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Resumo - Considerando o envelhecimento da populagéo e o avango tecnoldgico, é crucial
explorar como as novas tecnologias, em especial a RV, podem ser aceites e utilizadas por
populagdes frageis. Este estudo exploratério pretendeu compreender a aceitagao da RV entre
idosos, utilizando uma avaliagdo baseada no Modelo de Aceitagdo Tecnoldgica adaptado e
na Teoria Unificada de Aceitagdo e Uso de Tecnologia. Foi recrutada uma amostra de
conveniéncia de 11 idosos institucionalizados, com capacidade de compreensdo minima e
de resposta aos instrumentos de avaliagido. Foi utilizado um questionario com 19 questdes
distribuidas em 5 dominios apds uma sesséo de 30 minutos de RV. Os resultados indicaram
uma percegao positiva da RV, destacando sua utilidade e facilidade de uso, com variagdes
na percecdo da simplicidade dos equipamentos. A intencdo de uso mostrou-se forte,
sugerindo um interesse em explorar mais ativamente essa tecnologia no futuro. A expectativa
social parece indicar um papel relevante na aceitacdo da RV, assim como as decisdes de
explorar essa tecnologia demonstraram ser potencialmente influenciadas por experiéncias
pessoais e expectativas préprias. Estudos futuros poderdo expandir a amostra e explorar

cenarios diferentes.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Utilidade Percebida, Intencdo Comportamental,

Expectativa Social.

Introducgao

Em 2020, a nivel mundial, cerca de 720 milhdes de pessoas tinham 65 ou mais anos (United
Nations, 2020). Como projecao, a populacao idosa residente em Portugal, até 2080, podera
atingir os 3 milhdes de pessoas (Instituto Nacional de Estatistica - INE, 2020).

Pelas limitagbes associadas, muitas pessoas idosas vivem em instituicbes de acolhimento,
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hospitais, clinicas de reabilitagédo e residéncias para idosos (lares), resultando em confinamento
e isolamento em ambientes nao familiares e com rotinas modificadas. Esta situacdo pode
introduzir ou agravar sintomas de depresséao, ansiedade, solidao e apatia (Appel et al., 2020).

A institucionalizagdo pode, desta forma, estar associada a alteragdes na percegdo da saude e
bem-estar mental. Experiéncias com a utilizagdo da tecnologia, destacando-se o potencial da
RV, tem demonstrado promover a interagdo social entre participantes, familiares e cuidadores
(Appel et al., 2020). Além disso, a acessibilidade e personalizagdo que a tecnologia oferece
podem minimizar o impacto de situagdes de isolamento social ou com idosos com baixa
mobilidade, trazendo novas realidades e experiéncias para as suas vidas de maneira segura e
estimulante. Lin et al., (2018) reforcam a necessidade de explorar mais profundamente o uso da
RV para melhorar o bem-estar emocional e social.

A evolucao da RV tem demonstrado novos caminhos para diversas areas, incluindo a reabilitacao
e a medicina, discutido por Levin et al., (2015). A capacidade da RV de simular ambientes que
sao percebidos pelos utilizadores como comparaveis ao mundo real tem sido uma revolugao,
especialmente com o desenvolvimento de plataformas mais acessiveis e amigaveis. Esta
tecnologia ndo s6 permite a imersdo em ambientes virtuais, mas cria a possibilidade de execug¢ao
de tarefas mais seguras e controladas, uma inovagao significativa para a reabilitagdo e medicina
(Levin et al., 2015) A RV, com as suas capacidades imersivas fornecidas através de estimulos
visuais, auditivos e tateis, transcende as tecnologias de exibigdo tradicionais ao eliminar as
interferéncias do mundo real e oferecer experiéncias interativas exploratérias ( Appel et al.,
2020). Além disso, Maples Keller et al., (2017) destacam a versatilidade terapéutica desta
tecnologia.

Avaliar a percecédo dos idosos na interagdo com a RV, é um contributo fundamental para
compreender a adesao e permitir o desenho adequado dos programas com base na RV. Assim,
o presente estudo exploratério pretendeu compreender a aceitagdo da RV entre idosos,
utilizando uma avaliagdo baseada no Modelo de Aceitagdo Tecnoldgica adaptado e na Teoria

Unificada de Aceitagéo e Uso de Tecnologia.

Materiais e Métodos

Amostra

Para a realizagédo deste estudo, foi selecionada uma amostra composta por onze pessoas idosas
com resposta social, recrutadas numa Instituicdo Particular de Solidariedade Social na zona
centro de Portugal. A escolha dos participantes foi realizada em parceria com a instituicdo de
acolhimento do estudo, que disponibilizou pessoas com interesse em participar. Os critérios de
inclusdo para os participantes foram: (i) capacidade minima de entendimento e cognicao
preservada (Mini-exame de estado mental >18, pessoas sem escolaridade; >24, pessoas com

instrugcdo escolar) para seguir instrugdes e responder aos instrumentos de avaliagado. Os critérios
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de exclusédo adotados foram: presenca de condi¢cdes de saude negativas, que pudessem ser
agravadas pelo uso da tecnologia realidade virtual, como por exemplo, nausea, tontura,
ansiedade ou interferéncia com dispositivos médicos, vertigens, limitagbes visuais, e

incapacidade de compreender e consentir a participagao no estudo.

Instrumentos de Avaliagao

- Questionario de recolha sociodemografica

Foi elaborado e aplicado um questionario de recolha de indicadores sociodemograficos para
caracterizar a amostra. Os indicadores incluiram: idade, género, escolaridade (ensino basico,
secundario, superior), estado civil e experiéncia prévia com tecnologias (pouca, alguma ou

muito).

- Questionario de Aceitagcao do uso da tecnologia de Realidade Virtual para Idosos
Institucionalizados

O questionario utilizado no presente estudo foi desenvolvido originalmente pela equipa de
investigadores, com base em diferentes modelos tedricos de suporte, incluindo o Modelo de
Aceitagédo da Tecnologia (TAM) incorporado por elementos da Teoria Unificada de Aceitacao e
Uso de Tecnologia (UTAUT 2). Este questionario desenvolvido com base em modelos
recomendados na area, foi previamente testado numa amostra piloto, evidenciando niveis de
compreensdo e facilidade de uso muito satisfatorios (Almeida et al., 2002) (Venkatesh et
al.,2003).

Para adaptar esses modelos a presente pesquisa, foram incluidos parametros especificos que
sdo essenciais para a experiéncia de RV entre os idosos, incluindo, mas nao limitado a percegéo
de facilidade de uso, utilidade percebida, e intengdes comportamentais. As questdes adotadas
com base na Teoria UTAUT2, referem-se a expectativas sociais e uso real da tecnologia, sendo
que a questao de expectativas sociais foi projetada para avaliar o quanto a percecao sobre as
opinides de outras pessoas (como amigos e familia) poderia influenciar sua intengéo de utilizar
a tecnologia de RV.

O questionario foi, portanto, composto por cinco se¢des principais, visando explorar a aceitagéo
e a percecgao da realidade virtual entre os participantes. A saber: (a) Utilidade Percebida; (b)
Facilidade de Uso; (c) Intengdo Comportamental de Uso; (d) Expectativas Sociais; (e ) Uso Real
do Sistema. Cada uma destas dimensdes comportou 4 subdimensdes, com excegdo da
dimensao (e ) com 3 subdimensdes apenas. Para resposta ao questionario, utilizou-se uma
escala de Lickert de 1 a 5, onde 1 significa "Discordo Totalmente" e 5 significa "Concordo

Totalmente". O questionario esta descrito em detalhe na Tabela 1.

107



Utilidade
Percebida

Facilidade de Uso

Intencao
Comportamental
de Uso

Expectativas
Sociais

Uso Real do
Sistema

a. Acredito que a utilizagc&o da realidade virtual pode ser benéfica para minha experiéncia
de lazer. (conteudo Turismo)

b. Eu percebo que a realidade virtual pode melhorar ser valioso para minha qualidade de
vida, minha saude e bem-estar.

c. Acredito que a realidade virtual pode proporcionar experiéncias turisticas interessantes e
melhorar meu dia a dia.

d. Eu vejo a realidade virtual como uma ferramenta util para aprender sobre novos lugares,
culturas e experiéncias. (contetdo Turismo)

a. Eu acho que seria facil usar a realidade virtual no meu dia a dia.

b. Eu me sinto confiante de que usar a realidade virtual seria livre de esforgo e faria
calmamente, sem dificuldades.

c. Acredito que os equipamentos da realidade virtual seriam simples para mim.

d. Eu percebo que seria facil, no geral, me adaptar ao uso da realidade virtual.

a. Tenho a intengdo de usar a realidade virtual com novas experiéncias no futuro.
b. Eu pretendo usar a realidade virtual em minhas atividades de lazer.

c. Se eu tivesse acesso, eu consideraria incorporar a realidade virtual em minha rotina
regular.

d. Eu imagino-me a utilizar a realidade virtual nos préximos meses, com novas
experiéncias.

a. Eu acredito que outras pessoas importantes para mim gostariam que eu usasse a
realidade virtual.

b. A opinido de pessoas proximas influencia minha decisédo de usar a realidade virtual para
atividades de lazer.

c. Eu gostaria de contar a outras pessoas sobre essa experiéncia social com realidade
virtual.

d. A opinidao de meus amigos sobre o0 uso da realidade virtual € importante para mim.
a. Quao confortavel vocé se sentiu ao utilizar a realidade virtual?
b. Sabe o que é Realidade Virtual ?

c. Eu voltaria a utilizar realidade virtual, no futuro.

Tabela 1. Estrutura do questionario para avaliagdo da aceitagéo do uso da tecnologia de RV para ldosos

Procedimento

Institucionalizados

O estudo foi conduzido durante um unico dia, em sessoes individuais de aproximadamente 30

minutos para cada participante. Antes da sesséo, os participantes responderam a primeira parte

do questionario, que visava recolher informag¢des demograficas e avaliar a familiaridade e

atitudes prévias em relagédo a tecnologia de RV. O questionario foi realizado presencialmente,

em formato de papel e sempre implementado pelo mesmo investigador previamente treinado.

Apés a concluséo da primeira parte do questionario, os participantes foram introduzidos ao

equipamento de RV e realizaram uma sessdo de imersdo nos diferentes ambientes virtuais

turisticos disponibilizados para o estudo. Foi utilizado um 6culo de RV basico (Qlive, Modelo:
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885836/MA-2722A1) com um telemdvel devidamente acoplado, com capacidades técnicas para
exibir conteidos em 360 graus, videos e fotos. As experiéncias em RV consistiram em tours
virtuais, videos e imagens por diferentes locais turisticos, incluindo Maldivas, Inglaterra, Brasil,
Franga, savanas africanas, praias, habitats de ursos polares, fundo do mar, Nepal, animais
exoéticos entre outros. Durante a sessdo, cada participante foi interpelado sempre pelo

investigador com perguntas e estimulagéo para a verbalizagdo durante a experiéncia.

Figura 1. Experiéncia RV

Imediatamente apos a experiéncia de RV, os participantes responderam a segunda parte do
questionario, destinada a avaliar as suas percegodes, aceitagao e possiveis efeitos da experiéncia

com a tecnologia de RV, com base nos modelos TAM e UTAUT 2 adaptados para o estudo.

Analise de dados

Os dados foram analisados aplicando uma abordagem mista que combinou dados quantitativos
e qualitativos.

Foram incluidos valores de médias e desvios padrdo, para resumir as percegcbes dos
participantes. Além disso, a analise explorou a caracterizagdo das perce¢des de utilidade e
facilidade de uso da RV, considerando as variaveis demograficas, como idade e escolaridade.
Foi ainda conduzida a analise qualitativa de respostas abertas no questionario para captar

insights individuais dos inquiridos sobre as experiéncias com a tecnologia.
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Resultados

Caracterizagao sociodemogréfica da amostra

A presente investigacao utilizou uma amostra de 11 individuos, dos quais 45.5% dos inquiridos
tem 75 anos ou mais, seguidos por 27.3% de inquiridos com idade entre os 65-74 anos e 27.3%
com idade inferior a 65 anos de idade. No que diz respeito a escolaridade, a maioria dos

participantes indicaram ter nivel de ensino basico 90.9%, e 9.1% indicaram nenhuma formagao.

Caracterizacdo da experiéncia com tecnologia

Na sua grande maioria 81.8% da amostra, tem pouca experiéncia no uso da RV, seguido por
9.1% com alguma experiéncia e ainda 9.1% com muita experiéncia. No que se refere a questao
de saber o que é RV, pode verificar-se que a maioria (72.7%), destacam néo saber o que é
seguidos por apenas 27.3%, que tinham este conhecimento, porém com relatos poucos precisos.
De seguida, é apresentada uma amostra destas respostas: “ver coisas através de aparelhos” e
também “sim, & para ver o Egipto, o Brasil’.

Na sondagem sobre problemas de saude que afetem a experiéncia com o sistema RV,
novamente a maioria (72.7%), destacam nao ter nenhum, seguidos por apenas 27.3%, que
tinham problemas a seguir relatados. “visdo”, “6culos progressivos” e também “episddio de
tonturas”. Na tabela 2 e no grafico 1, é apresentada uma analise dos dados, na qual é percetivel
que os inquiridos, em geral, percebem a RV como uma ferramenta util e facil de usar,
considerando P9 (Idade 1) com uma pontuagdo maxima neste dominio (=20), contra o minimo
de P1 (=14), P4 (=13) com intervalo 3 de idade, com média de 17 pontos de um total de 20
pontos.

As intengdes comportamentais também sao positivas em relagao ao seu uso, com P11 (ldade 2;
=20) com pontuagdo maxima, contra o minimo de P4 (Idade 3; =11), com média de 16 pontos de
um total de 20 pontos.

Sobre as expectativas sociais a tendéncia é favoravel, onde P9 (ldade 1; =19) apresenta uma
pontuagdo maxima, contra uma pontuagado minima de P7 (ldade 1; =12), perfazendo uma média
de 16 pontos de um total de 20 pontos. A agregagao dos dados por categoria mostra também
uma tendéncia geral de avaliagdes positivas em todas as dimensdes analisadas. O grafico 1

apresenta, de forma resumida, o conjunto destes dados.
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20

UTILIDADE FACILIDADE DE USO  INTENCAO COMPORTAMENTAL EXPECTATIVA

MEDIA == DESVIO PADRAD

Grafico 1. Demonstrativo da média e desvio padréo, da utilidade percebida, facilidade percebida, intengao

comportamental e expectativas sociais.

Utilidade Percebida

Os resultados quanto a este dominio foram satisfatérios. A média das respostas apresentou um
total de 13 (maximo= 20; desvio padrdao (DP) = 5). A média geral de 4, acompanhada de um
desvio padrao relativamente baixo (0.6 em A, 0.2 em B, 0.4 em C e D), indica a concordancia
entre os participantes sobre a utilidade percebida. A questao A (beneficios para a experiéncia de
lazer) e a questao B (pode melhorar meu bem-estar) apresentam uma ligeira variagdo no DP de
0.4, sugerindo que a percecao de utilidade pode apresentar maior variagdo nestas dimensoes.

No entanto, essa variagao € minima, o que reforca a percecao positiva entre os inquiridos.

Facilidade Percebida no Uso da Realidade Virtual

A média das respostas apresentada neste dominio foi de 16 (maximo = 20; DP = 1.6). Com
médias iguais a 4 em todas as categorias (A, B, C, D), reflete-se a confianga dos participantes
na sua capacidade de usar a RV sem dificuldades (0.2 para A, 0.4 para B, 0.7 para C, e 0.4 para
D) sugerindo que, embora haja uma concordancia ampla sobre a facilidade de uso, a questao C

(simplicidade dos equipamentos) apresenta uma variagdo maior nas respostas.

Intengdao comportamental em relagédo ao uso

Os dados mostram que a média para todas as questdes relacionadas a intengdo de uso é 4
(desvio padrao = 0.3 e 0.5, indicando uma homogeneidade nas respostas). Observa-se ainda
que, a maior parte dos inquiridos, reporta uma intengdo comportamental forte (16 ou mais), com

excegao de um caso (P4) que apresenta um total mais baixo (11).
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Expectativas Sociais em relagdo ao uso

A média das respostas chega a 16, num maximo de 20. O desvio padrao total € de 1.6, o que
indica baixa variagao em relagcao as respostas. Comparando os totais de respostas, a maioria
dos participantes apresenta valores consistentes em todas as categorias, com excegao de
algumas respostas notavelmente mais baixas em P4 e P7, especialmente na categoria B. Isso
pode indicar que, para certos inquiridos, a opinidao de pessoas préximas € menos relevante na
sua decisdo de utilizar a RV. Em contraste, valores elevados em P9 e P11 destacam uma
expectativa particularmente alta de aprovagao social e influéncia positiva associada ao uso da
RV.

Fatores que contribuem para a Experiéncia com a Realidade Virtual

Numa analise comparativa entre os participantes, & percetivel que para os inquiridos com 75
anos ou mais (Idade 3) - P1, P3, P4, P5 e P6, existe a tendéncia de avaliagao sobre a utilidade
(P1=14; P3=17; P4=14, P5=19; P6=16); e a facilidade de uso (P1=13; P3=16; P4=13, P5=16;
P6=18) da RV de forma menos positiva do que os inquiridos mais jovens (Idade 1) P2, P7 e P9
(utilidade - P2=16; P7=17; P9=20) e (facilidade de uso = P2=14; P7=16; P9=20) .
Independentemente da idade ou escolaridade, os participantes encontram a tecnologia
acessivel. As pontuagbes relacionadas a intencdo comportamental sdo uniformemente altas
(P11=20; P9=19; P5=18). Nas expectativas sociais, as tendéncias nos valores ndo sdo tao
claras, quando comparados P7, P4 (P7=12; P4=13) com P9, P6 (P9=19; P6=18). Estes dados
podem indicar alguma incerteza de como o uso da RV é percebido socialmente. Pessoas com
65 ou mais anos apresentam expectativas sociais mais positivas, como P3=17; P6=18; P10=16;
P11=18.
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FACILIDADE DE USO

A B C D A B (¢} D TOTAL

P1(3; 0) 4 4 3 3 3 4 2 4 13 4 4 4 4
P2 (1;1) 4 4 4 4 4 4 2 4 14 4 4 4 4
P3(3; 1) 5 4 4 4 4 4 4 4 16 4 4 4 4
P4 (3; 1) 3 4 3 4 4 4 3 2 13 4 2 2 3
P5 (3; 1) 5 4 5 5 4 4 4 4 16 5 4 4 5
P6 (3; 1) 5 3 4 4 4 5 4 5 18 5 4 4 4
P7 (1; 1) 4 4 4 5 4 4 4 4 16 4 4 4 4
P8 (2; 1) 3 4 4 4 4 4 4 4 16 4 4 4 4
P9 (1;1) 5 5 5 5 5 5 5 5 20 5 4 5 5
P10 (2; 1) 4 4 4 4 4 4 4 4 16 4 4 5 4
P11 (2;1) 4 4 4 4 4 5 4 4 17 5 5 5 5
Média 4 4 4 4 4 4 4 4 16 4 4 4 4
Desvio

padréo 0,6 0,2 04 04 0,2 0,4 0,7 0,4 1,4, 0,5 0,3 0,5 0,4

Tabela 2. Andlise de fatores na Experiéncia com a Realidade Virtual

*P: Pessoa (Idade; Escolaridade), sendo Idade (1- menor de 65 anos; 2 - 65-74 anos; 3 - 75 ou mais) e Escolaridade (0-sem escolaridade; 1-ensino ba:



Mudancas nas percec¢oes apds o uso da Realidade Virtual

Na questao de quéao confortavel vocé se sentiu, verifica-se que a maioria 45.5%, refere sentir-se
“Muito confortavel” com o uso do equipamento de RV, seguidos por 36.4% que responderam
“confortavel’. Ja 9.1% declaram “Nem confortavel, nem desconfortavel”’ e 9.1%, referem sentir-
se “desconfortavel’, com a utilizagdo deste equipamento.

Sobre as impressodes dos participantes apos o uso de RV, em especial na pergunta “Sabe o que
€ Realidade Virtual”, verifica-se que todos os inquiridos atestam saber agora o que € RV. Nos
seus depoimentos é identificado uma ampla gama de percegbes que destacam as suas
consideragdes pessoais sem reservas em relagao a esta tecnologia.

Quando questionado aos inquiridos sobre “Voltaria a utilizar realidade virtual, no futuro”, verifica-

se que todos os inquiridos atestam pretender voltar a utilizar a tecnologia de RV no futuro.

Discussao e Conclusao

Com o presente estudo foi possivel obter observagbes expontdneas e observagdes
comportamentais durante as sessbes de RV, facilitando a identificacdo de particularidades e
comentarios na interagdo dos idosos com a tecnologia. Embora a amostra seja relativamente
pequena, é considerada adequada para os objetivos deste estudo, permitindo uma abordagem
focada e aprofundada. Futuras pesquisas poderédo expandir o tamanho da amostra para validar
e ampliar os contributos e entendimento da aceitagcao da tecnologia, em especial da RV entre os
idosos.

No que se refere a utilidade percebida, os resultados deste dominio foram satisfatérios, o que
nos indica a concordancia entre os participantes nesta dimensdo. Isso sugere ainda que,
independentemente das suas diferengas individuais em idade e escolaridade, ha um consenso
sobre o valor que a RV pode agregar, na melhora da qualidade de vida e bem-estar, bem como
na sua rotina diaria. Ja em estudos anteriores relacionados, o uso de RV revelou consisténcia e
altos niveis de usabilidade e satisfagdo (Chae, et.al, 2023).

Nos dominios da facilidade percebida, os dados refletem a confianga dos participantes, sem
dificuldades significativas. Isso indica uma percec¢ao positiva da facilidade de uso. Numa questéo
sobre a simplicidade dos equipamentos, existe uma variagdo maior nas respostas. Em outro
estudo de Gallace, & Girondini (2022), os autores concluem que a possibilidade de fornecer
informagdes prévias de relevo para os utilizadores é fundamental para o progresso futuro e até
mesmo para a aceitagao de RV e ambientes simulados.

Os dados sugerem uma forte concordancia entre os inquiridos sobre a intengao positiva de usar
a RV. A consisténcia destes resultados reforga a ideia de que a RV é vista nao s6 como uma
ferramenta potencialmente util e de facil uso, mas também como uma tecnologia que os
inquiridos estao interessados em explorar mais ativamente no futuro. Assim, podemos considerar
a semelhanga entre o presente estudo e as principais conclusbes de Appel et al., (2020),

confirmando que os participantes toleram muito bem o éculo; e que a maioria teve feedback
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positivo, sentindo-se mais relaxados e aventureiros; acrescentam ainda os autores que a maioria
queriam experimentar a RV novamente (Appel et al., 2020).

Este estudo sugere ainda que, embora haja uma intengao geral pela RV, as inten¢gées podem
variar com base em experiéncias pessoais, expectativas ou possivelmente na percegao de
barreiras ao uso. A variagdo nas respostas, especialmente em relagao a influéncia de pessoas
préximas, sugere diferencas na importancia da validagao social entre os inquiridos. Enquanto
alguns valorizam as opinides de amigos e familiares, outros parecem mais autbnomos nas suas
decisbes de explorar a RV.

Concluindo, verifica-se que os modelos criados por Davis e Venkatesh, e adaptados neste estudo
para compreender a Intengdo Comportamental, fornecem dados empiricos relevantes. De forma
geral, os resultados obtidos revelam uma percecéo geralmente positiva da RV, destacando a sua
utilidade percebida e a facilidade de uso. Destaca-se também a intencdo de uso futuro da RV
entre os idosos.
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