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RESUMO

O comeércio eletrdonico tem uma representatividade de 18% no varejo mundial, sendo seu crescimento
global estimado em 6,29% para 2021. No presente trabalho, foram analisadas as aplicagdes da
realidade aumentada (RA) como facilitador nas relagbes de comércio eletrénico, visto que essa
tecnologia tanto potencializa quanto otimiza a experiéncia do consumidor. Os dados utilizados na
pesquisa sobre comércio eletrdnico e RA foram extraidos de fontes bibliograficas e documentais, bem
como de estatisticas disponiveis nas plataformas Statista, E-Commerce Brasil, Artillery Intelligence e
Similarweb. Também foram obtidos os resultados da aplicagao dessa tecnologia no estudo de caso
IKEA Place, confirmando os efeitos positivos - um crescimento de 46% nas vendas online em 2019,
apos a aplicagao da RA. As pesquisas estatisticas mostraram que tanto o nimero de usuarios de RA
movel ativos globalmente quanto as receitas de RA moével aumentaram. Além disso, as receitas de
comércio eletrbnico influenciadas pelo uso do RA obtiveram um aumento de 229%, de 2019 para
2020. Dessa forma, ao se discutir seus beneficios, percebeu-se que a aplicagado dessa tecnologia traz
vantagens competitivas as redes de comeércio eletronico.
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1 INTRODUGAO

Os avancos tecnolégicos trazem impactos soécio-culturais tanto na educagao,
permitindo acesso a informagao, quanto no comportamento da sociedade, moldando
as relagdes interpessoais e de consumo. Dessa forma, a revolucédo eletrbnica
transformou o0 modo como a sociedade moderna consome. Além disso, segundo os
autores Kannaiah e Shanthi (2015), as estruturas de negécios foram modificadas
pela rede eletronica, que possibilitou a conexdo e comunicagao bem como a compra
e venda a custos mais baixos, resultando em um maior alcance ao consumidor.

Com a rede eletrdnica as possibilidades s&o inumeras: utilizando apenas um
dispositivo eletronico € possivel cotar ou mesmo consultar produtos e servigos

independente de tempo ou espago. Sendo assim, a economia do mundo globalizado
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depende, de fato, do comércio eletrénico. Em vista disso, apesar dos obstaculos
logisticos, o comércio eletrénico impulsiona a sociedade.

Com o isolamento social devido a pandemia do Covid-19, a internet passou a
protagonizar as relacdes humanas e, por extenséo, as relagdes comerciais. E fato
que a experiéncia de compra online apresenta desafios, sendo a impossibilidade de
experimentar o produto o principal deles: sem certeza de tamanho, textura, encaixe,
entre outros, o cliente deixa de efetuar a compra; isto €, o distanciamento fisico entre
cliente e produto enfraquece o comércio. No entanto, a aplicagado da RA, por permitir
a visualizagao da mercadoria no espaco fisico, aproxima o cliente do produto e, por
isso, fortalece o comércio eletrénico.

Além disso, de acordo com a concepcéo de Kannaiah e Shanthi (2015), a RA,
por apresentar produtos em escala real sobre diversas perspectivas, proporciona
aos consumidores uma avaliagdo muito mais precisa.

Dentro do contexto apresentado, em vista da importancia desse instrumento
tecnoldgico para a sociedade moderna - bem como da escassez de estudos acerca
de sua atuagao no mercado - o objetivo desse trabalho foi analisar a tecnologia RA

como facilitador nas relagbes de comércio eletrénico.

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os principais topicos abordados pela literatura sobre
comercio eletrdnico e RA.

Primeiramente, faz-se necessaria uma breve explicacdo sobre o
comportamento de compra do consumidor no comércio eletronico. Esse processo,
caracterizado por um conjunto de percepgoes e acgdes, tem inicio no reconhecimento
da necessidade, segue por meio da busca de informacbes, da avaliagdo das
possibilidades, da decisdo de compra e acaba na avaliagcdo pds-compra,

respectivamente.( Keller & Kotler, 2013).

2.1 COMERCIO ELETRONICO

E fato que o comércio eletrénico provocou uma revolugédo no mercado global,

uma vez que ampliou de maneira exponencial ndo sé a exposicdo do produto, mas



sobretudo o alcance das vendas. Essa abrangéncia, além de invalidar a barreira da
distdncia — a internet conecta as mais diversas regides do globo - proporciona
precos mais competitivos. Assim, o comeércio eletrdnico € extremamente atrativo
para a economia. A modalidade, segundo Mendonga (2016), abrange inumeros
setores da economia — atualmente, sdo comercializados avides, casas, iates, obras
de artes, produtos ou servicos; podendo-se fazer transacdes eletrbnicas a todo

momento em qualquer lugar.

2.1.1 Definigoes

O comércio eletrbnico ou e-commerce define-se por quaisquer transacgdes
comerciais intermediadas pela internet.

Na concepcdo de Nakamura (2011), comércio eletrbnico engloba todos os
processos realizados em um ambiente eletrbnico envolvendo uma cadeia de valor
na qual sdo utilizadas ferramentas tecnoldgicas de informacéo.

Segundo Cunha (2013), o comércio eletrdnico objetiva facilitar a vida das
pessoas, compreendendo todo tipo de compra, venda de produtos e servigos por
meio da rede eletrbnica.

Considera-se tal qual comprador digital os usuarios da internet que fizeram

pelo menos uma compra por meio de dispositivo eletrénico no periodo pesquisado.

2.1.2 Categorias

Na atualidade, o comércio eletronico funciona por meio de lojas virtuais com
vendas especificas para empresas, grandes varejistas para o cliente final bem como
por intermédio de plataformas responsaveis por conectar consumidores. Ainda, a
modalidade é classificada em seis categorias de acordo com os protagonistas da
transacao, sejam esses pessoas fisicas, juridicas ou mesmo o governo. Sao elas:
business-to-business (B2B), business-to-customer (B2C), customer-to-customer
(C2C), customer-to-business (C2B), business-to-government (B2G) e citizen-to-
governmet (C2G).

Segundo Gilioli (2020), a categoria business-to-business compreende

relagcbes comerciais entre pessoas juridicas (empresas), ao passo que a categoria



Business-to-costumer - tipo mais comum - engloba o comércio de pessoa juridica
com pessoa fisica. Por outro lado, na classe customer-to-business verifica-se a troca
de bens ou servicos de pessoa fisica para pessoa juridica. Além disso, na
modalidade customer-to-customer, a venda ocorre por intermédio de uma plataforma
- de forma direta e simplificada - de um consumidor para outro consumidor. Ainda, no
business-to-government uma pessoa juridica fornecera seus servigos ou produtos ao
governo. Por ultimo, existe também a classe de transagdes citizen-to-governmet,

que abrange negociagdes entre cidadaos e a administracéo publica.

2.1.3 Dados

Segundo indices do Comité de Métricas da Camara Brasileira da Economia
Digital (camara-e.net), em dezembro 2020 houve um crescimento de 73,88%
acumulado em relagcdo ao mesmo periodo de 2019 (MCC-ENET, 2021); isto é, o
comeércio eletrénico continua em expans&o no Brasil.

Os indices de vendas online regionais apontam os seguintes crescimentos:
regido centro-oeste 72,87%, regiao nordeste 100,34%, regido norte 73,24%, regiao
sudeste 68,74%, e regido sul 79,22% - dados acumulados no periodo de
dezembro2019 e dezembro 2020 (MCC-ENET, 2021).

2.2 REALIDADE AUMENTADA (RA)

A RA é um conjunto de tecnologias que sobrepde graficos digitais no mundo
fisico. O impacto dessa tecnologia em empresas, organizagdes, e universidades
transformara a forma como interagimos, aprendemos e tomamos decisdes. As
mudancgas também serdo significativas na forma como empresas treinam seus
funcionarios, atendem seus clientes, além de auxiliar no gerenciamento das suas
cadeias de valor, no desenvolvimento de produtos e também na sua competitividade.
Entdo, a RA gera valor de duas formas: impacta positivamente toda a cadeia de
valor ou se torna um produto- ou parte da experiéncia dele (Porter e Heppelmann,
2019).



2.2.1 Historico

Segundo os autores Caudell e Mizell (1992), o conceito de RA surgiu em 1975
durante a construgdo do Boeing 747. Devido a dificuldade dos operarios na jungao
das pecas, a empresa desenvolveu uma ferramenta para facilitar a montagem das
aeronaves, indicando as especificacdes de encaixe correto diretamente no visor dos
oculos vestidos pelo operador. Esse foi, entdo, o primeiro protétipo de 6culos RA,

cujo objetivo foi auxiliar na manufatura de aeronaves Boeing.

2.2.2 Definigoes

Segundo Garg (2021), RA é uma interagdo em tempo real, de imagens
geradas por dispositivos eletrénicos, com objetos no mundo real. Na concepg¢ao do
autor, toda a aplicagao RA precisa ter as seguintes caracteristicas: interagcéo entre o
digital e o real, sobreposigédo do digital sobre objetos reais além de ajuste em tempo
real.

De acordo com Porter e Heppelmann (2019), RA é uma tecnologia
responsaveis por aproximar o mundo digital ao real, permitindo a sobreposicéo de
graficos digitais no mundo real. Ainda, o autor ressalta a forma como essa tecnologia
diminui a distancia entre o mundo fisico e o digital, uma vez que o mundo fisico
possui em 3 dimensdes espaciais, enquanto - até entdo - o mundo digital possuia

apenas 2 dimensdes.

2.2.3 Funcionamento

Para os autores Porter e Heppelmann (2019), o funcionamento da RA
consiste na utilizagdo de um software RA em um dispositivo moével equipado com
uma camera, podendo ser um smartphone, um tablet ou 6culos RA. Para tal, o
software deve reconhecer o objeto para o qual aponta o usuario por meio da
tecnologia de visdo computacional, sobrepondo digitalmente um grafico no objeto

fisico.



A diferenca fundamental é que as informacdes de RA sido apresentadas em
uma experiéncia 3-D sobreposta ao objeto, ao invés de uma imagem 2-D em uma
tela: o usuario vé a parte real e a digital simultaneamente.

Essa tecnologia fornece uma visdo dos dados em tempo real, permitindo ao
usuario o controle por tela sensivel com toque, voz ou gesto. Para isso, os graficos
computadorizados se ajustam automaticamente quando o usuario se move; nessa
situacao, o modelo digital 3-D- similar a uma impresséao digital do objeto- atua como

uma ancora entre objeto e grafico digital.

2.2.4 Aplicabilidade

Segundo Alves (2018), a RA apresenta um amplo campo de aplicagdes,
podendo ser utilizada em tecnologias industriais, militares, médicas, robdticas ou de
entretenimento, ou seja, em varios tipos de sistemas. Podendo ainda ser
amplamente utilizada em educacgao, turismo, arquitetura, marketing e montagem de
produtos, entre tantas outras finalidades.

No que tange o desenvolvimento de produtos, segundo os autores Porter e
Heppelmann (2019), utiliza-se tal tecnologia na fase de concepgao de produtos para
visualizar a versao final sem, de fato, produzir um protétipo fisico em cada etapa do
desenvolvimento, acelerando o processo.

Os autores também explicam que o uso dos dispositivos de RA originara uma
nova fonte de informagdes e, otimizando, dessa maneira, o design de produtos.
Além disso, uma vez que a visualizacdo de modelos tridimensionais em duas
dimensdes restringe tanto a experiéncia quanto a interagdo, a visualizagdo desses
modelos em 3D com a realidade aumentada, por solucionar tais limitagdes,
impulsiona o desenvolvimento.

Na manufatura, mais especificamente nas linhas de producdo, os autores
Porter e Heppelmann (2019) argumentam que a RA projeta etapas e especificacoes
da manufatura de produtos além de informacdes importantes para a operagao das
maquinas - dados do funcionamento atual ou manuais técnicos para verificar dados
préprios do equipamento ou mesmo acesso ao software de gestdo da producgao, aos
sistemas de automacgado e controle do maquinario. Por isso, a aplicacdo dessa

ferramenta no processo de montagem para auxiliar os operadores da linha de



producdo aumenta, por certo, a eficiéncia da linha de producao, simultaneamente,
reduzindo de maneira drastica erros de manufatura, a exemplo de refugo e recalls.

Dentro do setor logistico a RA apresenta os dados dos itens catalogados de
forma instantanea ao operador logistico quando esse utiliza o dispositivo RA para
escanear o cédigo de identificacdo do pacote. Ainda, tal ferramenta, quando aplicada
para solugao de rotas, indica ao operador o caminho mais adequado até o produto,
aprimorando a acuracia e o rendimento da separagao de itens para envio nos
armazéns. Dessa maneira, a RA ndo s6 reduz custos como também gargalos
logisticos (Porter e Heppelmann, 2019).

No setor de marketing e vendas, conforme expbem os autores Porter e
Heppelmann (2019), a RA facilita a demonstragdo de produtos em meios digitais,
além de incrementar a experiéncia do usuario com produtos.

Além disso, explicam os autores, a RA redefine a experiéncia do consumidor,
uma vez que permite a este visualizar a mercadoria em tamanho real ou mesmo
simular sua fung¢ado pratica; ou seja, o consumidor experimenta o produto antes de
adquirir a mercadoria, fato que, além de impulsionar sua confianga ante a compra,
dispensa a necessidade de lojas fisicas. Essa solugéo tecnoldgica, ainda, facilita a
demonstracdo de produtos customizaveis por dispensar exemplares fisicos. A IKEA,
por exemplo, aplica a RA na pré visualizagdo de produtos, possibilitando que seus
clientes vejam os moveis ou itens de decoragdo em suas proprias residéncias.

Na assisténcia técnica, no caso de um aparelho com problemas, a RA faz
uma conexao remota e direta de usuario com técnico especializado, permitindo que
este identifique o problema para direcionar aquele por meio de instrucdes verbais e
visuais projetadas com a RA na tela do dispositivo do cliente. Inclusive, esse pode
projetar os manuais sobre o produto para fazer os reparos sem ajuda profissional.
Ainda, pode-se usufruir dessa tecnologia a fim de mostrar dados relevantes ao
técnico durante a manutencgao, otimizando decisbes (Porter e Heppelmann, 2019).

Para treinamento em recursos humanos, a aplicacdo dessa ferramenta como
auxilio no treinamento de profissionais viabiliza sua customizagcdo com foco nas
dificuldades apresentadas por cada um bem como nos objetivos especificos a
situagao, a exemplo do que fizeram a Boeing, a Marinha dos Estados Unidos e a

DHL, conforme destacam Porter e Heppelmann (2019).



Nessas situagdes, o uso da RA reduziu ou eliminou o tempo de treinamento, a
experiéncia e a especializacdo necessaria para certas tarefas complexas. Com isso,
o autor destaca que, para empresas com demandas afetadas por temporada, esse
sistema é especialmente util devido a utilizagédo de operadores temporarios e sem

experiéncia.

2.2.5 Exemplificagao

Atualmente, a RA vem sendo aplicada em varios setores, tanto no comércio
eletrbnico, como é o caso das marcas IKEA e Gucci, quanto no setor de
entretenimento, com Snapchat e Pokemon Go.

Empresa global privada, a IKEA €& especializada na venda de moveis
domésticos de baixo custo. A empresa langcou um aplicativo marketplace com
funcionalidade RA no qual os clientes visualizam os produtos em RA- simulando a
aparéncia e tamanho real deles no ambiente aonde se destinam. No aplicativo, os
clientes podem facilmente comprar os produtos testados com a RA, sendo esse o
caso de maior sucesso na area referida.

Marca de luxo global, a Gucci fabrica produtos tais como bolsas, calgados,
acessorios, maquiagem, fragrancias e decoragdes para casa. A Gucci utiliza a RA na
forma de aplicativo para permitir que seus clientes digitais testem alguns de seus
produtos diretamente no aparelho movel. Dentre eles, reldgios, 6culos e sapatos,
sendo que, no ano de 2021, a marca langou um modelo de ténis exclusivamente em
RA. A experiéncia RA da Gucci é vendida por aproximadamente USD $12,00 aos
consumidores da marca.

Aplicativo de mensagens com base em imagens, o Snapchat foi um dos
primeiros aplicativos a recorrer a tecnologia RA como caracteristica principal, nele,
os usuarios utilizam filtros em RA com o intuito de adicionar graficos em tempo real a
gravacgodes ou fotos, 0 que pode, inclusive, gerar jogos interativos.

Jogo eletrénico gratuito, o Pokémon Go foi desenvolvido para smartphones.
Pokémon Go é um jogo que utiliza a tecnologia RA para otimizar a interagdo do
usuario com o mundo real, obteve sucesso global devido ao seu recurso interativo
RA. Nele, o usuario utiliza o dispositivo RA para capturar um Pokémon digital no

mundo real.



3 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados os procedimentos metodologicos
necessarios para a estruturagdo do projeto, considerando a caracterizagcdo, o

ambiente de pesquisa e as etapas realizadas.

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

A pesquisa teve carater exploratério com levantamento de dados secundarios.
Para a coleta de dados foram utilizadas fontes de informagdes que abrangem

manuscritos e dados estatisticos em publicacdes eletrdnicas.

3.2 AMBIENTE DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada tendo como base dados estatisticos disponiveis nas
plataformas Statista, E-Commerce Brasil, Artillery Intelligence e Similarweb. Essas
plataformas realizam o processamento de dados primarios através de uma

abordagem multidimensional, além da coleta, sintese e modelagem de dados.

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

A Figura 1 apresenta o fluxograma das etapas envolvidas.

Figura 1: Fluxograma das etapas.
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Fonte: O autor (2021).
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A pesquisa compreende as seguintes etapas:

a) Definicdo da pesquisa: foram definidos como tépicos de pesquisa o comércio
eletrbnico e a RA;

b) Coleta de dados: na pesquisa bibliografica, selecionou-se artigos cientificos que
explanassem o tema e, na pesquisa estatistica, utilizou-se as plataformas Statista,
E-commerce Brasil, Artillery Intelligence e Similarweb, as quais apresentaram dados
estatisticos relevantes ao tema;

c) Andlise dos dados coletados: a partir dos dados coletados, fez-se uma analise
sobre o comeércio eletrénico e o uso da RA aplicado a este;

d) Comparagao dos dados: comparou-se os dados selecionados sobre os tdpicos
comercio eletrénico no Brasil e no mundo e RA, com o intuito de chegar a uma
conclusao.

e) Resultado: conclusao da anélise comparativa.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Em uma primeira analise, delineou-se o panorama geral do comércio
eletrénico no Brasil e no mundo, em seguida, do comércio eletrdbnico com aplicagao
da realidade aumentada com dados globais. Esses indices e indicadores
econdmicos permitem acompanhar a evolugdo do comeércio eletrénico, servindo de
referéncia para o governo e para as empresas.

De acordo com o relatério Conversion (2021), em uma analise comparativa
anual de abril 2020 até abril 2021, houve um crescimento de 17% no comércio
eletrénico brasileiro.

Os dados apresentados na Figura 2 demonstram que o maior indice de
acessos a sites de comércio eletronico corresponde ao més de novembro 2020,
decorrente do impacto do isolamento social com a pandemia do covid-19 e das
vendas de natal. Os sites de comércio eletrénico tiveram 22,73 bilhdes de acessos

do Brasil acumulado no periodo de um ano.
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Figura 2: Acessos mensais a sites de comércio eletrénico brasileiro.
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Fonte: Adaptado de Conversion (Maio 2021).

Segundo relatério da MCC ENET (2021), representado na Figura 3, os indices
de vendas online no Brasil apresentaram um crescimento substancial.
Ao analisar os dados dos meses de novembro de 2018, 2019 e 2020, nota-se

um acumulo crescente nas vendas online.

Figura 3: indice de vendas online no Brasil.
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Fonte: Adaptado de MCC ENET (2021).

Em 2020, as vendas do varejo eletronico global totalizaram 4,28 trilhdes de
ddlares americanos. A perspectiva de crescimento para 2022 aponta para um
faturamento de aproximadamente 5,4 triihbes de ddlares americanos, conforme
relatério do Statista (2021), Figura 4.

Esse relatério da Statista (2021) demonstra ser o comércio eletrénico a

atividade online de maior popularidade mundial. Nele, sdo apresentados dados de
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vendas em bilhdes de ddlares desde 2014, além uma projegcédo das vendas até 2024.

Vale salientar: o periodo de tempo da pesquisa foi entre os anos de 2014 a 2020.

Figura 4: Vendas de varejo no comércio eletrénico global.
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Fonte: Adaptado de Statista (2021).

O crescimento do comércio eletronico global é estimado em 6,29%, no
entanto paises em desenvolvimento como Turquia e Argentina tem uma projecéo de
crescimento de 14,5% e 12,7%, respectivamente, muito acima do indice médio
global.

A representatividade do varejo eletrénico € de 18% no varejo mundial. Nesse
mercado ditado tanto pela conveniéncia quanto pela competitividade dos precgos,
compradores digitais optam pelo modelo sob forte influéncia de recursos digitais. A
RA, entado, otimiza o varejo eletrdnico.

O exemplo representado na Figura 5 - desenvolvido pelo autor com
ferramentas disponibilizadas pela Apple - evidencia a utilidade principal da RA para o
comeércio eletrénico: permitir a prova dos produtos do comércio eletrénico pelos

clientes de forma facil e realista.
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Figura 5: Exemplo de RA aplicado ao comércio eletronico desenvolvido pelo autor.
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Fonte: O autor (2021)

Segundo o relatério Statista (2021), o niumero crescente de usuarios ativos de
RA em ambito global (Figura 6) revela a consolidagdo desse modelo de comércio
eletrénico. Assim, a RA, ao permitir uma melhor visualizagdo do produto adquirido,
evita transtornos tais quais trocas e devolugdes. Por isso, denota amplas vantagens

tanto para o vendedor quanto para o comprador.

Figura 6: Namero de usudrios ativos de RA mével no mundo.
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Somente em 2020, os investimentos com software de RA moével somaram 2,5
bilhbes de ddlares nos setores corporativo e industrial. Nesse mesmo periodo, os
gastos do consumidor com experiéncias de RA movel totalizaram 1,38 bilhdes de
ddlares. Considerada a forte influéncia das midias sociais, 0 maior contribuinte para
o numero de usuarios de RA global foi a plataforma Facebook, a qual obteve mais
de 300 milhées de usuarios ativos. Além disso, outras plataformas como Snapchat,
Tik-tok, Instagram e Messenger contribuiram significativamente.

O faturamento do mercado da RA movel, descrito no relatério Artillery
Intelligence (2021) conforme o Figura 7, demonstra uma perspectiva de crescimento
significativa- passando de 3,9 bilhdes de ddélares em 2019 para aproximadamente
8,8 bilhdes de dolares em 2021.

Figura 7: Receitas de RA mével provenientes de empresas e consumidores.
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Fonte: Adaptado de Artillery Intelligence (2021).

Demonstra-se o impacto da RA no comércio eletrénico por meio da Figura 8,
nela, observa-se histérico e projecdo, que expdem um crescimento exponencial do
faturamento associado a utilizagdo da RA tal qual ferramenta de apoio ao comércio
eletrénico.

A Artillery Intelligence (2021) estima que a RA vai influenciar 36,5 bilhdes de
dolares em vendas em 2024.

Adicionalmente, as receitas de comércio eletronico influenciadas pelo uso do
RA obtiveram um aumento de 229% de 2019 para 2020.
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Figura 8: Receitas do comércio eletrénico influenciadas pela visualizagdao com RA.
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Fonte: Adaptado de Artillery Intelligence (2021).

A plataforma de constru¢gdo de comércio eletronico — Shopify- relata uma taxa
de conversao média de 94% maior para produtos que oferecem experiéncia de
visualizacdo com RA e 3D em comparacgao a produtos sem esse tipo de experiéncia.

Além disso, o uso dessa tecnologia tende a reduzir as taxas de devolugéo de
mercadorias. A SeekXR divulgou que compras com a utilizacdo da tecnologia de pré
visualizagdo RA tém taxa de devolugao reduzida em 25%.

Com o intuito de demonstrar as vantagens de aplicar a tecnologia de RA no
comercio eletrénico, utilizou-se dados da IKEA. A empresa, ao langar o aplicativo de
RA em setembro de 2017, possibilitou aos usuarios experimentarem os moveis em
suas casas, o0 que auxiliou a tomada de decisdo na compra. Vale ressaltar que, com
isso, a IKEA Place além de ser pioneira tornou-se, também, referéncia.

No ano fiscal de 2019 as vendas online da IKEA cresceram 46% em relagao
ao ano anterior. A Figura 9 representa os dados quantitativos de acessos ao website
IKEA.com.
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Figura 9: Nimero de acessos ao website IKEA.com.
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Fonte: Adaptado de IKEA (2021).

Quanto ao numero de acessos ao website da empresa, observou-se que
apesar de ter se mantido estavel em 2,1 bilhdes em 2016 e 2017 houve um
crescimento de 12% entre os anos fiscais de 2017 e 2018, ainda, houve um
crescimento de 10,6% entre o ano fiscal e 2018 para o ano fiscal de 2019.

A Figura 10 representa os dados quantitativos de acessos ao aplicativo e ao
catalogo digital da IKEA.

Figura 10: Numero de acessos ao aplicativo e catalogo digital IKEA.
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Fonte:Adaptado de IKEA (2021).

Observou-se um crescimento elevado do numero de acessos no aplicativo e
no catalogo online da IKEA: 129% do valor relativo ao ano fiscal de 2016 ante o ano
fiscal de 2019.
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As receitas do Pokémon Go, provenientes dos gastos pelos usuarios no jogo,
totalizaram 4,2 bilhdes de dodlares, sendo que de 2019 para 2020 houve um

crescimento de 33%, tal qual demonstra a Figura 11.

Figura 11: Receita proveniente dos usuarios do jogo Pokémon Go.
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Fonte: Adaptado de Artillery Inteligence (2021).

A empresa de tecnologia Apple - uma das grandes fabricantes de tecnologia-
vem investindo largamente em tecnologia RA. Nesse sentido, a gigante tecnoldgica
implementou tanto software como hardware otimizados para a RA nos seus produtos
moveis, além de indicar o desenvolvimento de 6culos de RA a serem
disponibilizados no mercado durante os proximos anos.

A Apple nao sé produz como, sobretudo, populariza tecnologias: quando lanca
um novo produto, rapidamente esse se populariza. Assim, a forma como a Apple tem
destacado a RA em suas conferéncias bem como o futuro langcamento dos 6culos de

RA indica a permanéncia dessa tecnologia (Apple, 2021).

CONSIDERAGOES FINAIS

Esse trabalho apresentou uma analise da tecnologia RA aplicada ao comércio
eletrébnico bem como o resultado dessa combinacdo com base em dados coletados
por meio de plataformas especializadas em pesquisa, considerando o crescimento
do referido segmento devido a pandemia do Covid-19.

A utilizagdo da tecnologia de RA, além de evitar transtornos desnecessarios

pos-compra- a exemplo de devolugdes por insatisfagao- € vantajosa em razao da
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melhora da experiéncia do usuario: muito mais atrativa e agradavel. Também, deve
ser considerado o numero crescente de usuarios e da receita relacionada a
utilizacdo dessa tecnologia, que obteve um aumento de 229% de 2019 para 2020
combinada com o modelo classico de comércio eletrénico.

Concluiu-se que o uso da RA no comércio eletrénico, como ferramenta,
resulta em maiores taxas de conversdao e menores taxas de retornos de
mercadorias, sendo o modelo cada vez mais buscado pelo publico na atualidade. Do
ponto de vista empresarial, a ferramenta RA provou-se eficaz bem como
economicamente viavel em virtude das vantagens competitivas que proporciona.

Por fim, por meio da analise das previsdes encontradas nas pesquisas
estatisticas, espera-se que o uso da RA cresg¢a nao s6 no Brasil, mas globalmente e
que tal ferramenta ganhe destaque nos comércios eletrbnicos, tornando-se

indispensavel para clientes e empresas.
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