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RESUMO

LOPES, Pedro Leandro. Utilizacdo da Tecnologia de Realidade Aumentada em Produtos
Impressos como Recurso de Inovacao para a Industria Grafica do Brasil. 98 f. Dissertacao
(Mestrado Profissional em Gestdo e Tecnologia em Sistemas Produtivos). Centro Estadual de
Educacdo Tecnoldgica Paula Souza, Séo Paulo, 2022.

O presente trabalho tem por objetivo apresentar as diretrizes para o processo de inovagédo das
atividades desenvolvidas pela inddstria grafica do Brasil, por meio da utilizacdo da tecnologia
de realidade aumentada. Para a realizagdo deste estudo o pesquisador realizou uma reviséo
sistematica da literatura e utilizou dois métodos para coleta de dados, um questionario modelo
survey e entrevistas semiestruturadas. A aplicacdo do questionario survey no formato online
contou com a participacdo de profissionais atuantes em empresas da industria grafica de
diferentes regides do Brasil. As entrevistas semiestruturadas foram realizadas por meio da
participacdo de profissionais atuantes em quatro empresas de tecnologia, com especialidade em
recursos de realidade aumentada. Foi possivel identificar, por meio das informacGes coletadas
nos instrumentos de coleta de dados da pesquisa, que a aplicacdo da tecnologia de realidade
aumentada possui a perspectiva de crescimento no mercado brasileiro. Os resultados obtidos
por meio do questionario survey indicaram que a aplicacdo de realidade aumentada em produtos
impressos € um recurso pouco explorado pela inddstria grafica do Brasil, sendo que 0s
participantes afirmaram existir demanda para a aplicacdo dessa tecnologia, como alternativa de
inovacdo, em projetos de producdo grafica. As empresas de tecnologia participantes do estudo
apresentaram consenso sobre a possibilidade de oferta de todo o suporte técnico necessario para
manutencdo da plataforma digital necessaria para a funcionalidade da tecnologia. Contudo,
houve o0 consenso entre os profissionais de tecnologia participantes em afirmar que as
aplicacbes da tecnologia de realidade aumentada em produtos impressos devem
preferencialmente estar associadas a possibilidades de agregar valor aos servi¢os vinculados a
estes produtos.

Palavras-chave: Industria Grafica. Produtos Impressos. Tecnologia. Realidade Aumentada.



ABSTRACT

LOPES, Pedro Leandro. Use of Augmented Reality Technology in Printed Products as an
Innovation Resource for the Graphic Industry in Brazil. 98 p. Dissertation (Professional
Master in Management and Technology in Productive Systems). Paula Souza State
Technological Education Center, S&o Paulo, 2022.

The present work aims to present the guidelines for the innovation process of the activities
developed by the Brazilian graphic industry, using augmented reality technology. The
researcher used two methods to collect data and information to carry out this study: a survey
and semi-structured interviews. The application of the survey in the online format had the
collaboration of professionals working in the printing industry from companies in many regions
in Brazil. The semi-structured interviews were conducted with professionals from four
technology companies, with a specialty in augmented reality resources. In the information
collected by the research data collection instruments, it was identified that the application of
augmented reality technology has a growth perspective in the Brazilian market. Results
obtained indicated that augmented reality application in products is a little-explored resource
currently in Brazil. Generally, the participants from the Brazilian printing industry affirmed that
the application of augmented reality technology in projects for the creation and production of
printed products represents a good alternative for innovation. The professionals from
technology companies participants showed consensus on the ease of offering all the technical
support necessary for the maintenance of the digital platform necessary for the functionality of
the technology. Also, there was a consensus among these professionals, that the applications of
augmented reality technology in printed products should preferably be associated with adding
value to the services linked to these products.

Keywords: Printing Industry. Printed Products. Technology. Augmented Reality.



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Segmentos industriais brasileiros com baixo indice de produtividade e exportacéo..34



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Projecéo do resultado econdmico da industria gréafica entre os anos de 2007 e 2017.20
Figura 2: Projecdo da participacdo econémica dos principais mercados da industria grafica .21
Figura 3: Projecdo econdmica de produtos impressos entre 2017 e 2020 nas principais
00 FT Lo b= o[- PR P USRS 22
Figura 4: Projecdo econdémica do mercado de embalagens impressas entre 2016 e 2020. ...... 23

Figura 5: Projecdo da producdo de embalagens impressas nas principais modalidades entre 2016

£ 2020, .ottt et h et r et ettt e e E et eR e eReete e e Reetenr et ereereteneerenrens 24
Figura 6: Projecdo econdmica do mercado de impressos entre 2010 e 2020 nas principais
MOTAITHAUES. ...ttt sttt s et e b et sbesbesbenrenreas 25
Figura 7: Projecdo econdmica do mercado de impressos entre 2014 e 2024 nas principais
00 F T To oo L= ST URRSTRSR 26
Figura 8: Investimentos realizados por empresas da industria grafica em 2019. ..........ccc........ 27
Figura 9: Interesse de investimentos para melhoria dos processos da industria grafica. ......... 28

Figura 10: Variacdo do tamanho das gréaficas do Brasil em 2019 pelo nimero de colaboradores.

.................................................................................................................................................. 30
Figura 11: Quantidade de empresas gréficas e colaboradores entre as regides do Brasil em 20109.
.................................................................................................................................................. 31
Figura 12: Producdo de impressos realizada pela industria grafica brasileira em 2019........... 32

Figura 13: Evolucdo econdmica da industria grafica no Brasil entre os anos de 2013 e 2019.33
Figura 14 - TransformacGes nas estratégias de marketing durante os séculos XIX e XX. ...... 36
Figura 15: Modelo de dispositivos HMD (Head-Monted Display) para visualizagdo de imagens

BNl R A et R e R e e Rt e R et Rt e b et bt e nae e n e e e neeas 38
Figura 16: ContinUO VIrtUAL ...........coviiiiiicccece ettt 40
Figura 17: Exemplos de dispositivos moveis vestiveis (wearables). ..........cccceverieieiernnnnn. 42

Figura 18: Relacdo entre o mundo fisico e 0 mundo digital por meio da tecnologia de RA....44

Figura 19: Processo de aplicacdo e utilizacdo de RA em produtos impressos. .........ccocevveennene 45
Figura 20: Trés modalidades de anuncios: Tradicional, (QRH), (ARH). ........ccccevviviiieiienne 47
Figura 21: Framework da cadeia de valor envolvendo solugdo inovadoras para midias em
L0 = UCo TN 011 o] o (o SRS S 49

Figura 22: Imagem da campanha de marketing da empresa varejista IKEA. ...........c.cccovevvne. 50



Figura 23: Usuério (crianca) efetuando a leitura do livro destinado ao publico infantil Fairyland
IVTBGIC. .ttt bbb R R bR bR Rt n bbb bt b 51

Figura 24: Usuario utilizando um aparelho smartphone para obtencao de conteudo em RA. .52

Figura 25: FIuXograma da PESOUISA...........ccueieerieeieiieieeie st esieeee e ste e sie e esee e sresneesnaenee s 53
Figura 26: Imagem da pagina de apresentagdo do qUeStIONArio SUIVEY. .........ccccervrererireriennns 59
Figura 27: Resultado da primeira pergunta do qUEStIONArio SUIVEY. ........ccccovrerereeerierieienienns 60
Figura 28: Resultado da segunda pergunta do qUEStIONArio SUIVEY........c.cccvereerververreeieesnennens 61
Figura 29: Resultado da terceira pergunta do qUEStIONArio SUIVEY ........ccccceeveeeereerieeinesseeneens 62
Figura 30: Resultado da quarta pergunta do qUESEIONATIO SUFVEY.........cccereerenienisenenieenienas 63
Figura 31: Resultado da quinta pergunta do qUEStIONATIO SUFVEY........cccccerveerereeninienieenieeas 64

Figura 32: Resultado da sexta pergunta do questionario survey para 0s participantes que
assinalassem a 0p¢ao (N&0) Na qUINta PEIGUNTA. ........cceivveieiieiie e 65
Figura 33: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que
assinalassem a opc¢ao (N&0) Na QUINTA PEIGUNTA. ......cceereverierieie e 66
Figura 34: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para 0s participantes que
assinalassem a 0p¢ao (N&0) Na qUINta PEIGUNTA. .........ceeivveieiieiie e 67
Figura 35: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que
assinalassem a opc¢ao (N&0) Na QUINTA PEIGUNTA. ......eoeeeeeereerieiie et 68
Figura 36: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para o0s participantes que
assinalassem a 0p¢ao (N&0) Na qUINta PEIGUNTA ..........c.civveiiiieiieee et 69
Figura 37: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para 0s participantes que
assinalassem a opgao (N&0) Na QUINTA PEIGUNTA. ......ccueereieierieiie et 70
Figura 38: Resultado da sexta pergunta do questionario survey para 0s participantes que
assinalassem a 0p¢ao (Sim) Na qUINta PEFGUNTAL .......cceeiveeieirieiie e 71

Figura 39: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para 0s participantes que

assinalassem a opgao (Sim) Na qUINTA PEIGUNTAL ...c..eieiieieierieie st 72
Figura 40 : Resultado da oitava pergunta do qUESLIONATIO SUFVEY. .......cccoreererienieeserieeeieens 73
Figura 41: Resultado da nona pergunta do qUESLIONArIO SUIVEY. ........cccccveveeiieeieiieecie e 74
Figura 42: Resultado da décima pergunta do qUEStIONArio SUIVEY. ........ccccvevveeieieecieeiecieeiae 75

Figura 43: Resultado da décima pergunta do questionario survey para 0s participantes que
assinalaram a opgao (Sim) Na qUINta PEFGUINTA. .........ccvvieieiiereie e 76

Figura 44: Analise da classificacdo hierarquica descendente gerada pelo software IRAMUTEQ.



Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:

Anélise da classificagdo hierdrquica descendente gerada pelo software IRAMUTEQ.

.................................................................................................................................. 81
Classe (1-vermelho) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe.......... 82
Classe (2-cinza) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe. ............... 83

Classe (3-verde escuro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe. ...84
Classe (4-verde claro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe. ......85
Classe (5-azul claro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe. ........ 86

Classe (6-azul escuro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe....... 87

Classe (7-magenta) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe. .......... 88
Anélise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ.............. 89
Analise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ............... 90
Analise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ............... 91
Anélise de similitude gerada pelo software IRAMUTEQ. .......ccccccveveveincneinenen, 93



ABIGRAF
APTECH
ARH

QRH

RA

RM

RV

TI

2D

3D

LISTA DE SIGLAS

Associacdo Brasileira da Industria Grafica
Association for Print Technologies
Augmented Reality Hypermedia

Quick Response Code Hypermedia
Realidade Aumentada

Realidade Mista

Realidade Virtual

Tecnologia da Informagdo

Bidimensional

Tridimensional



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt s st 16
Estruturacdo da sequéncia do trabalho ..o 19
1  FUNDAMENTAGAO TEORICA .....cooiriiiriinineieesssesssissssssssssssssssssssssens 20
1.1 Representatividade econdmica da industria grafica............cccceevveveiiieriviicieennns 20
1.2 Ainddstria grafica do BrasSil...........ccooeveieiiieiiiece e 30
1.3 Integracdo e comunicagdo entre os stakeholders da industria gréfica................ 34
1.4 Tecnologia de realidade aumentada............ccccoeeieeiieiiere e 37
1.5 Realidade aumentada em produtos IMPreSSOS ........ccvevvriveieeriesieseesieeeeseeneeas 42
1.6 Exemplos de aplicacédo de realidade aumentada em produtos impressos........... 49
2 METODOLOGIA ...ttt e e e nnre e e eneeas 53
3 RESULTADOS E DISCUSSAOQ........cciirrerrirmeiesneessessessssessssssasssasssassssssssenns 58
3.1 Resultado do QUESLIONAITO SUFVEY .........cveiirieieiiiienieieesie e 58
3.2 Resultado das Entrevistas SEMIEStrULUradas. ..........coovevrvereieeinienieiineseseeesienes 76
3.2.1 Exemplos de custos evolvendo aplicacGes de RA em produtos impressos ......94
CONSIDERAGOES FINAIS .....oooveeeeeeeeee e ses s 96
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oooiiriiiieeeesinseseessssesssssessessssssssssenas 98

APENDICE . ..o oo oo et e e e e e e e et e e et e et ee e et et e e 102



16

INTRODUCAO

A industria gréafica teve seu inicio a partir do advento da impressdo tipografica
conduzido por Johannes Gutenberg em meados do século XV. A partir de entdo, houve um
sistematico desenvolvimento no processo de transmissao de informac6es, que possibilitou a
democratizacdo do conhecimento em uma escala sem precedentes. Atualmente, o processo de
transmissdo de informagdes com o auxilio de recursos digitais como computadores e outros
dispositivos conectados & internet é quase instantaneo.

O desafio da contemporaneidade para a industria grafica tornou-se justificar a
importancia e necessidade de produtos impressos em um contexto global com elevada utilizacéo
de recursos digitais. A partir da disseminacdo da internet e sua aplicagdo em ambientes
coorporativos e domésticos, as relacdes entre pessoas passaram a migrar de contextos
analogicos para digitais. No decorrer da Ultima década pdde-se observar a massificacdo na
utilizacdo de aparelhos smartphones em diversas nacGes do planeta, processo ainda em
constante crescimento. Este processo estd provocando drasticas mudancas na relacdo das
pessoas com 0s meios de informagao.

A necessidade de mudancas na construcdo de novas formas de producdo de produtos
gréaficos impressos requer novas formas de gestdo. As empresas que irdo sobressair no mercado
de tecnologias digitais deverdo apresentar a capacidade de compartilhamento de recursos.
Segundo Webb e Romano (2017), este compartilhamento relaciona-se com recursos fisicos para
a producdo, mas sobretudo o conhecimento de como executar tarefas especificas. Empresas ndo
devem permanecer isoladas na negociacdo de bens e servigos, mas sim interagir entre 0s
participantes de todo o processo de producéo na busca por melhores resultados.

Segundo Viljakainen, Toivonen e Seisto (2016), a sociedade contemporanea esta
experimentando o efeito da comoditizacdo dos meios de comunicacdo de massa. Neste
contexto, produtos em formato de midias, com énfase para impressos, estdo sendo direcionados
para a elevada padronizagdo, sendo que estes produtos apresentam pouca diferenciacdo e
inovagao em suas aplicacdes. Esses fatores elevam a concorréncia entre as empresas deste setor
ao passo que forcam as mesmas a praticarem precos cada vez mais baixos e insustentaveis para
a manutencdo dos negdécios. Na atualidade, materiais impressos tornaram-se apenas mais uma
opcdo dentre outros varios canais de comunicagdo, transagdo comercial e informacéo

possibilitados por meio de novas tecnologias (SMITHERS, 2020).
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O desenvolvimento de tecnologias digitais, ocorrido com maior énfase a partir das
ultimas décadas do século XX, tem possibilitado a criacdo de novos modelos de negécio para
a producéo de bens e servigos. Nesse contexto, mesmo empresas tradicionais com especialidade
em tecnologias analdgicas tem a oportunidade de inovar seus processos produtivos com o
incremento de recursos digitais.

A digitalizagdo é um dos principais fatores que irdo direcionar grande parte dos
processos produtivos para o contexto da quarta revolugdo industrial. Assim, tudo o que puder
tornar-se digital sera digitalizado. Embora muitos recursos fisicos possam ser escassos, 0S
recursos digitais apresentam-se abundantes. As empresas que irdo sobressair positivamente na
revolucdo tecnoldgica em curso serdo as que conseguirem adaptar-se mais rapidamente aos
novos modelos digitais para producédo de bens e servigos (CEPI, 2015).

Segundo De Pace, Manuri e Sanna (2018) no contexto da inddstria 4.0, a existéncia de
uma fabrica com todo seu fluxo produtivo conectado de forma digital e com a possibilidade de
visualizag&o do processo de forma virtual e interativa ndo é mais uma realidade inimaginavel.

Segundo Schwab (2017) as empresas que irdo desfrutar dos melhores cenérios
econémicos dentro do contexto da industria 4.0 serdo negocios com foco na exploracdo de
processos digitais através de diversas possibilidades. Nesses novos parametros de gestao,
esforcos isolados na tentativa de reducdo de custos serdo menos eficientes comparados a oferta
de produtos e servigos em novas formas que possam abranger multiplas plataformas.

A inovacdo de produtos envolve o desenvolvimento de novos bens e servicos, sendo
esse processo um fator critico para mercados em mudanca, em que a criacdo de novos produtos
representa a possibilidade de sucesso, renovacdo ou mesmo a sobrevivéncia de empresas
(EISENHARDT; TABRIZI, 1995). Empresas que investem em novos processos produtivos
envolvendo novas tecnologias tendem a sobressair-se positivamente na introducdo de novos
produtos no mercado, o que favorece o0 posicionamento perante a concorréncia
(FRISHAMMAR et al., 2012).

Para os clientes, a transformacéo digital pode ser percebida por meio da identificacdo
de melhorias ou cria¢do de novos produtos e servicos. Essa transformacao impacta os modelos
de negocio, bem como a estrutura dos sistemas produtivos das organizagdes (KORHONEN;
HALEN, 2017). Consumidores apresentam resisténcia em comprar bens e servicos, caso no
sejam identificados os beneficios que os produtos podem oferecer. Neste sentido, as empresas
que conseguem identificar as necessidades de seus clientes tem maiores chances de sucesso em
suas operacOes (DORAN et al., 2020).
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A tecnologia de realidade aumentada (RA) comecou a ser difundida com maior énfase
no final do século XX. Atualmente, as consideraveis melhorias em dispositivos computacionais
moveis de facil acesso para um maior nimero de usuarios e a elevacdo da velocidade de
conexdo com a internet passaram a representar fatores de atratividade para o desenvolvimento
de novas aplicacdes para a utilizacdo dessa tecnologia (QIAO et al., 2019).

Os recentes avancos tecnoldgicos em dispositivos portateis como smartphones, tablets
e outros aparelhos (wearbles), somados aos novos desafios introduzidos no contexto da
industria 4.0, elevaram a aplicabilidade da tecnologia de realidade aumentada para melhoria da
produtividade em varios processos envolvendo a producdo de bens e servigos com o objetivo
de melhorar a experiéncia dos clientes (DE PACE; MANURI; SANNA, 2018).

A utilizagdo de produtos impressos, em varias ocasides, possui vinculo com a prestacao
de servicos. Uma pessoa busca adquirir um produto impresso editorial para a obtencdo das
informac@es e conhecimentos contidos no produto. Um catalogo impresso promove a oferta de
outros produtos e servigos. Uma embalagem impressa podera, além de acondicionar
determinado produto para finalidades logisticas, representar um canal de comunicacao entre
fabricante e consumidor. Nesse contexto, 0s produtos impressos representam a possibilidade de
disseminacédo de conhecimentos e experiéncias com funcionalidades diversas e podem possuir
valor agregado.

Este estudo foi pautado no seguinte questionamento de pesquisa: Como os stakeholders
envolvidos nas atividades da industria grafica brasileira podem inovar a oferta de produtos e
servigos por meio da utilizacdo de tecnologias digitais?

Pretendeu-se buscar informacdes sobre as vantagens da integracdo entre processos ja
consolidados e novas tecnologias para melhoria dos resultados das atividades desenvolvidas
pela industria grafica brasileira. O objetivo geral deste estudo é apresentar as diretrizes para o
processo de inovacao das atividades desenvolvidas pela industria grafica do Brasil, por meio da
utilizacdo da tecnologia de realidade aumentada.

Os objetivos especificos deste estudo incluiram:

a. Identificar as caracteristicas e particularidades da tecnologia de realidade aumentada na
literatura académica.

b. Elaborar e aplicar um questionario em empresas da industria grafica do Brasil, para
verificacdo do nivel de adesdo sobre a tecnologia de realidade aumentada aplicada em produtos

Impressos.
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C. Verificar a estratégia de terceirizacdo de servicos de tecnologia da informacao (T1) como
possibilidade de parceria entre empresas de tecnologia, especializadas em aplicagdes de
realidade aumentada, e stakeholders da industria grafica de modo a contribuir para estratégias

de inovacdo na criacdo e producédo de produtos impressos no mercado brasileiro.

Estruturacdo da sequéncia do trabalho

Na Fundamentacdo Tedrica da pesquisa sdo apresentadas informacdes sobre dados
econémicos envolvendo as atividades da industria grafica no Brasil e exterior. Posteriormente
sdo apresentadas informacdes sobre a contextualizacdo das atividades da industria grafica com
a prestacdo de servigos. Por ultimo, sdo apresentadas as caracteristicas bésicas sobre a
tecnologia de realidade aumentada e particularidades sobre a sua aplicagdo em projetos
envolvendo produtos impressos.

A metodologia da pesquisa apresenta o fluxograma de atividades do estudo e o
esclarecimento sobre todas as fases do trabalho. Para as atividades de coleta de dados foram
aplicados dois métodos distintos de forma empirica. O primeiro método foi a elaboracdo e
aplicacdo de um questionario survey entre representantes de empresas da industria gréfica
brasileira. O outro método utilizado foi o desenvolvimento de entrevistas semiestruturadas entre
representantes de empresas de tecnologia do Brasil especializadas em realidade aumentada.

Os resultados do trabalho apresentam os dados obtidos por meio dos métodos utilizados
para coleta de dados. O pesquisador acredita que os resultados obtidos neste trabalho
consolidam informacgdes relevantes, sobre possibilidades de inovacdo nas atividades

desenvolvidas pela inddstria grafica brasileira.
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Processos Gerenciais e pds-graduacdo em Docéncia na Educacdo Profissional e Tecnoldgica.
Possui 25 anos de experiéncia em atividades relacionadas a industria gréfica, envolvendo a
producdo de impressos: editoriais, promocionais e embalagens. Durante a execucdo deste
trabalho o pesquisador atuou profissionalmente como Instrutor de Formagao Profissional do
SENAI SP.
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICA
1.1 Representatividade econdmica da industria grafica

Um estudo citado por Costa (2018) denominado World Wide Market for Print (WWMP)
realizado pela agéncia norte americana APTech (Associaton for Print Technologies), apontou
a projecdo de tamanho dos principais mercados da industria grafica mundial. Alguns dos
resultados deste estudo, divulgados entre 2014 e 2016, séo apresentados a seguir.

Na Figura 1, retrata-se um estudo divulgado em 2014 apresentando a projecdo do
mercado mundial da industria grafica e sua movimentagdo econdmica entre os anos 2007 e
2017. Verifica-se que as projecdes indicaram o crescimento desse segmento na Asia, o que foi
motivado pelo desenvolvimento econdémico da China. O estudo também indicou crescimento
para a América do Sul. A projecdo para as demais regides indicou queda, porém, o montante
total dos valores econdmicos movimentados pela indudstria gréfica, considerando o volume
global do setor, indicou crescimento de aproximadamente 20%. O estudo considerou 51 paises

de continentes variados em sua analise (COSTA, 2018).

Figura 1: Projecdo do resultado econdémico da indUstria gréfica entre os anos de 2007 e 2017

MERCADO GLOBAL DA INDUSTRIA DE IMPRESSAO
ENTRE 2007 E 2017 (US$ BILHOES)
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Fonte: COSTA (2018).
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Na Figura 2, apresenta-se a projecdao do mercado mundial da industria grafica para 2017,
considerando os paises de maior representatividade econémica, segundo outra indicagdo do
estudo divulgado em 2014 pela APTech. O estudo considerou 51 paises de continentes variados
em sua analise (COSTA, 2018).

Figura 2: Projecéo da participagdo econdmica dos principais mercados da industria grafica

uss

(bilhdes) MERCADO GRAFICO MUNDIAL EM 2017
(US$ 668,6 BILHOES)

180
160
140
120
100
80
60
40
20

QRO WP

NN O« SO S
> O N @SOS

AR AR S PN SIE NSRS IPA N
N RO MR 2 SR >
Qj @ \ob‘é’?g y %

N\
° £

D
AN .\(J “;_)\ (90 .,

Fonte: COSTA (2018).

Outro estudo divulgado pela associacdo norte americana APTech em 2016 indicou a
projecdo de crescimento da industria gréafica, salientando as diferengas de movimentacgéo
econdmica entre os principais segmentos do setor. Desse modo, como € exposto na Figura 3, a
pesquisa indicou a retracdo dos segmentos de impressos promocionais e editoriais e a elevacao
do segmento de embalagens impressas entre os anos de 2017 e 2020 (COSTA, 2018).

Impressos comerciais e promocionais sao midias impressas com a finalidade de divulgar
e promover outros produtos e servigcos, como, por exemplo catalogos, cartazes, folders.
Publicagdes ou editoriais sdo impressos com a principal finalidade de disseminar
conhecimentos e cultura como exemplo: livros, revistas e jornais. Embalagens impressas
possuem uma grande variedade de produtos que podem ser classificados principalmente nas
seguintes categorias: flexiveis, impressos em cartdo semirrigido, rétulos, etiquetas e ondulado
(ROSNER et al., 2000 e FILHO, 2001).

Embalagens flexiveis correspondem as embalagens constituidas de filmes plasticos
produzidos através de polimeros variados como exemplo: pacotes de alimentos como cereais e

embalagens de lanches (snacks). A modalidade de cartdo semirrigido corresponde as caixas
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confeccionadas em papel cartdio como exemplo: caixas de medicamentos, cosméticos e
alimentos. Rotulos e etiquetas sdo impressos com finalidade de identificacdo de outras
embalagens e produtos e podem ser confeccionados em papel ou filme pléstico como exemplo:
rotulos de bebidas e etiquetas de identificacdo. Ondulado corresponde as embalagens
confeccionadas em papeldo ondulado através da colagem de folhas planas e folhas de micro
ondulado formando paredes. Estas embalagens sdo amplamente utilizadas para finalidades
logisticas (ROSNER et al., 2000 e FILHO, 2001).

Figura 3: Projecéo econbmica de produtos impressos entre 2017 e 2020 nas principais modalidades

VARIACAO DA PARTICIPACAO POR SEGMENTO
ENTRE 2017 E 2020

15%
Comercial e Promocional
16%

17%
Publicagdes

20%

68%
Embalagens
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2020 (US$ 421 BILHOES)  m 2017 (USS$ 389 BILHOES)

Fonte: COSTA (2018).

Outra projecao dos estudos divulgados pela APTech em 2016, especificamente sobre o
mercado de embalagens impressas, indicou a perspectiva de crescimento econémico do
segmento entre 0s anos de 2016 e 2020. Observa-se na Figura 4 que, o maior volume de
crescimento foi projetado para o mercado do continente Asiatico, sendo esse fator vinculado ao
crescimento da economia chinesa no mesmo periodo. A projecdao para 0s outros continentes
indicou pouca variacgdo de produtividade. A pesquisa foi realizada em 26 paises que na ocasido
representavam 80% do PIB e 70% da populagdo mundial (COSTA, 2018).
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Figura 4: Projecdo econdmica do mercado de embalagens impressas entre 2016 e 2020

MERCADO MUNDIAL DE EMBALAGENS IMPRESSAS
ENTRE 2016 E 2020 (USS BILHOES)
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Na Figura 5, complementa-se o estudo realizado pela APTech em 2016 sobre 0 mercado
de embalagens impressas. Nesse caso, foi indicada a projecdo de evolucdo do segmento
considerando-se a divisdo das principais modalidades de embalagens impressas. Houve a
projecdo de crescimento para a categoria de flexiveis e retragdo para a categoria de papeldo
ondulado. A projecédo para as demais categorias indicou estabilidade do volume de produgéo.
A categoria denominada genericamente como outras possibilidades inclui principalmente latas
de metal e recipientes de plastico rigido (COSTA, 2018).
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Figura 5: Projecéo da producéo de embalagens impressas nas principais modalidades entre 2016 e 2020
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Fonte: COSTA (2018).

Alguns dos principais fatores que colaboram para o crescimento do mercado de
embalagens impressas correspondem: a caracteristica de ser um produto impresso com
impossibilidade de substituicdo por produtos digitais, dupla funcionalidade da embalagem
como elemento para proporcionar prote¢cdo e comunicagdo, tendéncia para a urbanizacdo
demografica com énfase em paises emergentes e consequente melhoria dos niveis de renda
nesses paises. Também, deve-se considerar a tendéncia de mudanca no habito de consumo com
a opc¢do pelo fracionamento de compras, com destaque para os alimentos (COSTA, 2018).

Na Figura 6, apresenta-se os resultados de outro estudo também citado por Costa (2018)
realizado pela agéncia de consultoria denominada Smithers em 2015, que considerou a projecao
de evolucdo do mercado da industria grafica mundial entre os anos de 2010 e 2020. O estudo
contemplou 55 paises com maior participacdo no mercado. Diferente do estudo realizado pela
APTech, a pesquisa da Smithers considerou uma maior amplitude de produtos impressos como:
formularios, newsletters, manuais, impressos transacionais e impressos de seguranga.

Impressos transacionais, geralmente no formato de cartGes, sdo impressos para
finalidades comerciais como, por exemplo: cart@es de crédito e debito vinculados a instituicdes
bancérias. Impressos de seguranca sdo produtos com finalidade comercial e na maioria dos
casos sdo produzidos com caracteres que impedem falsificagdes como exemplo: formulério
fiscais, folhas de cheque, cédulas de dinheiro. Newsletters s&o boletins informativos e relatorios

impressos. Manuais sdo impressos com finalidade de consolidar instrugdes sobre o uso de
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produtos e servigos. Formularios sdo impressos para controles fiscais e aplicacdes comerciais
(ROSNER et al., 2000; FILHO, 2001).

Figura 6: Projecéo econdmica do mercado de impressos entre 2010 e 2020 nas principais modalidades
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MUNDIAL ENTRE 2010 E 2020
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Fonte: COSTA (2018).

A maior amplitude de produtos impressos considerados no estudo da Smithers
possibilitou a consequente elevacdo dos valores financeiros obtidos na pesquisa. Torna-se
possivel visualizar que tanto nesse estudo, assim como o levantamento dos dados da APTech
indicaram a elevacdo do mercado de embalagens impressas e a retragcdo dos outros mercados,
com maior queda na producao de impressos editoriais (COSTA, 2018).

Segundo a projecdo de um relatério mais recente da agéncia de consultoria Smithers
(2020) no periodo de 2019 até 2024, a indlstria de impressdo com énfase para o setor de
embalagens terd a elevacdo da taxa de crescimento anual composto (CAGR) na média de 1.3%
devido a consolidacdo de mudangas no mix de impressos produzidos com o incremento de valor
agregado a estes produtos (SMITHERS, 2020).

A industria gréfica no &mbito global manteve-se como um importante setor industrial
em 2019, totalizando o valor de 826 bilhdes de délares em vendas, o que, por sua vez, fomentou
as atividades de outros setores industriais como: fabricacdo de papel e outros substratos para
impressao, fabricacdo de tintas, fabricacdo de formas para impressdo e fabricacdo de maquinas

e equipamentos para impresséo envolvendo alta tecnologia (SMITHERS, 2020).
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Na Figura 7, apresenta-se alguns resultados do relatorio da agéncia de consultoria
Smithers (2020), que considerou a projecdo de evolucdo do mercado da industria gréafica
mundial entre os anos de 2014 e 2024. Essa projecdo considerou as taxas monetarias vigentes
no ano de 2018. Segundo o relatério da Smithers a projecao de valor do mercado de impressao
tera um crescimento de 4.9% em 2024 comparado ao resultado de 2014, porém, o volume total
de material impresso terd um decréscimo de aproximadamente 600 bilhGes de impressbes
considerando como referéncia de métrica o formato A4 (210 x 297 mm).

Figura 7: Projecdo econdmica do mercado de impressos entre 2014 e 2024 nas principais modalidades
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Fonte: SMITHERS (2020).

Outro estudo de analise econémica da indudstria grafica de impressdo é denominado
Drupa Global Trends, sendo este realizado pela organizacao alema Messe Dusseldorf, também
organizadora da Drupa (maior evento de exposic¢ao e negocios da industria grafica mundial).
As informacg0es apresentadas a seguir, foram extraidas da sétima edic&o do relatorio finalizado

em novembro de 2019 e publicado em abril de 2020.
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Na sétima edicdo do relatério Drupa Global Trends foram consultadas 581 empresas
graficas sendo 353 com localizacdo na Europa. Participaram tambem 189 fornecedores de
matérias primas e insumos para a producgdo grafica sendo 119 localizados na Europa. Apesar
da maioria dos participantes serem provenientes do continente europeu, 0s organizadores da
pesquisa afirmaram que os principais mercados da inddstria grafica nos demais continentes
foram bem representados (DRUPA GLOBAL TRENDS, 2020).

O relatorio destacou o positivo balango liquido das empresas graficas da Europa com
alta de 25% e da América do Norte com alta de 54% em 2019. As atividades dos fornecedores
tiveram um desempenho semelhante na Europa e América do Norte. Porém, os fornecedores
alegaram também ter obtido resultados positivos sobre o balanco liquido das atividades em
outras localidades com os seguintes destaques: Oriente Médio (alta de 45%), América do Sul e
Central (alta de 35%), Africa (alta de 30%) e Asia (alta de 25%) (DRUPA GLOBAL TRENDS,
2020).

Sobre a intengdo de investimentos, o estudo da Drupa Global Trends indicou que as
empresas gréaficas participantes afirmaram ter realizado investimentos em 2019 em diferentes
proporcdes. Na Figura 8, apresenta-se a variacdo de investimentos por segmento de mercado
ocorridos em 2019. Observa-se maiores investimentos no mercado de embalagens (DRUPA
GLOBAL TRENDS, 2020).

Figura 8: Investimentos realizados por empresas da industria grafica em 2019

INVESTIMENTOS DE EMPRESAS DA INDUSTRIA
GRAFICA EM 2019

Impressos Editoriais 16%

Impressos Comerciais 23%

Impressos Funcionais 25%

Embalagens Impressas 30%

Fonte: DRUPA GLOBAL TRENDS, abril de 2020.
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Impressos funcionais envolvem produtos para diversas finalidades, alguns exemplos
incluem: artefatos para comunicacdo visual, impressédo de substratos para revestimento de
superficies como papel de parede e laminados de madeira e metal, impressdo de circuitos
eletrénicos, impressdo de componentes de baterias elétricas, impressdo de chips eletrénicos,
impressdo de dispositivos de rastreabilidade (RFID), dentre outras possibilidades (ROSNER et
al.,, 2000; FILHO, 2001; WILLFAHRT; FISCHER; HUEBNER, 2016; SHRESTHA,
YERRAMILLI; KARMAKAR, 2019).

O levantamento de informacdes do Drupa Global Trends também indicou, por meio das
empresas gréficas participantes da pesquisa, o interesse em efetuar investimentos em seus
processos produtivos internos como pode ser observado na Figura 9 (DRUPA GLOBAL
TRENDS, 2020).

Figura 9: Interesse de investimentos para melhoria dos processos da indUstria grafica

INTERESSE SOBRE INVESTIMENTOS EM
PROCESSOS DE PRODUGAOQ INTERNOS

Tecnologias de Pré-Impressao 34%

Tecnologias de Impressdo 48%

Fonte: DRUPA GLOBAL TRENDS, abril de 2020.

Tecnologias de pré-impressdo sao maquinas, equipamentos, softwares e outros recursos
utilizados para a preparacdo de arquivos e originais, grande parte em formato digital. Esses
arquivos sdo destinados, em sua grande maioria, para a preparagdo de matrizes que serao
posteriormente utilizadas em equipamentos de impressdo. Tecnologias de impressao sdo
maquinas e equipamentos capazes de reproduzir impressos em suportes e substratos variados.
Existem varias modalidades de processos de impressdo como exemplo: Tipografia, Offset,

Flexografia, Rotogravura, Serigrafia, Impressdo Digital, Tampografia. Tecnologias de pos-



29

impressdo envolvem as maquinas e equipamentos utilizados para o acabamento e finalizagédo
de substratos impressos de acordo com sua finalidade. Existem equipamentos de pds-impressao
especificos para a fabricacéo de produtos graficos que possam estar vinculadas nas categorias:
editorial, promocional e embalagens (ROSNER et al., 2000; FILHO, 2001).

O relatorio apresenta diferentes afirmacdes, variando de acordo com a localizacdo das
empresas, sobre as percepcdes dos empresarios da industria grafica quanto aos desafios para o
desenvolvimento dos negdécios.

Em paises desenvolvidos, as opinides dos empresarios refletiram principalmente o
receio de que guerras comerciais possam ocasionar possiveis recessdes econdémicas. Também
foram consideradas as pressfes ambientais que relacionam o problema de produtos que possam
causar danos ao meio ambiente com destaque para o uso de substratos plasticos (DRUPA
GLOBAL TRENDS, 2020).

Em economias emergentes, as afirmaces dos empresarios sobre os entraves ao
desenvolvimento dos negdcios retrataram principalmente corrup¢do e desestabilizacdo politica
como problemas que possam originar recessoes economicas (DRUPA GLOBAL TRENDS,
2020).

De modo geral, o ultimo relatério da Drupa Global Trends explicitou que todos 0s
participantes de empresas da industria gréafica alegaram que, a forte pressdo de mercado sobre
as margens de precos praticados é o principal desafio a ser enfrentado. Assim, houve também
0 reconhecimento dos participantes sobre a necessidade de inovar a oferta de produtos e
servicos como uma das principais alternativas para destacar-se da concorréncia (DRUPA
GLOBAL TRENDS, 2020).

O estudo realizado pela Drupa Global Trends é atualizado anualmente desde 2014. A
equipe responsavel pela elaboracdo da pesquisa relatou que a redacdo do artigo foi encerrada
em novembro de 2019. Assim, de acordo com as informac6es do estudo, os efeitos econdmicos
da Pandemia de COVID-19 certamente irdo refletir no proximo relatério. Esteve descrito no
relatdrio, a ressalva sobre o adiamento do evento coorporativo de negécios (DRUPA, 2020) que
aconteceria em junho na cidade de Dusseldorf na Alemanha como parte das politicas de
restricOes para prevencgéo da Pandemia (DRUPA GLOBAL TRENDS, 2020).
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1.2 A industria grafica do Brasil

No Brasil, a Associacdo Brasileira da Industria Grafica (ABIGRAF), em atividade desde
1965, realiza anualmente o balanco econémico do segmento. Esses dados retratam além dos
resultados financeiros, outras informacdes relevantes sobre o setor. As informacdes a seguir
foram extraidas do relatério da ABIGRAF publicado no site da instituicdo em fevereiro de
2020.

O relatdrio indicou que ao final de 2019 existiam 19.142 empresas do segmento grafico
industrial no Brasil. Os dados indicaram que o setor contribuiu com o percentual de 0,3% do
PIB brasileiro em 2019. A contribui¢do sobre o PIB especifico da industria de transformacéo
brasileira em 2019 totalizou 2,9% (ABIGRAF, 2020).

Na Figura 10, apresenta-se a variacdo de tamanho das empresas da industria grafica
brasileira ao final de 2019. O fator considerado para mensuracdo do tamanho das empresas foi
0 nmero de colaboradores presentes por unidade. Pode-se observar por meio da andlise, que
grande parte da indudstria grafica do Brasil € representada por micro e pequenas empresas
(ABIGRAF, 2020).

Figura 10: Variacdo do tamanho das gréaficas do Brasil em 2019 pelo nimero de colaboradores
EMPRESAS GRAFICAS BRASILEIRAS (2019)

GRANDES EMPRESAS (250 ou mais

0,
colaboradores) ‘ 0,4%

Total de 19.142 Empresas
MEDIAS EMPRESAS (50 a 249 colaboradores) I 2,5%

PEQUENAS EMPRESAS (10 a 49 colaboradores) - 15,9%

Fonte: ABIGRAF NACIONAL, 2019.

Na Figura 11, apresenta-se a configuracdo de distribuicdo das graficas brasileiras
geograficamente. Observa-se que, a distribuicdo das empresas entre as cinco regiées, mantém

coeréncia com a variacdo da densidade demogréfica brasileira.
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Figura 11: Quantidade de empresas graficas e colaboradores entre as regifes do Brasil em 2019

DISTRIBUICAO DA INDUSTRIA GRAFICA NO BRASIL

37865
SUL B 4437

99826
SUDESTE B 9001

10327
CENTRO OESTE I 1689

REGIOES DO BRASIL

20654
NORDESTE B 3269

3442
NORTE | 746

TOTAL DE 19.142 EMPRESAS / 172.114 COLABORADORES

COLABORADORES ® EMPRESAS

Fonte: ABIGRAF NACIONAL., 2019.

Na Figura 12, apresenta-se o detalhamento da producéo geral de impressos no Brasil em
2019. Os numeros representam a variacdo percentual das modalidades de impressos produzidas.
As modalidades de impressos foram classificadas pela ABIGRAF em 9 categorias distintas
(ABIGRAF, 2020).

Envelopes impressos sdo envelopes personalizados para postagem de documentos
geralmente utilizados em ambientes corporativos; cadernos envolvem todos impressos com
finalidade de registrar informag@es escritas manualmente (ROSNER et al., 2000; FILHO,
2001).
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Figura 12: Producéo de impressos realizada pela indUstria grafica brasileira em 2019

PRODUCAO DA INDUSTRIA GRAFICA BRASILEIRA EM 2019

Envelopes 0,1%
Cadernos M 2,9%
Pré-Impressdo M 3,1%
Cartdes transacionais [l 3,9%
Rétulos e Etiquetas [ 5,0%
Impressos de seguranga/Fiscais/Formularios [ 7,0%
Impressos Promocionais [ 8,0%
Editorial - Pubicacdes NG 21,0%
Embalagens [N 49,0%

Fonte: ABIGRAF NACIONAL, 2019.

Na Figura 13, apresenta-se a 0s resultados gerais das receitas e do volume da producéo
fisica da industria grafica brasileira entre os anos de 2013 e 2019. Segundo o relatorio da
ABIGRAF (2020), os dados foram aprimorados através da metodologia do IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica) e houve a revisdo das séries historicas de producéo

industrial a partir de 2012 com a alteracao das estimativas.
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Figura 13: Evolucéo econdmica da industria grafica no Brasil entre os anos de 2013 e 2019
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Fonte: ABIGRAF NACIONAL, 2019.

Segundo dados da Confederacdo Nacional da Inddstria (CNI) em um estudo realizado
ao final de 2017 denominado “oportunidades para a industria 4.0” alguns segmentos industriais
brasileiros encontram-se em situacéo de urgéncia, quanto a necessidade de adaptar-se sobre 0s
novos modelos de producdo tecnoldgica inerentes ao conceito de inddstria 4.0. As dificuldades
atreladas a esses setores envolvem baixa produtividade e baixo indice de exportacdes, o que faz
com que esse grupo de empresas permaneca em maédulos convencionais de producdo. Caso ndo
adotem alternativas de inovacao, esses modelos de producéo industrial serdo encaminhados
para um cenario de grande concorréncia o que podera trazer riscos para 0s negocios (CNI,
2017).

No Quadro 1, de acordo com o estudo realizado pela CNI em 2017, apresenta-se 0S
segmentos da industria brasileira pertencentes ao Grupo D (Nivel Baixo — Baixa Produtividade
e Pouca Exportacdo). A industria gréafica de impressdo foi denominada nesse estudo como:

Impresséo e reproducéo de gravagdes (CNI, 2017).
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Quadro 1: Segmentos industriais brasileiros com baixo indice de produtividade e exportagéo.

Grupo D — Nivel Baixo — Baixa produtividade e pouca exportacao.
Minerais ndo metalicos
Quimicos
Farmacoquimicos e farmacéuticos
Impresséo e reproducédo de gravagoes
Moveis
Vestuario
Maquinas e equipamentos
Méquinas e materiais elétricos
Borrachas e plasticos
Produtos de metal
Téxteis
Couros e calgados

Outros equipamentos de transporte

Fonte: CNI — Oportunidades da Inddstria (4.0), 2017.

Diante do exposto, pode-se avaliar que a industria gréafica de impressdo é um segmento
de consideravel representatividade econémica em muitos paises, porém, trata-se de um setor

que esta passando por mudancas na demanda de suas atividades.

1.3 Integracdo e comunicacéo entre os stakeholders da industria gréfica

A falta de comunicacdo eficaz entre agentes da industria grafica e seus clientes é um
problema apontado por Costa (2018). O autor retrata a importancia da melhoria no
relacionamento entre os envolvidos na cadeia de producao da inddstria de impressdo no Brasil,
e afirma que esse devera ser um dos primeiros passos para que as novas tecnologias disponiveis
sejam implantadas com sucesso.

Os sistemas de TI disponiveis com a revolugdo tecnolégica em curso permitem a
integracéo eficaz da cadeia de valor entre clientes e empresas. Esses recursos permitirdo que
empresas possam integrar em suas bases operacionais informagdes em tempo real. Assim,
mudangas no fluxo de demanda poderéo ser ajustadas automaticamente para manutengdo da
eficiéncia dos processos produtivos evitando desperdicios. Esses fatores promovem a jungéo
entre recursos de Tl e de automacao e poderdo permitir que empresas sejam flexiveis em suas
atividades produtivas (CEPI, 2015).
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A indastria de midia impressa ndo pode mais considerar seus clientes como agentes
passivos no processo de criacdo e desenvolvimento de seus produtos. A integracéo entre clientes
e empresas no processo de criagdo de projetos possibilitard maior geracdo de valor nos
resultados obtidos (VILJAKAINEN; TOIVONEN; SEISTO, 2016). Segundo Vargo e Lusch
(2004) na concepcao do marketing orientado para servi¢os, empresas estdo em constante
desenvolvimento de projetos junto aos seus clientes. Nesta concepgéo, os resultados obtidos
devem ser considerados sobretudo como fonte de aprendizado, o que por sua vez possibilitara
a melhoria no atendimento aos clientes.

Segundo Song e Liu (2020), boa parte das empresas da industria de impressdo da China
apresentam baixo indice de relacionamento com os projetos de design dos produtos impressos
de seus clientes. Os autores alegam que essas empresas utilizam o modelo de producdo OEM
(Original Equipment Manufacturer). Neste contexto, sistemas tradicionais de producdo,
adotados por grande parte das graficas de pequeno porte da China, podem impedir que as
empresas construam multiplas parcerias e fontes de receitas. Os autores também afirmam que,
uma possivel dificuldade que a industria de impressdo da China possui para diversificar suas
atividades reside em falhas em suas estratégias de marketing, o que deixa estas empresas em
desvantagem competitiva.

Uma pesquisa quantitativa modelo survey foi desenvolvida por Cornish et al. (2015),
envolvendo 67 profissionais em design grafico e 55 clientes de produtos graficos. A maior parte
dos resultados obtidos representaram o mercado da Inglaterra, mas também houve
apontamentos em outras nacdes. O estudo mostrou que existe uma grave deficiéncia de
comunicacdo entre clientes e designers sobre acessibilidade visual em projetos graficos
industriais. Os resultados da pesquisa indicaram que apenas 51,5% dos designers e 49,4% dos
clientes afirmaram considerar a verificacdo de testes sobre acessibilidade visual em seus
projetos de producdo grafica. A pesquisa indicou que em muitas ocasides, tanto clientes como
designers envolvidos em projetos de producdo grafica, consideram que a aplicacdo de métodos
de verificacdo sobre a qualidade de acessibilidade visual dos projetos gréaficos deve partir de
uma das partes envolvidas (stakeholders) de forma isolada.

Segundo Kenagy e Stein (2001) aproximadamente 10.000 danos fisicos e mortes de
pessoas nos Estados Unidos, ocorridos nos Gltimos anos da década de 1990, foram associados
ao uso indevido de medicacOes. Esses problemas foram vinculados a falhas de comunicagéo.
De acordo com a pesquisa realizada, os erros de interpretacdo das informacdes dos

medicamentos foram ocasionados por problemas de nomenclatura e rotulagem e
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consequentemente tiveram como causa a ineficiente comunicacéo no design das embalagens.

Segundo Vargo e Lusch (2004), a maneira de pensar as estratégias de marketing passou

por varias mudangas nos ultimos dois séculos. Os autores denominaram como “a nova logica

dominante do marketing” as transformagdes mais impactantes ocorridas na transigdo entre os

séculos XX e XXI. Esse pensamento considera que anteriormente, o marketing apresentava

uma concepcao centralizada em bens de consumo, em que produtos tangiveis eram negociados

com pouca interagdo entre as partes. Doravante, o marketing enfatiza a visdo dos servicos,

sendo a maioria dos produtos intangiveis e as relacdes comerciais sdo centralizadas no forte

relacionamento entre empresas e clientes. Na Figura 14, apresenta-se, de acordo com Vargo e

Lush (2004), os topicos das principais mudancas nas estratégias de marketing ocorridas durante

0 século XX.

Figura 14 - Transformac@es nas estratégias de marketing durante os séculos X1X e XX

Evoluindo para a nova légica dominante do marketing

Periodo Pré Século XX

Modelo de troca de bens.
Conceitos: Tangibilidade,

estabilidade, transagdes
discretas
(Operand Resources)

Ideias influenciadoras em marketing continuamente afastaram-

se de saidas tangiveis com valor agregado em que o foco estava Periodo Pés Século XXI
em atividades direcionadas para transagdes estdveis. Doravante,
movem-se em dire¢do de dindmicas mudangas nos Modelo de troca de servigos.
relacionamentos que possam envolver o desenvolvimento em Conceitos: Intangibilidade,
processos de trocas de habilidades e geragdo de valor na criagdo competéncias, dinamismo, mudancgas
em conjunto com os consumidores. A visdo global muda do foco de processos e relacionamentos
de recursos operacionais (Operand Resources) para recursos que (Operant Resources)

possam produzir efeitos (Operant Resources).

Classica e Neoclassica Economia (1800-1920)

Teoria de Marketing Formativo (1900-1950)

. Mercadorias (commodities)
. Instituicdes de marketing
. Fungdes de marketing

Escola de Teoria de Gerenciamento de Marketing (1950-2000)

Orientagdo sobre o cliente e conceito de marketing

Determinacgdo de valor do marketing de mercado

Administragdo das fungdes do marketing para obtengdo da otimizagdo de resultados
Crescimento da ciéncia do Marketing com énfase sobre a utilizagdo de técnicas de otimizagdo

Marketing como um processo econdmico e social (Crescimento de Paradigmas: 1980-2000 e adiante)

Orientagdo dos processos de marketing

Processos de servigos de marketing

Processos de relacionamento de marketing
Processos de gestdo da qualidade

Processos de gestdo de valores e suprimentos
Gestdo de recursos de processos de competigdo
Gestdo de processos de relacionamentos (network)

Fonte: VARGO; LUSH (2004).
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Profissionais em marketing devem definir de forma eficaz o objetivo a ser alcangado
através de uma campanha. Estratégias de marketing com a aplicacao de recursos de RA poderdo
favorecer o alcance dos seguintes objetivos: Promover entendimento sobre novos produtos,
disseminar conhecimento sobre produtos, criar experiéncias emocionais e cultivar
relacionamentos entre comunidades (SCHOLZ; SMITH, 2016).

Uma pesquisa realizada por Tieskstra et al (2016) envolveu 217 empresas da industria
grafica em 11 paises da Europa. Nesse estudo, houve o reconhecimento dos envolvidos sobre a
necessidade de desenvolvimento de novas estratégias que possam consolidar a permanéncia da
industria de impressdo no contexto das midias digitais. As principais necessidades de mudancas
mencionadas envolvem: eficiéncia de plataformas digitais com o uso da internet para
comercializagdo de impressos, flexibilidade de atendimento sobre substratos e tiragens,
incremento de valor em produtos impressos e a impressao de produtos nao associados a midias
(impressdo funcional). O estudo também identificou a necessidade de melhoria da comunicacédo
entre todos os envolvidos no processo de producdo gréfica enfatizando a importancia de
producdes orientadas a servicos. Os resultados da pesquisa desenvolvida indicaram que (41%)
das empresas participantes ofereciam solucdes inovativas em produtos impressos e (48%)
mantinham-se em atividades tradicionais. Outra informacdo importante obtida no estudo
indicou que, na grande maioria das empresas a principal fonte de receitas era proveniente de
produtos impressos tradicionais. A delimitacdo sobre o que poderia ser classificado como
inovacdo em produtos impressos considerou as seguintes modalidades: impressdo de
eletrbnicos, impressos inteligentes, impressos funcionais e a combinacdo entre impressao fisica
e recursos digitais como exemplo: (codigo QR) e realidade aumentada (TIEKSTRA et al.,
2016).

A configuracdo da industria de impressdo no Brasil e em outros paises, como modelo
de negocio gque possa perdurar e acoplar-se ao contexto da era digital, requer a rapida percepc¢éo
sobre as mudancas na demanda por impressos. Os produtos graficos deverdo preferencialmente
estar consolidados juntamente as plataformas de servicos para geracdo de valor agregado
(COSTA, 2018).

1.4 Tecnologia de realidade aumentada

A realidade aumentada (AR) € uma variacdo da realidade virtual (RV). Os dois recursos

possuem 0 objetivo de promover a imersdao do usuario em plataformas digitais, mas cada
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recurso possui diferentes caracteristicas. A realidade virtual promove a total imersao do usuario,
isolando-o0 do mundo real e permitindo a interacdo em um cenario completamente artificial. Por
outro lado, os recursos de RA permitem que 0 usuario continue em contato com o mundo real
enquanto interage com objetos virtuais sobrepostos a realidade fisica. Preferencialmente, a
interacdo com os recursos de RA deverd acontecer de modo que a visualizacdo do usuario
permita a verificacdo de ambos os elementos, reais e virtuais, coexistindo no mesmo espago
(AZUMA, 1997).

Segundo Azuma (1997), alguns pesquisadores estipulam que as tecnologias envolvendo
realidade aumentada sdo aplicacbes que requerem o uso de aparelhos especificos para
visualizagcdo, como, por exemplo: visores acoplados a cabe¢a do usuario (Head-Monted
Displays). Na figura 15, apresenta-se a imagem de um usuério utilizando um dispositivo Head-
Monted Display desenvolvido no final do século XX. Azuma (1997) afirma que, na intencdo de
ndo limitar a vinculacdo das aplicaces de RA com especificas tecnologias, para que um sistema

possa ser considerado realidade aumentada devera possuir as seguintes caracteristicas:

a. Combinar elementos reais e virtuais;
b. Permitir a interacdo do usuario com os elementos reais e virtuais;
C. Possibilitar a verificagéo e registro das imagens tridimensionais (3D).

Figura 15: Modelo de dispositivos HMD (Head-Monted Display) para visualizacdo de imagens em RA

Fonte: AZUMA (1997).
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Craig (2013) reafirma a definicdo de Azuma (1997) e complementa o detalhamento
sobre as particularidades envolvendo os recursos de realidade aumentada. Segundo o autor, a
realidade aumentada é um meio digital de informacdo que se sobrepde sobre 0 mundo fisico
com registro espacial e temporal e ainda permite a interacdo entre as partes em tempo real.

Nesse contexto, as seguintes caracteristicas sdo inerentes aos sistemas de RA:

a. Os recursos de RA permitem que o mundo fisico seja ampliado por informagdes digitais
sobrepostas a realidade visivel;

b. As informacdes sdo apresentadas com necessidade de registro de localizacédo entre os
dados digitais sobrepostos aos elementos fisicos;

C. As informagdes dos recursos de RA dependem da localizagdo do usuario no mundo real,
bem como de sua perspectiva fisica do mundo real;

d. A experiéncia do usuario com o0s recursos de RA deve ser interativa. Assim, 0 usuario

deve verificar as informacdes tendo a op¢do de modifica-las de acordo com suas necessidades.

O nivel de interacdo deve permitir que o usuario faca, desde pequenas altera¢cbes como
mudancas no formato de visualizacéo, até a possibilidade de criacdo de novas informacoes.

O termo realidade mista (RM) é utilizado em algumas ocasides de forma similar as
aplicagbes de realidade aumentada, embora as nomenclaturas sejam diferentes
(MARGARITOPOULOS; GEORGIADOU, 2019). Segundo Craig (2013), a realidade mista
possui ampla interpretacdo e considera qualquer elemento tanto do mundo fisico quanto do
mundo digital. A aten¢do sobre o registro de localizacdo das imagens necessaria para a eficacia
de aplicacdo da realidade aumentada é menos importante no conceito de RM. A utilizacdo de
um aparelho GPS (Global Position System) é um exemplo de realidade mista. Ocorre a mistura
das informacdes do mundo real (localizacdo do usuario) com as informacGes digitais abstratas
de um mapa apresentado na tela do dispositivo. O autor considera que todas as aplicacdes de
realidade aumentada sdo também de RM. Porém, nem todas as aplicacGes de realidade mista
podem ser consideradas aplicacOes de realidade aumentada.

Milgram e Kishino (1994) definiram a realidade mista por meio da elabora¢do do
conceito de um continuo virtual. A ideia envolve a mistura de classes de objetos que podem
estar presentes nas possiblidades que contemplam desde um ambiente totalmente real até um
ambiente totalmente virtual. O ambiente totalmente real pode ser interpretado como a visdo de

uma pessoa sobre o mundo real. Por outro lado, um exemplo do extremo virtual corresponde a
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visualizacdo de uma pessoa imersa em um ambiente totalmente revestido por imagens geradas
por meio de simulagcdes de computacdo grafica. Como pode ser verificado na Figura 16, a
totalidade de amplitude do continuo virtual envolve a realidade mista entre os extremos, (real e

virtual), em que ocorrem diferentes niveis de interacdo entre elementos fisicos e virtuais.

Figura 16: Continuo Virtual

Realidade Mista

B |
——— )

Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente

Real Aumentada Aumentada Virtual

Virtual Continuo

Fonte: MILGRAM; KISHINO (1994).

Segundo Azuma (1997), a atratividade de utilizagdo da realidade aumentada é
justificada pela possibilidade de elevacdo da percepc¢ao e interagdo com o mundo real. Assim,
torna-se possivel visualizar e verificar informacdes que ndo seriam possiveis apenas com o
sentido da visdo. Nesse contexto, as informagdes transmitidas pelos elementos virtuais podem
proporcionar melhoria para o usuario na realizacdo de tarefas em seu cotidiano real.

A realidade aumentada pode ser interpretada por outros sentidos de uma pessoa, ndo se
limitando apenas a visdo. Porém, pela caracteristica de ser uma tecnologia que permite a
interacdo do usudrio, teria pouco proveito fazer uso da realidade aumentada somente para
assistir ou ouvir algum contetdo. Preferencialmente, deve-se fazer uso dos recursos de RA para
se obter experiéncias por meio das possibilidades da tecnologia. A realidade aumentada pode
ser aplicada em diferentes contextos como exemplo: educacdo, entretenimento, medicina,
marketing, aplicacdes militares dentre outras possibilidades. Assim, cada possibilidade de
aplicacédo dos recursos de RA permitira diferentes experiéncias (CRAIG, 2013).

Segundo Craig (2013), existem trés componentes principais em um sistema capaz de

reproduzir imagens envolvendo realidade aumentada, sendo esses:

a. Um sensor para determinar os parametros do mundo fisico onde os recursos da aplicacédo

de RA serdo desenvolvidos;
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b. Um processador para verificacdo da evolucdo dos dados. Esse dispositivo conduzira para
o0 sistema digital as leis da natureza e outras regras do mundo virtual e permitira a geracéo de
sinais requeridos para a apresentacdo dos dados por meio de um display;

c. Um display compativel para criar a sensacdo ao usuario de que o mudo real e 0 mundo

virtual estejam coexistindo de forma combinada.

Até alguns anos atras o alto custo de aparelhos e dispositivos associados a tecnologia de
RA eraaprincipal limitacao para a difusdo da tecnologia. Atualmente, essa limitacao esta sendo
mitigada por meio da elevada comercializacdo de aparelhos portateis como smartphones e
tablets, sendo que grande parte desses aparelhos possuem as caracteristicas de hardware
compativeis para a aplicacdo da tecnologia de RA (DE PACE; MANURI; SANNA, 2018).
Aparelhos portateis de varios modelos estdo possibilitando o desenvolvimento secundario de
tecnologias em RA em que informacdes virtuais sdo sobrepostas sobre a percepcao do mundo
real para a visualizagcdo dos usudrios, esses aparelhos possuem recursos integrados como:
camera, GPS, rastreadores, processadores de grande capacidade e conectividade com a internet
(YAOYUNEYONG et al., 2016)

Atualmente, existe uma extensa gama de dispositivos moveis com possibilidade de
conexdo de internet sem fio que possibilitam a integracdo de objetos e ambientes fisicos e
informacdes digitais, estes processos tecnoldgicos permitem a visualizacdo de dados digitais
em seu contexto de referéncia fisica (WILLETT; JANSEN; DRAGICEVIC, 2017).

Segundo Seneviratne et al. (2017), a penetracdo de aparelhos smartphones esta
atingindo niveis de saturacdo em diversos mercados consumidores, a0 mesmo tempo ocorre
uma nova tendéncia envolvendo o mercado de dispositivos eletrénicos moveis. As pessoas tém
demonstrado interesse sobre a possibilidade de uso de dispositivos vestiveis (wearables) que
possam permitir solucdes para as atividades do cotidiano em situa¢fes que somente o uso de
smartphones ndo poderiam. Segundo Yaoyuneyong et al. (2016), enquanto aparelhos portateis
inteligentes (handheld smart devices) estdo tornando-se populares em muitos paises, o continuo
desenvolvimento de tecnologias tem conduzido a introducé@o preliminar de outros aparelhos
portateis com melhor adaptacdo sobre a anatomia humana. Alguns exemplos de dispositivos
wearables incluem: relégios inteligentes, éculos inteligentes, pulseiras e joias eletrénicas,
vestimentas eletronicas dentre outras possibilidades (SENEVIRATNE et al., 2017).

Na Figura 17, sdo apresentados alguns dos dispositivos eletronicos moveis vestiveis

(wearables) comercializados na atualidade. Empresas multinacionais de tecnologia tém
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demonstrado grande interesse no desenvolvimento desses produtos. Os éculos inteligentes

(smart glasses) podem ser aplicados em diversos segmentos nas aplicacGes de RA.

Figura 17: Exemplos de dispositivos moveis vestiveis (wearables)
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Fonte: DELABRIDA (2016).

1.5 Realidade aumentada em produtos impressos

AplicacGes para o uso de RA em midia impressa tem sido uma estratégia de marketing

adotada desde 2009 por grandes marcas como: Pepsi, Coca-Cola, Benetton, Calvin Klein, lkea
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dentre outras, e ainda existe muito espaco para o desenvolvimento de estratégias comerciais
utilizando esse processo (SILTANEN et al., 2017).

Produtos de midia impressa pertencem ao mundo fisico. Midias digitais que possuem
um suporte fisico para armazenamento de dados digitas como discos rigidos promovem a
ligacdo entre os mundos, fisico e digital. Web sites e outras midias desenvolvidas para uso na
web pertencem ao mundo digital. A realidade aumentada que faz uso da midia da web pertence
ao mundo digital e interliga os recursos digitais com o mundo fisico quando promove a
interacdo entre elementos digitais e fisicos como exemplo: produtos de midia impressa
(MARGARITOPOULOS; GEORGIADOU, 2019).

Segundo Perey (2011), o uso de recursos de RA em midias impressas ndo devera
significar a simples duplicacdo das informagdes impressas fisicamente na plataforma digital.
Para que a experiéncia de um usuario seja atrativa e motivante o conteudo deve agregar valor
ao processo de comunicacao estabelecido. Caso um projeto proporcione atratividade, o usuario
teria interesse em repetir a experiéncia, assim como divulga-la para outras pessoas.

Para que a realidade aumentada possa representar um recurso com ampla utilizagéo pela
sociedade, independente da forma de trabalho ou demais atividades exercidas pelas pessoas, 0s
recursos de RA deverdo ser difundidos em multiplas plataformas digitais como ocorre com a
Web na atualidade. Também, a realidade aumentada deve apresentar um sistema com facilidade
de uso para que produtores de contetido possam construir e editar trabalhos por meio de fontes
de dados digitais e divulgar amplamente seus contetdos por meio dos aplicativos de RA.
Somado a esses fatores, os usuarios finais deverdo encontrar facilmente conteldos e
experimentar as vantagens e melhorias no uso desses aplicativos (PEREY, 2011).

Na Figura 18, apresenta-se o conceito de interacdo entre o mundo fisico e 0 mundo
digital por meio da aplicacdo de realidade aumentada. O modelo de Perey (2011) utiliza a midia
impressa como elemento fisico capaz de promover a interacdo com conteddos digitais e

consequentemente a geracdo de imagens em RA.
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Figura 18: Relagdo entre o mundo fisico e 0 mundo digital por meio da tecnologia de RA
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Fonte: PEREY (2011).

Na Figura 19, de acordo com Perey (2011), exemplifica-se o processo de aplicacdo de
recursos de RA em produtos de midia impressa. O processo ocorre por meio da insercdo de
imagens (marcadores) sobre 0s impressos para acesso ao contetido digital. A selecdo e aplicacdo
desses simbolos pode ser realizada por meio de imagens impressas em 2D e envolve as
seguintes etapas (PEREY, 2011):

a. O desenvolvimento de algoritmos para o reconhecimento dos elementos chave presentes
no impresso (marcadores);

b. A criacdo de conteudo digital, normalmente com utilizacdo de software 3D, para
complemento das informacdes relacionadas;

C. Apresentar os resultados obtidos por meio da conexdo das informacdes contidas entre o

impresso fisico e 0s recursos digitais de forma a consolidar o valor conjunto do contetdo.
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Figura 19: Processo de aplicacéo e utilizagdo de RA em produtos impressos
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Fonte: PEREY (2011).

AplicacGes de RA para superficies planas séo significativamente mais simples de serem
implementadas comparado a objetos tridimensionais. Isso ocorre pela caracteristica dos objetos
em 3D possuirem mdaltiplas caracteristicas geométricas o que torna mais complexa a leitura e
interpretacdo dos dados digitais durante o processo. O uso de recursos de RA em produtos
impressos como: posters, jornais, revistas, catalogos comerciais, cart@es, livros, flyers e
embalagens esta crescendo em numero, originalidade e inovagdo tecnoldgica ao passo que as
tecnologias avancam em desenvolvimento e aplicagdes (MARGARITOPOULGQS;
GEORGIADOU, 2019).

Os recursos de RA em conjunto com impressos editoriais podem gerar novos formatos
para marcas ja consolidadas e proporcionar oportunidades financeiras. Os clientes poderdao
elevar sua interacdo com produtos de seu interesse acessando um maior numero de informacdes,
0 que pode afetar positivamente na decisdo de compra. Além disso, 0 processo de compra é

amplamente facilitado, uma vez que ao escanear 0s dados do produto de seu interesse o cliente
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é automaticamente direcionado para o site da empresa, onde podera realizar sua compra com
agilidade (HIWAIZI, 2015).

Segundo Margaritopoulos e Georgiadou (2019), a aplicacdo de RA no setor de midia
impressa € uma estratégia relativamente nova. Porém, trata-se de um recurso que esta ganhando
atencdo por meio do crescimento e velocidade na utilizacao de tecnologias digitais. A utilizagédo
de recursos de RA associados a produtos impressos ndo se restringe ao fato da possibilidade de
extensdo do espaco disponivel para inser¢do de informacdes. Além disso, a inten¢do da juncéo
dos recursos permite a ampliacdo da percepcao sensorial do usuario que podera interagir entre
a combinacdo de recursos fisicos e digitais.

Uma pesquisa realizada por Yaoyuneyong et al. (2016) objetivou-se em verificar as
preferéncias de consumidores sobre a comunicacdo por meio de um andncio impresso. Os
pesquisadores desenvolveram trés versdes de um mesmo anuncio, sobre a oferta dos produtos

e servicos de uma empresa, com diferencas entre os seguintes formatos de apresentacéo:

a. Tradicional em que o anuncio foi construido de modo que os clientes teriam de ler todas
as informacdes. O andncio neste formato apresentava informacdes para contato como: telefone
da loja, endereco de site, e-mail e redes sociais;

b. Quick Response code Hypermedia (QRH) em que foram adicionados cddigos QR
juntamente com as outras informacdes do andncio. Assim, os clientes teriam de fazer a leitura
dos cadigos com o auxilio de um aparelho (smartphone, tablet) para a verificacdo completa das
informac@es do andncio na pagina da internet da empresa;

C. Augmented Reality Hypermedia (ARH) em que o andncio continha apenas a logomarca
da empresa e a indicacdo de uso por meio da tecnologia de RA com o auxilio de um aparelho

(smartphone, tablet), e do software (layar) a ser utilizado para acesso as informacoes virtuais.

Os pesquisadores contaram com a participacdo de 108 estudantes universitarios dos
quais 77 completaram o questionario da pesquisa. O experimento utilizou, como exemplo para
a criacdo e edigdo dos anuncios, uma empresa real localizada na cidade de Hattiesburg MS nos
Estado Unidos, mesma localidade dos participantes. Apos a verificagdo dos 3 andncios, 0s
participantes preencheram um questionario em que foram mensurados 0s seguintes critérios:
atitude para com o anuncio, nivel de informagdes, entretenimento, irritacdo, valor da

publicidade, tempo necessario para interacdo com o anuncio, novidade, eficacia do andncio.
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Os resultados da pesquisa indicaram que 0 anuncio com recursos de RA foi o preferido
do publico com destaque para maiores percepcdes de: nivel de informagdes, novidade e eficacia
do anuncio. O andncio no modelo tradicional foi relatado como o que mais necessitou de tempo
para interacdo com seu contetdo. O anuncio que utilizou informacdes contidas e cddigos QR
foi descrito como o que mais provocou irritagdo. Segundo os pesquisadores, os resultados do
trabalho indicaram que os anuncios no formato (ARH) ndo devem substituir totalmente os
anuncios tradicionais, mas sim possibilitar novas abordagens para a ampliagdo da interacdo e
do relacionamento entre marcas e seus clientes. Na Figura 20, apresenta-se a configuracdo dos
trés anuncios desenvolvidos. O anuncio da esquerda representa 0 modelo tradicional, o anincio
do meio representa 0 anuncio com inser¢do e cédigos QR, o anuncio da direita representa o
anancio com recursos de RA (YAOYUNEYONG et al., 2016).

Figura 20: Trés modalidades de anuncios: Tradicional, (QRH), (ARH)
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Fonte: YAOYUNEYONG et al. (2016).

Segundo Scholz e Smith (2016), os profissionais de marketing devem seguir 0S
seguintes estagios no processo de criacdo de campanhas que envolvam recursos de RA:
formular campanhas com objetivos definidos sobre qual sera o pablico alvo; definir o objetivo
da comunicacéo; direcionar as decisdes sobre como a interacdo com 0s recursos de RA iréo
promover o contetdo da campanha; consolidar a forma como o contetdo de RA ira integrar-se
com o mundo fisico e social. Além disso, as campanhas deverdo focar no engajamento, assim
como as formas que irdo permitir a interacdo e imersdo dos consumidores com o contetdo.
Deve-se considerar aspectos como o0s niveis de disponibilidade e sociabilidade do publico.
Preferencialmente, deve-se também almejar a difusdo do conteddo da campanha através do
publico participante com outras pessoas.

De acordo com Siltanen et al. (2017), a aplicacdo de RA em produtos impressos deve

ser considerada uma parte do processo da cadeia de valor da industria grafica sendo este
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processo denominado pelos autores como uma solugdo avancada para midias em formato
hibrido (informacéo digital somada a informacao impressa tradicionalmente).

Uma empresa gréfica responsavel pelo processo de impressdo de substratos variados
estd no final da cadeia de valor do processo de producdo grafica e apenas realiza a impressao
de substratos. Uma empresa de impresséo digital poderia ter maior participacdo no processo de
configuracdo de midias impressas com aplicacdo de RA e poderia até mesmo fornecer e
gerenciar toda a infraestrutura necessaria. As agéncias de publicidade identificam-se como
agentes precursores no processo de inovacdo de midias e dessa forma sdo responsaveis por
ofertar todo o suporte necessario para a producdo de marketing para seus clientes (donos de
marcas). Os grandes clientes (donos de marcas) terceirizam seu trabalho de marketing para as
agéncias de publicidade (SILTANEN et al., 2017).

Na Figura 21, apresenta-se 0 modelo (framework) da cadeia de valor proposto por
Siltanen et al. (2017), envolvendo solucdo inovadoras para midias em formato hibrido. Neste
modelo é apresentado o processo produtivo tradicional partindo do anunciante (dono de marca)
até o consumidor final de um produto impresso de forma linear. Os autores propdem dois
sistemas hibridos para acoplar-se ao modelo tradicional. O modelo denominado de (estrutura
do proprietario do sistema hibrido de midia) contém os stakeholders do processo de criacdo da
midia. A criacdo da midia ocorre contemplando o produto impresso fisico e a informacao digital
em RA associada ao produto. Os autores incluiram no modelo a possibilidade de um novo
integrante. Este novo stakeholder que poderia ser uma empresa de software de pequeno porte
ou um grande provedor de software de atuacdo internacional. O modelo denominado apenas
como midia hibrida contempla a acéo do cliente (usuario) do produto. Nesse contexto, segundo
os autores, o usuério preferencialmente deveria ter maior autonomia de interacdo com o

conteddo de RA associado ao produto por meio de dispositivos mdveis.
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Figura 21: Framework da cadeia de valor envolvendo solugdo inovadoras para midias em formato hibrido
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Fonte: SILTANEN et al. (2017).

As informac0es apresentadas nesta sessdo possibilitam a identificacdo da necessidade
de um planejamento eficaz para a realizacdo de projetos de aplicacdo de RA em produtos
impressos. Este processo deve contar com a participagédo de todos os stakeholders envolvidos
na cadeia produtiva da industria grafica. Neste contexto, o desenvolvimento integrado entre:
profissionais da industria grafica, designers, clientes (donos de marcas) e especialistas na
tecnologia de RA é fundamental para a consolidacdo de bons resultados. Torna-se também
importante, a consideracdo da percepcao dos clientes (usuarios) sobre a forma de interacdo com
o0 contetdo de RA vinculado aos produtos impressos.

1.6 Exemplos de aplicacéo de realidade aumentada em produtos impressos

Em 2013, uma das empresas lideres do segmento varejista de moveis e decoracéo, a
sueca IKEA langou um catadlogo de mdveis que apresentava recursos de RA. Segundo
informacdes da empresa, aproximadamente 14% de seus moveis vendidos eram devolvidos pela
incompatibilidade do tamanho dos produtos quando dispostos nas residéncias de seus clientes.
Para uso do recurso, o catalogo impresso necessita ser posicionado no chao ou outra base onde
0 movel devera ser alocado. Utilizando um aparelho smartphone ou tablet com o aplicativo
préprio instalado, o cliente captura a imagem do catalogo através da camera do dispositivo

eletrbnico. Posteriormente, ocorre o reconhecimento das imagens impressas por meio do
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dispositivo eletronico, o que possibilita a visualizacdo da imagem do produto em seu tamanho
real na tela do dispositivo. Desse modo, os clientes podem verificar como os produtos poderiam
ser instalados em diferentes posicdes nos espagos disponiveis em suas residéncias (RIDDEN,
2013).

Na Figura 22, apresenta-se a campanha de marketing da empresa varejista IKEA
divulgando a possibilidade de utilizacdo de realidade aumentada juntamente ao seu catalogo
impresso de produtos para venda. A foto ilustra como os clientes poderiam visualizar
previamente os produtos de forma virtual em suas residéncias através de aparelhos smartphones

ou tablets.

Figura 22: Imagem da campanha de marketing da empresa varejista IKEA

Fonte: RIDDEN (2013).

Acessando o link: https://youtu.be/8 yXEIluXLbU é possivel visualizar, por meio da

plataforma YouTube, um video da campanha de marketing da empresa IKEA demonstrando a

vinculacédo de recursos de RA com o catalogo de produtos da empresa.


https://youtu.be/8_yXEluXLbU
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Uma colecéo de livros com recursos de RA foi lancada pela editora britanica Carlton
em 2010 com o objetivo de resgatar a atratividade dos livros de contos para o publico infantil.
Os seguintes titulos foram lancados: Fairyland Magic, Dinosaurs Alive e Sharks: Monsters of
the Deep. Os livros foram impressos como qualquer outro livro convencional, porém foram
adicionados recursos de RA. A tecnologia de RA dos livros da Carlton foi desenvolvida por
meio de um software denominado D-Fusion desenvolvido pela empresa de tecnologia francesa
Total Immersion. A tecnologia presente no livro dispGe de marcadores impressos nas paginas
dos livros que sdo reconhecidos pela cdmera de um dispositivo eletrénico (webcam, laptop ou
smartphone), o livro também é acompanhado por um software de facil instalacdo por meio de
um CD. O sistema permite a geracdo de imagens em 3D na tela do dispositivo que
complementam a historia presente no formato impresso. Na ocasido do langamento da colecdo,
a diretora geral da Carlton Belinda Ramussen, disse em uma entrevista “Nos queremos que as
criancas amem ler livros e pensamos que o que nés desenvolvemos neste projeto trata-se de um
livro moderno onde a tecnologia pode nos proporcionar algo a mais, porém ainda se trata de
um livro como conhecemos” (MARKS, 2010).

Na Figura 23, apresenta-se a imagem de um usudrio (crianca) utilizando os recursos de
RA para leitura do livro destinado ao publico infantil Fairyland Magic lancado em 2010 pela
editora britanica Carlton. A camera do computador reconhece os marcadores impressos nas
paginas do livro e projeta as imagens na tela do dispositivo.

Figura 23: Usuério (crianga) efetuando a leitura do livro destinado ao publico infantil Fairyland Magic

Fonte: MARKS — NEW SCIENTIST (2010)

Acessando o link: https://youtu.be/YL8d55tybg4 é possivel visualizar, por meio da

plataforma YouTube, um video apresentado um livro da editora Carlton com aplicacdo de RA.


https://youtu.be/YL8d55tybq4
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Em 2011, a empresa de alimentos Heinz utilizou recursos de RA em uma campanha de
marketing com a intencdo de promover seu Ketchup de tomate como um ingrediente em
diferentes receitas para preparagéo de alimentos. A estratégia gerou grande atratividade perante
seus clientes, o que pode ser evidenciando pela adesdo de aproximadamente 170.000 pessoas
que fizeram uso da nova experiéncia. A tecnologia foi disponibilizada por meio do aplicativo
Blippar e pdde ser utilizada por meio de um aparelho smartphone. Os clientes necessitavam
apenas posicionar a camera de seus aparelhos sobre os rétulos das embalagens de Ketchup para
visualizar as informacGes na tela dos dispositivos. As informagdes continham receitas para
preparo de refeicdes que poderiam ser acessadas por meio do download dos arquivos. A
campanha de marketing da empresa Heinz obteve grande sucesso em permitir a inovacdo do
relacionamento com seus clientes. A agdo inspirou as pessoas a consumir o produto de novas
formas. Essa campanha fez parte de novos investimentos realizados pela empresa em marketing
digital (DIGITAL TRAINING ACADEMY, 2014).

Na Figura 24, apresenta-se a imagem da interacdo de um cliente utilizando seu aparelho
smartphone para a visualizagdo do conteido em RA em uma embalagem de ketchup da empresa
Heinz. A campanha de marketing da Heinz permitiu que seus clientes visualizassem
informacdes extras vinculadas aos produtos, como exemplo: a obtencdo de receitas secretas de
preparo de alimentos utilizando o Ketchup como um dos principais ingredientes (DIGITAL
TRAINING ACADEMY, 2014).

Figura 24: Usuario utilizando um aparelho smartphone para obtencao de contedo em RA

Fonte: DIGITAL TRAINING ACADEMY (2014).
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Acessando o link: https://youtu.be/GbplSdhOIGU € possivel visualizar, por meio da
plataforma YouTube, um video demonstrando a aplicacdo da RA nas embalagens de Ketchup

da empresa Heinz.

2 METODOLOGIA

Na Figura 25 é apresentado o fluxograma de desenvolvimento da pesquisa partindo do
questionamento inicial até o resultado, com a obtencdo do artefato almejado com este trabalho,

um relatorio técnico.

Figura 25: Fluxograma da Pesquisa
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Fonte: Autor, 2022.


https://youtu.be/GbplSdh0lGU
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O questionamento inicial da pesquisa buscou a identificacdo de tecnologias digitais, no
contexto da industria 4.0 que pudessem promover a inovacdo na oferta de produtos e servicos
da industria gréafica de impressao do Brasil. Nesse contexto, utilizando-se as palavras-chave:
(printing industry) e (industry 4.0) foi realizado inicialmente um processo bibliométrico para
obtencdo de informacBes associadas ao questionamento de pesquisa. Foram utilizadas as
seguintes bases de dados cientificos para o processo de bibliometria: Web of Science; Science
Direct; Taylor & Francis e Google Scholar.

A analise das referéncias obtidas no processo bibliométrico objetivou-se em selecionar,
com maior énfase, artigos cientificos com as seguintes informacdes sobre a industria gréafica de
impressdo mundial da contemporaneidade: fatores econdmicos, oferta de produtos e servicos e
estratégias de inovacdo na oferta de produtos e servigos. Nessa etapa da pesquisa houve a
identificacdo da tecnologia de realidade aumentada como um recurso promissor que possibilita
a inovacdo de produtos impressos tradicionais por meio da associacdo entre tecnologias
analdgicas e digitais.

A partir da delimitacdo sobre a principal tecnologia digital a ser explorada na pesquisa,
foi realizado outro processo bibliométrico nas mesmas bases de dados cientificos utilizadas
anteriormente. A segunda bibliometria possibilitou a identificacdo de informacdes relevantes
sobre a aplicacdo da tecnologia de realidade aumentada e permitiu a consolidacdo da
Fundamentacdo Teorica da pesquisa.

Na sequéncia o pesquisador utilizou dois métodos para coleta de dados, um questionario
modelo survey e entrevistas semiestruturadas. A aplicacdo do questionario survey no formato
online contou com a participacdo de profissionais atuantes em empresas da industria grafica em
diversas regides do Brasil. As entrevistas semiestruturadas foram realizadas por meio da
participacdo de profissionais atuantes em quatro empresas de tecnologia localizadas na regido
sudeste do Brasil, com especialidade em recursos de realidade aumentada. As informacGes
obtidas por meio das entrevistas semiestruturadas foram posteriormente submetidas ao
tratamento de dados textuais por meio do software IRAMUTEQ.

A utilizacdo destes dois métodos de coleta de dados objetivou obter informacgoes
correlatadas que pudessem corroborar para a resposta do questionamento de pesquisa deste
estudo. Deste modo o objetivo na utilizacdo do questionario survey foi a verificagdo do nivel
de adesdo sobre a tecnologia de realidade aumentada aplicada em produtos impressos na
industria gréafica do Brasil. O objetivo da realizacdo das entrevistas semiestruturadas foi

verificar a estratégia de terceirizacdo de servicos de tecnologia da informagdo (TI) como
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possibilidade de parceria entre empresas de tecnologia, especializadas em aplicacdes de
realidade aumentada, e stakeholders da industria gréafica de impressdo do Brasil de modo a
contribuir para estratégias de inovacdo na criagao e producéo de produtos impressos.

A consolidacao de todas as informac6es obtidas neste estudo ira permitir a construcao
da Dissertacdo de Mestrado Profissional do pesquisador e de um Relatorio Técnico Conclusivo

que possa contribuir para o processo de inovagdo da industria grafica de impresséo do Brasil.

2.1 Questionario survey

A pesquisa survey foi realizada em formato online, por meio da plataforma google
forms, entre empresas com atividades vinculadas a industria grafica de impressao do Brasil. O
objetivo no uso deste instrumento de pesquisa foi a verificacdo do indice de maturidade na
utilizacdo de recursos de RA na producdo de impressos envolvendo os mercados: editorial,
promocional e de embalagens.

Segundo Evans e Mathur (2005), a utilizagdo de uma pesquisa survey em formato online

apresenta as seguintes vantagens e desvantagens:

- Vantagens: possibilidade de alcance global; comunicacdo entre empresas e pessoas fisicas;
flexibilidade; velocidade compativel sobre a necessidade tomada de decisGes rapidas;
associacdo sobre inovacOes tecnoldgicas; conveniéncia e utilizacdo; facilidade sobre a anélise
dos dados coletados; diversidade no formato das questdes; baixo custo para aplicacéo;
facilidade para o acompanhamento do processo; facilidade para controle da amostragem;
facilidade para obtencdo de grandes amostragens; controle sobre a ordem de respostas; controle
sobre o completo preenchimento das respostas; possibilidade de direcionar o questionario para
diferentes especificidades de perguntas, de acordo com as respostas iniciais do participante;
conhecimento sobre os participantes possibilitando a criagdo de um banco de dados que possa
auxiliar futuras pesquisas (pesquisas de marketing).

- Desvantagens: percepcdo de comunicagdo sem relevancia (lixo eletronico); impossibilidade
de verificagdo de possiveis diferengas entre popula¢fes com e sem acesso a recursos online/
internet; questionamentos sobre a validade de amostra selecionada; possivel falta de habilidades
e conhecimentos dos participantes para acesso ao questionario no formato online; possiveis
variagdes nos recursos digitais dos participantes que possam prejudicar 0 acesso a pesquisa

(instabilidade de conexdo com a internet); possibilidade de falta de clareza nas instrucdes para
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os respondentes; impessoalidade do formato de pesquisa online; privacidade e seguranca dos
dados obtidos; baixo indice de participag&o.

As principais contribuicdes positivas na aplicacdo do questionario survey deste estudo
foram: a facilidade de divulgacdo do questionario para as diversas regides do Brasil, a facilidade
de andlise dos dados obtidos, a diversidade no formato das questdes propostas, o baixo custo
para aplicagéo, o controle sobre a completo preenchimento das respostas e o direcionamento do
questionario de acordo com as respostas iniciais dos participantes.

O fator negativo na aplicacdo do questionario survey deste estudo esteve relacionado ao
baixo indice de participacdo. Houve a apresentacdo da pesquisa, bem como de seu objetivo
entre associac¢des da industria grafica brasileira de todas as regiGes do pais. A comunicacao da
pesquisa foi realizada por e-mail entre o pesquisador e as associa¢des da industria grafica do
Brasil. Desse modo, a mensagem deveria ser encaminhada para empresas graficas representadas
pelas associacdes regionais. Essas mensagens eletrénicas podem ter sido direcionadas para a
caixa de lixo eletronico das contas de e-mail das empresas, de modo a prejudicar a comunicacgao
do objetivo da pesquisa. Segundo Evans e Mathur (2005) a baixa ades&o de participacdo em
surveys em formato online esta associada a falha na comunicacdo da pesquisa via mensagem

de e-mail acarretando direcionamentos de mensagens para caixas de lixo eletrénico (spam).

2.2 Entrevistas Semiestruturadas

Foram realizadas entrevistas por meio de um questionario semiestruturado que contou
com a participacdo de profissionais atuantes em empresas de tecnologia especializadas em
aplicacdes de RA, com a possibilidade de utilizacdo da tecnologia em projetos para producao
de impressos promocionais, editoriais e embalagens. O objetivo das entrevistas foi a
identificacdo de informacdes relacionadas ao desenvolvimento e maturidade de empresas do
Brasil, na oferta de servicos de Tl com énfase na tecnologia de RA como fator para inovagéo
da industria grafica brasileira.

Essa etapa da pesquisa contou com a participacdo de quatro empresas especializadas no
desenvolvimento da tecnologia de RA com a possibilidade de aplicacdo em produtos impressos.
A participacdo de cada empresa foi viabilizada por meio de entrevistas gravadas via telefonia
movel, em que o pesquisador deste estudo foi o entrevistador. As quatro pessoas entrevistadas
sdo profissionais com experiéncia no desenvolvimento de projetos de criacdo e aplicacédo de

recursos de RA em produtos impressos. O conteudo das entrevistas foi transcrito em um arquivo
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de texto no formato digital, de modo a permitir a analise do conteudo por meio do software
IRAMUTEQ.

O software IRAMUTEQ (Interface de R pour Iés Analyses Multidimensionnelles de
Textes et de Questionnaires) foi desenvolvido pelo francés Pierre Ratinaud e utiliza linguagem
de programacéo (python language) somada a ferramentas estatisticas do software R. O software
IRAMUTEQ permite a realizacao de analises imparciais de contetidos textuais possibilitando a
obtengédo informagdes relevantes e direcionamentos para utilizacdo em estudos e pesquisas
(SOUZA et al., 2018).

A analise do software IRAMUTEQ é baseada na classificacao hierarquica descendente.
Essa analise é realizada por meio da classificagdo de segmentos de texto em seus respectivos
vocabularios. A classificacdo visa obter classes de unidades de contexto elementares
considerando a quantidade e a frequéncia media de palavras em diferentes textos. Dentro de
uma mesma classe as unidades elementares apresentam semelhanca de vocabulario. Os
segmentos de texto com diferencas de vocabulério sdo dispostos em outras classes de contexto
elementares que também sdo geradas por meio da analise do software. Dentre outras analises
possibilitadas por meio do software destacam-se: a analise fatorial de correspondéncia, analise
de similitude e nuvem de palavras (CAMARGO; JUSTO, 2013).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Resultado do questionario survey

A pesquisa survey utilizada neste trabalho foi direcionada especificamente para
profissionais da industria grafica de impressdo do Brasil e contou com a colaboracdo de 80
participantes oriundos de diferentes regides do territdrio brasileiro. O questionario foi enviado
para a Associacao Brasileira da Industria Grafica (ABIGRAF) para divulgacdo entre empresas
gréaficas representadas pela instituicdo. A ABIGRAF possui uma sede representativa nacional
e unidades regionais nos seguintes estados brasileiros: Alagoas, Bahia, Distrito Federal,
Espirito Santo, Goias, Mato Grosso do Sul, Minas Gerais, Para, Paraiba, Paran, Piaui, Rio de
Janeiro, Rio Grande de Sul, Santa Catarina, Sdo Paulo e Sergipe (ABIGRAF, 2021). A pesquisa
também foi divulgada em eventos conduzidos por meio de plataformas digitais sobre temas
associados a industria grafica de impressdo durante o ano de 2021. Na figura 26, apresenta-se
a pagina inicial do questionario survey com a descricao do objetivo de aplicacdo deste método

de pesquisa.
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Figura 26: Imagem da pagina de apresentacdo do questionario survey

REALIDADE AUMENTADA NA INDUSTRIA
GRAFICA DE IMPRESSAO

0la! Convidamos vocé a participar de nossa pesquisa académica.

Vocé foi selecionado por ser um profissional atuante na Industria Grafica de Impressao do
Brasil.

Sua contribuigéo sera de grande valor para o nosso trabalho, pois nos trara uma visdo
especifica pautada em sua experiéncia sobre 0 assunto. Contudo, esclarecemos que sua
contribuicdo ndo é obrigatdria e sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relacdo com
0 pesquisador ou a instituicdo proponente.

O objetivo reside em verificar a aplicagcdo de recursos de Realidade Aumentada envolvendo
a producéo de impressos dos mercados: editorial, promocional e de embalagens.

As informacdes obtidas por meio desta pesquisa serdo confidenciais e asseguramos 0
sigilo sobre sua participacado. Os dados serdo divulgados de forma a ndo possibilitar sua
identificacao, protegendo e assegurando sua privacidade.

A qualquer momento vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagao.

Orientadora: Dra. Eliane Anténio Simdes - eliane.simoes@CcpsSpos.sp.gov.br

Pesquisador: Pedro Leandro Lopes - pedro.lopes@cpspos.sp.gov.br

Desde |3, agradeco-lhe pela participacao!

Fonte: Autor, 2022.

A pesquisa survey foi composta por perguntas objetivas de preenchimento compulsério
e somente uma pergunta dissertativa de preenchimento opcional. As cinco primeiras perguntas
do questionario foram as mesmas para todos os participantes. A quinta pergunta teve o objetivo

de identificar a experiéncia prévia dos participantes sobre a utilizacdo da tecnologia de RA em
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produtos impressos, sendo a resposta dessa pergunta condicional para o direcionamento do
questionario em duas possibilidades para a sequéncia do preenchimento.

Na sequéncia, seguem os resultados obtidos com a aplicacdo do questionario survey. As
perguntas do questionario estdo disponiveis para visualizacdo na sessdo Apéndice do trabalho.

A primeira pergunta solicitou ao participante sua concordancia em participar da
pesquisa académica em conformidade com a lei geral de protecdo de dados pessoais do Brasil.
Os participantes foram informados ainda sobre a possibilidade de contato com o pesquisador
deste estudo no cabecalho do questionario, para qualquer esclarecimento que se fizesse
necessario. Na Figura 27, apresenta-se o resultado associado a primeira pergunta do
questionario. Observa-se que a grande maioria dos participantes que tiveram acesso ao

cabegalho do questionario apresentaram disponibilidade em participar da pesquisa.

Figura 27: Resultado da primeira pergunta do questionario survey

Declaragao de Concordancia

Declaro que entendi os objetivos de minha participagdo na pesquisa e concordo em
participar. Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para
finalidade especifica desta pesquisa, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral de
Protecdo de Dados Pessoais (LGPD).

81 respostas

® siM
® NAO

Fonte: Autor, 2022.

A segunda pergunta solicitou ao participante que indicasse em qual regido do Brasil
estava localizada sua empresa. Torna-se importante ressaltar que, como foi relatado na
Fundamentacdo Tedrica deste trabalho, a maior parte das empresas da industria grafica do
Brasil estdo localizadas nas regifes sul e sudeste. Na Figura 28, apresenta-se o resultado das
respostas obtidas com a segunda pergunta da pesquisa survey. Como pode ser observado, a
maior parte dos participantes sdo profissionais da industria grafica atuantes nas regides sul e
sudeste do Brasil. Desse modo, a amostra de participantes da pesquisa apresentou coeréncia

com os dados da ABIGRAF descritos na Fundamentacdo Teorica deste trabalho. A maior
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concentracdo de empresas da inddstria grafica brasileira nas regifes sul e sudeste esta associada
principalmente a maior densidade demografica e elevada concentracdo de empresas industriais
de segmentos diversos nessas regides. Os produtos impressos, com énfase para as embalagens,
sdo itens vinculados a outros produtos industrializados. Desse modo, a localizagdo de empresas
gréaficas em regibes com elevado nimero de empresas industriais de segmentos variados,
favorece o processo logistico de suprimento de produtos impressos associados a outros

produtos.

Figura 28: Resultado da segunda pergunta do questionario survey

Segmentos da Industria Grafica

A empresa em que vocé faz parte esta localizada em qual regido do Brasil?

80 respostas

@ Sudeste

® Sul
Centro-Oeste

@ Norte

@ Nordeste

Fonte: Autor, 2022.

A terceira pergunta solicitou ao participante que indicasse o numero de trabalhadores
em atividade em sua empresa. Esta pergunta teve o objetivo de verificar o tamanho das
empresas participantes, mensurado por meio do nimero de colaboradores em atividade. Torna-
se importante ressaltar que, como ja foi detalhado anteriormente na Fundamentacdo Tedrica
deste trabalho, a maioria das empresas da indudstria grafica brasileira sdo constituidas de micro
e pequenas empresas. Na Figura 29, apresenta-se o resultado das respostas obtidas com a
terceira pergunta do questionario survey. Como pode ser observado, a maior parte dos
participantes da pesquisa sao profissionais atuantes em empresas de pequeno e médio porte.
Este resultado também estabeleceu coeréncia entre a amostra de participantes e o levantamento
de dados sobre a industria grafica brasileira apresentado na Fundamentacdo Teorica deste
trabalho.
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Figura 29: Resultado da terceira pergunta do questionario survey

Marque dentre as opdes abaixo, a alternativa que apresenta o numero de trabalhadores em
atividade na empresa em que vocé faz parte:

80 respostas

@ Até 9 trabalhadores.

@ Entre 10 a 49 trabalhadores.
Entre 50 e 249 trabalhadores.

@ Mais de 250 trabalhadores.

Fonte: Autor, 2022.

A quarta pergunta do questionario solicitou ao participante que indicasse qual seria a
especificidade de demanda por impressos atendida por sua empresa. O objetivo dessa pergunta
foi identificar possiveis nichos de demanda por impressos em que houvesse a possibilidade de
aplicacdo de recursos de RA no mercado brasileiro. Na Figura 30, apresenta-se o resultado
obtido com a quarta pergunta do questionario survey. O resultado indicou um grafico com o
indice de segmentos da industria grafica em que os participantes sdo atuantes com a seguinte
disposicao: 32 respostas sobre a possibilidade de trabalhos desenvolvidos entre as empresas
participantes estdo relacionadas com a producdo de impressos editoriais; 30 respostas sobre a
possibilidade de trabalhos desenvolvidos entre as empresas participantes estdo relacionadas
com a producédo de impressos promocionais; 46 respostas sobre a possibilidade de trabalhos
desenvolvidos entre as empresas participantes estdo relacionadas com a producédo gréfica de
embalagens impressas e 26 respostas sobre a possibilidade de trabalhos desenvolvidos entre as
empresas participantes estao relacionadas com a criacdo de design de pecas graficas impressas.
Houve também respostas associadas a outras especificidades da producao grafica de impressos,
porém em menor numero. Torna-se importante ressaltar que, para esta questéo foi possivel que
o participante fizesse a escolha de mais do que uma alternativa disponivel. As empresas graficas
de pequeno porte, que representam grande parte da industria grafica brasileira, tendem a
diversificar sua atuacdo produzindo impressos editoriais, promocionais e embalagens
impressas. Essa pergunta teve o objetivo de verificar qual seria o0 segmento de maior atuagédo

dessas empresas, e como pode ser verificado, o resultado indica coeréncia com o crescimento
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do setor de producdo de embalagens descrito na Fundamentacdo Teorica deste estudo. Este
resultado indica que, 0 mercado de embalagens impressas do Brasil apresenta-se como um setor
produtivo de atratividade para a criagdo de estratégias de inovacdo com o incremento de

tecnologias digitais de RA.

Figura 30: Resultado da quarta pergunta do questionario survey

Segmentos de Atuagao dos Profissionais Participantes da Pesquisa
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Segmentos da Industria Grafica

Fonte: Autor, 2022.

A quinta pergunta do questionario solicitou ao participante que indicasse o historico
prévio de experiéncia de sua empresa na utilizagdo de recursos de realidade aumentada em
produtos impressos. Essa pergunta teve o objetivo de direcionar o participante para duas
possibilidades de sequéncia de preenchimento do questionario. Caso o participante afirmasse
ndo ter tido, por meio das atividades desenvolvidas em sua empresa, a experiéncia de projetos
envolvendo a utilizacdo de RA em produtos impressos, haveria a necessidade de resposta de
apenas mais duas perguntas para a conclusao do questionario. Caso o participante afirmasse ter
experiéncia sobre a utilizacdo de realidade aumentada em produtos impressos, haveria a
necessidade de resposta de mais cinco perguntas para a conclusdo do questionario. Na Figura

31, apresenta-se o resultado obtido com a quinta pergunta do questionario survey. Como pode
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ser verificado, a maior parte das empresas participantes ainda ndo possuem experiéncia na
confecgéo de impressos com a aplicagdo de recursos de realidade aumentada. Este resultado
indica que pode existir uma lacuna a ser preenchida para a difusdo do conhecimento da

tecnologia de RA como recurso digital para inovacdo de produtos impressos no Brasil.

Figura 31: Resultado da quinta pergunta do questionario survey

A empresa em que vocé faz parte ja produziu algum produto impresso com a aplicagao de
recursos de Realidade Aumentada?

80 respostas

@® Sim
® Nio

Fonte: Autor, 2022.

Para os participantes que assinalassem na quinta pergunta a opcao (Nao), afirmando ndo
possuir experiéncia na producdo de impressos com aplicacdo de recursos de realidade
aumentada, o questionario direcionaria para mais duas perguntas como segue na sequéncia. Na
sexta pergunta o participante deveria indicar, baseando-se em sua experiéncia, qual seriam as
possiveis justificativas para a insercdo de recursos de realidade aumentada em produtos
impressos. Na Figura 32, apresenta-se o resultado da sexta pergunta do questionario survey,
para o0s participantes que assinalaram a opc¢ao (N&o) na quinta pergunta. Torna-se importante
ressaltar que, nessa pergunta o participante poderia assinalar mais de uma alternativa. O
resultado demonstrou que: 37 participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de
marketing seria a principal justificativa para aplicacdo de RA em produtos impressos; 36
participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de comunicacdo do produto impresso
sobre a funcionalidade de algum produto ou servico seria a principal justificativa para aplicacdo
de RA em produtos impressos; 31 participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de
instrugdo e educacao seria a principal justificativa para aplicacdo de RA em produtos impressos;
28 participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de melhoria na comunicacdo do
produto impresso sobre aspectos de sustentabilidade seria a principal justificativa para
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aplicacdo de RA em produtos impressos. Este resultado indicou maior tendéncia sobre as
oportunidades para inovacdo na comunicacdo do marketing de produtos impressos, por meio
do incremento de recursos digitais de RA. Este resultado estabeleceu coeréncia sobre estratégias

de marketing em produtos impressos descritas na Fundamentacdo Tedrica deste trabalho.

Figura 32: Resultado da sexta pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgéo
(N&o) na quinta pergunta

Justificativas para Aplicagao de RA em Produtos Impressos

Melhoria na Comunicagdo sobre Sustentabilidade 28

Melhoria na Conunicagdo de Instrugdo e Educagdo
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Indicagdo dos Participantes

Fonte: Autor, 2022.

A sétima pergunta do questionario survey, para os participantes que assinalassem na
quinta pergunta a opc¢do (N&o), afirmando ndo possuir experiéncia na producdo de impressos
com aplicacdo de recursos de realidade aumentada, foi de resposta opcional. Esta pergunta teve
0 objetivo de verificar a percepcdo dos participantes, de forma livre, sobre a possivel
necessidade de inovagdo de projetos para confeccdo de produtos impressos, por meio da
insercdo de recursos digitais de RA. Nas Figuras 33, 34, 35, 36 e 37, apresentam-se 0S
resultados obtidos com a questdo de resposta opcional para os participantes que assinalaram a
opcao (N&o) na quinta pergunta do questionario survey. Como pode ser verificado, a grande
maioria das respostas sdo afirmacgdes positivas sobre a possibilidade de inovacdo de produtos

impressos por meio da aplicacdo de recursos de realidade aumentada.
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Figura 33: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgao

(N&o) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacao em produtos impressos por meio da aplicagao de recursos de Realidade Aumentada?

31 respostas

Ha boas oportunidades mas nao sera revolucionario. Trata-se de uma evolugao natural.

Engajamento para redes sociais através de instrugdes rapidas e simulagdes no objeto executado por RA.
Gatilhos e CTA mais eficazes nos antncios impressos, proporcionando uma imersdo e contato mais forte
pelos objetos executados em RA.

Toda novidade no setor grafico sera questionada pois ha muita resisténcia por nada mas sera positiva.
Ainda julgo a tecnologia muito recente para ser utilizada com alguma finalidade comercial.
Trazer mais informacgdes ao cliente sobre o produto.

A REALIDADE AUMENTADA, QUANDO APLICADA NA AREA GRAFICA, NOS AJUDA A TER UMA NOGAOQ
MELHOR DE COMO FAZER E FICARA DETERMINADO BEM OU SERVICO,

"E um fator de sobrevivéncia do mercado grafico em geral, especialmente o comercial e editorial. No caso
de embalagens, e complementar e que auxiliaria 100% na divulgagao da marca." Mario Mello

Fonte: Autor, 2022.
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Figura 34: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgao

(N&o) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacao em produtos impressos por meio da aplicacdo de recursos de Realidade Aumentada?

31 respostas

Sustentabilidade, informagdes mais claras e com mais facilidade de ser interpretadas
Acredito que tudo que vier para acrescentar evolugao agravar qualidade e valor sempre sera bem vindo.

Caminho sem volta, o consumidor quer informagdes precisas e em tempo real, a tecnologia proporciona
isso. Os canais de informacgdes deixardo de ser a televisdo, é preferivel usar o que temos na mé&o (celular)

Muito bom para uma rapida comunicagdo em analisar melhor um determinado problema que em foto ou
imagem nao seria possivel.

Possibilita uma melhor experiéncia, transpondo os limites fisicos do impresso.
Realmente na comunicagdo entre o marketing e o produto a ser impresso

E o uso da tecnologia de forma a aumentar e até garantir a interagéo entre cliente, produtos, servicos e
empresas. De uma forma quase tatil numa rapidez eficaz em um mundo acelerado.

Fonte: Autor, 2022.
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Figura 35: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgéo

(N&o) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacao em produtos impressos por meio da aplicagéo de recursos de Realidade Aumentada?

31 respostas

Minha opinido é de que qualquer recurso que facilite o objetivo primeiro de uma pega gréfica que é de
comunicar algo a outrem (mesmo nas embalagens que inicialmente tinham o objetivo de acondicionar
algo, mas hoje também comunicam aspectos mercadologicos e até legais) e havendo possibilidades e
capacidade financeira para inser¢do deste recurso sou favoravel.

Penso que o desenvolvimento e aplicagdo de novas tecnologias e novos recursos geram sempre valor
agregado a nosso mercado, essa conotagdo enriquece e nos langa a novos horizonte.

A peca grafica sendo adequada para tal aplicagado, é muito valido.
Mudara a forma de se ver um rotulo
Insergéo ainda maior do cliente e de terceiros

A inovagdo de produtos impressos na industria grafica, sempre que for aumentada tanto a maneira que o
consumidor interage com o produto final da gréafica e o funcionario tamhbhém interage com o produto,
acredito que havera um aumento de produtividade dos funcionarios por questao de inovagao e dos
clientes por ser algo novo e no qual eles podem interagir.

Fonte: Autor, 2022.
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Figura 36: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgao

(N&o) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacao em produtos impressos por meio da aplicacdo de recursos de Realidade Aumentada?

31 respostas

evolucdo... ja existem varios aspectos relacionados a este assundo em outras areas e na grafica seria
uma inovagéao

Pode substituir as provas

Toda inovagdo sempre sera valida, mesmo porque e através das inovagdes conseguimos melhorias a cada
impresso criado ou elaborado

Precisa de um MARKETING muito forte, onde se possa realmente chamar a atengdo do consumidor final,
pois no Brasil andamos de lado sobre questao da educagéo disciplinar e formacgao de profissionais, cada
vez deparamos um regresso e pouco avango, em outros paises desenvolvidos isto seja mais facil ou que
ja tenha este conteudo, no entanto, sera de bom auxilio na comunicagéo visual de um produto.

Fonte: Autor, 2022.
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Figura 37: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgao

(N&o) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacdo em produtos impressos por meio da aplicagdo de recursos de Realidade Aumentada?

31 respostas

E algo inovador para os impressos, nas embalagens de alimento ter recursos auxiliando o uso dos
produtos.

Acredito que existem varias possibilidades de inovacdo, uma aplicagdo interessante seria em Manuais de
veiculos onde o proprietdrio poderia ver os detalhes de manuseio ou configuragédo através de videos ou
especificos de cada parte ou assunto

Acho que e bem vinda em projetos especiais e nao em produtos fixo.
Seria Otimo

As possibilidades sdo enormes, apesar de ser uma tecnologia ndo téo recente é pouco utilizada, até para
questdes relacionadas a inclusdo para deficientes visuais por exemplo poderia ser mais utilizada.

A tecnologia ira interagir mais o consumidor com o fabricante, pg o consumidor brasileiro sempre se
vislumbra com novidade e sera mais uma ferramenta de venda para empresa.

excelente, tem mercado

Fonte: Autor, 2022.

Para os participantes que assinalassem na quinta pergunta a opg¢éo (Sim), afirmando
possuir experiéncia na producdo de impressos com aplicacdo de recursos de realidade
aumentada, o questiondrio direcionaria para mais cinco perguntas como segue na sequéncia. Na
sexta pergunta, o participante deveria indicar, baseando-se em sua experiéncia, qual foi o
proposito para a inser¢do de recursos de RA em produtos impressos nos projetos ja consolidados
por sua empresa. Na Figura 38, apresenta-se o resultado da sexta pergunta do questionario
survey, para 0s participantes que assinalaram a opc¢do (Sim) na quinta pergunta. Torna-se
importante ressaltar que nessa pergunta o participante poderia assinalar mais de uma alternativa.
O resultado demonstrou que: 14 participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de
marketing foi o motivo para aplicacéo de RA em produtos impressos; 9 participantes indicaram
que a melhoria sobre aspectos de comunicacdo do produto impresso sobre a funcionalidade de
algum produto ou servico foi o motivo para aplicacdo de RA em produtos impressos; 7
participantes indicaram que a melhoria sobre aspectos de instrugédo e educacdo foi 0 motivo

para a aplicacdo de RA em produtos impressos e 8 participantes indicaram que a melhoria sobre
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aspectos de melhoria na comunicacdo do produto impresso sobre aspectos de sustentabilidade
foi 0 motivo para a aplicacdo de RA em produtos impressos. Este resultado indicou maior
tendéncia sobre as oportunidades para inovagdo na comunicagdo do marketing de produtos
impressos, por meio do incremento de recursos digitais de RA. Este resultado apresentou
coeréncia sobre estratégias de marketing em produtos impressos descritas na Fundamentacéo
Teorica deste trabalho, assim como sobre as respostas dos participantes que alegaram néo ter
experiéncia prévia na producgdo de impressos com a utilizagdo de recursos de RA.

Figura 38: Resultado da sexta pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opgédo
(Sim) na quinta pergunta

Justificativas para Aplicagao de RA em Produtos Impressos

Melhoria na Comunicagéo sobre Sustentabilidade ||| | Nk 2
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Fonte: Autor, 2022.

A sétima pergunta, para 0s participantes que assinalassem na quinta pergunta a op¢éo
(Sim), solicitou ao participante que indicasse a origem do software utilizado por sua empresa
para a insercao de recursos de RA nos projetos de produtos graficos impressos ja consolidados.
Esta pergunta teve o objetivo de verificar a possibilidade de autonomia de empresas da industria
gréfica brasileira sobre a construcdo de softwares ou se existe 0 interesse nessas empresas, em
estabelecer parcerias com empresas de tecnologia com especialidade em recursos digitais de
RA. Na Figura 39 apresenta-se o resultado da sétima pergunta do questionario survey, para 0S
participantes que assinalaram a opg¢éo (Sim) na quinta pergunta. O resultado indicou que, a
maior parte dos projetos j& consolidados pelas empresas com a aplicagdo de RA em produtos
impressos contou com a participacdo de empresas de tecnologia especializadas em RA. Este

resultado indica a parceria entre empresas da industria grafica e empresas de tecnologia do
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Brasil como uma boa alternativa para a inovacao de produtos impressos por meio de recursos
digitais de RA.

Figura 39: Resultado da sétima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalassem a opcao

(Sim) na quinta pergunta

Qual foi a origem do software ou aplicativo utilizado na aplicacédo de Realidade Aumentada
nos impressos produzidos pela empresa em que vocé faz parte?

17 respostas

@ O software ou aplicativo utilizado foi
desenvolvido dentro de nossa empresa.

@ O software ou aplicativo utilizado foi
desenvolvido por outra empresa de
forma de forma customizada para nossa
necessidade especifica.
O software ou aplicativo utilizado foi
desenvolvido por outra empresa de
forma n&o customizada para nossa
necessidade especifica.

Fonte: Autor, 2022.

A oitava pergunta solicitou ao participante que indicasse o interesse do cliente em dar
continuidade ao projeto de aplicacdo de RA ja consolidado. O objetivo dessa pergunta foi
verificar possiveis resultados positivos na experiéncia de aplicacdo da tecnologia de realidade
aumentada em produtos impressos. Na Figura 40, apresenta-se o resultado da oitava pergunta
do questionario survey. O resultado indicou que a maior parte dos projetos aplicacao de recursos
de RA em produtos impressos foram bem aceitos pelos clientes. Esse resultado demonstra que
a inovacdo em produtos impressos por meio de recursos de realidade aumentada pode ser vista

como uma estratégia promissora para empresas da industria grafica do Brasil.
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Figura 40 : Resultado da oitava pergunta do questionario survey

Apds consolidada a experiéncia de insercdo de recursos de Realidade Aumentada
juntamente aos produtos impressos, houve o interesse por parte do cliente em manter o

recurso?

18 respostas

@ Sim, a experiéncia trouxe bons
resultados para o cliente e o processo
continua vigente.

@ Sim, a experiéncia trouxe bons
resultados e o cliente tem interesse em
ampliar a aplicacdo.

Nao, a experiéncia ndo trouxe bons
resultados e o processo foi inativado.

Fonte: Autor, 2022.

A nona pergunta solicitou ao participante que indicasse, baseando-se nas atividades
desenvolvidas por sua empresa na contemporaneidade, qual seria seu entendimento sobre a
demanda por produtos impressos com a aplicacdo de recursos de RA. Esta pergunta teve o
objetivo de verificar a percepcédo dos participantes sobre a elevacdo na demanda por projetos
de inovacdo em produtos impressos, por meio da aplicacdo da tecnologia de realidade
aumentada. Na Figura 41, apresenta-se o resultado da nona pergunta do questionario survey. O
resultado indicou que, de acordo a opinido dos profissionais da industria grafica participantes
da pesquisa, existe uma demanda consideravel pela aplicacdo de RA em produtos impressos.
Ainda, segundo a opinido dos participantes, muitos clientes da industria gréfica brasileira na
atualidade, ndo possuem conhecimento sobre a tecnologia de RA. Esse resultado indica que a
consolidacdo de novos projetos de produtos impressos com o incremento de recursos de RA
pode elevar a demanda por essa modalidade de tecnologia como fator de inovacéo para produtos

Impressos.
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Figura 41: Resultado da nona pergunta do questionario survey

Baseando-se nas atividades desenvolvidas pela empresa em que vocé faz parte, vocé
considera que existe crescimento na demanda por parte dos clientes da industria grafica de
impresséao, sobre aplicagéo de recursos de Realidade Aumentada em produtos impressos?

18 respostas

@ Sim, pode-se verificar o crescente
interesse dos clientes sobre recursos de
Realidade Aumentada.

@ Muitos clientes, na atualidade, ndo
possuem conhecimento sobre a
possibilidade de inser¢do de recursos
de Realidade Aumentada em produtos
impressos.

N&o, os clientes ndo apresentam
interesse sobre a aplicagéo de recursos
de Realidade Aumentada.

Fonte: Autor, 2022.

A décima pergunta do questionario survey foi de resposta opcional. Foi solicitado ao
participante que descrevesse sua livre opinido, baseando-se em sua experiéncia, sobre as
possibilidades de inovacdo na producdo de produtos impressos, por meio da insercdo de
recursos de RA. Nas Figuras 42 e 43, apresentam-se 0s resultados obtidos com décima questao
do questionario survey de resposta opcional. Como pode ser verificado, todas as respostas
descreveram afirmacdes positivas sobre a possibilidade de inovacgéo de produtos impressos por
meio da aplicacdo de recursos de realidade aumentada. Os participantes destacaram o fato de
gue a tecnologia digital de RA pode possibilitar a criacdo de maior interatividade entre clientes

e empresas por meio de produtos impressos.



Figura 42: Resultado da décima pergunta do questionario survey

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades

de inovacédo em produtos impressos por meio da aplicacdo de recursos de Realidade Aumentada?

11 respostas

Inovacéo e Realidade

Maior interagdo com o publico, maior carga informativa que a pega publicada pode transmitir e
estabelecimento de network com o leitor do impresso

A tecnologia é um importante aliado para transformar os impressos em experiéncias interativas,
potencializando o material impresso!

Ainovagdo serd um passo obrigatdrio

Acredito que esse atividade possa crescer no seguimento em embalagens, mas pelo seu valor no
desenvolvimento e ainda pouco acessivel, pode levar um tempo, para tornar-se usual.

Extremamente necessario e urgente
Entendo g este € o caminho.. Temos g colocar comunig¢éo on line no impresso q é off line.

Fonte: Autor, 2022.
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Figura 43: Resultado da décima pergunta do questionario survey para os participantes que assinalaram a opgéo
(Sim) na quinta pergunta

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre as possibilidades
de inovacao em produtos impressos por meio da aplicagéo de recursos de Realidade Aumentada?

11 respostas

Acredito que esse atividade possa crescer no seguimento em embalagens, mas pelo seu valor no
desenvolvimento e ainda pouco acessivel, pode levar um tempo, para tornar-se usual.

Extremamente necessario e urgente
Entendo ¢ este é o caminho.. Temos g colocar comunicgdo on line no impresso q é off line.

Inumeras, pois como a maioria do publico tem acesso a internet com facilidade, essa tendéncia tende a s6
crescer, pois tras interagao e conhecimento ao consumidor.

Abre muitas possibilidades produtos onde ndo se tem lugar para colocar muita informacgao pode inserir
realidade aumentada ,revistas por meio de aplicativo celular com grcode ,vejo como uma étima forma de
obter mais informacgdes sobre o produto .

Agrega valor e venda recorrente !

Por parte Infantil

Fonte: Autor, 2022.

Os resultados obtidos por meio da aplicacdo do questionario survey indicaram que a
utilizacdo da tecnologia de RA em produtos impressos, como recurso de inovacdo, € um
processo pouco utilizado pela industria grafica do Brasil. A maioria dos participantes alegaram
ndo ter experiéncia em projetos para criacao de pecas graficas impressas com o incremento da
tecnologia de RA. Os participantes que alegaram ter experiéncia na utilizacéo da tecnologia de
RA em projetos envolvendo produtos impressos afirmaram ter consolidado resultados positivos
perante seus clientes. Houve o consenso generalizado entre os participantes sobre a
possibilidade de inovar a oferta de produtos graficos impressos por meio da utilizacdo de

recursos de RA, com énfase sobre a possibilidade de melhoria das estratégias de marketing.

3.2 Resultado das Entrevistas Semiestruturadas

O questionario semiestruturado foi composto por cinco perguntas, formuladas em

coeréncia com o referencial tedrico dessa pesquisa e direcionado para empresas especializadas
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no desenvolvimento e aplicacéo de tecnologias de RA. A seguir, sdo apresentadas as perguntas

utilizadas nas entrevistas semiestruturadas:

a. Quais sdo as possibilidades ofertadas pela empresa para a aplicacdo de realidade
aumentada em produtos impressos por meio da utilizacdo de dispositivos méveis, exemplo:

smartphones, smart glasses, smartwatch)?

b. Quais sdo as possiveis vantagens ofertadas para empresas que desejam obter servicos de
criagdo e manutencdo de projetos envolvendo a tecnologia de realidade aumentada, com vinculo

em produtos impressos, por meio da terceirizagdo de servigos de TI1?

C. De acordo com o histérico de evolucdo das aplicacdes de realidade aumentada nas

ultimas décadas, como vocé visualiza a perspectiva de crescimento no uso dessa tecnologia?

d. Com a possibilidade de melhoria de conexdo de rede, por meio da internet (5G), qual é
a perspectiva de crescimento da empresa, considerando a demanda do mercado brasileiro, para
a utilizacdo de recursos de realidade aumentada por meio de dispositivos méveis e aplicativos

via web?

e. Quais sdo as principais dificuldades na atualidade para a difusdo da aplicabilidade de

recursos de realidade aumentada em produtos impressos no mercado brasileiro?

A seguir séo apresentadas as empresas de tecnologia, especializadas em aplicagdes de

RA, participantes do estudo:

Empresa: [X Good Brains]

A X Good Brains possui especialidade na aplicacdo da tecnologia de realidade
aumentada como estratégia de servi¢os envolvendo o mercado de embalagens e produtos
impressos e experimentagdo de produtos no comércio eletrénico. A X Good Brains teve o inicio
de suas atividades em 2016 e esté localizada na cidade de Sao Paulo.

Contato: www.xgb.com.br / contato@xbg.com.br



http://www.xgb.com.br/
mailto:contato@xbg.com.br
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Empresa: [Agéncia Casa Mais]

A Agéncia Casa Mais possui especialidade na aplicacdo da tecnologia de realidade
aumentada e realidade virtual, assim como criacdo de projetos de identidade visual. A Agéncia
Casa Mais teve o inicio de suas atividades em 2011 e esta localizada na cidade de Séo Paulo.

Contato: www.agenciacasamais.com.br / contato@agenciacasamais.com.br

Empresa: [Boxxy]

A Boxxy produz possui especialidade na criagdo e producédo de embalagens de papel
cartdo e possui uma plataforma tecnoldgica que permite a integracdo de solugfes interativas
com embalagens fisicas envolvendo a tecnologia de realidade aumentada. Essas solucdes
interativas envolvem gamificacdo e estdo baseadas em tecnologias de realidade aumentada e
blockchain. A Boxxy iniciou suas atividades em 2021 e esta localizada na cidade de Jandira na
grande Séo Paulo.

Contato: www.boxxy.com.br / geraldo@boxxy.com.br

Empresa: [Kriativar]

A Kriativar oferece solucdes para escolas e empresas com aplicacdes das tecnologias de
realidade aumentada e realidade virtual. A oferta de servicos inclui principalmente a vinculacéo
de conteudos digitais em produtos impressos como livros e revistas, desenvolvimento de games
interativos, virtualizagdo de empreendimentos, jogos educativos, treinamentos holograficos
dentre outras possibilidades. A Kriativar iniciou suas atividades em 2014 e esta localizada na
cidade de Belo Horizonte.

Contato: sofia@Kkriativar.com.br

Por motivo de confidencialidade, na descri¢do dos resultados da analise do conteudo
das entrevistas semiestruturadas, as empresas de tecnologia em RA participantes foram
definidas como: (empresa Alfa), (empresa Beta), (empresa Gama) e (empresa Delta). Torna-se
importante salientar que, por razdes éticas, todas as informacdes obtidas por meio da

participacao das empresas de tecnologia em RA, sdo apresentadas neste trabalho de forma que


http://www.agenciacasamais.com.br/
mailto:contato@agenciacasamais.com.br
http://www.boxxy.com.br/
mailto:geraldo@boxxy.com.br
mailto:sofia@kriativar.com.br
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ndo seja possivel a associacdo dos resultados de forma direta com alguma das empresas
participantes.

Todas as palavras contidas nas imagens provenientes do software IRAMUTEQ
apresentam-se descritas em letra minuscula, assim como toda informacdo numérica foi descrita
por extenso por tratar-se de fatores necessarios para o devido funcionamento do software. Para
facilitar a apresentacdo e identificacdo das andlises, as classes de palavras foram definidas

considerando-se respectivamente a seguinte associagdo entre nUmeros e cores:

a Classe 1-vermelho

b. Classe 2-cinza

C. Classe 3-verde escuro
d. Classe 4-verde claro
e. Classe 5-azul claro

f. Classe 6-azul escuro
g. Classe 7-magenta

Na Figura 44, apresenta-se o indice percentual de cada uma das classes de palavras de
segmentos textuais obtidos por meio da analise de classificacdo hierarquica descendente (CHD)
de todo o conteddo textual das entrevistas. Por meio da analise CHD, torna-se possivel verificar
em quais partes do texto analisado as classes estdo presentes na opcao corpus colorido. Deste
modo, foi possivel verificar que o contetudo das entrevistas obtido com as empresas: (empresa
Alfa), (empresa Gama) e (empresa Delta) apresentaram vinculagdo com todas as classes de
palavras. O contetdo da entrevista obtido com a (empresa Beta) ndo apresentou vinculagdo com

a classe (7-magenta).
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Figura 44: Analise da classificacao hierarquica descendente gerada pelo software IRAMUTEQ

L 13,6%
classe 7
classe 3
classe 2

Fonte: Autor, 2022.

Na Figura 45, apresenta-se 0 resultado da andlise da classificacdo hierarquica
descendente (CHD) obtida por meio do software IRAMUTEQ sobre os dados textuais obtidos
nas entrevistas. O conteudo textual das quatro entrevistas foi dividido em duas classes principais
sendo que uma dessas classes foi subdividida em 3 classes e a outra classe subdividida em 4
classes. Desse modo, o total de classes totalizou 7 unidades com o aproveitamento de 87,36%
de todo o contetdo textual das entrevistas. A analise CHD considera para a realizacdo da
separacdo das classes de palavras a proximidade de contexto entre os conjuntos de palavras na
origem dos segmentos textuais analisados. Torna-se importante ressaltar que, na Figura 53,

apresenta-se apenas as palavras com maior indice de ocorréncia em cada classe da analise.
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Figura 45: Analise da classificacao hierarquica descendente gerada pelo software IRAMUTEQ

N

classe 6

trés_d marcador cinco_g brasil publico
video upload processamento achar embalagem
suporte precisar gargalo global marca
Cror_p(i conteudo avancado frente desafio

E ojetar 9‘95““0 internet entrada ajudar
chéo. magem conexdo diferente engajamento
A i acreditar

\nsuahzaj software Te(ilhofla livro entender
tridimensicnal atualizar o ; metaverso
rosto atualizagéo apllcagac Jogo . gamificag@o
personagem reconhecer infra-estrutura maneira fornecer
mesa vincular tecnologia prlnmpa}l estratégico
transformar trabalhar U,SO Eompgtlvel criar

objeto novo vir arreira deixar
imagem chamar bom mercado ferramenta
exemplo formato acesso acabar questio
odo impresso claro pensar negécio
material UQEZ:;E’T gr?lnde geral possivel
tratar e native bom game
envolver preccupar qr_code oferecer tecnolégico
trigger sobrancelha surgir empresa entrar

sair mes questé? junto passar
PR ler indistria PR loia

Fonte: Autor, 2022.

Para melhor esclarecimento sobre a divisdo de classes de palavras obtidas pela analise
do software, as classes foram intituladas baseando-se no contexto em que foram extraidas do
contetido das entrevistas. Essa analise € possibilitada por meio do recurso denominado corpus
colorido, que é um dos recursos do software para a andlise da classificacdo hierarquica
descendente. Este recurso permite visualizar todo o conteldo textual analisado com os
seguimentos textuais dispostos nas cores pertinentes a cada uma das classes de palavras.

A classe (1-vermelho) foi intitulada: LimitacOes para a Popularizacdo da Tecnologia de
RA no Brasil. A analise do contetdo textual pertencente a essa classe de palavras possibilitou
a verificagdo de maior énfase das seguintes afirmacBes dos entrevistados: necessidade da
portabilidade de grande parte da populacéo brasileira de aparelhos smartphones com recursos
de hardware de maior capacidade de processamento para a utilizacdo da tecnologia de RA;

necessidade de melhoria na conectividade de internet de forma democratica no territorio
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brasileiro para melhor aplicacdo da tecnologia de RA; falta de conhecimento de grande parte
da populacéo brasileira sobre a tecnologia de RA. Na Figura 46, apresenta-se o titulo conferido

a classe (1-vermelho) com todas as palavras pertencentes a classe.

Figura 46: Classe (1-vermelho) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Limitacoes para a Popularizacio da Tecnologia de RA no Brasil

mternet 5G, processamento, gargalo. avancado. mternet, conexao,
melhoria, vez, aplicagdo, infraestrutura, tecnologia, uso, vir, bom,
acesso, claro, nativo. QR-code, surgir, questdo, industria. possibilitar,
smartphones. pandemia, existir, camera, aparelho, necessario, digital,
antigo, desenvolver, dispositivo, final, possibilidade, ideia, deixar,
realidade aumentada. processo. ficar, necessidade. vantagem. depender,
via, problema, 1dentificador, aspecto. relagdao. melhor, fato, altimo,
tamanho, sistema, proximo, pratico, proposta, procurar, potencial,
natureza, movel

Fonte: Autor, 2022.

A classe (2-cinza) foi intitulada: Estrutura de Software e Funcionalidade da Tecnologia
de RA. A andlise do conteudo textual pertencente a essa classe de palavras possibilitou a
verificacdo de maior énfase das seguintes afirmacfes dos entrevistados: possibilidades de
criacdo e gestdo de plataformas de software necessarias para funcionalidade da tecnologia de
RA,; formas de gestdo e edicdo do conteido de RA por parte dos usuarios (facilidade de uso);
possibilidade de criacdo e gestdo de aplicativos de RA para uso em smartphones; beneficios
para os clientes (donos de marcas) sobre a atualizacdo da infraestrutura de software necessaria
para uso da tecnologia de RA, de acordo com a forma de contratagéo citada pelos entrevistados;
possibilidade de ressignificacdo de produtos tangiveis como principal justificativa para a
aplicacdo de RA em produtos impressos. Na Figura 47, apresenta-se o titulo conferido a classe

(2-cinza) com todas as palavras pertencentes a classe.
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Figura 47: Classe (2-cinza) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Estrutura de Software e Funcionalidade da Tecnologia de RA

marcador, upload. precisar, contetido, gestdo, plataforma. imagem.
software, atualizar, atualizacdo, reconhecer, vincular, trabalhar, novo.
chamar, formato, impresso, utilizar, vantagem, preocupar, sobrancelha,
meés, ler, micio, design, computador, aumentagdo, aplicativo, subir,
conseguir, celular, colocar, realizar, material. usar, realidade aumentada.
xar, funcionar, trigger, visualizagdo, gente, equipa, final, gerar, cliente,
usuario, necessidade, depender, via, relacdo, sistema, pratico, proposta,
limitagao, apple. tela, visdo. principio, linha, embarcar

Fonte: Autor, 2022.

A classe (3-verde escuro) foi intitulada: Interacdo do Usuério / Cliente com os Recursos
da Tecnologia de RA. A analise do conteldo textual pertencente a essa classe de palavras
possibilitou a verificagdo de maior énfase das seguintes afirmagdes dos entrevistados: exemplos
de beneficios gerados para os clientes (donos de marcas) que utilizam a tecnologia de RA como
recurso de inovacgdo de produtos e servicos ofertados ao mercado; possibilidades de uso da
tecnologia de RA de acordo com a oferta de recursos ofertada pelas empresas de tecnologia
(customizacdo de projetos); atencdo sobre a necessidade de autonomia dos clientes / usuarios
para a utilizacdo da tecnologia de RA como fator de atratividade sobre a aplicabilidade da
tecnologia. Na Figura 48, apresenta-se o titulo conferido a classe (3-verde escuro) com todas as

palavras pertencentes a classe.
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Figura 48: Classe (3-verde escuro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Intera¢ao do Usuario / Cliente com os Recursos da Tecnologia de RA

clhiente. area. aplicativo, producdo. site, xar., mesmo. solu¢do. equipa,
caso, apple. embarcar, varejo, criagdo, realizar, criar, baixar, modelo,
especifico, visual, implementar, crer, plataforma, querer, loja, vir, so,
contetido, produto, proprio, oferta, comunicagio, gente, gerar, simples,
empresa, geral, necessidade, depender. via, aspecto. tltimo. sobrancelha.
mes, 1nicio, design, acessar, voltar, presente, diverso, determinado,
brincar

Fonte: Autor, 2022.

A classe (4-verde claro) foi intitulada: Infraestrutura de Hardware e Compatibilidade
de Recursos para a Utilizacdo da Tecnologia de RA. A anélise do contedo textual pertencente
a essa classe de palavras possibilitou a verificagdo de maior énfase das seguintes afirmacoes
dos entrevistados: necessidade de dispositivos moveis compativeis para uso da tecnologia por
parte dos usudrios (smartphones, wearables); necessidade sobre a compatibilidade de
componentes de hardware em aparelhos smartphones para melhor aproveitamento das
possibilidades de aplicacdo da tecnologia de RA; necessidade da consolidacdo de experiéncias
satisfatorias dos usuarios com a tecnologia de RA como fator de adesdo da tecnologia no
mercado; possibilidades de expansao nas aplicacdes da tecnologia de RA no mercado brasileiro
na oferta de produtos e servicos em segmentos variados. Na Figura 49, apresenta-se o titulo
conferido a classe (4-verde claro) com todas as palavras pertencentes a classe.
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Figura 49: Classe (4-verde claro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Infraestrutura de Hardware e Compatibilidade de Recursos para
Utilizacdo da Tecnologia de RA

Smartphone. o6culos, imaginar, realidade virtual, acessivel, wearable.
dispositivo, mao, desenvolvido, pessoa, tornar, televisao, desenvolver,
comegar, acessar, wearables, dispor, custo, atengdo, surgir, forma,
permitir, perceber, usar, universo, facebook. conhecer. experiéncia,
maior, tecnologia, conseguir, coisa, falar, novo, ano, aplicar, industria,
mercado, problema, identificar, fato, procurar, potencial, natureza,
limitagao, visdo. presente. interagir. consumir, trazer. no¢ao importante.
fronteira, direto, curva. contexto. construir, camada. buscar, atualidade

Fonte: Autor, 2022.

A classe (5-azul claro) foi intitulada: Possibilidades de Elementos para Geragdo de
Imagens em RA. A andlise do conteddo textual pertencente a essa classe de palavras
possibilitou a verificacdo de maior énfase das seguintes afirmacdes dos entrevistados:
exemplificacdo sobre alternativas de elementos e objetos que possam ser utilizados com a
tecnologia de RA; possibilidades de utilizacdo da tecnologia de RA para criacdo de videos e
representacdo de imagens tridimensionais; possibilidades de utilizacdo da tecnologia de RA
para experimentacdo de produtos no formato virtual; possibilidades de edi¢do de contetdos de
RA vinculados a produtos impressos como o objetivo de proporcionar a ressignificacdo de
produtos e servicos; possibilidade de utilizacdo de imagens em RA no formato tridimensional,
vinculadas em materiais didaticos impressos como possivel recurso de melhoria no processo de
ensino e aprendizagem. Na Figura 50, apresenta-se o titulo conferido a classe (5-azul claro)

com todas as palavras pertencentes a classe.
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Figura 50: Classe (5-azul claro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Possibilidades de Elementos para Geraciao de Imagens em RA

3D, video. suporte. corpo. projetar. humano. chdo. visualizar,
tridimensional, rosto, personagem, mesa, transformar, objeto, imagem.,
exemplo, modo, material, tratar, envolver, trigger, sair, fisico, comprar,

impresso, ambiente, tamanho, tela, contexto, real, livro, coisa, apostilar,
associar, querer, aplicar, usuario. chamar, oferta, chamar, existir. subir,
cria¢do, simples, educacdo, oferecer, produto, precisar, identificar,
relagdo, melhor, movel, ler, computador, aumentacao, limitagao,
principio. varejo. voltar, presente

Fonte: Autor, 2022.

A classe (6-azul escuro) foi intitulada: Possibilidades de Expansdo da Tecnologia de RA
no Brasil. A anélise do contetdo textual pertencente a essa classe de palavras possibilitou a
verificacdo de maior énfase das seguintes afirmacgdes dos entrevistados: necessidade de
democratizacdo sobre o acesso de aparelhos smartphones compativeis com a aplicacdo da
tecnologia de RA entre a populacdo brasileira; expectativas de expansao da tecnologia de RA
no Brasil com a difusdo de conectividade de internet banda larga (5G); necessidade de geracéo
de valor agregado sobre as aplicagdes de RA, como fator imprescindivel para melhor
identificacdo das funcionalidades e beneficios proporcionados por meio da tecnologia pelos
usudrios; necessidade de estratégias para ressignificacdo de produtos tradicionais com uso
conjunto da tecnologia de RA. Na Figura 51, apresenta-se o titulo conferido a classe (5-azul

escuro) com todas as palavras pertencentes a classe.
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Figura 51: Classe (6-azul escuro) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Possibilidades de Expansao da Tecnologia de RA no Brasil

Brasil. achar, global. frente. entrada. diferente. acreditar. livro. jogo.
maneira, principal, compativel. barreira, mercado. acabar, pensar. geral,
bom, oferecer, empresa, junto, editorial, tender, recurso, possuir, dizer,

linha, nocéo, transi¢do, desenvolvimento, uso, realidade aumentada,
grande, produto, tratar, ajuda. tecnologia. maior, ver, pessoa. considerar,
projeto, mundo, funcionalidade, acontecer, disponivel, caso, ano, insertir,
s0, industria, celular, modo, nativo, aspecto, ltimo, pratico, proposta,
procurar, natureza

Fonte: Autor, 2022.

A classe (7-magenta) foi intitulada: Fatores de Atratividade para o Engajamento do
Publico com a Tecnologia de RA no Brasil. A anélise do conteudo textual pertencente a essa
classe de palavras possibilitou a verificacdo de maior énfase das seguintes afirmacdes dos
entrevistados: necessidade de entendimento, por parte dos responsaveis pela criacdo de
contetdo, sobre a percepcdo do usuario no processo de aplicacdo da tecnologia de RA,;
necessidade de criatividade para geracdo de valor agregado ao contetdo vinculado nas
aplicacdes de RA considerando-se a oferta de produtos e servicos; necessidade de percepcao do
publico de forma geral sobre o potencial da tecnologia de RA como fator para a inovacgédo de
processos produtivos; necessidade de maturidade do usuério sobre o uso da tecnologia de RA,;
criacdo de estratégias de marketing para incentivar o comportamento do usuério como difusor
do uso da tecnologia de RA. Na Figura 52, apresenta-se o titulo conferido a classe (7-magenta)

com todas as palavras pertencentes a classe.



88

Figura 52: Classe (7-magenta) intitulada com todas as palavras pertencentes a classe

Fatores de Atratividade para o Engajamento do Puablico com a
Tecnologia de RA no Brasil

publico. embalagem, marca, desafio, ajudar, natural. engajamento,
entender, metaverso, gamificacdo, fornecer, estratégico, criar, deixar,
ferramenta, questao, negocio, possivel, game, tecnologico, entrar,
passar, loja, forma, acontecer, real. encontrar. virtual. perceber. proximo.
determinado, importante, fronteira, direto, curva, buscar, atualidade,
mteresse, vencer, porta, consumo, confundir, experiéncia, tornar, dizer,
educacao, utilizar, falar, acabar, estratégia, dar, realidade, interativo,
ativo, sO, pessoa, processo, abrir, possibilidade, digital

Fonte: Autor, 2022.

O software IRAMUTEQ possibilita a efetivacdo da analise fatorial por correspondéncia
(AFC). Desse modo, torna-se possivel verificar a existéncia de proximidade ou ndo entre o
conteldo textual analisado. Os dados textuais obtidos por meio das entrevistas semiestruturadas
possibilitaram a verificacdo da intercalacdo entre o contexto de algumas classes do estudo
formando trés grupos distintos. Houve uma proximidade de relacdo entre as classes: (4-verde
claro); (6-azul escuro) e (1-vermelho). Houve também a proximidade de relacdo entre as classes
(5-azul claro); (2-cinza) e (3-verde escuro). A classe (7-magenta) apresenta independéncia de
contexto perante as demais classes. Torna-se importante observar que estes resultados sdo
coerentes a subdivisdo de classes obtida por meio da analise CHD.

Nas Figuras 53 e 54, apresentam-se 0s resultados da andlise fatorial por correspondéncia
(AFC) indicando a relagdo de proximidade entre as classes de palavras e segmentos textuais de

todo o contetdo das entrevistas.



Figura 53:

Anaélise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ
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Figura 54: Analise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ
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Fonte: Autor, 2022.

Na Figura 55, apresenta-se o resultado da analise fatorial por correspondéncia que
indicou o indice de associacdo de forma generalizada entre as empresas que participaram do
estudo. Por meio da analise, pode-se observar que houve maior proximidade de associa¢do do
contetdo textual analisado entre a (empresa Alfa) e a (empresa Beta) e houve alguma
aproximacdo entre o contetido textual analisado entre a (empresa Gama) e (empresa Delta). A
aproximagdo de conteddo entre as (empresas Alfa e Beta) estd associada ao maior
compartilhamento entre as classes (2-cinza), (3-verde escuro) e (5-azul claro), essas classes de
palavras estdo associadas a contetidos textuais que tratam de forma generalizada de aspectos
técnicos envolvendo a utilizacdo de recursos de realidade aumentada como estruturas de

hardware e software. A aproximagdo de conteudo entre as (empresas Gama e Delta) esta
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associada ao maior compartilhamento de contetdo entre as classes (1-vermelho), (4-verde
claro) e (6-azul escuro), essas classes de palavras estdo associadas a contetidos textuais que
tratam com maior énfase de estratégias e proposi¢oes de valor agregado para uso da tecnologia
de realidade aumentada. A (empresa Gama) apresentou maior participacdo sobre o contetdo

textual associado a casse (7-magenta).

Figura 55: Analise fatorial por correspondéncia gerada pelo software IRAMUTEQ
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Fonte: Autor, 2022.

Pode-se observar, por meio da analise de similitude, que o conteudo textual obtido por
meio das entrevistas apresentou uma ordem cronoldgica das acbes desenvolvidas pelas
empresas de tecnologia em suas atividades. A analise apresentou uma associagao linear entre
as etapas de desenvolvimento de projetos envolvendo a aplicacdo da tecnologia de realidade

aumentada em produtos impressos. Essa associacdo linear pode ser verificada de forma
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ascendente na imagem da Figura 56. O software IRAMUTEQ permite classificar as palavras
em grupos especificos de segmentos textuais presentes no contetdo textual geral analisado.
Dessa forma, torna-se possivel verificar a associa¢ao entre a palavra empresa e outras palavras
no contexto de criagdo e desenvolvimento de projetos na parte inferior da imagem. A
terminologia realidade-aumentada aparece no grupo de cor verde da imagem e retrata alguns
dos recursos de hardware necessarios para o desenvolvimento dessa tecnologia. As palavras
plataforma e aplicativo séo destacadas na etapa seguinte na cor verde e estdo associadas a alguns
dos recursos de software necessarios para a aplicacdo da tecnologia de realidade aumentada. A
palavra cliente é destacada no grupo de cor amarela e esta associada aos fatores de interacéo
entre usudrios e a tecnologia de realidade aumentada. O resultado dessa andlise apresenta
coeréncia com fluxo do processo para aplicagdo da tecnologia de RA descrito na
Fundamentacdo Tedrica deste trabalho.

Na Figura 56, apresenta-se o resultado da andlise de similitude gerada por meio do
software IRAMUTEQ, considerando as palavras obtidas por meio do estudo com maior
associagdo sobre os termos técnicos envolvendo a tecnologia de RA e estratégias corporativas

para uso e aplicacdo da tecnologia.



93

Figura 56: Andlise de similitude gerada pelo software IRAMUTEQ
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Fonte: Autor, 2022.

Os resultados da coleta de dados das entrevistas semiestruturadas indicaram que o
mercado brasileiro possui empresas com o conhecimento necessario para o desenvolvimento
de projetos envolvendo a tecnologia de RA. Todas as empresas participantes desta etapa da
pesquisa possuem experiéncia na oferta de criacdo e manutencdo dos recursos necessarios para
a aplicacao da tecnologia de RA em produtos impressos. O tratamento dos dados obtidos nas
entrevistas por meio do software IRAMUTEQ indicou que existe correlagdo entre as atividades
desenvolvidas pelas quatro empresas participantes. Houve 0 consenso das empresas
participantes sobre a consideracdo da tecnologia de RA como um recurso de inovagao ainda

pouco explorado pela industria gréfica de impressdo do Brasil. Ainda, todas as empresas
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participantes desta etapa consideraram a perspectiva de crescimento na utilizacdo de RA no
mercado brasileiro, sobretudo, com a difuséo de aparelhos smartphones e outros dispositivos
moveis (wearables), assim como pela expansdo e melhoria da conectividade de internet banda

larga.

3.2.1 Exemplos de custos evolvendo aplica¢es de RA em produtos impressos

Posteriormente a conclusdo do processo de entrevistas semiestruturadas, foi solicitado
as empresas de tecnologia participantes do estudo que, caso possivel, indicassem informacdes
sobre os fatores: custo e 0 prazo para o desenvolvimento de projetos para aplicacdo de RA em
produtos impressos. Torna-se importante ressaltar que os valores disponibilizados pelas
empresas participantes estdo relacionados a projetos reais ja consolidados. Deste modo, a
elaboracdo de futuros trabalhos podera apresentar diferenca de valores, de acordo com a
especificidade de cada projeto.

A seguir sdo apresentados exemplos de custos envolvendo a aplicagdes de RA em
produtos impressos disponibilizados por algumas das empresas de tecnologia participantes do

estudo:

A empresa Alfa forneceu as seguintes informac@es sobre projetos ja consolidados:

Custo entre R$ 15.000,00 e R$ 20.000,00 para o desenvolvimento de um aplicativo
(app) com a identidade visual do cliente (dono de marca).

Possibilidade de variagdo de custo envolvendo o sistema de gestdo de conteudos para
adicionar, editar e excluir marcadores e realizar o acompanhamento de relatérios com 0s
seguintes valores: valor para 50 marcadores: R$ 1.000,00/més; valor para 200 marcadores: R$
3.000,00/més; valor para 1000 marcadores: R$ 5.000,00/més.

Desenvolvimento de um aplicativo (app) personalizado, com marcadores embarcados,
sem necessidade de pagamento de mensalidade, porém sem a possibilidade de edicdo de

conteddos por conta do usuario com o custo entre R$ 30.000,00 e R$ 50.000,00.
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A empresa Beta forneceu as seguintes informagdes sobre projetos ja consolidados:

Custo medio de R$ 30.000,00 para o desenvolvimento de projetos para aplicacdo de RA
em produtos impressos com o prazo medio de 15 dias para execucao.

A empresa Beta néo trabalha com a possibilidade de mensalidade contratual para uso
da tecnologia de RA. Dessa forma o cliente paga um valor Unico para o desenvolvimento do

projeto e pode utilizar o recurso de RA por tempo indeterminado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho de pesquisa teve o0 objetivo apresentar as diretrizes para o processo de
inovacéo das atividades desenvolvidas pela indastria grafica do Brasil, por meio da utilizacéo
da tecnologia de realidade aumentada. A transformacdo digital proporcionada pela quarta
revolucdo industrial em curso, apresenta segmentacdes tecnoldgicas denominadas tecnologias
habilitadoras dentre as quais esta presente a realidade aumentada. Neste contexto, a tecnologia
de realidade aumenta apresenta-se como um recurso importante para a inovagdo de varios
processos produtivos na atualidade.

O processo de pesquisa bibliografica envolvendo este trabalho teve como um dos
objetivos identificar o cenario envolvendo a industria gréafica na atualidade. Este levantamento
permitiu identificar mudancas no mercado de produtos impressos. Houve o consenso de
diferentes projecfes econémicas utilizadas como fontes de referéncias, sobre a elevagdo do
mercado de embalagens impressas e o0 decréscimo na demanda de impressos editoriais e
promocionais. Este conjunto de informagdes pode auxiliar a deciséo sobre o direcionamento de
investimentos de empresas da industria grafica de acordo com a demanda de produtos
impressos.

A pesquisa bibliografica também permitiu verificar consenso entre diferentes
pesquisadores sobre a necessidade de melhoria na integracdo e comunicagdo entre oS
stakeholders envolvidos na cadeia produtiva da industria grafica. Neste contexto, a integracédo
entre clientes (donos de marcas), designers, empresas graficas e possiveis outros integrantes €
um fator imprescindivel para a consolidacdo de projetos com a perspectiva de proporcionar
valor agregado a produtos impressos.

A pesquisa bibliografica sobre realidade aumentada permitiu verificar algumas das
particularidades envolvendo a aplicacdo da tecnologia. O desenvolvimento da tecnologia
inicialmente tinha como limitac&o o elevado custo financeiro dos dispositivos necessarios para
sua aplicacdo. Porém, atualmente ocorre a crescente democratizacdo no acesso a tecnologia de
RA, proporcionado pela elevacdo da comercializacdo de dispositivos computacionais moveis
com énfase para aparelhos smartphones.

Foi possivel identificar, por meio dos instrumentos de coleta de dados da pesquisa, que
a aplicacdo da tecnologia de realidade aumentada possui a perspectiva de crescimento no

mercado brasileiro.
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Os resultados obtidos por meio do questionario survey indicaram que a aplicacdo de RA
em produtos impressos € um recurso ainda pouco explorado pela industria gréfica do Brasil. Os
participantes, de maneira geral, afirmaram existir uma consideravel demanda para a aplicagdo
da tecnologia de RA como alternativa de inovacdo em projetos para a criacao e producéo de
produtos impressos.

As empresas de tecnologia participantes do estudo apresentaram consenso sobre a
facilidade em ofertar todo o suporte técnico para manutengdo da plataforma digital necessaria
para a funcionalidade da tecnologia. Contudo, de modo geral houve o consenso entre as
empresas participantes em afirmar que as aplicagdes da tecnologia de RA em produtos
impressos devem preferencialmente estar associadas a possibilidades de agregar valor aos
servigos vinculados a estes produtos.

A triangulacdo dos resultados obtidos neste trabalho permite a consolidacdo de
informac@es relevantes, sobre possibilidades de inovacdo das atividades desenvolvidas pela
indUstria gréafica brasileira por meio da integracdo entre produtos tradicionais (impressos
promocionais, editoriais e embalagens) e recursos digitais (realidade aumentada). Os resultados
permitem considerar que empresas de tecnologia, especializadas no desenvolvimento de
recursos de RA, podem configurar o papel de um novo stakeholder na cadeia produtiva
envolvendo a producdo grafica do Brasil.

Torna-se importante ressaltar que o desenvolvimento deste trabalho ocorreu entre os
anos de 2020 e 2022, periodo em que as medidas restritivas para combate da Pandemia de
Covid-19 dificultaram consideravelmente as atividades de pesquisa.

Possiveis pesquisas para complemento deste estudo poderiam utilizar-se do método de
estudo de caso, para verificagdo da aplicacdo de recursos de realidade aumenta em produtos
impressos ja consolidados no mercado. Esta verificacdo seria proveitosa para a identificacdo de
possiveis mudancas nos resultados da comercializacdo de produtos impressos, apos a aplicacao

dos recursos de RA como alternativa de inovacgdo incremental desses produtos.
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APENDICE

Questionario survey

REALIDADE AUMENTADA NA INDUSTRIA
GRAFICA DE IMPRESSAO

0la! Convidamos vocé a participar de nossa pesquisa académica.

Vocé foi selecionado por ser um profissional atuante na Industria Grafica de Impresséo do
Brasil.

Sua contribuicdo sera de grande valor para 0 nosso trabalho, pois nos trara uma visao
especifica pautada em sua experiéncia sobre o assunto. Contudo, esclarecemos que sua
contribuicao nédo é obrigatoria e sua recusa ndo trara nenhum prejuizo em sua relagdo com
0 pesquisador ou a instituicdo proponente.

O objetivo reside em verificar a aplicagdo de recursos de Realidade Aumentada envolvendo
a producéo de impressos dos mercados: editorial, promocional e de embalagens.

As informacdes obtidas por meio desta pesquisa serdo confidenciais e asseguramos 0
sigilo sobre sua participacdo. Os dados serdo divulgados de forma a ndo possibilitar sua
identificacao, protegendo e assegurando sua privacidade.

A qualquer momento vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagao.

Orientadora: Dra. Eliane Antonio Simdes - gliane.simoes@cpspos.sp.gov.br

Pesquisador: Pedro Leandro Lopes - pedro.lopes@cpspos.sp.gov.br

Desde j3, agradeco-lhe pela participacéo!
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Declaragcédo de Concordancia

Declaro que entendi os objetivos de minha participacao na pesquisa e concordo
em participar. Registro também que concordo com o tratamento de meus dados
pessoais para finalidade especifica desta pesquisa, em conformidade com a Lei
n® 13.709 - Lei Geral de Protecao de Dados Pessoais (LGPD). *

QO sim
(O NAo

A empresa em que voceé faz parte esta localizada em qual regido do Brasil? *

O Sudeste

Sul
Centro-Oeste
Norte

Nordeste

O O OO0

Marque dentre as opdes abaixo, a alternativa que apresenta o numero de
trabalhadores em atividade na empresa em que vocé faz parte: *

O Até 9 trabalhadores.
O Entre 10 a 49 trabalhadores.
O Entre 50 e 249 trabalhadores.

O Mais de 250 trabalhadores.
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A empresa em que vocé faz parte, atende quais das possibilidades apresentadas
abaixo, sobre a demanda por produgao de impressos? (pode-se marcar mais de
1opcao). *

D Produgao Grafica de impressos editoriais.
D Produgao Grafica de impressos promocionais.
D Produgdo Grafica de embalagens impressas

D Criagdo e Design de pegas gréficas impressas

D Outro:

A empresa em que vocé faz parte ja produziu algum produto impresso com a
aplicagao de recursos de Realidade Aumentada? *

O Sim
O Nao

Interesse na Aplicacéo de Recursos de RA

Dentre as opg¢des abaixo, vocé considera quais das alternativas como melhores

justificativas para a insercao de recursos de Realidade Aumentada em produtos
impressos? (pode-se marcar mais de 1 opgao). *

D Proporcionar melhoria na comunicagao do produto impresso sobre aspectos do
marketing.

Proporcionar melhoria na comunicagéo do produto impresso sobre a funcionalidade
de algum produto ou servigo.

instrugao e educagao.

Proporcionar melhoria na comunicagao do produto impresso sobre os aspectos de

D Proporcionar melhoria na comunicagao do produto impresso sobre os aspectos de
D sustentabilidade.
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(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opiniao sobre
as possibilidades de inovagao em produtos impressos por meio da aplicacao de
recursos de Realidade Aumentada?

Sua resposta

Experiéncia na Aplicagao de Recursos de RA

Dentre as op¢des abaixo, quais foram os propodsitos de insercao do recurso de
Realidade Aumentada nos impressos produzidos pela empresa em que vocé faz
parte? (pode-se marcar mais de 1 opgao). *

D Proporcionar melhoria na comunicagéo do produto impresso sobre aspectos do
marketing.

Proporcionar melhoria na comunicagéo do produto impresso sobre a funcionalidade
de algum produto ou servigo.

instrucao e educacgéo.

Proporcionar melhoria na comunicagéo do produto impresso sobre os aspectos de

D Proporcionar melhoria na comunicagao do produto impresso sobre os aspectos de
D sustentabilidade.

Qual foi a origem do software ou aplicativo utilizado na aplicagao de Realidade
Aumentada nos impressos produzidos pela empresa em que vocé faz parte? *

O 0 software ou aplicativo utilizado foi desenvolvido dentro de nossa empresa.

O O software ou aplicativo utilizado foi desenvolvido por outra empresa de forma de
forma customizada para nossa necessidade especifica.

O 0 software ou aplicativo utilizado foi desenvolvido por outra empresa de forma nao
customizada para nossa necessidade especifica.



Apos consolidada a experiéncia de insergao de recursos de Realidade
Aumentada juntamente aos produtos impressos, houve o interesse por parte do
cliente em manter o recurso? *

O Sim, a experiéncia trouxe bons resultados para o cliente e o processo continua
vigente,

O Sim, a experiéncia trouxe bons resultados e o cliente tem interesse em ampliar a
aplicagdo.

O Nao, a experiéncia nao trouxe bons resultados e o processo foi inativado.

Baseando-se nas atividades desenvolvidas pela empresa em que vocé faz parte,
voceé considera que existe crescimento na demanda por parte dos clientes da
industria grafica de impressao, sobre aplicagao de recursos de Realidade
Aumentada em produtos impressos? *

O Sim, pode-se verificar o crescente interesse dos clientes sobre recursos de Realidade
Aumentada.

O Muitos clientes, na atualidade, ndo possuem conhecimento sobre a possibilidade de
inser¢do de recursos de Realidade Aumentada em produtos impressos.

O Nao, os clientes nao apresentam interesse sobre a aplicagdo de recursos de
Realidade Aumentada.

(Resposta opcional) - Baseando-se em sua experiéncia, qual a sua opinido sobre
as possibilidades de inovagao em produtos impressos por meio da aplicagao de
recursos de Realidade Aumentada?

Sua resposta
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Termo de concordancia das empresas de tecnologia, especializadas na tecnologia de RA,

em participar do estudo de pesquisa.

Se¢501de3

REALIDADE AUMENTADA NA INDUSTRIA X
GRAFICA DE IMPRESSAO DO BRASIL.

0la! Agradeco-lhe pela participagdo em minha pesquisa académica

Sua contribui¢do foi de grande valor para o trabalho, pois trouxe uma visdo especifica pautada em sua
experiéncia sobre 0 assunto.

Peco-lhe sua autorizagdo para a descricdo de algumas informagdes sobre sua empresa na construgdo do
texto de minha dissertacdo de Mestrado. Essas informagdes serdo utilizadas somente para divulgagcdo do
trabalho desenvolvido por sua empresa em meio a comunidade académica do Brasil.

Pesquisador: Pedro Leandro Lopes - pedro.lopes@cpspos.sp.gov.br

11 98919 0469
3199481 5591 (What's App)

Mais uma vez, Obrigado pela participacao! v
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Questionario:

><
e

Declaracao de Concordancia

Descri¢do (opcional)

Declaro que entendi os objetivos de minha participacdo na pesquisa e concordo em participar.
Registro também que concordo com o tratamento de meus dados pessoais para finalidade
especifica desta pesquisa, em conformidade com a Lei n® 13.709 - Lei Geral de Protecao de
Dados Pessoais (LGPD).

Sim

~

Nao

><

Informacgoes da Empresa

Descrigdo (opcional)

Qual é o nome completo de sua Empresa? *

Texto de resposta curta

Em que ano sua empresa foi fundada? *

*

Existe uma unidade fisica da empresa? Em caso afirmativo, esta unidade esta localizada em
qual cidade do Brasil?

Texto de resposta curta
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Quais sdo os enderecos eletronicos (site. e-mail) para contato com a empresa? *

Texto de resposta curta

Faca uma descricao dos principais servigos e solucoes ofertados por sua empresa? *

Texto de resposta longa

Respostas:

Declaro que entendi os objetivos de minha participacdo na pesquisa e concordo em participar.

Registro também que concordo com o tratamento d...ei Geral de Protecéo de Dados Pessoais (LGPD).
4 respostas

® sim
® Nao

Informagdes da Empresa

Qual € o nome completo de sua Empresa?

4 respostas

Boxxy Embalagens Especiais e Tecnologia Ltda
X Good Brains
kriativar Educagéo e Tecnologia

AGENCIA CASA MAIS
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Em que ano sua empresa foi fundada?

4 respostas

2021
2016
2014

201

Existe uma unidade fisica da empresa? Em caso afirmativo, esta unidade esta localizada em qual
cidade do Brasil?

4 respostas

Jandira
Sao Paulo
Belo Horizonte

SAO PAULO

Quais s@o os enderecos eletronicos (site, e-mail) para contato com a empresa?

4 respostas

www.boxxy.com.br - geraldo@boxxy.com.br
www.xgb.com.br / contato@xgb.com.br
sofia@kriativar.com.br

www.agenciacasamais.com.br / contato@agenciacasamais.com.br
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Faca uma descricao dos principais servi¢os e solugdes ofertados por sua empresa?

4 respostas

A Boxxy produz embalagens em papel cartdao e mantém uma plataforma tecnolégica que permite a
integracao de solugdes interativas com embalagens fisicas. Essas solugdes interativas envolvem
gamificacdo e estdo baseadas em tecnologias como Realidade Aumentada e Blockchain.

Realidade aumentada as a service (XAR) para o mercado de embalagens e impressos (usando imagens
como trigger) e virtual try on para ecommerces.

A kriativar oferece solugdes para escolas e empresas, desde plataformas de cocriagdo que permitem que
diferentes publicos criem seus proprios contetidos como livros, revistas e videos; passando por assistentes
virtuais inteligentes; projetos especiais de didlogo com a comunidade; games interativos; virtualizagéo de
empreendimentos; jogos educativos; contelidos interativos para eAD integrados as plataformas de LMS; até
treinamentos holograficos e objetos com Realidade Aumentada e Virtual.

Realidade Virtual, Aumentada e Mista



