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Resumo

Este trabalho aborda a aceitabilidade das aplicacdes modveis nos recintos
desportivos, nomeadamente nos estdadios de futebol em Portugal, locais, onde as
evolucBes tecnoldgicas tendem a ser maiores, sendo estas parte integrante do
espetaculo, de todos os que o vivenciam e programam.

Num evento desportivo, o adepto procura assistir a um espetaculo, ndo
deixando de parte todas as experiéncias que podem potenciar a sua comodidade,
entretenimento e seguranca.

Nos dias que correm, as tecnologias envolvem cada vez mais os adeptos e 0s
agentes ligados a estes eventos, onde a ponte é feita através dos smartphones,
aplicacdes modveis e outras tecnologias que se encontram nos estadios.

Através deste estudo, percebemos a aceitabilidade dos adeptos face as
aplicacdes moveis, antes, durante e depois do jogo de futebol, a modalidade com
mais adeptos em Portugal. E igualmente abordada a satisfacdo dos adeptos no que

respeita a utilizacdo das aplicacdes moveis e servicos associados.

Verificdmos neste estudo que a Expectativa de Desempenho, Condicdes
Facilitadoras, Motivacdes Heddnicas e o Habito sdo fatores que influenciam a adoc¢do da
tecnologia. No que respeita a satisfacdo dos adeptos face a utilizacdo das aplicagdes
moveis e servigos associados, verificamos que a Acessibilidade, Estadio Exterior, Estadio
Interior e Servigos de Comida e Bebida sdo fatores de satisfacdo.

O estudo baseia-se em dois modelos de pesquisa : (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012)
e (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010). Foi realizado um inquérito com 16 perguntas, onde
sdo abordadas questdes relativamente a adogdo da tecnologia e a satisfacdo decorrente
da sua utilizacdo. Para efetuar a verificacdo e a viabilidade dos dados e respetivos
constructos, foi utilizado o software SMART PLS 3.0.

Este estudo faz ainda uma andlise as aplicacdes moveis de trés clubes de futebol
em Portugal, no que respeita as suas funcionalidades e estado de maturidade.

Palavras-Chave: Adepto, Tecnologia, Estadios, 10T, AplicacGes Médveis, Rede

sem fios, Evento, Futebol, Futuro, Experiéncia, Satisfacdo, Adogao.
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Abstract

This paper addresses the acceptability of mobile applications in the local
sports venues, where technological evolutions tend to be larger, being these integral

parts of the spectacle, of all those who experience and program it.

In a sporting event, the adept tries to watch a show, not leaving aside all the

experiences that can enhance his comfort, entertainment and safety.

Nowadays, technologies are increasingly involving the fans and agents
involved in these events, where the bridge is made through smartphones, mobile

applications and other technologies that are in the stadiums.

Through this study, we will understand the acceptability of the fans to mobile
applications, before, during and after a football event, the most popular sport in
Portugal. It will also address the satisfaction of fans regarding the use of mobile
applications and associated services.

With this study, we verified that the Performance Expectancy, Facilitating
Conditions, Hedonic Motivations and Habit are factors that impact on the technology
adoption. Regarding the topic about the supporters’ satisfaction with the usage of
mobile applications and the services associated with it, we verified that the
Accessibility, Exterior Stadium, Interior Stadium and Food and Beverages Services are
factors that satisfy.

The study is based on two research models: Venkatesh, Thong, & Xu, 2012)
and (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010). A survey with 16 questions was carried out,
which addressed to issues regarding the adoption of technology and the satisfaction
derived from its use. To perform the verification and viability of the data and its

respective constructs, it was used SMART PLS 3.0 software.

This study also analyzes the mobile applications of three Portuguese football

clubs with regard to their functionalities and level of maturity.

Key Words: Supporter, Technology, Stadiums, loT, Mobile Applications, Wireless,

Event, Football, Future, Experience, Satisfaction, Adoption.
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1. Introdugdo

Os sistemas e tecnologias de informacdo estdo na base do desenvolvimento das
organizacgdes e na forma como a sociedade atual, se organiza e evolui (Carvalho, Abreu,
& Rocha, 2016). A sua importancia é indiscutivel, consensual e transversal a todos os
setores de atividade, revelando-se tanto no processamento dos dados para gerar
informacdes Uteis, precisas e confidveis, como na concretizacdo da aquisicdo e

transferéncia de conhecimento (Carvalho, Abreu, & Rocha, 2016).

A evolugdo tecnoldgica proporcionou em larga escala mudancas significativas no
contexto informacional (Carvalho & Souza, 2015). Assim, ao longo dos anos, foram
desenvolvidos, cada vez mais, mecanismos complexos e eficientes, o loT, do termo inglés
Internet of Things, tornou-se um marco na sociedade contemporanea pela interagdo e
dinamismo na comunicacdo, através do uso da tecnologia movel e de sensores (Carvalho
& Souza, 2015). A Internet das coisas é a nova geracdo dos servicos de Internet,
permitindo a comunicacdo com dispositivos fisicos, utilizando a World Wide Web. O |oT,
pode ser explicado como uma ferramenta para guardar informacdes de dispositivos de
percecdo, como sensores, identificacdo por radiofrequéncia (RFID) ou dispositivos moveis
(Ikram, Alshehri, & Hussain, 2015). Segundo Evans (2018), muitos dos dispositivos loT

serdo controlados através de um smartphone, possibilitando a criacdo de novas apps.

Os desportos modernos estdo também profundamente relacionados com a
tecnologia de informacdo (Can, Lu, & Gan, 2011). Atecnologia tem introduzido vitalidade
no desenvolvimento do desporto, e por seu lado, o desporto tem oferecido uma
plataforma para o desenvolvimento da tecnologia de informacdo. A tecnologia de
informacdo moderna tem sido amplamente utilizada nos estadios desportivos e tornou-

se uma forca de suporte importante (Can, Lu, & Gan, 2011).

O futebol é um dos desportos mais populares do mundo, se considerarmos o
nimero de adeptos e o numero de jogadores, (lkram, Alshehri, & Hussain, 2015),
modalidade, onde as tecnologias de informacdo tém tornado os estadios inteligentes
cada vez mais: eficientes, confortaveis e convenientes, o que reflete as carateristicas da
sociedade de informacdo (Wang, 2016). Além disso, estamos a viver numa sociedade

baseada na tecnologia, onde cada vez mais pessoas estdo a utilizar as tecnologias da Web

5
Mestrado em Ciéncias Empresariais — Ricardo Miguel de Sousa Neves



LISBON
SCHOOL OF
ECONOMICS &
MANAGEMENT

UNIVERSIDADE DE LISBOA

2.0 nas suas atividades diarias, e é conhecido e reconhecido que a Internet tem fornecido
uma das maiores mudancas culturais de sempre (Banias & Malita, 2011). As aplicacdes
moveis (apps), redes sociais e mensagens sdo usadas como ferramentas cruciais do

marketing para atrair fas para as equipas de desporto profissionais (Ricks, 2014).

A experiéncia de um fa ndo inclui somente as suas interagdes e atividades dentro
de um estadio, mas toda a “viagem” em torno da sua participacdo num evento. Esta
viagem pode incluir a preparagdo para um futuro evento, a deslocacdo para o estadio,
presenca nas redes sociais e claro atividades dentro do estadio, assim como eventos
relacionados, antes, durante e depois do evento principal (Panchanathan et al., 2016).

A conjugacdo de rede de internet, smarthphones e mobile media, é, portanto,
tratada como a evidéncia de um fenbmeno gerado institucionalmente, perturbando
potencialmente a vida dos espectadores de desportos (Hutchins, 2016).

Com o avanco continuo na tecnologia, as experiéncias on-line dos consumidores
mudaram drasticamente (Yongjae, Soojin, & Rogol, 2017). Além disso, as aplicacdes
moveis sdo capazes de se integrar e conectar com dispositivos moéveis e outras aplicacdes
(camara, mapa, telefone, etc.), o que permite que as organizacles interajam mais
facilmente com o seu publico (Yongjae, Soojin, & Rogol, 2017).

O dmbito do presente trabalho prende-se com a determinagdo da adogdo da
tecnologia por parte dos adeptos de futebol nos recintos futebolisticos em Portugal,
nomeadamente na adogdo de servicos tecnoldgicos como as aplicagdes moveis ou mobile
apps e os respetivos servicos associados, tendo em conta a satisfacdo, sendo contruida a
seguinte questdo de investigacdao: Quais sdao os fatores que influenciam a adogdo da
tecnologia nos eventos futebolisticos?

Por seu lado, foi também foi avaliada a satisfacdo dos adeptos no que respeita a
utilizacdo das aplicacBes moveis e seus servicos associados, tendo sido construida a
seguinte questdo de investigacdo: Quais sdo os fatores que influenciam a satisfacdo no
uso da tecnologia nos eventos futebolisticos?

O primeiro capitulo aborda a introducdo ao tema, o seu objetivo e a organizacado

da dissertacdo.
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O segundo capitulo, a revisdo de literatura, consolida o tema através das
perspetivas de outros autores, seguindo-se varios pontos, nomeadamente: os eventos e
o desporto; marketing desportivo (a tecnologia que liga o adepto); satisfacdo e a
experiéncia do adepto num evento; tecnologias nos eventos desportivos e por ultimo, as
aplicacGes modveis e 0s smartphones nos eventos desportivos.

O terceiro capitulo aborda a descricao relativamente ao modelo de investigacdo
utilizado e a respetiva formulagao das hipdteses face aos estudos de suporte.

O capitulo subsequente foca-se na descricdo da metodologia utilizada, seguindo-
se o capitulo referente a andlise dos dados e apresentacdo dos resultados obtidos. No
capitulo sexto é feita analise ao modelo de medida e no capitulo seguinte, é efetuada a
analise do modelo estrutural. No oitavo capitulo procede-se a discussao dos dados, sendo
gue o Ultimo capitulo, aborda as consideracGes finais sobre o tema, assim como

recomendacdes para trabalhos que sejam explorados no futuro.

2. Revisdo de Literatura

2.1. Eventos e o desporto

Ao longo da historia humana as pessoas tiveram a necessidade de se juntar em
grande numero, de forma organizada ou de forma espontdnea. Estas reunides e
motivacdes variam de acordo com o tipo de evento: festivais, desfiles, desporto, religido

ou até eventos politicos (Getz, 2008).

Um evento é um espaco onde se relnem homens e mulheres numa espécie de
celebracdo coletiva para assistir a um espetdculo desportivo ou cultural (Desbordes,
Falgoux, Platini, & Dolores, 2006) e quando usamos a palavra evento, sabemos que tem
dois significados: por um lado ocorréncia, e por outro, eventualidade, ou seja, temos dois
termos relacionados (Pérez & Sanchez, 2004). Estes eventos sdo irrepetiveis, nao
podendo repetir-se da mesma forma em posteriores edi¢Ges, apesar de serem
organizados pela mesma entidade e utilizarem a mesma imagem corporativa (Shone &

Bryan, 2001).
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De acordo com Ishiy (1998) os grandes eventos desportivos, por se tratarem de
uma area apreciada por um grande numero de pessoas, independentemente de idade,
sexo, classe social, nacionalidade ou religido, por vezes, sdo o Unico elo em comum entre

povos tdo diferentes.

O futebol pode também desempenhar um papel significativo na globalizacdo, uma
vez que atinge todos os cantos do mundo (Giulianotti & Robertson, 2012), sendo este
uma parte importante da indUstria do desporto, captando muitos espectadores, adeptos,

eventos, meios de comunicac¢do e patrocinadores (Aycan et. al, 2014).

A importancia dos adeptos nestes eventos é evidenciada por Shank (1999),
afirmando que: se um evento desportivo é o coracdo da industria, entdo o espectador é
0 sangue que mantém o coracdo a bombear, afigurando-se essencial o compromisso dos
consumidores com a sua equipa, sendo determinante para que os espectadores
participem num evento (Kim, Trail, & Ko, 2011).

E essencial distinguir as duas dimensdes de servicos que um adepto estd exposto
em eventos desportivos:

a) servico principal, referente ao jogo, partida, evento em si;

b) servicos periféricos, que englobam todos os servicos ndo relacionados
diretamente ao jogo/partida/evento - servicos de alimentagdo,
estacionamento, entretenimento nos intervalos, entre outros (Leeuwen,
Quick & Daniel, 2002).

O evento em si é tdo importante quanto a estadia no estadio, sendo o evento
avaliado pela atmosfera, acustica e a visualizagdo (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010).

Além disso, a atmosfera do estadio que estd presente em eventos desportivos,
enriquece o entretenimento de um espectador e cria um valor Unico (Uhrich &
Benkenstein, 2010).

Na temporada 2016/17, a receita total do mercado europeu de futebol
profissional foi estimada em 25,5 mil milhdes de euros (Statista, 2018), portanto, assistir
a eventos desportivos é uma das atividades de lazer mais populares e a induUstria do
desporto tem tido um crescimento e sucesso substancial nas ultimas trés décadas. Este

¢ um segmento importante da economia (Foroughi, Shah, Nikbin, & Hyun, 2014).
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2.2. Marketing desportivo: “a tecnologia” que liga o adepto

No desporto, nomeadamente nos eventos desportivos, o marketing tem a seu
cargo um conjunto de acgdes no sentido de satisfazer as necessidades, expectativas e
preferéncias do consumidor de desporto. O consumidor de desporto desperta
particularidades que é preciso ter em conta, pois, tal como em qualquer outro mercado,
a exigéncia do consumidor tornou-se maior e mais complexa (S4 & Sa, 1999), mas

compreender as suas necessidades nem sempre é uma tarefa facil (Kotler & Keller, 2007).

Os clubes desportivos procuram diversas formas de conseguir levar os seus fas ao
estadio. O seu objetivo, mais do que entreté-los, é proporcionar-lhes uma experiéncia
emocional Unica, memoravel, alimentando nestes o desejo persistente de a repetir
(Shilbury, Quick, & Westerbeek, 2003). Proprietdrios, treinadores e jogadores vao

entrando e saindo, mas os adeptos permanecem para sempre. (UEFA, 2017).

A captacdo de fas do sexo feminino é outro dos objetivos dos diretores
desportivos e dos responsaveis de marketing. Estes agentes devem melhorar o ambiente
deste espetaculo e ndo trabalhar apenas a criacdo da ligacdo com a equipa (Aycan et al.,
2014). No cenario atual do futebol, a expressao “o futebol é coisa de homens” embora
utilizada e frequentemente pronunciada, ndo é mais uma verdade inquestionavel (Costa,
2013).

As atividades de marketing sdo assim cruciais para ajudar os érgdos desportivos a
atingir as suas metas e seus objetivos, assim como é uma ferramenta essencial para
comunicar com os diversos publicos (Morgan, Summers, & Saraiva, 2008).

O sucesso depende também, da capacidade da empresa para inovar
tecnologicamente com uma qualidade melhor e com uma velocidade maior do que a
concorréncia (Sbragia, 2006).

Portanto, o apoio moderno das tecnologias de informacdo, torna possivel o
desenvolvimento de vérios produtos desportivos orientados para o servico (Can et al.,
2011), sendo a chave para obter vantagem competitiva no mercado (Sport Marketing
Quarterly Jornal 1996). Por exemplo, muitos profissionais de marketing tendem a usar

ativamente abordagens integradas de comunicag¢do, usando meios digitais para permitir
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que seus clientes facam recomendacdes através do “passa a palavra” sobre eventos a

familiares e amigos (Eddosary, Ko, Sagas, & Kim, 2015).

E importante conhecer o nosso publico, porque as plataformas digitais podem
agradar os fds mais jovens, mas desagradar fds mais velhos, visto que existe uma

preferéncia pelos meios tradicionais (Taylor, 2017).

2.3. Satisfagdo e a experiéncia do adepto num evento

A satisfacdo ndo é um estado facil de definir e Oliver (1997) evidencia essa mesma
dificuldade, referindo que todas as pessoas sabem o que é a satisfacdo até serem

solicitadas para dar uma definicdo, percebendo que ninguém realmente sabe.

No capitulo do desporto e de acordo com Madrigal (1995) a satisfacdo dos
adeptos estd relacionada com a experiéncia obtida no evento, salientando que o
resultado desportivo é um fator determinante para a satisfacdo de quem frequenta estes
eventos. E necessario ainda evidenciar que a experiéncia do adepto é estritamente
pessoal e implica um envolvimento a diferentes niveis: racional, emocional, sensorial,
fisico e espiritual, demonstrando que a experiéncia de um individuo num recinto é

trabalhada a diferentes niveis (Gentile, Spiller, & Noci, 2007).

De acordo com o estudo de Yoshida e James (2010) existe uma positiva e
significante relacdo entre a atmosfera do jogo (barulho, aroma, multiddo, luzes e musica)
e a satisfacdo de um fa, descobrindo que criar uma atmosfera de jogo emocionante, ird
satisfazer os espectadores e influenciar positivamente a probabilidade de eles
retornarem a eventos futuros. O ambiente fisico do estadio é igualmente importante para
estimular a satisfacdo, pois os adeptos que participam numa partida de futebol
permanecem muitas horas nestas instalacdes (Aycan et al., 2014).

Para além dos diferentes niveis de envolvimento, a que um adepto esta sujeito, a
satisfacdo estd igualmente influenciada com o nivel de esforco despendido para a
obtencdo do servico, bem como, pelas suas expectativas prévias em relacdo a tal
aquisicdo (Oliver, 1997). A criacdo de acOes interativas pode influenciar a satisfacdo dos
adeptos e consequentemente aumentar o seu numero nos recintos desportivos,

nomeadamente através de atividades de entretenimento (Fagundes et al., 2013).
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Por sua vez, (Aycan et al.) 2014 concluiram que os adeptos de futebol profissional,
com altos niveis de identificacdo, ndo tém muito em consideracdo a qualidade do servico
e continuam a participar nos jogos das suas equipas, a comprar produtos, e a seguir as
suas equipas nos meios de comunicacdo, mesmo quando a qualidade do servico € baixa.

Estes adeptos constituem uma grande parte da induUstria, uma indUstria em
expansdo e cada vez mais competitiva. Dentro deste ambiente, a capacidade de oferecer
eventos e servigcos de alta qualidade tornou-se uma questdo critica para as organizacdes
desportivas profissionais (Foroughi, Shah, Nikbin, & Hyun, 2014).

Ainda existem complicacBes que prejudicam a experiéncia do visitante no estadio,
como o transito, filas de espera e pagamentos. As pessoas tém de lidar com o habito de
tirar a carteira, lidar com dinheiro ou cartdes de crédito. Com a tecnologia de um clique,

estas questdes sdo minimizadas (Gumpert, 2015).

2.4. Tecnologias nos eventos desportivos

No contexto atual, quase todas as organizagGes utilizam sistemas e tecnologias de
informacdo na gestdo eficiente das suas operagdes, no auxilio aos gestores na tomada

das melhores decisdes e na obtencdo de vantagem competitiva (Carvalho et al., 2016).

Segundo Alter (1992) os Sistemas de Informacdo sdo uma combinacdo de
procedimentos, informacdo, pessoas e tecnologias de informacdo, organizadas para o
alcance dos objetivos de uma organizagdo. Estes sistemas sdo avaliados como um
conjunto de elementos interdependentes, logicamente associados para atender a
finalidade de gerar informacao de subsistemas do sistema empresarial maior (Esmeralda,
1990).

Um sistema de informacdo é a relacdo de diferentes elementos. Estes elementos
podem se caracterizar por bases de dados, hardware, software, telecomunicacgdes,
tecnologias com capacidade para processar informacdo e usadas para recolha. Podem
também servir para armazenamento e difusdo da informacdo que estd na base de
suporte das decisGes e respetivo controlo de todas as organizacdes (Laudon & Laudon,

1999).
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As empresas precisam de se adequar aos avancos tecnoldgicos, pois estes tém a
possibilidade de oferecer maior comodidade, acessibilidade e conforto aos clientes.
AplicacOes, sites, softwares e redes sociais sdo sé alguns dos sistemas que ajudam as
empresas a conectarem-se e a manterem uma melhor relagdo com seus clientes. A
juncdo da tecnologia e inovacgdo é fator de sucesso para as empresas de qualquer ramo
de atividade (Oliveira, 2017).

A tecnologia do futuro nos recintos desportivos é também muito estudada e
perspetivada. Segundo (Lee) 2017, a experiéncia e o ambiente visual dentro de um
estadio ndo mudaram muito desde a construcdo dos coliseus ha quase 2.000 anos. As
tecnologias de informacdo estdo a mudar literalmente o recinto de jogo, proporcionado
a oportunidade de criar uma nova visdo sobre a experiéncia de assistir e também de
praticar desporto. De acordo com Esposito (2015), num futuro ndo muito distante, sera

possivel num estadio:

e A utilizacdo de uma aplicacdo movel para levar o adepto até ao estacionamento
disponivel e mais proximo, assim que chega ao estadio;

e Durante o jogo, o adepto ter acesso a diversas repeticdes instantaneas com
diversos enquadramentos;

e Encomendar alimentos e bebidas através do smartphone, sendo estes bens
entregues no lugar do adepto, evitando que este tenha que ir para as filas dos
Servicos;

e Através do smartphone perceber qual é a casa de banho mais proxima e a que
tem uma fila com menor tempo de espera;

e Uma aplicacdao movel que informa o adepto sobre o trafego, sugerindo a melhor
rota para chegar rapidamente a casa.

Na verdade, nos desportos, as tecnologias de informacdo estdo a chegar com
muita celeridade, inclusive os fas de eventos desportivos chegam equipados com
smartphones e tablets, utilizam e-mails, fotos, videos e mensagens de texto, efetuando
uploads e downloads dentro do estadio, podendo prejudicar a rede de servicos moveis

(Greenhalgh, Dwyer, Biggio, 2014).
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Por conseguinte, tém sido feitos investimentos consideraveis nos Estados Unidos,
na Europa, na Austrdlia e no Sudeste Asiatico. Investimentos que estdo a transformar os
estadios em sofisticadas infraestruturas de tecnologia sem fios que suportam extensas

redes de telecomunicacdes e meios moéveis (Hutchins, 2016).

Em Portugal, o tema também tem ganho relevancia, sobretudo nos clubes com
maior dimensdo e capacidade econdmica. A implementacdo da solucdo Agile Stadium da
Huawei no estadio do Benfica permite que o clube melhore a experiéncia interativa dos
seus adeptos e crie um estadio inteligente (IT Channel, 2015). No estadio do Dragdo, a
Cisco implementou uma rede sem fios de alta densidade que permite oferecer aos
espectadores uma experiéncia social mais rica, interativa e personalizada através dos

seus dispositivos méveis e smartphones (Hernandez, 2016).

Por seu lado, alguns adeptos, criticam o uso da tecnologia nos recintos
desportivos. Os adeptos do clube de futebol do PSV Eindhoven, revoltaram-se com as
novas tecnologias implementadas no seu estddio, nomeadamente com a rede Wifi. Estas
tecnologias fazem perder a emocdo do evento, mas pode nem ser uma coisa ma, pois é
possivel usar a internet nos jogos para se manterem informados sobre outros resultados,
procurar direcdes para casa, informarem-se de atrasos nos transportes publicos ou

contactarem com os seus amigos (Campbell, 2014).

Tentar imaginar o estddio moderno como uma plataforma de tecnologia e
negdcios tem implicacdes significativas para a industria do desporto e entretenimento,
podendo ser a base para a criacdo de novas transagdes, crescimento de novos negdcios
e o desbloqueio de novos fluxos de receita, pelo que, adotar esta mentalidade, significa
pensar como é que podem ser criadas novas experiéncias nos estadios (Giorgio, 2016).

Com o rapido desenvolvimento da internet, as informatizacGes econdmicas e
sociais tornaram-se uma tendéncia mundial. As tecnologias de informacdo de hoje,
mudaram muito a vida social, o desporto e a informacdo digital. Naturalmente, a
tecnologia tornou-se uma inevitavel oferta para o desporto, especialmente, no que

respeita ao seu rapido desenvolvimento (Can, Lu, & Gan, 2011).

13
Mestrado em Ciéncias Empresariais — Ricardo Miguel de Sousa Neves



LISBON
SCHOOL OF
ECONOMICS &
MANAGEMENT

UNIVERSIDADE DE LISBOA

2.5. Aplicagbes moveis e smartphones em eventos desportivos

Dispositivos tecnoldgicos inovadores, pessoais, como smartphones e tablets,
est3o presentes no nosso dia-a-dia. A medida que os dispositivos tecnolégicos foram
introduzidos e penetrando o mercado, a oferta e o uso de aplicacdes moveis e
plataformas digitais aumentaram exponencialmente, sobretudo para execucdo de

tarefas especificas nos dispositivos moéveis (Lee, Wang, & Kim, 2017).

De acordo com Portio Research (2017), em 2017, existiam aproximadamente 4.4
bilides de utilizadores de aplicagbes moveis em todo um mundo. A Europa é o segundo
continente com mais utilizadores, ficando somente atras do continente Asiatico. Ja a
Google anunciou que 500 mil novos dispositivos Android sdo registados todos os dias
(Reisinger, 2011). Pela primeira vez, ha mais gadgets no mundo do que pessoas, sendo
gue estes dispositivos estdo a multiplicar-se cinco vezes mais rapido do que os humanos

(Boren, 2014).

No futebol, existem alguns dados referentes ao uso de aplicagdes madveis. Uma
das equipas que tem obtido mais sucesso com a estratégia de aplicacdes é o MLS Orlando

|ll

City Soccer Club, onde a aplicagdo para telemével “Live Lion” tem mais de 62 mil
downloads e 40 mil utilizadores registados. NUmeros impressionantes, considerando que
a equipa tem uma média de 22 mil espectadores em cada jogo no seu estadio (Scott,

2018).

As organizagdes desportivas ficam com o desafio de atrair fas para fora do
conforto das suas salas de estar. A criacdo de uma aplicacdo mdvel interativa para uso no
estadio, tem sido uma solucdo procurada por estas organizacdes (Greenhalgh, Dwyer, &
Biggio, 2014).

A grande esperanca é que 0s novos estadios, projetados para o futuro, ricos em
tecnologia voltada para o futuro, possam atrair o adepto que opta por ficar em casa. Mas
0s novos estadios precisam de superar o que um fa pode ter em casa. A tecnologia vai
tomar conta dos fas a caminho dos jogos (Football Stadiums of the Future, 2014).

Entre as aplicagdes de entretenimento, as aplicacGes desportivas podem ser

definidas como o meio de tecnologia interativa, projetadas para entreter e informar o
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utilizador através de conteudo visual, dudio ou outro tipo de conteldo. As aplicacdes
desportivas em smartphones ou tablets permitem que os utilizadores obtenham
informacdes rapidas e convenientes sobre: equipas, informacdes sobre jogos, videos,

transmissdo ao vivo ou meios sociais (Lee, Wang, & Kim, 2017).

Os avancos tecnoldgicos, sobretudo nas aplicacbes para dispositivos moveis
(apps), estdo a melhorar a forma como muitos fas de desporto interagem com as suas
equipas favoritas. Muitas organizacdes desportivas comecaram a utilizar aplicagdes
moveis como esforco para melhorar a experiéncia dos adeptos no interior e exterior dos

seus estadios (Greenhalgh, Dwyer, & Biggio, 2014).

No contexto americano este paradigma é bem visivel. A aplicacdo Avaya Stadium
Mobile, oferece aos fas varias experiéncias relativas ao dia de jogo, tais como
informacdes ao vivo sobre estacionamento e merchandising. Inclui ainda informacd&es
sobre os jogadores, jogos trivia, curiosidades, chat, redes sociais e informacdo sobre
bilhetes (Oconnell, 2016), sendo que bilhetes, parqueamento, lugares e filas para as casas
de banho devem ser acessiveis através de um toque no ecra (Boutin, 2017). No Colorado,
Estados Unidos, a equipa da Universidade de Northern, procedeu ao incentivo do uso das
redes sociais no decorrer do evento, onde, a partilha de conteldos aparecia nos ecras

dos estadios e website da equipa (Taylor, 2017).

Portanto, é notdério que estes equipamentos eletronicos podem ser usados para
aumentar a experiéncia do utilizador e para adicionar mais emoc¢do ao espectador

(Fernanda & Neves, 2013).

Nem todas as aplicagdes moveis sdo introduzidas e consumidas com sucesso no
mercado digital. E necessario identificar e analisar os fatores que influenciam a intenc¢do
de adocdo das aplicagBes desportivas méveis, de forma a fornecer aos programadores,
profissionais de marketing digital e analistas, informacdes criticas sobre o processo de

decisdo e de intencdo de uso (Lee, Wang, & Kim, 2017).

Facto é que os clientes estdo cada vez mais exigentes e em busca de facilidade,
estando as empresas a adotar servicos moveis tecnoldgicos, que oferecem mais
comodidade, podendo os clientes tirar as suas duvidas, conhecer melhor os servicos
oferecidos e até mesmo fazer suas compras diretamente no seu smartphone. Estes
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servicos de atendimento tecnolégico ainda tem o poder de promover a empresa,

despertando interesse dos utilizadores pela marca (Oliveira, 2017).

Toda a experiéncia desportiva presencial esta radicalmente afetada pelos avangos
tecnoldgicos. Estd a evoluir a seguranca, o transporte e a conexdo com a agdo que
decorre no campo, sendo que nos préoximos cinco a dez anos, essa tecnologia é, sem

duvida, o smartphone e o crescente nimero de dispositivos conectados (Victorine, 2015).

3. Modelo de investigagdo

A investigacdo deste trabalho tem como objetivo determinar quais sdo os fatores
que influenciam a intencdo de adogdo/aceitacdo das aplicagdes mdveis nos estadios de

futebol em Portugal e o impacto do seu uso na satisfacdo dos adeptos.

O estudo baseia-se em dois modelos de pesquisa: (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012)

e (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010) como ilustra a figura 1.

Figura 1 — Modelos Adaptados: Consumer acceptance and use of information technology: extending the
unified theory of acceptance and use of technology (UTAUT2) e Management of multi-purpose stadiums:
importance and performance measurement of service interfaces.
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Fonte: (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012) e (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010).
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Compreender a aceitacdo individual e o uso das tecnologias de informacdo é um
dos mais desenvolvidos canais de investigacdo nos sistemas de informacdo (Benbasat &

Barki 2007; Venkatesh et al. 2007).

A exploracdo e o estudo de questdes relativas a ado¢do da tecnologia por parte
do consumidor tém sido discutidas em varios dominios. Durante as Ultimas décadas,
psicodlogos sociais tém desenvolvido e proposto muitas teorias como estruturas de
previsdo para analisar o comportamento do consumidor na adog¢do de novas tecnologias
(Huang & Kao, 2015). O UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology)
tem quatro constructos chave (expetativa de desempenho, expetativa de esforco,
influéncia social e condig¢des facilitadoras) que influenciam a intencdo de comportamento
na tecnologia e/ou no uso da tecnologia (Venkatesh et al., 2003). Estas teorias tém sido
amplamente aceites e aplicadas em muitos campos, como: a ciéncia; sistemas de
engenheira; gestdo; ciéncia da computacdo e educacdo (Huang & Kao, 2014).

No ano de 2012, (Venkatesh, Thong, & Xu) 2012 desenvolveram a evolucdo do
modelo UTAUT, adicionando novos constructos (motivacdo hedonica, preco e habito),
formulando assim o modelo UTAUT2, um modelo adaptado ao contexto da aceitacdo do

consumidor e uso da tecnologia.

No que respeita ao estudo da satisfagdo do visitante em eventos desportivos,
Hock, Ringle, & Sarstedt (2010) afirmam que existem vdrias abordagens, por norma,
divididas em procedimentos objetivos e subjetivos. Abordagens que tém sido avangadas
para medir a satisfacdo durante os ultimos anos. Baseando-se num processo tipico de
entrega de servicos quando visitamos um evento, este estudo identifica os fatores
relevantes que influenciam a satisfacdo do visitante com os estadios (Hock, Ringle, &

Sarstedt, 2010).

De acordo com estes estudos, varidveis e constructos existentes, foram
formuladas hipdteses.

A expectativa de desempenho é definida como o grau em que um individuo
acredita que ao utilizar um sistema, este, ird ajuda-lo a obter ganhos de desempenho nas
suas atividades (Venkatesh et al. 2003). Os utilizadores sentem que a simplicidade da
tecnologia, gera autoeficacia no desempenho de tarefas com a tecnologia (Davis et al.

17
Mestrado em Ciéncias Empresariais — Ricardo Miguel de Sousa Neves



LISBON
SCHOOL OF
ECONOMICS &
MANAGEMENT

UNIVERSIDADE DE LISBOA

1989). E intencdo perceber de que forma é que a tecnologia em questdo pode ajudar o
adepto a ter ganhos nas suas atividades nos dias de jogo. Assim sendo, este estudo
propde a seguinte hipdtese:

H1: A adocdo de aplicacdes mdveis nos estadios de futebol em dias de jogo é

influenciada pela expetativa de desempenho.

A expetativa de esforco é definida como o grau de facilidade associado ao uso da
tecnologia pelos utilizadores (Venkatesh et al. 2003). De acordo com (Gupta et al.) 2008,
a expectativa de esforco tem uma influéncia significativa na intencdao de adotar novas
tecnologias. Isto significa que a facilidade de uso de um sistema de informacdo € um dos
fatores-chave para aceitar a tecnologia de informacado (Wu, Tao, & Yang, 2008). Caso as
aplicacGes moveis sejam de facil utilizacdo, estas podem ser adotadas pelos adeptos nos
estadios de futebol em dias de jogo. De acordo com o referido, este estudo propGe a
seguinte hipdtese:

H2: A adocdo de aplicacBes moveis nos estadios de futebol em dias de jogo é

influenciada pela expetativa de esforco na sua utilizacdo.

Ainfluéncia social é a medida em que os consumidores entendem que as pessoas
que lhes sdo mais préximas (e.g., familiares e amigos) acreditam que deviam utilizar uma
tecnologia em particular (Venkatesh et al. 2003). A influéncia social refere-se a pressao
transmitida aos consumidores pelas pessoas que estes consideram importantes (Hong,
Thong, Moon, & Tam, 2008). Se as pessoas proximas dos adeptos os influenciarem no
uso de aplicacdes méveis em dias de jogo, estes adeptos poderdo adotar mais facilmente

a tecnologia. Com base nisso, foi desenvolvida a seguinte hipdtese:

H3: A influéncia social tem impacto positivo na adog¢do de aplicagdes moveis nos

estadios de futebol em dias de jogo.

As condicdes facilitadoras referem-se as perce¢Ges dos consumidores
relativamente aos recursos e ao apoio disponivel para realizar um comportamento

(Venkatesh et al. 2003). Um consumidor com um nivel mais baixo de condicGes
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facilitadoras tera menor intencdo, por exemplo, de usar a Internet movel (Venkatesh,
Thong, & Xu, 2012). Caso o adepto tenha condi¢cdes ou recursos para utilizar as aplicacdes
moveis, como por exemplo, a experiéncia de uso ou ajuda de outras pessoas, podera
adotar a tecnologia com maior facilidade. Assim sendo, este estudo propGe a seguinte
hipdtese:

H4: As condicdes facilitadoras influenciam a adogdo de aplicacBes mdveis nos

estadios de futebol em dias de jogo.

A motivacdo heddnica é definida como a diversdao ou prazer derivado do uso de
uma tecnologia, sendo considerada como uma determinante importante para aceitagdo
e uso da tecnologia (Brown & Venkatesh, 2005). De acordo com Thong et al. (2006), a
motivacdo heddnica é semelhante a percecdo de prazer e alegria percebidos em
pesquisas anteriores. De acordo com o que foi anteriormente referido, formulou-se a
seguinte hipotese:

H5: A motivacdo hedonica influencia positivamente a adogcdo de aplicacbes

moveis nos estadios de futebol em dias de jogo.

Limayen, Hurt & Cheung (2007) definem o habito como a medida em que as
pessoas tendem a executar comportamentos automaticos por causa da aprendizagem. O
habito tem sido reconhecido como uma alternativa determinante do uso da tecnologia
juntamente com a intencdo comportamental (Davis & Venkatesh, 2004). Os resultados
sugerem que ha um impacto significativo do habito dos consumidores no uso de uma
tecnologia pessoal (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012). Caso existam comportamentos
previamente adquiridos com aplicacdes moveis por parte dos adeptos, estes podem vir

a adotar a tecnologia. Posto isto, é apresentada a seguinte hipdtese:

H6: O habito estd positivamente relacionado com a intencdo de adogdo de

aplicacGes modveis nos estadios de futebol em dias de jogo.
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Neste estudo, queremos também perceber o impacto do uso de aplicacbes
moveis na satisfacdo do adepto, estando ligado a aceitagcdo e uso da tecnologia em
guestao.

A satisfacdo de um visitante pode ser definida como o resultado de um processo
cognitivo e afetivo de comparacdo entre as expectativas de um servico oferecido e o
beneficio subjetivamente sentido apds o uso do servico (Homburg et al. 2006).

De acordo com (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010, os componentes emocionais e da
atmosfera entram novamente em agdo quando analisamos o interior do estadio, outro
dos constructos usados neste estudo. De acordo com os autores, para além da atmosfera,
existem outros indicadores no interior de um estadio que podem ser representativos na
satisfacdo de um adepto: design; temperatura; nimero de cacifos, nimero de casas de
banho; limpeza e conforto dos lugares. No seguimento do que foi abordado
anteriormente, coloca-se a seguinte hipotese:

H7: O uso de aplicagdes mdveis no interior do estadio tem impacto na satisfacdo

dos visitantes.

Os autores (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010 consideram que indicadores como a
qualidade das instalag®es externas, sinalizacdo externa e a disponibilidade de servicos de
seguranca devem ser analisados quando olhamos para o exterior de um estadio. O estudo
de (Fagundes et al.) 2013 revela que os participantes da sua pesquisa foram unanimes
em afirmar que a seguranca é um dos principais servicos quando avaliam a possibilidade
de assistirem a uma partida de futebol presencialmente. Deste modo, é apresentada a
seguinte hipotese:

H&: O uso de aplicacbes mdveis no exterior do estadio tem impacto na satisfacdo

dos visitantes.

A qualidade dos servicos é um dos fatores mais importantes no que respeita a
satisfacdo dos adeptos e a sua intencdo de estar presente em jogos de futebol (Beyrami
& Najafzadeh, 2015). De acordo (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010, existem varios

indicadores que podem influenciar a satisfagao relativamente aos servicos de comida e
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bebida: a qualidade; a selecdo; a limpeza e a disponibilidade e simpatia dos funcionarios.

De acordo com o referido, coloca-se a seguinte hipdtese:

H9: O uso de aplicagdes mdveis nos servicos de comida e bebida tém impacto na

satisfacdo dos visitantes.

Wakefield, Blodgett e Sloan (1996) concluiram que caracteristicas como o acesso
ao estadio e a localizacdo do recinto impactam diretamente na sensacdo de prazer do
adepto, influenciando o seu regresso ao espaco. Segundo (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010
as direcdes para o estadio, a disponibilidade de parques e acessibilidade via carro e via
transporte publico sdo indicadores a ter em conta quando analisamos a acessibilidade.
Com base no que foi aferido, é colocada entdo a seguinte hipodtese:

H10: O uso de aplicagdes modveis na acessibilidade ao estadio tem impacto na

satisfacdo dos visitantes.

Com base nos dois estudos, seus constructos e respetiva adaptagdo ao contexto,
validaremos a inteng¢do do uso/aceitacdo das aplicacdes moveis nos estadios de futebol
em Portugal e o impacto na satisfacdo dos adeptos, como ja foi referido anteriormente.

Relembramos que o constructo preco, neste modelo de pesquisa, foi eliminado,
referindo-se este constructo a troca de informacdes entre os consumidores acerca dos
beneficios percebidos em relagdo as aplicacdes e do custo monetdrio para usa-las (Chan

et al. 2008).

4. Metodologia

Com o objetivo de apurar a adocdo de aplicagGes mdveis nos estadios de futebol
em Portugal por parte dos adeptos, assim como a sua satisfacdo perante a sua utilizacao,
foi realizado um inquérito com 16 questdes e um tempo estimado para o completar de 6
minutos. Todas as perguntas deste inquérito foram de resposta fechada e obrigatéria. A
maioria das questBes apresentou uma escala de Likert que foi desde o “discordo

totalmente” até “concordo totalmente”, tendo cinco possibilidades de resposta. De
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acordo com (Likert) 1932, para se medir atitudes, a escala Likert funciona como uma
escala ordinal de 5 ou 7 pontos, usada pelos entrevistadores para avaliar se os
entrevistados concordam ou discordam com uma afirmacao.

A plataforma utilizada para a elaboragdo deste questionario foi a plataforma
online Survey Monkey, destinada a este tipo de levantamento de dados.

Este questiondrio contou com uma fase de teste, que foi enviada para cinco
pessoas, fase esta que permitiu aferir se existiam erros ou lacunas que invalidassem a sua
conclusdo ou compreensdo por parte de quem viria a responder.

Este inquérito foi desenvolvido com base na revisdo de literatura, onde foram
adaptados os itens de cada constructo, dividindo-se assim em 5 partes.

Na primeira parte, foi abordado um resumo sobre o tema e o estudo em questao,
fazendo um enquadramento ao inquirido.

A segunda parte do questionario prendeu-se com questdes relativas a
caracterizacdo demogréfica, nivel de frequéncia de estadios de futebol, experiéncia na
utilizacdo de aplicacBes moveis, idade, género, nivel de escolaridade, sendo que quem
respondeu que ndo visitava estadios de futebol na pergunta do nivel de frequéncia,
terminava o questionario nesta fase.

A terceira parte do questiondrio, pautada pela primeira fase de questdes ligadas
aos estudos, aferiu: o grau da expetativa de desempenho e esforco; influéncia social;
condicOes facilitadoras; motivacdes heddnicas; habito; intencdo de comportamento e
comportamento de uso.

Na quarta parte, foi avaliada a satisfacdo dos adeptos relativamente a utilizacdo
da tecnologia em diferentes contextos de espetaculo de futebol, nomeadamente através
da: acessibilidade; interior do estadio e exterior do estadio. Este conjunto de questdes,
adaptadas ao contexto a partir do estudo de (Hock, Ringle, & Sarstedt, 2010).

Na quinta e ultima parte foi colocada a questdo sobre o grau de entendimento,
compreensdo do assunto do questiondrio.

Este questiondrio esteve disponivel entre os dias 2 e 30 de agosto de 2018, tendo
sido enviados diversos pedidos de reposta através de diferentes canais digitais, tais como:
email e redes sociais, onde foi disponibilizado o /ink para a participa¢do no inquérito, a
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explicacdo do mesmo, e um incentivo a sua partilha. No total, foram recolhidas 178

respostas com uma taxa média de conclusdo de 97%.

Para efetuar a verificacdo e viabilidade dos dados e dos respetivos constructos, foi

utilizado o software SMART PLS 3.0 (Ringle et al. 2015).

O PLS tem sido usado por um numero crescente de pesquisadores de varias

disciplinas, como a gestdo estratégica (Henseler et al. 2009).

Antes da realizacdo deste questionario, foi feita uma analise as aplicacdes dos
clubes de futebol em Portugal, nomeadamente as aplicagdes do Sport Lisboa e Benfica,

Sporting Clube de Portugal e Futebol Clube do Porto.

Esta analise, para além de permitir um maior conhecimento destas aplicacBes
moveis em Portugal, possibilitou aferir o estado de maturidade da tecnologia e as suas
principais funcionalidades. Um auxilio importante naquilo que foi a adaptacdo das
perguntas dos papers ao contexto estudado e consequentemente na elaboracdo do

questionario. No Anexo 1 é possivel visualizar com maior detalhe a andlise efetuada.
5. Andlise dos dados e apresentagdo de resultados

Os dados recolhidos nesta amostra evidenciam que o sexo masculino é o
predominante nos inquiridos, com 66.29% como é visivel na (tabela 1). A faixa etaria
predominante dos inquiridos encontra-se entre os 25 e 34 anos de idade, representando
este intervalo cerca de 41.57% (tabela 1). Seguem-se as faixas etarias entre os 35 e 44
anos (23.03%) e os 18 e 24 anos (21.35%) (tabela 1). As faixas etdrias com menor
participacdo foram entre os 45 e 54 anos (12.36%) e mais de 55 anos (1.69%) (tabela 1).
Ao observarmos o grau de escolaridade, verificamos que a maioria dos respondentes tem
um grau académico superior (61.24%), distribuindo-se os restantes inquiridos pelo 122

ano (33.15%) e 0 92 ano (5.62%) (tabela 1).

Ao analisarmos a frequéncia de visita a estadios de futebol para ver um jogo (num
periodo de um ano) verificamos que 40.45% visita um estadio entre uma a quatro vezes
por ano, sendo que cinco a nove vezes por ano apresenta um valor de 23.03% (tabela 1).
J4 18.54% afirma que ndo visita estadios, tendo 17.98% afirmado que visita mais de 9

vezes por ano (tabela 1).
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No que diz respeito a experiéncia no uso de aplicacbes mdveis através de um
smarthpone é possivel constatar que 43.26% desta amostra usa muito, 44.38% afirma
gue usa, sendo indiferente para 8.43%. Os restantes usam pouco ou ndo usam (2.81% e
1.12%). Todos os valores apresentados anteriormente, podem ser visualizados com maior

pormenor na tabela seguinte.

Tabela 1 — Demografia dos inquiridos

Género N2 de repostas Percentagem
Masculino 118 66.29%
Feminino 60 33.71%

Idade

18 a 24 anos 38 21.35%
25 a 34 anos 74 41.57%
35a44 anos 41 23.03%
45 a 54 anos 22 12.36%

+55 anos 3 1.69%

Escolaridade

Ensino Basico 10 5.62%
122 ano 59 33.15%
Ensino Superior 109 61.24%

Frequéncia visita estadio

Ndo visito 32 18.54%

1 a4 vezes por ano 73 40.45%

5 a9 vezes por ano 41 23.03%
Mais de 9 vezes por ano 32 17.98%

Experiéncia no uso de apps

Ndo uso 2 1.12%
Uso pouco 5 2.81%
Indiferente 15 8.43%

Uso 79 44.38%
Uso muito 77 43.26%
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Relativamente ao grau de compreensdo das questdes do questionario, as
respostas foram as seguintes: 31.25% (compreenderam totalmente); 56.94%
(compreenderam); 6.25% (indiferente); 4.86% (compreendo parcialmente) e 0.69% (ndo

compreendo).

6. Andlise do modelo de medida

Apds a recolha dos dados através do Survey Monkey (plataforma utilizada para a
realizacdo dos questionarios), realizou-se a verificacdo e viabilidade dos dados e dos
respetivos constructos através do software SMART PLS 3.0, como mencionado no ponto

da metodologia e de acordo com a literatura apresentada.

O modelo de medida, utilizou constructos refletivos e constructos formativos,
afirmando (Bollen) 1989 que a decisdo de usar indicadores formativos ou reflexivos para
um construto deve ser baseada na natureza da relacdo causal entre os indicadores e as

variaveis latentes no modelo de mensuracao.

No que respeita a avaliacdo dos constructos refletivos, analisaram-se o0s
indicadores ligados a validade convergente e descriminante, assim como o nivel de
confianca via Fiabilidade Composta e Alfa Cronbach, sendo que os constructos formativos
foram analisados através do VIF (Variation Inflation Factor), procedendo-se a verificagcdo
da existéncia de multicolinearidade.

Para analisar a consisténcia interna deste modelo, foram abordados dois testes, o
Alpha Cronbach e a Fiabilidade Composta. Segundo (Henseler et. al) 2009, se os valores
de Alfa Cronbach se situarem acima de (0.7) é sinal que existe um nivel de fiabilidade
aceitavel. Como é visivel na (tabela 2), os valores que foram alvo de analise, encontram-
se acima de (0.7), expeto a expectativa de desempenho, quando analisada através do
Alfa Cronbach. Contudo, através do indicador Fiabilidade Composta é possivel observar
que esta acima do valor recomendado.

Ao analisarmos a Variancia Média Extraida (AVE) (tabela 2), verificamos que todos
os valores estdo acima de (0.5). De acordo com (Henseler et. al) 2009, os valores dos

constructos devem estar acima de (0.5), sendo que valores acima de 0.5 devem ser
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aceites, pois indicam que o constructo, em média explica mais da metade da varidncia de
seus indicadores.

Tabela 2 - Fiabilidade e validade do constructo

Alfa de Cronbach Fiabilidade composta Variancia Média Extraida (AVE)
Acessibilidade n.a n.a n.a
Comportamento de Uso 0.758 0.838 0.511
Condigdes Facilitadoras 0.783 0.856 0.602
Expectativa de Desempenho 0.688 0.827 0.615
Expetativa de Esforco 0.789 0.862 0.612
Comida e Servicos n.a n.a n.a
Habito 0.780 0.858 0.602
Influéncia Social 0.686 0.826 0.613
Inten¢do Comportamento 0.775 0.870 0.690
MotivacBes Hedonicas 0.729 0.847 0.649
Estadio Exterior n.a n.a n.a
Estadio Interior n.a n.a n.a

Legenda: n.a - ndo aplicavel | Fonte: Elaboragdo Propria via Smart PLS 3.0

Para analisar a validade descriminante foi utilizado o Critério de Fornell-Lacker. De
acordo com Hair et al. (2013), o Fornell-Lacker é um teste completo para conseguirmos
analisar a validade discriminante. Neste teste, conseguimos compreender a relagdo entre
as medidas de um constructo e os restantes. Verificamos na (tabela 3), que o valor da
relacdo cruzada entre a varidvel latente do constructo, assume um valor superior as
relacGes que estdo abaixo. Os valores da (tabela 3) que estdo na diagonal representam a

AVE, sendo que os valores que estdo abaixo da diagonal da tabela sdo o quadrado das
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correlac®es entre varidveis latentes. Os valores em destaque na tabela, representam os
valores que compd&em a diagonal.

No que respeita as cargas cruzadas (tabela 4) em anexo, verificamos que a
correlacdo entre a varidvel latente e as restantes varidveis nem sempre assume um valor
superior, portanto ndo se verifica em todos os casos.

Tabela 3 — Critério de Fornell-Lacker

A B C D E F G H J L
Acessibilidade
Comportamento 0285 0.715
de Uso
Condigdes

Facilitadoras 0.185 0.017 | 0.776

Expectativa de 0.082 | 0233 | 0.063 | 0.784

Desempenho
Expectativa de
0211 | 0.079 | 0.422 | 0.300 | 0.782
Esforco
servigo Comida | 5, | 5208 | 0.246 | 0203 | 0.276
e Bebidas
Habito 0.148 | 0465 | 0079 | 0.371 | 0.069 | 0.235 | 0.776
Influéncia Social | 0.060 | 0.348 | 0.084 | 0.258 | 0.030 | 0.100 | 0.376 | 0.783
Intencdo 0.208 | 0436 | 0.178 | 0.401 | 0.209 | 0.369 | 0.708 | 0.339 | 0.831
Comportamento
Motivacdes 0126 | 0370|0331 | 0312 | 0.229 | 0.252 | 0.602 | 0.423 | 0.597 | 0.806
Hedo6nicas

Estadio Exterior 0.442 0.242 | 0.307 | 0.236 | 0.178 | 0.481 | 0.270 | 0.045 | 0.394 | 0.167

Estadio Interior 0.326 0.441 | 0.140 | 0.280 | 0.193 | 0.458 | 0.417 | 0.271 | 0.476 | 0.344 | 0.412

Legenda: A — Acessibilidade | B — Comportamento de Uso | C — Condi¢Bes Facilitadoras | D — Expectativa de
Desemprenho | E — Expectativa de Esforgo | F — Servico Comida e Bebidas | G — Habito | H — Influéncia Social | | —
Intencdo de Comportamento | J - Motivacdes Heddnicas |L — Estadio Exterior | M — Estadio Interior
Fonte: Elaboragdo Proépria via Smart PLS 3.0

No que respeita os constructos formativos, os investigadores devem avaliar o grau
de multicolienaridade entre os indicadores formativos, por exemplo, calculando o fator
de inflacdo da variancia (VIF) ou os valores de tolerancia (Henseler et al. 2009). Segundo
Hair, Ringle, & Sarstedt (2011), na avaliagdao da multicolienaridade o valor do VIF de cada
indicador, deve ser menor que 5. Se analisarmos a (tabela 5) verificamos que os valores
apresentados estdo abaixo do valor indicado pelo autor, concluindo-se que a
colineriedade ndo atinge niveis preocupantes nos constructos Estadio Interior, Estadio

Exterior, Acessibilidade e no Servicos de Comida e Bebidas, ndo se verificando a existéncia

problemas.
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Tabela 5 — VIF Analise indicadores formativos
Constructo ITEM VIF
SATAC1 1.266
o SATAC2 1.350
Acessibilidade

SATAC3 1.238

SATAC4 1.169

SATEXT1 1.320

Estddio Exterior SATEXT2 1.560

SATEXT3 1.371

SATFO1 1.375

SATFO2 1.711

Servigos de Comida e Bebidas

SATFO3 1.465

SATFO4 1.269

SATINT1 1.313

SATINT2 1.195

SATINT3 1.429

Estadio Interior SATINT4 1.633

SATINTS 1.678

SATINT6 1.382

SATINT7 1.237

Fonte: Elaboragdo Proépria via Smart PLS 3.0

7. Analise do modelo estrutural

De seguida, na (figura 2), serd apresentada a analise do modelo estrutural com a

utilizacdo do Bootstrapping, através do software PLS, feito a partir 1500 subamostras.

Figura 2 — Modelo Estrutural (via PLS)

Expectativa de Expectativa de L . CondigGes Motivagdes -
Influéncia Social . L Habito
Desemprenho Esforgo Facilitadoras Heddnicas
— 7 = —
0,081 [n. - =
Lo J[oomea ] [ommpa ]
T 7 o _—
—_ / //: —
— r/ ,-;_-— =
T
Intengio de

8 (R*=0,570)
Comportamento
Comportamento

R*=0,150!

de Uso (R=0,120)

0,285 [*%] H 0,242 [+%] | | 0,441[%*] H 0,298 [*]
e 4 ~ S
- . . a . Servigos Comida
Acessibilidade Estadio Exterior Estadio Interior -
e Bebida
(R?*=0,081) (R?*=0,059) (R*=0,194) (R*=0,083)
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Notas:
p < 0,1 —Significativo [*]
p < 0,01 — Algo Significativo [**]

n.s — Nao Significativo

O critério essencial para esta avaliagdo é o coeficiente de determinagdo (R?) das
varidveis latentes enddgenas (Henseler et al. 2009). Chin (1998) descreve valores de R?
de 0.67, 0.33 e 0.19 em modelos de trajetdria de PLS como substancial, moderado e
fraco. Os coeficientes do caminho individual do modelo estrutural PLS podem ser
interpretados como coeficientes beta padronizados de regressdes por minimos
quadrados ordinarios (Henseler et al. 2009). Observando os valores R? do modelo (figura
2), verifica-se que a Intencdo de Comportamento apresenta um valor proximo do
substancial, tendo o Comportamento de Uso e o Estadio Interior, um valor considerado
fraco, contudo ainda dentro dos parametros de avaliagdo. O modelo apresenta

capacidade para explicar parcialmente as varidveis envolvidas.

Assim sendo, através dos dados recolhidos, verifica-se que as hipoteses H1, H4, H5,

H6, H7, H8, H9 e H10 sdo aceites. Por seu lado, as hipdteses H2 e H3 ndo sdo aceites.

8. Discussdo dos Resultados

De acordo com os resultados da figura 2, percebemos que a Intencdo de
Comportamento face as aplicagdes mdveis nos estadios de futebol em Portugal (R? =
0,570) é moderado, sendo que o Habito é o constructo com maior influéncia, com um
coeficiente (0,526, p-value <0,01), resultado este que confirma a hipdtese H6: O habito
estd positivamente relacionado com a intencdo de adocdo de aplicacdes mdveis nos
estadios de futebol em dias de jogo. Percebemos assim que o habito é um fator
importante na adocdo de aplicagdes moveis, podendo estar influenciado pela recorréncia
da utilizacdo de outras aplicagdes moveis no quotidiano, mostrando que os adeptos que
desenvolvem este sentimento terdo mais intencao de utilizar. Este fendmeno foi também
observado por outros autores, sendo que o habito tem um efeito direto sobre o uso da

tecnologia (Venkatesh, Thong, & Xu, 2012) e segundo Verplanken et al. (1998), os habitos
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sdo conceitualizados como atos aprendidos que se tornam em respostas automaticas em
determinadas situacdes, podendo ser funcionais na obtengdo de determinados objetivos

ou estados finas.

O fator Motiva¢Ges Heddnicas sdo o segundo fator para a contribuicdo da adogdo
da tecnologia, com um coeficiente (0,212, p-value <0,01), corroborando a ideia de que a
as aplicacBes moveis nos estadios de futebol tornam a experiéncia dos adeptos mais
divertida e agradavel, sendo uma fonte de entretenimento. O resultado confirma a
hipétese H5: A motivacdo hedonica influéncia positivamente a adog¢do de aplicacdes
moveis nos estadios de futebol em dias de jogo, sendo definida como a diversdo ou o
prazer derivado do uso de uma tecnologia, e demonstrou ter um papel importante na
determinacdo da aceitacdo e uso da tecnologia (Brown & Venkatesh, 2005). Este fator
demonstra que as aplicacdes modveis podem ter um papel importante na diversdo dos
adeptos, complementando o entretenimento que esta atividade de lazer (assistir a jogos

de futebol) pode proporcionar.

O fator Expectativa de Desempenho com um coeficiente (0,109, p-value <0,01) é
outro dos fatores que contribui para a adocdo de aplicagdes moveis nos estadios,
concedendo a possibilidade de concretizar as coisas mais rapido, provocando um
aumento de produtividade na realizagdo das tarefas. Uma vez mais, o resultado confirma
a hipdtese H1: A adogdo de aplicacdes moveis nos estadios de futebol em dias de jogo é
influenciada pela Expetativa de Desempenho. As pessoas acreditam que o uso da
tecnologia faz com que existam ganhos na produtividade (Venkatest et al. 2003). O
estudo deste autor evidencia que este fator € um dos mais importantes na intengao de
uso de uma tecnologia. Este resultado positivo, pode derivar do facto de os adeptos
assumirem que muitas aplicacdes que ja utilizam trazem produtividade, pelo que, uma

nova aplicacdo neste ambito seguiria 0 mesmo padrao.

O fator Expectativa de Esforco, com coeficiente (0,081, p-value, s.s) expressa a
ideia da facilidade de aprender a utilizar a tecnologia, de ser habil na sua utilizacdo e de
ter a capacidade para interagir facilmente com a mesma, contudo esta premissa ndo tem
influéncia na adocdo da tecnologia deste estudo. Assim sendo, os resultados da

Expectativa de Esforco, demonstram que a hipdtese H2 ndo se confirma: A adogdo de
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aplicacGes modveis nos estadios de futebol em dias de jogo é influenciada pela expetativa
de esforco. Portanto, a Expectativa de Esforco demonstra que o uso das aplicacBes
moveis nos estadios de futebol em dias de jogo, ndo proporcionard grandes beneficios
aos adeptos na realizacdo de certas atividades. Apesar do baixa influéncia, os utilizadores
tendem cada vez mais a ter experiéncia com aplicacdes maéveis, sobretudo face a
constante transformagdo digital, tornando este resultado menos relevante. De acordo
com (Venkatesh et al. 2003) a Expectativa de Esforco refere-se ao nivel que uma pessoa

percebe que se vai esforcar para utilizar uma tecnologia.

O fator Condicdes Facilitadoras com coeficiente (0,024, p-value, s.s) ndo verifica a
compatibilidade entre a utilizacdo das aplicagdes mdveis nos estadios de futebol e outras
tecnologias existentes, assim como também ndo verifica a ideia de o utilizador possuir os
recursos e conhecimento necessarios para uma utilizacdo adequada, mesmo com
eventual ajuda por parte de terceiros. Por conseguinte, os resultados das Condi¢des
Facilitadoras, demonstram que a hipdtese H4 ndo se confirma: As Condig¢des Facilitadoras
influenciam a adocgdo de aplicagGes moveis nos estadios de futebol em dias de jogo. As
Condicdes Facilitadoras sdo definidas como o grau em que os individuos acreditam que
existe uma infraestrutura organizacional e técnica para apoiar o uso da tecnologia
(Venkatesh et al. 2003). O facto de as aplicagGes mdveis dos clubes ainda estarem pouco
desenvolvidas, assim como as infraestruturas de suporte existentes nos estadios, por
exemplo o servico de WIFI, pode levar a que os adeptos sintam que ndo tém o suporte

necessario para a sua utilizagdo .

A Influéncia Social com um coeficiente (0,020, p-value, s.s) nado verifica o conceito
de influéncia por parte de outras pessoas, naquilo que é o comportamento na utilizacdo
da tecnologia, sobretudo por parte de pessoas importantes para os utilizadores. Posto
isto, os resultados das Influéncia Social, demonstram que a hipdtese H3 ndo se confirma:
Ainfluéncia social tem impacto positivo na adocdo de aplicagdes moveis nos estadios de
futebol em dias de jogo. Assim sendo, e de acordo com (Venkatesh et al.) 2003 a
influéncia social € a medida em que os consumidores percebem que outras pessoas
importantes (por exemplo, familiares e amigos) acreditam que eles devem usar uma

tecnologia especifica, ndo se verificando neste estudo. A inexisténcia de apoio por parte
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de pessoas chegadas pode derivar do facto desta tecnologia ainda ndo estar devidamente
evoluida, ndo sendo alvo de utilizacdo, sendo dificil para estas pessoas exercerem algum

tipo de influéncia social.

Ao analisarmos o Comportamento de Uso, verificamos que apresenta (R?=0,190),
um valor mais baixo que o constructo Intencdo de Comportamento, contudo valores
capazes de demonstrar que o modelo é capaz de explicar a variagdo substantiva das suas
variaveis.

No que respeita a ligacdo entre o Comportamento de Uso e as variadveis ligadas a
satisfacdo, verifica-se que o fator Estadio Interior (0,441, p-value <0,01) é que tem mais
influéncia, confirmando a hipdtese H7: O uso de aplicagGes mdveis no interior do estadio
tem impacto na satisfacdo dos visitantes. E aceite a ideia de que aplicacdes que indiquem
a temperatura dentro do estadio, localizem zonas de cacifos ou criem melhor atmosfera,
tém impacto positivo na satisfacdo. AplicacBes que localizem as casas de banho e a sua
taxa de ocupacdo durante o evento sdao também valorizadas, assim como, a capacidade
de uma aplicacdo dar ao visitante um melhor entendimento do recinto interior,
possibilitando um melhor conforto na escolha do lugar. Segundo (Foroughi, Shah, Nikbin,
& Hyun) 2014, devem ser fornecidas informacdes detalhadas sobre as instalacGes do
evento e do estadio com o adepto, tendo também este estudo verificado que existe a

necessidade de um meio que faca essa ponte, neste caso uma aplicacdo maovel.

O fator Servicos de Comida e Bebida é o segundo fator de satisfacdo com mais
influéncia no Comportamento de Uso, com um coeficiente (0,298, p-value <0,01),
confirmando a hipdtese H9: O uso de aplicagdes mdveis nos servicos de comida e bebida
tém impacto na satisfacdo dos visitantes. De acordo com (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010,
¢ possivel, por exemplo, usar servicos de alimentos e bebidas antes, durante e depois do
evento, tendo todas as componentes que envolvem esta varidvel, um impacto positivo
na satisfacdo do visitante. A ideia de que as aplicacdes mdveis podem ajudar a escolher
a comida e a bebida no estddio tém impacto na satisfacdo, bem como, a existéncia de
ajuda na percecdo da qualidade da comida, disponibilidade da mesma, servicos
alimentares mais higiénicos e simpatia dos funcionarios. Este resultado pode revelar que

0s recintos desportivos sdo mais do que um espaco para assistir a modalidades, e é facto
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que as aplicacdes de avaliacdo de espacos alimentares sdo cada vez mais utilizadas,
podendo fazer sentido que uma aplicacdo de um clube consiga ajudar um adepto neste

campo.

O fator Acessibilidade é o terceiro fator de satisfacdo com mais influéncia no
Comportamento de Uso, com um coeficiente (0,285, p-value <0,01), confirmando a
hipdtese H10: O uso de aplicagdes mdveis na acessibilidade ao estadio tem impacto na
satisfacdo dos visitantes. E aceite a ideia de que as aplicacdes méveis que ajudam na
acessibilidade via carro ou transportes publicos para o estadio tém um impacto positivo
na satisfacdo. Tem ainda impacto na satisfacdo dos adeptos, as aplicacdes que deem
direcdes para o estadio ou indiqguem a disponibilidade de estacionamento dentro ou fora
do recinto. Este resultado confirma que os adeptos procuram cada vez maior facilidade
na tomada de decisdes, sobretudo quando se fala em mobilidade ou acessibilidade, muito

provavelmente devido a afluéncia de publico que estes eventos envolvem.

O fator Estadio Exterior é o ultimo fator de satisfacdo no Comportamento de Uso,
com um coeficiente (0,242, p-value <0,01), confirmando a hipotese H8: O uso de
aplicacGes mdveis no exterior do estadio tem impacto na satisfagcdo dos visitantes. A ideia
de que as aplicagdes permitem extrair melhor qualidade das instalagdes, indicarem
direcdes até ao lugar ou disponibilizarem servicos de seguranga é aceite como tendo
impacto na satisfacdo. Este resultado revela que a seguranca € um fator importante para
guem visita estes espacos, assim como uma potencial ajuda na movimentacdo até ao
lugar, pelo que, uma aplicacdo movel ajudaria.

Os resultados obtidos permitem constatar que existe em parte aceitagdo e
interesse na utilizacdo de aplicacdes moveis nos estadios de futebol em Portugal,
mostrando também que as aplicacGes e funcionalidades associadas tém impacto na
satisfacdo dos adeptos. Apesar de ambitos diferentes, existe similaridade com o estudo
de (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010, onde é referido que a drea do Estadio Interior é aquela
gue exerce um impacto mais alto na satisfacdo do visitante e o fator Acessibilidade um
impacto menor. O estudo (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010 reforca ainda a importancia
sobre o conhecimento da satisfacdo do visitante e os fatores que a determinam, tema

concordante com a revisdo de literatura do presente estudo. Segundo (Greenhalgh,
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Dwyer & Biggio) 2014, os resultados dos seus estudos revelam que existe a necessidade
de as equipas interagirem com os adeptos e consequentemente melhorarem a
experiéncia no dia de jogo, sobretudo para a adoc¢do da inovacdo. Uma verdade que
também pode ser estendida ao panorama portugués, isto face a analise feita as

aplicacGes dos clubes de futebol.

9. Conclusoes

A tecnologia esta presente em muitos momentos da vida do ser humano. Os
eventos futebolisticos sdo um desses momentos. O adepto transporta consigo o seu
telemodvel, hoje, denominado de smartphone. Nestes equipamentos inteligentes sdo
instaladas aplicacdes moveis ou as conhecidas apps, existindo neste momento, e de
acordo com a revisdo de literatura, mais dispositivos moveis do que pessoas no mundo.

O presente estudo evidéncia a utilizacdo massiva de aplicacdes moéveis. De acordo
com os dados dos inquéritos realizados, mais de 44% dos inquiridos usam aplica¢des e
mais 43% usa muito.

O capitulo anterior permite-nos concluir que grande parte das hipdteses
apresentadas sdao consideradas como sendo um fator de adocdo da tecnologia nos
estadios de futebol em Portugal, nomeadamente: a Expectativa de Desempenho;
Condig0es Facilitadoras; MotivacBes Heddnicas e o Habito. A Expectativa de Esforco e a
Influéncia Social ndo confirmam as hipdteses apresentadas, ndo sendo consideradas
como fatores de adogdo da tecnologia em questao.

Ao olharmos para as quest®es ligadas a intencdo de vir a utilizar as aplicacdes
moveis no estadios de futebol, concluimos que mais da maioria da amostra planeia usar
no futuro.

No que respeita a satisfacdo dos adeptos face a utilizacdo das aplicagdes moveis
e seus servicos associados, verificamos que a Acessibilidade, Estadio Exterior, Estadio
Interior e Servicos de Comida e Bebida sdo considerados fatores de satisfacdo,
confirmando-se todas as hipdteses apresentadas nesta vertente.

E necessario reforcar que este estudo contempla limitagdes, visto que é um tema

pouco desenvolvido e recente, sobretudo em Portugal, sendo um tema pouco
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conhecedor dos adeptos de futebol, sobretudo no que respeita as funcionalidades e
beneficios que estas aplicacdes podem trazer. Esta barreira pode limitar aquilo que sdo
as respostas do questiondrio em relacdo a adogdo das aplicacdes mdveis nos estadios de
futebol em Portugal e também na satisfacdo que futuros servicos destas aplicacdes
possam trazer. E também referido por outros autores (Hock, Ringle, & Sarstedt) 2010 e
em ambitos préoximos que existem poucos estudos no campo da pesquisa da gestdo
desportiva, sobretudo estudos que sejam capazes de avaliar a capacidade das instalacdes
e a influéncia que estas tém na participacdo dos adeptos. Contudo, os respondentes do
inquérito afirmam que compreenderam o tema do estudo, com mais de 31,25% a afirmar
gue compreenderam totalmente e 56,94% a afirmarem que compreenderam. Qutro
ponto positivo desta amostra é que mais de metade dos respondentes frequentam

estadios de futebol (81,46%), pelo que estdo mais envolvidos no assunto.

A andlise feita as aplicacdes dos clubes futebolisticos com maior envergadura em
Portugal, demonstrou também que estas estdo pouco evoluidas, sobretudo no que
respeita a funcionalidades tecnoldgicas que potenciam a interacdo do adepto no
momento de assistir ao evento.

A margem do que ja acontece em outros paises, os clubes portugueses tém
espaco para desbravarem terreno no desenvolvimento das suas aplicacdes moveis.

Recomenda-se a elaboracao de outros estudos complementares sobre este tema,
concedendo mais elementos de suporte a futuros investigadores, sobretudo nestas fases
mais preliminares. Os estudos efetuados no futuro também vdo ser importantes,
sobretudo quando as aplicagdes e as tecnologias complementares estiveram mais

desenvolvidas no nosso pais.
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Anexos

Anexo 1 — Avaliagdo as aplicacdes moveis oficiais de clubes portugueses

ToDOS

App Oficial SL Benfica Principais Funcionalidades
Fotos/resumos dos

Media jogos/entrevistas
Match Center Estatisticas dos jogos e proximos L. L e 1a
encontros A Tl
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Estatisticas Ndo funciona
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. . Fazer sécio, vantagens de | HTS SL BENHCA
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SLB A
pps (outras apps do clube)
Social Hub Publica¢des do Twitter
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otas ) . -
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Anexo 2 — Hipdteses Colocadas

H1 A adogdo de aplicagdes moveis nos estddios de futebol em dias de jogo é influenciada pela expetativa
de desempenho.

H2 A adocdo de aplicagdes moéveis nos estadios de futebol em dias de jogo é influenciada pela expetativa
de esforgo na sua utilizagdo.

H3 Ainfluéncia social tem impacto positivo na adogdo de aplicagdes moveis nos estadios de futebol em dias
de jogo.

H4 As condicdes facilitadoras influenciam a adogdo de aplicagdes méveis nos estadios de futebol em dias
de jogo.

H5 A motivacdo hedonica influéncia positivamente a adogédo de aplicagdes mdveis nos estadios de futebol

em dias de jogo.

H6 O habito estd positivamente relacionado com a intengdo de adogdo de aplicagdes mdveis nos estadios
de futebol em dias de jogo.

H7 O uso de aplicagBes moveis no interior do estadio tem impacto na satisfagdo dos visitantes.

H8 O uso de aplicagGes modveis no exterior do estadio tem impacto na satisfagdo dos visitantes.

H9 O uso de aplicagGes mdveis nos servigos de comida e bebida tém impacto na satisfagdo dos visitantes.

10 O uso de aplicagGes modveis na acessibilidade ao estadio tem impacto na satisfacdo dos visitantes.

Anexo 3 — Perguntas do Questionario

Constructos REF Adaptacdo ao Contexto Referéncias
PE1 Encontro utilidade na utilizagdo de apps mobile, nos estadios de futebol em dias de jogo
A utilizagdo apps mobile, nos estadios de futebol em dias de jogo, aumenta a hipotese de realizar §
Expetativa de PE2 as minhas tarefas S
Desempenho O uso de apps mobile, nos estadios de futebol em dias de jogo, ajudam-me a realizar coisas mais ©
PE3 rapidamente E
A utilizagdo de aplicagdes moveis, nos estadios de futebol, em dias de jogo, aumentam a minha 9
PE4 produtividade e
]
2
EE1 E facil aprender a usar apps mobile
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Expetativa de

EE2

A minha interagdo com apps mobile é clara e compreensivel

Esforco EE3 Eu acho as apps mobile sdo faceis de utilizar
EE4 E facil ser habil na utilizagdo de aplicagdes moveis
s As pessoas que sdo importantes para mim, acham que eu deveria usar apps mobile, nos estadios
de futebol em dias de jogo
. . As pessoas que influenciam meu comportamento pensam que deveria usar apps mobile, nos
Influéncia social SI2 P q . P P . q' PP
estadios de futebol nos dias de jogo
3 Pessoas cujas opinies eu valorizo preferem usar apps mobile, nos estadios de futebol em dias de
jogo
FC1 Eu tenho os recursos necessarios para usar apps mobile, nos estadios de futebol em dias de jogo
Condigdes FC2 Tenho conhecimentos necessario para usar apps mobile
facilitadoras I . .
FC3 As apps mobile sdo compativeis com outras tecnologias que uso
FC4 Eu posso obter ajuda de outras pessoas quando tenho dificuldades em usar aplicagBes moéveis
UM O uso de aplicagBes moveis nos estadios de futebol, em dias de jogo, tornam a minha experiéncia
mais divertida
Motivagoes HM2 O uso de aplicagGes moéveis, nos estadios de futebol, em dias de jogo, tornam a minha experiéncia
Hedonica mais agradavel
HM3 Usar aplicagdes moveis, nos estadios de futebol, em dias de jogo, melhora a minha experiéncia de
entretenimento
HT1 O uso de apps mobile nos estadios de futebol em dias de jogo, tornou-se um habito para mim
Habito HT2 Sou viciado no uso de apps mobile nos estadios de futebol em dia de jogo
HT3 Eu tenho de usar apps mobile nos estadios de futebol em dias de jogo
HT4 Usar apps mobile nos estadios de futebol em dias de jogo, tornou-se natural para mim
BI1 No futuro, tenciono continuar a usar aplicagdes moveis nos estadios de futebol em dias de jogo
Intengdo de
Comportamento BI2 Vou sempre tentar usar aplicagdes moveis nos estadios de futebol em dias de jogo
BI3 Planeio usar aplicagdes mdveis nos estadios de futebol em dias de jogo com frequéncia
Por favor escolha a frequéncia de uso para cada um dos servigos de aplicagbes nos estadios de
futebol em dias de jogo
Us1 a) Pagamentos de servigos existentes no estadio através de aplicagbes moveis
uUs2 b) Consulta de estatisticas e repeti¢cBes do jogo através de aplicagdes mdveis
Comportamento c) Localizagdo de portas de acesso, lugar, casas de banho, restaurantes e estacionamento através
de Uso us3 de aplicagdes méveis
usa d) Participagdo em jogos com prémios durante o intervalo do jogo através de aplicagdes moveis
Us5 e) Compra de bilhetes e produtos do clube através de aplicagdes moveis
uUse f) Feedback dos servigos do estddio e incidéncias através de aplicagdes moveis
— - - - - A — =)
Aplicagbes méveis que me ajudam na acessibilidade via carro ao estadio tém impacto positivo na =
SATAC1 minha satisfagdo x ~N
o
Aplicagbes moéveis que me ajudam na acessibilidade via transportes publicos ao estadio tém 2
. i it i icfacs i
Acessibilidade SATAC2 impacto positivo na minha satisfagdo 5
SATAC3 | Aplicagbes moveis que me ddo diregdes até ao estadio tém impacto positivo na minha satisfagdo [~
Aplicagdes moveis que me indicam a disponibilidade dos parques perto ou dentro do estadio tém %ﬂ
SATACA impacto positivo na minha satisfagdo 'nE.:
&
3
— - - - - - PP L2
Estadio Exterior Aplicagdes moveis que me permltafn. extrair melhor guallcjade das instalagdes tém impacto z
SATEXT1 positivo na minha satisfagao
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Aplicagdes moveis que me ddo diregdes até ao meu lugar dentro do estadio tém impacto positivo
SATEXT2 na minha satisfagdo
Aplicagbes moveis que me disponibilizam servigos de seguranca fora do estadio tém impacto
SATEXT3 positivo na minha satisfagdo
SATINT1 Aplicagbes moveis que criem atmosfera no estadio tém impacto positivo na minha satisfagdo
Aplicagdes moveis que me indiqguem a temperatura no estadio tém impacto positivo na minha
SATINT2 satisfagdo
SATINT3 Aplicagbes moveis que me localizem os cacifos tém impacto positivo na minha satisfagdo
AplicagBes moveis que me localizem as casas de banho e a sua taxa de ocupagdo (no momento)
Estadio Interior | SATINT4 tém impacto positivo na minha satisfagdo
Aplicagdes moéveis que que me deem uma melhor perce¢do do interior do estadio tém impacto
SATINTS positivo na minha satisfagdo
Aplicagbes moveis que me ajudem a ver a limpeza dos lugares e bancadas tém impacto positivo
SATINT6 na minha satisfagdo
AplicagBes moveis que me proporcionem mais conforto na escolha do meu lugar tém impacto na
SATINT7 minha satisfagdo
AplicagBes moveis que me ajudem a escolher comida e bebidas no estadio tém impacto positivo
SATFOD1 na minha satisfagdo
Aplicagdes méveis que me ajudem a perceber a qualidade da comida e bebidas dentro do estadio
. SATFOD2 tém impacto positivo na minha satisfagdo
Servigos de
Comida e N o . - . . S
Bebida SATFOD3 Aplicagdes mdveis que me ajudem a perceber quais sdo os servigos de comida mais higiénicos
dentro do estddio tém impacto positivo na minha satisfagdo
SATFOD4 | Aplicagdes moéveis que me ajudem a perceber a disponibilidade e simpatia dos empregados dos
servigos dentro do estadio tém impacto positivo na minha satisfagdo
Anexo 4 — Tabela 4: Cargas Cruzadas
A B C D E F G H | J L M
Intengdo de
Comportamento 1 0.173 | 0.362 | 0.185 | 0.280 | 0.164 0.393 0.536 0.255 0.774 | 0.470 0.270 0.473
Intengdo de
Comportamento 2 0.102 | 0.326 | 0.112 | 0.365 0.138 0.238 0.593 0.348 0.863 0.548 0.286 0.307
Intengdo de
Comportamento 3 0.240 | 0.398 | 0.150 | 0.351 0.217 0.297 0.632 0.243 0.853 0.471 0.418 0.412
Expectativa de Esforco1 | 0.199 | 0.112 | 0.233 | 0.295 0.666 0.099 0.117 -0.031 | 0.133 | 0.238 0.090 0.144
Expectativa de Esforco2 | 0.159 | 0.044 | 0.329 | 0.296 0.810 0.227 0.012 0.077 0.127 | 0.192 0.049 0.160
Expectativa de Esforco 3 | 0.170 | 0.115 | 0.387 | 0.197 | 0.839 0.234 0.065 0.050 0.190 | 0.175 0.199 0.145
Expectativa de Esforco4 | 0.142 | -0.015 | 0.349 | 0.192 0.802 0.279 0.027 -0.002 0.185 | 0.134 0.177 0.159
Condiges Facilitadoras 1 | 0.173 | -0.013 | 0.657 | 0.081 0.211 0.090 | -0.053 0.036 0.061 | 0.174 0.181 0.035
Condigdes Facilitadoras 2 | 0.160 | -0.032 | 0.854 | 0.104 | 0.440 0.193 0.101 -0.020 | 0.161 | 0.264 0.279 0.098
Condigdes Facilitadoras 3 | 0.241 | 0.022 | 0.873 | 0.055 0.393 0.218 0.060 0.091 0.163 0.291 0.286 0.170
Condigdes Facilitadoras 4 | -0.001 | 0.073 | 0.697 | -0.038 | 0.194 0.223 0.073 0.162 0.129 | 0.273 0.180 0.090
Motivagbes Hedobnicas 1 0.100 | 0.258 | 0.337 | 0.295 0.268 0.198 0.453 0.302 0.456 0.799 0.153 0.209
MotivagOes Hedbnicas 2 | 0.134 | 0.373 | 0.218 | 0.183 | 0.183 0.137 0.512 0.398 0.496 | 0.837 0.108 0.284
Motivagbes Hedobnicas 3 0.069 | 0.260 | 0.251 | 0.281 0.108 0.276 0.488 0.319 0.488 0.780 0.145 0.333
Habito 1 -0.010 | 0.209 | 0.186 | 0.249 0.053 0.198 0.702 0.204 0.461 | 0.540 0.128 0.256
Habito 2 0.166 | 0.504 | -0.040 | 0.290 0.012 0.119 0.796 0.273 0.514 0.424 0.231 0.346
Habito 3 0.166 | 0.460 | 0.012 | 0.365 0.037 0.217 0.805 0.365 0.546 | 0.468 0.241 0.354
Habito 4 0.121 | 0.275 | 0.094 | 0.253 0.101 0.193 0.796 0.310 0.650 0.454 0.225 0.332
Expetativa de
Desempenho 2 0.087 | 0.289 | 0.009 | 0.712 0.222 0.161 0.262 0.166 0.260 | 0.272 0.187 0.230
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Expetativa de

Desempenho 3 0.084 | 0.095 | 0.086 | 0.826 0.268 0.117 0.255 0.181 0.338 0.220 0.211 0.207
Expetativa de
Desempenho 4 0.028 | 0.191 | 0.045 | 0.809 | 0.217 | 0.203 | 0.355 0.255 0.338 | 0.253 | 0.160 | 0.228
Acessibilidade 1 0.976 | 0.278 | 0.140 | 0.082 0.196 0.296 0.185 0.060 0.214 0.130 0.402 0.311
Acessibilidade 2 0.536 | 0.153 | 0.204 | 0.093 | 0.146 | 0.196 | -0.045 | 0.107 0.095 | 0.071 | 0.266 | 0.186
Acessibilidade 3 0.290 | 0.083 | 0.165 | 0.176 0.118 0.273 0.150 0.040 0.261 0.044 0.300 0.171
Acessibilidade 4 0.456 | 0.130 | 0.235 | 0.034 | 0.137 | 0.118 0.009 | -0.042 | 0.126 | 0.021 | 0.388 0.198
Estddio Exterior 1 0.320 | 0.180 | 0.178 | 0.288 0.133 0.403 0.242 0.144 0.360 0.166 0.742 0.243
Estadio Exterior 2 0.336 | 0.203 | 0.318 | 0.147 | 0.122 0.388 | 0.201 0.024 | 0304 | 0.133 | 0.836 | 0.385
Estddio Exterior 3 0.392 | 0.194 | 0.230 | 0.139 0.166 0.358 0.203 -0.046 0.281 0.105 0.799 0.345
Comida e Bebidas 1 0.246 | 0.262 | 0.156 | 0.201 | 0.240 | 0.880 | 0.229 0.163 0.305 | 0.216 | 0.372 0.374
Comida e Bebidas 2 0.171 | 0.233 | 0.245 | 0.089 0.167 0.782 0.167 -0.037 0.302 0.183 0.428 0.390
Comida e Bebidas 3 0.296 | 0.200 | 0.240 | 0.178 | 0.220 | 0.671 | 0.112 0.028 | 0.252 | 0.189 | 0.372 0.296
Comida e Bebidas 4 0.125 | 0.150 | 0.138 | 0.051 0.203 0.504 0.153 0.034 0.263 0.148 0.264 0.353
Estadio Interior 1 0.106 | 0.242 | 0.048 | 0.233 | 0.131 0.305 | 0.322 0.117 0.354 | 0.314 | 0.285 0.549
Estddio Interior 2 0.199 | 0.339 | 0.040 | 0.252 0.117 0.314 0.339 0.148 0.298 0.266 0.219 0.769
Estadio Interior 3 0.295 | 0.278 | 0.163 | 0.192 | 0.167 | 0.337 | 0.238 0.165 0.350 | 0.189 | 0.367 0.631
Estddio Interior 4 0.196 | 0.073 | 0.291 | 0.196 0.204 0.240 0.042 0.084 0.188 0.089 0.280 0.166
Estadio Interior 5 0.246 | 0.228 | 0.236 | 0.140 | 0.259 0.261 | 0.169 0.221 0.357 | 0.172 | 0.351 0.517
Estadio Interior 6 0.174 | 0.173 | 0.136 | 0.056 | 0.113 0.205 | 0.183 0.065 0.244 | 0.025 | 0.346 | 0.393
Estadio Interior 7 0.233 | 0.217 | 0.224 | 0.221 | 0.052 0.424 | 0.204 0.249 0.244 | 0.245 | 0.285 0.492
Influéncia social 1 0.059 | 0.344 | -0.007 | 0.234 | 0.039 0.103 | 0.327 0.806 | 0.275 | 0.394 | 0.010 | 0.283
Influéncia social 2 -0.053 | 0.247 | 0.052 | 0.245 | 0.000 | 0.022 | 0.278 0.788 | 0.226 | 0.373 | -0.046 | 0.137
Influéncia social 3 0.114 | 0.223 | 0.148 | 0.137 | 0.026 | 0.099 | 0.274 0.755 0.287 | 0.237 | 0.123 | 0.203
Comportamentode Uso 1 | 0.135 | 0.693 | -0.123 | 0.154 0.011 0.171 0.445 0.284 0.344 0.277 0.154 0.352
Comportamentode Uso3 | 0.185 | 0.679 | 0.007 | 0.299 | 0.031 0.195 | 0.335 0.269 0.296 | 0.276 | 0.179 0.333
Comportamentode Uso4 | 0.206 | 0.817 | -0.050 | 0.253 | -0.003 | 0.201 | 0.367 0.226 | 0.380 | 0.262 | 0.166 | 0.327
Comportamentode Uso 5 | 0.227 | 0.626 | 0.164 | -0.043 | 0.134 | 0.192 | 0.256 0.202 0.216 | 0.224 | 0.139 0.255
Comportamentode Uso6 | 0.265 | 0.743 | 0.083 | 0.136 | 0.120 | 0.298 | 0.258 0.260 | 0.307 | 0.280 | 0.220 | 0.303

Legenda: A — Acessibilidade | B — Comportamento de Uso | C — Condi¢Bes Facilitadoras | D — Expectativa de

Desemprenho | E — Expectativa de Esforgo | F — Servigco de Comida e Bebidas | G — Habito | H — Influéncia Social | | -

Intencdo de Comportamento | J - Motivagdes Heddnicas |L — Estadio Exterior | M — Estadio Interior

Fonte: Elaboragdo Proépria via Smart PLS 3.0
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Anexo 5 — Questiondrio

Enquadramento

mais a fazer |
das aplicagdes mov

a destas aplicagdes. No mercado e
comen mida através do lugar, ver s repetides dos lar
cada porta de acesso & bancada.

iais do In

ue se segue in: ncias Empre:

uto Superior de Economia e

mo objetivo perce sua satisf

dos adeptos 40 num eventual uso

ctativa de
ento de Uso. Pa

ctativa de Desempenha; Exp
"

¢o; Influéncia

mportamen Compor

ferir o

au

Exteriore

Perfil do inquirido

éncia no us

1. NZo uso 2. Uso pouca 3. indiferente 4.Us0 5. Uso muito

o -
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Classifique o grau g congordancia com as afirmagdes abaixo.
Escala: (1) Discordo Totalmente | (2) Discordo Parcialmente | (3) Indiferente | (4) Concordo Parcialmenta | (5) Concordo Totalmente

* 6 A expectativa de desempenho, esforgo, influéncia social, condigbes facilitadoras, motivagao heddnica,
habito, intengio de comportamento e uso influenciam a adopgdo de aplicagBes méveis nos estadios de
futebol em dias de jogo.

1.Discordo 4.Concordo
Totalmente 2.Discordo Parcialmente  3ndiferente Parcialmente  5.Concordo Tatalmente

Autlizago de splicagdes
meves, nos estadios de

futebol, em dias de jogo, O @] @] O O
‘aumentam a hipttese de ey

realizar as minhas tarefas

A utlizago de splicagtes
méweis, nos estadios de

Hutebol, em dias de jogo, (@] (@] (@] O (@)
aumentam a minha

produtiidade

Aminha interacgdo cam
aplicaghes méveis é clara ¢

@]
O
O
O
O

I

E fdcil ser hdbil na
wrilizago de aplicagses
moveis

o
O
O
o]
O

deveri
epmiiiiulN 0] o} o} o) 0
estadios de futebol, nos
aias cejogo

Tenho os recursos
MACESSATIOS Bara LSS

aplcsghes movel, nss O O o} O O
estaoios o futeool, &

dias dejogo

Az aplicaghes méveis 330
tecnologias que uso

wsar aplicaghes mavsis,
nos estidios de futebol, em

dias o2 jogo, tomam a O @] O O @]

minha experiéncia mais

Usar aplicagties méveis nos
esticios de fursbol, em

dias de jogo, melhora a (@] O O O O
minha experitncia de

entretenimenta

‘Sou viczada na usa

oz aplicagdes mavei

g O o o o O
o2 jogn

Usar aplicaghes moveis nos

‘estidios de futebol em dias

e g0 tomaurse sl Q O o} O O
para mim

Wou sempre tentar usar
aplicagties moveis nas
estadios de futebol em dias
@080

O
o]
o]
O
o]
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* 7. Escolha a frequéncia de uso para cada um dos servicos de aplicagBes em dias de jogo (caso tivesse
acesso ou existissem)
Nunca 2.Poucasvezes  3.Algumas vezes 4Multas vezes 5.Sempre

Consulta de estatisticas &

repetigBes do jogo através de O (@] (@) O O
aplicagdes mdveis

Participagso em jogos com

lo
s (@] (@] O O O
aplicages moveis

* g, sati coma para o estadio

4.Concordo Parcialmente Tmlnm

Aplicagbes movess que me
sjudam na scessibibdade

\ia transportes poblice

oot O ©) @) O] @)
Ppositivo na minha.

* o Satisfacdo relacionada com o exterior do estddio
2.Discordo 5 Concordo

Tuulmmk Parclalmente 2indlferente 4.Concordo Parcialmente. Totalmente

aplicaghes miveis aue me
0 giresgies até ao meu
lugar dentro do estagio tem
impacto posiciva na minha
satisfaglo
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* 10, Satisfagdo relacionada com o interior do estadio

Discorda 2.Discordo 5.Concordo
Totalmente Parcialmente Aindiferante  4.Concordo Parcialmente  Totalmente

‘Aplicagies méveis que me
indiquem a temperatura no
estiio tém impacto
PoSItive fa minha

O
Q
@]
@]
@]

I
*

S O o o o o

18 Mpacto positiva na
minha satisfaclo

Aplicagses méveis que me
ajudem a ver alimpeza dos

lugares & bancadas tém
impacto positive na minha

O
O
O
o}
e}

;
i
B

* 7. Satisfagdo relacionada com os servigos de comida e bebidas

1. Discordo 2. Discordo. 4 5. Concardo
Totalmente: Parcialmente 3. Indiferente Concordo Parcialmente Totalmente

Aplicaghes méveis que me

judema percebera.

qualidade da comida &

bebicas e o s O & o o o
tém impacto positiva na

minha sarisfagio

Aplicaghes mivess que me

judem a perceber a

disponibilidade e simpatia

dos empregados dos (@] (@] O O O
servigos dentro do estidio

mimpacto positiva na

minha satisfagdo

X 10, Satisfagdo relacionada com o evento

1Discordo

%
E
i

f
f

(@)
(@]
(@]
(@]
©}

i
i

K 13, Grau de conhecimento do assunto do questiondrio

2. Compreendo 5. Compreendo
1. No compreendo Parcialmente 3. Indiferente 4. Compreendo Totalmente
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