica utilizada para investigar as percegdes
do Metaverso. O estudo foi realizado de forma a compreender as percec¢des dos individuos
sobre 0 uso tecnoldgico atual, bem como as percecdes atuais relativamente ao Metaverso.

Para a realizacdo deste estudo foi utilizado o método de inquéritos online de forma a
recolher informacao para responder as perguntas de investigacdo. As técnicas de inquérito
tém sido amplamente utilizadas e justificadas como métodos de investigagdo nas ciéncias
sociais, incluindo no dominio dos sistemas informacionais (Hua e Haughton, 2009).

Os dados foram recolhidos através de um inquérito online anénimo na plataforma
Qualtrics com questdes utilizando a escala de Likert e perguntas binarias de forma a medir
as atitudes e percecdes dos inquiridos (Apéndice A).

A populacéo alvo escolhida e constituida por individuos com idade igual ou superior
a 18 anos que reportaram utilizar a Internet diariamente. Este foi o publico-alvo
selecionado pois um individuo que faca uso regular da Internet provavelmente encontra-
se mais familiarizado com o conceito de Metaverso e mundos online, do que alguém que
ndo tem acesso a Internet ou que ndo fagca uma utilizacdo regular da mesma (Hua e
Haughton, 2009).

O inquérito foi dividido em varias seccdes para facilitar o processo de recolha de
dados. As sec¢des abrangiam informacgdes demogréaficas dos participantes, padrbes de
utilizacdo diaria de tecnologia, atitudes em relacdo a utilizacdo tecnoldgica atual,
experiéncias com elementos de realidade virtual ou realidade aumentada, familiaridade
com mundos virtuais e percecdes do conceito de Metaverso. De forma a averiguar as
percecdes do Metaverso, foi fornecido aos inquiridos uma definicdo de Metaverso,
acompanhado de imagens ilustrativas. A defini¢do escolhida, foi construida com base nas
defini¢bes de Metaverso dos varios autores presentes na revisao literéria:

“O Metaverso é hoje considerado como um mundo virtual imersivo que ird conectar
com facilidade todos os humanos e englobar todas as atividades humanas, do lazer a
educacdo, socializacdo e entretenimento. E um universo multi-user, perpétuo e
persistente que funde a realidade fisica com a realidade virtual, no qual elementos da
realidade estendida (realidade aumentada, realidade virtual e realidade mista) serdo

utilizados de forma intuitiva e natural ”.
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O inquérito foi baseado em pesquisa anterior (Aburbeian et al., 2022; Hua e
Haughton, 2009; Lai, 2017) e dividido em trés blocos:

e Questdes sobre o uso tecnoldgico atual dos individuos e indicadores de literacia
digital que permitem compreender o tipo de utilizacdo que os individuos fazem
da tecnologia atual bem como a percecédo do uso atual: Q2 a Q9;

¢ Questdes direcionadas as percecdes partilhadas sobre o Metaverso, que permitem
compreender de que forma o Metaverso e tecnologias adjacentes séo
percecionados pelos individuos: Q10 a Q18.

e Questdes sociodemogréficas (género, idade, escolaridade, situacdo profissional,
escaldo de rendimentos), que permitem distinguir algumas questdes relativamente

a motivacdo e intencdo de utilizar a tecnologia: Q1 e Q19 a 23.

De forma a concretizar os objetivos propostos, e compreender quais sdo as perce¢des
partilhadas do Metaverso foram formuladas hipdteses de investigacdo baseadas nos
objetivos da dissertacdo e no modelo de adocdo tecnoldgica TAM. Como ja foi
mencionado acima, tendo em conta a inexisténcia de um Metaverso fisico e Unico que
possa ser testado pelos individuos, foi necessario efetuar algumas alteracdes ao modelo
TAM, de forma que possa corretamente ser aplicado a dissertacdo em estudo. No final da

dissertacéo, seréo retiradas conclusdes sobre a eficiéncia do processo.

3.2. Objetivos, hipoteses e questdes de investigacdo

Tendo em conta aquilo que foi apresentado anteriormente, é importante definir
objetivos e hipdteses para o estudo em questdo. Este projeto de investigacdo assenta em

trés principais objetivos anteriormente mencionados:

Objetivo 1: Compreender de que forma os individuos, hoje, percecionam a sua relacao
(e utilizacdo) da Internet e redes sociais;

Objetivo 2: Compreender de que forma os individuos, hoje, percecionam a ideia de um
Metaverso totalmente imersivo;

Objetivo 3: Compreender se existe alguma relacdo entre a forma como os individuos
percecionam a sua utilizacdo tecnologica e a opinido que tém formulada sobre o

Metaverso.
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Compreender as perce¢des dos individuos relativamente a tecnologia de hoje é
fundamental para tentar compreender o nivel de recetividade que o mesmo individuo tem
sobre tecnologias futuras, principalmente observando as relagfes estabelecidas entre

comportamento passado e futuro (Albarracin e Wyer, 2000).

Relativamente a aceitacdo de mundos virtuais, segundo Fetscherin e Lattemann
(2008), ndo existe ainda muita pesquisa na area. No entanto, parece haver uma relagdo
entre a forma como os individuos percecionam e utilizam a tecnologia atual, e o nivel de
aceitacdo de tecnologias futuras e mundos virtuais. Para Hua e Haughton (2009) existe
uma relacdo que pode ser estabelecida entre o uso regular da Internet e a familiarizacao
de mundos virtuais e de acordo com Cruz et al. (2023), podemos verificar que aceitagdo
e influéncia do Metaverso é o resultado da tecnologia que suporta a sua existéncia.

Aos inquiridos do projeto foi fornecida uma definicdo de Metaverso mencionada
anteriormente. Compreender de que forma os individuos percecionam a ideia de um
Metaverso pretende contribuir para a pesquisa atual e fornecer mais informagdes que
possam ser Uteis para 0 avango nesta area sobre a forma como os mundos virtuais,
particularmente sobre a forma como o Metaverso € aceite e compreendido.

De forma a cumprir com os objetivos formulados, foram desenvolvidas oito
hipoteses a serem confirmadas ou desaprovadas de acordo com os resultados obtidos. No
Apéndice B, tabela 1 podemos verificar as variaveis analisadas e as questdes

correspondentes utilizadas no questionario em pormenor.

H1: A auto eficiéncia estd associada positivamente com a intencdo de utilizacdo do
Metaverso

“A auto eficiéncia pode ser definida como a forma que um individuo acredita que
consegue completar uma tarefa sem complicac¢bes. Individuos com melhor auto
eficiéncia, sdo mais otimistas em utilizar novas tecnologias informacionais, tém mais
facilidade em aceitar e tém um maior senso de satisfacdo”(Aburbeian et al., 2022, p. 294).
De acordo com Grant et al. (2009), a auto eficiéncia ndo s6 permite verificar a crenca do
individuo na sua capacidade de praticar determinada tarefa com base nas suas

experiéncias passadas, como também forma uma influéncia crucial nas inteng6es futuras.

Esta hipotese pretende confirmar se o nivel de interagéo e utilizag&o da Internet

bem como a facilidade de utilizacdo de sistemas informacionais atuais tém alguma
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influéncia na intencdo de utilizacdo do Metaverso, sendo que é proposto que, quanto

maior a auto eficiéncia, maior a intenc¢do de utilizagdo do Metaverso.

H2: A utilizacdo anterior e experiéncia esta associada positivamente com a intencéo de

utilizacdo do Metaverso

A utilizagdo anterior e experiéncia permite medir a experiéncia que o individuo
tem ao utilizar a Internet e sistemas informacionais semelhantes ou que se relacionam
com o conceito de Metaverso, como a realidade virtual e a realidade aumentada. De
acordo com Fishbein e Ajzen (2010), existe uma multitude de variaveis que podem
potencialmente influenciar as crencas e comportamentos dos individuos, incluindo
experiéncias passadas. Também, de acordo com Albarracin e Wyer (2000), quando um
individuo se comporta de determinada maneira no passado, existe uma grande
probabilidade de se comportar da mesma maneira no futuro, com exce¢do dos momentos
em que tal comportamento levou a consequéncias desastrosas, no entanto, “as acdes
passadas dos individuos sdo frequentemente um bom preditor do seu comportamento
futuro” (Albarracin & Wyer, 2000, p. 1).

E aqui proposto que, quanto maior a utilizacao anterior de sistemas informacionais

relacionados com o Metaverso, maior seré a intencdo de utilizacdo do Metaverso.

H3: A utilidade percecionada esta positivamente correlacionada com a intencdo de

utilizacdo do Metaverso.

A utilidade percecionada ¢ definida como “o nivel segundo o qual um individuo
acredita que usar determinado sistema ird melhorar a sua performance profissional”
(Davis, 1985, p.26). No contexto da presente dissertacdo, utilidade percecionada remete
para o nivel de utilidade que o individuo perceciona que a utilizacdo do Metaverso podera

proporcionar.

No fundo, a utilidade percecionada € um indicador de aceitacdo tecnologica que
permite aferir uma das causas que pode levar um individuo a querer experimentar e/ou
utilizar um determinado tipo de tecnologia. Se um utilizador potencial considerar
determinada tecnologia como detentora de alguma utilidade, a probabilidade de utilizagéo

da mesma sera maior.
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Tendo isto em conta, prevé-se que, quanto maior a utilidade percecionada do

Metaverso, maior serd a intengdo de utilizagdo do mesmo.

H4: A facilidade de utilizacdo percecionada estd positivamente correlacionada com a

intencdo de utilizacdo do Metaverso

A facilidade de utilizacdo percecionada ¢ definida como “o nivel segundo o qual
um individuo considera a utilizacao de determinado sistema como isento de esforco fisico
e mental” (Davis, 1985, p. 26). No contexto da dissertacdo, a facilidade de utilizacédo
percecionada permite medir se os individuos percecionam o Metaverso como facil de usar

e se isso tem influéncia na intengéo de utilizagéo.

Apesar de ser possivel um individuo considerar uma tecnologia fécil de usar sem
ter intencdo de utilizar dita tecnologia (Davis, 1989), a facilidade de utilizacdo esta
normalmente positivamente associada com a intencdo de utilizacdo, sendo que, se uma
tecnologia for considerada facil de usar, a probabilidade de intencdo de utilizacdo € maior
do que a de um individuo que considere a tecnologia dificil ou confusa de usar.

Tendo isto em conta, prevé-se que, quanto mais facil de usar o Metaverso for

percecionado, maior serd a intencao de utilizacdo do mesmo.

H5: Um ponto de referéncia positivo esta positivamente associado com a intencdo de

utilizacdo do Metaverso

O ponto de referéncia permite compreender quais as crengas que os individuos
estabelecem sobre o conceito de Metaverso. No presente estudo, é destacado o conceito
de “divertimento computacional” tendo em conta o0 peso que a nocao de divertimento tem
na adogdo tecnoldgica, principalmente a medida que a tecnologia se torna cada vez mais
imersiva no dia a dia, tornando a medicdo do divertimento num forte determinante da

intencdo (Fang e Zhao, 2010).

O conceito de Metaverso assume uma relacdo essencial com o conceito de
entretenimento, uma vez que a dimensdo do lazer é considerada uma mistura de jogos
online e redes sociais (Cruz et al., 2023). De acordo com Bojic (2022), a popularidade do
Metaverso pode ser analisada observando o nimero de pessoas que utilizam jogos de RV

e outras tecnologias que podem ser consideradas como precedentes a0 Metaverso — um
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individuo que jogue jogos online e que utilize as tecnologias como a RA e RV, terd uma
maior probabilidade de intenc¢do de utilizagdo de um Metaverso imersivo guiado pelas
mesmas tecnologias, do que um individuo que ndo tenha qualquer tipo de contacto com
as mesmas ou que nao as considere divertidas e/ou relevantes. Também, de acordo com
Hua e Haughton (2009), sendo que a adocdo e uso de um mundo virtual é totalmente
voluntario, aqueles que tenham tido uma boa experiéncia a jogar jogos online ou outro

tipo de mundos virtuais, podem ter uma maior probabilidade em utilizar o Metaverso.

Tendo isto em conta, quanto maior o ponto de referéncia, quanto mais
divertido/entusiasmante o Metaverso for percecionado, maior a probabilidade de intengéo

de utilizag&o.

H6: O controlo comportamental percecionado esta positivamente correlacionado com a

intencdo de utilizacdo do Metaverso

O controlo comportamental percecionado permite verificar qual o nivel de
controlo e confianca que os individuos estabelecem com determinado comportamento
(Zolait, 2014).

De acordo com Ajzen (2016), o comportamento humano é guiado por trés
elementos principais, crengas sobre as consequéncias de um comportamento (crengas
comportamentais), crencas sobre as expectativas normativas de outros (crencas
normativas), e crencas sobre a presenca de fatores que facilitam ou impedem a
performance de determinado comportamento (crencas de controlo), que,
consequentemente, irdo resultar na producdo de uma atitude favoravel ou desfavoravel
para com 0 comportamento em questdo. Para o autor, quanto mais favoravel a atitude e a
norma subjetiva, e quanto maior o controlo comportamental percecionado, maior a
intencdo de praticar esse mesmo comportamento. A importancia do controlo
comportamental percecionado surge, pois, um individuo ou consumidor que se sinta em
controlo dos seus comportamentos e escolhas mais facilmente aceita um determinado

produto ou servico (Zolait, 2014).

No contexto da presente dissertagdo o controlo comportamental percecionado é
relativo ao controlo que o individuo perceciona relativamente ao seu uso tecnolégico
atual. Sendo que é compreendido que a aceitacdo de mundos virtuais, como o Metaverso,

é o resultado da tecnologia que suporta a sua existéncia (Cruz et al., 2023), e sendo
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também que o Metaverso surge no contexto do futuro da Internet, é aqui proposto que o
controlo comportamental percecionado do individuo relativamente ao seu uso
tecnoldgico atual, ird influenciar a intencéo de utilizagdo de um mundo virtual como o
Metaverso. Por isso, quanto maior o controlo comportamental percecionado (quanto
maior o controlo que o individuo perceciona ter sobre 0s seus comportamentos para com

a tecnologia), maior seré a intengdo de utilizacdo do Metaverso e vise versa.

H7: A norma subjetiva esta positivamente correlacionada com a intencéo de utilizagdo

do Metaverso

A norma subjetiva representa a percecdo do individuo sobre a opinido das pessoas
que sdo mais importantes para ele relativamente a pratica, ou ndo, de determinado
comportamento (Fishbein e Ajzen, 1975). De acordo com Fang e Zhao (2010), sdo varios
0s autores que remetem para a forma como a influéncia social pode afetar o

comportamento de um individuo.

Tendo em conta o peso da influéncia dos outros (amigos, familia, lideres de
opinido) na utilizacdo e adocdo de determinado comportamento ou sistema, quanto mais
membros do grupo social de um individuo tiver em interesse ou quiser experimentar o
Metaverso, a probabilidade de intencéo de utilizagdo aumenta. De acordo com Fetscherin
e Lattemann (2008), existe uma correlacdo positiva entre a pressdo normativa para usar

um mundo virtual e o uso atual do mesmao.

Neste estudo, prevé-se que guanto maior a norma subjetiva, quanto maior a
utilizag&o e descrigéo positiva do Metaverso por outros, maior a intengéo de utilizagdo do
Metaverso.

H8: A compatibilidade esta positivamente associada com a intengdo de utilizacdo do

Metaverso

A compatibilidade permite verificar se determinado sistema informacional é
compativel com a utilizagdo, crengas e estilo de vida de determinado individuo. “Uma
ideia que ndo é compativel com os valores e normas prevalentes de um sistema social,
ndo sera adotada tdo rapidamente quanto uma inovagao que é compativel” (Rogers, 1983,

p.15). No contexto da adogdo de mundos virtuais, compatibilidade refere-se ao nivel de
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compatibilidade que o individuo considera o0 mundo virtual em quest&o, relativamente aos

seus valores existentes, necessidades e experiéncias passadas (Hua e Haughton, 2009).

Prevé-se na presente dissertacdo que quanto mais o individuo considerar o
Metaverso compativel com o seu tipo de utilizagéo tecnoldgica e com a sua personalidade

e estilo de vida, maior a intencéo de utilizacao.

H9: A atitude em relacéo a utilizacdo do Metaverso esté positivamente correlacionada

com a intencéo de utilizacdo do Metaverso

De acordo com Fishbein e Ajzen (1975), a atitude representa 0s sentimentos de
favorabilidade ou desfavorabilidade para com um estimulo ou objeto — ha medida que um
individuo estabelece uma crenca sobre determinado objeto, ira automaticamente adquirir
uma atitude para com o mesmo. As crencas referem-se aos julgamentos de um individuo
para com determinado aspeto do mundo, e, geralmente, fornecem as bases para a

formagéo de uma atitude (Fishbein e Ajzen, 1975).

A atitude em relacdo a utilizacdo remete para a avaliacdo (positiva ou negativa)
de determinado comportamento, neste caso, a utilizacdo do Metaverso. Consoante as
diferentes crencas dos individuos para com a tecnologia atual e futura, diferentes atitudes

para com o Metaverso serdo formuladas.

Prevé-se que, quanto mais positivas forem as crencas do individuo para com a
ideia do Metaverso, mais positiva sera a atitude relativamente a utilizacdo e,

consequentemente, maior serd a intencao de utilizacdo do Metaverso.
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Capitulo 4 — Analise e discussao dos resultados

4.1. Estudo empirico

O presente capitulo tem como intencdo principal analisar os resultados obtidos de
forma a verificar se os objetivos e hipoteses anteriormente definidas sdo fundamentados.

Para concretizar a anélise dos dados, efetuou-se um estudo quantitativo através de um
questionario no Qualtrics direcionado a individuos, maiores de 18, que utilizem a Internet
e as redes sociais regularmente. Para o tratamento estatistico dos dados obtidos, foi
utilizada a ferramenta SPSS e, posteriormente, aplicadas vérias técnicas de exploragéo de
dados estatisticos.

A presente dissertacdo apresenta uma abordagem de investigacdo com métodos

quantitativos.

4.2. Processo de amostragem

Tendo em conta as caracteristicas da populacdo e os objetivos em estudo, o processo
de amostragem escolhido foi uma amostragem por conveniéncia, ndo sendo possivel
generalizar os dados deste estudo. Como ja foi mencionado anteriormente, a plataforma
utilizada para recolher as respostas dos individuos foi através do Qualtrics que
proporcionou uma facil criacéo e gestdo do questionario.

A divulgacéo do questionario, que podia ser acedido pela Internet®, iniciou-se a 20 de
julho de 2023 e terminou a 7 de setembro de 2023. Os individuos foram contactados
através de diversos meios online como mensagens privadas nas varias redes sociais, e a
divulgacdo do questionario em meios apropriados como grupos de inquéritos de
dissertacdes e grupos relacionados com o Metaverso na rede social Facebook. Para além
disso foi também utilizado o método Snowball, uma forma de recrutamento seletivo onde
um participante partilha o questionario com outros participantes que correspondem aos
requisitos da populacédo alvo (Dusek et al., 2015). A populacdo alvo consistia na sua
totalidade em individuos maiores que 18 anos que utilizam regularmente as redes sociais
e a Internet. Os participantes foram informados relativamente a natureza voluntaria da

participacao, bem como da confidencialidade a anonimato dos dados fornecidos.

3 https:/fiscteiul.col.qualtrics.com/jfe/form/SV_bdwl17LWOT{RVV5I
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A abordagem da escolha amostral procurou obter uma representacdo ampla de varios
perfis de individuos com diferentes percecdes, usos e experiéncias relativamente a

tecnologia.

4.3. Perfil e dimensdo da amostra

O questionario obteve 163 respostas durante o periodo de divulgacdo, das quais 40
ndo foram consideradas para analise devido a uma taxa de progresso inferior 70%. Tendo
isto em conta, apenas foram consideradas para analise 128 respostas. As informacdes
demogréficas do estudo poderdo ser analisadas em pormenor no Apéndice C.

Dos respondentes, 41 (33,3%) sdo do género masculino, 82 (66,7%) sdo do género
feminino (Figura 2).

Tendo em conta que a Unica restricdo de idade definia que todos os respondentes
tivessem mais de 18 anos de idade, foram criados trés escaldes etarios, nos quais 59
encontram-se entre os 18 e os 25 anos (47,6%), 35 encontram-se entre 0s 26 e 0s 35 anos
(28.2 %), e 30 encontram-se no escaldo etario de 36 a 60 anos (24,2%). Podemos verificar
que o escaldo etario com mais individuos é o escaldo dos 18 aos 25, correspondendo a
quase metade da populacédo (Figura 3).

Relativamente a situacdo profissional atual, 62 (50%) individuos trabalham a tempo
inteiro, 8 (6,5%) trabalham a meio termo, 2 (1,6%) encontram-se desempregados, 48
(38,7%) sdo estudantes, e 4 (3,2%) encontram-se noutra situacdo profissional néo
mencionada. Podemos verificar que mais de metade da populacéo se encontra a trabalhar
a tempo inteiro ou séo estudantes (Figura 4).

Sobre o rendimento pessoal liquido de cada respondente, 17 (14,4%) tém um
rendimento até 500€, 13 (11%) tém um rendimento até 800€, 36 (30,5%) tém um
rendimento até 1500€, 13 (11%) tém um rendimento até 1850€, 6 (5,1%) tém um
rendimento até 2700€, 1 (0,8%) tem um rendimento maior de 2700€, e 32 (27,1%)
optaram por ndo responder (Figura 5).

Quanto ao nivel de escolaridade dos individuos, 2 (1,6%) apresentam o nivel
basico, 16 (12,9%) o ensino secundario, 10 (8,1%) um curso profissional, 71 (57,3%) a

licenciatura, 22 (17,7%) o mestrado, 3 (2,4%) o doutoramento (Figura 6).

28



Resultados

4.4. Analise exploratéria dos dados

Nesta fase da dissertacdo procede-se a anélise exploratoria dos dados recolhidos de
forma mais aprofundada, analisando as diversas variaveis. Todas as questdes do
questionario foram analisadas através do SPSS e poderdo ser observadas em pormenor
no Apéndice D.

Relativamente a primeira pergunta do questiondrio “quantas horas por dia utiliza a
Internet”, podemos verificar que mais de metade da populacdo da amostra passa mais de
3-4 horas por dia na Internet, com 37 individuos (29,1%) a utilizar entre 3-4 horas, 41
individuos (32,3%) entre 5-6 horas e 39 individuos (30,7%) mais de 7 horas de utilizacao
diéria, em comparacdo com apenas 1 individuo (0,8%) que passa menos de 1 hora na
Internet.

Curiosamente, na questdo, “sente-se satisfeito com o seu tempo de utilizacdo da
Internet?”, 25 individuos (19,7%) afirmaram que gostavam de utilizar muito menos e 68
individuos (53,5%) gostavam de utilizar menos em comparacdo com 34 individuos
(26,8%) que afirmaram estar satisfeitos com a sua utilizagdo. Isto mostra 73,2% da
populacdo inquirida demonstra sentimentos de insatisfacdo com o seu tempo de utilizacao
da Internet.

Sobre a forma como os inquiridos utilizam a Internet, 89 individuos (70,1%) utilizam
diariamente para questdes de trabalho, 108 (85%) utilizam diariamente para motivos de
socializacdo e 106 individuos (83,5%) utilizam diariamente para lazer e entretenimento.
Em comparacédo apenas 7 individuos (5,5%) nunca utilizam a Internet para questdes de
trabalho, 1 individuo (0,8%) nunca utiliza para questdes de socializacdo e 1 (0,8%)
individuo nunca utiliza para questdes de lazer e entretenimento.

Relativamente aos jogos online, apenas 38 individuos (29,9%) afirmaram jogar
online, dos quais 13 (35,1%) afirmaram jogar diariamente em compara¢do com 3
individuos (8,1%) que afirmaram jogar menos que uma vez por més.

Sobre a facilidade de utilizar a Internet, esta questdo permitiu verificar qual o nivel de
confianca e familiaridade que os individuos partilham com a Internet. 80 individuos
(63%) concordaram completamente com a afirmag¢do “tenho muita facilidade em utilizar
a internet” em comparagao com apenas 3 individuos (2,4%) que discordaram totalmente
com a afirmag@o. Na afirmac¢do “estou sempre em cima dos novos acontecimentos
tecnoldgicos, 43 individuos (33,9%) concordaram, 42 individuos (33,1%) afirmaram nem

concordar nem discordar e apenas 4 individuos (3.1%) discordaram totalmente. Na
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afirmagdo “tenho interesse em aprender elementos tecnologicos/inovagoes tecnoldgicas
que vao para além da minha rotina de trabalho ou lazer”, 59 individuos concordaram
(46,8%), 32 individuos concordaram totalmente (25,4%) e apenas 3 individuos (2,4%)
discordaram totalmente.

A questdo sobre a relagdo com a Internet e as redes sociais permitia discernir como
os individuos se sentem com a Internet a um nivel de salde e bem-estar. Na afirmacdo “a
minha utilizacdo da Internet e redes sociais por vezes prejudica a minha produtividade e
concentragdo” 59 (46,5%) individuos concordaram e 39 individuos (30,7%) concordaram
totalmente a contrastar com os 11 individuos (8,7%) que discordaram e os 5 individuos
(3,9%) que discordaram totalmente. Com a afirmacdo “a minha utilizacdo da Internet e
redes sociais por vezes prejudica a minha satde, causando ansiedade e impedindo que me
deite cedo, por exemplo”, 52 individuos (40,9%) concordaram e 30 individuos (23,6%)
concordaram totalmente, enquanto 7 individuos (5,5%) discordaram totalmente e 21
individuos (16,5%) discordaram. Na afirmagdo “tenho alguma dificuldade em dividir o
tempo que passo na Internet para questdes de trabalho e para questdes pessoais/ de
entretenimento”, 44 individuos (34,6%) concordaram e 8 (6,3%) discordaram totalmente.
Quanto a afirmacdo “a minha utilizacdo da Internet e das redes sociais ndo afeta em nada
a minha produtividade, satde ou relagcBes pessoais, sendo que apenas utilizo quando
preciso e nunca utilizo mais do que aquilo que me proponho inicialmente”, 55 individuos
(43,3%) discordaram com a afirmacdo e 10 individuos (7,9%) concordaram totalmente.

Sobre as redes sociais utilizadas pelos inquiridos (avaliadas em termos de utilizacdo
de 0 a 5), 69 individuos (57%) afirmaram utilizar muito o Instagram (nivel 5), 38
individuos (34,9%) afirmaram usar pouco o Facebook (nivel 1), 21 individuos (26,3%)
afirmaram ndo utilizar o Twitter (nivel 0), 32 individuos (60,4%) afirmaram néo utilizar
0 Reddit (nivel 0), 23 individuos (27,7%) afirmaram utilizar pouco o Pinterest (nivel 1),
34 individuos (27,6%) afirmaram utilizar o Youtube (nivel 4), 98 individuos (77,2%)
afirmaram utilizar muito o WhatsApp (nivel 5), 33 individuos (39,8%) afirmaram utilizar
muito o TikTok, e 23 individuos (23,7%) afirmaram utilizar pouco o Linkedin (nivel 1)
Tendo isto em conta, as redes sociais mais utilizadas pelos inquiridos sdo, primeiramente,
0 WhatsApp, seguido do Instagram, TikTok e Youtube.

Apos estas questdes, foi fornecida a definicdo de Metaverso e seguiu-se com as
questdes relacionadas com o Metaverso e mundos virtuais.

Sobre a questdo “a definicdo anteriormente fornecida do Metaverso pareceu-lhe

clara?”’, 56 individuos (44,1%) responderam “sim, razoavelmente”, 37 individuos
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(29,1%) responderam “sim, mas ¢ um conceito confuso” e 5 individuos (3,9%)
responderam “ndo”.

Relativamente a pergunta “ja teve alguma experiéncia com elementos de realidade
virtual ou realidade aumentada”, 56 individuos (44,1%) responderam que sim e 71
individuos (55,9%) responderam que ndo. Daqueles que disseram “sim”, numa escala de
0 a5, 26 individuos (49,1%) responderam o nivel 3, e 7 individuos (13,2) responderam
tanto o nivel 2 como o nivel 5.

Sobre a questdo de familiaridade com os mundos virtuais, aqueles com o0s quais 0S
individuos tém mais familiaridade, considerando-se muito familiarizados, sdo o
Minecraft com 19 individuos (15,3%), o VR Chat com 9 individuos (7,3%), 0 Roblox
com 6 individuos (4,8%) e o World of Warcraft com 6 individuos (4,9%). Por outro lado,
0s mundos virtuais com menor familiarizacdo sdo o Axie Infinity com 113 individuos
(91,1%) nada familiarizados, o Blue Mars com 110 individuos (88,7%) e a Descentraland
com 109 individuos (87,9%).

Em seguida, foi perguntado aos inquiridos, numa escala de 0 a 5 (discordo
totalmente a concordo totalmente), como lhes parecia a ideia de construcdo de um
Metaverso verdadeiramente imersivo. Sobre o Metaverso ser considerado positivo, 4
individuos (3,6%) discordaram totalmente, 5 concordaram totalmente (5,4%), 33
discordaram parcialmente (29,5%) e 35 mantiveram-se neutrais ndo concordando nem
discordando (31,3%). Sobre o Metaverso ser considerado necessario, 14 individuos
(13,6%) discordaram totalmente e 31 individuos (30,1%) discordaram parcialmente a
contrastar com apenas 3 individuos (2,9%) que concordaram totalmente. Sobre o nivel de
entusiasmo do Metaverso, 29 individuos (27,1%) mantiveram-se neutrais, 20
concordaram totalmente (18,7%) e 5 discordaram totalmente (4,7%). Sobre o nivel de
diversdao do Metaverso, 30 (27,3%) mantiveram-se neutrais, 24 (21,8%) concordaram
totalmente e 7 (6,4%) discordaram totalmente. Relativamente a utilidade do Metaverso,
43 (39,4%) mantiveram-se neutrais e 8 (7,3%) discordaram totalmente e sobre a
complexidade 48 (41,7%) concordaram totalmente e 3 (2,6%) discordaram.

Os inquiridos foram também questionados relativamente ao nivel de concordancia
com determinadas possiveis consequéncias do Metaverso. Sobre a ideia de 0 Metaverso
proporcionar uma maior conectividade entre as pessoas 44 (34,6%) mantém-se neutrais,
31 (24,4%) discordam, 32 (25,2%) concordam e 7 (5,5%) concordam totalmente. Sobre
um maior dinamismo e interacao na Internet 72 (56,7%) concordam, 30 (23,6%) mantém-

se neutrais e 3 (2,4%) discordam totalmente. Relativamente a oportunidades criativas, 73
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(57,5%) concordam e 3 (2,4%) discordam totalmente. Sobre a inovacdo, 73 (58,4%)
concordam a contrastar com 1 (0.8%) que discorda totalmente. Sobre se 0 Metaverso
podera ser uma perda de tempo, 55 (43,3%) mantém-se neutrais, 41 (32,3%) discordam
e 7 (5,5%) discordam totalmente. Sobre o possivel aumento dos niveis de adi¢do as
tecnologias, 1 (0,8%) discorda totalmente e 1 (0,8%) discorda a contrastar com 0s 46
(36,8%) que concordam e 54 (43,2%) que concordam totalmente. Sobre a possivel perda
de nocéo da realidade, 1 (0,8%) discorda totalmente, 38 (30.4%) mantém-se neutrais e 44
(35,2%) concordam totalmente.

Sobre a probabilidade de experimentar o0 Metaverso caso este se tornasse uma
realidade acessivel numa escala de 0 a 5, 37 individuos (30,8%) classificaram um nivel
3, 24 individuos (20%) classificaram um nivel 2, 22 individuos (18,3%) classificaram um
nivel 5, e 5 individuos (4,2%) classificaram o nivel 0.

Sobre os fatores que aumentariam a probabilidade de utilizacdo do Metaverso,
como a utilizacdo por parte de amigos e familia, 70 individuos (55,1%) classificaram
como provavel e 5 individuos (3,9%) classificaram como muito pouco provavel. Quanto
a descricdo positiva por parte de alguéem que admiro, 39 (30,7%) mantiveram-se neutrais,
36 (28,3%) referiram ser provavel, e 15 individuos (11,8%) referiram ser muito provavel.
Sobre o preco acessivel, 50 individuos (39,4%) referiram ser provavel e 14 individuos
(11%) referiram ser muito pouco provavel. Quanto a facilidade de utilizacdo, 56 (44,4%)
definiram como provavel, e 9 (7,1%) como muito pouco provavel. Sobre o Metaverso
servir alguma utilidade, 54 (42,9%) referiram como provavel, e 5 (4%) referiram como
muito pouco provavel. Relativamente a diversdo e entretenimento garantido, 57 (44,9%)
definiram como provavel e 9 (7,1%) definiram como muito pouco provavel.

4 13

Quanto a questdo “eu gostaria de ver/ experimentar o Metaverso pelo menos uma
vez”, classificada de 0 a 5, 37 (30,6%) classificaram com o nivel 5 de probabilidade, 30
(24,8%) com o nivel 3 e 4 (3,3%) com o nivel 0.

Sobre a questdo de opinides sobre o Metaverso, numa escala de 0 a 5 de
probabilidade, a comegar pela frase “aprender a utilizar o Metaverso ou mundo virtual
semelhante seria facil para mim, 30 (25,9%) definiram o nivel 3 e 6 (5,2%) definiram o
nivel 0. Na frase da compatibilidade com a utilizacdo da Internet 33 (29,2%) definiram o
nivel 2, 30 (26,5%) o nivel 3 e 9 (8%) o nivel 5. Na frase de compatibilidade com o estilo
de vida, 25 (23,8%) atribuiram o nivel 2 e 4 (3,8%) atribuiram o nivel 5. Na frase da
utilizacdo do Metaverso significar divertimento, 37 (33,6%) atribuiram o nivel 3 e 6

(5,5%) atribuiram o nivel 0. Sobre a frase do Metaverso ser uma moda passageira, 29
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(27,1%) atribuiram o nivel 3, 12 (11,2%) atribuiram o nivel 0 e 11 (10,3%) atribuiram o
nivel 5. Relativamente a frase “se o Metaverso for uma moda passageira, eu gostava de
experimentar mesmo assim, 28 (25,9%) atribuiram o nivel 3, 21 (19,4%) atribuiram tanto

o nivel 4 como o nivel 5, e 3(2,8%) atribuiram o nivel 0.

4.1. Teste das hipoteses em estudo

O método estatistico principal utilizado no teste das hipoteses é a determinagdo dos
coeficientes de correlacao de Pearson (r), que mede a intensidade e direcdo de associa¢des
de tipo linear entre variaveis quantitativas — “este coeficiente varia entre -1 e +1 (...) ser
>0 as varidveis variam no mesmo sentido; se r <0 as variaveis variam em sentido oposto”
(Mardco, 2011, p.23).

As correlacdes do coeficiente de Pearson sdo consideradas fracas quando o valor de r
(em modulo) € inferior a 0,25, moderadas quando o valor de r € maior ou igual a 0,25 e
inferior a 0,5, fortes quando o valor de r é maior ou igual a 0,5 e menor a 0, 75, e muito
fortes quando o valor de r é igual ou maior que 0,75 (Mardco, 2011).

A avaliacdo da significancia estatistica do coeficiente de correlacéo de Pearson € feita
comparando o valor-p (Sig.) com o grau de significancia do teste (oo = 5%). Se o valor-p
for menor ou igual a 5% entédo o coeficiente de correlacdo de Pearson é estatisticamente
significativo. Caso contrario, o valor do coeficiente de correlagdo de Pearson néo
apresenta significancia estatistica (Maroco, 2011).

Os coeficientes de correlacdo de Pearson das hipOteses abaixo podem ser

analisados com mais detalhe no Apéndice E.

H1- A auto eficiéncia estd associada positivamente com a intencdo de utilizacdo do
Metaverso

De forma a confirmar se existe uma associacdo entre estas duas varidveis foi
aplicado o coeficiente de correlacdo de Pearson.

Como podemos verificar na tabela 71, o valor de r = 0,348 o que indica que existe
uma correlacdo positiva entre variaveis. Esta é uma correlagdo moderada e
estatisticamente significativa sendo que o valor de p = 0,000. HA medida que a auto
eficiéncia aumenta, a intengéo de utilizacao tende a aumentar, apesar de a relacéo nao ser

forte.
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H2- A utilizac&o anterior e experiéncia esta associada positivamente com a intencéo de
utilizagao do Metaverso.

Ap0s aplicar o coeficiente de correlacdo de Pearson para aferir a associacdo entre
estas varidveis, podemos verificar na tabela 72, que o coeficiente de correlacdo de
Pearson é igual a 0,321 o que indica que existe uma correlagéo positiva entre as variaveis.
Esta é uma correlacdo moderada e estatisticamente significativa sendo que p = 0,000.
Quanto mais a utilizagdo anterior e experiéncia do individuo, maior € a intencdo de

utilizacdo do Metaverso.

H3: A utilidade percecionada esta positivamente correlacionada com a intengdo de

utilizacdo do Metaverso

Ao aplicar o coeficiente de correlagcdo de Pearson, verificamos na tabela 73, que
existe uma correlagéo positiva entre a utilidade percecionada e a intencéo de utilizacdo
do Metaverso visto que o valor de r = 0,550. Esta € uma correlagdo forte sendo que o
valor se encontra entre 0,5 e 0,75 e estatisticamente significativa visto que o valor de p =
0,000, inferior a 5%

H4: A facilidade de utilizacdo percecionada esta positivamente correlacionada com a

intencdo de utilizacdo do Metaverso

Ao aplicar o coeficiente de correlacdo de Pearson verificamos, na tabela 74, que
existe uma correlacédo positiva entre a facilidade de utilizacdo percecionada e a intengéo
de utilizacdo do Metaverso sendo que r = 0,694. Esta é uma associacdo positiva forte
porque o coeficiente de relacdo esta entre 0,5 e 0,75 e estatisticamente significativa sendo

que o valor de p = 0,000 e inferior a 5%.

H5: Um ponto de referéncia positivo estd positivamente associado com a intencdo de

utilizacdo do Metaverso

Relativamente ao ponto de referéncia, ou divertimento computacional, podemos
observar na tabela 75, que o coeficiente de correlacdo de Pearson é = 0,732 (r = 0,731),

0 que indica que existe uma correlagéo positiva entre as variaveis. Esta é uma correlagédo
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forte sendo que o valor de r esta entre 0,5 e 0,75 e também estatisticamente significativa
sendo que o valor de p = 0,000, menor que 5%. Quanto maior o ponto de referéncia, maior
a intencéo de utilizagio do Metaverso e vice-versa.

H6: O controlo comportamental percecionado esta positivamente correlacionado com a

intencdo de utilizagdo do Metaverso

Quanto ao controlo comportamental percecionado, observa-se na tabela 76 que o
coeficiente de correlacdo de Pearson é igual a 0,172, o que indica uma correlacdo positiva
fraca entre as duas varidveis sendo que o valor € inferior a 0,25. Como o valor de p=
0,064, maior que 5%, a associacdo apresentada ndo é estatisticamente significativa, no
entanto, se fosse considerado o nivel de significancia de 10% a associacdo seria

estatisticamente significativa.

H7: A norma subjetiva esta positivamente correlacionada com a intengdo de utilizagéo
do Metaverso

Sobre a norma subjetiva, observa-se na tabela 77 que o coeficiente de correlagédo
de Pearson é igual a 0,5810 que indica que existe uma correlacdo forte entre as duas
variaveis sendo que o valor de r encontra-se entre 0,5 e 0,75. Por outro lado, esta € uma
associacéo estatisticamente significativa sendo que o valor de p = 0,000, inferior a 5%.

H8: A compatibilidade esta positivamente associada com a intencdo de utilizacdo do

Metaverso

Sobre a compatibilidade, podemos observar na tabela 78 que o valor do
coeficiente de correlacdo de Pearson ¢ igual a 0,660 o que indica que existe uma
correlagdo positiva forte entre estas duas variaveis. Também observando o valorde p=a

0,000, inferior a 5%, concluimos que esta associacao ¢ estatisticamente significativa.

H9: A atitude em relacéo a utilizacdo do Metaverso esté positivamente correlacionada

com a intengéo de utilizacdo do Metaverso
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Relativamente a atitude em relacdo a utilizacdo, observamos na tabela 79 que o
valor do coeficiente de correlacdo de Pearson é igual a 0,430, o que indica que existe uma
correlacdo positiva moderada entre as duas varidveis, sendo que o valor de r esta entre
0,25 e 0,5. Sobre o nivel de significancia, p= 0,000, inferior a 5%, o que indica que esta

correlagéo é estatisticamente significativa.
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Capitulo 5 — Conclusdes e recomendactes

5.1. Principais conclusdes

Na presente dissertacdo tentou compreender-se as varias atitudes e opinides dos
individuos perante a tecnologia atual e também as atitudes e opinies perante o
Metaverso. Desta analise puderam retirar-se varias conclusdes, a comecar pelo facto da
populagdo amostral, na sua maioria, passar largas horas na Internet e nas redes sociais
diariamente com diversos fins. Mais de metade da amostra demonstrou sentimentos de
insatisfacdo perante a sua utilizacdo tecnoldgica atual afirmando que gostariam de utilizar
menos a Internet. Apesar da maioria da populacéo ter facilidade em utilizar a Internet e
estarem interessados nos novos acontecimentos tecnolégicos, uma parte consideravel dos
inquiridos aferiu que a sua utilizacdo da Internet e das redes sociais por vezes afeta
negativamente a salde causando ansiedade, falta de concentracdo, diminuicdo da
produtividade e dificuldades em regular o tempo passado online.

Relativamente as questdes relacionadas com o Metaverso, assumindo que a definicéo
fornecida no inquérito ndo ficou clara para todos, a maioria dos inquiridos mantiveram-
se neutrais quando questionados sobre a positividade, entusiasmo, diversao e utilidade da
construcdo de um Metaverso. Sobre o Metaverso ser algo necessario, a maioria dos
inquiridos discordou em comparacdo com a complexidade do Metaverso que obteve a
concordancia da maioria dos inquiridos. Da mesma forma, quando os inquiridos foram
questionados sobre 0 Metaverso poder proporcionar uma maior conectividade, ou poder
apresentar-se como uma “perda de tempo” a resposta dominante foi a neutralidade.

Relativamente as experiéncias com elementos de realidade virtual ou realidade
aumentada, a maioria dos inquiridos responderam que ja tinham tido experiéncias com
alguns destes elementos com diferentes niveis de satisfacdo e relativamente aos mundos
virtuais mencionados no questionario os inquiridos, na sua maioria, apresentam um baixo
nivel de familiaridade com os mesmos.

Quando questionados sobre o0 Metaverso representar maior inovacdo, maiores
oportunidades criativas e um maior dinamismo e interacdo na Internet, a maioria dos
inquiridos concordou com as afirmages. Por outro lado, a maioria dos inquiridos também
concordou na sua maioria que a construcdo do Metaverso poderia significar um aumento

dos niveis de adicdo as tecnologias e levar a uma perda de noc¢éo da realidade.
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Sobre os niveis de probabilidade de experimentar o0 Metaverso caso este se tornasse
uma realidade acessivel e a probabilidade de experimentar o Metaverso pelo menos uma
vez, as opinides dos individuos dispersam, havendo uns com grande interesse de
experimentar, outros sem interesse algum, e outros individuos a manter uma posi¢do
neutral. Os fatores que mais aumentariam a probabilidade de utilizacdo do Metaverso sao
a utilizacdo por parte de amigos e familia, o preco acessivel, a facilidade de utilizacdo, a
utilidade e a ideia de divers&o/ entretenimento garantido.

Relativamente as hipdteses formuladas anteriormente podemos verificar as
decisbes concluidas abaixo e em pormenor no Apéndice D:

e H1 - A auto eficiéncia esté associada positivamente com a intencdo de utilizacdo

do Metaverso — Hipotese validada;

e H2 - A utilizagdo anterior e experiéncia esta associada positivamente com a

intencédo de utilizacdo do Metaverso — Hipdtese validada;

e H3 - A utilidade percecionada esta positivamente correlacionada com a intengéo

de utilizacdo do Metaverso — Hipotese validada;

e H4 - A facilidade de utilizacdo percecionada estd positivamente correlacionada

com a intencdo de utilizacdo do Metaverso — Hipotese validada;

e H5-Um ponto de referéncia positivo esta positivamente associado com a intengao

de utilizacdo do Metaverso — Hip6tese validada;

e H6 - O controlo comportamental percecionado esta positivamente correlacionado

com a intencdo de utilizacdo do Metaverso — Hip6tese ndo validada;

e H7 - A norma subjetiva esta positivamente correlacionada com a intencdo de

utilizacdo do Metaverso — Hipotese validada;

e HB8- A compatibilidade esta positivamente associada com a inten¢éo de utilizacéo

do Metaverso — Hipotese validada;

e H9 - A atitude em relacdo a utilizacdo do Metaverso esta positivamente

correlacionada com a intencédo de utilizacdo do Metaverso — Hipdtese validada.

E possivel concluir posto isto que muitas das opinies que os individuos formularam
sobre 0 Metaverso advém das suas crengas e atitudes perante a tecnologia atual e a
utilizacdo que fazem da mesma. Existem determinados elementos que terdo, a partida,
uma maior influéncia na probabilidade de utilizacdo do Metaverso como a auto eficiéncia,

a utilizacdo anterior e experiéncia, a utilidade percecionada, a facilidade de utilizagéo
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percecionada, um ponto de referéncia positivo, a norma subjetiva, a compatibilidade e
uma atitude positiva perante 0 Metaverso, no entanto, estes elementos funcionam apenas
como um indicador e podem n&o corresponder exatamente a realidade. Grande parte das
afirmacdes que foram colocadas aos inquiridos sobre o Metaverso foram
maioritariamente neutrais, o que demonstra que os individuos compreendem que as
consequéncias da criacdo do Metaverso dependerd, acima de tudo, da maneira como ele
é construido e da utilizagdo que cada individuo ira fazer do mesmo.

Posto isto, € importante continuar a investigacdo nesta area de forma a continuar a
compreender as atitudes e percec¢des dos individuos perante novas inovagdes tecnoldgicas
como o Metaverso, bem como continuara a explorar aquilo que motiva ou impede um
individuo de querer utilizar um mundo virtual como o Metaverso. E importante também
manter a investigacdo sobre as possiveis consequéncias a nivel social, cultural e a nivel

da satde mental e fisica dos possiveis utilizadores.

5.2. Limita¢6es do estudo

O presente estudo apresenta varias limitacbes que impedem a generalizacdo dos
resultados obtidos.

Por um lado, o método de investigacdo utilizado, o inquérito online, apesar das
vantagens e facilidades que proporciona, tem vindo a ser criticado por diversas razdes, a
comecar pelo facto de este ser um método de pesquisa que oferece bastantes beneficios
sem incorrer em muitos custos (Gosling et al., 2004). De acordo com Stewart, K., e
Williams (2005) é necessario ter algumas reservas sobre a investigacdo online
principalmente devido a falta de dados ndo-verbais como cenario, expressdo, movimento,
ruido fatico e outros. Isto torna dificil identificar outros elementos importantes da
expressdao humana, facilmente captados em relagdes pessoais. Outro aspeto a ter em conta
relativamente aos inquéritos online € a independéncia de resposta: o participante, como
escolhe se quer ou ndo responder ao inquérito e realiza-o sem qualquer tipo de
“supervisdo” que possa confirmar as suas respostas, levanta problemas sobre a qualidade
da informacéo recolhida (Wright, 2005). Da mesma forma quando a informagéo é auto
relatada pelo proprio participante, torna-se dificil garantir que as informacoes
demogréficas ou caracteristicas sobre o participante sdo relatadas corretamente (Wright,

2005). Tendo isto em conta, a limitacdo que se apresenta passa pelas fragilidades
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encontradas com a utilizacdo de inquéritos online e também pela auséncia de métodos
qualitativos como entrevistas ou grupos de foco que poderiam ter enriquecido a pesquisa.

Outra limitagdo centra-se no nimero de respostas validas (128), que apesar de se tratar
de um numero razoavel, ndo permite a generalizacao para a totalidade da populagéo.

Da mesma forma, a limitacdo de idade apresentada (18 ou mais) impediu a recolha de
informacdo de individuos mais jovens que se inserem numa das gera¢es mais propensas
a utilizacdo de inovagdes tecnologicas.

Outra limitacdo que se apresentou € relativa ao tempo de investigacdo. Tendo em
conta a profundidade da tematica em estudo, elementos da dissertacdo como a revisdo de
literatura, o prazo disponivel para a recolha de dados (de 20 de julho de 2023 a 7 de
setembro de 2023), e as técnicas de analise estatistica, requeriam um tempo maior afeto

a investigacao.

5.3. Propostas de investigacdo futura

Tendo em conta as conclusdes e as limitagdes anteriormente mencionadas, pede-se
que futuros investigadores continuem a investigacao sobre as possiveis consequéncias da
utilizacdo de uma tecnologia como o Metaverso, principalmente no que toca a salde e
bem-estar dos individuos. Como pudemos verificar, uma parte consideravel dos
inquiridos mostrou sentimento de insatisfacdo com a sua utilizagdo tecnoldgica atual o
que poderia ser relevante para pesquisas futuras sobre uma utilizacdo mais intensa e

imersiva da tecnologia como acontecera com a utilizacdo de um Metaverso.

Assumindo que a utilizacdo tecnoldgica continuara e tornar-se-4 mais proeminente,
sera importante encontrar as fragilidades na construcdo de mundos virtuais, bem como
criar mecanismos que auxiliem os individuos a utilizar as novas tecnologias de forma
responsavel de forma a minimizar as consequéncias adversas ao mesmo tempo que se

salvaguardam questdes de privacidade, seguranca, justica e responsabilidade social.

Relativamente a analise metodoldgica, nesta dissertacdo foram estudadas apenas
associacOes entre variaveis atraves do coeficiente de correlacdo de Pearson. Tendo em
conta a complexidade dos fluxos entre as varidveis apresentadas no modelo TAM, poder-
se-iam usar técnicas de causalidade como a regressao linear multipla ou os sistemas de
equac0es estruturais, que iriam contribuir para um enriquecimento do conhecimento das

interacdes dos individuos com a tecnologia e em relagdo ao Metaverso.
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Figura 1 — Tabela retirada da figura 6 do estudo de (Maranguni¢ & Granié, 2015)

para descrever as principais extensdes do modelo TAM
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Fatores de Fatores de
Crencas Outros
Adicionais Modelos

Utilidade

3.
Variaveis

Externas a Utilizacao Utilizacao Atual

Facilidade de
Utilizacao
Percecionada

A g

Ponto de
Referéncia

Percecionada
1 Atitude em Relacao Intencao de Utilizagao

Ajustes
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Apéndice A — Questionario online Qualtrics

Tools v Saved at 11:03AM  Draft @[ Preview H i‘u:,.m]

Processos, comportamentos e atitudes perante um mundo no
Metaverso: Um estudo de adogao tecnolégica

- Default Question Block

-'O'- ExpertReview score  Fair

Seja muito bem vindo!

da pesquisa nesta area.

Este questionario confidencial e andnimo € da autoria da aluna Carolina Serras, realizado no
ambito da Dissertacao de Mestrado em Gestao de Novos Media do ISCTE no ano letivo de
2022/2023, com o objetivo de compreender as percepgdes sobre o uso da tecnologia e do
[S)] Metaverso. O questionario levara aproximadamente 7.5 minutos para ser concluido.

Gostaria de expressar o meu profundo agradecimento antecipado pela sua participacdo. O
seu envolvimento e opinides ndo s6 sdo extremamente Uteis, como essenciais para o avango

O meu sincero obrigada a todos os participantes.

Q1

Tenho mais de 18 anos, tomei conhecimento, compreendi a informacao acima descrita e

aceito participar neste estudo
Q Sim
O Ndo

Page Break

Q2
Quantas horas por dia usa a Internet?
O <de thora

O 1i-2horas

Q 3-4 horas

O 5-6 horas

Q >de7horas

Q3

Sente-se satisfeito com o seu tempo de utilizacdo da Internet?
O Nao, gostava de utilizar muito menos

O Ndo, gostava de utilizar menos

O Sim

(O Nao, gostava de utilizar mais

(O Nao, gostava de utilizar muito mais

Page Break

https/fiscteiul.co1.qualtrics.com/survey-builder/SV_bdw17LWOTRVvSl/edit?SurveylD=SV_bdw17LWOTRVVSI

46

1713



20407723, 11:03

Q4

Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Qual a regularidade de utilizacdo da Internet para os seguintes fins?

Trabalho
Sodalizacdo

Lazer e entretenimento

Qs
- Skip to
Com que regulardade jpga jogas onling?
- Skip to
Coimo caraciesniza 8s seguintes frases? if
Joga jogos online?

O NEo
O sim

Q6

Skip destination

Menos que

uma VEZ por
Nunca més
@] O
o o
o O

it Sim Is Selected

Nio s Selecied

Com gue regularidade joga jogos online?

O Jogo mais que uma vez por més

(0 Jogo menos gue uma vez por més

() Jogo 3-5 vezes por semana
(0 Jogo 2-3 vezes por semana

(O Jogo diariamente

9 ok
Mais que uma Todas as
vez por més SEManas Diariamente
0 O O
o o o
0 0 O
Go to skip origin

httpsifiscteiul.col.qualtrics.comfsurvey-buildern'SY _bdw1 TLWOTIRVSedit? Survey| D=5V _bdw17LWOTIRVSI
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20007723, 11:03

Q7
Skip destination

Como caracteriza as seguintes frases?

Discordo

totalmente
Tenho muita facilidade em o
utilizar a internet
Estou sempre em cima dos
noves acontecimantos o
tecnolégicos
Tenho interesse em aprender
elementos
tecnologicos/inovagdo o

tecnolégica que vao para
além da minha rotina de
trabalhof lazer

Q8

Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Como classificaria estas frase sobre a sua relacdo com a Internet e as redes sociais?

Discorda
totalmente
Aminha utilizagio da
Internet e redes sociais por
vezes prejudica a minha (8]
produtividade e
concentragio

A minha utilizagdo da

Internet e redes sociais por

wezes prejudica a minha o
salide, causando ansiedade

& impedindo que me deite

cedo, por exemplo

Tenho alguma dificuldade

em dividir o tempo que

passo na Intemet para o
guestiies de trabalho, & para

guestiies pessoais/de

entretenimento

Aminha utilizagdo da

Internat & das redes sociais

ndo afeta em nada a minha

produtividade, saldde ou

relacdes pessoais, sendo (8]
gue apenas utilizo quando

precizo e nunca utilizo mais

do gue aquilo gue me

proponho inicialmente

Go to skip origin
M30 concordo Concordo
Discordo nem discordo Concorda totalments
O O o] Q
8] o ] o
o] O ] o
T PageBreak T : .
N&o concordo Concorda
Discordo nem discordo Concordo totalmente
O O o] Q
O O O Q
O O O 0
O O O o]
" PageBreak

https:/fiscteiul col qualtrics com/survey-builder’SV_bdw17LWOTRVSedit?Survey|D=8V_bdw17LWOTIRVVSI
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20107123, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experence Management

Q9

De 0 (ndo utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizacdo nas seguintes
redes sociais.

Instagram

Facebook

Twitter

Reddit

Finterest

‘Youtube

Whatsapp

Tiktiok

Linkedin

- Q Import from librany l l

Add Block

- Block 1

hitps:iiscteiul col.qualtrics com/survey-builden'SY_bdw1 TLWOTIRVS/edit?SurveyID=5V_bdw17LWOTIRVSI
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https-ifiscteiul.col.qualtrics. com/survey-builden'SV _badw1 TLWOTIRVS/edit?Survey| D=5V _bdw17LWOTIRVVSI
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20/07/23, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Q9

Esta secdo do questionario inclui um texto e algumas imagens com uma definicdo
sobre o conceito de "Metaverso" para este estudo. Por favor leia o texto e responda as

questdes abaixo. Obrigada.

“O Metaverso é hoje considerado como um mundo virtual imersivo que ird
conectar com facilidade todos os humanos e englobar todas as atividades
humanas, do lazer, a educacéo, socializacdo e entretenimento. E um universo
multi-user, perpétuo e persistente que funde a realidade fisica com a realidade
digital, no qual elementos da Realidade Estendida (Realidade Aumentada,

Realidade Virtual e Realidade Mista) serdo utilizados de forma intuitiva e natural”

Fonte: Descentraland. Terreno digital no Metaverso Descentraland

https:/fiscteiul.co1.qualtrics.com/survey-builder/SV_bdw17LWOTRVv5l/edit?SurveylD=SV_bdw17LWOTIRVVSI 6/13

51



20/07/23, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Fonte: Meta. Escrit6rio no Metaverso

Fonte: Meta. Espaco de trabalho no Metaverso

Fonte: Meta. Utilizagdo de hologramas através da Realidade Extendida para aceder ao Metaverso em qualquer
lugar

2
https://iscteiul.co1.qualtrics.com/survey-builder/SV_bdw17LWOTfRVv5l/edit?SurveylD=SV_bdw17LWOTIRVVSI M3
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20/07/23, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Fonte: Meta. Utilizacao de hologramas para entrar em contacto colegas de trabalho

O Metaverso apresentado na descri¢do, hoje, ainda ndo existe. Aquilo que temos
nos dias que correm sdo varios mundos virtuais e varios “metaversos”
construidos por diferentes empresas.

Q1o

A definicdo anteriormente fornecida sobre o Metaverso pareceu-lhe clara?
O N&o

O Mais ou menos

O Sim, mas é um conceito confuso

QO Sim, razoavelmente

QO Sim, bastante

Q11
- Skip to
De 0 (nada satisfatbnia) a 5 (multo s... It Sim Is Seected
- Skip to
Qual a sua tamiliarkdade com os segul... If Ndo Is Selected
Ja teve alguma experiéncia com elementos de realidade virtual ou realidade aumentada?

O Sim
O Nio

Q12
Skip destination Go to skip origin

De 0 (nada satisfatéria) a 5 (muito satisfatéria) como descreveria a sua experiéncia com os
elementos de realidade virtual e/ou aumentada que experimentou?

0 1 2 3 4 5

https//iscteiul.co1.qualtrics.com/survey-builder/SV_bdw17LWOTRV5I/edit?SurveylD=SV_bdw17LWOTIRVVSI

8/13
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20/07/23, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management
013 v
Skip destination Go to skip origin

Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais?

Mada Pouco Algo Muito
familiarizado familiarizado familiarizado Familiarizado familiarizado
Second Life o] o o 8] Q
World of Warcraft 9] @] o] o 0]
Roblox O o Q Q ]
Eve online O O 0 O O
Blue Mars o] o o o] o
Minecraft @] 9] O @] o]
Horizon Worlds o] o] Q O O
Descentraland 9] O O O 9]
The Sandbax O o O Q o]
Auie Infinity O (o] O O O
Vit Chat o o} @] O O
Page Break
Q14

Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia de construgdo de
um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe?

L] 1 2 3 4 5

Positiva

Necessaria

Entusiasmante

Divertida

Uil

Complexa

httpsfiscteiul.col.qualtrics.comfsurvey-builden'SV_bdw1 TLWOTIRVvSlfedit?Survey|D=5V_bdw17LWOTIRVvSI

54

913



20107723, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management

o1s v
Qual é o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as consequéncias de
construcdo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?

Discordo N3o concordo Conconda
Totalmente Discordo nem discordo Concordo totalmente
Maior conectividade entre as
Q O O O Q
pessoas
Dinamismo & interagio na
. § o o o} 0 0
internet
Oportunidades criativas [e] (8] 8] &) (o]
Inovagdo (8] (8] O O 8]
Perda de tempo 8] 8] O O O
Aumento dos niveis de
adigdo as tecnologias o o © o o
Perda de nogSo da realidade O [e] O 9] @]

Qil6

De 0 (nada provavel) a 5 (muito provavel), se o Metaverso se tornasse uma realidade
acessivel, qual seria a probabilidade de experimentar?

1] 1 2 3 4 5

Q17 @
Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar um Metaverso
como lhe foi descrito?

Muito pouco
provavel Pouco provével Meutral Provavel Muito provavel
Utilizacdo por parte de
amigos e familia o o o o o
Descricdo positiva do
Metaverso por parte de
alguém gue admira o o © © o
(influencer, comentador, etc)
Breco acessivel Q (8] 8] o @]
Facilidade de utilizagio O o O o] @]
Senvir alguma utilidade o] o] @] o] O
DWEI'S?W'EI‘IDEIEI‘III"HEI‘II:D o o o o o
garantido
: : N ) T PageBreak T :
https:fiscteiul.col.qualtrics.com/survey-builder/SV_bdw17TLWOTRVvSlledit?SurveyID=5V_bdw17LWOTIRVvSI 1013
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20007723, 11:03 Edit Survey | Qualtrics Experience Management

Q18
De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as seguintes frases?

1} 1 2 3 4 5

Eu gostava de
ver/exparienciar o
Metaversa pelo

menos uma vez,

Aprender a utilizar
o Metaverso ou um
mundo virtual
semelhante seria
facil para mim;

Utilizar o
Metaverso ou um
mundo virtual
semelhante seria
compativel com a
minha utilizag3o da
Internet;

Utilizar o
Metaverso ou
munido virtual

semelhante seria
compativel com a
minha
personalidade e
com 0 meu estilo
de vida;

Utilizar o
Metaverso ou
mundo virtual

semelhante seria
divertido para mim;

Utilizar o
Metaverso ou
mundos virtuais
serd uma moda
passageira;

Se o Metaverso for
uma moda
passageira, eu
gostava de
experimentar
measmo assim;

- Q Impaort from library H Add new quest

Add Block

Block 2

https:fiscteiul co1.qualtrics.comfsurvey-bullder/3V_bdw17TLWOTRYv5l/edit?Survey| D=8V _bdw17LWOTIRVvSI 113
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20007/23,11:03

019
Qual o seu género?
O Masculing

) Feminino

(O Prefiro ndo responder

Q20

Qual é a sua idade?

Q21

Qual o seu nivel de escolaridade?
(0 Ensino bésico

(0 Ensino secundric

(0 Curso profissional

() Ensino superior, licenciatura

(0 Ensino superior, mestrado

() Ensino superior, doutoramento

22
Qual a sua situagao profissional atual?

(0 Trabalho a tempo inteiro
O Trabalhe a meio termo
(0 Desempregado

O Estudante

(O Pensionista

O Outro

O

Prefiro ndo responder

Edit Survey | Qualtrics Experience Management

https:/fiscteiul eo1 qualtrics comisurvey-bullder'SY _bdw17LWOTRMWvSledit?Surveyl D=5V _bdw17LWOTIRVvSI

12113
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Q23 e
Qual o seu rendimento pessoal liquido?

O até 500€

O 500€-800€

BOOE-1500€

1500€-1850€

1850€-2700€

Mais de 2T00€

O 0000

Prefiro ndo responder

W question

- 5 impart from library ] l

Add Block

End of Survey

We thank you for your time spent taking this survey.

Your response has been recorded.

httpsiifiscteiul.col.qualtrics.comisurvey-builder’'SV_bdw17LWOTIRVS/edit?Survey| D=8V _bdw1TLWOTIRVSI
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Apéndice B — Variaveis e questdes associadas

Tabela 1 Variaveis e questdes associadas

Variaveis Questbes

Q7.1 Tenho muita facilidade em utilizar a

Internet

Auto eficiéncia | Q7.2 Estou sempre em cima dos novos

Computacional | acontecimentos tecnoldgicos

1. Variaveis Q7.3 Tenho interesse em aprender elementos
Externas tecnoldgicos que vao para além da minha

rotina de trabalho e lazer

Q.2 Utilizo a Internet diariamente

Utilizacéo Q4.1.2.3 Utilizo a Internet regularmente para
anterior e | trabalho, socializacdo ou lazer
experiéncia Q5/Q.6 Jogo jogos online com alguma

regularidade

Q.9 Utilizo, com diferentes niveis de
regularidade varias redes sociais

Q.11 Ja tive experiéncia com elementos de
realidade virtual ou realidade aumentada

Q.13 Tenho familiaridade com alguns mundos

virtuais

Q.14.1 Aideia de construcdo de um Metaverso
verdadeiramente imersivo parece positiva
Q.14.2 Aideia de construcdo de um Metaverso
2. Utilidade verdadeiramente imersivo parece necessaria
Percecionada Q.145 A ideia de um Metaverso
verdadeiramente imersivo parece Util

Q.17.5 Se 0 Metaverso servir alguma utilidade,

maior a probabilidade de experimentar
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3. Facilidade

utilizacéo

de

percecionada

Q. 146 A ideia de construcdo de um
Metaverso verdadeiramente imersivo parece
complexa

Q174 Se o Metaverso tiver uma fécil
utilizacdo, maior a probabilidade de
experimentar

Q. 18.2 Aprender a utilizar o Metaverso ou

mundo virtual semelhante seria facil para mim

4, Ponto

referéncia

de

(divertimento

computacional)

Q.10 A definicdo de Metaverso € clara para
mim

Q12. A minha experiéncia com elementos de
realidade virtual ou aumentada foi satisfatoria
Q.14.3 Aideia de construcdo de um Metaverso
verdadeiramente imersivo parece
entusiasmante

Q.14.4 Aideia de construcdo de um Metaverso
verdadeiramente imersivo parece divertida
Q17.6 Se o Metaverso garantir diversdo e/ou
entretenimento  maior a probabilidade de
experimentar

Q.18.5 Utilizar o Metaverso ou mundo virtual

semelhante seria divertido para mim

5. Fatores

de

outros modelos

Controlo
comportamental

percecionado

Q3. Sinto-me satisfeito com a minha utilizacéo
atual da Internet

Q8.1 A minha utilizagdo da Internet e redes
sociais por vezes prejudica a minha
produtividade e concentragéo

Q8.2 A minha utilizagdo da Internet e redes
sociais por vezes prejudica a minha salde,
causando ansiedade e impedindo que me deite
cedo, por exemplo

Q8.3 Tenho alguma dificuldade em dividir o
tempo que passo na Internet para questdes de
trabalho, e para questbes pessoais/de

entretenimento
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Q8.4 A minha utilizacdo da Internet e das redes
sociais ndo afeta em nada a minha
produtividade, salde ou relagBes pessoais,
sendo que apenas utilizo quando preciso e
nunca utilizo mais do que aquilo que me

proponho inicialmente

Norma subjetiva

Q.17.1 Se o Metaverso for utilizado por
amigos e familia, maior a probabilidade de
experimentar o Metaverso

Q17.2 Se alguém que eu admiro descrever
positivamente o Metaverso, maior a

probabilidade de experimentar

Compatibilidade

Q.18.3 Utilizar o Metaverso ou um mundo
virtual semelhante seria compativel com a
minha utilizagdo da Internet

Q.18.4 Utilizar o Metaverso ou mundo virtual
semelhante seria compativel com a minha

personalidade e com o meu estilo de vida;

6. Atitude em
relacéo a

utilizacéo

Q.15.1 O Metaverso trara maior conectividade
entre as pessoas

Q15.2 O Metaverso trara maior dinamismo e
interacdo na Internet

Q15.3 O Metaverso trara mais oportunidades
criativas

Q15.4 O Metaverso trara inovagao

Q.15.5 O Metaverso sera uma perda de tempo
Q15.6 O Metaverso ira aumentar o nivel de
adicdo as novas tecnologias

Q.15.7 O Metaverso podera contribuir para a
perda de nog&o da realidade

Q.18.6 Utilizar o Metaverso ou outros mundos

virtuais serd uma moda passageira
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Q.18.7 Se o Metaverso for uma moda
passageira, eu gostava de experimentar mesmo

assim

7.

Intencéo

utilizacéo

de

Q.16. Se o0 Metaverso se tornasse uma
realidade a probabilidade de experimentar
seria muito alta

Q.18.1 Eu gostava de ver/experienciar o

Metaverso pelo menos uma vez
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Apéndice C — Informagdes Demograficas

Figura 2 - Género dos inquiridos

Qual o seu género?

M 1asculino
M Ferminino

Tabela 2 - Género dos inquiridos

Porcentagem
Frequéncia valida
Valido Masculino 41 33,3
Feminino 82 66,7
Total 123 100,0
Omisso Prefiro ndo responder 5
Total 128
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Figura 3 - Escaldes etarios

Escaldes Etarios

Frequency

[18; 25]

[26; 35] [36; 60

Tabela 3 - Escal0es etarios

Porcentagem
Frequéncia vélida
Valido Dos 18 aos 25 anos 68 54,8
Dos 26 aos 35 anos 30 24,2
36 anos ou mais 26 21,0
Total 124 100,0
Omisso Sistema 4
Total 128
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Figura 4 — Situacao profissional

Qual a sua situagao profissional atual?

G0

Frequency
5

201

tempo inteiro

Trabalho a Trabalho a meio Desempregado

termo

Estudarnte

Tabela 4 — Situacéo profissional

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem vélida acumulativa
Valido Trabalho a tempo inteiro 62 484 50,0 50,0
Trabalho a meio termo 8 6,3 6,5 56,5
Desempregado 2 1,6 1,6 58,1
Estudante 48 37,5 38,7 96,8
Outro 4 3,1 3,2 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0
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Figura 5 — Rendimento pessoal liquido

Qual o seu rendimento pessoal liquido?

401

30+

Frequency
(]
=
1

104

até S00€ S00€-800€800€-1500 1500
€ £1850€ &2700€

1850 Mais ce  Prefira ndo
2700€  responder

Tabela 5 — Rendimento pessoal liquido

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido até 500€ 17 13,3 144 14,4
500€-800€ 13 10,2 11,0 25,4
800€-1500€ 36 28,1 30,5 55,9
1500€-1850€ 13 10,2 11,0 66,9
1850€-2700€ 6 4,7 51 72,0
Mais de 2700€ 1 8 8 72,9
Prefiro ndo responder 32 25,0 27,1 100,0
Total 118 92,2 100,0
Omisso Sistema 10 7,8
Total 128 100,0
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Figura 6 — Nivel de escolaridade

Qual o seu nivel de escolaridade?

804
B0
Fry
=
a
=3
o 404
2
[T
20
[16]
B
’ 2T 32 F3 3¢ g% g
ig gy 3@ g2 g2 &
° * °% g a2
Tabela 6 — Nivel de escolaridade
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Ensino secundario 16 125 12,9 12,9
Curso profissional 10 7,8 8,1 21,0
Ensino superior, licenciatura 71 55,5 57,3 78,2
Ensino superior, mestrado 22 17,2 17,7 96,0
Ensino superior, doutoramento 3 2,3 2,4 98,4
Ensino basico 2 1,6 1,6 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0
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Apéndice D — Frequéncias SPSS

Tabela 7 Quantas horas por dia utiliza a Internet?

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido < de lhora 1 8 8 8
1-2 horas 9 7,0 7,1 7,9
3-4 horas 37 28,9 29,1 37,0
5-6 horas 41 32,0 32,3 69,3
> de 7 horas 39 30,5 30,7 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0
Tabela 8 Sente-se satisfeito com o seu tempo de utilizacdo da Internet?
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido N&o, gostava de utilizar muito 25 19,5 19,7 19,7
menos
N&o, gostava de utilizar menos 68 53,1 53,5 73,2
Sim 34 26,6 26,8 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 9 - Qual a regularidade de utilizagdo da Internet para os seguintes fins? -

Trabalho
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nunca 7 5,5 5,5 5,5
Menos que uma vez por més 4 3,1 3,1 8,7
Mais gue uma vez por més 7 55 55 14,2
Todas as semanas 20 15,6 15,7 29,9
Diariamente 89 69,5 70,1 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

Tabela 10 - Qual a regularidade de utilizagéo da Internet para os seguintes fins? —

Socializacéo
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Nunca 1 .8 .8 .8
Mais que uma vez por més 3 2,3 2,4 3,1
Todas as semanas 15 11,7 11,8 15,0
Diariamente 108 84,4 85,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0
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Tabela 11 - Qual a regularidade de utilizacédo da Internet para os seguintes fins? -
Lazer e entretenimento

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nunca 1 8 8 8
Menos que uma vez por més 1 8 8 1,6
Mais gue uma vez por més 4 3,1 3,1 47
Todas as semanas 15 11,7 11,8 16,5
Diariamente 106 82,8 83,5 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0
Tabela 12 - Joga jogos online?
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem vélida acumulativa
Vélido Néo 89 69,5 70,1 70,1
Sim 38 29,7 29,9 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
Tabela 13 - Com que regularidade joga jogos online?
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Jogo mais que uma vez por més 7 55 18,9 18,9
Jogo menos que uma vez por 3 2,3 8,1 27,0
més
Jogo 3-5 vezes por semana 7 5,5 18,9 45,9
Jogo 2-3 vezes por semana 7 55 18,9 64,9
Jogo diariamente 13 10,2 35,1 100,0
Total 37 28,9 100,0
Omisso Sistema 91 71,1
Total 128 100,0
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Tabela 14 - Como caracteriza as seguintes frases? - Tenho muita facilidade em utilizar

a internet
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 3 2,3 2,4 2,4
Discordo 1 .8 8 3,1
Ndo concordo nem discordo 3 2,3 2,4 5,5
Concordo 40 31,3 315 37,0
Concordo totalmente 80 62,5 63,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0

Tabela 15 - Como caracteriza as seguintes frases? - Estou sempre em cima dos novos
acontecimentos tecnoldgicos

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Discordo totalmente 4 3,1 3,1 3,1
Discordo 15 11,7 11,8 15,0
Ndo concordo nem discordo 42 32,8 33,1 48,0
Concordo 43 33,6 33,9 81,9
Concordo totalmente 23 18,0 18,1 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 16 - Como caracteriza as seguintes frases? - Tenho interesse em aprender
elementos tecnoldgicos/inovacgao tecnoldgica que vao para além da minha rotina de

trabalho/ lazer

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 3 2,3 2,4 2,4
Discordo 12 9,4 9,5 11,9
Ndo concordo nem discordo 20 15,6 15,9 27,8
Concordo 59 46,1 46,8 74,6
Concordo totalmente 32 25,0 25,4 100,0
Total 126 98,4 100,0
Omisso Sistema 2 1,6
Total 128 100,0

Tabela 17 - Como classificaria estas frase sobre a sua relacdo com a Internet e as
redes sociais? - A minha utilizacao da Internet e redes sociais por vezes prejudica a
minha produtividade e concentracao

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 5 3,9 3,9 3.9
Discordo 11 8,6 8,7 12,6
N&o concordo nem discordo 13 10,2 10,2 22,8
Concordo 59 46,1 46,5 69,3
Concordo totalmente 39 30,5 30,7 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 18 - Como classificaria estas frase sobre a sua relagdo com a Internet e as
redes sociais? - A minha utilizacao da Internet e redes sociais por vezes prejudica a
minha saude, causando ansiedade e impedindo que me deite cedo, por exemplo

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 7 55 55 55
Discordo 21 16,4 16,5 22,0
Ndo concordo nem discordo 17 13,3 13,4 354
Concordo 52 40,6 40,9 76,4
Concordo totalmente 30 23,4 23,6 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0

Tabela 19 - Como classificaria estas frase sobre a sua relagdo com a Internet e as
redes sociais? - Tenho alguma dificuldade em dividir o tempo que passo na Internet

para questdes de trabalho, e para questdes pessoais/de entretenimento

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 8 6,3 6,3 6,3
Discordo 30 23,4 23,6 29,9
Ndo concordo nem discordo 26 20,3 20,5 50,4
Concordo 44 34,4 34,6 85,0
Concordo totalmente 19 14,8 15,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 20 - Como classificaria estas frase sobre a sua relagdo com a Internet e as
redes sociais? - A minha utilizacéo da Internet e das redes sociais ndo afeta em nada a
minha produtividade, satde ou relacbes pessoais, sendo que apenas utilizo quando

preciso e nunca utilizo mais do que aquilo que me proponho inicialmente

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo totalmente 18 14,1 14,2 14,2
Discordo 55 43,0 43,3 57,5
N&o concordo nem discordo 19 14,8 15,0 72,4
Concordo 25 19,5 19,7 92,1
Concordo totalmente 10 7.8 7,9 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

Tabela 21- De 0 (ndo utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizacéo

nas seguintes redes sociais. - Instagram

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 1 8 8 8
1,00 7 55 5,8 6,6
2,00 7 55 5,8 12,4
3,00 10 7,8 8,3 20,7
4,00 27 21,1 22,3 43,0
5,00 69 53,9 57,0 100,0
Total 121 94,5 100,0
Omisso Sistema 7 55
Total 128 100,0
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Tabela 22 - De 0 (n&o utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao

nas seguintes redes sociais. - Facebook

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 10 7,8 9,2 9,2
1,00 38 29,7 34,9 44,0
2,00 18 14,1 16,5 60,6
3,00 25 19,5 22,9 83,5
4,00 12 9,4 11,0 94,5
5,00 6 4,7 55 100,0
Total 109 85,2 100,0
Omisso Sistema 19 14,8
Total 128 100,0

Tabela 23 - De 0 (n&o utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao
nas seguintes redes sociais. - Twitter

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 21 16,4 26,3 26,3
1,00 10 7,8 12,5 38,8
2,00 6 4,7 7,5 46,3
3,00 18 14,1 22,5 68,8
4,00 11 8,6 13,8 82,5
5,00 14 10,9 17,5 100,0
Total 80 62,5 100,0
Omisso Sistema 48 375
Total 128 100,0

75



Tabela 24 - De 0 (néo utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao

nas seguintes redes sociais. - Reddit

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 32 25,0 60,4 60,4
1,00 8 6,3 15,1 75,5
2,00 4 3,1 7,5 83,0
3,00 3 2,3 5,7 88,7
4,00 2 1,6 3,8 92,5
5,00 4 3,1 7,5 100,0
Total 53 41,4 100,0
Omisso Sistema 75 58,6
Total 128 100,0

Tabela 25 - De 0 (n&o utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao
nas seguintes redes sociais. - Pinterest

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 18 14,1 21,7 21,7
1,00 23 18,0 21,7 49,4
2,00 18 14,1 21,7 71,1
3,00 15 11,7 18,1 89,2
4,00 7 55 8,4 97,6
5,00 2 1,6 2,4 100,0
Total 83 64,8 100,0
Omisso Sistema 45 35,2
Total 128 100,0
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Tabela 26 - De 0 (ndo utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao

nas seguintes redes sociais. - Youtube

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 1 8 8 8
1,00 21 16,4 17,1 17,9
2,00 16 12,5 13,0 30,9
3,00 23 18,0 18,7 49,6
4,00 34 26,6 27,6 77,2
5,00 28 21,9 22,8 100,0
Total 123 96,1 100,0
Omisso Sistema 5 3,9
Total 128 100,0

Tabela 27 - De 0 (n&o utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao

nas seguintes redes sociais. - Whatsapp

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido 2,00 5 39 3,9 3,9
3,00 5 3,9 3,9 7,9
4,00 19 14,8 15,0 22,8
5,00 98 76,6 77,2 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 28 - De 0 (néo utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao

nas seguintes redes sociais. — Tiktok

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 15 11,7 18,1 18,1
1,00 12 9,4 14,5 32,5
2,00 8 6,3 9,6 42,2
3,00 7 5,5 8,4 50,6
4,00 8 6,3 9,6 60,2
5,00 33 25,8 39,8 100,0
Total 83 64,8 100,0
Omisso Sistema 45 35,2
Total 128 100,0

Tabela 29 - De 0 (n&o utilizo) a 5 (utilizo muito), por favor, classifique a sua utilizagao
nas seguintes redes sociais. - Linkedin

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 10 7.8 10,3 10,3
1,00 23 18,0 23,7 34,0
2,00 21 16,4 21,6 55,7
3,00 22 17,2 22,7 78,4
4,00 11 8,6 11,3 89,7
5,00 10 7,8 10,3 100,0
Total 97 75,8 100,0
Omisso Sistema 31 24,2
Total 128 100,0
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Tabela 30 - A definicdo anteriormente fornecida sobre 0 Metaverso pareceu-lhe clara?

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido N&o 5 3,9 3,9 3,9
Mais ou menos 10 7,8 7.9 11,8
Sim, mas é um conceito 37 28,9 29,1 40,9
confuso
Sim, razoavelmente 56 43,8 44,1 85,0
Sim, bastante 19 14,8 15,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

Tabela 31 - J& teve alguma experiéncia com elementos de realidade virtual ou

realidade aumentada?

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido Sim 56 43,8 44,1 44,1
Néo 71 55,5 55,9 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 32 - De 0 (nada satisfatéria) a 5 (muito satisfatoria) como descreveria a sua
experiéncia com os elementos de realidade virtual e/ou aumentada que experimentou?

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido 2,00 7 5,5 13,2 13,2
3,00 26 20,3 49,1 62,3
4,00 13 10,2 24,5 86,8
5,00 7 5,5 13,2 100,0
Total 53 41,4 100,0
Omisso Sistema 75 58,6
Total 128 100,0

Tabela 33 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Second Life

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 83 64,8 65,9 65,9
Pouco familiarizado 20 15,6 15,9 81,7
Algo familiarizado 15 11,7 11,9 93,7
Familiarizado 6 47 4.8 98,4
Muito familiarizado 2 1,6 1,6 100,0
Total 126 98,4 100,0
Omisso Sistema 2 1,6
Total 128 100,0
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Tabela 34 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - World of

Warcraft
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 70 54,7 57,4 57,4
Pouco familiarizado 25 19,5 20,5 77,9
Algo familiarizado 11 8,6 9,0 86,9
Familiarizado 10 7,8 8,2 95,1
Muito familiarizado 6 47 49 100,0
Total 122 95,3 100,0
Omisso Sistema 6 47
Total 128 100,0

Tabela 35 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Roblox

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Nada familiarizado 82 64,1 65,6 65,6
Pouco familiarizado 21 16,4 16,8 82,4
Algo familiarizado 9 7,0 7,2 89,6
Familiarizado 7 5,5 5,6 95,2
Muito familiarizado 6 4,7 4,8 100,0
Total 125 97,7 100,0
Omisso Sistema 3 2,3
Total 128 100,0
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Tabela 36 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Eve online

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 104 81,3 84,6 84,6
Pouco familiarizado 9 7,0 7,3 91,9
Algo familiarizado 2 1,6 1,6 93,5
Familiarizado 5 3,9 4,1 97,6
Muito familiarizado 3 2,3 2,4 100,0
Total 123 96,1 100,0
Omisso Sistema 5 3,9
Total 128 100,0

Tabela 37 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Blue Mars

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 110 85,9 88,7 88,7
Pouco familiarizado 8 6,3 6,5 95,2
Algo familiarizado 4 3,1 3,2 98,4
Familiarizado 2 1,6 1,6 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0

Tabela 38 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Minecraft

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 40 31,3 32,3 32,3
Pouco familiarizado 25 19,5 20,2 52,4
Algo familiarizado 26 20,3 21,0 73,4
Familiarizado 14 10,9 11,3 84,7
Muito familiarizado 19 14,8 15,3 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0
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Tabela 39 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Horizon

Worlds
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 108 84,4 87,8 87,8
Pouco familiarizado 12 9,4 9,8 97,6
Familiarizado 2 1,6 1,6 99,2
Muito familiarizado 1 .8 8 100,0
Total 123 96,1 100,0
Omisso Sistema 5 3,9
Total 128 100,0
Tabela 40 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? -
Descentraland
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido Nada familiarizado 109 85,2 87,9 87,9
Pouco familiarizado 10 7,8 8,1 96,0
Algo familiarizado 2 1,6 1,6 97,6
Familiarizado 1 .8 8 98,4
Muito familiarizado 2 1,6 1,6 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0

Tabela 41 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - The Sandbox

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 104 81,3 84,6 84,6
Pouco familiarizado 10 7,8 8,1 92,7
Algo familiarizado 3 2,3 2,4 95,1
Familiarizado 4 3,1 3,3 98,4
Muito familiarizado 2 1,6 1,6 100,0
Total 123 96,1 100,0
Omisso Sistema 5 3,9
Total 128 100,0
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Tabela 42- Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - Axie Infinity

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 113 88,3 91,1 91,1
Pouco familiarizado 5 3,9 4.0 95,2
Algo familiarizado 3 2,3 2,4 97,6
Familiarizado 2 1,6 1,6 99,2
Muito familiarizado 1 8 8 100,0
Total 124 96,9 100,0
Omisso Sistema 4 3,1
Total 128 100,0

Tabela 43 - Qual a sua familiaridade com os seguintes mundos virtuais? - VR Chat

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Nada familiarizado 90 70,3 73,2 73,2
Pouco familiarizado 10 7,8 8,1 81,3
Algo familiarizado 7 55 5,7 87,0
Familiarizado 7 55 5,7 92,7
Muito familiarizado 9 7,0 7,3 100,0
Total 123 96,1 100,0
Omisso Sistema 5 3.9
Total 128 100,0
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Tabela 44 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construcdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Positiva

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 4 3,1 3,6 3,6
1,00 19 14,8 17,0 20,5
2,00 33 25,8 29,5 50,0
3,00 35 27,3 31,3 81,3
4,00 15 11,7 13,4 94,6
5,00 6 4,7 54 100,0
Total 112 87,5 100,0
Omisso Sistema 16 12,5
Total 128 100,0

Tabela 45 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construcdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Necessaria

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 14 10,9 13,6 13,6
1,00 21 16,4 20,4 34,0
2,00 31 24,2 30,1 64,1
3,00 29 22,7 28,2 92,2
4,00 5 3,9 4,9 97,1
5,00 3 2,3 2,9 100,0
Total 103 80,5 100,0
Omisso Sistema 25 19,5
Total 128 100,0




Tabela 46 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construgéo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Entusiasmante

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 5 3,9 4,7 4,7
1,00 14 10,9 13,1 17,8
2,00 22 17,2 20,6 38,3
3,00 29 22,7 27,1 65,4
4,00 17 13,3 15,9 81,3
5,00 20 15,6 18,7 100,0
Total 107 83,6 100,0
Omisso Sistema 21 16,4
Total 128 100,0

Tabela 47 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construcéo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Divertida

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 7 55 6,4 6,4
1,00 11 8,6 10,0 16,4
2,00 19 14,8 17,3 33,6
3,00 30 234 27,3 60,9
4,00 19 14,8 17,3 78,2
5,00 24 18,8 21,8 100,0
Total 110 85,9 100,0
Omisso Sistema 18 14,1
Total 128 100,0
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Tabela 48 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construcéo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Util

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 8 6,3 7,3 7,3
1,00 23 18,0 21,1 28,4
2,00 19 14,8 17,4 45,9
3,00 43 33,6 39,4 85,3
4,00 8 6,3 7,3 92,7
5,00 8 6,3 7,3 100,0
Total 109 85,2 100,0
Omisso Sistema 19 14,8
Total 128 100,0

Tabela 49 - Numa escala de 0 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), a ideia
de construgéo de um Metaverso verdadeiramente imersivo parece-lhe? - Complexa

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 4 3,1 3,5 3,5
1,00 3 2,3 2,6 6,1
2,00 13 10,2 11,3 17,4
3,00 22 17,2 19,1 36,5
4,00 25 19,5 21,7 58,3
5,00 48 37,5 41,7 100,0
Total 115 89,8 100,0
Omisso Sistema 13 10,2
Total 128 100,0




Tabela 50 - Qual € o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcéo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?

- Maior conectividade entre as pessoas

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo Totalmente 13 10,2 10,2 10,2
Discordo 31 24,2 24,4 34,6
Ndo concordo nem discordo 44 34,4 34,6 69,3
Concordo 32 25,0 25,2 94,5
Concordo totalmente 7 5,5 5,5 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0

Tabela 51 - Qual é o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcao e utilizacdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?
- Dinamismo e interacdo na internet

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Discordo Totalmente 3 2,3 2,4 2,4
Discordo 8 6,3 6,3 8,7
Ndo concordo nem discordo 30 23,4 23,6 32,3
Concordo 72 56,3 56,7 89,0
Concordo totalmente 14 10,9 11,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

88




Tabela 52 - Qual € o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcéo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?
- Oportunidades criativas

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo Totalmente 3 2,3 2,4 2,4
Discordo 8 6,3 6,3 8,7
Ndo concordo nem discordo 29 22,7 22,8 31,5
Concordo 73 57,0 57,5 89,0
Concordo totalmente 14 10,9 11,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0

Tabela 53 - Qual é o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcao e utilizacdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?

- Inovacéo
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Discordo Totalmente 1 .8 .8 .8
Discordo 2 1,6 1,6 2,4
Ndo concordo nem discordo 19 14,8 15,2 17,6
Concordo 73 57,0 58,4 76,0
Concordo totalmente 30 23,4 24,0 100,0
Total 125 97,7 100,0
Omisso Sistema 3 2,3
Total 128 100,0
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Tabela 54 - Qual € o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcéo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?

- Perda de tempo

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo Totalmente 7 55 55 55
Discordo 41 32,0 32,3 37,8
Ndo concordo nem discordo 55 43,0 43,3 81,1
Concordo 13 10,2 10,2 91,3
Concordo totalmente 11 8,6 8,7 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0

Tabela 55 - Qual € o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcéo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?
- Aumento dos niveis de adicéo as tecnologias

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Discordo Totalmente 1 .8 8 .8
Discordo 1 .8 .8 1,6
N&o concordo nem discordo 23 18,0 18,4 20,0
Concordo 46 35,9 36,8 56,8
Concordo totalmente 54 42,2 43,2 100,0
Total 125 97,7 100,0
Omisso Sistema 3 2,3
Total 128 100,0
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Tabela 56 - Qual € o seu grau de concordancia com as seguintes frases sobre as
consequéncias de construcéo e utilizagdo de um Metaverso verdadeiramente imersivo?
- Perda de nocéo da realidade

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Discordo Totalmente 1 8 8 8
Discordo 6 47 48 5,6
Ndo concordo nem discordo 38 29,7 30,4 36,0
Concordo 36 28,1 28,8 64,8
Concordo totalmente 44 34,4 35,2 100,0
Total 125 97,7 100,0
Omisso Sistema 3 2,3
Total 128 100,0

Tabela 57 - De 0 (nada provavel) a 5 (muito provavel), se 0 Metaverso se tornasse uma
realidade acessivel, qual seria a probabilidade de experimentar?

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 5 3,9 4,2 4,2
1,00 12 9,4 10,0 14,2
2,00 24 18,8 20,0 34,2
3,00 37 28,9 30,8 65,0
4,00 20 15,6 16,7 81,7
5,00 22 17,2 18,3 100,0
Total 120 93,8 100,0
Omisso Sistema 8 6,3
Total 128 100,0
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Tabela 58 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar
um Metaverso como lhe foi descrito? - Utilizag&o por parte de amigos e familia

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Muito pouco provavel 5 3,9 3,9 3,9
Pouco provavel 11 8,6 8,7 12,6
Neutral 19 14,8 15,0 27,6
Provavel 70 54,7 55,1 82,7
Muito provavel 22 17,2 17,3 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

Tabela 59 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar
um Metaverso como lhe foi descrito? - Descri¢do positiva do Metaverso por parte de
alguém que admiro (influencer, comentador, etc)

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Muito pouco provavel 17 13,3 13,4 13,4
Pouco provavel 20 15,6 15,7 29,1
Neutral 39 30,5 30,7 59,8
Provavel 36 28,1 28,3 88,2
Muito provavel 15 11,7 11,8 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 60 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar
um Metaverso como Ihe foi descrito? - Preco acessivel

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Muito pouco provavel 14 10,9 11,0 11,0
Pouco provavel 15 11,7 11,8 22,8
Neutral 29 22,7 22,8 45,7
Provavel 50 39,1 39,4 85,0
Muito provavel 19 14,8 15,0 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 .8
Total 128 100,0

Tabela 61 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar

um Metaverso como lhe foi descrito? - Facilidade de utilizacao

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Muito pouco provavel 9 7,0 7,1 7,1
Pouco provavel 15 11,7 11,9 19,0
Neutral 25 19,5 19,8 38,9
Provéavel 56 43,8 44,4 83,3
Muito provével 21 16,4 16,7 100,0
Total 126 98,4 100,0
Omisso Sistema 2 1,6
Total 128 100,0
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Tabela 62 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar

um Metaverso como lhe foi descrito? - Servir alguma utilidade

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido Muito pouco provavel 5 3,9 4,0 4,0
Pouco provavel 12 9,4 9,5 13,5
Neutral 22 17,2 17,5 31,0
Provével 54 42,2 42,9 73,8
Muito provavel 33 25,8 26,2 100,0
Total 126 98,4 100,0
Omisso Sistema 2 1,6
Total 128 100,0

Tabela 63 - Quais dos seguintes fatores aumentariam a probabilidade de experimentar

um Metaverso como lhe foi descrito? - Diversdo/Entretenimento garantido

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido Muito pouco provavel 9 7,0 7,1 7,1
Pouco provavel 12 9,4 9,4 16,5
Neutral 25 19,5 19,7 36,2
Provavel 57 44 5 449 81,1
Muito provavel 24 18,8 18,9 100,0
Total 127 99,2 100,0
Omisso Sistema 1 8
Total 128 100,0
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Tabela 64 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Eu gostava de ver/experienciar o Metaverso pelo menos uma vez

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 4 3,1 3,3 3,3
1,00 16 12,5 13,2 16,5
2,00 16 12,5 13,2 29,8
3,00 30 23,4 24,8 54,5
4,00 18 14,1 14,9 69,4
5,00 37 28,9 30,6 100,0
Total 121 94,5 100,0
Omisso Sistema 7 55
Total 128 100,0

Tabela 65 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Aprender a utilizar o Metaverso ou um mundo virtual semelhante

seria facil para mim;

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 6 4,7 5,2 5,2
1,00 16 12,5 13,8 19,0
2,00 26 20,3 22,4 41,4
3,00 30 23,4 25,9 67,2
4,00 20 15,6 17,2 84,5
5,00 18 14,1 15,5 100,0
Total 116 90,6 100,0
Omisso Sistema 12 9,4
Total 128 100,0




Tabela 66 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Utilizar o Metaverso ou um mundo virtual semelhante seria

compativel com a minha utilizacéo da Internet;

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 12 9,4 10,6 10,6
1,00 16 12,5 14,2 24,8
2,00 33 25,8 29,2 54,0
3,00 30 23,4 26,5 80,5
4,00 13 10,2 11,5 92,0
5,00 9 7,0 8,0 100,0
Total 113 88,3 100,0
Omisso Sistema 15 11,7
Total 128 100,0

Tabela 67 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Utilizar o Metaverso ou mundo virtual semelhante seria compativel

com a minha personalidade e com o meu estilo de vida;

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vilido ,00 15 11,7 14,3 14,3
1,00 23 18,0 21,9 36,2
2,00 25 19,5 23,8 60,0
3,00 23 18,0 21,9 81,9
4,00 15 11,7 14,3 96,2
5,00 4 3,1 3,8 100,0
Total 105 82,0 100,0
Omisso Sistema 23 18,0
Total 128 100,0
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Tabela 68 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Utilizar o Metaverso ou mundo virtual semelhante seria divertido

para mim;
Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 6 4,7 5,5 5,5
1,00 18 14,1 16,4 21,8
2,00 21 16,4 19,1 40,9
3,00 37 28,9 33,6 74,5
4,00 16 12,5 14,5 89,1
5,00 12 9,4 10,9 100,0
Total 110 85,9 100,0
Omisso Sistema 18 14,1
Total 128 100,0

Tabela 69 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Utilizar o Metaverso ou mundos virtuais sera uma moda passageira;

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Vélido ,00 12 9,4 11,2 11,2
1,00 20 15,6 18,7 29,9
2,00 20 15,6 18,7 48,6
3,00 29 22,7 27,1 75,7
4,00 15 11,7 14,0 89,7
5,00 11 8,6 10,3 100,0
Total 107 83,6 100,0
Omisso Sistema 21 16,4
Total 128 100,0
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Tabela 70 - De 0 (muito pouco provavel) a 5 (muito provavel), como classificaria as
seguintes frases? - Se o Metaverso for uma moda passageira, eu gostava de
experimentar mesmo assim;

Porcentagem Porcentagem
Frequéncia Porcentagem valida acumulativa
Valido ,00 3 2,3 2,8 2,8
1,00 16 12,5 14,8 17,6
2,00 19 14,8 17,6 35,2
3,00 28 21,9 25,9 61,1
4,00 21 16,4 194 80,6
5,00 21 16,4 194 100,0
Total 108 84,4 100,0
Omisso Sistema 20 15,6
Total 128 100,0
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Apéndice E — Coeficientes de Correlacéo de Pearson

Tabela 71- Coeficiente de correlacédo de Pearson H1

Auto-eficiéncia Intengdo de
Computacional utilizacdo
Auto-eficiéncia Correlacio de Pearson 1 ,348"
Computacional Sig. (2 extremidades) ,000
N 126 115

Tabela 72- Coeficiente de correlacédo de Pearson H2

Intengdo de
utilizagdo
Utilizacdo Anterior e Correlagio de Pearson 321"
Experiéncia Sig. (2 extremidades) ,000
N 116

Tabela 73- Coeficiente de correlacdo de Pearson H3

Intencdo de
utilizacdo
Utilidade Percecionada Correlacdo de Pearson ,550™"
Sig. (2 extremidades) ,000
N 116



Tabela 74 - Coeficiente de correlacdo de Pearson H4

Inten¢do de
utilizagdo
Facilidade Utilizagdo Correlacio de Pearson ,694"
Percecionada Sig. (2 extremidades) ,000
N 116

Tabela 75 - Coeficiente de correlacdo de Pearson H5

Intengdo de
utilizagdo
Ponto de Referéncia Correlagdo de Pearson 7317
Sig. (2 extremidades) ,000
N 116

Tabela 76 - Coeficiente de correlacdo de Pearson H6

Intengdo de
utilizagdo
Controlo Comportamental ~ Correlacdo de Pearson ,172
Percecionado Sig. (2 extremidades) ,064
N 116
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Tabela 77 - Coeficiente de correlacéo de Pearson H7

Intengdo de

utilizagdo
Norma Subjetiva Correlagdo de Pearson ,581"
Sig. (2 extremidades) ,000
N 116

Tabela 78 - Coeficiente de correlacdo de Pearson H8

Intengdo de

utilizagdo

Compatibilidade Correlagdo de Pearson ,660™

Sig. (2 extremidades) ,000

N 110

Tabela 79 - Coeficiente de correlagdo de Pearson H9
Intengdo de
utilizagdo

Atitude em Relacdo a Correlacio de Pearson 430"
Utilizagdo Sig. (2 extremidades) ,000
N 116
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Apéndice D — Hipoteses

Hipoteses Coeficientes de Valor - p Decisao
Correlacéo de
Pearson
H1 - A auto
eficiéncia esta
associada R=0,348 P=0,000 Validada

positivamente com
a intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

H2 - A utilizacéo
anterior e
experiéncia esta
associada R=0,321 P= 0,000 Validada
positivamente com
a intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

H3 - A utilidade
percecionada esta
positivamente
correlacionada com R= 0,550 P =0,000 Validada
a intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

H4 - A facilidade
de utilizagéo
percecionada esta
positivamente R=0,694 P =0,000 Validada
correlacionada com
a intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

H5 - Um ponto de
referéncia positivo
esta positivamente
associado com a R=0,731 P= 0,000 Validada
intencéo de
utilizacdo do
Metaverso

H6 - O controlo
comportamental
percecionado esta
positivamente R=0, 172 P= 0,064 N&o Validada
correlacionado com
a intencdo de
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utilizacdo do
Metaverso

H7 - A norma
subjetiva esta
positivamente
correlacionada com
a intencdo de
utilizacao do
Metaverso

R=0,581

P =0,000

Validada

H8 - A
compatibilidade
esta positivamente
associada com a
intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

R= 0,660

P =0,000

Validada

H9 - A atitude em
relacdo a utilizacao
do Metaverso esta
positivamente
correlacionada com
a intencdo de
utilizacdo do
Metaverso

R=0,430

P =0,000

Validada
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