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Resumo:

Este estudo tem como principal intuito perceber qual a recetividade dos adeptos
de futebol a introdugdo de novas tecnologias, como o 5G e Realidade Virtual, neste
desporto. Tecnologias que poderdo, eventualmente, ser o inicio de uma nova era no que

se relaciona com o assistir a um jogo de futebol.

Para tal, foi realizado e divulgado um questionério, ao qual responderam 215
pessoas presentes em diversos foruns e grupos de futebol.

A andlise do questionario possibilitou chegar a duas conclusdes importantes. Por
um lado, os adeptos estdo muito recetivos a introducéo de novas tecnologias no desporto
considerando que podem beneficiar bastante o futebol. Por outro lado, foi possivel
compreender que devido a falta de conhecimento aprofundado sobre estas novas
tecnologias os adeptos manifestam alguns receios sobre as mesmas, nomeadamente, que
ndo cumpram o papel que é pretendido, ndo conseguindo criar um ambiente imersivo de

forma a dar a perce¢do do ambiente vivido no estéadio.

Este estudo permitiu também perceber que existem diferencas entre grupos
(Género, Faixa Etaria e Grau Académico) relativamente a introducdo de novas
tecnologias no futebol, estando alguns grupos mais recetivos a introducdo destas

tecnologias do que outros.

Palavras chave: Imersdo, Introducdo de Novas Tecnologias, Realidade Virtual,

Recetividade do Espetador, Tecnologias de Quinta Geracdo (5G)



Abstract:

The main purpose of the following study is to understand how receptive football
fans are to the introduction of new technologies, such as 5G and Virtual Reality, into the
sport. These technologies could bring about a new era when it comes to watching football

matches.

To do this, a questionnaire was carried out and publicised, which was answered
by 215 people from various forums and football groups.

Analysing the questionnaire led to two important conclusions. On the one hand,
fans are very receptive to the introduction of new technologies in sport, considering that
they can greatly benefit football. On the other hand, it was possible to realise that due to
a lack of in-depth knowledge about these new technologies, fans have some fears that
they won't fulfil their intended role and won't create an immersive environment that gives

the perception of the atmosphere in the stadium.

This study also made it possible to realise that there are differences between
groups (Gender, Age Group and Academic Degree) when it comes to the introduction of
new technologies in football, with some groups being more receptive to the introduction

of these technologies than others.

Key words: Immersion, Introduction of the New Technologies, Virtual Reality,
Spectator Receptivity, Fifth Generation Technologies (5G)
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O presente estudo surge para abrir um leque de novas possibilidades no que ao
futebol e ao desporto diz respeito. O aparecimento das tecnologias de Quinta Geragdo em
conjunto com a Realidade Virtual, tecnologias recentemente introduzidas no mercado,
surge com uma infinidade de novas oportunidades a explorar, que pelo facto de serem
recentes no mercado ainda ndo estdo a ser totalmente aprofundadas. Este estudo pretende
avaliar a possibilidade de introduzir estas novas tecnologias no mundo do futebol e qual
a recetividade do publico para as adotar, sendo que, atualmente, assistir a um jogo de
futebol € muito mais que apenas assistir, passando por toda a experiéncia e exploracao de

sensacOes que 0 jogo permite.

No contexto portugués, nem sempre assistir a jogos de futebol ¢ uma situacdo
facil, quer seja pelos precos demasiado elevados, que nao possibilitam as familias assistir
a jogos no estadio quer seja pela falta de seguranca que muitas vezes se verifica nos
estadios, que tornam estes recintos nada aconselhados para estar em familia. Este estudo
serve principalmente para perceber o grau de aceitacdo que tera a introducdo destas
tecnologias no futebol. Uma vez que estas tecnologias sdo relativamente recentes no
mercado, ndo estdo disponiveis dados que possibilitem perceber se os adeptos estdo
dispostos a aceitar esta nova solugdo como uma possibilidade para assistir a futebol sem
perder as sensagdes de estar no estadio.

Sendo assim, os principais objetivos do estudo sdo perceber qual a recetividade
dos adeptos de futebol para com esta nova solugdo para assistir a jogos de futebol e que
tipo de adeptos estdo mais predispostos para acolher esta solucao.

Por se tratar de um tema recente e pertinente, a literatura sobre 0 mesmo é escassa
0 que mostra que o presente trabalho serve para colmatar uma lacuna. Realizou-se uma
revisao integrativa de literatura, uma vez que o nimero de artigos publicados sobre esta

tematica é bastante reduzido.

A metodologia adotada neste estudo passa pela elaboracdo de um questionario
divulgado em féruns e grupos de adeptos de futebol de forma a ser possivel ter uma

percecdo da sua aceitacdo para com esta nova tecnologia e a sua introdugéo no futebol.

No que diz respeito a estrutura do estudo, este divide-se em trés capitulos. No
primeiro capitulo encontra-se a revisdo da literatura onde se encontra uma explicitagdo
sobre 0 que é 0 5G e de que forma pode ser usado, o conceito de Realidade Virtual, uma

breve historia da RV, as diferentes técnicas de interacdo da RV e de que forma a RV pode

12



estar ao servico do futebol, por fim este capitulo aborda ainda o espetador, as diferentes

motivacOes do espetador e a sua recetividade a introducédo de tecnologias no futebol.

No segundo capitulo apresenta-se toda a metodologia. Desde logo com as questfes
de investigagéo, o objetivo do estudo, o tipo de estudo, os instrumentos de recolha de
dados, a amostra e a caracterizagcdo da amostra.

Por fim, no terceiro capitulo é possivel observar os resultados do estudo, através
da anélise quantitativa e qualitativa, a interpretacdo dos dados e as implicagGes praticas
do estudo.
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CAPITULO I - REVISAO DA LITERATURA
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1 5G

O 5G surge como a Quinta Geracdo das comunicac6es sem fios com a promessa de
que serd a forma primordial de comunicacbes sem fios. Ao contrario das tecnologias
antecessoras, como as de Quarta Geracao, o 5G possibilita fornecer de forma ilimitada a
nivel global, comunicacdes sem fios atraves da World Wide Wireless Web (Adebusola,
et al.., 2020).

1.1 Gerac0es de Tecnologia

A tecnologia de comunicagdo sem fios tem vindo a desenvolver-se com o passar
dos anos, numa primeira instancia existiram as tecnologias de Primeira Geragao, que eram
bastante arcaicas para o que sdo nos dias de hoje. As tecnologias de 1G possibilitavam
apenas a realizacdo de chamadas telefonicas. Anos mais tarde, surgem as tecnologias de
Segunda Geragdo, que representavam ja um avanco substancial, uma vez que, para além
de voz j& permitiam o acesso a dados moveis. As tecnologias de Terceira Geragdo, ddo
um novo passo em direcdo aos dias de hoje. Com o seu aparecimento foram possiveis as
chamadas de video e surgiram as primeiras aplicacbes mobile para smartphone. Ja as
tecnologias de Quarta Geracdo, que ainda sdo as mais utilizadas atualmente, possibilitam
a partilha e dados mdveis entre diferentes smartphones, uma rede de dados méveis mais

répida, o desenvolvimento das TV que passaram a transmitir em HD (Dangi, et al.., 2022).

As tecnologias de Quinta Geracdo sdo um grande salto em relacdo as que se tinha
testemunhado. Possibilitam as chamadas de voz, de video ultra-HD e a utilizacdo de
realidade virtual, para além de que estas tecnologias proporcionaram a expansao da rede
de banda larga sem fios. Todas estas novas funcionalidades das tecnologias 5G podem
trazer novas realidades para os mercados, especialmente ao nivel do desporto, como se

pretende estudar e apresentar nesta dissertacdo (Dangi, et al.., 2022).
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1.2 Aplicag6es do 5G

A utilizacdo da tecnologia de Quinta Geragdo na vida quotidiana, tem vindo a
desenvolver-se cada vez mais, sao ja varios 0s ensaios feitos com recurso a este tipo de

tecnologia.

No caso portugués, existem ja varios exemplos do uso de tecnologia 5G que se
tém revelado um sucesso. O primeiro ensaio desta tecnologia em Portugal foi feito no
campo da medicina através de uma cirurgia, mas que teve o apoio remoto de um cirurgido
espanhol que se localizava a mais de 900km de distancia, a cirurgia foi um sucesso (Smart
Planet, 2022).

Outro exemplo muito impactante das potencialidades do 5G é a fabrica da Compal
em Almeirim, que ja ha alguns anos pretendia instalar uma linha em que fosse possivel
monitorizar, em tempo real varios indicadores de forma a otimizar o processo de producao
dos produtos, algo que ndo era possivel com a tecnologia de 4G, devido a area da fabrica
e as exigéncias técnicas necessarias, neste momento com o 5G esta linha de producéo ja

estd em funcionamento (Sumol+Compal, 2021).

O Municipio do Barreiro é um exemplo pioneiro da introducdo das tecnologias de
5G, este municipio tem uma jornada continua para se tornar uma smart city. Com recurso
ao 5G esté a ser feita uma monitorizacdo dos contentores de recolha de residuos, de forma
a otimizar os custos de operacdo. Sem esquecer que também esta a ser testada uma
monitorizacao de transito numa das principais avenidas da cidade, de forma a otimizar o
design urbano para adaptar a cidade as necessidades dos cidaddos, bem como melhorar a
gestdo de trafego e, eventualmente, gerar alarmes com base na detecdo de situacdes
irregulares. O proximo passo serd implementar um centro de comando e controlo na
autarquia para integrar os seus diversos verticais, incluindo futuros projetos que o 5G

poderd agora viabilizar (Lopes, 2022).

Outro exemplo da adeséo a esta tecnologia prende-se com o Municipio de Pombal,
um dos que tem melhor cobertura de rede 5G, em Portugal. Durante as festas do
municipio, foi disponibilizada uma experiéncia remota das mesmas com recurso também
a Realidade Virtual. Foi também instalado nesta cidade um sistema de rega inteligente
que recolhe informaces sobre as plantas e o nivel de agua nos solos, de forma a s6 haver
rega quando necessario, estima-se que com o uso desta tecnologia possa haver uma
poupanca de até 30% de agua e luz (ECO, 2022).
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Estes sdo apenas alguns exemplos ja instituidos em Portugal das tecnologias de
Quinta Geracdo, no entanto, ainda ha diversas areas em que estas tecnologias podem ter
um grande impacto como o setor automovel, o entretenimento, 0s jogos de computador e
as casas inteligentes, sem esquecer a industria do desporto que pode ganhar bastante com

a introducdo destas tecnologias (Cossetti, 2023).

2 Realidade Virtual

A Realidade Virtual (RV) é um conceito que para a maioria da sociedade é novo,
no entanto esta tecnologia ja existe desde a década de sessenta do século XX
(Wohlgenannt, et al.., 2020).

A Realidade Virtual é uma “interface avancada do usuario” para aceder a
aplicacdes executadas no computador, proporcionando a visualizagdo, movimentacao e
interacdo do utilizador, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por
computador. O sentido da visdo costuma ser preponderante em aplicacfes de Realidade
Virtual, mas os outros sentidos, como tato e a audi¢do, também podem ser utilizados para
enriquecer a experiéncia do usuario. (Kirner & Siscoutto, p.7, 2007)

De acordo com Freitas e Ruschel (2010), a RV é uma tecnologia que permite aos
seres humanos experimentar ambientes que ndo existem fisicamente, gracas ao uso de
dispositivos que criam a sensacéo de estar imerso num ambiente gerado por computador.
Portanto, a RV é uma ferramenta importante com ampla aplicacdo em diversas areas, que
proporciona aos utilizadores novas formas de interacdo com conteudos e atividades

relacionadas com 0s seus campos de atuacéo.

Pinho e Kirner (1997) acrescentam que esta tecnologia pode ser considerada uma
forma avancada de interface, que permite aos utilizadores mergulhar num ambiente
sintético tridimensional criado por um computador, usando maltiplos sentidos. A imersédo
refere-se a sensacdo de estar dentro desse ambiente virtual, a interacdo esta ligada a
capacidade de o computador detetar as acdes do utilizador e modificar instantaneamente
0 mundo virtual em resposta a essas acdes e 0 envolvimento esta relacionado com o nivel
de motivagédo que leva o utilizador a envolver-se numa atividade especifica dentro desse

ambiente virtual.
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2.1 Historia da Realidade Virtual

Embora a RV pareca ser uma inovacao recente, a sua historia remonta a periodos
anteriores ao conceito formal, como ilustra a Virtual Reality Society (2019).
Considerando que o objetivo da RV é iludir o cérebro humano, fazendo-o acreditar que
algo € real quando ndo é, podemos inferir que muito antes de surgirem 0s primeiros
equipamentos conhecidos que utilizam essa tecnologia, a humanidade ja fazia uso dessa

abordagem de forma direta ou indireta.

Um exemplo notavel é o sensorama desenvolvido por Morton Heilig, reconhecido
como uma das primeiras maquinas a oferecer uma experiéncia multissensorial imersiva
aos utilizadores. Boas (2012) explica que o sensorama era um gabinete de teatro que
estimulava os sentidos, incorporava elementos como visdo tridimensional, &udio,
feedback tatil, estimulos olfativos e até mesmo vento para proporcionar uma experiéncia

imersiva aos individuos que o utilizavam.

Além disso, desde as visdes da ficgdo cientifica que anteciparam a Realidade
Virtual, passando pelos primeiros monitores montados na cabeca, pelo desenvolvimento
de luvas e capacetes, até os avancos tecnoldgicos atuais, testemunhamos indmeras

evolucBes nessa area, como demonstra a Tabela 1:

Tabela 1.

Evolugdo da Realidade Virtual

Tecnologia Ano Tecnologia Ano
PintAura_ls Século XIX NASA entraem VR 1989
panoramicas
Fotos Maquinas de arcade
estereoscopicas e 1938 do grupode 1991
visualizadores virtualidade
Link Trainer - O
Primeirosimulador 1929 VR Mars Rover da 1991
de voo Medina
Histdria de ficcdo 1930 O homem do 1992
cientifica previu VR cortador de relva
Sensorama de 1950 SEGA anuncia 1993
Morton Heilig novos oculosVR
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O primeiro monitor
montado nacabeca
VR

1960 O Sega VR-1 1994

Headsight —
Primeiro HMD de
rastreamento de

movimento

Nintendo Virtual
1961 1995
Boy

A exibicéo final de

Tratamento de

de Furness

TEPT com RV
IvanSutherland 1965 1997
Landmark
Simulador de Voo )
1966 A Matriz 1999

Espada de Damocles

Google traz o Street
1968 _ 2007
View

Nota. Fonte: Adaptado de VRS (2019)

2.2 Realidade Virtual Imersiva e Nao Imersiva

Os autores categorizam a RV em dois parametros distintos: imersiva e nao
imersiva. De acordo com Pinho e Kirner (1997), a RV imersiva é caracterizada pelo uso

de capacetes ou salas de projecdo com projecdes nas paredes, enquanto a RV ndo imersiva

€ baseada no uso de monitores.

Tori e Kirner (2006) demonstram que essa classificacdo esté relacionada com o

sentido de presenca do utilizador, ou seja, a sensacdo de estar presente num ambiente

virtual:

A realidade virtual é imersiva, quando o usuario é
transportado predominantemente para o dominio da
aplicagdo, através de dispositivos multissensoriais, que
capturam seus movimentos e comportamento e reagem a eles
(capacete, caverna e seus dispositivos, por exemplo),
provocando uma sensacdo de presenga dentro do mundo
virtual. A realidade virtual é categorizada como n&o-
imersiva, quando o usudrio é transportado parcialmente ao
mundo virtual, através de uma janela (monitor ou projecéo,
por exemplo), mas continua a sentir-se predominantemente
no mundo real (Tori & Kirner, 2006).
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Portanto, esse parametro € crucial para classificar uma ampla variedade de
ferramentas de Realidade Virtual, como luvas, dculos estereoscopicos, capacetes, telas
panoramicas, mesas virtuais e outros dispositivos, com base em sua capacidade de

proporcionar imersao ao utilizador nesse novo mundo criado pela ferramenta.

2.3 Técnicas de interacéo

Laviola et al.. (2017), determinaram que as experiéncias vivenciadas na RV sdo
baseadas num mundo tridimensional e envolvem interacdes do utilizador em quatro eixos

principais.

O eixo da Selecdo refere-se a escolha de um objeto virtual para ser manipulado.
Esse processo envolve trés etapas essenciais, a indicacdo do objeto, a confirmacdo da

escolha e o feedback ou realimentacdo que o utilizador recebe em resposta a selecéo.

O eixo da Manipulagdo corresponde a alteracdo da posi¢do de um objeto virtual
através de translacdo ou rotacdo, ou a manipulagdo das suas caracteristicas. 1sso inclui a

capacidade de apagar, copiar, duplicar ou alterar o objeto virtual de diversas maneiras.

O eixo da Navegacao que envolve a movimentacdo do utilizador dentro e em torno
do ambiente virtual. Também é denominado como viagem e abrange o controlo da
posicdo e da orientacdo do ponto de vista do utilizador no ambiente virtual, permitindo,

assim, a exploracdo do ambiente.

O eixo de Controlo de Sistema, onde o utilizador tem a capacidade de alterar o
modo ou estado do sistema frequentemente, através de comandos ou menus, permitindo

ajustar as configuracgdes e as interacdes de acordo com as suas preferéncias.

Estes quatro eixos desempenham um papel fundamental na experiéncia da
Realidade Virtual, fornecendo ao utilizador uma variedade de formas de interagir com o

ambiente virtual tridimensional.
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2.4 Realidade Virtual ao Servico do Futebol

O futebol néo é o primeiro desporto a incorporar a Realidade Virtual nos treinos na
preparacdo dos jogos. No basebol, por exemplo, existe j& um software que auxilia 0s
batedores a antecipar os langamentos do adversario e a ajustar as suas batidas de acordo
com as previsdes. No futebol americano também sdo usadas diversas aplicagdes, desde
ferramentas para identificar talentos jovens até simuladores que ajudam os quarterbacks

a analisar cenarios e aprimorar suas habilidades de tomada de decisdo (Borin, 2020).

A velocidade de raciocinio e a capacidade de tomar decisfes sao aspetos que se tém
tornado cada vez mais cruciais no desporto, e o futebol ndo é excecdo. Como 0 jogo se
tem tornado mais rapido e fisico, os atletas ttm menos tempo e espaco para tomar decisdes

importantes (Borin, 2020).

A Realidade Virtual tem desempenhado um papel importante no treino desses
aspetos mentais, auxiliando na velocidade e na qualidade das decisdes tomadas num jogo
onde os erros tém um impacto cada vez maior (Borin, 2020).

Seguidamente, sdo apresentadas algumas das tecnologias se destacam no mundo do

futebol, atualmente:

A empresa Mi Hiepa, com sede em Manchester, é a criadora da aplicacdo Rezzil,
um software de Realidade Virtual que se concentra no desenvolvimento das habilidades
mentais dos jogadores. No ambiente virtual proporcionado pelo Rezzil, os jogadores séo
colocados em situacdes desafiadoras onde precisam de tomar decisfes cruciais sobre
posicionamento e acGes que devem ser tomadas. Essa abordagem visa aprimorar a

capacidade mental dos atletas no contexto do jogo (Borin, 2020).

Na aplicagdo de Realidade Virtual da Be Your Best, 0os jogadores tém a
oportunidade de serem inseridos huma ampla gama de situacdes de jogo, com mais de
700 disposi¢des baseadas em jogos reais da Liga dos Campedes. Além disso, a plataforma
permite que os treinadores criem situacdes novas de acordo com as necessidades
especificas de treino. O objetivo principal deste jogo € promover o reconhecimento de
padrdes, aprimorar a velocidade de reacdo e a execugdo das habilidades dos jogadores.
Isso proporciona uma maneira eficaz de treinar e melhorar o desempenho dos atletas no
contexto do futebol (Borin, 2020).
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Em Portugal, o Maritimo, clube da ilha da Madeira, adquiriu um equipamento
inovador e Unico no pais que permite aos atletas recuperarem de lesées com recurso a RV
(Teixeira, 2021).

3 O Espetador

Segundo Pereira (2002), o adepto de futebol é todo o individuo que se interessa e
segue 0s passos da sua equipa, tendo assim definida uma equipa pela qual torce ou até
mesmo um atleta. Por outro lado, Pereira (2002) afirma que um espetador de futebol ou
consumidor desportivo € o individuo que assiste a um jogo de futebol seja no estadio ou
através da radio ou televisdo, muitos destes espetadores apresentam um reduzido interesse

numa equipa apenas ou num so atleta.

3.1 Distingdo entre Espetadores

Giulianotti (2002) considera que existem quatro tipos de espetadores e que 0
principal critério para os classificar se relaciona com a identificacdo, ou falta dela, que os
espectadores tém em relacdo a um determinado clube. As quatro categorias apoiadas por
Giulinotti (2002) baseiam-se em duas oposi¢des binarias. No eixo horizontal encontramos
a oposicdo tradicional/consumidor onde é medida a base do investimento do espetador
numa equipa especifica, os espetadores tradicionais terdo uma maior identificacdo com a
equipa enquanto os espetadores consumidores centram a sua relagdo no consumo de
produtos do clube. Por outro lado, no eixo vertical verificamos a dualidade quente/frio
que reflete as diferentes etapas que a equipa vai ocupando no projeto de autoformacao do
individuo. As formas quentes mostram lealdade e uma intensa ligacéo e identificacdo, ao

contrario das formas frias, como se pode observar na Figura 1:
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Figura 1.

Modelo de Distin¢do de Espetadores segundo Giulianotti (2002)

QUENTE
Solidariedade Espacos Produtos Solidariedade
fixa topofilicos medidticos fixa/aparente
Apoiante Adepto
Identidade Relacdes Relacoes Identidade
territorial subculturais ndo reciprocas de mercado
TRADICIONAL CONSUMIDOR
Identidade Relagbes Relagoes Identidade
criada troca simbolica virtuais cosmopolita
Seguidor Desocupado
Solidariedade Espacgos Espacos Solidariedade
fixa/aparente instrumentais simulados aparente
FRIO

Nota. Fonte: Pereira (2002, p.10)

De acordo com Giulianotti (2002), o espectador tradicional/quente pode ser
descrito como alguém que apoia fervorosamente um clube de futebol. O adepto classico
mantém uma relacdo pessoal e um compromisso a longo prazo com o seu clube. Expressar
apoio ao clube de diversas maneiras é quase visto como um dever, pois 0 adepto possuli
um vinculo tdo profundo com o clube que se assemelha as relac@es intimas que tem com

a familia e amigos. Apelidando-se assim de Apoiante.

O espetador quente/consumidor é um tipo moderno de adepto associado a um
clube de futebol ou aos seus jogadores, especialmente as suas celebridades. Este adepto
desenvolve uma forma de conexdo com o clube, mas essa relacdo é predominantemente
unidirecional. A sensacdo de intimidade é significativa e desempenha um papel crucial
na identidade desse adepto. No entanto, é importante notar que essa relagdo é
consideravelmente mais distante em comparacdo com a do Apoiante, mantendo um
carater mais superficial e transitdrio. A este tipo de espetador da-se o nome de Adepto,
(Giulianotti, 2002).

Relativamente ao espetador frio/consumidor, pode ser descrito como alguém que

mantém uma relagdo descomprometida com o mundo do futebol. Esse individuo adquire
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uma identidade pds-moderna como espetador por meio de uma série de interacdes virtuais
e impessoais no mercado, sobretudo pela interagdo com a televisdo ou a internet. O
espetador descomprometido possui recursos econdmicos, culturais e educacionais, o que
Ihe permite cultivar um interesse cosmopolita na busca por experiéncias. Assim, este tipo

de espetador aplica-se de Desocupado (Giulianotti, 2002).

Os espectadores tradicionais ndo apoiam apenas as suas equipas, mas também
seguem de perto jogadores, treinadores e outras personalidades do mundo do futebol. O
termo "seguidor™ &, portanto, caracterizado ndo pela simples observacédo das trajetdrias
das equipas durante a temporada, mas sim por uma atengdo constante aos acontecimentos
envolvendo figuras e clubes de futebol pelas quais eles tém um interesse genuino
(Giulianotti, 2002).

3.2 Motivagdes do espetador

A motivacdo € definida como um conjunto de fatores dindmicos que moldam o
comportamento de cada individuo. Esses fatores podem ser de natureza interna ou
externa, referidos como intrinsecos e extrinsecos, respetivamente. Os fatores exercem
influéncia sobre o nivel de esforgo e persisténcia dos comportamentos direcionados a um

determinado fim ou objetivo, de acordo com Brito (1984).

Apesar da grande importancia do desporto, ha uma falta de compreensdo
significativa em relacdo as razdes que levam as pessoas a investir recursos financeiros,
emocionais e tempo para acompanhar e assistir a eventos desportivos, como apontam
Trail e James (2000). Importa, por isso, referir as motivacdes mais tidas em conta por

diferentes autores:

e Filiacdo ao Grupo - quando alguém se torna adepto de uma equipa, essa
pessoa tem a oportunidade de partilhar experiéncias com outros que apoiam
a mesma equipa. Portanto, essa paixao pelo deporto pode atender a
necessidade humana fundamental de interagdo social, contribuindo para um
sentimento de pertenca (Wann, Schrader e Wilson, 1999; Wann et al..,
2001).

e Familia - o motivo familiar & semelhante a0 motivo anterior, remete ao

desejo de uma pessoa se tornar um adepto, uma vez que isso Ihe proporciona
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a oportunidade de passar tempo de qualidade com os membros da familia.
(Guttmann, 1986, Wann, Schrader e Wilson, 1999, Wann, 1995, Wann et
at, 2001)

Autoestima - outro motivo frequentemente mencionado é o aumento da
autoestima que envolve o desejo pessoal de se interessar no desporto como
adepto, uma vez que proporciona a oportunidade de melhorar a propria
autoimagem e autoestima (Wann et al.., 2001).

Econdmico - para alguns individuos, a parte atrativa do desporto esta
relacionada com o potencial de ganhos financeiros nas apostas desportivas
(Guttmann,1986, Wann, Schrader e Wilson, 1999, Wann, 1995, Wann et
al., 2001).

Eustress — € mais um dos motivos frequentemente mencionado por varios
investigadores, também conhecido como "bom stress”. Este tipo de stress
proporciona estimulacao e excitacdo (Sloan, 1989, Wann, Schrader e Wilson,
1999, Wann, 1995, Wann et al., 2001).

Escape - certos individuos utilizam os eventos desportivos como um escape
dos problemas que enfrentam na sua rotina diaria, ou seja, 0 adepto participa
nos eventos porque estes Ihe proporcionam diversédo e oferecem uma pausa
momentanea das preocupacfes da vida (Sloan, 1989, Wann, Schrader e
Wilson, 1999, Wann, 1995, Wann et al., 2001).

Entretenimento - os adeptos utilizam os eventos desportivos como uma
forma de entretenimento comparavel a ir ao cinema, ouvir muasica ou até

mesmo assistir televisdo (Wann et al., 2001).

Introducéo de Tecnologia no Futebol

Um estudo levado a cabo por Jodo Pedro Santos em 2012, permitiu perceber que 0s

adeptos que vé@o ao estadio tém interesse em inovagdes em termos de melhorias de

infraestrutura tecnoldgica, ou seja, valorizam muito as inovagdes propostas que lhes

permitiriam fazer pedidos de comida e bebida diretamente de seus lugares, assim como

em ter acesso a mais informacdes e conteddos em video no estadio, semelhante ao que

teriam em casa, no conforto de seus sofas.
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Apenas uma pequena percentagem dos inquiridos no estudo de Santos (2012)

demonstra pouco interesse na introducédo de investimentos tecnoldgicos nos estadios.

Em resumo, com base na andlise de toda a informacdo apresentada no estudo de
Santos (2012), que inclui pesquisa bibliogréfica e resultados do inquérito, conclui-se que
existe uma grande oportunidade para os clubes e patrocinadores revolucionarem a
experiéncia dos adeptos nos estadios, criando assim outras fontes de receita. Como foi
demonstrado, hé interesse e recetividade por parte dos adeptos e as solucdes tecnoldgicas

ja estéo disponiveis para melhorar muitos aspetos dessa experiéncia.

Apesar do estudo ja ter cerca de 10 anos, este défice continua a existir nos estadios
portugueses, 0 que leva a algum descontentamento por parte dos adeptos, abrindo portas
a uma nova realidade de assistir a jogos de futebol como se estivesse no estadio, mas com
todas as comodidades de estar sentado no sofé de casa.
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CAPITULO II - ABORDAGEM METODOLOGICA
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4 Questdo de Investigacao

Com o surgimento e a evolucdo das Tecnologias de Quinta Gerag¢do nasceu uma
pandplia de novas oportunidades de mercado que, atualmente, ainda ndo estdo a ser tidas
em consideracdo. Desta forma, e perante a percecdo de que, em Portugal, ainda ndo se

introduziu estas tecnologias no desporto, revelou-se importante concretizar este estudo.

Perante 0 que se observa e analisa atraves da revisdo da literatura existente sobre
a temética em estudo e considerando que existe uma lacuna no mercado desportivo

portugués, formularam-se as seguintes questdes de investigacao:

Qual a viabilidade e recetividade da introducdo das tecnologias de Quinta

Geracdo no mercado desportivo portugués?

Importa referir que as questdes de investigacdo Sdo 0 primeiro passo € 0 mais
importante no processo de investigacdo, ja que guiam o investigador durante todo o
estudo, orientando-o na recolha e no tipo de informacdo necessaria assim como a
abrangéncia dos dados que séo recolhidos para a resolucdo do problema. Estas questdes
sd0 essenciais para manter o rumo da investigacao e ser possivel chegar a uma conclusao

e a respostas possiveis (Souza & Souza, 2011).

5 Objetivos do Estudo

Uma investigacdo cientifica implica a definicdo dos objetivos a que o estudo se
propOe alcancar, quais o0s resultados ou as contribuicbes que o estudo pretende

proporcionar ao conhecimento cientifico (Fontelles, et al., 2009).

Este estudo surgiu da necessidade de compreender a viabilidade de introduzir as
tecnologias de Quinta Geragdo no mercado desportivo portugués, sendo este o0 seu
objetivo geral. Especificamente, pretende-se entender se 0s espetadores tém
conhecimento sobre as tecnologias 5G e da sua utilizagéo; perceber se os espetadores
estdo recetivos a utilizacdo deste tipo de tecnologias no desporto; e compreender se a
introducdo destas tecnologias permitira trazer novos espetadores, principalmente aqueles

gue se véem-se privados de usufruirem de uma melhor experiéncia em estadios.

6 Tipo de Estudo
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Com o intuito de responder aos objetivos a que o estudo se propds, aplicou-se uma
pesquisa qualitativa. Este tipo de pesquisa permite ao investigador obter padrbes de
comportamento, opinides, atitudes, motivacgdes e sentimentos da amostra, tendo em conta

0 contexto e o objeto de estudo (Malhotra, et al., 2012).

Tendo em consideracdo que o objetivo deste estudo é alcancar novas ideias e
perspetivas sobre a viabilidade de introduzir as tecnologias de Quinta Geragdo no
mercado desportivo portugués, optou-se por uma abordagem exploratoria que permite
obter uma visao geral de um tema pouco explorado, como € o caso, clarificando conceitos
e ideias que possam formular problemas de investigacdo mais precisos e que sejam

passiveis de teste noutros estudos e investigaces (Maia, 2020).

7 Metodologia

Iniciou-se o0 estudo com recolha e selecdo dos dados bibliograficos mais relevantes
para a compreensao do estado da arte das tecnologias de Quinta Geragéo, a sua introducao
em varias areas e o espetador atual de futebol. Esta recolha desenvolveu-se através de
fontes primérias - artigos e livros publicados - e de fontes secundarias. Neste estudo, essa

recolha foi realizada apenas através de um questionario online estruturado.

A metodologia deste estudo tem um caracter quantitativo e qualitativo, sob a
forma de um questionario. A pesquisa quantitativa “pretende e permite a determinacao
de indicadores e tendéncias presentes na realidade, ou seja, dados representativos”
(Mussi, et al., 2019, p.418). Ja a pesquisa qualitativa é uma metodologia de pesquisa nhdo-
estruturada e exploratdria que oferece percecdes e compreensao inicial do contexto do
problema (Malhotra, 2006). Neste sentido, considera-se que as pesquisas qualitativa e

quantitativa com recurso a um questionario se revelam adequadas aos objetivos do estudo.

Para a andlise da pesquisa quantitativa, foi utilizado o software IBM SPSS
Statistics, que permite a realizacdo de procedimentos estatisticos que ajudam a garantir
alta precisdo e qualidade na tomada de decisdes. Numa primeira fase, realizou-se uma
analise descritiva, utilizando principalmente medidas de tendéncia central, como a média,
a moda e a mediana. A analise descritiva permitiu obter uma compreensdo inicial dos
dados e das relagdes entre as variaveis em estudo, de acordo com Carvalho (2008). Numa
segunda fase, na analise inferencial, foi empregue o teste ndo paramétrico de Kruskal-

Wallis. Esta escolha deveu-se ao facto de néo se reunirem as condigdes as condigOes
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necessarias para a aplicacdo do teste paramétrico da ANOVA One-Way, tal como sugere
Mardco (2010). A finalidade desta etapa é averiguar as diferencas entre os grupos Género,
HabilitacGes e Faixa Etéria. Foi adotado um nivel de significancia de 5% para a analise
estatistica inferencial, garantindo a robustez e a confiabilidade das conclusdes obtidas no

estudo.

Em relacéo a analise qualitativa, optou-se pela Anéalise de Contelido proposta por
Laurence Bardin (2016). Este método consiste num conjunto de técnicas que visam
analisar as comunicacfes de forma sistematica e objetiva, com o objetivo de obter
indicadores que permitam inferir conhecimentos sobre as condi¢Ges de producdo e
rececdo dessas mensagens. Esta abordagem pode ser aplicada a uma variedade de
discursos e formas de comunicacéo, independentemente do meio em que se manifestam.
No contexto deste estudo, pretende-se compreender as caracteristicas dos excertos das
mensagens que foram considerados relevantes, conforme mencionado por Godoy (1995).
O modelo criado por Bardin (2016) desempenhou um papel fundamental na organizacao
de todas as etapas da pesquisa. Este modelo ajudou a eliminar ambiguidades e estabeleceu
as bases necessarias para a categorizacdo das mensagens, garantindo coeréncia interna e
sistematica entre as fases definidas pela autora. Isso resultou num tratamento das
informacdes com um elevado grau de rigor e profundidade. De acordo com Bardin (2016),
a Andlise de Contelido envolve trés fases essenciais: pré-analise, exploracdo do material
e tratamento dos resultados. Estas etapas sdo fundamentais para a compreensdo
aprofundada das mensagens e a extragdo de conhecimentos relevantes no contexto da

pesquisa.

8 Instrumento de Recolha de Dados

O questionario pretende fazer um levantamento de factos, mas também de
opinides, sentimentos, comportamentos, atitudes e conhecimentos dos participantes.
Contém 15 questdes maioritariamente de resposta fechada (11 questdes), mas também de
escala (3 questdes com subtopicos) e de resposta aberta (1 questdo). As questdes foram
redigidas com uma linguagem clara e organizadas por temas (Futebol, 5G e Realidade
Virtual), iniciando-se com questdes do quotidiano do participante (questdes

sociodemogréaficas) para depois se questionar opinides e conhecimentos do mesmo sobre
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0s temas, evitando assim que este desista de responder ao questionario logo no inicio
(Maia, 2020).

O questionario foi aplicado indiretamente, através da partilha online em redes
sociais, em grupos de futebol. Este tipo de aplicacdo tem a vantagem de ser mais fécil e
agil de divulgar como também de os participantes responderem de forma mais prética
(Maia, 2020).

9 Amostra

Tendo em conta que se pretende avaliar a viabilidade da introducdo das
tecnologias 5G no mercado desportivo portugués, atraves dos conhecimentos e percegdes
dos espetadores de desporto, 0 questionario online realizado teve como amostra 0s
amantes de desporto, particularmente os adeptos do futebol. O questionéario foi divulgado
através das redes sociais, essencialmente em féruns e grupos desportivos, especialmente
de futebol. O periodo de resposta ao questionario decorreu entre o dia 28 de abril de 2023
e o dia 4 de junho de 2023, onde se obteve 215 respostas. Considera-se que com este

namero de repostas a amostra € significativa.

Importa referir também que esta amostra é aleatdria, por conveniéncia, sendo que
0 questionario foi divulgado em diversos grupos e féruns desportivos de forma

homogénea.

O questionario divulgado obteve de 215 respostas completas. Através do Figura 2
pode constatar-se que a distribuicdo de respostas, ao nivel do género, que foi equitativa,
uma vez que responderam ao questionario 112 individuos do sexo feminino,
representando assim uma percentagem de 52% da amostra, enquanto o sexo masculino
representa uma percentagem aproximada de 48%, o que equivale a 103 respostas ao

questionario.
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Figura 2.

Analise do Género dos Inquiridos

Género:

M Feminino
W Masculino

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Relativamente a faixa etaria dos participantes do estudo, outro dos fatores tidos
em consideracéo, o Figura 3 apresenta todos os resultados. A Geracdo dos Baby Boomers
que representa o periodo compreendido entre 1946 e 1960, assume cerca de 7% da
amostra o que equivale a 15 respostas ao questionario. Segue-se a geracdo X que inclui
individuos que nasceram entre 1960 e 1980, e tém um maior peso na amostra, uma vez
que representam mais de 41% dos inquiridos, ou seja, 89 respostas ao questionario. A
Geracdo Y ou Millenials apresenta também um peso significativa na amostra com 65
respostas dadas ao questionario o que equivale a mais de 30% da amostra em estudo. A
Geragdo Z que abrange todos os individuos nascidos entre 2000 e 2010, apresenta 45
respostas ao questionario, ou seja, aproximadamente 21% dos respondentes. Por fim,

existe também 0.5% de representacdo da Geracéo Alpha.
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Figura 3.

Analise da Faixa Etaria dos Inquiridos

Faixa Etaria:
m 1946 - 1960 (Geragdo Baby
Bommers)
M 1960 - 1980 (Geragdo X)
1980 - 2000 (Geragdo Y ou
Millenials)

2000 - 2010 (Geragdo 2)
M Depois de 2010 (Geragdo Alpha)

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Quanto ao Grau Académico dos inquiridos, através do Figura 4 consegue-se
perceber que existem dois polos apostos no que a educacao diz respeito. A amostra inclui
individuos com apenas o quarto ano de escolaridade completo e outros que possuem 0
grau de doutorados. Os individuos com o primeiro ciclo do ensino bésico representados
no estudo sdo apenas trés o que representa um total de aproximado de 1% da amostra. Os
individuos com o segundo ciclo do ensino basico concluido sdo apenas trés também na
amostra. Por outro lado, existem 23 participantes que tém o nono ano concluido e que
representam mais de 10% da amostra. O estudo contempla ainda 75 participantes que tém
o décimo segundo ano completo e que representam quase 35% da amostra. O grupo mais
representado da amostra é o dos licenciados com 84 respostas e quase 40% do total da
amostra. Restam ainda, 10 individuos com o grau de mestre e quatro com o grau de

doutoramento.
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Figura 4.

Andlise do Grau Académico dos Inquiridos

Grau Académico:

M 4° Ano de Escolaridade
M E° Ano de Escolaridade
M 9° Ano de Escolaridade
M 12° Ano de Escolaridade
M Licenciatura

M Mestrado

M Doutoramento

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Por fim, importa também caracterizar a amostra relativamente a sua situacdo de
emprego. Desta forma, existem 10 pessoas em situagao de desemprego, 0 que representa
mais de 4.5% da amostra. Os estudantes que participaram representam mais de 17% da
amostra, sendo 38 individuos. A amostra inclui ainda 10 reformados que representam
4.7% da amostra. A maior fatia da amostra sdo os trabalhadores por conta de outrem,
sendo estes 125, que representam quase 60% da amostra. Esta amostra comtempla ainda
16 participantes que sao trabalhadores por conta prépria, tendo um peso de
aproximadamente 7.5%. Os trabalhadores-estudantes que participaram no estudo séo 15
e representam quase 7% da amostra. Por fim, existe ainda um autarca neste estudo e que
tem o peso de quase meio ponto percentual da amostra. Esta analise pode ser visualizada

atraves do Figura 5.
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Figura 5.

Analise da Situacéo Profissional Atual dos Inquiridos

Situagdo Atual:

M Autarca

M Desempregado

M Estudante

M Reformado

M Trabalhador por conta de outrem
M Trabalhadar por conta propria

M Trabalhador-Estudante

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.
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CAPITULO III — RESULTADOS E DISCUSSAO
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10 Analise Quantitativa

As tabelas que se seguem demonstram uma analise quantitativa das respostas
obtidas no questionario. Para isso serdo abordadas as medidas como a média, a moda, a
mediana e o desvio padréo.

Quando questionados sobre a forma como assistem aos jogos de futebol, os
inquiridos tiveram como moda o numero 1 representante de “ver 0s jogos através da
televisdo” mostrando um desvio padréo nas respostas de 1,433 um valor que demonstra

pouca disparidade de respostas.

Em seguida os inquiridos foram questionados sobre se ja assistiram a jogos no
estadio, o valor da moda é o 2 que representa o “sim”, ou seja, a maioria dos inquiridos
ja assistiu a jogos no estadio, esta questdo apresenta um desvio padrao de 0,357 ou seja

muito proximo do 0 mostrando muito pouca disparidade nas repostas obtidas.

Os inquiridos foram ainda questionados sobre quantos jogos assistem em média
no estadio por ano, mais uma vez a resposta da moda € a 2, que representa que a média
de jogos assistidos no estadio é entre 1 e 5, no entanto o desvio padréo desta resposta é
de aproximadamente 1,9 um valor alto e que ja mostra algumas disparidades acentuadas

nas respostas.

Seguidamente, os inquiridos foram questionados sobre o0 seu conhecimento acerca
dos conceitos 5G e RV. Os individuos revelaram conhecimento acerca dos conceitos, uma
vez que a moda € o numero 2 que indica resposta afirmativa, o desvio padrdo desta

resposta é de aproximadamente 0,7 o que indica pouca disparidade nas respostas.

Por fim, os inquiridos sdo confrontados com a pergunta “Considera possivel 0 5G
e Realidade Virtual proporcionem uma experiéncia igual a assistir a um jogo no estadio?”,
e aqui mostram alguma resisténcia considerando que ndo é possivel igualar a sensacao do
estadio uma vez que a moda ¢ a resposta 1 que afirma néo ser possivel, nesta questdo o
desvio padrdo é de aproximadamente 0,4 0 que mostra paridade nas respostas dadas, tal

como se pode verificar através da Tabela 2:
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Tabela 2.

Analise Quantitativa das Medidas de Tendéncia Central das Perguntas do Questionario

Média | Moda | Mediana | Desvio Padréo
1 Género 1,48 1 1 0,501
2 Faixa Etaria 2,88 3 2 1,251
3 Situacdo Atual 5,6 6 6 1,349
4 Habilitacbes 4.03 5 6 2,404
5 De que forma assiste aos jogos? 1,49 1 1 1,433
6 Assiste ou ja assistiu a jogos no 185 ) 2 0.357
estadio? ’ '
7 Diferencas entre assistir a um 18.95 9 13 11.841
jogo no estadio ou na televisdo? ’
8 A quantos jogos de futebol assiste 3.49 2 2 1849
no estadio, por ano? ’ '
9 Os maiores entraves a assistir a 25 57 29 29 10.253
um jogo de futebol no estadio? ’ ’
11 Conceitos 5G e Realidade 215 2 2 0.701
Virtual? ’ '
14 Considera possivel o 5G e
Realidade Virtual proporcionem 124 1 1 0.406
uma experiéncia igual a assistir a ’ '
um jogo no estadio?

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

A Tabela 3 permite averiguar a média, moda, mediana e desvio padrdo das
respostas a questdo numero 10 do questionario, questdo esta que leva a considerar a
experiéncia de assistir a um jogo de futebol.

A primeira questdo abordada é a tematica da igualdade de assistir a um jogo em
casa ou no estadio, nesta questdo podemos considerar um desacordo total para com a
afirmacdo uma vez que a média das respostas € abaixo de 2, amoda € o valor 1 e o desvio-

padréo tem um valor abaixo de 1 que comprova que néo houve disparidades nas respostas.

Quando questionados a cerca de se sentirem sempre seguros quando assistem a
jogos no estadio os inquiridos tiveram uma posi¢do neutra, a média das respostas esta
perto de 3, sendo que a moda e a mediana também surgem neste valor 3, o desvio- padrdo

ndo e muito acentuado sendo um valor muito proximo de 1.
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Posteriormente, os inquiridos sdo chamados a dar a sua opinido sobre o excesso
de seguranga nos estadios, onde mais uma vez os inquiridos discordam da afirmacéo,
apresentando uma média de respostas abaixo de 2, uma moda de respostas do valor
1(discordo totalmente), e o desvio padrdo nesta questdo encontra-se abaixo de 1 o que

indica pouca disperséo nas respostas dos inquiridos.

Ainda neste topico os inquiridos sdo chamados a responder se consideram caro
assistir a um jogo de futebol no estadio, aqui as respostas sdo neutras, mas com uma
tendéncia a concordar com a afirmacdo visto que a média estd acima do valor 3 , e a

mediana atinge o valor 4, por sua vez o desvio padrdo esta acima do valor 1.

Quando questionados sobre a experiéncia inigualavel que é assistir a um jogo no
estadio os inquiridos tendem a concordar, esta resposta apresenta uma média de 3,95
quase 4, sendo a moda 4 e o desvio padrdo um valor muito proximo de 1, que confirma

gue ndo existem disparidades de resposta.

Por fim, questionados sobre o fator mais diferenciador de assistir a um jogo ser a
ambiente vivido no estadio estamos proximos de um consenso uma vez que os inquiridos
concordam com a afirmacéo apresentando esta resposta uma média de 4, uma moda de 4

e uma mediana de 5, sendo o valor do desvio padrdo proximo de 1.
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Tabela 3.

Analise Quantitativa das Medidas de Tendéncia Central da Questéo 10

10 Considerando a experiéncia de

assistir a um jogo de futebol: Média | Moda | Mediana | Desvio Padrao

.1 A experiéncia de assistir a um
jogo de futebol no estadio e em | 1.43 1 1 0,845
casa € a mesma.

.2 Sinto-me sempre seguro a

assistir a um jogo de futebol no | 2,94 3 3 1,081
estadio.

.3 Considero que o nivel de

seguranca dos  estadios é| 1,99 1 2 0,991
eXCessivo.

.4 Considero caro assistir a um 3.56 3 4 1,092
jogo de futebol no estadio.

.5 O ambiente no estadio ¢é 3.95 4 5 1,058
inigualavel.

.6 O ambiente vivido no estadio é

o fator mais diferenciador de | 3,95 4 5 1,036

assistir a jogos de futebol.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.

Ap6s uma primeira andlise realizada as perguntas presentes na Tabela 3, realizou-
se 0 teste Kruskal-Wallis, de forma a perceber se existem diferencas significativas entre

grupos, sendo os grupos em analise 0 Género, a Faixa etaria e as Habilitacdes.

Comecando por analisar o grupo Género consegue-se compreender que se devem
rejeitar HO (A distribuig@o de.... é igual nas categorias de Género) em trés situacdes, ou
seja, quando rejeitamos HO significa que existe uma diferenca nas respostas dentro do
grupo. Quando os participantes sdo questionados sobre “o nivel de seguranca dos estadios
¢ excessivo”, “considero caro assistir a um jogo de futebol no estadio” e “o0 ambiente do

estadio é inigualdvel”, nestas trés questdes notou-se uma diferenca nas respostas entre

Homens e Mulheres.
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Tabela 4.

Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 10 com o Grupo Género

Sumarizagio de Teste de Hipotese

Hipdtese nula

Teste

Sig.a'b

Decisdo

=]

A distribuigdo de A experiéncia
de assistir a um jogo de futebol
no estadio e em casaéa
mesma. € igual nas categorias
de Género:.

A distribuicdo de Sinto-me
Sempre seguro a assistiraum
jogo de futebol no estadio. é
igual nas categaorias de Género:.

A distribuicdo de Considero que
o nivel de seguranga dos
estadios é excessivo. & igual
nas categorias de Género:.

A distribuigdo de Considero caro
assistira um jogo de futebol no
estadio. & igual nas categorias
de Género:.

A distribuigdo de O ambiente no
estadio & inigualavel. é igual nas
categorias de Género:.

A distribuigdo de O ambiente
vividlo no estadio é o fator mais
diferenciador de assistira jogos
de futebol. é igual nas
categorias de Género:.

Amostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

Amostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

Amuostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

Amostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

Amostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

Amostras Independentes de
Teste de Kruskal-Wallis

889

AEY

om

028

019

62

Reter a hipdtese nula.

Reter a hipdtese nula.

Rejeitar a hipdtese nula.

Rejeitar a hipdtese nula.

Rejeitar a hipdtese nula.

Reter a hipdtese nula.

a. 0 nivel de significancia é ,050.

k. A significancia assintética & exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.
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Figura 6.

Teste de Kruskal-Wallis. Analise quantitativa
relacionando o nivel de seguranca dos estadios

com o géenero dos inquiridos.

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

Considero que o nivel de seguranga dos
estadios é excessivo.
("]

Quando questionados sobre se o
nivel de seguranca dos estadios €

excessivo, apesar de a mediana de
respostas de Homens e Mulheres ser 2
pode-se observar que 0 maximo nas
respostas dos Homens é 5, enquanto o
méaximo da resposta das Mulheres é 3,
existindo apenas um outlyer de 4 nas

respostas femininas.

Feminino Masculino

Género:

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 7.

Teste de Kruskal-Wallis. Analise Quantitativa

relacionando o preco de assistir a jogos no

estadio com o género dos inquiridos.

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

Considero caro assistiraum jogo de
futebol no estadio

Fy

Feminino Masculino
Género:

Nota. Realizado através do software IBM SPSS
Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.

A questdo “considero caro assistir
a um jogo de futebol no estadio” € a que
mostra maiores diferencas de respostas entre
homens e mulheres. As mulheres
apresentam um minimo de resposta de 2,
existindo um outlyer de 1, a mediana das
respostas € 3 e o terceiro quartil, ou seja,
onde se encontram 75% das respostas dadas
estd no 4, sendo 0 maximo das respostas 5.
Por outro lado, os homens, apresentam um
minimo de respostas no 1, a mediana de

respostas é 4 e o terceiro

quartil coincide com 0 maximo no 5.
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Figura 8.

Teste de  Kruskal-Wallis.  Analise
Quantitativa relacionando o ambiente no
estadio com o genero dos inquiridos

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis Por fim, na questdo “o ambiente do
s estadio ¢ inigualdvel”, ndo ¢ possivel
observar diferencgas no grafico de Extremos e
Quartis apresentados, no entanto pode-se
perceber que a HO é rejeitada uma vez que,

para um nivel de significancia 0,05 ¢

0 ambiente no estadio & inigualavel.

apresentada uma significancia assintética de

' Feminino Masculin 0,019 que representa um valor abaixo de 0,1.

Género:

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.

Seguindo para a analise do grupo Faixa Etaria percebe-se que devemos rejeitar HO
(A distribuicdo de.... é igual nas categorias de Faixa Etaria) em duas situacdes, ou seja,
quando rejeitamos HO significa que existe uma diferencga nas respostas dentro do grupo.
Quando os participantes sdo questionados sobre “sinto-me sempre seguro a assistir a um
jogo de futebol no estadio” e “o ambiente vivido no estadio € o fator mais diferenciador
de assistir a jogos de futebol”, nestas duas questdes foi notada uma diferenca nas respostas
do grupo.
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Tabela 5.

Teste Kruskal-Wallis. Relacdo da Questdo 10 com o Grupo Faixa Etaria

Sumarizagdo de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste Sig.*P Decisdo

1 A distribuigdo de A experiéncia Amostras Independentes de 5893 Reter a hipatese nula.
de assistir a um jogo de futebaol Teste de Kruskal-Wallis
no estaddio e emcasaéa
mesma. é igual nas categorias
de Faixa Etaria..

(o]

A distribuigdo de Sinto-me Amaostras Independentes de =001 Rejeitar a hipdtese nula.
SEMpre seguro a assistira um Teste de Kruskal-Wallis

jogo de futebol no estadio. é

igual nas categorias de Faixa

Etaria:.
3 A distribuigdo de Considero gue Amaostras Independentes de 073 Reterahipdtese nula.
o nivel de seguranga dos Teste de Kruskal-Wallis

estadios é excessivo. & igual
nas categorias de Faixa Etaria.

4 A distribuigdo de Considero caro Amostras Independentes de 178  Reter a hipdtese nula.
assistiraum jogo de futehol no Teste de Kruskal-Wallis
estadio. € igual nas categorias
de Faixa Etaria.

A distribuigdo de O ambiente no Amostras Independentes de 051 Reter a hipdtese nula.
estadio & inigualavel. é igual nas  Teste de Kruskal-Wallis
categorias de Faixa Etaria;.

w

5] A distribuigdo de O ambiente Amaostras Independentes de 028 Rejeitar a hipdtese nula.
vividlo no estadio & o fator mais Teste de Kruskal-Wallis
diferenciador de assistira jogos
de futebol. éigual nas
categorias de Faixa Etaria:.

a. O nivel de significancia & 050.

b. A significancia assintdtica & exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 9.

Teste_ _de Kr_uskaI-Wallls. Analise Quando questionados sobre “sinto-
quantitativa relacionando a seguranca no o _
estadio e a faixa etaria dos inquiridos. me sempre seguro a assistir a um jogo de

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis futebol no estadio” as diferentes faixas

5 o

etarias apresentaram diferentes respostas. Os

=

Baby Boomers apresentam como valor

minimo 1, sendo a mediana 3 e 0 maximo 5.

Sinto+ne sempre seguro
aassistiraumjogo de
futebol no estadio.

2 - Por sua vez, a Geragdo X apresenta também
1 e — um minimo 1, uma mediana de 3 mas um
¢ 2 2z 8 3§
52 ¢ S2 = 88 maximo de 4, no entanto aparece nesta
= 5 0 S o . ] )
32 3 s 5 o geracdo um outlyer de valor 5. Os Millenials
ol Q@ Q) Q@ -
33 5 5 apresentam um minimo de 1, uma mediana
Qe Qe Qs Qe 9
° X = & f de 3 e um maximo de 5. A Geragdo Z
= [=]

Faixa Etaria:
Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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apresenta o comportamento mais diferenciado nesta categoria, sendo 0 minimo 2 a

mediana 3 e um maximo de 5. N&o é possivel retirar conclusdes da Geragdo Alpha, uma

vez que o numero de elementos da amostra é apenas 1.

Figura 10.

Teste de
Quantitativa relacionando o ambiente
vivido no estadio com a faixa etaria dos

inquiridos

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

5

.

ajogos de futebol.

diferenciador de assistir

0O ambiente vivido no
estadio é o fator mais

Kruskal-Wallis.

|

|

=]

Andlise

Nota. Realizado através do software IBM SPSS
Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.
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A questdo “o ambiente vivido no
estadio & o fator mais diferenciador de
assistir a jogos de futebol”, também leva a
rejeicdo de HO, j& que as diferentes geragdes
apresentam diferentes comportamentos de
resposta. Os Baby Boomers assim como a
Geracdo X apresentam um comportamento
similar, com um minimo de 1, uma mediana
de 4 e um méaximo coincidente com o
Terceiro Quartil de 5. J& os Millenialls
apresentam um minimo 1, no entanto a
mediana, 0 maximo e o Terceiro Quartil
tomam o mesmo valor 5. A Geragdo Z

apresenta mais uma vez um comportamento

diferenciado, tendo um outlyer de valor 2, no entanto o valor minimo de resposta € 3, a

mediana é 4 e 0 méaximo é 5. N&o é possivel retirar conclusdes da Geragéo Alpha.

Por fim, através da andlise ao grupo Habilitacdes pode inferir-se que se deve

rejeitar HO (A distribui¢do de.... é igual nas categorias de Habilitagdes) em duas

situacOes, ou seja, quando rejeitamos HO significa que existe uma diferencga nas respostas

dentro do grupo. Quando os participantes sdo questionados Sobre “sinto-me sempre

seguro a assistir a um jogo de futebol no estadio” e “considero que o nivel de seguranga

nos estadios € excessivo”, nestas trés questoes foi notada uma diferenca nas respostas do

grupo.
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Tabela 6.

Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 10 com o Grupo Grau Academico

Sumarizagao de Teste de Hipotese
ab

Hipdtese nula Teste Sig Decisdo
1 A distribuicdo de A experiéncia Amostras Independentes de 593  Reter a hipétese nula.
de assistiraum jogo de futebol Teste de Kruskal-Wallis
no estadioe emcasaéa
mesma. € igual nas categorias
de Grau Académico..
2 A distribuigdo de Sinto-me Amostras Independentes de 031  Rejeitar a hipdtese nula.
sempre seguro a assistiraum Teste de Kruskal-Wallis
jogo de futebol no estadio. &
igual nas categorias de Grau
Académico..
3 A distribui¢ao de Considero que Amostras Independentes de o1 Rejeitar a hipétese nula
o nivel de seguranga dos Teste de Kruskal-Wallis
estadios é excessivo. € igual
nas categorias de Grau
Académico..
4 A distribui¢do de Considero caro  Amostras Independentes de 559 Reter a hipétese nula.
assistir a um jogo de futebol no Teste de Kruskal-Wallis
estadio. é igual nas categorias
de Grau Académico..
5 A distribuigao de O ambiente no Amostras Independentes de 306 Reter a hipétese nula.

estadio & inigualavel. é igual nas  Teste de Kruskal-Wallis
categorias de Grau Académico..

6 A distribuigao de O ambiente Amostras Independentes de 704 Reter a hipotese nula
vivido no estadio & o fator mais Teste de Kruskal-Wallis
diferenciador de assistir a jogos
de futebol. é igual nas
categorias de Grau Académico:.

a. O nivel de significancia & ,050.
b. A significancia assintdtica & exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Figura 11. Teste de Kruskal-Walli. Analise
Quantitativa relacionando a seguranca nos
estadios com as habilitacbes dos inquiridos

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis A questdo “sinto-me sempre seguro
B 5 ° o a assistir a um jogo de futebol no estadio”,
%%% s o o apresenta comportamentos de resposta
%gg 5 bastante  diferentes  consoante  as
ggé ) habilitages. Os individuos com o 4° ano de
5% escolaridade concluido apresentam um

! - & @ 9 U - = . :
; § § § g % 5 minimo de 2, uma mediana de valor 3 e um
% ﬁ ﬁ ﬁ % % & maximo de resposta 4. Os que concluiram
g g § g s 0 6° ano apresentam um minimo de 2, a
§ % % % mediana de respostas é 3 e apresentam um
&

Grau Acadermico: maximo de 5. Os que concluiram apenas o

Nota. Realizado através do software IBM SPSS 90 gno apresentam um minimo de resposta
Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.
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de 1, uma mediana de valor 2 e um méaximo de 4, no entanto surge um outlyer de 5. J& 0s
que concluiram o 12° ano apresentam um minimo de 1, uma mediana de 2 um maximo
de 3. Os licenciados apresentam um minimo de 1 e uma mediana de resposta de 2, 3 € 0
maximo, no entanto, é possivel observar outlyers em 4 e 5. Os mestres apresentam
também um minimo de 1, a mediana é de 2 e 0 maximo € 4. Por ultimo, os Doutorados
apresentam um minimo de 1 e um maximo de 3. Apds esta breve analise € possivel de
constatar a diferenca de respostas existente na amostra, justificando-se facilmente a

rejeicao de HO.

Figura 12. Teste de Kruskal-Wallis. Analise
Quantitativa relacionando o preco de
assistir a um jogo no estadio com as
habilitacGes dos inquiridos

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis Na qUEStao considero caro assistir a um

jogo de futebol no estddio” as respostas

* também foram variando conforme as
* habilitagcdes dos inquiridos. Os individuos

a

estadio.

com 0 4° ano de escolaridade concluido

Considero caro assistir
aum jogo de futebol no

apresentam um minimo de 3 e uma

mediana de 4, bem como um méaximo de

opelsal

resposta 5. Os que concluiram o 6° ano

ojUSLLEICINO(]
BIMEIIUSIIT b

apresentam um minimo de 2, a mediana de

8pepLIB|0IST 8p OUY o
apEepLIE|0IST 8P OUY 9
apeplLe|0Isg ap oUY 46

respostas e 3 e um maximo de 4. Os que

apepuUE|0IsT 8P OUY 7| b

i 0
Grau Académico: concluiram apenas 0 9° ano apresentam

Nota. Realizado através do software IBM SPSS UM minimo de resposta de 2, uma
Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023. mediana de valor 4 e um maximo de 5. J4

0s que concluiram o 12° ano apresentam um minimo de 2, uma mediana de 3 um maximo
de 5, € possivel observar outlyers em 1. Os licenciados apresentam um minimo de 2 e
uma mediana de resposta de 4, 5 € 0 maximo, no entanto, é possivel observar outlyers em
1. Os mestres apresentam também um minimo de 2, a mediana é de 4 e 0 maximo € 5.
Por fim os doutorados apresentam um minimo de 2 e um maximo de 5. Mais uma vez é
possivel de constatar a diferenca de respostas existente na amostra, justificando-se

facilmente a rejeicdo de HO.

Considerando os conceitos de Realidade Virtual, 5G e assistir aum jogo de futebol

0s inquiridos mostraram o seu grau de concordancia com algumas afirmagdes.
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No que diz respeito ao primeiro topico sobre ser possivel a integracdo de
tecnologia no desporto, os inquiridos concordaram com a afirmacgdo apresentando uma
média de respostas muito perto de 4, sendo a moda de respostas de 5 e 0 desvio padrdo

abaixo de 1.

Quando questionados sobre tecnologias como 0 5G e a RV serem opgdes a ter em
conta no que ao futebol diz respeito, os inquiridos mostram tendéncia a concordar uma
vez que o valor de média é de 3,6 e a moda de respostas € 3 um valor mais neutro, no que

diz respeito ao desvio padrdo o valor encontra-se muito perto de 1.

No terceiro topico os inquiridos sdo confrontados com o facto de a tecnologia
beneficiar o futebol, e tendem a concordar com a afirmacdo uma vez que a moda de
respostas € 4 e o valor de média é de 3,72 muito perto de 4, sem esquecer que o valor do
desvio padrdo é muito proximo de 1.

A Ultima questdo deste topico era “Considero possivel que o recurso a tecnologia
iguale a sensacdo de estar dentro de um estadio” e foi a que apresentou um maior grau de
disparidade de respostas, uma vez que o desvio padréo se aproxima de 1,3, no entanto a
moda de respostas € 1 0 que mostra um desacordo para com a afirmacéo, ndo esquecendo

que a média é de 2,6 um valor muito perto do 3 (valor neutro)

Os valores apresentados podem ser confirmados pela Tabela 7.
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Tabela 7.

Anélise Quantitativa das Medidas de Tendéncia Central da Questédo 12.

12 Considerando os conceitos de

Realidade VirtuaL 5G e assistir a Média Moda | Mediana | Desvio Padrao
um jogo de futebol:
.1 Considero possivel a integracédo 3.9 5 4 0,956

de tecnologia no futebol.
.2 Considero que tecnologias como

0 5G e a RV séo opgdes a ter em 3.63 3 4 1,014
conta no que ao futebol diz

respeito.

.3 A integracdo de tecnologia no 3,72 4 4 1,053

futebol beneficia este desporto.

.4 Considero possivel que o recurso
a tecnologia iguale a sensacéo de 2,61 1 3 1,27
estar dentro de um estadio.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prdpria, 2023.

Realizada uma primeira analise as perguntas presentes na Tabela 7, efetuou-se o
teste Kruskal-Wallis, de forma a perceber se existem diferengas significativas entre

grupos, sendo os grupos em analise 0 Género, a Faixa Etaria e as Habilitacdes.

Iniciando a analise Kruskal-Wallis, com base nas perguntas da Tabela 7 e tendo
por base o grupo Género € possivel perceber que ndo existe uma grande diferenciacao nas
respostas dos homens e das mulheres, uma vez que HO s6 é rejeitado uma vez quando os
participantes sdo questionados sobre se consideram possivel a integracdo de tecnologia

no futebol, como € possivel observar na Tabela 8.
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Tabela 8.

Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 12 com o Grupo Género

Sumarizagdo de Teste de Hipotese

ab

Hipdtese nula Teste Sig. Decisdo
1 A distribuigdo de Considero Amostras Independentes de 003 Rejeitar a hipdtese nula.
possivel a integragdo de Teste de Kruskal-Wallis
tecnologia no futebol. é igual nas
categorias de Género:.
2 A distribuigdo de Considero que Amosiras Independentes de 01 Reter a hipdtese nula.
tecnologias comoo 5G e a RV Teste de Kruskal-Wallis
sdo opgdes aterem conta no
que ao futebol diz respeito. é
igual nas categorias de Género..
3 Adistribuicdo de Alintegracdo de  Amostras Independentes de 0B85  Reter a hipdtese nula.
tecnologia no futebol beneficia Teste de Kruskal-Wallis
este desporto. é igual nas
categorias de Género:.
4 A distribuigdo de Considero Amostras Independentes de 459 Reter a hipdtese nula.

possivel que o recurso a
tecnologia iguale a sensagio de
estar dentro de um estadio. &
igual nas categorias de Género:.

Teste de Kruskal-Wallis

a. O nivel de significAncia é ,050.

k. A significancia assintdtica & exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 13.

Teste de Kruskal-Wallis. Anélise Quantitativa

rel

acionando a possivel integracao

de

tecnologia no futebol com o género dos
inquiridos.

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

Considero possivel aintegragao de

s

tecnhologia no futebol.

Feminino Masculino

Geénero:

Nota. Realizado através do software IBM SPSS
Statistics. Fonte: Autoria Prépria, 2023.
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Na questdao “Considero possivel a
integragdo de tecnologia no futebol”,
consegue-se perceber uma diferenciacdo
nas repostas de homens e mulheres. O sexo
feminino tem como minimo de resposta o
valor 1, apresentando como mediana o
valor 4 e 0o maximo coincide com 0
Terceiro Quartil no valor 5. Por outro lado,
vemos que 0 sexo masculino apresenta
como minimo de resposta o valor 2 e 0
méaximo corresponde ao valor 5, ndo
apresentando qualquer outlyer, o que
mostra uma maior aceitacdo dos homens

na introducdo de tecnologia no desporto.



Continuando a analise Kruskal-Wallis com base nas perguntas da Tabela 8 e tendo
por base o grupo Faixa Etéria, € percetivel que ndo existe diferenciacdo nas respostas das
diversas faixas etarias, uma vez que HO nunca € rejeitado, sendo sempre retido, como é
possivel observar na Tabela 9, 0 que mostra homogeneidade nas respostas das diferentes

faixas etarias presentes no estudo.

Tabela 9.

Teste Kruskal-Wallis. Relacdo da Questdo 12 com a Faixa Etaria

Sumarizagdo de Teste de Hipotese
a.b

Hipdtese nula Teste Sig. ™ Decisdo
1 A distribuicdo de Considero Amostras Independentes de 064  Reter a hipdtese nula.
possivel a integragdo de Teste de Kruskal-Wallis

tecnologia no futebol. & igual nas
categorias de Faixa Etaria:.

[2%]

A distribuicdo de Considero que Amostras Independentes de 526 Reter a hipdtese nula.
tecnologias como o 5G e a RV Teste de Kruskal-Wallis

sdo opgdes ater em conta no

que ao futebol diz respeito. &

igual nas categorias de Faixa

Etaria:.
3 A distribuicdo de Aintegragdo de  Amostras Independentes de 738 Retera hipdtese nula.
tecnologia no futebol beneficia Teste de Kruskal-Wallis

este desporto. & igual nas
categorias de Faixa Etaria:.

4 A distribuicdo de Considero Amostras Independentes de 303 Retera hipdtese nula.
possivel gue o recurso a Teste de Kruskal-Wallis
tecnologia iguale a sensagdo de
estar dentro de um estadio. &
igual nas categorias de Faixa
Etaria:.

a. 0 nivel de significAncia é ,050.

b. A significancia assintdtica é exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Por fim, na analise Kruskal-Wallis com base nas perguntas da Tabela 9 e tendo
por base o grupo Habilitacdes verifica-se que ndo existe diferenciacdo nas respostas doa
individuos com diferentes habilitacdes, ja que HO nunca é rejeitado, sendo sempre retido,
como é possivel observar na Tabela 10 apresentada, o que mostra homogeneidade nas

respostas das presentes no estudo.
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Tabela 10.
Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 12 com o Grau Académico

Sumarizagdo de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste Sig.* Decisdo
1 A distribuicdo de Considero Amostras Independentes de 796  Retera hipdtese nula.
possivel a integragdo de Teste de Kruskal-Wallis
tecnologia no futebol. é igual nas
categorias de Grau Académico:.
2 A distribuicdo de Considero que Amostras Independentes de 604 Retera hipdtese nula.
tecnologiascomo o 5G e aRY Teste de Kruskal-Wallis
sdo opgdes aterem conta no
gue ao futebol diz respeito. &
igual nas categorias de Grau
Académico:.
3 Adistribuicdo de Alintegragdo de  Amostras Independentes de 995 Reter a hipdtese nula.
tecnologia no futebol beneficia Teste de Kruskal-Wallis
este desporto. é igual nas
categorias de Grau Académico:.
4 A distribuicdo de Considero Amaostras Independentes de 867 Reter a hipotese nula.

possivel gque o recurso a Teste de Kruskal-Wallis
tecnologia iguale a sensagio de

estar dentro de um estadio. &

igual nas categorias de Grau

Académico:.

a. 0 nivel de significancia & ,050.

. A significancia assintdtica é exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Ainda considerando os conceitos de Realidade Virtual, 5G e assistir a um jogo de
futebol, os inquiridos sdo chamados a responder a outras questoes.

Quando questionados sobre a sua recetividade a estas tecnologias os inquiridos
mostraram-se concordantes com esta afirmacdo uma vez que a média de respostas é de

3,62, um valor a tender para 4 e o desvio padrdo segue muito perto do valor 1.

Na questdo “Estas tecnologias podem beneficiar este desporto.”, 0s inquiridos
mostraram mais uma vez concordancia apresentando como moda de respostas o valor 4,

e uma média acima de 3,5, sendo que o desvio padrdo se mantém perto do 1.

A questdo seguinte inquiria os participantes sobre o facto de estas tecnologias
poderem igualar o ambiente vivido no estadio, a moda de respostas foi 2 0 que mostra
algum desacordo para com a afirmacdo, no entanto a média de respostas esta acima de
2,5 0 que mostra uma tendéncia para a neutralidade, nesta questao pode-se ainda observar
que existe uma discrepancia de respostas visto que o valor do desvio padréo esta um

pouco acima de 1.
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Quando questionados sobre se gostariam de ver estas tecnologias introduzidas no
futebol, os participantes mostram uma posi¢do mais neutra com a moda de respostas a ser
3, no entanto verifica-se que a média estd acima de 3,5 o que pode ser um bom indicador

para a introducdo destas tecnologias no desporto.

Por fim, quando questionados se a tecnologia melhora o desporto, os inquiridos
mostram concordancia uma vez que a mediana e a moda sdo de 4 e a média € de 3,63
tende assim para 4, o desvio padrdo mantém-se perto do 1 o que mostra pouca disparidade

de resposta. Resultados que podem ser consultados na Tabela 11:

Tabela 11.

Analise Quantitativa da Questao 13.

13 Considerando os conceitos de
Realidade Virtual, 5G e assistir a | Média | Moda | Mediana | Desvio Padréo
um jogo de futebol:

.1 Estou recetivo a introducdo
destas tecnologias no futebol.

.2 Estas tecnologias podem
beneficiar este desporto.

.3 A introducéo destas tecnologias
sera capaz de igualar o ambiente | 2,57 2 2 1,250
vivido no estadio.

.4 Gostaria de ver estas tecnologias
introduzidas neste desporto.

.5 A tecnologia melhora o desporto. | 3,63 4 4 1,085

3.62 3 4 1,049

3.72 4 4 1,048

3,51 3 3 1,072

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Realizada uma primeira analise feita as perguntas presentes na Tabela 11,
concretizou-se uma analise utilizando o teste Kruskal-Wallis, de forma a perceber se
existem diferencas significativas entre grupos, sendo os grupos em analise o Género, a

Faixa etaria e as HabilitacGes.

Iniciou-se a analise com base nas perguntas da Tabela 11 e tendo por base o grupo
Genero compreende-se que existe uma diferenciacdo nas respostas dos homens e das

mulheres, dado que HO é rejeitado duas vezes quando os participantes sdo questionados
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sobre se “Gostaria de ver estas tecnologias introduzidas neste desporto” e “A tecnologia

melhora o desporto”, como € possivel observar na Tabela 12.
Tabela 12.
Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 13 com o Género

Sumarizagdo de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste Sig.""b Decisdo
1 Adistribuicdo de Estou recetivo @ Amostras Independentes de 213 Reter a hipdtese nula.
introducdo destas tecnologias Teste de Kruskal-Wallis

no futebol. & igual nas
categorias de Género..

(o]

A distribuicdo de Estas Amostras Independentes de 074  Reter a hipdtese nula.
tecnologias podem heneficiar Teste de Kruskal-Wallis

este desporto. é igual nas

categorias de Género:.

3 Adistribuicdo de Aintrodugio Amaostras Independentes de 275 Reter a hipdtese nula.
destas tecnologias sera capaz Teste de Kruskal-Wallis
de igualar o amhbiente vivido no
estadio. é igual nas categorias

de Génera..
q A distribuicdo de Gostaria dever  Amaostras Independentes de 016  Rejeitar a hipdtese nula.
estas tecnologias introduzidas Teste de Kruskal-Wallis

neste desporto. & igual nas
categorias de Género:.

5 A distribuicdo de Atecnologia Amostras Independentes de 017 Rejeitar a hipdtese nula.
melhora o desporto. € igual nas Teste de Kruskal-Wallis
categorias de Género..

a. 0 nivel de significAncia & ,050.

k. A significancia assintdtica é exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Figura 14.

Teste de Kruskal-Walli. Andlise Quantitativa
relacionando a introducéo das tecnologias no
futebol com o género dos inquiridos. tecnologias introduzidas neste desporto”,

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

Na questdo “Gostaria de ver estas

é possivel perceber uma diferenciacdo nas
5 respostas dos géneros. O sexo feminino tem
um minimo de resposta no valor de 2, a
4 mediana é de 3 e 0 maximo corresponde a 5,
apresentando um outlyer no valor 1. Por outro
lado, o sexo masculino apresenta um minimo

de valor 2, a mediana ¢ 4 e 0 maximo

Gostaria de ver estas tecnologias
introduzidas neste desporto.

corresponde com o Terceiro Quadril tendo o

valor 5. O que mostra 0 sexo masculino mais

1 o :
Feminino Masculino distribuido em relag&o a esta quest&o uma vez

Género; . . . .
Nota. Realizado através do software IBM  que a amplitude inter quartil € maior.

SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Figura 15.

Teste de Kruskal-Wallis. Analise Quantitativa
relacionando a afirmagdo "A tecnologia
_melh_o_ra 0 desporto™ com o género dos Na questao “A tecnologia melhora o
inquiridos

desporto”, também é possivel perceber uma

Amostras Independentes de Teste de Kruskal-Wallis

diferenciacdo nas respostas dos generos. O

B

género feminino mostra um valor minimo de

=

2, uma mediana de 3,5 e um valor maximo de
5 apresenta ainda um outlyer no valor 1. O
sexo masculino mostra um valor minimo de

2 1 uma mediana de 4 e um valor maximo de

Atecnologia melhora o desporto.

5. Esta anélise pode indicar que os homens

1 £ . . e
Feminino Masculino mais uma vez mostram diferentes opinides

Geénero:

no que toca a esta questdo.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS
Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

Continuando a andlise Kruskal-Wallis com base nas perguntas da tabela e tendo
por base o grupo Faixa Etéaria é possivel perceber que ndo existe diferenciacdo nas
respostas das diversas faixas etérias, uma vez que HO nunca é rejeitado sendo sempre
retido, como é possivel observar na Tabela 13 apresentada, o que mostra homogeneidade

nas respostas das diferentes faixas etarias presentes no estudo.
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Tabela 13.

Teste Kruskal-Wallis. Relagdo da Questdo 13 com a Faixa Etaria

Sumarizagio de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste Sig.“'b Decisdo
1 Adistribuicdo de Estou recetivo @ Amostras Independentes de 0B84 Retera hipdtese nula.
introdugdo destas tecnologias Teste de Kruskal-Wallis
no futebol. & igual nas
categorias de Faixa Etaria:.
2 A distribuicdo de Estas Amostras Independentes de 451 Reter a hipdtese nula.
tecnologias podem beneficiar Teste de Kruskal-Wallis
este desporto. & igual nas
categorias de Faixa Etaria:.
3 A distribuicdo de Aintrodugdo Amostras Independentes de 368 Retera hipdtese nula.
destas tecnologias serd capaz Teste de Kruskal-Wallis
de igualar o ambiente vivido no
estadio. é igual nas categorias
de Faixa Etaria:.
4 A distribuicdo de Gostaria de ver Amaostras Independentes de 123 Reter a hipdtese nula.
estas tecnologias introduzidas Teste de Kruskal-Wallis
neste desporto. & igual nas
categorias de Faixa Etaria:.
3 A distribuicdo de Atecnologia Amostras Independentes de 111 Reter a hipdtese nula.

melhora o desporto. é igual nas
categorias de Faixa Etaria:.

Teste de Kruskal-Wallis

a. 0 nivel de significAncia é ,050.

b. A significancia assintdtica é exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Propria, 2023.

por base o grupo HabilitacOes, é possivel verificar que ndo existe diferenciacdo nas

respostas dos individuos com diferentes habilitagcbes, uma vez que HO nunca é rejeitado

Por altimo, a anélise Kruskal-Wallis com base nas perguntas da Tabela 14 e tendo

no estudo.
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Tabela 14.

Teste Kruskal-Wallis. Relacéo da Questdo 13 com o Grau Académico

Sumarizagdo de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste 5ig. P Decisdo
1 A distribuicdo de Estou recetivo @ Amostras Independentes de 408  Reter a hipdtese nula.
introdugdo destas tecnologias Teste de Kruskal-Wallis
no futebol. & igual nas
categorias de Grau Académico:.
2 A distribuicdo de Estas Amastras Independentes de 610 Reter a hipdtese nula.
tecnologias podem beneficiar Teste de Kruskal-Wallis
este desporto. & igual nas
categorias de Grau Académico:.
3 A distribuigdo de Aintroducdo Amaostras Independentes de ,292  Reter a hipdtese nula.
destas tecnologias sera capaz Teste de Kruskal-Wallis
de igualar o ambiente vivido no
estadio. & igual nas categorias
de Grau Académico:.
4 A distribuicdo de Gostaria de ver Amostras Independentes de 727 Reter a hipdtese nula.
estas tecnologias introduzidas Teste de Kruskal-Wallis
neste desporto. & igual nas
categorias de Grau Académico:.
5 A distribuicdo de Atecnologia Amastras Independentes de 794 Reter a hipdtese nula.

melhora o desporto. & igual nas Teste de Kruskal-Wallis
categorias de Grau Académico:.

3. 0 nivel de significancia & ,050.

k. A significancia assintdtica é exibida.

Nota. Realizado através do software IBM SPSS Statistics. Fonte: Autoria Prépria, 2023.

11 Analise Qualitativa

Com as respostas obtidas e os dados organizados foi possivel criar categorias para
uma andlise de contetdo concreta. A analise qualitativa seguird os pressupostos de
Laurence Bardin e, para isso, serdo criadas duas categorias para analise “Tecnologia” e

“Ambiente no Estadio”.

A analise qualitativa da tematica Tecnologia vai incidir sobretudo sobre a ultima
questdo do questionario em que os inquiridos foram chamados a dar a sua opinido/

sugestao sobre o estudo, nesta questdo muitas das opinides recairam sobre a Tecnologia.

A introducdo de tecnologia no desporto demonstrou ao longo de todo o
questionario ser um aspeto muito positivo para o futebol e sdo varias as respostas que nos
indicam isso. Como analisado anteriormente, a maioria dos inquiridos mostrou-se
recetiva a introducao de tecnologias no desporto, afirmaram até que estavam recetivos a
estas novas tecnologias que podiam melhorar o0 jogo e a experiéncia de assistir a um jogo
de futebol, “Aguardo com expectativa a introdugdo de novas tecnologias no desporto.”,

“Desejo muita sorte e espero poder ver esta tecnologia no desporto em breve!” e “A
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’

conveniéncia das tecnologias 5G e a realidade virtual podem ser uma mais valia.” ,
foram algumas das observagbes mais feitas pelos inquiridos. Alguns participantes
afirmaram ainda que “O futuro do 5G é uma alternativa muito interessante para assistir
a jogos de futebol a nivel nacional, sendo que temos clubes da Liga Portugal por todo o

’

pais de forma dispersada.”, “Penso que as tecnologias 5G sdo uma mais valia para o
desporto.”, “A introducgao destes tipo de tecnologias, pode e vai mexer com 0s mercados
desportivos, no que toca as questdes de ganhos de bilheteira (...) ” e “A conveniéncia das
tecnologias 5G e a realidade virtual podem ser uma mais valia.”, estes mostraram uma
recetividade bastante grande as tecnologias de Quinta Gera¢do o que mostra um grau de
aceitacédo bastante elevado ao objeto do estudo. Alguns dos inquiridos abrem a porta das
tecnologias ao desporto como meio de inclusdo social, como podemos constatar com as
seguintes afirmagdes “A realidade virtual pode coexistir com a vivéncia fisica. Existe
publico g ndo pode assistir presencialmente, por questdes de saude e/ou financeiras e
desta forma podem usufruir de um espetaculo desportivo sentindo a emoc¢ao e o prazer
do mesmo.” € “A RV e 5G devem oferecer alguns recursos de acessibilidade como
audiodescricdo.” e “A tecnologia (...) pode ser aproveitada para situagoes de pessoas
com mobilidade reduzida ou com dificuldades de mobilidade”. Todas estas afirmacdes
feitas pelos inquiridos podem ser comprovadas ao longo do questionario. Quando
questionados sobre se consideravam possivel a introducdo de tecnologia no desporto,
numa escala de 1-5 a média de respostas foi de 3,9 um valor muito proximo de 4 o que
mostra uma grande recetividade. Outro exemplo presente no questionario surge quando
0s inquiridos sdo questionados sobre o facto de a tecnologia beneficiar o futebol mais
uma vez surge uma média de resposta perto de 4, sendo a média de 3,72; todos estes
valores podem ser observados na Tabela 11 do presente documento. Podemos ainda levar
em consideracdo para suportar esta teoria, de que os inquiridos estdo dispostos a deixar a
tecnologia entrar no desporto, questdes como “Estou recetivo a introdugdo destas
tecnologias no futebol.” ou “Estas tecnologias podem beneficiar este desporto.”,
presentes na Tabela 11, estas questbes mostram médias de resposta acima de 3,5,
atingindo valores ja perto de 4 e assim mostrando a sua recetividade & introducdo destas

novas tecnologias no futebol.

Por outro lado, existe uma minoria dos inquiridos com uma visao um pouco mais
conservadora da introducéo de tecnologias no futebol que afirma: “A tecnologia ndo

consegue concorrer com o fator emocional que se sente num estddio” e existe ainda um
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caso isolado que considera que “Acho que a tecnologia ndo influencia o desporto”. EStes
casos mais conservadores sdo praticamente isolados no que diz respeito a introdugéo de
tecnologia no desporto dando até alguma razdo a um dos inquiridos que afirma “A
habituacdo pode alterar formas de pensar, também no dominio das tecnologias. O que
no inicio se estranha pode muito bem entranhar-se a posteriori”, ou seja estes casos mais

conservadores podem ser apenas uma questdo de habito até se converterem as tecnologias.

Por sua vez, a vertente do ambiente vivido no estadio mostra que os inquiridos se
revelam um pouco mais receosos e com duvidas. Os inquiridos mostram, quando
questionados, vérias raz6es que os impedem de ir ao estadio, mencionando sobretudo o
preco dos bilhetes e a falta de seguranca nos estadios, sendo também as condi¢Ges
climatéricas adversas um fator que os espetadores levam em conta para nao irem aos
estadios. Esta questdo é confirmada por inquiridos que afirmam que “A seguranga nos
estadios e o preco dos bilhetes e o horario dos jogos, sdo em minha opinido o entrave
para que o futebol em Portugal ndo tenha mais gente nos estadios” e “Gostaria que
houvesse bilhetes mais baratos para poder assistir a mais jogos ao vivo”. Nesta mesma
rubrica € possivel observar alguma seticidade em relacdo ao ambiente criado pela RV e
pelas tecnologias de Quinta Geragcdo ndo conseguirem corresponder ao ambiente vivido
no estadio, varios inquiridos afirmam que “Ndo sou contra a tecnologia, mas a sensa¢do
de estadio sera dificil substituir por RV, “Penso que a RV e a tecnologia 5G seriam
interessantes de ser implementadas no desporto, mas ndo tenho a certeza que seria a
mesma coisa que estar no estadio.” e “Acho que seria uma experiéncia interessante que
gostaria de experimentar, mas, acho dificil igualar o ambiente do estadio é um ambiente
magico”, oU seja, apesar de os inquiridos mostrarem interesse pela introdugdo destas
tecnologias nota-se algum receio de que estas ndo cumpram com 0 esperado pelos
espetadores de futebol. Esta situacdo mais conservadora por parte dos inquiridos também
¢ observada ao longo do questionario. Os inquiridos comecam por afirmar
inequivocamente que o ambiente no estadio é inigualdvel e o mais diferenciador de
assistir a jogos de futebol, uma vez que a moda das respostas numa escala de 1-5é 4 e a
média é de 3,95 um valor muito proximo de 4, Tabela 3. Para comprovar mais uma vez
esta teoria podemos constatar que quando questionados sobre se “o recurso a tecnologia
iguale a sensacao de estar dentro de um estadio. o recurso a tecnologia iguale a sensacao
de estar dentro de um estadio.” e “A4 introdugdo destas tecnologias serd capaz de igualar

0 ambiente vivido no estadio.” os inquiridos mostram as suas duvidas sendo que a média

59



de respostas em ambas a pergunta é muito préxima de 2,5, e a moda das respostas a estas

perguntas foi de 1 e 2 respetivamente.

Em suma €é possivel perceber ap6s esta andlise qualitativa que os inquiridos
consideraram a tecnologia um fator importante para introduzir no futebol e estarem
bastante motivados para receberem estas tecnologias que pensam que podem ser
benéficas para este desporto. No entanto podemos constatar que ao longo de todo o
questionario se mostram bastante recetivos ao facto destas tecnologias ndo conseguirem
igualar o ambiente vivido no estadio, uma das possiveis razdes para este comportamento
é a falta de um conhecimento aprofundado destas tecnologias, uma vez que estas sdo
recentes no mercado, provocando assim um grau elevado de desconfianca por parte dos

inquiridos.

12 Interpretacdo de Dados

O presente capitulo serve para as conclusdes finais que se podem observar apds

as analises qualitativa e quantitativa.

Ambas as analises levam a interpelacdo de dois topicos principais, a tecnologia e
a aceitacdo do adepto da tecnologia e o ambiente do estaddio e os receios de mau

desempenho das tecnologias.

A introducdo do 5G e da RV no desporto oferece oportunidades emocionantes,
mas também traz consigo desafios e preocupacdes legitimas por parte dos adeptos. E
importante que as pessoas que vdo decidir a introducdo destas tecnologias, as
organizacOes desportivas e as empresas de tecnologia trabalhem em conjunto para
chegarem a um equilibrio favoravel para o adepto, garantindo que a experiéncia dos
adeptos seja melhorada, ao mesmo tempo em que sao respeitadas as tradigcdes e os valores
fundamentais do desporto. A gestdo cuidadosa destas mudancgas pode ser a chave para
preservar a paixao e o entusiasmo que fazem deste deporto téo reconhecido e importante
a escala global. Estas foram as principais conclusdes a ser retiradas ap6s as analises
realizadas, ja que os adeptos se mostraram muito recetivos a introducdo de tecnologias
no futebol. Como ja foi abordado a revisdo da literatura séo ja varios os exemplos da
introducdo de tecnologias de Quinta Geracao e de Realidade Virtual no futebol por todo

0 Mundo, experiéncias essas que tem sido um sucesso aumentando o potencial dos
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jogadores e melhorando os seus treinos e capacidade de resposta a diferentes situacfes
(Cossetti, 2023). A revisdo da literatura juntamente com as respostas dos inquiridos
comprovam que as tecnologias propostas tém imenso potencial no melhoramento do
futebol.

Por outro lado, apos as analises previamente efetuadas, foi possivel perceber que
0s adeptos tém receios sobre a RV em conjunto com as Tecnologias de Quinta Geragédo
pelo facto de ndo cumprirem as expectativas, afirmando até que sera impossivel atingir
um ambiente igual ao vivido no estadio. Estes receios dos adeptos em relacdo a Realidade
Virtual sdo compreensiveis, mas também sdo desafios que podem ser superados com o
tempo e o esforco adequados. Com o desenvolvimento tecnoldgico continuo,
regulamentacdo cuidadosa e um compromisso em educar os utilizadores, a RV tem o
potencial de cumprir a sua funcdo, a de proporcionar uma experiéncia imersivas e
envolvente sem comprometer a qualidade, igualando assim o ambiente e a experiéncia
vividos no estadio. Como é de esperar os adeptos tem receios que as tecnologias de 5G e
a RV ndo cumpram as suas fungdes e ndo igualem as sensa¢des vividas no estadio, algo
que vai de encontro ao que ¢é falado na revisdo da literatura, se a RV ndo possuir as
caracteristicas desejadas ndo vai criar o ambiente imersivo que ¢é esperado, desta forma
ndo iguala o ambiente vivido no estadio defraudando os adeptos e espetadores Freitas e
Ruschel (2010).

13 Implicacdes Praticas

O presente capitulo tem como principal objetivo fornecer algumas sugestdes para

as empresas e profissionais com base no estudo efetuado.

Apds toda a analise realizada, foi percetivel que os adeptos de futebol estdo muito
inclinados para a aceitacdo de novas tecnologias no futebol, no entanto preocupa-os o
facto de a experiéncia de utilizar a RV e o 5G para assistir a jogos de futebol os possa
defraudar por falta de qualidade e do sentimento de envolvéncia que se sente nos estadios.

Estas inovagBes tém o potencial de revolucionar a forma como os adeptos
interagem e se envolvem com 0s eventos desportivos. Para aproveitar a0 maximo essas
tecnologias, é importante investir em pesquisa e desenvolvimento, estabelecer

colaboragBes estratégicas com operadoras de telecomunicacBes e fabricantes de
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equipamentos de RV, desenvolver aplicacbes atraentes, capacitar profissionais do

desporto, obter feedback dos utilizadores e garantir acessibilidade e inclusao.

Além disso, uma estratégia de marketing e comunicacdo eficaz é essencial para
promover as vantagens e possibilidades do 5G e da RV, educando os adeptos sobre como

tirar o maximo proveito dessas tecnologias.

O 5G abre uma pandplia de novas opcdes para o futebol seja para jogadores,

treinadores e, acima de tudo, para os adeptos.

Uma das formas mais visiveis pelas quais o 5G esta a impactar o futebol é através
de transmiss@es de alta qualidade. Gracas a largura de banda significativamente maior e
a menor laténcia, os adeptos podem agora desfrutar de jogos ao vivo em qualidade
impressionante de 4K ou até mesmo 8K. Isto proporciona uma experiéncia imersiva que

rivaliza com a sensacdo de estar no estadio.

O 5G esta também a pavimentar o caminho para a adocdo em larga escala da
realidade virtual (RV) e da realidade aumentada (RA) no futebol. Os adeptos podem usar
dispositivos de RV e RA para experimentar jogos de uma forma totalmente nova. Os
adeptos podem sentir a emocdo de estar no estadio, aceder a estatisticas em tempo real e

obter informacdes adicionais sobre os jogadores, tudo gracas a conectividade 5G.

Os clubes de futebol ja estdo a adotar o 5G para recolher e transmitir dados em
tempo real durante os treinos. Isto inclui informacdes detalhadas sobre o desempenho dos
jogadores, como a velocidade da bola, a precisédo dos passes e muito mais. Estes dados
sdo fundamentais para a analise e aprimoramento do treino, permitindo que as equipas

maximizem o seu potencial.

A seguranga nos estadios e nas areas circundantes é uma prioridade essencial.
Com o 5G torna-se possivel a implementacdo de camaras de alta resolucdo e sensores
para monitorizacdo em tempo real. A transmissdo instantanea de video e dados garante a

seguranca dos adeptos e contribui para um ambiente mais seguro.

O 5G também permite aprimorar a comunica¢do durante os jogos. Jogadores,
treinadores e arbitros poderdo comunicar de forma mais eficaz, usando video em tempo
real para rever lances polémicos e estratégias taticas, o que eleva a qualidade do jogo e

garante decisdes mais justas.
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A experiéncia do adepto também pode ser aperfeicoada através do 5G. Os estadios
poderdo comecar a oferecer acesso a internet de alta velocidade, aplicacBes para compra
de bilhetes, alimentos e bebidas, além de experiéncias interativas, como jogos e contetdo

exclusivo.

A logistica nos estaddios também beneficia da tecnologia 5G. A gestdo de
estacionamento, controlo de multiddes, monitorizacdo de bilhetes e servigos de alimentos
e bebidas podem ser melhorados e operarem de forma mais eficiente, proporcionando

uma experiéncia tranquila aos adeptos.

Por fim, os clubes de futebol poderdo utilizar o 5G para recrutar jogadores da sua
preferéncia, em qualquer parte do mundo. A monitorizacdo em tempo real do desempenho

dos jogadores permite uma tomada de decisdo mais informada e oportunidades de

recrutamento mais amplas.

Ao abracar o potencial do 5G e da RV, as empresas e o0s profissionais do desporto
podem melhorar a experiéncia dos adeptos, mas também impulsionar o crescimento e a
inovacdo dentro do setor desportivo. E crucial estar atento as tendéncias tecnolégicas em
constante evolucdo e adaptar-se de forma proativa para se manterem relevantes e

competitivos no cendario desportivo moderno.

A medida que a tecnologia 5G se expandir, a sua evolucdo e impacto no futebol

serdo inegaveis.
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CONCLUSAO
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A elaboracdo deste estudo revelou-se uma tarefa muito desafiante. No entanto,

com a sua realizacdo foi possivel chegar a conclusées de interesse.

Este estudo possibilitou compreender que os adeptos de futebol estdo bastante
predispostos a introducdo de novas tecnologias para que este desporto possa estar em
constante melhoria, prova disso é a introducdo de tecnologias como o VAR (Video
Assistant Referee) e a Tecnologia de Linha de Golo. No que diz respeito a tecnologias
como 0 5G e a Realidade Virtual, séo conceitos novos para muitos dos adeptos do futebol
inquiridos, que ainda ndo percebem o quéo favoraveis podem ser para este desporto. Por
este facto, nota-se que muitos dos inquiridos ainda tém dificuldades em acreditar que a
Realidade Virtual consiga a criar um ambiente imersivo ao ponto de igualar o ambiente

vivido no estadio, em tempo real.

Estas conclusdes possibilitam dar resposta as questdes de investigacdo, uma vez
que se torna viavel introduzir estas tecnologias no mercado desportivo portugués ja que
0s adeptos estdo recetivos a tal inovagdo. Como comentava um inquerido “a habituagéo
pode alterar formas de pensar, também no dominio das tecnologias. O que no inicio se
estranha pode muito bem entranhar-se a posteriori.”, ou seja, podera ser estranho no
inicio, quando estas tecnologias forem implementadas, no entanto, com o passar do tempo

sera algo normal e um grande passo para 0 mercado desportivo portugués.

As principais limitagOes deste estudo prendem-se com a falta de literatura de
suporte, uma vez que é um tema bastante inovador no mercado; a falta de conhecimento
por parte de alguns inquiridos sobre esta tecnologia e a falta de orcamento para a criacao
de um ambiente imersivo que simulasse a realizacdo de um jogo de futebol, dando assim
a oportunidade a alguns inquiridos de perceberem o quéo realista e benéfico pode ser a
introducdo destas tecnologias. O facto de se tratar de um estudo com uma amostra por
conveniéncia é outra limitacdo do mesmo, uma vez que a amostra se limitou a uma

populacéo de adeptos de futebol inseridos em féruns e grupos de adeptos deste desporto.

Como sugestdes para pesquisas futuras, sugere-se a criagdo de uma simulagéo
imersiva para que possa ser dada uma perspetiva realistica desta tecnologia aos
participantes no estudo. Acredita-se também que com o passar do tempo existirdo mais
aplicacdes destas tecnologias no desporto o que facilitard o aparecimento de mais
literatura sobre as mesmas, de forma a facilitar um futuro estudo. No entanto, séo varias

as sugestdes para eventuais futuros estudos sobre a introducdo do 5G e da RV no futebol,
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como por exemplo, investigar como é que o 5G pode ser utilizado para transmitir em
tempo real os dados recolhidos por sensores nos jogadores, permitindo uma anéalise de
desempenho mais precisa e instantanea para treinadores e atletas; investigar como a RV
e 0 5G podem ser utilizados para criar experiéncias 0 mais imersivas possiveis para 0s
adeptos; avaliar como as soluc@es de RV e 5G podem ser acessiveis a todos os publicos,
considerando aspetos como custo, acessibilidade e inclusdo e avaliar os modelos de
negdcio viaveis para a implementagdo destas tecnologias e considerar a sustentabilidade
ambiental nas operacdes de RV e 5G. Sugere-se ainda que em futuras pesquisas seja

abordada esta tematica em relacdo ao conceito de Realidade Aumentada.
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Apéndice | — Questionario

A Integracao do 5G em Eventos
Desportivos

Este questionario destina-se a fins meramente académicos e insere-se no ambito de

uma dissertacao de mestrado que visa analisar o potencial da introducao de
tecnologias de Quinta Geracao em eventos desportivos, com maior foco em jogos de
futebol.

As respostas sao anonimas e os dados serao tratados de forma confidencial.

O preenchimento deste questionario é realizado com brevidade.

Obrigado pela sua colaboragdo!

Questdes Sociodemograficas

Género: *
O Feminino
(O Masculino

O Nao Binario

Faixa Etaria: *

O 1946 - 1960 (Geragao Baby Bommers)
(O 1960 - 1980 (Geracao X)
O 1980 - 2000 (Geragao Y ou Millenials)
(O 2000 - 2010 (Geragio 7)

o Depois de 2010 (Geragao Alpha)
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Situacdo Atual: *

O O OO0OO0O0O0

Estudante
Trabalhador-Estudante
Trabalhador por conta propria
Trabalhador por conta de outrem
Desempregado

Reformado

Outra:

Grau Académico: *

O

O OOO0OO0O0

4° Ano de Escolaridade

6° Ano de Escolaridade

9° Ano de Escolaridade

12° Ano de Escolaridade

Licenciatura

Mestrado

Doutoramento

Anterior Seguinte

G  Pagina2de 5
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De que forma assiste @ maioria dos jogos de futebol? *
D Na televisao
|:| No estadio

|:| Outra:

Assiste ou ja assistiu a jogos de futebol no estadio? *

O sim
O Nao

Quais sdo, para si, as principais diferencas entre assistir a um jogo no estadio  *
ou através da televisdo?

D A emocao sentida
|:| O ambiente vivido
|:| A percecio do jogo
|:| A seguranca sentida
|:| A experiéncia vivida

|:| O convivio existente

|:| QOutra:

Em média, a quantos jogos de futebol assiste no estadio, por ano? *

Nenhum
1-5

6-10
11-20

20-30

O OO0OO0OO0OO0

+30
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Quais sdo, para si, 0s maiores entraves a assistir a um jogo de futebol no
estadio?

Preco dos Bilhetes
Falta de Seguranga nos Estadios
Condicoes Climatéricas Adversas

Nenhum

00000

Qutra:

Nas questdes que se seguem considere a escala de 1a 5, em que 1 é discordo
totalmente e 5 € concordo totalmente.

Considerando a experiéncia de assistir a um jogo de futebol, indique o seu grau
de concorddncia com as sequintes afirmacoes:

A experiéncia

de assistir a um

jogo de futebol

T O O O @) O
em casa éa

mesma.

Sinto-me
sempre seguro

a assistir a um O O O O O
jogo de futebol
no estadio.
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Considero que
o nivel de

segurancga dos O O O O O
estadios é

excessivo.

Considero caro

assistir a um O O O O O

jogo de futebol
no estadio.

O ambiente no

estadio & O O O O o

inigualavel.

O ambiente

vivido no

estadio é o

fator mais

diferenciador O O O O O
de assistir a

jogos de

futebol.

5G e Realidade Virtual

O 5G surge como a Quinta Geragao das comunicagdes sem fios com a promessa de que
sera a forma primordial de comunicagoes sem fios possibilitando o fornecimento
ilimitado a nivel global através da World Wide Wireless Web.

A Realidade Virtual é um interface avancada para o utilizador aceder a aplicacées no
computador, proporcionando a sua visualizagdo, movimentacao e interacao, em tempo
real, em ambientes tridimensionais gerados por computador.

Esta familiarizado com os conceitos 5G e Realidade Virtual? *

O sim
O Nao

O Tenho uma vaga ideia
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Nas questoes que se seguem considere a escala de 1a 5, em que 1é discordo *
totalmente e 5 é concordo totalmente.

Considerando os conceitos de Realidade Virtual, 5G e assistir a um jogo de
futebol, indique o seu grau de concorddncia com as sequintes aftrmacoes:

Considero

possivel a

integracao de O O O O O
tecnologia no

futebol.

Considero que

tecnologias

comoo5Gea

RV sao opcoes

a ter em conta O O O O O
no que ao

futebol diz

respeito.

Aintegracao

de tecnologia

no futebol O O O O O
beneficia este

desporto.

Considero
possivel que o
recurso a

tecnologia
iguale a O O O O O
sensacao de

estar dentro
de um estadio.

Anterior Seguinte Limpar
I Pagina 4 de 5
formulario
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Futebol, 5G e Realidade Virtual

Aintegracio das tecnologias 5G e Realidade Virtual no futebol, podera permitir que
assista a um jogo de futebol no conforto do sofa tendo a mesma experiéncia do
ambiente vivido no estadio.

Nas questdes que se seguem considere a escala de 1a 5, em que 1 é discordo *
totalmente e 5 é concordo totalmente.

Considerando os conceitos de Realidade Virtual, 5G e assistir a um jogo de
futebol, indique o seu grau de concorddncia com as sequintes afirmacoes:

Estou recetivo
a introducao

destas O O O o O

tecnologias no
futebol.

Estas

tecnologias

podem O O O O O

beneficiar este
desporto.

Aintrodugao
destas
tecnologias

sera capaz de
igualar o O O O O O
ambiente

vivido no
estadio.

Gostaria de ver
estas

tecnologias

introduzidas o O o o O
neste

desporto.

A tecnologia

melhora o O O O O O

desporto.
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Considera possivel que o recurso as tecnologias 5G e Realidade Virtual
proporcionem uma experiéncia iqual a assistir a um jogo no estadio?

O sim
O Nao

Gostaria de deixar algum comentario ou informagdo relevante para o estudo?  *

Pode faze-lo aqui.

A sua resposta

Anterior Enviar Limpar
G Pagina 5de 5
formulario
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