PROPOSICAO DE UM CAFE VIRTUAL NO

AMBIENTE DO METAVERSO

Introducao Autores
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O Metaverso € um ambiente virtual que esta cada vez mais sendo explorado para experiéncias Ellzabeth KyOkO Wada1 Dr
gastrondmicas, um exemplo disso € o uso de cafés virtuais para criar formas de interacdo e negocios, além Pau IO Se rg |O G Ongalves de OI |Ve| ra Dr 2
do Metaverso poder ser uma forma sustentavel reduzindo impactos ambientais e desperdicios. Esse :

[ ] [} [] 3
aspecto se deve principalmente ao fato de o metaverso ser um espaco onde as pessoas, podem viver LUCIana BOZZInI Iared Chuery
experiéncias imersivas, o que acaba mudando diversas realidades, tais como educacao, turismo e outras M | Iena G Ongalves Carval h04

areas (ASIKSQY, 2023).

Objetivo

Explorar a cultura do café no metaverso em reunifes corporativas virtuais, levando a um aumento na

satisfacédo do cliente, eficiéncia operacional e rentabilidade do negdcio.

Objetivos especificos:

» Entender os fatores que influenciam a interac&o de visitantes no estagio pré-viagem de um destino;

» Pesquisar localizagcdes no metaverso que favorecam essas interacoes;

« Criar um café no metaverso utilizando os insumos coletados nos estagios anteriores;
« Utilizar o conceito de gémeo virtual para apresentar os produtos aos potenciais clientes. M et O d O I O g | a

» Método de pesquisa mista, de carater qualitativo/quantitativo.
* Fase exploratoria: escolha da abordagem ou algoritmo mais recomendados.

» Fase descritiva: reducdo das massas de informacdes secundarias ou primarias, de forma a se

facilitar o entendimento dos dados.
* Fase explicativa: suportardo a tomada de decisao e a proposicao de solu¢cdes mais assertivas.

» Coleta de dados 1: instrumentos diversos escolhidos de acordo com o problema por meio de
técnicas de Web Scraping (paginas HTML) e levantamentos por questionarios baseados na escala
de Likert.

» Coleta de dados 2: plataformas de metaverso em ambientes tais como Roblox e Upland, para

melhorar a experiéncia do cliente de viagens corporativas.

Resultados e Conclusoes

A exploracado da cultura do café no metaverso permitira o entendimento das dinamicas envolvidas
em uma viagem corporativa, podendo os viajantes de forma descontraida por meio da interacdo com
outras pessoas em um ambiente de metaverso reduzir as suas incertezas a respeito de um destino
a ser visitado. Dessa forma o metaverso surge como uma alternativa para melhorar e ampliar o
contato do visitante em seu estagio pré-viagem reduzindo incertezas, melhorando a sua experiéncia
e permitindo que conhega pessoas com as quais possa interagir no ambiente de metaverso e até
mesmo presencialmente, sendo também um importante local para o desenvolvimento de reunifes
corporativas.
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