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Resumo — A realidade aumentada (RA), no turismo, tem 
contribuído para revolucionar a forma como turistas e visitantes 
acedem a informação, adquirem conhecimento e se integram nos 
espaços físicos e destinos visitados. Os estudos produzidos a este 
respeito são ainda limitados, particularmente na perceção da 
forma como os utilizadores adotam a tecnologia e sobre que uso 
fazem dela. Por outro lado, ainda mais limitados são os estudos 
que consideram o papel dos stakeholders no que diz respeito à 
implementação da tecnologia de RA. 
 

Assim, este estudo propõe um modelo próprio de aceitação de 
tecnologia de realidade aumentada, com base na adaptação do 
Modelo de Adoção de Tecnologias [11, 12, 13] e no recurso à 
aplicação de inquéritos a turistas, na cidade de Lisboa e a 
entrevistas estruturadas a agentes públicos e privados que 
operem no contexto turístico da cidade de Lisboa, tendo em vista 
o estudo do uso e efeitos resultantes da tecnologia de RA.  
 

Palavras Chave - realidade aumentada; turismo; modelo de 
adoção de tecnologia; turismo inteligente; destino inteligente 

 
Abstract — Augmented reality (RA) in tourism has contributed to 
revolutionizing the way tourists and visitors access information, 
acquire knowledge and integrate into the physical spaces and 
destinations visited. The studies produced concerning this field 
are still limited, particularly in the perception of how users adopt 
technology and what use they make of it. On the other hand, even 
more limited are the studies that consider the role of stakeholders 
in the implementation of AR technology. 
 

Thus, this study proposes a new Augmented Reality 
Technology Adoption Model, based on the adaptation of the 
Technology Adoption Model [11, 12, 13] and also by the applying 
of tourist surveys in the city of Lisbon and structured interviews 
to public and private agents operating in the tourist context of the 
city of Lisbon, in order to study the use and effects of AR 
technology. 

 
Keywords - augmented reality; tourism; technology adoption 

model; smart tourism; smart destination 

I. SITUAÇÃO DA INVESTIGAÇÃO 

O investigador encontra-se no primeiro ano do Programa 
Doutoral em Ciências e Tecnologias da Informação do Instituto 

Universitário de Lisboa. Tendo por objetivo o desenvolvimento 
de competências específicas na área das Tecnologias de 
Realidade Aumentada, doravante RA, aplicadas ao Turismo.  

Este estudo encontra-se em fase de elaboração do estado da 
arte, seguindo-se o modelo concetual e design das ferramentas 
de recolha de dados. No segundo ano, será realizado o teste e 
aplicação das referidas ferramentas. O último ano será 
dedicado ao tratamento e análise de dados, discussão e 
apresentação de resultados. 

Neste contexto, a participação no Simpósio Doutoral, 
dotará o investigador de enriquecimento alargado de 
conhecimentos e de críticas construtivas que lhe permitam 
desenvolver, com maior rigor e acuidade, as temáticas em 
estudo. 

II. PROBLEMÁTICA E RELEVÂNCIA DO TEMA 

O presente estudo procura compreender de que forma é 
adotada e em que termos é usada a tecnologia de RA, pelos 
consumidores turísticos e qual o papel dos stakeholders na 
implementação da referida tecnologia.  

Deste modo, tendo sido realizada uma análise prévia da 
literatura, identificaram-se os seguintes pontos enquanto 
problemática central do estudo.  

A respeito da RA em turismo, os autores analisados, 
evidenciam uma carência acentuada de estudos que 
demonstrem: (1) como os potenciais consumidores turísticos 
aceitam e fazem uso das tecnologias, no contexto da atividade 
turística [1, 2, 3]; (2) o impacto que as tecnologias geram no 
comportamento dos consumidores [4]; (3) as consequências 
práticas que possam existir para os destinos visitados [3]. 

Neste contexto, encontra-se por definir uma agenda de 
investigação que analise de forma sistematizada a temática da 
RA com relação ao turismo [5] e que, por essa via, contribua 
para a criação de um enquadramento teórico que possibilite a 
compreensão dessa relação [6]. 

Não obstante, é manifesta a insuficiência de estudos que 
avaliem o papel e a visão dos stakeholders (públicos e 



privados), no que concerne à implementação de RA, ainda que 
estes tenham como missão a agilização de processos, interesse 
estratégico pelo turismo e, em alguns casos, o papel de 
criadores das aplicações referentes a RA [7, 8]. 

Objetivamente, o presente estudo visa a compreensão da 
adoção de tecnologias de RA, pelos consumidores, e os atuais 
termos de atuação dos atores públicos e privados neste âmbito. 

Este estudo pretende ainda dar resposta a outras lacunas 
identificadas na literatura, nomeadamente abordando os 
produtos, produtores e agentes, numa perspetiva de análise de 
feedback dos serviços consumidos [9] o que, permite a 
aplicação de investimento direcionado para uma finalidade 
prática. Por outro lado, procurar-se-á estudar a integração da 
tecnologia de RA na vida dos consumidores turísticos e não 
apenas em estudos que promovam tentativas de previsão do 
futuro que se mostram insuficientes enquanto resposta aos 
fenómenos em observação [10]. 

III. OBJETIVOS 

Apresentam-se, seguidamente, os objetivos do estudo, que 
enquadram a revisão da literatura e o enquadramento 
metodológico: 

A. Objetivo geral 

O objetivo central deste estudo diz respeito à análise dos 
fatores de adoção de tecnologia, consubstanciado pelo uso de 
aplicações móveis de RA, por parte de turistas, adaptando o 
Modelo de Adoção de Tecnologias [11, 12, 13], doravante 
MAT.  

Em segundo lugar, pretende-se avaliar a opinião de agentes 
públicos e privados, a respeito do uso de RA em turismo.  

Num terceiro momento, relacionar-se-ão, em termos 
analíticos, os resultados apurados de inquéritos aplicados aos 
turistas e de entrevistas estruturadas a agentes públicos e 
agentes privados, como figura no ponto IV - Metodologia. 

B. Objetivos específicos 

Num primeiro momento, considerando a relação entre os 
utilizadores finais de aplicações móveis de turismo e o uso de 
tecnologia de RA, pretende-se determinar: 

 Qual a influência das variáveis externas (nos termos 
do Modelo de Adoção de RA Proposto) e qual a 
relação entre os constructos de utilidade e facilidade 
de uso percebida da tecnologia de RA e a sua 
influência nos consumidores; 

 A relação entre a facilidade de uso e a utilidade 
percebida da tecnologia; 

 A relação de conversão entre os constructos utilidade 
e facilidade de uso percebida na atitude em relação ao 
uso e na intenção comportamental de uso; 

 A relação de conversão entre a intenção 
comportamental de uso e o uso efetivo do sistema; 

 A relação direta entre a atitude comportamental 
percebida e a intenção comportamental de uso; 

 Conhecer e avaliar a satisfação dos consumidores em 
relação à tecnologia de RA; 

Num segundo momento, a respeito do levantamento de 
opinião dos agentes privados e agentes públicos, pretende 
avaliar-se: 

 O potencial de integração e as limitações da 
tecnologia de RA nos produtos e serviços 
disponibilizados e nas áreas operacionais específicas; 

 Os desafios e recomendações pertinentes ao 
desenvolvimento de aplicações de RA; 
 

IV. METODOLOGIA 

O presente estudo reflete uma abordagem descritiva e 
exploratória, procurando distinguir-se dos estudos até então 
produzidos, pelo facto de pretender abordar a problemática da 
adoção e utilização de tecnologia de RA no turismo, não 
apenas analisando a posição dos consumidores em relação à 
temática, mas procurando obter uma leitura dos agentes 
privados e públicos a respeito desta realidade.  

O estudo pretende integrar metodologia quantitativa, 
qualitativa e aplicação (adaptada) do MAT [11, 12, 13].  

A abordagem a ser conduzida terá como base: 
Métodos Qualitativos: (1) criação de guião para entrevista 

estruturada a agentes privados e públicos. Consequente 
aplicação de análise de conteúdo, extraindo-se as variáveis 
identificadas que possam não ter representação na revisão de 
literatura, nos termos do que é apresentado pelos autores [7, 8, 
14]. A consideração da inquirição aos agentes públicos só é 
apresentada num estudo [14]. Enquanto agentes públicos, 
pretende-se inquirir: a) Câmara Municipal de Lisboa; b) 
Turismo de Portugal, I.P; c) Associação de Turismo de 
Lisboa. Enquanto agentes privados, pretende-se inquirir: a) It 
People Group (entidade responsável pelo desenvolvimento de 
aplicações de RA); b) Samsung Portugal (empresa líder em 
venda de equipamentos móveis e específicos referentes a RA); 
c) Profissionais liberais da área de informação e animação 
turística (recorrendo ao contacto via plataforma Rede-T). 

 
Métodos Quantitativos: (1) optar-se-á pela criação de um 

questionário, respetiva validação e aplicação a turistas, na 
cidade de Lisboa. Nesta sequência será aplicada análise de 
dados estatísticos, consequente análise de confiabilidade e 
validade [2, 15, 16, 17, 18]. Em alternativa e na 
impossibilidade de se assegurar uma amostragem significativa 
optar-se-á pela criação de focus groups, onde se incluirá um 
grupo de controlo e um grupo de teste, à semelhança da 
abordagem em diversos estudos [18, 19]. 

V. REALIDADE AUMENTADA 

A RA diz respeito à ampliação do mundo real, recorrendo-
se a imagem e informação digital, gerada e difundida através 
de dispositivos eletrónicos [5, 6, 9, 15, 19, 20]. 

Deste modo, a RA é uma forma de realidade mista, uma 
vez que resulta da fusão entre o mundo real e o virtual [15], no 
chamado continuum de virtualidade. Este conceito pretende 



representar os limites do espectro entre um ambiente real e um 
ambiente totalmente virtual. Próximo do limite de ambiente 
real encontramos a RA e no extremo oposto, referente ao 
ambiente virtual, podemos encontrar a virtualidade 
aumentada. Assim, a RA é o resultado da expansão da 
experiência do mundo real, pela sobreposição de objetos 
virtuais criados por computação gráfica [21, 22, 23], criando-
se um cenário de enriquecimento de capacidades cognitivas do 
utilizador, pela interação com a envolvente [15, 23]. 

Deste modo, podemos caracterizar a RA como sendo: (1) 
um processo de junção do ambiente real com o virtual; (2) um 
processo que permite a interação com o meio envolvente, em 
tempo real; (3) um processo que torna possível a relação entre 
os elementos e objetivos reais e virtuais [24]. Neste sentido, a 
RA atua como um suplemento ao contexto real e não como 
uma substituição da realidade, permitindo aumentar a perceção 
do mundo real e, ao mesmo tempo, possibilitando a 
sobreposição de objetos reais com aqueles criados 
digitalmente [23]. 

Noutra perspetiva, podemos acrescentar que a RA permite 
ainda: (1) a interatividade, na perspetiva do utilizador; (2) a 
virtualidade, uma vez que integra elementos de realidade 
virtual; (3) geolocalização/especificidade local, uma vez que 
permite a localização no espaço, quando complementada por 
tecnologias GPS; (4) mobilidade, no que diz respeito à 
qualidade de portabilidade da tecnologia; (5) sincronização, no 
que diz respeito à relação entre o mundo real e o virtual [5]. 

Para além dos fatores anteriormente apresentados, alguns 
autores [7], consideram que a RA permite que os utilizadores 
obtenham, através do uso da tecnologia, uma experiência 
imersiva, num mundo melhorado pelo efeito do contexto 
virtual, o que contribui, igualmente, para uma ampliação do 
mundo real. Esta experiência é ampliada pelo facto da AR não 
se limitar ao sentido da visão, podendo ser aplicada à audição, 
toque e olfato [23, 25]. 

Esta dinâmica converte a RA numa tecnologia com 
potencial de aplicação tanto no entretenimento, como na 
aprendizagem. Cenário este que, desejavelmente, requer um 
processo de seleção e criação de mais e melhores conteúdos 
[26] o que, por sua vez, contribui para a formação da imagem 
do destino visitado, consequente validação e promoção por 
parte do público potencial [17]. 

Neste contexto, o recurso a RA possibilita que os turistas 
possam usufruir de experiências mais completas e interativas 
no destino visitado, uma vez que a tecnologia possibilita a 
fruição de informação de carácter relevante, nos diversos 
suportes multimédia o que, por sua vez, acrescenta valor e 
personaliza as experiências [1, 4, 7, 15, 16, 19, 24, 26]. 

VI. MODELO DE ADOÇÃO DE TECNOLOGIA DE RA 

PROPOSTO 

Na sequência da revisão de literatura, foi realizado um 
levantamento de estudos que relacionassem a RA com o TAM, 
foram identificados apenas três estudos [17, 19, 26], a partir 

dos quais se extrairam as variáveis e os constructos validados 
pelos autores e que constituem o princípio de adaptação do 
MAT, aplicado à RA, no contexto de análise da cidade de 
Lisboa.  

Neste sentido, foram recolhidas as seguintes variáveis 
externas tendo em conta diversos estudos:  

a) [19], (1) qualidade da informação (i.e. importância da 
recolha; atualidade; relevância; atratividade da informação); 
(2) qualidade do sistema (i.e. suporte multilíngue; qualidade 
da navegação; precisão do sistema; qualidade do design; 
personalização); (3) custo de uso (i.e. custo de conforto; 
custos da internet, falta de informação; custo da aplicação, 
aborrecimento (os turistas podem desejar explorar 
autonomamente); (4) recomendação (i.e. marketing boca-a-
boca; preferências de outros utilizadores); (5) inovação 
pessoal (i.e. excitação; inteligência da própria aplicação); (6) 
risco (i.e. privacidade; roubo do equipamento); (7) condições 
facilitadoras (i.e. hardware; bateria do equipamento); 

b) [17], (1) agilidade tecnológica (technology readiness) 
(i.e. a propensão para adoção de novas tecnologias que visem 
cumprir objetivos pessoais ou profissionais, apresentando duas 
subdimensões: a) otimismo (i.e. atitude positiva perante a 
tecnologia, conducente a uma sensação de controlo, 
flexibilidade e eficiência no contexto individual; b) espírito de 
inovação (i.e. tendência de um individuo em se tornar em 
pioneiro tecnológico); (2) apelo visual (i.e. a componente 
visual resultante da demonstração de textos e de outros 
elementos gráficos, no sentido de ampliar a experiência dos 
sistemas de informação); (3) condições facilitadoras (i.e. os 
fatores inerentes ao uso de realidade aumentada num destino 
turístico (no caso cultural), sendo eles representados no caso 
do estudo, pela crença do utilizador na existência de uma 
entidade dotada de infraestruturas de suporte à aplicação e 
tecnologia de RA); 

c) [26], (1) desfrute (resultante de ordem emocional do 
contacto e uso da tecnologia); (2) benefícios percebidos 
(vantagens obtidas pelo uso da tecnologia); (3) inovação 
pessoal (conceito similar a espírito de inovação de [17]; (4) 
qualidade de informação (similar a [19]); (5) custo de uso 
(similar a [19]). 

A integração e agregação das variáveis apresentadas, na 
estrutura do MAT, permitem-nos obter um novo MAT de RA, 
conforme apresentado na Fig.1: 

 
Figura 1. MAT de RA Proposto, adaptado de [13, 17, 19, 26]  



VII. APLICAÇÃO A ADOTAR 

Para o estudo centrado na opinião dos consumidores 
turísticos, adotar-se-á uma ou ambas aplicações móveis 
possíveis: Rewind Cities Lisbon e/ou Next Reality. Estas 
aplicações encontram-se disponíveis gratuitamente para 
download nas usuais lojas online de aplicações de 
smartphones, sendo as únicas atualmente disponíveis, nas 
referidas lojas, para o efeito.  

 Neste contexto, pela natureza inovadora da tecnologia, por 
se verificar que o seu uso ainda não se encontra massificado, 
em virtude das possíveis alterações e consequente incerteza 
sobre a sua disponibilidade à data de concretização do estudo e 
pela necessidade de estabelecimento de uma parceria que 
agilize os processos de recolha de informação, torna-se 
necessário, de momento, considerar múltiplas alternativas. 

Neste sentido, a escolha da aplicação a adotar no estudo 
resultará do somatório de condições favoráveis à boa execução 
do mesmo. 

VIII. RESULTADOS ESPERADOS 

Em primeiro lugar, espera-se que deste estudo resulte uma 
análise teórica atualizada, que evidencie os fenómenos em 
observação, uma vez que se trata de uma temática ainda pouco 
analisada e que requer o estabelecimento de um enquadramento 
teórico e metodológico que agilize a compreensão da relação 
entre o uso de tecnologia de RA e a área de turismo. 

Em segundo lugar, pretende-se a concretização e validação 
da metodologia definida, pela adoção do MAT nos termos 
apresentados, com foco no mercado turístico da cidade de 
Lisboa. Tal objetivo contribuirá para uma melhor perceção 
sobre o comportamento e opinião a respeito do uso de 
tecnologias de RA, na experiência do utilizador e seu 
consequente impacto no destino turístico. 

Em terceiro lugar, espera-se a obtenção de um perfil de 
utilizador de RA, com relação ao turismo, no destino Lisboa. 

Por fim, espera-se compreender a opinião, papel e obter 
recomendações dos agentes públicos e privados a respeito do 
uso da tecnologia, no sentido de ser possível definir um 
conjunto de boas práticas na implementação de tecnologia de 
RA, no contexto do turismo.  
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