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Resumo

Esta dissertacdo empreende uma investigacao tedrica e exploratoria para compreender o impacto
da concepcdo de ambientes virtuais na percepcdo gustativa durante videoconferéncias,
inspirando-se na proximidade gerada pelos videojogos. O estudo envolveu a representacao
minuciosa de cenarios reais e a criacao de ambientes virtuais baseados em pesquisas especificas.
Adicionalmente, foram introduzidos ambientes placebo, sem correlagdo alimentar, e ambientes
de videojogos. O escopo da pesquisa esta ligado a identificacdo e analise detalhada de elementos
visuais e interativos presentes em ambientes virtuais, com o objetivo precipuo de estabelecer uma
consonancia sensorial especifica com determinados tipos de alimentos. Com isto, o experimento
envolveu a apresentagao desses ambientes aos participantes, seguida por respostas a formularios
acerca da experiéncia. O objetivo central foi identificar elementos visuais e interativos em
ambientes virtuais, estabelecendo uma consonancia sensorial com tipos especificos de alimentos.
Ao abordar a convergéncia entre design virtual e experiéncia gastrondmica, a pesquisa busca
fornecer resultados para a criacdo de ambientes digitais que potencializem a apreciagao sensorial
de refeicoes especificas. Essa abordagem tem como proposito preencher uma lacuna no
entendimento da intersecdo entre design virtual, experiéncia do utilizador e vivéncias

gastronomicas.
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ix






Abstract

This dissertation undertakes a theoretical and exploratory investigation to understand the impact
of the design of virtual environments on taste perception during videoconferences, drawing
inspiration from the proximity generated by video games. The study involved the detailed
representation of real scenarios and the creation of virtual environments based on specific
research. Additionally, placebo environments, without food correlation, and video game
environments were introduced. The scope of the research is intrinsically linked to the
identification and detailed analysis of visual and interactive elements present in virtual
environments, with the primary objective of establishing a specific sensorial consonance with
certain types of food. Therefore, the experiment involved the presentation of these environments
to participants, followed by responses to forms about the experience. The central objective was to
identify visual and interactive elements in virtual environments, establishing a sensorial
consonance with specific types of food. By addressing the convergence between virtual design and
gastronomic experience, the research seeks to provide results for the creation of digital
environments that enhance the sensorial appreciation of specific meals. This approach aims to fill
a gap in understanding the intersection between virtual design, user experience and gastronomic

experiences.
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1. Introducao

A experiéncia de jantar em um restaurante transcendeu sua fun¢do convencional como um local
onde se paga por uma refeicdo fora de casa. Atualmente, os consumidores buscam mais do que
simplesmente produtos e servicos culinarios; eles almejam experiéncias memoraveis e
enriquecedoras. Autores como Auty (1992), Wood (1994), Johns e Kivela (2001), Andersson e
Mossberg (2004), Hansen, Jansen e Gustafsson (2005) ressaltaram que a acao simples de "fazer
uma refeicdo em restaurantes” evoluiu para uma experiéncia complexa e multifacetada, na qual a

atmosfera desempenha um papel crucial.

Com isto, a atmosfera de um restaurante tornou-se um fator determinante na satisfacao do cliente
e na percepcao do sabor dos pratos. Elementos como iluminacao, musica, decoracao, disposigao
das mesas, aroma e a interacdo com a equipe sao cuidadosamente planejados para criar uma
atmosfera tnica que envolve os sentidos, desencadeia respostas emocionais e influencia a
experiéncia do cliente. A gestdo eficaz desses componentes pode impactar diretamente a avaliaciao
subjetiva do sabor dos alimentos, uma vez que os estimulos sensoriais moldam a experiéncia

gastronomica, Schmitt (2000).

Neste mesmo sentido, os elementos que compdem a atmosfera de um restaurante nao apenas
influenciam a primeira impressdo dos clientes, mas também desempenham um papel
fundamental na formacao de suas expectativas. Diretamente ligadas a percepcao do paladar, a
gestdo da atmosfera em restaurantes, especialmente nos estabelecimentos gastrondémicos,
assume um papel central na criacdo de experiéncias memoraveis. Os elementos visiveis e tangiveis
que compOem o ambiente, juntamente com a forma como sdo administrados, contribuem para a
construgdo de uma atmosfera tnica que transcende a simples refeicao, proporcionando uma

experiéncia tnica e sensorial (Pine & Gilmore 1998).

Esta pesquisa adota a perspectiva de Schmitt (2002), que destaca a importancia fundamental de
criar experiéncias significativas para os consumidores. Estas vao além do simples consumo de
produtos ou servicos, buscando proporcionar uma jornada sensorial emocional, memoravel e
Unica. Para atingir esse objetivo, é essencial construir situagdes que estimulem os sentidos,
desencadeiem respostas emocionais e estimulem o pensamento, influenciando, assim, a
percepcao do paladar e a satisfagdo do cliente. A conexao entre atmosfera e o paladar, embora
evidente no contexto da alta culinéria, sugere implicacGes significativas em diversos campos,

como Design de Videojogos.

O UX Design procura entender como os estimulos sensoriais afetam a percepc¢ao subjetiva abre
portas para oportunidades inovadoras na criacdo de experiéncias imersivas e envolventes em
ambientes virtuais, jogos, aplicativos e interfaces digitais. Os resultados obtidos nesta pesquisa

tém o potencial de aprimorar a qualidade da interacao do utilizador, resultando em experiéncias



mais atraentes e impactantes e reduzir, naturalmente, a sensacdo de distanciamento entre os

interlocutores.

Esta dissertacdo integra um projeto mais amplo que reconhece a crescente relevancia das
videoconferéncias como meio de comunicacdo, especialmente em um cenério global que busca
solucdes tecnolbgicas para a conectividade em tempos de distanciamento social. Apesar da
utilidade das videoconferéncias, a percepcao de distancia entre os participantes continua a ser
uma barreira significativa para a eficacia das comunicacoes virtuais. Diante desse desafio, o
projeto visa compreender como elementos de design inspirados em experiéncias imersivas de

videojogos online podem ser integrados em ambientes de restaurantes virtuais.

O objetivo final é oferecer resultados que contribuam para uma melhor compreensao da
percepcao de distdncia em interacdes mediadas por videoconferéncia. Reconhecendo a
importancia da sensacdo de presenca compartilhada, o projeto busca explorar como a
incorporagdo desses elementos de design pode influenciar positivamente a experiéncia do
utilizador, aproximando a sensacao virtual da realidade e aprimorando a interacado em ambientes
virtuais de restaurantes. Dentro desse contexto, este estudo visa identificar e analisar elementos
visuais, e interativos em ambientes virtuais que estabelecam uma consonancia sensorial
especifica com tipos de alimentos determinados. Ao abordar a intersecdo entre design virtual e
experiéncia gastronOmica, a pesquisa busca proporcionar insights para a criacao de ambientes

digitais que potencializem a apreciacao sensorial de refeicoes especificas.

Considerando essa perspectiva, a pesquisa visa identificar oportunidades para criar experiéncias
sensoriais personalizadas, explorando o potencial dos Ambientes Virtuais, de forma que também
possa auxiliar os desenvolvedores de videojogos a entenderem a relacdo do ambiente para
aprimorar e modificar ndo s6 a apreciacdo dos sabores, mas também a experiéncia de presenca

compartilhada através das videoconferéncias.

1.1 Escopo do projeto: Food experience

O projeto tem como fundamento a abordagem das experiencias provocadas pela restauracao e
food experience, aprimorando esta interagdo através de uma nova forma de interacdo em
restaurantes, onde os companheiros de um almoco estao em sitios diferentes do planeta, mas
ligados por uma videoconferéncia, com elementos que os aproximam e reduzem a sensacao de
distanciamento. O termo food experience, abrange a interacdo de componentes sensoriais e
emocionais vinculados ao ato de se alimentar. Sua abrangéncia vai além da simples percepcao
gustativa, englobando elementos visuais, olfativos, tateis e sonoros que, de maneira coletiva,
contribuem para a totalidade da experiéncia durante uma refei¢do. Além disso, considera-se a
influéncia significativa de fatores contextuais, como o ambiente e a companhia, na configuracio
dessa vivéncia alimentar. Nesse contexto, a compreensao aprofundada e o aprimoramento da

food experience sao de suma importancia, principalmente nos setores de restaurantes, marketing



de alimentos e UX experience. Estas areas almejam constantemente otimizar a oferta de
experiéncias gastronomicas que nao s6 sejam mais significativas, mas também proporcionem

elevado grau de satisfacdo aos consumidores.

1.1.1 Detalhes do projeto

O projeto busca a compreensdo dos ambientes e seus elementos constituintes, bem como a
integracdo de tecnologias, visando criar experiéncias inovadoras por meio de videoconferéncia e
interacOes sociais utilizando ferramentas e estratégias, comummente aplicadas nos videojogos
para aumentar a imersao e a interacao entre a realidade e o ambiente virtual do videojogo. O
objetivo central é possibilitar que individuos, mesmo estando em diferentes estabelecimentos,

possam compartilhar experiéncias gastronomicas e interacoes sociais em tempo real.

1.2 Problema de estudo

A principal lacuna que instigou a conducio desta pesquisa reside na caréncia de estudos que
buscam estabelecer correlagbes entre ambientes virtuais e ambientes reais por meio de
videoconferéncia, visando ndo apenas aprimorar a experiéncia gustativa, mas também a
experiéncia social dos participantes. Diante desse contexto, elaboramos dois problemas

acessorios que norteiam esta investigacao:

e P1 = De que maneira é possivel estabelecer uma relacao entre cenérios virtuais e os
elementos derivados de cenarios reais, explorando como esses fatores podem estar

N

vinculados as reacoes tangiveis do paladar?

e P2 = Como empregar a inteligéncia artificial na criacdo de cenarios por meio de inputs

controlados por designers?

1.3 Objetivos do Estudo

Para responder ao Problema de Estudo, a proposta explora a aplicacao de elementos originarios
dos videojogos para fomentar a proximidade entre individuos, superando barreiras geograficas
espera-se que, por um lado, os resultados proporcionem uma experiéncia socialmente
enriquecedora para os utilizadores e um conjunto de recomendacdes e boas praticas para os
designers aplicarem estas tecnologias. Assim, o objetivo central deste estudo é adaptar e testar o
efeito de tecnologias dos videojogos de modo a criar interagdes que fortalecam os vinculos sociais,

especialmente em situagdes em que as pessoas possam sentir-se isoladas devido a distancia fisica.



A ideia é criar um ambiente interativo e dindmico, utilizando a estrutura de um espaco de
restaurante virtual. Nesse contexto, as pessoas teriam a oportunidade de se conectar com
familiares, amigos, e até desconhecidos que estejam em diferentes estabelecimentos,
proporcionando uma experiéncia de comemoracdo compartilhada, como se estivessem
fisicamente juntas. O intuito é estabelecer um ambiente digital que nao apenas simula a presenca

fisica, mas também aprimora a vivacidade social e a interatividade.

A dinamica do espago de restaurante virtual permitiria que os participantes escolhessem
alimentos especificos, proporcionando uma experiéncia gustativa personalizada e sincronizada
com a celebracdo virtual. Dessa maneira, a proposta visa nao apenas criar uma conexao entre
pessoas distantes, mas também elevar a experiéncia gastronémica, correlacionando o ambiente

digital com as sensacoOes gustativas associadas aos alimentos escolhidos.

Assim, esse projeto busca transcender as limitagoes fisicas, proporcionando um ambiente social
interativo por meio da tecnologia dos jogos, onde as experiéncias alimentares se tornam uma

extensao natural das interacdes sociais, promovendo uma vivéncia mais rica e envolvente.

Assim, o objetivo geral dessa dissertacao é descobrir elementos em cenarios virtuais que fagcam
consonancia com o tipo de alimento especifico. Para alcancar esse objetivo, foram delineados os

seguintes objetivos especificos:

I.  Identificacdo de elementos que compdem os ambientes reais
IL. Conhecer visitar e classificar elementos de acordo com a comida de cada estabelecimento
III.  Configurar prompts com elementos especificos
IV. Gerar cenarios virtuais com esses elementos
V.  Selecionar os ambientes reais que utilizam elementos especificos

VI.  Selecionar ambiente placebo que nao tenha relagdo com restauracao

1.4 Organizacao do documento

Esta dissertacao foi estruturada em sete capitulos para proporcionar uma abordagem organizada

e detalhada sobre o tema em questao:

No Capitulo 1 — (Introducao), sdo apresentados o problema de estudo, a hipdtese e os objetivos

geral e especificos, delineando o escopo desta dissertacao.

O Capitulo 2 — (Estado da Arte) oferece uma revisao dos estudos existentes relacionados ao tema

da dissertacao, situando o trabalho no contexto atual da pesquisa.



No Capitulo 3, (Metodologia de estudo) abrange a revisao da literatura, detalhes sobre o conceito
utilizado para gerar as imagens do experimento, a incorporacdao de inteligéncia artificial no

processo e a descricao do protocolo experimental.

No Capitulo 4, (Estudo de Campo) descreve em detalhes a metodologia empregada no
experimento, utilizando quatro tipos de ambientes: reais, virtuais, placebo e de videojogos. Inclui

também a aplicacdo de um formulério pés-experimento e a analise dos resultados obtidos.

E por fim, o Capitulo 5 (Conclusao) engloba a conclusao do estudo, as limitagdes encontradas e
sugestOes para pesquisas futuras, oferecendo uma sintese coerente do trabalho desenvolvido ao

longo da dissertacao.






2. Estado da Arte

A pesquisa bibliografica foi conduzida de maneira abrangente e sistemética, abordando as areas
de psicologia, gastronomia, tecnologia de realidade aumentada, gamificacdo e design de
experiéncia do utilizador. A fim de proporcionar maior organizacdo e clareza ao trabalho, foi
elaborada uma tabela que compila as principais palavras-chave pesquisadas, destacando os
termos que melhor descrevem a dissertacdo, bem como os titulos e autores identificados. Na
sequéncia, apresentaremos detalhadamente essa tabela para uma compreensao mais eficaz do

panorama académico explorado.

Tabela 1: Titulos e autores
PESQUISAS TITULOS AUTOR/ANO

Influéncia dos estimulos ambientais

. . na satisfacdo do consumidor/ Taste, .
Influéncia dos ambientes . Verde (2007); Gibson (2018)
Flavor and aroma. Em food Science

and the culinary

Gatrofisica la nueva ciéncia de la
comida/ experiencia do cliente na
inddstria de restaurantes: uso de

tecnologias inteligentes /Perceptions

. . . of the first time restaurant customer. C.spencer (2017); Tuncer (2020);
Gamificagdo/realidade aumentada .
Food servisse Tecnology/ How Johns (2001); Batat (2021)
augmented reality AR is

transforming the restaurant sector:
Investigating the impacto f “le petit
chef”

O prazer da comida uma viagem

saborosa para o bem-estar/ The
. meal experience of 4 la carte Batat (2019); Hansen (2005);
Restauracao .
restaurant customers/ Choice and Auty(1992)

Segmentation in the restaurant

industry. The servisse industries

. . Le marketing sensorial du point de . .
Marketing sensorial L . Rieunier (2004); Schmitt (2002);
vente/ A estética do marketing

O estudo de Verde (2007) investigou a relacdo entre estimulos ambientais, emocées e satisfacao
do consumidor ao utilizar brinquedos radicais em um parque aquatico. O autor examinou como
as emocoes sao influenciadas pelos estimulos ambientais proporcionados pelas experiéncias nos
brinquedos radicais no maior parque aquatico da América Latina, com foco especifico na
formacao da satisfacdo do consumidor. Essa pesquisa é relevante para a dissertacao, pois aborda
questoes semelhantes relacionadas a influéncia do ambiente na experiéncia do consumidor,
embora em contextos diferentes, proporcionando um embasamento teérico que pode enriquecer

a compreensio do tema.



O livro do autor Gibson (2018) “Food Science and the Culinary Arts” € uma obra que integra os
principios da ciéncia de alimentos e bebidas com aplicacoes praticas na preparacao de alimentos
e no desenvolvimento de produtos. A primeira parte aborda os processos quimicos essenciais no
desenvolvimento de produtos alimenticios, explorando elementos sensoriais, quimicos e
transferéncia de energia e calor na cozinha. A segunda parte examina a composic¢ao cientifica de
alimentos especificos, como carne, peixe, vegetais, actcares, chocolate, café, vinho e bebidas
espirituosas. Essa referéncia é pertinente para a dissertacao, proporcionando uma base cientifica

para compreensao e analise dos elementos envolvidos na experiéncia gastronémica.

O livro Gastrophysics, do professor de Oxford, Charles Spence (2017), explora a interacao
intrigante entre nossos sentidos e elementos além da comida, como peso dos talheres, cor do prato
e musica ambiente. A obra busca aprofundar nossa compreensao sobre o ato de comer e como
esses elementos influenciam a experiéncia gastrondmica em diversas situagoes. Para a dissertacao
em questao, a relevancia do livro reside na abordagem dos aspectos sensoriais e ambientais na
experiéncia alimentar, oferecendo insights valiosos sobre a relacdo entre estimulos ambientais,

emocoes e a satisfacdo do consumidor, enriquecendo a base teoérica do estudo.

O livro de Tuncer (2020) explora a relacdo entre a experiéncia do cliente e a aplicacao de
tecnologias inteligentes, como inteligéncia artificial, tecnologia inteligente e cddigo QR, para
aprimorar ambientes de negocios, especialmente em restaurantes. A obra destaca a importancia
da interacao entre tecnologia e clientes, evidenciando o potencial transformador dessas inovagoes
nos setores empresariais. Os conceitos e exemplos apresentados no livro oferecem uma
contribuicao valiosa para a fundamentacao tedrica da dissertacao, enriquecendo a compreensao
sobre como a tecnologia influencia a satisfacdo do consumidor e a evolucao dos negbcios na era

digital.

A pesquisa de Jhon e Kivela (2001) explora a experiéncia de clientes em restaurantes,
especialmente iniciantes. Os resultados destacam a influéncia de estratégias sociais, como
comportamento territorial e dindmicas de grupo, na gestio do estresse situacional dos clientes.
Essas descobertas podem contribuir para a compreensao da interacdo entre clientes e ambientes
gastronomicos, enriquecendo a discussao sobre a formacao da satisfagdo do consumidor. Além
disso, as implicacoes para o marketing de restaurantes ressaltam a importancia de direcionar
grupos de clientes, confiar em recomendacoes boca a boca e otimizar a comunicacgio visual

externa para criar ambientes mais acolhedores.

Nesta pesquisa de Batat (2021), foi explorado como a tecnologia de realidade aumentada (AR)
impacta a experiéncia gastronémica dos clientes na industria da restauragao. Utilizando o estudo
de caso da experiéncia Le Petit Chef AR, a pesquisa revelou que a AR pode influenciar positiva ou
negativamente as percepcoes dos consumidores em diversas dimensodes, incluindo aspectos

sensoriais, afetivos, comportamentais, sociais e intelectuais. Essas dimensdes podem ser



gerenciadas pelos donos de restaurantes para promover atitudes positivas em relagdo a AR,
melhorando a experiéncia do cliente. Além disso, a pesquisa destacou o papel essencial da AR na
melhoria do bem-estar alimentar dos consumidores e seu potencial impacto em comportamentos
pos-consumo positivos. O estudo também identificou fatores que influenciam a aceitacao ou

rejeicdo da inovacao tecnolégica no contexto de servigos.

O artigo de Batat (2019) explora o "prazer experiencial da comida" (EPF), destacando o prazer
cognitivo e emocional duradouro oriundo de significados multissensoriais, comunitarios e
culturais nas experiéncias alimentares. Ampliando o conceito de "prazer alimentar epicurista"
(EEP), o artigo identifica trés estagios (contemplacao, conexao e criacao) e seus determinantes,
associados ao bem-estar alimentar dos consumidores. O EPF, diferentemente do EEP, visa
promover o bem-estar duradouro dos consumidores, com implicacGes relevantes para marketing,
politicas publicas e futuras pesquisas. A pesquisa é relevante para sua dissertacao ao explorar a
interconexao entre o prazer experiencial da comida e o bem-estar alimentar, contribuindo para a
fundamentacio tedrica. Essa perspectiva enriquecedora sobre a relacdo entre experiéncias
alimentares, prazer e o bem-estar do consumidor pode beneficiar estudiosos, formuladores de
politicas e profissionais de marketing interessados em incentivar habitos alimentares saudaveis e

sustentaveis.

O artigo de Hansen (2005) investiga os fatores que contribuem para as experiéncias de refeicao
em restaurantes a la carte, buscando insights a partir de dados empiricos obtidos por meio de
entrevistas semiestruturadas com clientes experientes em restaurantes noruegueses. O principal
resultado é a criacao de um modelo conceitual que integra categorias fundamentais da experiéncia
alimentar, destacando o produto principal, o interior do restaurante, a reuniao social pessoal, a
empresa e a atmosfera do restaurante. Este estudo oferece uma compreensao mais profunda da
complexidade das experiéncias alimentares dos clientes, proporcionando aos proprietarios de
restaurantes percepcoes valiosas para melhor compreender e influenciar as escolhas dos clientes.
Sua relevancia para sua dissertacdo esta na contribuicao para o entendimento da experiéncia do
cliente em restaurantes, enriquecendo a fundamentacao teodrica e oferecendo perspectivas tteis

para futuras pesquisas quantitativas.

A pesquisa de Auty (1992) aborda a criacdo de um modelo de escolha de restaurantes com base
nas preferéncias dos consumidores, destacando que, apds estabelecer op¢oes adequadas, o estilo
e a atmosfera tornam-se fatores decisivos na escolha de um restaurante. A competicio entre os
donos de restaurantes é centrada principalmente no "estilo", abrangendo elementos como
servico, decoracdo, preco e atmosfera. Esses elementos criam uma "aura" que diferencia os
estabelecimentos. A pesquisa sugere que, para muitos consumidores, o estilo tnico de um
restaurante pode ser mais determinante do que a qualidade da comida. A relevancia para sua
dissertacdo estd na compreensdo da importancia do estilo na escolha do consumidor,

enriquecendo a andlise sobre os fatores criticos de sucesso em ambientes gastronémicos.



A pesquisa de Rieunier (2004) aborda a importancia do Marketing Sensorial diante de uma oferta
de produtos/servicos pouco diferenciada. Diante dessa realidade, os distribuidores buscam
formas de captar a atencao e fidelizar os consumidores, reconhecendo que estes valorizam o
prazer, bem-estar e conforto no ponto de venda. O Marketing Sensorial é apresentado como uma
estratégia eficaz para gerenciar o ambiente no ponto de venda, explorando os diferentes sentidos
para criar uma experiéncia Gnica e apelativa. Os questionamentos sobre o lugar de cada sentido
na percepc¢ao do consumidor, a combinacao de fatores ambientais e a linguagem sensorial em
relacdo ao posicionamento mercadologico sdo abordados. A relevancia para sua dissertacao esta
na compreensao de como elementos sensoriais influenciam a experiéncia do consumidor,

enriquecendo a analise sobre estratégias inovadoras na area de distribuicao.

O livro "Marketing Experimental: Como Criar Experiéncias de Marca Poderosas" de Bernd
Schmitt (2002) tem grande relevancia para sua dissertacdo, uma vez que aborda a tematica
central de criar conexbes emocionais e experiéncias tnicas com os consumidores. Schmitt
argumenta que as estratégias tradicionais de marketing nao sdo mais suficientes para garantir a
fidelidade do cliente, propondo, em vez disso, uma abordagem centrada na criacdo de
experiéncias envolventes e memoraveis. Essa perspectiva alinha-se diretamente com o foco da
sua dissertacido em entender e aprimorar a experiéncia do cliente em ambientes gastronémicos.
Ao explorar o conceito de "marketing experimental”, o autor destaca a importancia de envolver
as emocoes e os sentidos dos consumidores, um elemento crucial na indutstria alimentar.
Portanto, o livro de Schmitt pode fornecer insights valiosos sobre como melhorar a experiéncia

do cliente em restaurantes, considerando aspectos sensoriais e emocionais para criar vinculos.

A partir da nossa busca em artigos cientificos e livros da area, encontramos trés conceitos

fundamentais que serao discutidos a seguir.

2.1 Teorias da Percepcao Sensorial

A percepcao é o processo de interpretar estimulos captados pelos nossos mecanismos sensoriais.
Em um sentido mais amplo, envolve a interpretacdo subjetiva atribuida aos estimulos que
alcancam nossa consciéncia por meio de um ou varios canais sensoriais. Assim, nossa
compreensao nao se limita a decodifica¢ao realizada pelo cérebro dos estimulos sensoriais (Ries

& Rodrigues, 2004).

A pesquisa dos autores Spence e Youssef “Construindo a percepcao do sabor: da destruicdo a
criacdo e vice-versa” aborda a auséncia de percepcoes biestaveis/multiestaveis nos sentidos
quimicos, como paladar, aroma e sabor, em comparagdo com os sentidos superiores de visao,
audicio e tato. Apesar da possibilidade de interpretacdes variadas para aromas e sabores, as

mudancgas perceptivas nesses estimulos ocorrem raramente, em contraste com a percepgao
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multiestavel. A pesquisa destaca diferencas potenciais no processamento de informacoes entre os
sentidos, sugerindo que as mudancas perceptivas em estimulos quimicos estao mais relacionadas

ao principio de emergéncia da Gestalt do que a percepcao multi-estavel.

Através das buscas por percepgoes sensoriais, também encontramos o livro digital “Analise
sensorial de alimentos” dos autores Bento et al, 2013. Que aborda a importancia da analise
sensorial nas industrias alimenticias, destacando seu papel crucial na satisfacao do consumidor e
na fidelizacdo dos clientes. Ao enfocar um conjunto de técnicas desenvolvidas para avaliar a
qualidade sensorial dos produtos em varias etapas do processo de fabricacao, a analise sensorial
é apresentada como uma ciéncia que busca estudar minuciosamente as percepg¢oes, sensacoes e
reacoes dos provadores em relacdo as caracteristicas dos alimentos, incluindo aspectos

relacionados a aceitacao e rejeicao.

2.2 Atmosfera Sensoriais

A pesquisa em busca de atmosferas sensoriais revelou a descoberta de duas obras cruciais para a
fundamentacio tedrica desta dissertacdo. O primeiro livro, “Gastrofisica: A nova ciéncia da
comida” de Charles Spencer, explora a intersecao entre a fisica e a gastronomia, oferecendo uma
abordagem que desvenda a ciéncia por tras da experiéncia culinaria. A obra destaca a influéncia
de diversos elementos, como texturas, aromas, sabores e o ambiente onde a refei¢ao é consumida,

na percepcao e apreciacio dos alimentos.

O segundo livro, “Atmospherics as a Marketing Tool” de Turley e Milliman, desempenha um
papel crucial ao aprofundar a compreensao sobre a importancia da atmosfera no contexto do
varejo. Os autores enfatizam a significativa influéncia dos elementos ambientais, como mausica,
iluminacao, cores e layout da loja, na experiéncia do consumidor. Essas obras serdao essenciais
para contextualizar e embasar teoricamente a discussdo sobre como as atmosferas sensoriais e
outros elementos impactam a experiéncia do consumidor, contribuindo significativamente para

o desenvolvimento desta dissertacdo de mestrado.

2.3 Realidade Aumentada na Gastronomia

Ao pesquisar sobre realidade aumentada na gastronomia, encontramos o artigo do autor Batat
(2021) que aborda o uso crescente de tecnologias de realidade estendida na industria da
restauracdo, com foco na realidade aumentada (AR). Utilizando o estudo de caso da experiéncia
Le Petit Chef AR, a pesquisa qualitativa multimétodo explora como a AR influencia a experiéncia
do cliente em cinco dimensbes. As conclusdes destacam a capacidade da AR de impactar
positivamente as percepc¢oes dos consumidores, melhorando a experiéncia gastronémica e o bem-
estar alimentar. O estudo também identifica fatores relevantes para compreender a ado¢ao ou

rejeicdo da inovacao tecnologica no setor de servicos.
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Também encontramos o artigo dos autores Raximova e Djurayeva “Turistlarni ovqatlantirishda:
le petit chef animatsion dasturining afzalliklari.” Aborda a criagdo, beneficios e utilizacao do
software de animacao "Le Petit Chef". A andlise apresenta uma nova abordagem para programas
de animacio, destacando a area de trabalho como uma tela em branco que ganha vida com arte
animada. A tecnologia 3D avancada e historias visuais trazem a vida artistas mundialmente
famosos do Le Petit Chef, como Skullmapping e TableMation, proporcionando uma experiéncia
de restaurante moderna, com animacao ao vivo que transporta os héspedes ao redor do mundo,
estimulando seus sentidos. O artigo destaca a capacidade tnica do software em criar uma

experiéncia envolvente e multissensorial em ambientes de restaurante.

No préximo capitulo, abordaremos a percepcao do paladar, explorando como o paladar evoluiu
ao longo do tempo e as habilidades que desenvolvemos para discernir sabores. Investigaremos a
interligacdo entre a percepcio e a experiéncia sensorial, examinando como fatores diversos

influenciam nossa capacidade de apreciar e distinguir os diferentes gostos.

2.4 Percepcao do paladar

A habilidade de discernir diversos sabores ao longo da historia evoluiu em resposta a necessidade
de sobrevivéncia de nossos antepassados. A presenca de docura em um alimento, por exemplo,
indicava fontes de energia; o umami auxiliava na deteccao de aminoécidos e proteinas essenciais;
o sabor salgado estava associado a regulacao dos niveis de fluidos corporais; a acidez permitia a
deteccdo de alimentos deteriorados, enquanto o sabor amargo era crucial para identificar
compostos toxicos em plantas. Assim, o sistema do paladar evoluiu para identificar moléculas nao

volateis, uma capacidade que o sistema olfativo ndo possui (Crosby, 2016).

Dentro deste contexto, o cérebro desempenha um papel central na integracao de informacoes
sensoriais para criar percepcoes, especialmente no que diz respeito a experiéncia gustativa. A
insula cerebral, associada a sensacdo de prazer, desempenha um papel fundamental nesse
processo. A ativacdo da area gustativa do cérebro envolve funcgoes cerebrais complexas, e o cortex
orbito frontal, localizado na regido pré-frontal, desempenha um papel significativo (Borsetti,

2008).

O cortex orbito frontal gerencia funcdes executivas relacionadas a impulsos, inibicao e
organizacao, essenciais para interpretar o gosto. Por exemplo, permite que informacdes olfativas
complementem a percep¢ao gustativa, contribuindo para a complexidade do paladar. Além disso,
esta associado a tomada de decisdes emocionais e interage com o sistema limbico. O sistema
limbico, responsavel pelo processamento emocional, estd conectado ao hipocampo, que

desempenha um papel crucial na memoria (Borsetti, 2008).

Com isto, a percepc¢io do sabor é uma combinacido complexa de varias contribuicdes, incluindo

sensacbes sensoriais do paladar, olfato nasal, propriocep¢ido relacionada a mastigacdo e
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degluticdo, bem como sensacao trigeminal. Fatores como tato, dor, temperatura dos alimentos,
expectativas visuais e estimulos sonoros também podem influenciar a percepcio do sabor. E
notavel que os sabores de um determinado alimento possam ser facilmente manipulados, por
exemplo, alterando aromas com diferentes fragrancias ou modificando texturas, enquanto os

sabores permanecem inalterados (Gibson, 2018).

Assim, ao desfrutar de uma refeicao, é fundamental estar atento a todos os sentidos, pois a
percepcao do sabor é uma experiéncia multimodal que surge da harmonia de informacées

sensoriais em relacio ao espago e ao tempo (Small, 2012).

Com isto o conceito gourmet, conforme delineado por Johnston & Shyon Baumann (2015),
apresenta uma dualidade complexa. Por um lado, promove a ideia democréatica de que a culinaria
deliciosa esta ao alcance de todos. No entanto, essa democratizacao contrasta com a realidade de
que certos alimentos e experiéncias alimentares distintas ndo sao universalmente acessiveis. Os
autores ressaltam que o conhecimento e o desejo por alimentos gourmet estdo presentes em
diversas pessoas, mas o acesso a essas experiéncias € influenciado pelo capital, resultando em
limitacGes significativas. Essa dualidade reflete a complexidade do cenario gourmet, evidenciando

barreiras socioecondmicas que moldam as experiéncias alimentares.

A Figura 1 ilustra os elementos que compoem o novo sistema de provisao da alta culinaria, o qual

se caracteriza pela sua complexidade e abrangéncia global.

A retorica do chef'e sua grife

A encenacdo e a
teatralizacao

O designea
d - a0

Figura 1: A globalizagdo e complexifica¢ao do sistema de oferta da alta cozinha. Fonte: Hetzel (2004, p. 75)

Dentro desse mesmo contexto, a atmosfera do ponto de venda assume um papel crucial, pois
abrange todos os elementos fisicos e nao fisicos que podem ser controlados para influenciar tanto

o comportamento dos clientes quanto dos funcionarios (Eroglu e Machleit, 1993). Essa integracao
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multissensorial é uma parte fundamental do processo de percepc¢ao sensorial e desempenha um
papel crucial na experiéncia gustativa, considerando que, notavelmente, o sabor nao reside nos
alimentos, mas sim no cérebro. Sendo assim a criacdo de experiéncias sensoriais desempenha
um papel essencial nas interacoes humanas com o ambiente, seja em situacoes do dia a dia ou
vivéncias especiais. Essas experiéncias sdo concebidas como estimulos direcionados aos sentidos,

emocoes e mente, conforme enfatizado por Schmitt (2002).

Ao abordar os aspectos sensoriais, as expectativas desempenham um papel de grande relevancia
na influéncia dos julgamentos sensoriais, sutilmente moldando a percepc¢ao do sabor. A atribuicao
de um nome e a descri¢do de um prato, por exemplo, conferem um valor intrinseco ao produto e
tém o potencial de aumentar a disposicao do consumidor para investir nele. Um exemplo notavel,
conforme exemplificado no livro “Gastrophysics: The New Science of Eating” destaca que as
vendas de um tipo de peixe, anteriormente denominado "Peixe-Espada da Patagdnia",
aumentaram em 1000% ap6s uma simples mudanca de nome para "Robalo Chileno." De maneira
semelhante, a truta arco-iris torna-se mais conceituada do que a truta comum, principalmente
devido as denominacoes e descricoes utilizadas, que estimulam as pessoas a considerarem

diferencas relacionadas a textura, origem e sabor (Batat et al. 2019).

Sendo assim, analisar o impacto da realidade virtual nas diversas facetas sensoriais,
comportamentais, intelectuais, afetivas e sociais da experiéncia do cliente no ambiente fisico de
um restaurante é crucial. E necessario examinar o papel desempenhado por essa tecnologia na
promocao do bem-estar alimentar global, conceituado como “uma relacao positiva de natureza
psicoldgica, fisica, emocional e social com os alimentos, tanto em nivel individual quanto social”
(Block et al., 2011, p. 6). Isso resulta do prazer experiencial do cliente ao longo de sua jornada

alimentar, conforme destacado por Batat et al. (2019).

Segundo Tuncer (2020), a incorporacao de tecnologias de realidade estendida, como a Realidade
Aumentada e Realidade virtual, tem o potencial de oferecer uma experiéncia superior e
personalizada ao cliente, ampliando a sensagdo de imersao e atendendo as suas necessidades

tanto funcionais quanto emocionais.

Em resumo, este capitulo explora a evolugdo da capacidade humana de perceber sabores,
correlacionando-a com a sobrevivéncia ancestral. Destaca-se a habilidade do sistema do paladar

em identificar moléculas nao volateis, distinguindo-se do sistema olfativo.

A complexidade da percepcdo do sabor é destacada, incluindo contribui¢des sensoriais do
paladar, olfato nasal, propriocep¢ao relacionada a mastigacdo e degluticao, sensacao trigeminal,
além de fatores como tato, dor, temperatura, expectativas visuais e estimulos sonoros. A

manipulacio dos sabores dos alimentos, mantendo a consisténcia, é mencionada.

Por fim, explora-se o impacto potencial da realidade virtual nas experiéncias sensoriais,

comportamentais, intelectuais, afetivas e sociais do cliente em ambientes fisicos de restaurantes.
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A incorporacao de tecnologias de realidade estendida, como Realidade Aumentada e Realidade
Virtual, é vista como uma possibilidade de oferecer uma experiéncia personalizada e superior,

ampliando a imersao.

2.5 Influéncia dos ambientes

A interacao entre o ambiente e a percepcao do paladar é um tema amplamente explorado em
diversas disciplinas, como psicologia, neurociéncia e gastronomia. Estudos revelam que o entorno
exerce uma influéncia significativa na forma como as pessoas interpretam sabores e aromas.
Componentes como iluminagdo, decoracdo, musica ambiente e a disposicdo espacial
desempenham papéis cruciais na formacido da experiéncia gastronémica. A relevancia desses
elementos e de fatores adicionais decorre da constatacao de que, embora mais da metade do
cérebro participe do processamento de informacoes, apenas 1% do cortex cerebral desempenha
um papel na percepcao gustativa; a maior parcela do processamento cerebral esta dedicada a
assimilacdo de regularidades ambientais. Essa alocacao destaca-se pela influéncia de estimulos
sensoriais, como olfato e cor, na antecipacao do sabor, das propriedades nutricionais e das

consequéncias associadas a ingestao de alimentos especificos (Palacios, 2018).

Assim, ressalta-se que a interacdo entre clientes e funcionarios apresenta um impacto substancial
na satisfagdo do consumidor em servigos (Grewal & Sharma, 1991). A observacao pertinente inclui
a diversidade de elementos que compdem a interacdo entre clientes e funcionarios em um
ambiente de restaurante, tais como a eficiéncia no processo de pagamento, a atengao dispensada
pelos funcionarios e a confianga construida nos relacionamentos interpessoais (Hansen et. al,
2005). Conforme proposto por esses autores, a experiéncia de consumo em um restaurante é
estruturada por cinco fatores fundamentais: 1. o produto principal, abrangendo comida e bebida;
2. 0 ambiente interno do estabelecimento; 3. as interagdes sociais; 4. a companhia presente; 5. a

atmosfera geral do local.

A percepcao visual fornece aos consumidores uma quantidade de informacgdes superior a qualquer
outro sentido. Apelos visuais podem ser caracterizados como o processo de decodificacdo de

estimulos, desencadeando relacionamentos visuais percebidos (Bateson & Hoffman, 2001).

Turley e Milliman (2000), ao realizar uma revisao tedrica abrangente, delinearam uma taxonomia
composta por cinco categorias atmosféricas no contexto do estudo da atmosfera de servigo. A
primeira categoria, intitulado “exterior”, engloba elementos como arquitetura externa,
sinalizagdo, estacionamento e o ambiente circundante. A segunda categoria, denominada
"interior", abrange fatores como iluminacgao, musica, cores, odores e temperatura do ambiente. A
terceira categoria, dedicada ao "layout e design", incorpora variaveis de merchandising, fluxo de
trafego e questoes de localizacdo. A quarta categoria, "ponto de compra e decoragio”, agrega

elementos atmosféricos como displays, disposi¢ao dos produtos e elementos interativos. Por fim,
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a quinta categoria, referida como "variaveis humanas", compreende aspectos relacionados aos

uniformes dos funcionarios e a densidade populacional no ambiente.

ESTIMULO ATMOSFERICO ORGANISMO RESPOSTA
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Figura 2: Influéncia da atmosfera de varejo. Fonte: Adaptagdo de Turley e Milliman (2000, p. 196).

Os mesmos autores enfatizam que a eficicia dessas categorias estd intrinsecamente ligada a
coeréncia e alinhamento delas com a estratégia organizacional. A harmonizacao desses elementos
atmosféricos com a estratégia da empresa emerge como elemento crucial para otimizar o impacto

desejado na percepcao e experiéncia dos clientes.

Conforme enfatizado por Rieunier (2004), a predominancia de informacoes visuais em ambientes
comerciais atinge a marca significativa de 80%. Nesse contexto, a utilizacdo estratégica de
elementos visuais, tais como cores, formas, iluminacao e elementos decorativos, adquire extrema
relevancia na estimulagdo do consumidor. A influéncia das cores sobre o comportamento do
consumidor se manifesta em diversas dimensodes: a) pode alterar ou influenciar outras percepgoes
visuais; b) possui o potencial de impactar outras modalidades sensoriais, como o tato, olfato,
audic@o e paladar; c) é capaz de desencadear reagdes fisiologicas e modificar o equilibrio organico

do individuo; d) tem o poder de suscitar respostas emocionais nos consumidores.
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A luminosidade ambiente representa um componente de significativa importancia na excitacao
sensorial do consumidor. Pesquisas indicam que a intensidade luminosa em um espaco impacta
diretamente a permanéncia dos individuos nesse local, a quantidade de produtos ou servigos

adquiridos, bem como o estado de animo dos consumidores (Rieunier, 2000).

Anderson e Mossberg (2004), ao examinarem a experiéncia de consumo em restaurantes como
um fendmeno multidimensional, concluiram que os clientes evidenciam disposic¢io para atribuir
valor a elementos como o ambiente interno do restaurante, os servigos oferecidos, a companhia e
a presenca de outros clientes. Esses elementos, quando capazes de atender as necessidades sociais
e intelectuais dos clientes durante o jantar, sao percebidos como mais valiosos em comparacao

com as refeicoes realizadas no horario de almoco.

Segundo as consideracbes de Verde (2007), a tematicidade de um restaurante esta
intrinsecamente vinculada a atmosfera e a organizacao espacial do estabelecimento. Um ambiente
é passivel de ser categorizado como tematico quando apresenta uma decoragao, um layout, cores

e formas que sdo coerentes com a proposta que se pretende oferecer ao consumidor.

De acordo com as observacdes de Carvalho e Motta (2002), um ambiente bem estruturado
demonstrara uma maior capacidade de satisfazer o consumidor durante as interagdes, uma vez
que ¢ configurado por um conjunto harmonico de diversos elementos, tais como cores, forma,
iluminacao e volume. Esses elementos sdo estrategicamente organizados com a finalidade de criar

contrastes e movimentos.

Este capitulo aborda a interac@o entre o ambiente e a percepcao do paladar, explorando estudos
em disciplinas como psicologia, neurociéncia e gastronomia. Destaca-se que elementos do
ambiente, como iluminacdo, decoracdo, misica e disposi¢do espacial, influenciam

significativamente a experiéncia gastronomica.

2.6 Gamificacao aplicada a restauracao no mundo
real

No contexto da gastronomia, a tecnologia tem emergido como uma estratégia inovadora para
melhorar a experiéncia do cliente. Ambientes virtuais sdo explorados para criar experiéncias
sensoriais tinicas. Um exemplo pratico é o uso de aplicativos que transformam a escolha de pratos
em um jogo, proporcionando recompensas e desafios ao utilizador. Restaurantes também tém
adotado realidade virtual (RV) e realidade aumentada (RA) para criar ambientes imersivos que
complementam os sabores dos pratos. Ao conceber o projeto "Le Petit Chef", o esttdio
Skullmapping evidenciou seu interesse no emprego do mapeamento de video para criar

experiéncias inovadoras para os clientes. Um video documentando o evento, posteriormente

17



compartilhado no YouTube, integrou-se como parte de uma cenografia destinada a envolver e
cativar os clientes nos restaurantes. Esse video apresenta um "pequeno chef" que realiza a
preparacao culinaria diante dos clientes, proporcionando uma abordagem tnica a culinaria. O
video rapidamente se tornou viral, acumulando 4,3 milh6es de visualizacbes nos primeiros dez
meses, destacando a capacidade de aprimorar as experiéncias gastronOmicas por meio da

incorporac¢ao da tecnologia de Realidade Aumentada (AR) a experiéncia do cliente (Batat, 2021).

Figura 3: Le Petit Chef Fonte: www.paradoxhotels.com

Inicialmente centrado na preparacao do prato principal, o mapeamento transforma a mesa dos
convidados em ambientes diversos, como universo maritimo, glaciar, ou outras paisagens
personalizadas de acordo com os menus oferecidos. Desde entdo, o esttidio Skullmapping foi
procurado por diversos hotéis e restaurantes sofisticados globalmente, da Russia a Dubai, para
integrar a Experiéncia Gastrondémica de Realidade Aumentada as suas mesas, proporcionando

aos clientes uma visao envolvente da preparacao de suas refeigoes.

"Le Petit Chef" se destaca como uma experiéncia gastrondmica tinica na intersecao de varias
tecnologias, como hologramas, captura de movimento, mapeamento de video 3D e realidade
aumentada. Além disso, a narrativa associada ao processo de preparacgao pode ser adaptada para
atender a diferentes culturas alimentares e tipos de restaurantes, tornando-se uma proposta

versatil e inovadora na indtstria da hospitalidade (Batat, 2021).

Le Petit Chef na Restauracao: Durante o servico, uma projecao de um pequeno chef é
mapeada sobre a mesa dos clientes. Esse pequeno chef virtual entdo "prepara" os pratos
visualmente, proporcionando uma narrativa cativante desde a escolha dos ingredientes até a
apresentacdo final do prato. Cada fase da refeicdo é acompanhada por efeitos visuais e sonoros

que coincidem com a historia, oferecendo uma experiéncia multissensorial.

Integracao de Elementos Sensoriais: O Le Petit Chef ndo se limita a visualizacao virtual, ele
integra elementos sensoriais como a iluminacao da mesa e uma trilha sonora personalizada para

cada prato. Isso nao apenas aprimora a atmosfera do restaurante, mas também influencia a
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percepcao do paladar dos clientes, demonstrando como a experiéncia visual e sonora pode

impactar a maneira como um prato é saboreado.

Gamificacao na Narrativa: Além disso, o Le Petit Chef incorpora elementos de gamificagio a
narrativa. Os clientes s3o levados a uma jornada interativa enquanto observam o pequeno chef
superar desafios imaginarios na preparagao dos pratos. Essa abordagem nao apenas mantém os
clientes entretidos, mas também cria uma conexao emocional com a comida, tornando a refeicao

mais memoravel.

Contribuicoes para a Experiéncia Gastronéomica: O Le Petit Chef exemplifica como a
tecnologia de realidade aumentada pode ser aplicada de maneira inovadora na restauracao, indo
além de simples efeitos visuais. Ele ilustra como a narrativa, quando combinada com elementos
sensoriais, pode elevar a experiéncia gastrondmica a novos patamares, influenciando nio apenas

a percepcao visual, mas também a emocional e gustativa.
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3.

Metodologia do Estudo

Os capitulos anteriores visam primariamente introduzir ao leitor a abordagem relativa aos

ambientes e suas influéncias sobre os consumidores, assim como apresentar conceitos

fundamentais que podem ser aplicados ao Ux Design explorando a esséncia de como podemos

mudar a percepcao através dos elementos compostos em determinados ambientes.

Este capitulo é dedicado a apresentar de forma detalhada a estrutura metodoldgica adotada no

desenvolvimento da pesquisa, que se concentra na intersecido entre ambientes reais, virtuais,

placebo e videojogos, visando compreender as correlagcdes entre os alimentos e os ambientes

apresentados. A seguir, sera apresentada uma visdo detalhada da abordagem adotada para a

pesquisa:

1.

2.

Introducao a Metodologia:

A metodologia desempenha um papel essencial ao assegurar a qualidade e confiabilidade
dos resultados alcangados nesta pesquisa. Com isso, o desdobramento do experimento
abrangeu a exposicdo a ambientes, como churrascaria, massa, fast food e salada, em
configuracGes reais, virtuais, placebo e de videojogos. A continuidade da leitura deste
capitulo proporcionard uma compreensao da metodologia empregada no experimento,
abordando desde a selecdo criteriosa da populacido-alvo até a execucdo da analise

estatistica dos dados coletados.

Abordagem da Pesquisa:

Esta pesquisa adotard uma abordagem mista, combinando elementos qualitativos e
quantitativos. Essa escolha é fundamentada na natureza complexa do problema de
pesquisa, que requer uma compreensao aprofundada das percepc¢oes e experiéncias dos
participantes (abordagem qualitativa) e, ao mesmo tempo, busca analisar dados

numéricos para identificar padroes, correlacoes e tendéncias (abordagem quantitativa).

Desenho da Pesquisa:

O design escolhido para esta pesquisa é um estudo experimental de grupos
independentes, adequado para explorar as correlacoes entre ambientes virtuais e reais
por meio de videoconferéncia. Essa abordagem permite um controle efetivo de variaveis,
randomizacdo na atribuicao de participantes aos grupos e a manipulacdo controlada de
estimulos, contribuindo para a compreensao da percepcao sensorial e da experiéncia
social. A escolha do estudo experimental é fundamentada na necessidade de investigar a

dindmica entre ambientes reais e virtuais, tornando-o a abordagem mais apropriada para
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atender aos objetivos da pesquisa. O carater experimental proporciona um controle mais
efetivo de variaveis, permitindo-nos isolar os efeitos das diferentes condicoes (ambientes
reais, virtuais, placebo e videojogos) sobre as respostas dos participantes. A
randomizacdo na atribuicdo dos participantes aos grupos contribuira para equilibrar
possiveis vieses, aumentando a validade interna do estudo. Além disso, a pesquisa se
beneficia da natureza experimental ao permitir a manipulacio controlada de estimulos,
como a simulacdo de ambientes através da videoconferéncia. Esse design proporciona
uma abordagem sistematica para investigar as relacoes entre os fatores em estudo. A
escolha do estudo experimental é respaldada pela necessidade de compreender nao
apenas a percepciao sensorial, mas também a experiéncia social dos participantes,
aspectos essenciais para a compreensao da dinamica complexa entre ambientes reais e
virtuais. Portanto, o design experimental emerge como a abordagem mais adequada para

responder as perguntas de pesquisa e alcangar os objetivos propostos.

Populaciao e Amostragem:

A populacio-alvo da pesquisa consiste em individuos que possuam interesse ou
envolvimento com a temaética abordada no estudo. A selecdo da amostra sera realizada
por meio de critérios especificos, considerando caracteristicas como experiéncia em
ambientes virtuais, familiaridade com videojogos, e interesse em experiéncias
gastronOmicas. A amostra serd selecionada de forma intencional, visando incluir
participantes diversificados que possam proporcionar resultados abrangentes sobre a
relagdo entre ambientes virtuais, videojogos e experiéncias culinérias. A justificativa para
essa abordagem é garantir que a amostra seja representativa do publico-alvo relevante

para o estudo, maximizando a aplicabilidade e a validade dos resultados obtidos.

Instrumentos de Coleta de Dados:

Na conducio deste estudo, optou-se pela utilizacdo de questionarios como principal
instrumento de coleta de dados. Onde foi desenvolvido questionarios especificos para
cada grupo (ambientes reais, virtuais, placebo e videojogos). Os questionarios abordarao
aspectos relacionados a percepciao sensorial e experiéncia geral. Os itens serao

formulados com base em escalas padronizadas e adaptados as caracteristicas de cada

grupo.
Procedimentos de Coleta de Dados:

A seguir, sera apresentado o fluxograma do estudo, detalhando visualmente os passos e a

logica da metodologia adotada.

21



Recr de Particip
- Divisdo de Grupos
. R de 20 partici

+ Questiondrio d

e Pds experiencia

Preparativos da Experiéncia

» Preparagdo do Ambientes (Reais,
Virtuais, Placebo e Videojogos)

* Organizagdo do cendrio de teste

« Preparagao dos alimentos

* Selecionar 0s grupos

« Apresentacdo Fos * Apresentagao aos * Apresentacao aos * Apresentagdo aos
ambientes reais ambientes virtuais ambientes placebo ambientes de videojogos

I I l |
|

Ambientes Reais Ambientes Virtuais Ambientes Placebo ) Ambientes Videojogos
* Tutorial * Tutorial * Tutorial * Tutorial

Processo Final do Experimento

« Questiondrio de Pés experiencia

Andlise dos Resultados
Di de dados do
Discussdo dos dados do questionario
Andlise comparativa

Conclusao
Recapitulagao dos resultados obtidos

Figura 4:Fluxograma do estudo

O fluxograma oferece uma visao geral do processo de coleta de dados, desde a preparacao até a
analise, proporcionando uma compreensao clara da sequéncia de atividades e decisbes ao longo
do estudo. Esse recurso visual é fundamental para a transparéncia e a compreensao eficiente da

metodologia utilizada.
7. Meétodos de Analise:

A anélise dos dados coletados sera conduzida por meio de uma abordagem mista,
combinando elementos de analise estatistica e qualitativa para uma maior compreensao

em funcao dos resultados.

A obtencdo do consentimento informado serd uma etapa crucial, onde os participantes
serdo devidamente esclarecidos sobre os propositos da pesquisa, os procedimentos
envolvidos e o direito de retirada a qualquer momento. A confidencialidade sera
estritamente mantida, utilizando co6digos para proteger dados pessoais e garantir o
anonimato dos participantes. Adotaremos medidas mitigadoras para evitar qualquer
potencial dano, priorizando o bem-estar e a seguranca dos envolvidos. Foi solicitado um

consentimento informativo, esclarecendo propoésitos da experiéncia.

22



8. Limitacoes do Estudo:

Este estudo apresenta algumas limitacGes que merecem consideracdo. Primeiramente, as
restricoes de tempo foram um fator determinante na conducao do estudo, influenciando o
periodo disponivel para a coleta e analise de dados. Ademais, limitagdes de recursos, tanto
em termos de alimentos como financeiros, podem ter impactado a amplitude e diversidade
das amostras utilizadas. Essas restricoes podem influenciar a generalizacao dos resultados
para contextos mais amplos. A validade externa do estudo pode ser afetada por esses

elementos limitadores, e é crucial reconhecer essas limitacoes.
9. Validade e Confiabilidade:

Os instrumentos de pesquisa, questionarios, protocolo de experimento e outros materiais
relevantes serdo disponibilizados como anexos, garantindo transparéncia e permitindo a
replicacdo do estudo por pesquisadores interessados. Essa abordagem visa promover a
confiabilidade e robustez dos resultados, contribuindo para a qualidade e credibilidade da

pesquisa.

3.1 Revisao da literatura

Definicdo de Termos-Chave: Identifiquei termos-chave relacionados a percepcao do paladar,
influéncia do ambiente, tecnologia de realidade aumentada na gastronomia e gamificacdo em
restaurantes. Isso incluiu palavras como "percepgdo sensorial”, "ambiente gastronémico",

"realidade aumentada na restauracao" e "gamificacdo alimentar".

Buscas em Bases de Dados Cientificas: Utilizamos bases de dados renomadas, como IEEE Xplore,
ScienceDirect e Google Scholar, para encontrar estudos académicos revisados por pares. As
buscas foram refinadas para incluir artigos publicados nos dltimos cinco anos, garantindo a

relevancia e atualidade das informacoes.

Revisdao de Artigos-Chave: Identificamos estudos-chave que abordavam a interagdo entre
ambiente e percepc¢ao do paladar, bem como casos praticos de gamificagdo na restauracdo, com
destaque para o Le Petit Chef. Analisei teorias psicoldgicas relacionadas a influéncia do ambiente

nos sentidos e teorias sobre gamificacao e realidade aumentada na experiéncia do utilizador.

Tripla Validacdo de Referéncias: As referéncias bibliograficas foram validadas triplamente,
primeiro durante a identificacao dos estudos, depois durante a redacao do trabalho e, finalmente,
durante a revisao do manuscrito. Isso assegurou que todas as fontes citadas fossem pertinentes

ao contexto da pesquisa.

23



3.2 Conceito das imagens

Desenvolvemos uma andlise centrada nos elementos presentes na decoragao de cinco categorias
diferentes de restaurantes, cada um especializado em culinérias especificas, abrangendo massa,
salada, fast food, peixe e churrascaria. A escolha desses tipos de restaurantes foi baseada em sua
prevaléncia na cena culinaria contemporanea. A pesquisa inicial englobou uma variedade de
elementos, incluindo cores, iluminagao, materiais como diferentes tipos de mesas e madeiras,

além de toalhas e outros componentes que compoem o ambiente caracteristico de um restaurante.

Para obter uma compreensiao abrangente, conduzimos visitas presenciais a restaurantes,
permitindo uma analise direta dos elementos decorativos. Adicionalmente, buscamos referéncias
online de restaurantes semelhantes, ampliando assim a variedade de observacoes. Este método
possibilitou a identificacdo de padroes e elementos comuns distintos em cada categoria de

restaurante, estabelecendo uma base solida para as analises subsequentes.

Posteriormente, os testes foram organizados em quatro grupos distintos: Cenarios Reais, Virtuais,
Placebo e Jogos. Cada grupo foi submetido a um protocolo de testes especifico, com a selecio de
imagens alinhada as caracteristicas de cada categoria, visando uma abordagem abrangente e

rigorosa.
3.3 Utilizacao da IA

Apos a identificacdo dos elementos distintivos de cada tipo de restaurante por meio de pesquisa
presencial e online, procedeu-se a criacdo de ambientes virtuais utilizando inteligéncia artificial.
Este processo envolveu a geracdo de prompts especificos para cada tipo de restaurante,
incorporando os elementos identificados na fase anterior. A utilizagdo de inteligéncia artificial
permitiu a criacdo de ambientes virtuais que buscam replicar, de maneira mais aproximada, as
caracteristicas presentes nos restaurantes reais, alinhadas com o tipo especifico de comida

solicitada.

Para a geracdao dos ambientes virtuais abordados nesta pesquisa, empregou-se a ferramenta de
inteligéncia artificial denominada Leonardo.Ai. A aplicacao desta tecnologia envolveu a insercao
de prompts especificos, juntamente com as diretrizes detalhadas, utilizando a op¢ao PhotoReal.
Esta escolha visa aprimorar a qualidade grafica das imagens, conferindo-lhes um carater mais
realista e coerente com os padroes visuais que se busca atingir. A utilizacdo do Leonardo.Ai
possibilitou a criagdo de ambientes virtuais que se alinham com os objetivos desta dissertacao,

proporcionando uma representacao visual robusta e fiel aos cenarios propostos.
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Figura 5: Inteligéncia artificial Leonardo.Ai

A seguir, serao apresentados exemplos resultantes desse processo, evidenciando a aplicagdo
pratica da pesquisa na geracdo de ambientes virtuais condizentes com as caracteristicas

identificadas nos restaurantes de massa, salada, fast food, peixe e churrascaria.

3.4 Protocolo de Experimento

A conducdo do experimento foi cuidadosamente planejada e executada, seguindo um protocolo
rigoroso que visava garantir a consisténcia e validade dos resultados. Nesta secio,

apresentaremos uma visao abrangente sobre como o protocolo foi elaborado e implementado.

preparagao do alimento e local do experimento

|

Definicao do grupo para experimento

l

[

Grupo A (Cendrios Reais) Grupo B (Cendrios Virtuais) Grupo C (Cendrios Placebo) Grupo D (Cenérios Jogos)

l

Explicacao sobre o experiemento

Assinatura do Termo de consentimento

Aplicagdo dos biossensores

Verificagdo dos sinais dos biossensores

Inicio da gravagao do experimento

Acompanhamento do experimento

Fim do experimento

Figura 6: Estrutura da aplicacdo do experimento
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Preparacao do alimento e local do experimento: O protocolo de testes foi elaborado com
meticulosidade para garantir um processo sistematico e consistente. Inicialmente, procedeu-se a
preparacdo do local de conducdo dos testes, no qual uma televisio foi estrategicamente
posicionada. Além disso, utilizou-se uma webcam de alta definigdo para otimizar a experiéncia de
imersao do participante no teste. Durante todo o procedimento, a webcam do dispositivo portatil
foi empregada para registrar a reagdo do participante. Quanto aos alimentos utilizados no
experimento, foram preparados na hora da realizacao da pesquisa, buscando garantir a maxima
frescura e autenticidade da experiéncia. Quanto a selecao dos alimentos, uma criteriosa escolha
foi realizada para abranger categorias distintas. Os alimentos escolhidos foram a Banana
(Tutorial), bacalhau, hambtrguer e massa fria. Cada um representando uma categoria especifica

de cenario.

Definicao do grupo para o experimento: O delineamento do grupo para o experimento foi
estruturado de forma cuidadosa, visando uma abordagem abrangente e comparativa. Os

participantes foram categorizados em quatro grupos distintos:

1. Grupo A (Ambientes Reais): Este grupo foi submetido a ambientes reais de cinco
restaurantes, cada um correspondente a um tipo especifico de comida. A selecio desses
cenarios reais buscou proporcionar uma experiéncia auténtica e representativa da
atmosfera de estabelecimentos gastrondmicos.

2. Grupo B (Ambientes Virtuais): Neste grupo, uma pesquisa detalhada foi conduzida
para identificar elementos padronizados em cinco restaurantes representativos de
diferentes tipos de comida. Com base nesses elementos, cenarios virtuais foram recriados
com o proposito de influenciar a percepcao do paladar, promovendo uma conexao entre
elementos visuais e experiéncia gustativa.

3. Grupo C (Ambientes Placebo): Participantes deste grupo foram expostos a imagens
sem relacdo com ambientes de restaurantes. Essa abordagem busca avaliar possiveis
efeitos de placebo, onde a auséncia de estimulos especificos relacionados a gastronomia
pode influenciar a percepgao sensorial.

4. Grupo D (Ambientes de Videojogos): Cenarios para o experimento em ambientes
virtuais seguiram um padrao de realismo gréafico. Foram selecionados cinco ambientes de
jogos distintos, cada um apresentando ambientacdes e tematicas diversas. O objetivo é
permitir que os participantes associem cada alimento a um ambiente virtual, buscando

diferentes referéncias visuais e atmosféricas para essa associacao.

Assinatura de consentimento: Todos os participantes envolvidos neste experimento
forneceram consentimento formal e voluntirio para sua participacao. Antes do inicio da
experiéncia, cada individuo recebeu e assinou um Termo de Consentimento, o qual detalha os
objetivos, procedimentos e possiveis impactos do experimento. Este processo assegura que todos
os participantes foram plenamente informados sobre a natureza da pesquisa, garantindo que sua

participacao seja baseada em uma escolha esclarecida e consentida. O Termo de Consentimento
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também enfatiza a confidencialidade das informacGes pessoais e ressalta o direito dos
participantes de retirar seu envolvimento a qualquer momento, sem qualquer consequéncia
adversa. Este protocolo ético visa proteger os direitos e o bem-estar dos participantes, seguindo

as diretrizes éticas e normas estabelecidas para pesquisas envolvendo seres humanos.

Fim de experimento: Apoés a conclusao da experiéncia, os participantes serao submetidos a um
questionario digital (que se encontra nos anexos) estruturado, destinado a capturar e analisar de
maneira sistematica suas percepcoes e associagbes resultantes. Esse questionario abordara
aspectos diversos, permitindo aos participantes descreverem sua experiéncia global, destacando

elementos especificos que consideram relevantes.

Os participantes serao solicitados a associar elementos da culinaria aos ambientes previamente
apresentados durante o experimento. Essa abordagem visa compreender as conex6es subjetivas
estabelecidas entre os estimulos visuais dos cenéarios e a percep¢ao sensorial dos alimentos. O
questionario incluird perguntas que exploram a identificacdo de caracteristicas gastronémicas
especificas, preferéncias individuais em relacdo a ambientes e a possivel influéncia desses

ambientes na experiéncia gustativa.

A anélise dessas respostas contribuira para a obtencao dados sobre a interacdo complexa entre
estimulos visuais, atmosfera do ambiente e a percepcao gustativa. Dessa forma, o questionario
pos-experimento se configura como uma ferramenta crucial para a compreensao aprofundada das

experiéncias individuais dos participantes, enriquecendo os resultados do estudo.
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4. Estudo de Campo

O estudo de campo da dissertacao aborda detalhadamente o processo experimental conduzido
para avaliar os ambientes reais, placebo, virtuais e videojogos. O principal objetivo é fornecer uma
visdo abrangente do design e execucdo do experimento, destacando cada etapa crucial para
garantir a integridade e validade dos resultados. O capitulo comeca descrevendo a selecdo e
caracteristicas dos ambientes experimentais, incluindo os ambientes reais, virtuais e de placebo.
Detalhes sobre a criacdo e configuracdo desses ambientes sdo apresentados, destacando as

variaveis controladas e os elementos-chave que foram considerados.

Tabela 2: Estudo de campo

Nome do grupo

Descricao

Objetivo

Controle: Ambientes Reais

Ambientes gastrondmicos

reais.

No contexto do
experimento € fornecer um
grupo de controle que
representa ambientes
fisicos auténticos, nos
quais os participantes sao
expostos a imagens de

restaurantes tradicionais

Tratamento: Ambientes
Placebo

Imagens que nao tem
relagdo com ambientes

gastronOmicos.

Entender como as
expectativas dos
participantes podem
influenciar suas avaliacoes
sensoriais e experiéncias,
mesmo na auséncia real do

estimulo alimentar.

Experimental 1: Ambientes

Virtuais

Imagens geradas a partir de

inputs de design.

Esses ambientes virtuais
visam simular experiéncias
gastronOmicas realistas e
comparaveis aos ambientes
reais, permitindo analisar
como as respostas dos
participantes diferem entre
as experiéncias virtuais e

reais.

Experimental 2:

Videojogos

Cenas de restaurantes e
bares selecionadas de

videojogos.

Investiga as reacgdes dos
participantes a ambientes

alimentares apresentados
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por meio de videojogos.
Utilizando uma abordagem
interativa e ladica, os
participantes serao
expostos a ambientes
gastronomicos simulados

dentro de videojogos

4.1 Grupo de controle: Ambientes Reais

Para os experimentos relacionados aos cenarios reais, conduzimos uma pesquisa abrangente para
obter fotografias representativas de cada categoria de ambiente. Sendo eles: como carne, fast
food, massas, peixe e saladas. Em seguida, selecionamos cinco imagens para cada tipo de
restaurante, escolhendo aquelas que melhor capturavam as caracteristicas propostas para os
respectivos ambientes. Apoés isto selecionamos apenas uma tnica fotografia em cada categoria de
ambiente, a qual foi empregada durante a realizacao dos testes. Essa estratégia foi adotada com o
intuito de assegurar que os estimulos visuais oferecidos aos participantes fossem consistentes e

alinhados com as descri¢bes previamente estabelecidas para os ambientes de restaurantes.

Dessa maneira, para os testes com ambientes reais, foram escolhidos cinco cenarios distintos de
restaurantes, cada um representando uma categoria especifica de gastronomia. Cada ambiente
selecionado foi caracterizado por atributos Gnicos, proporcionando uma clara diferenciacio entre
eles. Essa abordagem foi implementada para permitir que os participantes do teste escolhessem
o ambiente que considerassem mais adequado ou apropriado para o consumo do alimento em

avaliacao.

O experimento em si envolve a avaliacdo de quatro alimentos, sendo que um deles é designado
exclusivamente para a explicacao detalhada do procedimento, destinada a pessoa encarregada de
conduzir o teste. Isso resulta em trés alimentos para a analise da relacdo entre paladar e ambiente.
Apesar de existirem cinco cenarios de ambientes, e considerando apenas trés alimentos para
avaliacdo, nao houve necessidade de excluir nenhum dos cenarios para a realizacdo dos testes.
Apos a degustacao, os participantes tém a oportunidade de escolher um dos cinco ambientes para
cada uma das duas perguntas dirigidas a eles. Ao finalizar o experimento, os participantes
preenchem um formulario elaborado para avaliar a compreensao do teste e fornecer explicacoes

detalhadas sobre suas escolhas.
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Figura 7: Participante durante o teste de ambientes reais

Vale ressaltar que os testes foram conduzidos de maneira padronizada, utilizando os mesmos
tipos de alimentos e os mesmos cenarios para todos os participantes. Essa abordagem assegura a
uniformidade e consisténcia nos estimulos apresentados aos participantes durante o

experimento.

4.1.1 Cenarios de Ambientes Reais

A seguir vamos apresentar os cenarios que compuseram o grupo de ambientes reais durante o
experimento. Cada cenario foi selecionado para representar a proposta gastrondémica de

diferentes categorias de restaurantes.

Churrascaria: Optamos por esta imagem (figura 8) devido a sua semelhanca com os elementos
observados em nossa pesquisa. Esses elementos, como tijolos nas paredes e madeira escura,
contribuem para conferir um carater mais rustico, proporcionando um ambiente acolhedor.
Notavelmente, a iluminacao na imagem é suave e indireta, e sd@o evidentes o uso de mesas
espacosas e a predominancia de cores quentes na decoracgdo, caracteristicas tipicas desses

ambientes.
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Figura 8: Ambiente Real de Churrascaria

Fast Food: Escolhemos esta imagem (Figura 9) para ambientes de fast food devido a sua
correspondéncia com os elementos. A atmosfera é vibrante e dindmica, com decoracdo marcada
por elementos modernos, como cores vivas, iluminacao brilhante e design contemporaneo. A
disposicdo das mesas sugere um ambiente casual, refletindo a proposta de servico rapido
caracteristica do fast food. Elementos visuais associados a marca ou ao tema do estabelecimento
contribuem para uma identidade visual distinta. Materiais praticos, como plastico e metal, sao

comuns, visando eficiéncia e conveniéncia.

Figura 9: Restaurante de Fast Food Real

Massa: Selecionamos esta imagem (Figura 10) para representar ambientes de restaurantes de

massas devido aos elementos identificados. Nessa imagem, observa-se uma atmosfera que reflete
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a proposta de uma experiéncia aconchegante e intimista, caracteristicas associadas a
estabelecimentos que servem pratos de massa. Os elementos de decoracao incluem uma paleta de
cores suaves e terrosas, promovendo uma sensacao acolhedora. A iluminacao é geralmente suave
e difusa, proporcionando um ambiente mais relaxante. O mobiliario, especialmente as mesas
escuras e toalhas claras, é frequentemente configurado para promover uma experiéncia

gastronomica confortavel e elegante.

2

Figura 10: Restaurante Real de Massa

Peixe: Escolhemos esta imagem especifica (Figura 11) para representar os ambientes de
restaurantes especializados em peixes devido aos elementos identificados em nossa pesquisa.
Nessa imagem, elementos como iluminacdo suave e cores frescas sao evidentes, as cores claras,
como azul e branco, proporcionam uma atmosfera leve e arejada. A iluminacao suave contribui
para criar um ambiente tranquilo e relaxante, e a presenca de mesas pequenas sugere uma
abordagem mais intima e aconchegante. A utilizacao de madeira clara contribuindo para uma

atmosfera rastica e natural, comumente associada a restaurantes de peixes.
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Figura 11: Restaurante Real de Peixe

Salada: Selecionamos esta imagem (Figura 12) para representar ambientes de restaurantes
especializados em saladas devido a sua correspondéncia com os elementos identificados em nossa
pesquisa. Nessa imagem, evidenciam-se caracteristicas que refletem a proposta de um ambiente
saudavel e sustentavel. A decoracdo é marcada por elementos naturais, como plantas e materiais
organicos, criando uma atmosfera fresca e leve. As cores utilizadas sdo frequentemente claras e
vibrantes, transmitindo uma sensacao de vitalidade. A iluminacao na imagem é geralmente suave
e indireta, contribuindo para um ambiente tranquilo. As mesas, em alguns casos, podem ser
dispostas de maneira arejada para promover uma experiéncia de refeicdo mais relaxante. Essa
escolha de imagem representa, assim, os elementos tipicos e a estética associada aos ambientes

de restaurantes especializados em saladas, conforme identificados em nossa pesquisa.

e

Figura 12: Restaurante Real de Salada
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4.1.2 Objetivos dos testes de Cenarios Reais

O experimento conduzido com cenarios reais tem como objetivo investigar se os participantes, ao
dependerem exclusivamente do paladar, estabelecem uma associacdo entre o alimento
consumido e o ambiente que consideram mais apropriado para a respectiva categoria alimentar.
Importante salientar que nao existem respostas objetivamente corretas ou incorretas nesse
contexto especifico. Através das perguntas que abordam em qual ambiente os participantes
acreditam ser mais comum o consumo do alimento em questdo e em qual ambiente gostariam de
consumi-lo, a intencao é analisar se as escolhas dos participantes podem ser influenciadas por
suas percepcoes sobre ambientes considerados propicios para a degustacao daquela categoria de

comida, em comparagao com ambientes que julgam ser mais ideais para tal consumo.

Adicionalmente, ao avaliar as respostas dos participantes quanto a familiaridade e preferéncia
por ambientes especificos, almeja-se identificar padroes de associagdo entre os elementos
sensoriais da experiéncia gastronémica e as percepgdes subjetivas de ambientes ideais.
Considera-se que a interacdo entre o paladar e as caracteristicas visuais e atmosféricas do
ambiente pode influenciar as escolhas dos participantes, o experimento visa fornecer uma
compreensao mais aprofundada sobre como as preferéncias individuais relacionadas a sabores
especificos podem estar vinculadas a escolha de ambientes para desfrutar desses alimentos,
contribuindo assim para uma abordagem mais holistica na compreensao das dinamicas entre a

gastronomia e o ambiente.

4.2 Grupo de tratamento: Ambientes Placebo

A selecao de imagens para o grupo placebo seguiu uma abordagem criteriosa baseada em
elementos que nao estivessem relacionados a ambientes de restaurantes, garantindo a auséncia
de qualquer associacao direta com os cenarios especificos sob investigacdo. Para atender a esse
critério, foram escolhidas imagens que ndo apresentassem caracteristicas distintivas ou
elementos visuais tipicos de restaurantes, como mesas, cadeiras, utensilios de cozinha ou

qualquer sinal de atividade gastronomica.

A préxima secdo apresentara as imagens selecionadas para os testes, abrangendo os grupos
experimental e de controle. Estas imagens foram escolhidas com base em critérios especificos
para garantir a eficAcia do experimento. No contexto do grupo placebo, a atencao foi dedicada a
neutralidade visual, excluindo elementos que pudessem inadvertidamente influenciar as
percepcoes dos participantes em relacdo aos alimentos ou aos ambientes associados. Essa
abordagem visa preservar a integridade do grupo placebo, estabelecendo um ponto de referéncia
neutro para comparacao com os grupos experimentais expostos a ambientes reais, virtuais ou de

jogos durante o curso do experimento.
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4.2.1 Cenarios Ambientes Placebos

Uma estética mais campestre, caracterizada por tonalidades escuras, nuances de madeira,
paredes revestidas de tijolos e iluminacdo amarela indireta, essa fotografia (figura 13) foi

selecionada devido a associacdo com uma atmosfera mais acolhedora.

Figura 1: Ambiente 1 Placebo

O proximo ambiente (Figura 14), com uma iluminacgao indireta proporcionada por diversos
pontos de fontes de luz, associada a tonalidades que evocam elementos naturais, adornado com
detalhes de vegetacao e amplos espacos, e madeira clara que contribui para a formacio de uma

atmosfera serena e tranquila.

Figura 14: Ambiente 2 Placebo

A escolha do proximo (Figura 15) cenario decorre de sua luminosidade suave e clara, a presenca
de cores quentes, iluminacdo indireta que contribui para estabelecer uma atmosfera

aconchegante. Olhar se as figuras tao certas
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Figura 15: Ambiente 3 Placebo

A fotografia escolhida para o proximo cenario (Figura 16), tem por sua iluminacdo natural,
tonalidades de azul e elementos de madeira escura, empregando uma iluminacdo suave em

tonalidades claras, proporciona uma atmosfera serena e leve ao ambiente.

Figura 16: Ambiente 4 Placebo

O cenéario do préximo ambiente (Figura 17) é composto por cores frias e quentes e dupla
iluminagao sendo uma delas a iluminacao quente indireta e a outra iluminagao natural através de

janelas, a fim de estabelecer uma atmosfera acolhedora.
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Figura 17: Ambiente 5 Placebo

4.2.2 Objetivos Ambientes Placebo

Os cenarios do grupo placebo foram introduzidos no experimento com o propésito de estabelecer
um ponto de referéncia neutro para comparagdo com os grupos experimentais. O objetivo
fundamental desses cenarios é oferecer uma condi¢do na qual nao ha elementos visuais que
possam influenciar as percepcoes dos participantes em relacao aos alimentos ou aos ambientes
associados. Essa abordagem busca isolar a influéncia especifica dos cenarios virtuais e de
videojogos, permitindo uma anélise mais precisa do impacto desses elementos na experiéncia
sensorial dos participantes. A presenca de cenarios placebo contribui para a validade e rigor do
experimento, possibilitando a diferenciacdo entre respostas influenciadas por estimulos visuais

especificos e aquelas que surgem de uma percepcao mais neutra.

4.3 Grupo experimental 1: Ambientes Virtuais

Apos a identificacao dos elementos distintivos caracteristicos de cada categoria de restaurante por
meio de pesquisas presenciais e online, deu-se inicio ao processo de criacao de ambientes virtuais
utilizando inteligéncia artificial (IA). Essa etapa fundamental envolveu a elaboracido de prompts
especificos para cada tipo de restaurante, incorporando os elementos identificados durante a fase
anterior da pesquisa. A escolha por empregar inteligéncia artificial nesse processo possibilitou a
geracao de ambientes virtuais que buscam reproduzir, de maneira mais fidedigna possivel, as
caracteristicas presentes nos restaurantes reais, alinhadas com o tipo especifico de culinéria

associada.
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Figura 18: Participante realizando o teste.

A seguir, serdo apresentados os ambientes utilizados nos testes resultantes desse processo,
evidenciando a aplicacdo pratica da pesquisa na geracdo de ambientes virtuais, com as

caracteristicas identificadas nos restaurantes de massa, salada, fast food, peixe e churrascaria.

4.3.1 Cenarios de Ambientes Virtuais

Os cenarios de ambientes virtuais foram gerados por meio da inteligéncia artificial proporcionada
pela plataforma Leonard.ai. A criacio desses ambientes virtuais baseou-se em inputs especificos,
permitindo a inteligéncia artificial reproduza as caracteristicas visuais de estabelecimentos nas
categorias de churrascaria, massa, fast food e salada. A seguir, serao apresentados os ambientes

virtuais, juntamente com os inputs utilizados para a geracdo dessas representacoes digitais.

Churrascaria: Considerando a identificacio de padroes em ambientes de churrascaria,
caracterizados por elementos rasticos, como tijolos nas paredes e madeira escura, juntamente
com a presenca de objetos de ferro para proporcionar um ambiente acolhedor, a iluminacao tende
a ser suave e indireta, criando uma atmosfera intima e relaxante. (Figura 19) adicionalmente,

destaca-se o uso de mesas espacosas e a predominancia de cores quentes na decoracao.
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Figura 19: Ambiente de Churrascaria IA

Com base nessas observacoes resultantes da pesquisa, foram formulados prompts especificos
para a inteligéncia artificial, buscando gerar ambientes virtuais que reproduzissem tais
caracteristicas. Um exemplo de prompt utilizado foi: "create a restaurant with dark rustic
wood, bricks on the wall with warm colors, soft lighting, large tables, from the
perspective of the table, in 4k". Este prompt foi desenvolvido visando a geracdo de um
ambiente virtual de churrascaria que refletisse os elementos identificados na pesquisa de forma
detalhada e com alta resolucao, representando uma abordagem pratica e aplicada da investigacao

realizada.

Peixe: Considerando as caracteristicas identificadas nos restaurantes de peixe, notamos a
presenca de uma decoragdo nautica, cores frescas, iluminacao suave, mesas pequenas e elementos
naturais. A decoracdo nautica, remetendo ao mar e a vida marinha, € uma escolha comum nesse
tipo de estabelecimento, enquanto as cores claras, como azul claro, branco e verde-agua,
contribuem para uma atmosfera leve e arejada. A iluminacao suave, muitas vezes indireta, busca
criar um ambiente tranquilo e relaxante. (Figura 20) por mesas pequenas proporciona uma
atmosfera mais intima, e a presenca de elementos naturais, como pedras, conchas, madeira e

plantas, contribui para uma atmosfera ruastica e natural.
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Figura 20: Ambiente virtual peixe

Com base nessas caracteristicas, o prompt gerado para a inteligéncia artificial foi:
“Prompt:create a fish restaurant, with blue and white walls and light wooden tables, yellow
light, and live elements 4k.” Este pedido busca refletir as caracteristicas distintivas identificadas
nos restaurantes de peixe, oferecendo uma atmosfera que esteja alinhada com a tematica e

experiéncia desejadas para esse tipo especifico de estabelecimento gastrondémico.

Fast Food: Ao analisar os ambientes caracteristicos de restaurantes de fast food, notamos uma
tendéncia em direcao a elementos modernos e jovens, com destaque para cores vibrantes como
vermelho, amarelo e preto. A iluminacio geralmente é mais brilhante e direta, refletindo a
atmosfera dinamica associada a esse tipo de estabelecimento. As mesas e assentos
frequentemente seguem um design mais casual e voltado para a praticidade, alinhado a proposta
de servico rapido caracteristica dos restaurantes de fast food conforme demonstrado na (Figura

21).
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Figura 21: Ambiente Virtual fastfood

Considerando essas observacoes provenientes da pesquisa, utilizamos a inteligéncia artificial para
gerar um ambiente condizente com tais caracteristicas, empregando o seguinte prompt: "create
a fast food restaurant, with red, yellow and black colors, with white lighting in
4k." Essa abordagem busca reproduzir visualmente as particularidades especificas dos ambientes

de restaurantes de fast food identificadas durante a pesquisa.

Massa: Ao examinar os padroes identificados (Figura 22) em ambientes de restaurantes
especializados em culinaria de massa, observou-se uma tendéncia em direcio a caracteristicas
que evocam uma atmosfera italiana e aconchegante. Esses ambientes frequentemente
incorporam elementos rusticos, como o uso de materiais como tijolos nas paredes e madeira
escura, além de objetos de ferro, buscando criar uma sensagdo de acolhimento. No quesito
iluminacdo, é comum utilizar uma luz suave e indireta, contribuindo para estabelecer uma
atmosfera intimista e relaxante. As mesas, por sua vez, costumam ser espacosas, € as cores

quentes desempenham um papel significativo na paleta de cores, reforcando a experiéncia visual.
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Figura 22: Ambiente de Massa Ia

Com base nessas observagoes derivadas de nossa pesquisa, solicitamos a inteligéncia artificial a

geracao de um ambiente que refletisse essas caracteristicas especificas, utilizando o seguinte
" . . . . 3

prompt: "Italian restaurant, warm tones, with bricks, with wrought iron lamps,

comfortable chairs and yellow light in 4k." Essa abordagem visa reproduzir, de maneira

visual, as particularidades identificadas nos ambientes de restaurantes de massa durante o

processo de pesquisa.

Salada: Neste mesmo contexto da analise dos padroes observados em ambientes de restaurantes
especializados em saladas, percebeu-se uma predilecao por elementos que remetem a natureza e
a sustentabilidade. Esses ambientes frequentemente adotam uma estética mais leve e natural,
destacando-se por materiais como madeira clara e uma paleta de cores voltada para tons de verde.
A presenca de elementos vivos, como plantas, é comum, contribuindo para uma atmosfera fresca
e organica (Figura 23). Além disso, a iluminacao tende a ser suave e indireta, visando criar um
ambiente mais intimista e relaxante. As mesas geralmente sdo espacosas, promovendo uma

sensacao de conforto, e o uso de cores mais suaves esta presente na decoragao.
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Figura 23: Ambiente de Salada IA

Com base nessas observacoes decorrentes de nossa pesquisa, formulamos um prompt
direcionado a inteligéncia artificial para a geracdo de um ambiente que refletisse essas
caracteristicas especificas. O prompt utilizado foi o seguinte: "Create a realistic vegan
restaurant from the perspective of a table, with light wood and green wall with
live elements, with jugs on the table, yellow light in 4k." Essa abordagem tem como
intuito reproduzir visualmente as particularidades identificadas nos ambientes de restaurantes

de salada veganos durante a fase de pesquisa.

4.3.2 Objetivos dos testes de Ambientes Virtuais

O proposito desses cenarios é proporcionar aos participantes uma experiéncia visual consistente
e coerente com as caracteristicas tipicas de cada tipo de estabelecimento gastronémico. Dessa
forma, busca-se avaliar como a percepcao sensorial dos participantes, relacionada ao paladar e a
experiéncia gastrondmica, é influenciada por estimulos visuais especificos presentes nos cenarios
gerados pela inteligéncia artificial. Esses ambientes virtuais, cuidadosamente criados com base
nas informacoes coletadas durante a pesquisa, permitem explorar a associacio entre elementos
visuais e experiéncia culinaria, contribuindo para uma compreensao mais aprofundada da
interacdo complexa entre estimulos visuais e sensoriais na escolha de ambientes para consumir

alimentos especificos.
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4.4 Grupo experimental 2: Ambientes de

Videojogos

A sele¢ao dos cenarios de jogos para o experimento foi conduzida por um designer participante
do projeto. Os jogos escolhidos apresentam gréaficos voltados para o realismo, e, dentro dessa
limitacdo, foram selecionados cinco ambientes distintos, cada um explorando diferentes
ambientacoOes e tematicas. Essa abordagem visa proporcionar uma variedade de opc¢oes para os
participantes associarem os ambientes que consideram mais adequados para cada tipo de
alimento. A seguir, serao apresentados os ambientes de jogos que foram selecionados para

integrar este experimento.

4.4.1 Cenarios Ambientes de Videojogos

A figura 24 apresenta um cenario de bar presente no jogo "Yakuza: Like a Dragon" (2020)
apresenta uma atmosfera descontraida, com mesas reminiscentes de lanchonetes fast-food com
pequenos assentos no balcdo do bar, contribuindo para a criacio de uma atmosfera serena e

relaxante.

Figura 24: Cenério do Jogo Yakuza Like a Dragon (2020)

A figura 25 refere-se ao ambiente de saloon presente no jogo "Red Dead Redemption" (2018).
Este ambiente compartilha caracteristicas com os cenérios mais rasticos, apresentando texturas
em madeira e uma iluminacao que utiliza cores quentes, além de proporcionar um espaco

bastante amplo
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Figura 25: Cenario do Jogo Red Dead Redemption 2 (2018)

O ambiente escolhido na Figura 26 refere-se ao cenario de lanchonete presente no jogo
"Cyberpunk 2077" (2020). Este ambiente estabelece uma forte conexdo com os cenarios de
restaurantes de fast food, proporcionando ao participante uma associacdo mais eficaz com esse

tipo especifico de alimento.

Figura 26: Cenario do Jogo Cyberpunk 2077 (2020)

O ambiente selecionado corresponde ao cenario de restaurante ao ar livre presente no jogo
"Hitman" (2016), apresentado na figura 27. Caracterizado por uma iluminacao suave, o ambiente,
ambientado durante o periodo noturno, contribui para uma atmosfera mais casual. Distinto dos
demais cenérios, essa escolha permite que o participante estabeleca associacoes de acordo com

sua percepcao, considerando este tipo especifico de local.
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Figura 27: Cenario do Jogo Hitman (2016)

A figura 28 corresponde a representacdo de uma festa no jogo "The Witcher" (2015). Nele,
observa-se uma diversidade de alimentos dispostos em mesas amplas de madeira. A iluminacao,
caracterizada por cores quentes provenientes das velas, e a presenca de pessoas dancando
contribuem para uma atmosfera convidativa. Esse contexto oferece ao participante a

oportunidade de realizar diversas associacoes com o alimento degustado.

Figura 28: Cenario do Jogo The Witcher 3 (2015)

Objetivos Ambientes de Videojogos:

Os cenarios de videojogos foram incorporados no experimento com o objetivo de proporcionar
uma variedade de ambientes virtuais para os participantes. A selecao desses cenarios visa explorar
como elementos visuais e atmosféricos presentes em ambientes de videojogos podem influenciar
a percepcao sensorial dos participantes em relacio aos alimentos. A diversidade desses

ambientes, cada um representando uma tematica inica, permite investigar como diferentes
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contextos virtuais podem impactar a associa¢ao entre paladar e ambiente. Além disso, a inclusao
de cenarios de videojogos busca enriquecer a compreensao das dinamicas entre a experiéncia

gastronOmica e os estimulos visuais provenientes de ambientes digitais.

4.5 Analise dos Resultados e Discussao:

Neste capitulo, serao apresentados os resultados do experimento, em seguida sera apresentado o
resultado do questionario de po6s experiéncia, e alguns dos dados serdo discutidos. Para uma
melhor organizagao das informacées, foram elaborados quatro questionarios, um para cada grupo
(Ambientes: Reais, Virtuais, Placebo e Jogos). O questionério, que se encontra nos anexos,
consistiu em 10 perguntas, sendo sete abertas e trés fechadas. A coleta de dados de Pos-
Experiéncia foi conduzida apds a realizacdo do experimento, por meio de um questionario
desenvolvido no Google Forms, resultando em cinco respostas para cada grupo. A tabela a seguir
mostra um resumo das perguntas relacionadas & experiéncia dos participantes, que foram

coletadas no Questionario de P6s-Experiéncia (QPE).

Tabela 3: Perguntas relacionadas a interacao no QPE.

Pergunta

Objetivo

QPE 3 - De acordo com os dados apresentados
durante sua participacio, qual o objetivo desta

interacao?

Descobrir se os participantes entenderam o

objetivo dos testes.

QPE 4 - De acordo com sua experiéncia, existe
alguma relagdo entre os alimentos e os
cenarios apresentados? Se sim, por favor,

descreva-a.

Descobrir se os participantes relacionaram de

alguma forma os alimentos e os cenarios.

QPE 5 - Algum dos cenarios apresentados
chamou-te a atencido? Se sim, por favor,

descreva-o.

Descobrir quais ambientes mais se destacou

na percepcao do participante.

QPE 6 - Algum dos cenarios apresentados
parecia familiar? Se sim, por favor, descreva-

o(s).

Descobrir quais ambientes mais evocou

lembrancas nos participantes.

foram os alimentos

QPE 7 -
apresentados durante a interaciao? Por favor,

Quais

descreva-o(s).

Descobrir se os participantes reconheceram

todos os alimentos apresentados.

QPE 8 - Marca de acordo com a sua

experiéncia

Essa pergunta visa descobrir oque os
participantes sentiram em rela¢ao ao processo

do experimento
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QPE 9 - Caso queira deixar algum comentario | Descobrir feedbacks e sugestdes relativo ao
ou perguntar algo, por favor, utiliza este | experimento.

espaco.

QPE 10 -Como avalia a experiéncia de | Descobrir como foi a experiéncia dos

maneira geral? participantes durante o experimento.

Perfil dos participantes:

No ambito deste estudo, a distribuicao demografica dos participantes reflete uma amostra variada
em termos de faixa etaria, contribuindo para uma analise abrangente da interacao do consumidor
em diferentes ambientes experimentais. Dos 20 participantes envolvidos na pesquisa, (50%)
situaram-se na faixa etaria de 19 a 25 anos, (40%) pertenciam a faixa etaria de 26 a 35 anos, e

(10%) apresentaram idade igual ou superior a 46 anos. Dados apresentados no (Grafico 1):

46 anos ou mais
10%

@ Menos de 18 anos de idade
@ De 19 a 25 anos de idade
@ De 26 a 35 anos de idade
@ De 36 a 45 anos de idade
@ 46 anos de idade ou mais

19 a 25 anos
50%

26 a 35 anos
40%

Gréfico 1: Perfil dos participantes

A presenca significativa de participantes na faixa etaria de 19 a 25 anos é particularmente
relevante, uma vez que esse grupo demografico frequentemente desempenha um papel central
nas tendéncias emergentes de consumo. Essa representacao substancial fornece insights valiosos
sobre as preferéncias e reagoes de uma faixa etaria jovem, que muitas vezes impulsiona mudancas

e inovagdes nas dinamicas do mercado.

A faixa etaria de 26 a 35 anos, representando 40% dos participantes, também desempenha um
papel crucial na anélise, pois esse grupo geralmente experimenta transicoes significativas em

termos de carreira, estilo de vida e preferéncias de consumo.

A presenca de (10%) com 46 anos de idade ou mais contribui para a inclusao de perspectivas mais
maduras e estabelecidas, proporcionando uma visdo mais abrangente das reacdes dos

consumidores em diferentes contextos experimentais.

Essa diversidade na distribuicao etaria enriquece a validade externa dos resultados, permitindo
considerar variaveis de experiéncia do consumidor em ambientes reais, virtuais, de placebo e

videojogos sob a influéncia de diferentes grupos etarios.
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Referente ao género dos participantes do experimento, 70% sao do género masculino, enquanto

30% sao do género feminino. Como apresentado no grafico abaixo:

Feminino
30%

® Género Masculino

» Genéro Feminino

Masculino
70%

Grafico 2: Perfil dos participantes

Essa distribuicdo equitativa de participantes masculinos e femininos contribui para uma
representagdo mais abrangente e equilibrada das percepcoes e experiéncias do consumidor nos

diferentes ambientes experimentais.

Primeiramente, faremos a analise de algumas perguntas do QPE (perguntas 3, 7, 9 € 10) em que
a atribuicdo do grupo nio era relevante. As perguntas restantes, serao analisadas separadamente

de acordo com as respostas de cada grupo.

4.5.1 Analise das questoes sem atribuicao de grupo

Na pergunta 3 do QPE — (De acordo com os dados apresentados durante sua participacao, qual o

objetivo desta interacao? Obtivemos as seguintes respostas:

Apenas 1 dos 20 participantes (5%) indicou ndo ter entendido completamente o objetivo da
interacdo. Os outros participantes demonstraram uma compreensdo clara do propoésito da

interacao proposta.

Na pergunta 7 do QPE — (Quais foram os alimentos apresentados durante a interagdo? Por favor,
descreva-o). que abordava os alimentos apresentados durante a interagdo, podemos perceber que
apenas 1 dos 20 participantes (5%) indicou nao ter reconhecido os alimentos apresentados
durante a interacao, evidenciando um indice significativo de sucesso na identificacdo. Com isso,

95% dos participantes foram capazes de reconhecer e descrever os alimentos propostos.

Na pergunta 9 do QPE — (Caso queira deixar algum comentario ou perguntar algo, por favor,
utiliza este espaco). que permitia aos participantes deixarem comentarios ou fazerem perguntas
adicionais, observamos que dentre 5 comentarios, nos ofereceram sugestdes para futuras
experiéncias. E destacamos dois comentérios: "os alimentos grudavam no fundo do copo e tive

medo de ao virar a cabeca os fones cairem dela" aponta para uma preocupacgio com a praticidade
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e conforto durante a interacdo, evidenciando a importancia de considerar a ergonomia e a
estabilidade dos dispositivos utilizados e "Comer alimentos sem conseguir vé-los me deixa
ansioso, pois ndo como muita variedade de alimentos e tive medo de precisar comer alimentos
que nao gosto" destaca a relevancia da visualizacdo dos alimentos para alguns participantes,

indicando que a apresentacao visual dos pratos influencia diretamente na aceitagao.

Na pergunta 10 do QPE — (Como avalia a experiéncia de maneira geral?)

0 Muito Insatisfatorio
e 1 Insatisfatorio

e 0 Indiferente

e 9 Satisfatorio

e 10 Muito Satisfatorio

Esses resultados sugerem, em grande parte, uma avaliacao positiva da experiéncia proporcionada
pelo experimento, demostrando maior proporcio de respostas na categoria "satisfatoéria" pode

indicar que a abordagem utilizada atendeu as expectativas dos participantes de maneira geral.

4.5.2 Analise dos Ambientes Reais

Para inicio do experimento, foi realizado um tutorial com ambientes reais como parte do processo
de validacdo. Essa etapa tinha como objetivo verificar a eficicia do experimento e avaliar se os
participantes compreendiam adequadamente o seu funcionamento. O tutorial serviu como uma
introducao pratica a dindmica do experimento, proporcionando aos participantes uma visao
inicial sobre como os ambientes reais seriam apresentados e como deveriam interagir com o
sistema. Essa abordagem inicial permitiu ajustes necessarios e contribuiu para assegurar que os
participantes estivessem preparados e compreendessem o procedimento antes de prosseguir para

as etapas seguintes do experimento.

Figura 29: Ambientes do tutorial.

Para um entendimento mais detalhado do tutorial do experimento, a seguir sera apresentada uma

tabela que visa oferecer uma descri¢do mais completa do contetido abordado durante o tutorial.
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Essa tabela tem como objetivo fornecer informacoes detalhadas sobre as os ambientes, descricao

e legenda utilizada no experimento.

Tabela 4: Legenda dos ambientes do tutorial.

Ambiente Descricao Legenda

Casa de campo A imagem apresenta um jardim A

com bancos, arvores e flores.

Praia A imagem apresenta uma B

construcdo a beira do mar, na faixa

de areia/pedras.

No tutorial do experimento, foram empregadas imagens representativas, sendo uma de um
jardim e outra de uma praia, acompanhadas pela apresentacdo de uma banana como item
alimentar de teste. Os participantes foram indagados sobre qual ambiente consideravam mais
comum para o consumo da banana e onde prefeririam consumi-la. O resultado revelou uma
unanimidade, com todos os participantes expressando preferéncia pelo primeiro ambiente, o
jardim. Essa constatacdo inicial, evidenciou uma tendéncia consistente na escolha do ambiente
mais propicio para a experiéncia alimentar, conforme percebido pelos participantes. Essa fase
preliminar do experimento estabeleceu um embasamento para a compreensao das dinamicas e

preferéncias dos participantes, preparando-os para as fases subsequentes do estudo.

A B C D E

Figura 30: Experimento Ambientes Reais

A seguir sera apresentada uma tabela com o intuito de fornecer uma descri¢cdo mais abrangente

do contetido explorado durante o experimento de ambientes reais.

Tabela 5: Legenda dos ambientes Reais

Ambiente Descricao Legenda
Churrascaria A imagem apresenta um ambiente A
com iluminacdo quente, moveis de

madeira e Parade com elementos
rasticos em madeira e metal.

Fast Food A imagem apresenta um ambiente de B
fast food com iluminacao direta,
mesas pequenas e cores quentes.

Restaurante de Massa A imagem apresenta um restaurante C
com iluminag¢ao natural e iluminacao
quente, paredes e janelas com
arquitetura rustica.
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Restaurante de Peixe A imagem apresenta um ambiente D
com luz natural, matérias como
madeira clara e tons de azul.

Restaurante de Salada A imagem apresenta um ambiente E
com bastante elementos vivos e
naturais, iluminacio suave e madeira
clara.

Posteriormente, foram apresentados os ambientes reais selecionados para o experimento, nos
quais os participantes foram novamente questionados sobre qual ambiente consideravam mais
comum para a refeicdo em questdo e em qual ambiente gostariam de realizar essa refeicao. Essa
abordagem foi crucial para comparar as escolhas dos participantes em relacao aos ambientes reais
com suas preferéncias no ambiente mais genérico apresentado no tutorial inicial. Essa etapa
permitiu avaliar a consisténcia das escolhas dos participantes ao longo do experimento e
compreender se as caracteristicas especificas dos ambientes reais influenciariam suas

preferéncias.

Experimento - Ambientes Reais

B C D

Tipo de Ambiente

[€,] [e)]

S

N

Quantidade de associacdes
[E w

o

B Comum M Gostaria
Grafico 3: Ambientes reais

No contexto do primeiro alimento apresentado, o bacalhau, os resultados das escolhas dos
participantes em relacdo ao ambiente considerado mais comum para consumi-lo foram os

seguintes:

e 40% escolheram o Ambiente C (restaurante de massa), indicando uma associacao entre
o bacalhau e ambientes que remetem a massas.

e 40% optaram pelo Ambiente D (restaurante de peixe), sugerindo uma conexao do
bacalhau com ambientes especializados em frutos do mar.

e 20% indicaram o Ambiente A (churrascaria), uma escolha menos frequente, talvez

influenciada por associacoes peculiares ou preferéncias individuais.
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Esses resultados revelam uma distribuicao relativamente equitativa nas escolhas, indicando que
o bacalhau pode ser percebido de maneiras distintas pelos participantes. A preferéncia pelo
Ambiente C pode sugerir uma relacio associativa com pratos de massa e frutos do mar, enquanto
o Ambiente D destaca a conexao direta com a categoria de peixes. A escolha menos comum do
Ambiente A (churrascaria) pode indicar uma interpretacdo menos convencional ou mesmo uma
preferéncia tnica por parte dos participantes. No contexto da escolha em que ambiente os

participantes gostariam para consumir o bacalhau, os resultados foram os seguintes:

e 40% preferiram o Ambiente C (restaurante de massa).
e 20% expressaram o desejo de consumir no Ambiente A (churrascaria).
e 20% optaram pelo Ambiente D (restaurante de peixe).

e 20% escolheram o Ambiente E (restaurante de salada).

Essa distribuicdo diversificada sugere uma variacao nas preferéncias individuais, refletindo
possiveis associacOes subjetivas entre o tipo de alimento (bacalhau) e os ambientes especificos. O
Ambiente C (restaurante de massa) foi a escolha mais frequente, indicando que uma parte
significativa dos participantes associa o bacalhau a um ambiente desse tipo. Por outro lado, as
escolhas para outros ambientes podem ser influenciadas por fatores individuais, como
preferéncias pessoais ou experiéncias anteriores. Essa heterogeneidade nas escolhas destaca a
complexidade das associacOes entre alimentos e ambientes, evidenciando a importancia de

considerar as nuances nas percepg¢oes individuais.

No ambito da selecao de ambientes que seria comum o consumo de massa, os resultados

revelaram as seguintes preferéncias entre os participantes:

e 40% indicaram que consideram comum consumir massa no Ambiente C (restaurante de
massa).
e 40% optaram pelo Ambiente E (restaurante de salada).

e 20% escolheram o Ambiente D (restaurante de peixe).

Essa variedade nas escolhas destaca a diversidade de associacoes feitas pelos participantes entre
o tipo especifico de alimento (massa) e os ambientes propostos. O Ambiente C, destinado a
massas, e o Ambiente E, relacionado a saladas, receberam preferéncias semelhantes, sugerindo
possiveis associacoes intercambiaveis entre esses tipos de alimentos e ambientes. Por outro lado,

a escolha do Ambiente D (restaurante de peixe).

Em relacao a preferéncia dos participantes sobre o ambiente desejado para consumir massa, os

resultados sdo os seguintes:

e 40% optaram pelo Ambiente E (restaurante de salada).
e 40% manifestaram o desejo de comer no Ambiente D (restaurante de peixe).

e 20% escolheram o Ambiente A (churrascaria).
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Esses resultados indicam uma distribuicao equilibrada nas preferéncias dos participantes. As
escolhas variadas de ambientes refletem a diversidade nas percepcoes individuais sobre o local
mais apropriado para consumir massa. A preferéncia pelos Ambientes E (restaurante de salada)
e D (restaurante de peixe) sugere que esses participantes podem associar diferentes tipos de

alimentos a esses ambientes especificos.

Em relacdo a percepcao dos participantes sobre o ambiente mais comum para consumir

hambuarguer, os resultados sdo os seguintes:

e 60% indicaram o Ambiente B (restaurante de fast food) como o mais comum.
e 20% escolheram o Ambiente A (churrascaria), possivelmente associando-o a
hamburguerias gourmet.

e 20% optaram pelo Ambiente C (restaurante de massa).

Esses resultados sugerem uma predominancia da associacdo do hamburguer com ambientes
caracteristicos de fast food, representada pela preferéncia pelo Ambiente B. A escolha do
Ambiente A pode refletir uma interpretacao diferenciada do participante sobre a experiéncia de
consumir hambirgueres em ambientes mais sofisticados, como churrascarias. Ja a preferéncia
pelo Ambiente C destaca a subjetividade nas associacoes, indicando que alguns participantes

podem perceber uma conexao entre hambirguer e ambientes de massa.

Em relacdo a preferéncia dos participantes sobre o ambiente em que mais gostariam de

consumir hambtrguer, os resultados sao os seguintes:

e 60% indicaram o Ambiente A (churrascaria). Estes dados podem nos indicar um forte
interesse em associar hamburgueres a ambientes gourmet.

e 20% escolheram o Ambiente E (restaurante de salada). Pensamos que esta escolha pode
refletir uma preferéncia por uma atmosfera mais leve e saudavel.

e 20% optaram pelo Ambiente D (restaurante de peixe), nos demonstrando uma associacao

singular entre hamburguer e ambientes marinhos.

Esses resultados evidenciam a diversidade nas preferéncias individuais, destacando a
variabilidade de associagdes entre um mesmo alimento e diferentes ambientes. A predominéncia
da escolha pelo ambiente gourmet (Churrascaria) sugere um interesse crescente em experiéncias
culinarias mais sofisticadas e exclusivas, enquanto as outras escolhas revelam diferentes

interpretacoes e preferéncias em relacio ao contexto de consumo do hamburguer.

Na pergunta 4 do QPE — (De acordo com sua experiéncia, existe alguma relacao entre os alimentos
e os cenarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a). Os participantes foram indagados
sobre a existéncia de alguma relacio percebida entre os alimentos e os cenarios apresentados
durante o experimento. Dentre os participantes, 60% acertaram ao identificar e descrever a

relacdo entre os alimentos e os cenarios. Entretanto, 40% indicaram que houve uma conexao, mas
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nao forneceram uma descricao especifica dessa relacio. Essa analise destaca que a maioria dos
participantes foi capaz de identificar e expressar a relacdo percebida entre os elementos
alimentares e os ambientes, enquanto uma parcela menor indicou a percepcao da relagdo sem

uma descricao detalhada.

Na pergunta 5 do QPE — (Algum dos cenarios apresentados chamou-te a atencao? Se sim, por
favor, descreva-o). A questao indagava se algum dos cenarios apresentados chamou a atencio dos
participantes, 80% responderam afirmativamente, descrevendo elementos especificos como
moveis, cores, entre outros. Por outro lado, 20% relataram que nenhum cenario em particular lhe
chamou a atencdo. Essa andlise evidencia que a maioria dos participantes foi impactada de
alguma forma pelos elementos visuais dos cenarios, enquanto uma minoria nao identificou

nenhum aspecto que chamasse sua atencao.

Na pergunta 6 do QPE — (Algum dos cenarios apresentados parecia familiar? Se sim, por favor,
descreva-o). Investigava se algum dos cenarios apresentados parecia familiar aos participantes,
todos os respondentes relataram uma sensacdo de familiaridade com pelo menos um dos
restaurantes. Cada participante descreveu suas experiéncias em restaurantes e relacionou-as aos
cendrios propostos. Essa unanimidade sugere que os cenarios foram eficazes em evocar memorias

ou associagOes familiares nos participantes, contribuindo para a validade da abordagem

experimental.
4
| II LI III
0 -
As instrugdes dos videos Os cenarios estavam Ful capaz de identificar um Me senti em uma conversa
foram claras e precisas visiveis durante a Ou mais cenarios. presencial
interagao
4
Il 1 - Discordo totaimente
Il 2 - Discordo parcialmente
2 I 3 - Indiferente
Il 4 - Concordo parcialmente
& [l 5 - Concordo totalmente
Me senti em uma Consegui identificar todos  Consegui comer todos 0s
videochamada em direto. os alimentos. alimentos.

Grafico 4: Ambientes Reais

Relativo a pergunta 8 do QPE — (Marca de acordo com a sua experiéncia). No que se refere a
clareza e precisao das instrugdes nos videos, 80% dos participantes concordaram totalmente,
enquanto 20% concordaram parcialmente. indicando uma percepg¢do positiva em relagdo a

compreensio das instrugoes.
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Em relacdo a visibilidade dos cenarios, 80% concordaram totalmente e 20% concordaram
parcialmente. Acerca da capacidade de identificar um ou mais cenarios, 80% concordaram
totalmente, e 20% manifestaram indiferenca. indicando uma boa percepc¢ao e reconhecimento

dos ambientes propostos.

Quanto a sensacgdo de estar em uma conversa presencial, 60% dos participantes sentiram-se
indiferentes, enquanto 20% discordaram totalmente e 20% discordaram parcialmente. Sobre a
sensacdo de estar em uma videochamada ao vivo, houve uma distribuicdo mais diversificada de
respostas. Na avaliacdo de se sentir em uma videochamada em direto, 40% discordaram
parcialmente, 20% discordaram totalmente, 20% foram indiferentes e 20% concordaram

parcialmente.

No que diz respeito a identificacdo de todos os alimentos, 20% discordaram parcialmente, 60%
concordaram parcialmente e 20% concordaram totalmente. Em relacao a capacidade de consumir
todos os alimentos, 80% concordaram totalmente, e 20% concordaram parcialmente. Esses
resultados nos fornecem informacoes sobre a percepcao e a experiéncia dos participantes durante
a interacdo com os cenarios propostos. A seguir, serao apresentados os dados referentes ao
experimento de ambiente Placebo. Essa analise busca explorar as respostas dos participantes

quando expostos a um ambiente neutro.

4.5.3 Analise dos Placebos

Os testes placebo foram conduzidos por meio da exposicao dos participantes a um ambiente visual
neutro, sem elementos especificos que pudessem influenciar suas percepgdes em relacido aos
alimentos. Este ambiente foi cuidadosamente projetado para ser desprovido de caracteristicas
distintas relacionadas a tipos especificos de restaurantes, criando assim um grupo de controle que

serviria como referéncia neutra.

Os participantes foram expostos a imagens dos ambientes placebo, e em seguida, foram
questionados sobre suas associagOes e preferéncias alimentares dentro desse contexto. Essa
abordagem permitiu isolar o efeito da neutralidade visual, fornecendo uma base comparativa para
0s grupos experimentais que foram expostos a ambientes reais, virtuais ou de jogos. A seguir,
serdo apresentadas as imagens que foram utilizadas no teste placebo, bem como os resultados

obtidos a partir da exposicao dos participantes a esse ambiente visual neutro.

Figura 31: Testes Ambientes Placebos
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Para uma compreensio mais aprofundada do experimento de ambientes placebo, a seguir sera

apresentada uma tabela que busca oferecer uma descricio mais abrangente do contetido

explorado. O propdsito desta tabela é fornecer informacGes detalhadas sobre os ambientes,

incluindo descricoes e legendas utilizadas durante o experimento.

Tabela 6: Legenda dos Ambientes Placebo

Ambientes

Descricao

Legenda

Placebo 1

Ambiente com cores quentes e
iluminacao direta.

A

Placebo 2

Ambiente com varios pontos de
iluminacao, cores de moéveis
quentes e paredes com cores

frias.

Placebo 3

Ambiente com cores frias,
iluminac¢do natural proveniente
de janelas.

Placebo 4

Ambientes com cores saturadas,
iluminagao suave.

Placebo 5

Ambientes com cores quentes,
iluminacao indireta.

A seguir, apresentarei o grafico referente ao teste placebo, juntamente com os dados obtidos

durante o experimento. Este grafico fornecera uma visao visual das respostas dos participantes,

permitindo uma analise mais aprofundada das tendéncias e padrdes observados no contexto do

grupo placebo.

5N (9]

w

Quantidade de associagdes
o N

Experimento - Ambientes Placebo

A . ~ -
" O — -

Gréfico 5: Ambientes placebo
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No primeiro alimento do experimento de ambientes placebo, o bacalhau, os resultados indicaram que o
ambiente que os participantes acharam comum:
e 40% consideraram ser comum consumi-lo no ambiente C

e 40% escolheram o ambiente E

e 20% optaram pelo ambiente B.

Esses resultados proporcionam insights sobre as percepc¢oes e associacoes dos participantes em

relacdo ao ambiente mais adequado para o consumo do bacalhau no contexto do placebo.

Em relacio a preferéncia dos participantes para o ambiente em que gostariam de consumir o

bacalhau, observou-se que:

e 40% optaram pelo ambiente C
e 40% escolheram o ambiente B

e 20% indicaram o ambiente E.

O segundo ambiente apresentado foi a massa, onde os participantes escolheram o ambiente

comum para consumir massa, observou-se a seguinte distribuicao:

e 40% indicaram o ambiente B como comum
e 20% escolheram o ambiente C
e 20% optaram pelo ambiente A

e 20% selecionaram o ambiente D.

No prosseguimento do experimento placebo, em que os participantes indicaram os ambientes de

sua preferéncia para consumir massa, os resultados foram os seguintes:

e 40% escolheram o ambiente A
e 20% optaram pelo ambiente C
e 20% selecionaram o ambiente E

e 20% indicaram o ambiente B.

Essa diversidade de preferéncias destaca a subjetividade na escolha dos participantes em relagao

aos ambientes ideais para desfrutar de uma refeicdo com massa.

No terceiro alimento apresentado no experimento placebo, que envolveu a escolha do ambiente

mais comum para consumir hamburguer, os resultados foram os seguintes:

e 40% indicaram o ambiente E
e 40% escolheram o ambiente C

e 20% optaram pelo ambiente B.
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Quando os participantes foram solicitados a escolher em qual ambiente gostariam de consumir

o hamburguer, os resultados foram os seguintes:

e 80% indicaram o ambiente E

e 20% escolheram o ambiente C.

Esses dados sugerem uma preferéncia mais acentuada pelo ambiente E em comparacgao com as
outras op¢oes, destacando a relevincia desse ambiente especifico na percepc¢ao dos participantes

em relacdo ao consumo de hambtrguer.

A pergunta 4 do QPE — (De acordo com sua experiéncia, existe alguma relacao entre os alimentos
e os cenarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a). Abordava a percepcdo dos
participantes sobre a existéncia de alguma relacao entre os alimentos e os cenarios apresentados.
Dos participantes, 60% nao conseguiram identificar ou descrever uma relagio especifica entre os
alimentos e os cenarios, enquanto os restantes 40% conseguiram fazé-lo, fornecendo descri¢oes

que destacaram conexdes entre os elementos alimentares e os contextos visuais apresentados.

A pergunta 5 do QPE — (De acordo com sua experiéncia, existe alguma relagdo entre os alimentos
e os cendarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a). indagou se algum dos cenérios
apresentados chamou a atencdo dos participantes, solicitando uma descricao caso afirmativo.
Nessa analise, 80% dos participantes conseguiram descrever os cenarios que chamaram sua
atencao, expressando suas percepcoes em relacdo aos ambientes apresentados. Por outro lado,
20% dos participantes indicaram que nenhum dos ambientes apresentados chamou sua atencao

durante a interacao.

A pergunta 6 do QPE — (Algum dos cendarios apresentados parecia familiar? Se sim, por favor,
descreva-o). Abordou se algum dos cenarios apresentados parecia familiar aos participantes,
solicitando uma descricdo caso afirmativo. Surpreendentemente, 100% dos participantes
indicaram que nenhum dos ambientes apresentados durante o experimento placebo lhes parecia
familiar. Essa unanimidade sugere que os cenarios utilizados nao evocaram sensagoes de

familiaridade ou reconhecimento entre os participantes

A pergunta 8 do QPE — (Marca de acordo com a sua experiéncia). Abordou a clareza e precisao
das instrugoes fornecidas nos videos. Os resultados exibidos no (Grafico 6) indicaram que: 60%
dos participantes concordaram totalmente com a clareza e precisiao das instrucoes. No entanto,

20% concordaram parcialmente, e 20% discordaram totalmente
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As instrugdes dos videos Os cenarios estavam Fui capaz de identificar um Me senti em uma conversa
foram claras e precisas. visiveis durante a ou mais cenarios presencial
Interagao

Il 1 - Discordo totaimente

I 2 - Discordo parcialmente

N

3 - Indiferente

Il 4 - Concordo parcialmente

o I Il 5 - Concordo totalmente
Me senti em uma Consegui identificar todos  Consegui comer todos os
videochamada em direto os alimentos alimentos

Gréfico 6: Ambientes Placebo

Em seguida a mesma questdo avaliou a visibilidade dos cenarios durante a interacdo, os
resultados indicam que 80% dos participantes concordaram totalmente, enquanto 20%

concordaram parcialmente. Quanto a capacidade de identificar um ou mais cenarios, 60%

concordaram totalmente, 20% concordaram parcialmente e 20% foram indiferentes.

Ao avaliar a percepcao de estar em uma conversa presencial, os resultados mostram que 40%
discordaram parcialmente, 20% discordaram totalmente, 20% foram indiferentes e 20%
concordaram totalmente. Quanto a sensacdo de estar em uma videochamada ao vivo, 20%
discordaram totalmente, 20% discordaram parcialmente, 20% foram indiferentes e 40%

concordaram totalmente.

Avaliacdo sobre a capacidade dos participantes em identificar todos os alimentos apresentados,
os resultados indicam que 20% discordaram totalmente, enquanto 80% concordaram totalmente.
Quanto a possibilidade de comer todos os alimentos, 20% concordaram parcialmente e 80%

concordaram totalmente.

4.5.4 Analise dos Ambientes Virtuais

No procedimento para o experimento com ambientes virtuais, foi adotada uma abordagem
semelhante ao teste com ambientes reais. Inicialmente, os participantes foram conduzidos por
um tutorial para garantir que compreendessem a dindmica do experimento. Este tutorial teve
como objetivo proporcionar uma compreensao clara do processo e familiarizar os participantes

com a interagao proposta.
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Apoés a fase de tutorial, os participantes foram submetidos ao teste principal, no qual foram
apresentados a ambientes virtuais gerados por meio de prompts baseados em pesquisas de
ambientes reais. Durante essa etapa, os participantes foram solicitados a indicar quais ambientes
consideravam mais comuns para o consumo de determinado alimento e quais ambientes

prefeririam para essa refeicao.

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos para cada alimento e os ambientes
correspondentes que foram parte dos testes de ambientes virtuais. Esses ambientes foram
gerados por meio de prompts elaborados com base em observacoes e padroes identificados em
ambientes reais, buscando replicar caracteristicas especificas relacionadas a cada categoria de

comida.

Figura 32: Cenarios ambientes virtuais

Para melhor compreensao do experimento de ambientes virtuais, a seguir sera apresentada uma
tabela que busca oferecer uma descrigdo mais abrangente do contetido explorado. O propdsito
desta tabela é fornecer informacées detalhadas sobre os ambientes, incluindo descrigdes e

legendas utilizadas durante o experimento.

Tabela 7: Legenda dos Ambientes Virtuais
Ambientes Descriciao Legenda

Churrascaria O ambiente apresenta uma iluminacao A
suave, parede com tijolos, cores

quentes, madeira escura e mesas largas.

Fast Food O ambiente apresenta iluminagao B
branca e direta, mesas pequenas, balcao

e cores quentes

Restaurante de O ambiente é composto por uma C
Massa arquitetura mais ruasticas, iluminacao

natural e cores quentes.

Restaurante de Peixe | O ambiente apresenta cores claras com D
tons de azul, elemento natural, madeira

clara e iluminacao suave
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Restaurante de O ambiente é composto por cores E
Salada verdes nas cadeiras e paredes,
iluminacao suave, madeira clara e

elementos vivos.

Os restaurantes contemplados nos ambientes virtuais foram os mesmos previamente
apresentados nos ambientes reais, compreendendo categorias distintas, a saber: Churrascaria,
Fast food, Massa, Peixe e Salada. Essa abordagem foi adotada para manter uma consisténcia entre
os testes realizados em ambientes reais e virtuais, permitindo uma comparacio efetiva das
respostas dos participantes em ambos os contextos. Dessa forma, as categorias foram
preservadas, visando analisar as percepcoes e associagoes dos participantes em relacao a cada tipo

especifico de restaurante.

Experimento - Ambientes Virtuais

A B C D E

Tipo de Ambiente

(€] [e)]

N

N

Quantidade de associagdes
[E w

o

B Comum M Gostaria

Grafico 7: Ambientes Virtuais

No contexto do teste de ambientes virtuais, o bacalhau foi o primeiro alimento apresentado aos
participantes. Durante a avaliacdo, os participantes foram solicitados a indicar qual ambiente

virtual consideravam mais comum para o consumo desse alimento. Os resultados revelaram que:

20% escolheram o ambiente D (Restaurante de Peixe)

40% optaram pelo ambiente C (Restaurante de Massa)

20% escolheram o ambiente E (Restaurante de Salada)

20% selecionaram o ambiente A (Churrascaria)

62



A diversidade nas escolhas pode ser interpretada a luz das percepcoes individuais dos
participantes sobre as caracteristicas visuais e atmosféricas associadas a cada ambiente virtual.
Por exemplo, a associacdo do bacalhau com o ambiente de massa pode estar relacionada a
elementos como cores, texturas e padrdes frequentemente encontrados nesse tipo de restaurante.
A escolha do restaurante de peixe pode refletir a conexao intuitiva entre frutos do mar e ambientes

maritimos.

Em seguida, os participantes foram convidados a indicar em qual ambiente virtual gostariam de

consumir essa refei¢cdo. Os resultados revelaram que:

e 40% escolheram o ambiente A (Churrascaria)
e 20% optaram pelo ambiente D (Restaurante de Peixe)
e 20% escolheram o ambiente C (Restaurante de Massa)

e 20% votaram no ambiente E (Restaurante de Salada).

A diversidade nas escolhas dos participantes destaca a subjetividade das preferéncias individuais
em relacdo aos ambientes virtuais associados a um determinado tipo de alimento. Essa variacao
pode ser interpretada como uma manifestagao da singularidade das percepc¢oes e preferéncias dos

participantes no contexto do experimento.

O segundo alimento apresentado foi a massa. Os participantes foram convidados a indicar qual
ambiente virtual consideravam mais comum para o consumo desse alimento. Os resultados

revelaram que:

e 60% escolheram o ambiente E (Restaurante de Salada)
e 20% optaram pelo ambiente C (Restaurante de Massa)

e 20% escolheram o ambiente B (Restaurante de Fast Food).

A predominancia da escolha do ambiente de salada para um prato de massa pode ser interpretada
de diversas maneiras. Isso pode indicar uma possivel associagdo entre o ambiente virtual de
salada e a percepcao de uma refeicao leve e saudavel, ou talvez tenha sido influenciado por outros

fatores subjetivos que os participantes consideraram relevantes.

Na etapa em que os participantes indicaram o ambiente virtual no qual prefeririam consumir

essa refeicao, observou-se que:

e 40% optaram pelo ambiente C (Restaurante de Massa)
e 40% escolheram o ambiente E (Restaurante de Salada)

e 20% votaram no ambiente D (Restaurante de Salada).
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As variacOes nas escolhas dos participantes sugerem uma relacao subjetiva entre o tipo de
alimento (massa) e a preferéncia por determinados ambientes virtuais. Pode-se inferir que a
associacdo entre o prato especifico e ambientes virtuais especificos reflete a influéncia de
experiéncias pessoais, preferéncias individuais e possiveis expectativas em relacdo ao contexto
em que determinadas refeicoes sdo mais apropriadas ou agradaveis. Essas relacdes complexas
entre comida e ambiente evidenciam a diversidade de fatores que moldam as percepc¢oes dos

participantes durante o experimento.

No decorrer do experimento de ambientes virtuais, o terceiro alimento apresentado foi o
hamburguer. Os participantes foram solicitados a indicar qual ambiente virtual consideravam

mais comum para o consumo desse alimento. Os resultados revelaram que:

e 60% escolheram o ambiente B (Restaurante de Fast Food)

e 40% optaram pelo ambiente A (Churrascaria).

A predominancia da escolha do ambiente de fast food para o consumo de hambtrgueres sugere
uma associacdo com a percepc¢ao tradicional desse tipo de refeicao, muitas vezes vinculada a
ambientes descontraidos e informais, caracteristicos de restaurantes de fast food. A escolha
menos comum do ambiente de churrascaria pode indicar uma interpretacdo mais sofisticada ou

especifica associada ao hamburguer.

Em seguida os participantes indicaram o ambiente virtual de sua preferéncia para consumir

essa refeicao, observou-se a seguinte distribuicao:

e  60% escolheram o ambiente D (Restaurante de Peixe)
e 20% optaram pelo ambiente B (Fast Food)

e 20% votaram no ambiente C (Restaurante de Massa).

As escolhas divergentes refletem uma variedade de associacbes individuais entre o tipo de
alimento (hamburguer) e ambientes virtuais especificos. A predominancia da escolha do
ambiente D (Restaurante de Peixe) pode indicar uma interpretacdo mais ampla do conceito de
hamburguer, talvez associando-o a ambientes que oferecem uma experiéncia gastrondmica mais
abrangente. J& a preferéncia pelo ambiente B (Fast Food) sugere uma associacido direta e

convencional do hamburguer com esse tipo de estabelecimento.

Formulario Ambientes Virtuais:

Na pergunta 4 do QPE — (De acordo com sua experiéncia, existe alguma relacao entre os alimentos
e os cenarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a). Indagava sobre a percepcao dos
participantes em relacdo a existéncia de alguma relacio entre os alimentos e os cenarios

apresentados, todos os participantes foram capazes de identificar e descrever essas relacées. Um
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dos participantes destacou que “A presenca de uma fruta tropical e os cenarios de area externa,
como um parque e uma praia, estabeleceu uma conexao evidente. Além disso, observou-se que
nos restaurantes, as decoracgoes e cores seguiam temas especificos, tornando certas comidas mais
facilmente associadas aos ambientes correspondentes. ~ Essa capacidade dos participantes em
identificar e descrever as relacoes entre alimentos e cenarios reforca a consisténcia das
associacoes propostas no experimento, indicando que a pesquisa alcancou seu propoésito de

investigar as percepg¢odes sensoriais.

A pergunta 5 do QPE — (Algum dos cenérios apresentados chamou-te a atencdo? Se sim, por favor,
descreva-o). Que indagava se algum dos cenarios apresentados chamou a atencdo dos
participantes, 60% foram capazes de descrever o ambiente que lhes chamou a atengdo. No
entanto, 20% nao conseguiram fornecer uma descri¢io especifica, e 20% expressaram uma
opinido negativa em relacdo ao ambiente B (Fast food), alegando que nao o considerou muito

convidativo devido a sua estética semelhante as hamburguerias americanas.

Na pergunta 6 do QPE — (Algum dos cenarios apresentados parecia familiar? Se sim, por favor,
descreva-o). que explorava se algum dos cenarios apresentados parecia familiar aos participantes,
80% responderam afirmativamente. Destas, 75% conseguiram fornecer uma descricao, enquanto
25% alegaram que o ambiente parecia do tipo McDonald's/KFC/Burger King, mas nao ofereceu
detalhes especificos. A resposta positiva da maioria dos participantes sugere que os ambientes
virtuais foram capazes de evocar familiaridade e identificacdo, reforcando a eficacia na

representacdo de cenarios familiares por meio da inteligéncia artificial.

A pergunta 8 do QPE — (Marca de acordo com a sua experiéncia). Os participantes revelaram que
a maioria dos participantes concordou totalmente com as afirmagdes relacionadas as instrugoes
dos videos, visibilidade dos cenarios, capacidade de identificar os cenarios, e a possibilidade de

comer todos os alimentos. Os percentuais sao apresentados no (Grafico 8):

As instrugdes dos videos Os cenarios estavam Ful capaz de identificar um Me senti em uma conversa
foram claras e precisas visiveis durante a ou mais cenarios presencial
interagao

I 1 - Discordo totalmente
I 2 - Discordo parcialmente
2 B 3 - Indiferente

I 4 - Concordo parcialmente

I 5 - Concordo totaimente

Me senti em uma Consegui identificar todos ~ Consegui comer todos os
videochamada em direto. os alimentos alimentos

Gréfico 8: Ambientes virtuais
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1. As instrucoes dos videos foram claras e precisas:

e Concorda Parcialmente: 20%

e Concorda Totalmente: 80%

2. Os cenarios estavam visiveis durante a interacao:

e Concorda Parcialmente: 40%

e Concorda Totalmente: 60%

3. Fui capaz de identificar um ou mais cenarios:

e Indiferente: 20%

e Concorda Totalmente: 80%

4. Me senti em uma conversa presencial:

e Discorda Totalmente: 20%
e Discorda Parcialmente: 20%

e Concorda Parcialmente: 60%

5. Me senti em uma videochamada em direto:

e Discorda Totalmente: 20%
e Discorda Parcialmente: 20%
e Indiferente: 20%

e Concorda Parcialmente: 40%

6. Consegui identificar todos os alimentos:

e Concorda Parcialmente: 60%

e Concorda Totalmente: 40%

7. Consegui comer todos os alimentos:

e 20% Concorda Parcialmente

e 80% Concorda Totalmente

Esses resultados sugerem uma aceita¢ao geral e compreensao positiva das instrugoes e elementos

apresentados durante a interacao.

A seguir, sera apresentada uma analise comparativa entre os resultados obtidos no experimento

de ambientes reais e no experimento com ambientes virtuais. Essa comparacgdo visa destacar
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semelhancas e diferencas nas respostas dos participantes em relacao a percepcao de alimentos

em contextos reais e virtuais.

4.5.5 Analise Comparativa Reais Vs Virtuais

Ao compararmos os resultados entre os ambientes reais e virtuais, é possivel identificar padroes

interessantes nas escolhas dos participantes em relacio aos cenarios e alimentos apresentados.
Ambientes Reais (Bacalhau):

e 40% acharam Comum o Ambiente D (Restaurante de Peixe)
e 20% dos participantes gostariam de comer no ambiente A (Churrascaria), 40%

Ambiente C (Restaurante de Massa), e 20% no ambiente D (Restaurante de Peixe)
Enquanto nos ambientes virtuais foram apresentados:
Ambientes Virtuais (Bacalhau):

e 20% dos participantes acharam comum o ambiente D (Restaurante de peixe), 40% o
ambiente C (Restaurante de Massa), 20% ambiente E (Restaurante de Salada) e 20%
ambiente A (Churrascaria).

e 40% dos participantes gostariam de comer no ambiente A (Churrascaria), 20%
ambiente C (Restaurante de Massa), 20% ambiente D (Restaurante de Peixe), 20%

ambiente E (Restaurante de Salada).
Ambientes Reais (Massa):

e 40% dos participantes acharam comum o ambiente C (Restaurante de massa), 40%
ambiente E (Restaurante de Salada), 20% ambiente D (Restaurante de Peixe).

e 40% gostariam de comer no ambiente E (Restaurante de Salada), 20% ambiente D
(Restaurante de Peixe), 20% ambiente A (Churrascaria) - 20% ambiente C (Restaurante
de Massa)

Ambientes Virtuais (Massa):

e 40% dos participantes consideram comum o ambiente E (Restaurante de salada), 40%
ambiente C (Restaurante de Massa), 20% ambiente D (Restaurante de Peixe).

e 40% gostariam de comer no ambiente C (Restaurante de Massa), 40% ambiente E
(Restaurante de Salada), 20% ambiente B (Fast Food).

Ambientes Reais (Hamburguer):
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e 60% dos participantes acham comum o ambiente B (Fast Food), 20% ambiente A

(Churrascaria), 20% ambiente C (Restaurante de Massa).

e 60% gostariam de comer no ambiente D (Restaurante de Peixe) 20% ambiente B (Fast

Food),20% ambiente C (Restaurante de Massa).
Ambientes Virtuais (Hambirguer):

e 60% consideram comum ambiente D (Restaurante de Peixe), 20% ambiente B (Fast
Food), 20% ambiente C (Restaurante de Massa).
e 60% gostariam de Comer ambiente D (Restaurante de Peixe), 20% ambiente B (Fast

Food), 20% ambiente C (Restaurante de Massa).

A comparacdo entre os resultados dos ambientes reais e virtuais revela uma interessante

convergéncia nas preferéncias dos participantes em relacdo a associacdo de alimentos com

ambientes especificos.

Os participantes demonstraram uma notavel consisténcia nas escolhas de ambientes tanto nos
cenarios reais quanto virtuais. Isso sugere que elementos visuais e conceituais influenciam de

maneira semelhante, independentemente da natureza fisica ou virtual do ambiente.

Variacoes Interpretativas: Algumas variacoes nas escolhas podem ser atribuidas a natureza
mais abstrata e interpretativa dos ambientes virtuais. A simulacio permite interpretacdes mais
amplas, refletindo a flexibilidade cognitiva dos participantes ao associar alimentos com diferentes

contextos.

A persisténcia de escolhas relacionadas a experiéncias passadas, como associar hamburguer a
ambientes de fast food, destaca a forte influéncia das experiéncias pessoais na formacao das

preferéncias gastronomicas.

A analise sublinha a complexidade das associa¢bes entre alimentos e ambientes, ressaltando a
interacdo de fatores sensoriais, experiéncias individuais e representacdes visuais na percepc¢ao

gastronOmica.

Em sintese, os resultados evidenciam que a percepcao alimentar é moldada por uma interacdo
intrincada de fatores, incluindo elementos visuais, experiéncias anteriores e a interpretacao
individual. A compreensao desses aspectos é crucial para o design efetivo de ambientes e

experiéncias gastronémicas, seja no mundo fisico ou virtual.

4.5.6 Analise Ambientes de Videojogos

Para o grupo de videojogos procedemos a anéalise dos ambientes de jogos selecionados, como:

"Yakuza Like a Dragon", "Red Dead Redemption", "Cyberpunk 2077", "Hitman" e "The Witcher
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3". Essa escolha criteriosa resultou da colaboraciao de um designer no projeto, visando abranger
uma variedade de cenarios presentes em diferentes titulos de destaque no universo dos
videojogos. O presente segmento da investigacdo tem como objetivo principal analisar as
respostas e percepcoes dos participantes diante dos ambientes virtuais proporcionados por esses

jogos. A seguir, serdo apresentados os ambientes selecionados nos jogos e os resultados do

B < D E

Figura 33:Ambientes videojogos

experimento.

A seguir sera apresentada uma tabela que busca oferecer uma descricio mais abrangente do
contetido explorado. O proposito desta tabela é fornecer informacoes detalhadas sobre os

ambientes, incluindo descrigoes e legendas utilizadas durante o experimento.

Tabela 8: Legenda dos Ambientes de Videojogos
Ambiente Descricao Legenda

Jogo Cyberpunk 2077 A imagem apresenta um A
ambiente com forte conexao com
o0s cenarios de restaurantes de
fast food.
Jogo Hitman A imagem apresenta iluminacao B
suave, o ambiente, ambientado
durante o periodo noturno.
Red Dead Redemption A imagem apresenta um C
2 ambiente mais rasticos,
apresentando texturas em
madeira e uma iluminacao com
cores quentes.
The Witcher 3 A imagem apresenta um D
ambiente com mesas amplas de
madeira. A iluminacao, por cores
quentes provenientes das velas.
Yakuza Like a Dragon | Aimagem apresenta lanchonetes E
fast-food com pequenos assentos
no balcao do bar.

A metodologia adotada para o experimento com ambientes de videojogos seguiu o mesmo rigor e
padrao estabelecidos nos testes realizados para ambientes reais, virtuais e placebo. Neste
contexto, os participantes foram inicialmente expostos a diferentes cenarios presentes nos jogos
selecionados, nos quais deveriam discernir qual ambiente seria considerado comum para a
realizacao de uma refeicdo e, posteriormente, indicar em qual ambiente gostariam de consumir

determinado alimento.
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Experimentos - Ambientes Jogos

A B C D

Tipo de Ambiente

S

N

Quantidade de associa¢Ges
[E w

B Comum M Gostaria
Gréfico 9: Ambientes Jogos

o primeiro alimento apresentado foi o bacalhau, e os participantes foram instigados a indicar qual
ambiente consideravam comum para a realizacdo de uma refeicdo com esse prato especifico. Os

resultados revelaram que

e  40% elegeram o ambiente B (Hitman).
e 40% optaram pelo ambiente D (The Witcher 3).

e 20% escolheram o ambiente E (Yakuza).

Na fase subsequente os participantes foram solicitados a indicar qual ambiente prefeririam para

desfrutar do mesmo alimento, o bacalhau. Os resultados revelaram que:

e 40% manifestando a escolha pelo ambiente E (Yakuza).
e 20% dos participantes optaram pelo ambiente C (Red Dead 2).
e 20% escolheram o ambiente A (Cyberpunky7).

e 20% dos participantes elegeram o ambiente D (The Witcher 3).

Essa variedade de escolhas destaca a complexidade das preferéncias individuais dos participantes
em relacdo aos ambientes de jogos eletronicos, indicando que diferentes elementos de design e

tematicas podem influenciar significativamente as preferéncias do utilizador.

No segundo momento do experimento com ambientes de jogos eletronicos, o alimento em
destaque foi a massa. Os participantes foram convidados a indicar qual ambiente consideravam
comum para o consumo desse alimento especifico. Os resultados revelaram uma distribuicao

variada de preferéncias:

e 40% optando pelo ambiente E (Yakuza).

e 40% escolheram o ambiente B (Hitman).
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e 20% dos participantes elegeram o ambiente D (The Witcher 3).

no que se refere a escolha do ambiente desejado para consumir a massa, os resultados indicam

que:

e  60% expressaram preferéncia pelo ambiente B (Hitman).

e 40% dos participantes escolheram o ambiente E (Yakuza).

Para o terceiro alimento apresentado, o hambtrguer, os participantes foram questionados sobre
qual ambiente seria considerado comum para o consumo desse alimento em especifico. Os

resultados indicam que:

e 80% dos participantes, escolheu o ambiente A (Cyberpunky7).

e 20% optaram pelo ambiente B (Hitman).

Apos a identificacdo do ambiente considerado comum para o consumo de hambtrguer, os
participantes foram solicitados a escolher o ambiente onde prefeririam comer esse alimento. Os

resultados revelam que:

e 60% dos participantes, expressou a preferéncia pelo ambiente A (Cyberpunk77).
e 20% escolheram o ambiente E (Yakuza).

e 20% escolheram o ambiente D (The Witcher 3).

Questionario de Videojogos:

Na pergunta 4 do QPE — (De acordo com sua experiéncia, existe alguma relacdo entre os alimentos
e os cenarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a). Investiga se os participantes
identificaram alguma relac@o entre os alimentos e os cenérios apresentados durante a experiéncia
com ambientes de jogos, revelou que todos os participantes conseguiram identificar alguma
conexao entre os ambientes virtuais e os alimentos. Esse resultado indica que, de maneira geral,
os participantes foram capazes de perceber a correspondéncia ou harmonia entre os elementos

visuais apresentados

Na pergunta 5 do QPE — (Algum dos cenarios apresentados chamou-te a atencao? Se sim, por
favor, descreva-o). Aborda se algum dos cenarios apresentados durante a experiéncia com
ambientes de jogos chamou a atencao dos participantes, foi observado que 60% dos participantes
citaram explicitamente os ambientes que mais chamaram a atencdo, tentando descrevé-los
detalhadamente. Em contrapartida, 40% dos participantes acabaram descrevendo os ambientes

exibidos no tutorial.
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Na pergunta 6 do QPE — (Algum dos cenarios apresentados parecia familiar? Se sim, por favor,
descreva-o). Aborda se algum dos cenarios apresentados durante a experiéncia com ambientes de
jogos parecia familiar aos participantes, observou-se que 40% dos participantes que
reconheceram os ambientes do teste como familiares, enquanto 60% se sentiram mais familiares

com os ambientes do tutorial.

Na pergunta 8 do QPE — (Marca de acordo com a sua experiéncia). Aborda a percep¢ao dos
participantes em relacao as instrugoes dos videos, a visibilidade dos cenérios, a identificacdo dos
ambientes, a sensagdo de conversa presencial, a percepcao de videochamada em direto e a
capacidade de identificar e consumir os alimentos, os resultados apresentados a seguir (Gréfico

10):

As instrugdes dos videos Os cenarios estavam Fui capaz de identificar um Me senti em uma conversa
foram claras e precisas. visiveis durante a ou mais cenarios presencial
interagao

I 1 - Discordo totalmente
I 2 - Discordo parcialmente
3 - Indiferente

Il 4 - Concordo parcialmente

H I 5 - Concordo totalmente
0
Me senti em uma Consegui identificar todos ~ Consegui comer todos os
videochamada em direto os alimentos alimentos

Gréfico 10: Ambientes Videojogos

e Asinstrucoes dos videos foram consideradas claras e precisas por todos os participantes,
representando 100% de concordancia total.

e Em relacido a visibilidade dos cenarios durante a interacdo, 80% dos participantes
concordaram totalmente, enquanto 20% concordaram parcialmente.

e Quanto a capacidade de identificar um ou mais cenarios, 80% concordaram totalmente,
e 20% foram indiferentes.

e No quesito "Me senti em uma conversa presencial”, 40% concordaram totalmente, 20%
concordaram parcialmente, 20% foram indiferentes e 20% discordaram totalmente.

e Ja em relacdo a sensacdo de estar em uma videochamada em direto, 60% concordaram
totalmente, 20% concordaram parcialmente e 20% foram indiferentes.

e Na identificacio de todos os alimentos, 20% discordaram totalmente, 20% foram
indiferentes, e 60% concordaram parcialmente.

e Quanto a capacidade de consumir todos os alimentos, 100% concordaram totalmente.
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A seguir, sera apresentada a discussao dos resultados obtidos no estudo, analisando de maneira
detalhada as conclusdes e os dados derivados da pesquisa, relacionando-os aos objetivos

propostos e contextualizando com o referencial tedrico.

4.6 Discussao dos resultados

A discussao dos resultados nos traz informac6es importantes sobre as dimensoes da experiéncia
do consumidor em ambientes reais e virtuais. Conforme discutido no Capitulo 2, segundo as

consideracoes apresentadas por Daucé e Rieunier (2002), Hetzel (2004).

Ao analisar a ambiéncia, e os elementos que compde, observamos que as variaveis examinadas,
como design, organizacao do espaco e iluminagao e a conexao direta entre essas caracteristicas e
a satisfacdo do consumidor destaca a importancia desses elementos na formacido de uma

experiéncia positiva tanto em ambientes reais quanto virtuais.

Daucé e Rieunier (2002), Hetzel (2004) ressaltam a relevancia de fatores como ambiente, local,
design, misica, arquitetura entre outros, para a satisfacao do cliente. Os resultados obtidos em
nosso estudo corroboram essas consideracoes, indicando que elementos como iluminacao,
organizacao do espaco e interacdo desempenham papéis cruciais na formacao da satisfagdo do

consumidor.

Essa convergéncia de resultados reforca a consisténcia das dimensoes exploradas em nossa
pesquisa com as dimensoes propostas pelos modelos teoéricos, destacando a importancia de
abordagens sensoriais e emocionais na criacao de experiéncias significativas. Esses achados tém
implicacOes praticas para a gestdo de ambientes reais e virtuais, sugerindo que a atencdo a
detalhes como design e interacdo pode contribuir significativamente para a satisfacdo do

consumidor e, por conseguinte, para o sucesso de estabelecimentos comerciais.

No contexto do experimento de placebo, os participantes relataram uma experiéncia que se
destacou pela auséncia de estimulos sensoriais distintos. A anélise desses resultados sugere que a
manipulacio placebo, ao nao oferecer estimulos significativos, afetou negativamente a satisfacao

do consumidor em comparagido com os ambientes reais e virtuais.

Quanto ao experimento com jogos, verificamos que a introducao de elementos lidicos impactou
positivamente a experiéncia do consumidor. A interacdo com jogos proporcionou uma dinamica
diferenciada, evidenciando a influéncia positiva de elementos de entretenimento na satisfacao dos

participantes.
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5. Conclusao

A presente pesquisa buscou explorar a interacdo entre ambientes virtuais, ambientes reais e
ambientes de jogos no contexto da percepcdo alimentar, examinando como participantes
respondem a diferentes cenérios ao associd-los a determinados alimentos. A resolugao do objetivo
principal do estudo, que consistia em investigar as correlacbes entre ambientes virtuais e
ambientes reais por meio de videoconferéncia, com foco ndo apenas na melhoria da experiéncia
gustativa, mas também na experiéncia social dos participantes, foi conduzida de maneira

abrangente.

Primeiramente, foram realizadas buscas detalhadas por elementos presentes em ambientes reais.
Essa abordagem visava nao apenas compreender a estética de cada restaurante, mas também
identificar quais elementos eram mais visualizados pelos participantes, permitindo uma

associacao mais efetiva entre o ambiente e a comida oferecida.

Para testar a eficacia da videoconferéncia, foi implementada uma abordagem que simulava a
distancia por meio de uma televisao. Os participantes visualizavam nio apenas o ambiente criado,
mas também o video do moderador, proporcionando uma experiéncia semelhante a uma
conferéncia virtual. Os resultados revelaram que 85% dos participantes (17 de 20) relataram
sentir-se envolvidos em uma conversa presencial, indicando uma eficacia positiva na simulacao
de videochamada direta. Esses dados evidenciam a viabilidade da experiéncia proposta, tanto em

termos de estimulo sensorial quanto de interagao social.

No experimento com ambientes reais, os participantes demonstraram uma tendéncia distinta em
associar certos alimentos a ambientes especificos, indicando uma relacio entre a ambientacao e
as preferéncias alimentares. A analise percentual reflete uma distribuicao variada de escolhas,
sugerindo que fatores como cores, decoracoes e temas desempenham um papel significativo na

construcao da percepcao alimentar.

Ao expandir o escopo para ambientes virtuais, os resultados evidenciaram uma continuidade nas
escolhas dos participantes, sugerindo uma consisténcia nas associacoes formadas mesmo em
ambientes simulados. Essa descoberta aponta para a relevancia da experiéncia visual na

influéncia das escolhas alimentares, transcendendo a barreira entre a realidade e a virtualidade.

No experimento placebo, os resultados indicaram uma resposta diferenciada, reforcando a
influéncia da ambientacdo na percepc¢ao dos participantes, mesmo quando confrontados com
ambientes ficticios. Essa constatacdo corrobora a hipotese de que o contexto visual exerce um

impacto direto nas escolhas alimentares, independentemente da existéncia real do ambiente.

No contexto dos ambientes de jogos, a pesquisa revelou padroes interessantes nas associacoes

entre os jogos selecionados e a preferéncia alimentar dos participantes. A anilise percentual
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destacou as tendéncias predominantes, oferecendo dados sobre como certos jogos podem evocar

conexoes especificas com determinados alimentos.

A avaliagdo geral da experiéncia pelos participantes, expressa na tltima secao do questionario,
proporcionou uma visao global positiva, indicando que a abordagem adotada na pesquisa foi bem-

recebida e considerada satisfatoria pela maioria dos participantes.

Portanto, essa dissertacdo contribui para o entendimento mais amplo da interconexdo entre
ambientes visuais e preferéncias alimentares, fornecendo insights para areas como design de
ambientes, psicologia alimentar e desenvolvimento de experiéncias virtuais. Esses resultados
podem orientar futuras pesquisas e aplicagdes praticas, promovendo uma compreensao mais
profunda da influéncia do contexto visual na percepc¢ao alimentar e, por conseguinte, na tomada

de decisoes alimentares.
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Anexo - Modelos dos questionarios do estudo

Formulario de avaliagao da experiéncia

Obrigado por participar da nossa interagdo. Pedimos que, por favor, responda a este
formulério para que possamos melhorar ainda mais a experiéncia da nossa interagao.

Nenhum dado pessoal deste formulario sera divulgado.

* Indica uma nergunta r_\brig:_af_rjria

________ Ma pergun

Dados do participante

1. 1-Qual o seu nome? *

2. 2-Qual asuaidade? *

Marcar apenas uma oval.

Menos de 18 anos de idade
De 19 a 25 anos de idade
De 26 a 35 anos de idade
De 36 a 45 anos de idade

i 46 anos de idade ou mais

Sobre a interagao
Por favor, avalie de acordo com a sua experiéncia.

3. 3 -De acordo com os dados apresentados durante sua participagao, qual o
objetivo desta interagao?
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4. 4 - De acordo com sua experiéncia, existe alguma relagao entre os alimentos e *
os cenarios apresentados? Se sim, por favor, descreva-a.

5. 5-Algum dos cenarios apresentados chamou-te a atengdo? Se sim, por favor, *

descreva-o.

6. 6 - Algum dos cenarios apresentados parecia familiar? Se sim, por favor, *
descreva-o(s).

7. 7 -Quais foram os alimentos apresentados durante a interagao? Por favor, x
descreva-o(s).
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Sobre o formato da interagao.

8. 8- Marca de acordo com a sua experiéncia. *

Marcar apenas uma oval por linha.

1- . S-
: 2 - Discordo 3- 4 - Concordo
Discordo ; ) ; Concordo
parcialmente Indiferente parcialmente
totalmente totalmente

As instrugoes
dos videos N ‘ N - g
foram claras e & S Nt
precisas.
Os cendrios
estavam
v.s‘ve.s' 1 ( ¢ ) ( ) ( :l ( )
durante a
interag3do.
Fui capaz de
ou mais Nt b =t \
cenarios.
Me senti em
uma conversa O - O O O
presencial.
Me senti em
uma — Y — - —
videochamada o o — o o
em direto.
Consegui
identificar - — I ) —
tn dns m 7 7 / N v \
alimentos.
¢ » B B B B B
comer todos @) @) @) D )
os alimentos.
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9. 9 - Caso queira deixar algum comentario ou perguntar algo, por favor, utiliza este
espaco.

10. 10 - Como avalia a experiéncia de maneira geral? *

Marcar apenas uma oval.

p

()1 -Muito insatisfatéria
() 2-Insatisfatéria

() 3-Indiferente

() 4-Satisfatéria

e

() 5-Muito satisfatéria

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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