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Resumo

A incorporacdo de tecnologias digitais avangadas, como Realidade Virtual (VR) e a inteligéncia artificial (IA) tem
ampliado as possibilidades metodologicas da analise sensorial, especialmente no que se refere a aproximacao entre o
ambiente experimental e as situagdes reais de consumo, bem como ao tratamento de grandes volumes de dados
gerados nesses ensaios. Nesse contexto, o objetivo desse trabalho ¢ analisar como a Realidade Virtual (VR) ¢ a
inteligéncia artificial (IA) tém sido utilizadas para mimetizar contextos reais de consumo e influenciar a percepgao
sensorial, bem como, ajudar no processamento de dados. Foi realizada uma revisdo do tipo integrativa, selecionando-
se estudos publicados entre 2018 ¢ 2025, indexados em bases como Scopus, Web of Science e Science Direct, com
foco em VR e IA, ciéncia sensorial e comportamento do consumidor. Do universo de artigos e publicagdes
encontrados, nove foram escolhidos dentro dos critérios para serem utilizados no estudo. Os resultados indicam que a
VR aumenta significativamente o engajamento do consumidor e que a congruéncia entre o ambiente virtual e o
produto ¢ fundamental para a aceitabilidade. Conclui-se que realidade virtual (VR) e a inteligéncia artificial (IA) estdo
se tornando pilares essenciais na modernizacdo dos métodos sensoriais. A mimetizagdo de contextos reais através da
VR ¢ eficaz para superar as limitagdes das cabines tradicionais e a integragdo de modelos de IA representa um avango
critico, onde permitem converter grandes volumes de dados sensoriais subjetivos em modelos preditivos precisos,
identificando as emogdes especificas e orientando o design de produtos de forma personalizada e eficiente.
Palavras-chave: Validade ecologica; Congruéncia contextual; Comportamento do consumidor.

Abstract

The incorporation of advanced digital technologies, such as Virtual Reality (VR) and Artificial Intelligence (Al), has
expanded the methodological possibilities of sensory analysis, particularly with regard to narrowing the gap between
experimental environments and real consumption situations, as well as to the processing of large volumes of data
generated in these trials. In this context, the objective of this study is to analyze how Virtual Reality (VR) and
Artificial Intelligence (Al) have been used to mimic real consumption contexts and influence sensory perception, as
well as to support data processing. An integrative review was conducted, selecting studies published between 2018
and 2025, indexed in databases such as Scopus, Web of Science, and ScienceDirect, with a focus on VR and Al,
sensory science, and consumer behavior. From the universe of articles and publications identified, nine met the
inclusion criteria and were selected for use in this study. The results indicate that VR significantly increases consumer
engagement and that congruence between the virtual environment and the product is essential for acceptability. It is
concluded that Virtual Reality (VR) and Artificial Intelligence (AI) are becoming essential pillars in the
modernization of sensory methods. The mimicry of real contexts through VR is effective in overcoming the
limitations of traditional sensory booths, and the integration of Al models represents a critical advancement, as it
enables the conversion of large volumes of subjective sensory data into accurate predictive models, identifying
specific emotions and guiding product design in a personalized and efficient manner.

Keywords: Ecological validity; Contextual congruence; Consumer behavior.
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Resumen

La incorporacion de tecnologias digitales avanzadas, como la Realidad Virtual (RV) y la Inteligencia Artificial (IA),
ha ampliado las posibilidades metodologicas del analisis sensorial, especialmente en lo que respecta a la aproximacion
entre los entornos experimentales y las situaciones reales de consumo, asi como al tratamiento de grandes volumenes
de datos generados en estos ensayos. En este contexto, el objetivo de este trabajo es analizar como la Realidad Virtual
(RV) y la Inteligencia Artificial (IA) han sido utilizadas para mimetizar contextos reales de consumo e influir en la
percepcion sensorial, asi como para apoyar el procesamiento de datos. Se llevd a cabo una revision integradora,
seleccionandose estudios publicados entre 2018 y 2025, indexados en bases de datos como Scopus, Web of Science y
ScienceDirect, con enfoque en RV e IA, ciencia sensorial y comportamiento del consumidor. Del universo de
articulos y publicaciones encontrados, nueve cumplieron los criterios de inclusion y fueron seleccionados para su uso
en el estudio. Los resultados indican que la RV incrementa significativamente el compromiso del consumidor y que la
congruencia entre el entorno virtual y el producto es fundamental para la aceptabilidad. Se concluye que la Realidad
Virtual (RV) y la Inteligencia Artificial (IA) se estan consolidando como pilares esenciales en la modernizacion de los
métodos sensoriales. La mimetizacion de contextos reales mediante la RV es eficaz para superar las limitaciones de
las cabinas sensoriales tradicionales, y la integracion de modelos de IA representa un avance critico, ya que permite
convertir grandes volimenes de datos sensoriales subjetivos en modelos predictivos precisos, identificar emociones
especificas y orientar el disefio de productos de forma personalizada y eficiente.

Palabras clave: Validez ecoldgica; Congruencia contextual; Comportamiento del consumidor.

1. Introduciao

A ciéncia sensorial ¢ definida pelo Institute of Food Technologists — IFT (Anonymous, 1975) como uma disciplina
cientifica utilizada para evocar, medir, analisar e interpretar as caracteristicas dos elementos e materiais, de como eles sdo
percebidos pelos sentidos humanos da visdo, olfato, paladar, tato e audi¢do. Segundo Minim (2018), no dmbito industrial, essa
area ¢ fundamental para garantia do sucesso de mercado, pois atua no desenvolvimento e na otimiza¢do de produtos em todas
as suas etapas. Dessa forma, sendo aplicada também como uma importante ferramenta no controle de qualidade dos produtos.

Entretanto, a experiéncia sensorial de consumo é complexa e influenciada por varios fatores do proprio alimento
(intrinsecos) — como aroma e sabor — e externo ao alimento (extrinsecos), que incluem desde a embalagem até o ambiente
onde o alimento ¢ ingerido (Silva ef al., 2025). Além disso, existem fatores psicoldgicos e memorias afetivas que influenciam a
tomada de decisdo dos provadores ndo-treinados, os consumidores.

No campo da aplicacdo dos testes sensoriais, existem debates acerca do modelo tradicional de avaliagdo, onde o
provador fica isolado em uma cabine individualizada, dessa forma, historicamente, a contextualizacdo dos testes sensoriais tem
sido um ponto de debate. O modelo tradicional de avaliagdo frequentemente isola o consumidor em cabines individuais
padronizadas, buscando eliminar influéncias externas e reduzir vieses (Zulkarnai, Kokai & Gere, 2024; Schouteten, 2023).
Entretanto, o ambiente controlado do laboratdrio acaba se distanciando da forma como as pessoas realmente consomem
alimentos. As refei¢des ndo sdo feitas em cabines silenciosas, isoladas e sem interagdo, mas em espagos cotidianos marcados
por estimulos sociais e ambientais, como a casa, restaurantes ou cafeterias. Essa diferenca entre o cenario experimental ¢ a
experiéncia real de consumo da origem ao conceito de validade ecologica, que diz respeito a capacidade de um teste sensorial
representar, de maneira fiel, o comportamento do consumidor em seu contexto habitual. (Stelick & Dando, 2018).

A problematica central reside no fato de que, embora as indistrias invistam pesadamente em pesquisa sensorial, uma
vasta parcela de novos produtos alimentares falha comercialmente devido a incapacidade dos métodos atuais em prever
decisdes de compra no mundo real (Jaeger et al., 2016; Zulkarnai, Kokai & Gere, 2024). Testes realizados em ambientes
naturais, como o Home-Use Test (HUT), embora possuam maior validade ecoldgica, sdo logisticamente complexos, caros e
dificeis de padronizar devido a variaveis incontrolaveis como temperatura e preparo (Jaeger et al., 2016; Petit & Sieffermann,
2007). Assim, surge a necessidade de ferramentas que unam o rigor do controle laboratorial & imersdo da realidade cotidiana.

Nesse contexto, a realidade virtual (VR) e a inteligéncia artificial (IA) emergem como tecnologias disruptivas. A VR ¢

definida como uma simulagdo gerada por computador que permite aos usudrios interagir com ambientes tridimensionais,
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proporcionando um senso de "presenca" fisica (Wang & Wang, 2020; Witmer et al., 2005). Ela permite a mimetizagdo
(reproducdo intencional de atributos relevantes de um contexto real em um ambiente controlado, de modo a preservar
comportamentos, respostas ou interagdes observaveis) de contextos de consumo de forma controlada e econdmica (Schouteten,
2023).

Paralelamente, a integracdo de modelos de IA, como redes neurais ¢ algoritmos de Machine Learning (ex: Random
Forest e SVM), permite processar grandes volumes de dados sensoriais e prever preferéncias dos consumidores com precisao
cirargica. Além disso, essa transi¢do tecnologica esta alinhada aos objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS) da ONU,
visando a reducdo de desperdicios no design de produtos ¢ a promogdo de sistemas alimentares mais eficientes ¢ orientados
pela demanda real (Bi et al., 2022; Bhavsar & Panchal, 2012; Silva et al., 2025; Zulkarnai & Gere, 2025).

O uso de tecnologias imersivas em ambientes virtuais tem despertado crescente interesse na area de analise sensorial,
uma vez que evidéncias recentes indicam seu potencial para ampliar o engajamento dos participantes e reproduzir estados
emocionais semelhantes aos vivenciados em situag¢des reais de consumo. Estudos indicam, que esses ambientes permitem que
estimulos visuais influenciem a percepgdo sensorial, contribuindo para a identificacdo de aromas e para a percepcdo de
nuances sutis de sabor. Em um cenario marcado pela intensificagdo da digitalizagdo das praticas de consumo, torna-se
pertinente investigar de que forma tais ambientes virtuais podem moldar a experiéncia gustativa, abrindo novas possibilidades
para o avango ¢ a modernizagdo da ciéncia sensorial (Zulkarnai, Kokai & Gere, 2024; Schouteten, 2023; Stelick & Dando,
2018).

O objetivo deste trabalho ¢ analisar como a Realidade Virtual (VR) e a inteligéncia artificial (IA) t€m sido utilizadas

para mimetizar contextos reais de consumo e influenciar a percepcao sensorial, bem como, ajudar no processamento de dados.

2. Metodologia

Foi aplicada uma revisdo integrativa da literatura, conduzido de forma sistematica (Snyder, 2019; Crossetti, 2012),
num estudo de natureza quantitativa na qual no inicio havia 12 (doze) artigos nas bases de dados e, apos as “filtragens”
chegou-se a quantidade final de 9 (Nove) artigos selecionados para compor o “corpus” da pesquisa e, num estudo qualitativo
em relagdo a discussdo realizada de modo narrativo sobre os artigos (Pereira et al., 2018).

Inicialmente, definiu-se a pergunta norteadora que orientou todo o processo de investigagdo que consistia em: Como a
imersdo em ambientes de realidade virtual influencia a percepgdo sensorial e o engajamento do consumidor de alimentos, bem
como o papel da inteligéncia artificial na analise dos dados gerados nesses contextos?

Realizou-se uma busca bibliografica em bases de dados reconhecidas, como Scopus, Web of Science, Science Direct,
aplicando os critérios de inclusao, estudos publicados entre 2018 e 2025, entretanto para entendimento de pontos importantes,
foram considerados alguns artigos fora do corte temporal. Na busca foram adicionados artigos em lingua vernacula portuguesa
e inglesa, contemplando apenas artigos cientificos e livros. As publicagcdes analisadas possuiam foco em aplicacdes de
realidade virtual, ciéncia sensorial, comportamento do consumidor e inteligéncia artificial em analise sensorial de alimentos.

Foram aplicados como critérios de exclusdo publicagdes que ndo fossem artigos ou livros, fora do corte temporal
(com algumas excecdes), que nao falassem diretamente sobre o tema. Dessa forma, nove artigos cientificos foram utilizados
para serem analisados dentro dos pardmetros de uma revisao bibliografica integrativa.

A etapa de coleta de dados envolveu a extracdo de informagdes referentes aos tipos de tecnologias empregadas nos
artigos, incluindo dispositivos de visualizagdo, os tipos de alimentos avaliados, tais como cerveja, iogurte, chocolate e produtos

de panifica¢do, bem como as técnicas utilizadas para a avaliagdo sensorial e comportamental, a exemplo de escalas hedo6nicas,


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v15i1.50486
http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v15i1.50486

Research, Society and Development, v. 15, n. 1, e0415150486, 2026
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v15i1.50486

escala de likerty, testes CATA e questionarios de desconforto associados a utilizagdo dos simuladores de VR, como o

Simulator Sickness Questionnaire (SSQ).

Os achados foram organizados e discutidos incluindo congruéncia sensorial, respostas fisioldgicas e psicologicas dos

participantes e aplicacdes de inteligéncia artificial.

3. Resultados e Discussao

Analisando os resultados expostos no Quadro 1, podemos perceber a evolugdo da ciéncia sensorial: 0 comego ainda

timido da moderniza¢do de técnicas classicas aplicadas em cabines individualizadas em laboratério para uma realidade

aumentada e inteligente com VR e IA.

Quadro 1 - Artigos utilizados Revisdo Integrativa (2025-2018) acerca de aplicacdo de VR e IA em analise sensorial de

alimentos.

Autor (Ano)

Objetivo Principal

Metodologia e
Participantes

Estimulos e Contextos

Principais Achados e
Conclusoes

Liu et al. (2025)

Investigar como a estética
do empratamento virtual
modula o paladar real
através do efeito halo.

80 mulheres chinesas em
dois experimentos
design intra-sujeitos e uso

de HTC VIVE Pro 2.

com

Pies, biscoitos e crackers
empratamento
estético (ordenado) vs.
casual.

com

A estética virtual aumentou a
percepgdo de dogura em sabores
sutis, provando que o visual
digital integra-se a experiéncia
fisica.

Silva et al.
(2025)

Analisar a aceitagdo e as
emogdes de uma cerveja

American  Lager em
diferentes contextos
imersivos.

100  consumidores em
Vigosa-MQG, utilizando
Oculus Quest 2 e modelos
de Random Forest para
analise de dados.

Vila
(realista), Mar (relaxante),

Cenarios de

Abstrato (incongruente) e
cabine tradicional.

Ambientes realistas elevaram a
aceitagdo sensorial da cerveja;
emogdes como "calma" e
"invigorado"
criticos para o prazer.

foram  drivers

Zulkarnain &
Gere (2025)

Explorar a integracdo da
VR sensorial com os
Objetivos de
Desenvolvimento
Sustentavel (ODS).

Revisdo sistematica da
literatura entre 2020 e
2025 focada em cadeias de
suprimento e produgdo
alimentar.

Sistemas alimentares
tecnoldgicos,  proteinas
fungicas e carne
cultivada.

A VR atua como ferramenta
educativa e de design, reduzindo

o desperdicio de recursos e
promovendo o consumo
consciente.

Zulkarnain et
al. (2024 -
CRFS)

Analisar a viabilidade de

testes de reconhecimento
de odores dentro de
ambientes virtuais
controlados.

60 estudantes da
MATE
utilizando Unreal Engine
4272 e HTC VIVE Pro
Eye.

universidade

Identificagdo de 5 aromas
(baunilha, canela, etc.)
enquanto  visualizavam
itens de padaria virtuais.

A baunilha foi o aroma mais
reconhecido (52%); o contexto
visual da VR influenciou a
identificagdo, provando a
correspondéncia cruzada.

Zulkarnain et

Avaliar a aceitabilidade de
um laboratorio sensorial

60  participantes
experiéncia prévia com

sem

Cabines sensoriais

virtuais com replicantes

O sistema foi tecnicamente bem

aceito, mas usuarios

Bi et al. (2022)

através de uma abordagem
de Inteligéncia Artificial e
"Chain Reversal".

usando modelos hibridos
DCAE-SVM e algoritmos
GA-PSO-TS.

sob diferentes
temperaturas e tempos de

armazenamento.

al. (2024 - . VR; aplicag@o dos . . inexperientes relataram severa
. virtual neutro baseado em . de itens de padaria e . o L.
Heliyon) questionarios SSQ, VRSQ - . desorientagdo no inicio da
normas ISO. bastGes aromaticos. . R
e VRNQ. imersao.
Examinar o impacto da . . A aceitagdo foi
N P 100  participantes na | Melancia (verdo), trufas | . . . ¢ .
congruéncia sazonal . . . significativamente  maior em
Schouteten et al. - Bélgica em um design | (inverno) e  crackers .
(verdo/inverno) na . , | ambientes congruentes,
(2024) o entre-sujeitos usando | (neutro) em videos 360
aceitabilidade de . demonstrando que a VR gera alto
. Oculus Go. de praia e neve. . .
alimentos. engajamento emocional.
Otimizar os  atributos | 10 especialistas e 100 R . .
.. . . . 36 amostras de iogurte | A IA previu com precisdo as
sensoriais do  iogurte | consumidores na China

preferéncias globais e sugeriu
melhorias especificas em textura
e sabor para cada marca.

Van der Waal et
al. (2021)

Comparar respostas
psicologicas e fisiologicas
diante de estimulos de

chocolate real ¢ virtual.

54 participantes na
Holanda sob condigdes de
fome e saciedade (design
intra-sujeitos).

Chocolate vs. blocos de
madeira em uma sala de
estar virtual e no

escritorio real.

A VR
psicologico (craving) similar ao
real, mas falhou em induzir a

despertou  desejo

resposta biologica de salivagao.
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. . - Revisdo de literatura O comportamento do painelista
Revisar a importancia da . . . . -
. . Y focada em fatores | Tecnologias imersivas | em cabines isoladas nao reflete o
Stelick & validade ecoldgica e o uso . . . . ~
ambientais e | como VR, AR (Realidade | mundo real; a VR é a solugdo
Dando (2018) de contextos fora das .
. L comportamentais do | Aumentada) e CAVE. para trazer o contexto para o
cabines tradicionais. . L.
consumidor. laboratoério.

Fonte: Autoria propria.

O marco inicial dessa linha de estudo pode ser atribuido ao trabalho de Stelick e Dando (2018), que introduziram o
conceito de “Thinking outside the booth” como uma critica fundamentada ao uso exclusivo de cabines sensoriais tradicionais.
Os autores argumentaram que o isolamento experimental compromete a representatividade dos resultados, uma vez que o
contexto social e ambiental exerce influéncia significativa sobre a percep¢ao gustativa e o comportamento durante o consumo.
Essa contribuicdo estabeleceu as bases conceituais para estudos subsequentes que passaram a incorporar o contexto como
variavel experimental relevante.

Nesse sentido, Schouteten et al. (2024) e Silva et al. (2025) forneceram evidéncias empiricas de que a aceitagdo de
produtos alimenticios é substancialmente ampliada quando o ambiente virtual apresenta congruéncia com o alimento avaliado,
como observado em situagdes de consumo sazonal ou associadas ao lazer.

Entre os estudos publicados no periodo de 2021 a 2025, observa-se convergéncia quanto ao papel da realidade virtual
(VR) na amplificagdo do engajamento dos participantes em comparacdo com métodos sensoriais convencionais. Trabalhos
conduzidos por Silva et al. (2025) e Schouteten et al. (2024) demonstram que ambientes imersivos ndo atuam apenas como
elementos de distracdo, mas funcionam como indutores emocionais capazes de influenciar diretamente os mecanismos de
aceitagdo do produto. Complementarmente, Liu et al. (2025) ampliam essa discussdo ao evidenciar que estimulos estéticos
digitais, como um empratamento virtual visualmente atrativo, podem gerar um efeito halo capaz de modificar a percepgdo de
atributos sensoriais especificos, como a dogura, indicando uma integragdo entre pistas visuais digitais e experiéncias sensoriais
fisicas no processamento cognitivo do consumidor.

Apesar do consenso quanto a eficacia da VR na modulacdo da experiéncia subjetiva, emergem divergéncias relevantes
quando se consideram respostas fisiologicas involuntarias. Van der Waal et al. (2021), ao compararem estimulos reais e
virtuais associados ao consumo de chocolate, observaram que, embora a realidade virtual seja eficaz em induzir respostas
psicologicas como o desejo ou craving (desejo intenso, incontrolavel e irresistivel de consumir um alimento), ela nio ¢
suficiente para desencadear respostas fisiologicas autonOmicas, como a salivagdo. Essa distingdo evidencia um limite
metodologico importante: a imersdo visual é capaz de influenciar processos cognitivos € emocionais, mas ainda ndo reproduz
plenamente os mecanismos fisiologicos associados ao consumo alimentar. Tal constatagdo refor¢a a necessidade de abordagens
multissensoriais que integrem estimulos visuais, olfativos e tateis para uma mimetizagdo mais abrangente da experiéncia de
consumo.

A partir de 2022, observa-se uma inflexdo metodologica significativa com a incorporagdo sistematica de técnicas de
inteligéncia artificial (IA) na analise e interpretagdo dos dados sensoriais. Bi et al. (2022) introduziram modelos hibridos
baseados em Deep Convolutional Autoencoders combinados com Support Vector Machines (DCAE-SVM) para otimizagdo de
formulagdes de iogurte, superando abordagens tradicionais de mapeamento de preferéncia. De forma convergente, Silva et al.
(2025) empregaram algoritmos de Random Forest associados a andlise de valores SHAP para identificar quais estados
emocionais especificos apresentavam maior peso preditivo na aceitagdo de cervejas. Esses avancos sinalizam uma transi¢ao
conceitual relevante, deslocando o foco da simples mensuracdo da aceitagdo para a capacidade de prever padrdes futuros de

preferéncia, fendmeno descrito por Bi et al. (2022) como chain reversal.
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Os estudos mais recentes, conduzidos por Zulkarnain et al. (2024, 2025), ampliam essa trajetoria ao integrar realidade
virtual e inteligéncia artificial a uma agenda de sustentabilidade alinhada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS). A principal contribuicao desses trabalhos reside na validagao de laboratorios sensoriais virtuais em conformidade com
normas ISO, demonstrando que ambientes imersivos podem ser utilizados para reduzir desperdicios de matérias-primas,
minimizar prototipagens fisicas e otimizar recursos no desenvolvimento de produtos. Embora compartilhem com estudos
anteriores a busca por maior realismo experimental, esses trabalhos diferenciam-se ao incorporar uma justificativa ética e
ambiental explicita, posicionando a ciéncia sensorial como ferramenta estratégica para a preservacdo ambiental.

A literatura recente estabelece a congruéncia contextual como um pilar determinante na eficacia da Realidade Virtual
(VR) para a ciéncia sensorial. Investigacdes empiricas demonstram que a aceitabilidade hedonica de produtos alimenticios ¢
significativamente potencializada quando consumidos em ambientes virtuais coerentes com o produto (ex: melancia em um
cendrio de verdo ou chocolate em um contexto de inverno) (Schouteten et al., 2023). Esse fenomeno ¢ fundamentado pela
Teoria da Fluéncia de Processamento, que postula que o cérebro humano processa estimulos harmoniosos e simétricos com
menor esfor¢o cognitivo, o que, por sua vez, estimula respostas emocionais mais positivas e aumenta a intengcdo de compra
(Liu et al., 2025).

Além da harmonia ambiental, a estética visual no espaco digital exerce um impacto modulador sobre a experiéncia
fisico-sensorial, fendmeno conhecido como efeito halo. Resultados experimentais revelam que um empratamento virtual
esteticamente superior ¢ capaz de elevar a percepg¢do de docura de alimentos reais com sabores sutis (como paes de sabor
delicado), evidenciando que pistas estéticas provenientes do dominio digital podem ser integradas a percepcao gustativa fisica.
Contudo, essa suscetibilidade a influéncia virtual ¢ moderada pela intensidade do sabor e pela familiaridade do consumidor
com o produto: alimentos com sabores muito pronunciados ou altamente familiares tendem a sofrer menor interferéncia das

pistas extrinsecas virtuais (Liu et al., 2025).

4. Conclusao

A realidade virtual (VR) e a inteligéncia artificial (IA) desempenham papel complementar na modernizagdo da ciéncia
sensorial, ao ampliar a validade ecologica dos testes ¢ superar as limitagdes dos ensaios realizados exclusivamente em cabines
sensoriais. A VR mostrou-se eficaz na mimetizacdo de contextos reais de consumo, influenciando a percepcdo sensorial por
meio da congruéncia contextual e do efeito halo, com impacto positivo na aceitabilidade heddnica. Contudo, embora reproduza
adequadamente respostas psicologicas, a tecnologia ainda apresenta restricdes quanto a indugdo de respostas fisiologicas
involuntarias.

A incorporagdo de algoritmos de inteligéncia artificial permitiu transformar dados sensoriais subjetivos em modelos
preditivos robustos, viabilizando a identificagdo de emog¢des determinantes da aceitagdo e a previsdo do desempenho de
produtos antes da produgao fisica. Em conjunto, a integracdo entre VR e A consolida a chamada “inversdo da cadeia” (chain
reversal), orientando o desenvolvimento de alimentos a partir da demanda real do consumidor e contribuindo simultaneamente
para maior eficiéncia comercial e sustentabilidade industrial, em alinhamento com os objetivos de desenvolvimento

sustentavel.
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