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UMA MANEIRA DE UTILIZAR A REALIDADE AUMENTADA PARA EVITAR A
LOCOMOCAO DAS PESSOAS PARA AQUISICAO DE PRODUTOS DE DECORACAO

INTRODUCAO

Diferente de tudo que j4 foi vivido pela humanidade, nos deparamos com uma pandemia
mundial, por conta da contaminac¢do da corona virus, onde sua transmissdo desencadeia a
Convid-19, com taxas elevadas de mortalidade ja que ndo existe nenhum medicamento para
combater essa doenga.

Uma das medidas paliativas para diminuir a contaminacdo das pessoas por essa doenga foi a
utiliza¢do do isolamento social, praticamente em todos os paises do mundo. Sendo que uns
com medidas mais rigidas que outros.

Nossa esfera de consumo foi atualmente alterada pela presenca do virus citado talvez nao
retorne tao cedo a dita “normalidade”, enfrentamos desafios para a protecao nossa e de nossos
entes, lancar mao de uma tecnologia auxiliadora, deixa de ser um acessorio para ser essencial.
Segundo uma pesquisa feita pelo SPC Brasil (Servigco de protecdo ao crédito) o fato dos
consumidores ndo poderem levar seu produto no ato da compra ou nao poderem ver,
experimentar, tocar, e prazos de entrega desmotivam as vendas na internet (SPC Brasil, 2015).
Ao mesmo tempo, no inicio do isolamento social, com o comércio todo fechado, o e-
commerce era a unica op¢ao de compras.

As questdes da limitacdo da mobilidade no momento inicial da pandemia definiram nosso
campo de atuacio, a utilizacdo da Realidade Aumentada indo de encontro a saude e bem estar
das pessoas, assim como a preservacao da vida no momento de pandemia.

Como a Realidade Aumentada nos auxilia a percebermos o mundo real com inser¢do de
objetos virtuais aumentando a percep¢do do mundo real com o imagindrio e desejado (LIMA
et al., 2014). Apesar de ainda ser pouco explorada, a ideia € utilizar a Realidade Aumentada a
fim de introduzir fotos dos objetos no cendrio residencial, visando a constru¢do de uma
fotografia da realidade do objeto em 3D inserido no ambiente desejado, proporcionando uma
forma mais realista possivel do item mesmo a distancia.

PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVO

Uma pesquisa realizada na cidade de Sdo Paulo, no ano de 2019, artigo apresentado no V
IFLOG — Congresso Internacional de Logistica e Operacdes do Instituto Federal de Suzano,
mostrou que a maioria das pessoas tinham o hédbito de fazerem compras on-line, exceto
quando se tratava de itens de decoracdo. Para esse tipo de produto, elas tinham preferéncia em
adquirir o item em loja fisica para que tivesse a op¢cdo de conferir melhor os detalhes do
produto.

O isolamento social transformou a maneira das pessoas consumirem, visto que, pelo menos
aqui na cidade de Sao Paulo, no inicio do isolamento ndo existia mais nenhuma loja fisica
aberta para se fazer compras presenciais.

Diante do impasse da realizacdo de compras por itens de decoracdo através das compras on
line e a impossibilidade de fazer compras em lojas fisicas no inicio da pandemia, foi realizada
uma nova pesquisa com 116 pessoas da cidade de Sao Paulo, a fim de observar o
comportamento de compras de itens de decoracdo no momento do isolamento social, além de
verificar como as pessoas viam a utiliza¢do da Realidade Aumentada na hora de fazerem suas
compras virtuais de itens de decoragdo.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Isolamento Social

De acordo com o Ministério da Satde (2020) “a COVID-19 é uma doenga causada pela

corona virus SARS-COV-2, que apresenta um quadro clinico que varia de infeccdes
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assintomdticas a quadros respiratorios graves”. Esse virus foi identificado em Wuhan, na
China, no final de 2019. Sua transmissdo ocorre de uma pessoa doente para outra ou por
contato proximo como aperto de mao, goticulas de saliva, espirro, tosse ou mesmo através de
objetos que tenham sido tocados pela pessoa doente.

Conforme a OPAS (2020a) os sintomas podem aparecer entre 1 e 12 dias apds a exposi¢ao ao
virus. Os sintomas mais comuns sdo febres, cansaco e tosse seca, j4 0s casos mais graves,
febre alta, pneumonia e dificuldade de respirar. A doenca é mais grave em adultos com mais
de 60 anos ou pessoas com doengas preexistentes, como diabetes e cardiopatias.

Ainda de acordo com a OPAS, até o momento, ndo hé vacina e nem um tratamento especifico,
somente existe medicacdo para tratar os sintomas. Pacientes que apresentam casos mais
graves podem precisar de oxigénio suplementar e ventilacio mecénica.

Conforme o site Saide (2020) a definicdo de pandemia ndo depende de um niimero especifico
de casos. Trata-se de uma doenca infecciosa que atingiu um nivel muito grande de pessoas
espalhadas pelo mundo. Segundo Girardi (2020) a Organizacdio Mundial da Saide (OMS)
declarou em 11 de marco de 2020 que a rdpida expansdo do virus pelo mundo caracteriza uma
pandemia. Na ocasido, o virus estava presente em 114 paises, 118 mil pessoas tinham sido
contaminadas e ao menos 4.291 mortes tinham sido registradas.

Segundo a OPAS (2020b), em 14 de outubro, o mundo registrava 38.002.699 casos de
COVID-19, com 1.083.234 mortes, sendo que a Regido das Américas estdo concentrados os
maiores nimeros de infectados e mortes.

Industria 4.0

A Quarta Revolugdo Industrial, conhecida também pelo termo Industria 4.0, segundo Lima et
al. (2019) intensifica as fabricas inteligentes, onde cria um mundo com sistemas de producao
virtuais e fisicos que trabalho simultaneamente entre si de maneira flexivel, proporcionando a
ampla personalizacdo de produtos e a geracdo de novos modelos operacionais e de negdcio.
Isto vai muito além da conexdo das mdaquinas como sistemas inteligentes, passa desde o
sequenciamento de genes da nanotecnologia, das energias renovaveis até a computagdo
quantica.

O termo Industria 4.0 possui uma ligagdo entre a inovagdo tecnoldgica e a automacao, a partir
de Sistemas Cyber-Fisicos, Internet das Coisas e Internet dos Servigos. Isso proporciona
linhas de produgdes cada vez mais eficientes € a um menor custo, abrangendo fébricas de alto
potencial e proporcionando impactos nos diversos segmentos de mercado, possibilitando
diversas mudangas, tendo em vista que os produtos serdo manufaturados (GONCALVES,
2016).

A indiistria 4.0 tem como foco criar produtos, processos e procedimentos inteligentes. Areas
de engenharia, processos de produgdo, planejamento e logistica serdo mais inovadores,
flexiveis e terdo maior qualidade (KAGERMANN, 2013).

Para Gongalves et al.(2018) no Brasil, a Industria 4.0 € ainda mais conceito do que realidade.
Infelizmente o Brasil ndo se apresenta estar preparado para aplicacdo em larga escala que a
Indistria 4.0 traz, haja vista os aspectos estruturais, educacionais e culturais. Sendo
significativamente desconhecida pelas pequenas empresas.

Segundo Quin et al. (2016) os consumidores terdo vantagens com a aplicagdo da Industria
4.0, um novo modelo de compras. Haverd a disponibilidade de adicionar func¢des especificas
ao seu produto, como também terd a possibilidade de se encomendar uma ou vdarias unidades.
Ja para os consumidores indecisos, podera ocorrer a modificacdo de certas especificagdes
mesmo que o produto jd se encontre na linha de produgdo, sem o acréscimo de custos
adicionais.

Pilares da Industria 4.0



Para Mata et al. (2018) sdo exigidas algumas ferramentas para garantir a funcionalidade de
Industria 4.0, criando assim, os Nove Pilares da Industria 4.0. Sdo eles: Rob6s Autonomos, a
Simulagdo, a Integracdo de Sistemas, a Internet das Coisas, a Cyber Seguranca, a Computacio
em Nuvem, a Manufatura Aditiva, a Big Data e a Realidade Aumentada.

De acordo com Morais e Monteiro (2019) a realidade aumentada é um agrupamento de
tecnologias que juntam os dados digitais e imagens ao espago fisico. Sendo que, a realidade
aumentada é uma ferramenta pouco compreendida e aproveitada, mas que terd uma
exponencial evolu¢do nos proximos anos.

O poder da Realidade Aumentada (RA) € distinto do poder que os seres humanos t€ém de
processar a informacdo. NGs processamos através dos cinco sentidos, mas com taxas distintas.
J4 a visdo permite o processamento da maior parte da informagao, isto €, cerca de 80% a 90%
(PORTER e HEPPELMANN, 2017).

Em suma, a RA € definida por um sistema de objetos virtuais coexistem com o0s objetos reais,
que complementam o mundo fisico, contudo ndo restrito ao computador comum O programa
de RA cria um c6digo, uma traducdo da simbologia e se baseia em algoritmos, o transforma
em uma projecdo virtual posicionando-o no local indicado. Esse sistema cria a perspectiva
correta da imagem 3D a ser projetada. A imagem precisa ser criada em um programa 3D antes
de ser inserida no programa de RA transformando em um arquivo parasolido (arquivo basico
3D), em seguida inserida no ambiente pelo programa de RA (PORTALES, 2010).

Mobilidade

Inicialmente o conceito de mobilidade urbana estava relacionado com o transporte, hoje
percebesse que € algo muito mais abrangente estd conectada com a necessidade de
deslocamento das pessoas e dos bens através de vdrias politicas como transporte,
acessibilidade, transito, desenvolvimento urbano etc. (KNEIB, 2012).

Para Silva (2010) a mobilidade urbana abrange muito mais que a relacdo de deslocamentos
das pessoas e dos bens, existe a necessidade de um conjunto de politicas de transporte e
circulacao a fim de proporcionar um féacil acesso ao espaco urbano.

Para Freitas (2015) a influéncia dos transportes na mobilidade urbana esta relacionada com a
poluicdo atmosférica. Ja para Wright (1988) pensando no coletivo a situagdo se torna mais
critica, se existe uma concentragdo maior de carros em uma determinada drea, isso ocasiona
um congestionamento que impede a circulagdo, seja de carros, Onibus ou mesmo de
pedestres.

Para Rocha e Bernadino (2016) o consumo era para estar ligado apenas na obrigacio do ser
humano atender as suas necessidades de sobrevivéncia. Entretanto, existem muitos outros
fatores nas relagdes de consumo, como a cultura, informagdes e valores. Além dos formadores
de opinido, conceitos e interesses que transformam os objetos desejados e 0 comportamento
dos consumidores.

Segundo Ghizzo (2006) a “mobilidade do consumo” esta relacionado ao deslocamento que a
pessoa realiza do seu habitat até o outro local com o objetivo de comprar e/ou consumir
mercadorias. Conforme Rocha e Bernadino (2016) a mobilidade de consumo é considerada
para algumas classes sociais como uma unica forma de “lazer”, pois trocam praticamente todo
o saldrio para consumir, com uma “ilusdo” constante que nao tem fim, de pertencer a outro
grupo social.

De acordo com Vasconcelos (2001) a mobilidade aumenta intensamente de acordo com a
renda. Devido as pessoas possuirem um automovel, faz com que elas possam percorrer maior
espaco no mesmo tempo disponivel, o que contribui para o congestionamento nas vias.
Segundo Vasconcelos (1985) o transito € a concorréncia pelo espago fisico que representa
uma disputa pelo tempo, ocasionando estrago no ambiente e a qualidade de vida das pessoas,
gerando polui¢do sonora e atmosférica.



De acordo com Sato (2017) a utilizacdo da tecnologia reduz o deslocamento, na educacdo
podendo ser mencionado a educacdo a distdncia (EaD), no entretenimento apontando a
utilizagdo de filmes on-line (sem a utilizacdo das locadoras) e no comércio indicando as
compras on-line (e-commerce) sem a necessidade de locomover-se até uma loja fisica.

E-Commerce

O e-commerce vem revolucionando o hdbito de consumir sem sair de casa. Este € um
processo que teve inicio com as compras realizadas nas portas de casa, que com o passar do
tempo passou a ser através dos catdlogos postais, passando por meio da televisdo, em seguida
os canais de compras, etc . No e-commerce a loja que entra na casa do consumidor, s6 que
possibilitando que o mesmo possa pesquisar precos entre diversas lojas, ou mesmos fazer a
utilizagdo de sites que fagam esse servico para o consumidor (ORTIGOZA e RAMOS, 2003).
Segundo Turco et al. (2017) comércio eletronico é o ato de comprar e vender pela internet.
Para Mendonga (2016) e-commerce é uma abreviacdo de eletronic commerce, traduzindo
comércio eletronico. A chegada da internet favoreceu o processo de compra e venda.

Segundo Teixeira (2015) o comércio eletronico ou e-commerce constitui como a evolugdo do
comércio, trazendo vdérias oportunidades de negécios criadas em todos momentos. Apesar o
comércio tradicional ainda ter vantagem ao e-commerce, quando se trata do contato fisico, a
desvantagem do acesso do e-commerce é tao exclusivamente restringindo somente ao acesso
de imagens.

Conforme Nisar e Prahakar (2017) o e-commerce proporciona aos consumidores que suas
compras possam ser praticadas a qualquer hora em qualquer local, livrando de problemas
como hordrio de funcionamento das lojas, deslocamento, colagdo de precos e produtos etc. Ja
para as empresas, o e-commerce pode disponibilizar a utilizacdo de tecnologias digitais para
aumentar a diferenca dos servigos oferecidos elevando o nivel de competitividade.

Para Duck et al. (2017) o e-commerce possibilita aos compradores acesso a uma plataforma
para aquisicdo de diversos tipos de produtos e servicos, através de uma gama ampla de
fornecedores com precos supostamente melhores. Outro beneficio € a comparacdo entre
produtos e precos.

Para Teixeira (2015) embora exista o gargalo representado pelo “analfabetismo digital” de
uma grande parcela da populacdo, ou mesmo pessoas a partir da meia-idade que enfrentam
dificuldades na utilizacdo dos computadores, preferem realizar suas compras pessoalmente.

DISCUSSAO

O artigo A importancia da localizacido do cliente na cadeia de produciao da Industria 4.0,
de nossa autoria, apresentado no V Congresso Internacional de Logistica e Operacdes do
IFSP, campus Suzano em 23 de outubro de 2020 ISSN 2596-2914, consta uma pesquisa
realizada em fevereiro de 2019, com 139 pessoas, cuja finalidade era verificar o
comportamento das pessoas em relacido as compras pela internet quando se trata de objetos de
decoracdo.

Das pessoas entrevistadas 60% das pessoas tem o habito de realizar compras pela internet,
16% nao realizam e 24% raramente fazem alguma compra on line preferem a opgao de lojas
fisicas.

Quando a pesquisa restringe a realizacdo da compra através de e-commerce de itens de
decoracdo, 16% das pessoas realizam as compras pela internet, 79% pessoas preferem realizar
as compras em loja fisica e 5% realizam suas compras através da maneira que apresentarem o
menor prego.

Diante desses dados, uma nova pesquisa foi realizada em abril de 2020 a fim de verificar o
perfil do consumidor em uma nova realidade, onde as lojas fisicas encontravam-se fechadas
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devido a fase inicial de isolamento social, no qual as compras realizadas tinham que serem
feitas através do E-Commerce.

Foram entrevistadas 116 pessoas, sendo 74 do género feminino e 42 pessoas do género
masculino.

De acordo com a figura 1, das pessoas entrevistadas 3 tem até 20 anos de idade, 26 pessoas
sdo da faixa etdria de 21 a 30 anos, 33 pessoas sdo da faixa etdria de 31 a 40 anos, 31 pessoas
sdo da faixa etdria de 41 a 50 anos, 14 pessoas sdo da faixa etdria de 51 a 60 anos e 9 pessoas
estdo na faixa etaria acima dos 61 anos.

Figura 1- Faixa Etéria

8% 3%

12%

27%

HAt620 mDe21a30 mDe31a40 “De41a50 mDe51a60 = Acimade 61
Fonte: AUTORES (2020).
Dentre os pesquisados, 88 pessoas afirmaram que realizam compras pela internet, 25 afirmam
que ndo fazem e 3 pessoas estdo realizando compras pela internet somente nesse momento de
isolamento, conforme a figura 2.
Figura 2- Realizam compras pela Internet

3%

ESim ®Nao = Somente no isolamento

Fonte: AUTORES (2020).



Quando perguntado se as pessoas compram pela internet objetos de decoracdo, 45 pessoas
disseram que sim, 69 pessoas disseram que ndo e 2 pessoas sO estdo comprando neste
momento de isolamento, conforme a figura 3.

Figura 3- Compra de objetos de decoragdo pela Internet

2%

39%

59%

ESim ®Nzdo ® Somente no isolamento

Fonte: AUTORES (2020).

Conforme a figura 4 foi perguntada se o uso da Realidade Aumentada influenciaria a compra
de objetos de decoracgdo através de E-Commerce, das pessoas entrevistadas, 100 responderam
que sim porque poderia haver a verificacdo de como o produto ficaria no local mesmo antes
de sua aquisi¢cdo, 12 pessoas responderam que preferem verificar as caracteristicas
pessoalmente e para 4 pessoas o uso da Realidade Aumentada seria indiferente.

Figura 4- O uso da Realidade Aumentada influenciaria na sua compra por itens de decoracao

4%
10%

86%

= Sim, porque poderia veirificar como o produto ficaria antes mesmo da aquisi¢éo
= Nio, prefiro verificar as caracteristicas pessoalmente

© Indiferente

Fonte: AUTORES (2020).



Perguntado se a Realidade Aumentada ajudaria nas compras pela Internet nesse momento de
isolamento social, 77 pessoas responderam que sim, 9 responderam que ndo e 30 pessoas
responderam que talvez, conforme a figura 5.

Figura 5- A Realidade Aumentada ajudaria nas compras pela Internet nesse momento de
isolamento

8%

ESim ®Nio ®Talvez

Fonte: AUTORES (2020).

Existem varios softwares de Realidade Aumentada, como o Edrawings, onde através da loja
de aplicativo do celular, é possivel baixa-lo.

O e-commerce pode fazer uso deste aplicativo, abastecendo o banco de dados, com fotos dos
itens comercializados por ele. Assim, quando o consumidor final acessar o site, terd a op¢ao
de escolha da visualizacdo em Realidade Aumentada de todos os itens disponiveis na loja.
Seria praticamente a prateleira de objetos comercializados pela loja.

A partir dai, através de antncios no site de vendas, ofertaria a opcao de realidade aumentada
aos clientes que visitarem a loja de e-commerce. Sendo que o e-commerce poderd dar um
desconto do valor da instalacdo do aplicativo, no momento da finalizacdo da compra. Caso
nao haja efetivagdo da compra, o custo fica para o consumidor, mesmo assim o valor € baixo,
muito menor que o valor do estacionamento de um shopping, praticamente uma passagem de
transporte publico.

Caso o consumidor final desejar que o objeto seja personalizado, por exemplo, caso queira
uma cor que nao esteja disponivel, ele poderd entrar em contato com o lojista a fim de
verificar a possibilidade de que seja feita a op¢do de visualizacdo do produto com outras
caracteristicas, para esse trabalho especifico pode ser cobrada uma taxa diferenciada para esse
servico personalizado.

Para a visualizacdo do objeto se faz necessdrio a impressdo pelo consumidor do Qrcode.
Através dessa folha de papel impressa, o consumidor coloca sob o local onde deseja visualizar
seu objeto. Bastando direcionar a camera do celular o tablet para o papel impresso.

A quantidade de imagens a serem visualizadas poderd ser inimera, bastando o consumidor
baixar o arquivo e visualizar. Isto proporciona ao consumidor a op¢do de escolhas, dentro de
uma mesma loja, ou ainda, podendo pesquisar em empresas concorrentes que utilizem essa
mesma tecnologia sem sair de casa.

A Realidade Aumentada possibilita a visualizacdo da imagem em vérios angulos, bastando
girar o celular. Usando como exemplo a imagem de um abajur, na figura 6 € possivel notar
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que em sua base existe um detalhe de corte em diagonal, onde se fosse uma imagem comum,
tal detalhe teria passado desapercebido o que ndo ocorre com a visualizagdo da Realidade
Virtual.

Figura 6 - Imagem do abajur em Realidade Aumentada

L 2 so0!lo0

C ]

v I'v’

Fonte: Autores (2020)

Ainda sendo possivel visualizar de adngulos distintos a imagem, como a parte superior ou
inferior do objeto.

Observado o objeto de decoracao, cabe ao consumidor realizar a compra, ou mesmo a escolha
de pesquisar um outro modelo.

CONCLUSAO

Apesar das compras pela internet estarem cada vez mais presentes na vida das pessoas, nem
todos os itens de consumo sdo aceitos serem adquiridos por essa modalidade. Um dos itens
pesquisados foi o item de decoragdo, onde as pessoas preferem realizar sua compra por lojas
fisicas.

Devido a pandemia que o mundo passa, onde no inicio do isolamento social, as lojas ficaram
fechadas por um determinado periodo e em outros abertas com restricdes de horério ou
mesmo quantidade de clientes, houve uma restricdo de locomog¢@o. Como uma alternativa de
retirar as pessoas das lojas fisicas, sendo através da diminuicdo de contato fisico com outras
pessoas, ou mesmo, por se tratar de uma alternativa para a mobilidade urbana, a utilizacdo da
Realidade Aumentada pode contribuir para a alavancagem de vendas de itens de decoragdo
através de e-commerce, devido a interface propiciar a visualizagdo do produto desejado no
ambiente onde o mesmo sera utilizado, dando uma ideia exata de seu visual.

Ao fazer uso dessa tecnologia como um novo paradigma de interface de consumo a distancia,
onde ndo se tem a necessidade de deslocamento até uma loja fisica e assim se ter uma ideia
até mais exata do objeto desejado no ambiente que serd inserido, com a vantagem de poder se
apreciado por toda familia no momento da pesquisa ou compra

Apesar de nada substituir o toque, o tato é um dos sentidos humanos, mas diante do cendrio de
pandemia que passamos, onde nos leva a ficarmos mais tempo dentro das casas, o que
proporciona a consumirmos mais itens de decoracio, afinal € um ato de satisfacdo e prazer. A
Realidade Aumentada niao consegue substituir esse sentido, mas auxilia ou mesmo cria uma
nova percepc¢do de escolha no momento da compra.
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