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RESUMO

Neste trabalho de conclusdo de curso de publicidade e propaganda sera
apresentado como cliente a Editora Aleph, empresa fundada 1984 com sede na
cidade de Séo Paulo, considerada uma das grandes editoras especializada no género
de fic¢do cientifica no Brasil, a Aleph foi pioneira e inovadora e teve participagéo para
construcdo do mercado literario nacional atual. Este trabalho tem como objetivo
desenvolver uma campanha voltada para fortalecer ainda mais a interagéo dos leitores
com a editora, aumentar a sua base de clientes e as vendas de seus livros, para
consequentemente expandir ainda mais a marca da Aleph no Brasil. Através da nossa
pesquisa, constatou-se que ndo apenas a Editora Aleph, mas todas as editoras de
livro em geral ndo possuem o poder de fixacdo na mente do consumidor sobretudo
com os chamados leitores casuais, sendo normalmente o titulo sua maior lembranca.
A agéncia BEARD apresenta um planejamento estruturado, focando especialmente o
lancamento de um aplicativo com uma nova forma de ler e ter a melhor experiéncia
possivel com o produto. Divulgando os titulos da editora e aproximando a
comunicacao com o consumidor.

Palavras chave: Livro. Ficcdo cientifica. Star Wars. Aleph. Literatura.



ABSTRACT

In this completion project for the Publicity and Advertising course will be
presented the book publisher Aleph, company founded in 1984 and established in the
city of Sdo Paulo, considered one of the greatest book publishers specialized in Sci-fi
(Science fiction) in Brazil. Aleph was pioneering and innovative for the construction of
the current national literary market. This project has the goal of developing a campaign
that aims to strengthen even more the interaction among readers and the publisher,
increase the customer base and books sales in Brazil. Our research founded that not
only Aleph, but other book publishers in general don’t have the power of fixing the
brand on the customers “mind especially the so called casual readers, whose greatest
remembrance is usually the book’s title. The Beard agency shows a structured
planning, focusing particularly on launching of a application that will present a new way
of reading and ensure the best possible experience with the product. Sharing the
publisher’s books and take the customer’s closer on that communication.

Palavras chave: Book. Sci-Fi. Star Wars. Aleph. Literature.
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1. INTRODUCAO

A agéncia experimental BEARD foi criada no inicio do ano de 2014. Traduzindo
a palavra da lingua inglesa “beard” significa barba. Inicialmente o nome foi derivado
da aparéncia fisica da maioria dos integrantes da agéncia, porém hoje a BEARD

extrapola esse conceito.

O objetivo da BEARD ¢é usar nossa “barba” para mudar e melhorar qualquer
coisa e assim como um profissional “Barbiere di Siviglia” sempre vamos escolher o
visual que mais combine e acentue ao méaximo os pontos fortes do rosto de nossos
clientes, assim como Gioachino Rossini compés em sua famosa opera, o barbeiro
cantava, “Pronto para fazer tudo, noite e dia sempre rodando, melhor sorte para um

barbeiro, uma vida mais nobre, ndo, ndo tinha de ser.”

Acima de objetivos, a principal caracteristica da BEARD é sua forma de
trabalho e como se apresenta diante de suas campanhas. O engajamento é total
desde o comeco do projeto, em todos 0s setores e com todos 0s seus integrantes,
isso deriva do fato de se conectar diretamente com o que é desenvolvido, ou seja, a
BEARD néo apenas cria campanhas publicitarias e gerencia a comunicacao de seus
clientes, ela faz parte de “barba e alma” de seus projetos. Como o criador de Star
Wars e diretor George Lucas uma vez disse, que vocé tem que encontrar algo que
vocé ame o suficiente para ser capaz de aceitar riscos, pular sobre os obstaculos e
avancar sobre os muros que serao sempre colocados na sua frente. Se vocé ndo tem
este tipo de sentimento por aquilo que esta fazendo, vocé parara no primeiro grande
obstaculo.

Livro (do latim liber, um termo relacionado com a corti¢ca da arvore) é um objeto
transportavel, composto por paginas encadernadas, contendo texto manuscrito ou
impresso e/ou imagens e que forma uma publicacdo unitaria (ou foi concebido como
tal) ou a parte principal de um trabalho literario, cientifico ou outro, formando um
volume. Assim que a maioria dos dicionarios define a palavra “livro”. Ainda ndo é
confirmada se a escrita foi originalmente desenvolvida na Suméria antiga onde eram
utilizadas pedras de marmore cravadas de simbolos pré-unificacdo, muito antes do
uso papiro quando os registros também eram escavados em padras e rochas. O fato

€ que mesmo antes da linguagem, o ser humano registra a informacao, em escritas
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cuneiformes feitas em cavernas de tempos quando ndmade, podemos encontrar

histérias, registros e informacées mesmo que nao sejam em alguma lingua.

[...] Alguns textos nascem literarios, outros atingem a condic¢ao de literarios,
e a outros tal condicao € imposta. Sob esse aspecto, a producéo do texto é
muito mais importante do que o seu nascimento. O que importa pode nao ser
a origem do texto, mas o modo pelo qual as pessoas o consideram. Se elas
decidirem que se trata de literatura, entdo, ao que parece, 0 texto sera
literatura, a despeito do que o seu autor tenha pensado.(EAGLETON, 1997,
p.12).

O livro € uma forma natural de informacéo, basicamente a materializacdo do
conhecimento, em suas paginas contém experiéncias, pensamentos, registros,
desejos, fatos, ideias, teorias, mentes e universos. Mesmo que possa existir uma
barreira para midia por conta do analfabetismo que em alguns paises existe em uma
taxa muito alta, € inegavel que o livro € umas das maiores invenc¢des da humanidade,
todas as referéncias da cultura pop que temos como o homem inventando a roda ou
mesmo descobrindo o fogo poderiam ser substituidas também pela cria¢éo do livro. E
literatura como uma ciéncia humana estara sempre em desenvolvimento e constante

evolucao.

[...] Nem é provavel que os textos hoje classificados como “literatura” sejam
vistos e definidos da mesma maneira como o sao hoje, quando tiverem sido
devolvidos as formag8es discursivas mais amplas e profundas de que sao
parte. Serdo inevitavelmente “reescritos”, reciclados, terdo usos diferentes,
serdo inseridos em diferentes relacdes e praticas. (EAGLETON, 1997, p.292).

Em 2015 foi realizada em Xai-Xai, capital da regido de Gaza em Mogambique,
uma feira do livro, evento que contou com organizacao da Universidade de Pedagogia
de Mocambique. Durante o evento uma palestra sobre literatura foi ministrada pelo
Prof. Me Anténio Domingos Cossa, palestra que posteriormente foi publicada em
artigo. Durante seu discurso, Cossa (2015)! resumiu a importancia da leitura
simplificadamente pelos aspectos de conhecimento, senso critico, cultura, melhora na

escrita e o prazer.

O conhecimento humano deve muito aos livros que permitiram que uma
geracdo mostrasse a geracao futura o que ela aprendeu, seus testes, pesquisas e
resultados bem-sucedidos de trabalhos feitos por homens de sua época. Quando
lemos, estamos interagindo e abstraindo o conhecimento de outras pessoas sobre 0s

mais diversos assuntos. Com o livro a expressao “palavras o vento leva” pode ser

1 Artigo disponivel em <http://www.educacao.cc/>
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revertida com os registos permanecem, como dito por Decimus Maximus Meridius,
interpretado por Russel Crow em O Gladiador, “O que fazemos em vida ecoa pela

eternidade”.

Senso critico. Os livros ajudam a desenvolver nosso senso critico, isto é, a
capacidade de ler e interpretar cenarios a nossa volta e a0 mesmo tempo nos
posicionar de maneira efetiva e contundente quer a favor, quer contra ou ainda com
uma postura neutra. Quando criticamos algo precisamos fazer baseado em
parametros concretos e precisamos demonstrar ndo s6 0 conhecimento de causa,
mas capacidade de discernir entre o simples e o complexo, o trivial e o inovador e
assim por diante. O escritor e comediante George Carlin disse uma vez “Nao ensine

seu filho apenas a ler. Ensine-o a ler e a questionar o que ele esta lendo”.

Cultura. A importancia de lermos € a transmissdo da cultura, pois quem |é
pouco tende a ter pouca exposicdo a cultura. Isso é estilos de vida, arte, modos de
pensar e relacionar-se dentro de uma sociedade ou com outros povos. Através da
leitura podemos conhecer detalhes surpreendentes do mundo ao nosso redor e de
ndés mesmos, desenvolvendo ndo sé conhecimento, mas a personalidade e o proprio
leitor. A vencedora do prémio Nobel de literatura, em 1909, Selma Lagerlof comentava

gue a cultura é tudo o que resta depois de se ter esquecido tudo o que se aprendeu.

Melhora na escrita. Outra grande contribuigcdo que o livro pode dar é ajudar a
desenvolver a escrita ou a redagdo. Quando escrevemos nds estamos reproduzindo
de uma maneira direta ou indireta aquilo que sabemos como sabemos, e que
argumentos usaremos para apresentar este conhecimento. O habito da leitura de
livros podera ajudar a desenvolver argumentos, palavras, uso do idioma, entre outros

recursos tao importantes para o desenvolvimento de uma redacéao.

Prazer. Por fim concluimos que a leitura também é prazerosa especialmente
guando escolhemos bons livros para ler, o prazer da leitura esta no fato de que muitos
livros nos levam a viver a historia ou local sobre o qual o livro foi escrito. Ndo é

simplesmente uma leitura, mas € um convite a uma viagem junto com o autor.
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2. JUSTIFICATIVA TEORICA

Poucos diriam que a crise financeira, que ainda preocupa varios setores da
economia brasileira em 2016 e no ano de 2015, contribuiria para o desenvolvimento
do mercado editorial no pais. Porém, os dados divulgados pelo Sindicato Nacional dos
Escritores apontaram aumento no faturamento em 3,9%. A crise econdmica fez com

gue algumas categorias de livros se destacassem mais que outras.

De acordo com Ismael Borges, coordenador do setor editorial da Nielsen
(empresa responsavel por pesquisas de consumo), o desgaste que causou
desempregos e instabilidade impulsionou a procura por publicacbes de autoajuda,
especialmente as que orientam a como agir diante de um mercado de trabalho ainda
mais inacessivel. Titulos voltados para o entretenimento rapido e mais interativos
(livros para colorir, recortar, anotar), também estdo em alta e garantem as cifras nos

caixas das livrarias.

Ismael Borges complementa que o mercado de livros responde de uma maneira
diferente na crise, o livro se torna uma alternativa de entretenimento e lazer
economicamente alcangével e altamente viavel. Ao mesmo tempo, ele é instrumento

de desenvolvimento pessoal, é o que comenta Ismael.

Existe um pensamento inerente e muitas vezes sem explicacdo que o povo
brasileiro ndo |€, sobretudo o publico mais jovem. Porém, isso ndo é verdade, se
acompanharmos o numero de publicacdes e faturamento divulgados pela Sindicato
Nacional dos Editores de Livros (SNEL) e pela Camara Brasileira do Livro (CBL), nos
10 anos, de 2004 a 2014, existe apenas crescimento, 118% aproximadamente nesses

10 anos de comparacao.

A GfK (Gesellschaft fir Konsumforschung, atualmente Growth from Knowledge;
Crescimento pelo Conhecimento, em portugués), € uma empresa de estudos de
mercado de origem alema, criada em 1934, com sede em Nuremberg. E a maior
empresa do ramo na Alemanha e a quinta em termos mundiais. Em 2013, a GfK
realizou uma pesquisa mostrando que literatura estrangeira e ficcao infantil e juvenil
foram os géneros de livros mais vendidos no Brasil no de 2012. As informacdes foram

colhidas a partir das vendas realizadas ao consumidor final em livrarias,
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hipermercados, lojas de eletroeletrénicos, lojas de departamento e lojas de comércio

online.

A pesquisa também apresentou como resultado a indicacéo de que o mercado
brasileiro de livros possui certa estabilidade de vendas ao longo do ano, nédo sendo
dependente de datas comemorativas para aguece-lo. No entanto, como a pesquisa
permite acompanhar quais 0s géneros mais vendidos todo més, considerando o ano
de 2012, é possivel verificar que alguns géneros venderam mais em determinados

trimestres.

De acordo com a pesquisa, no primeiro trimestre de 2012, o destaque foi a
comercializacao de livros didaticos e técnicos, que responderam por 26% das vendas
do setor e com preco médio de R$ 44,94. No segundo trimestre, 21% das vendas se
concentraram em literatura estrangeira e titulos religiosos, com preco meédio de R$
37,45. No terceiro trimestre, destacaram-se a literatura infantil e juvenil, que
responderam por 23% das vendas, a um preco médio de R$ 37,33. No quarto
trimestre, a literatura estrangeira foi 0 género mais procurado, concentrando 30% das

vendas, com valor médio de R$ 36,16.

Em julho de 2014, a empresa Innovare Pesquisa celebrou o Dia do Livro com
a publicacdo de um infografico sobre o perfil do leitor brasileiro. Na imagem abaixo

podemos ter uma nocédo dos brasileiros que leem e o que estéo lendo.

Figura 1 - Infogréafico da Innovare pesquisa sobre os leitores
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Se acompanharmos o gréafico veremos que o género de ficcdo além de ser o
mais publicado € o mais lido no ano 2014. Esse género se divide em dezenas de
subgéneros, como fantasia, ficgdo cientifica, ficcao historica, ficcdo de horror, ficcdo
social e politica. Atualmente no Brasil existem vérias editoras apostando diretamente
no género e focando seus exemplares em alguns dos subgéneros. Editoras como
LeYa tem seu catdlogo de fantasia e ficcdo histérica, a Darkside Books com um
portfélio de horror e suspense e a Editora Aleph que aposta quase todas suas fichas
na ficcao cientifica.

O género da ficcdo cientifica estd tendo um crescimento ainda ndo mensurado
no Brasil. Esse crescimento pode ser entendido por trés diferentes publicos de

consumidores do género.

O primeiro publico, e o mais fiel, do género ndo se limita unicamente a midia
literaria, mas sim qualquer outra forma que se apresenta o género da fic¢ao cientifica.
Sado adoradores da tecnologia, ciéncia e do pensamento cientifico. Muitos tém sua
carreira profissional no meio cientifico, como projetistas, cientistas, desenvolvedores,
pesquisadores ou professores. Adoram o género por extrapolar ideias e sonhos que

ainda nao alcancaveis.

A ficcao cientifica ndo se limita aos contos e histérias de robds, naves espaciais
e tecnologias avancadas, mas muitas vezes € uma roupagem para uma historia maior,
como um drama que se passa no futuro ou mesmo uma metafora da sociedade atual
do mundo em que vivemos, e toda tecnologia envolvida na histéria serve como
comparacao para coisas que existem de fato. Existem inUmeras obras que sao

utilizadas para criticar nossa atual sociedade.

Em uma obra do autor britanico H.G. Wells, 1866-1946, esse uso da fic¢ao
cientifica como roupagem para critica social € bem evidente. Em “Guerra dos
mundos”, de 1898, Wells narra uma invasdo alienigena que destréi as grandes
cidades da terra e tenta obliterar ser humano por ser humano afim de dominar o
planeta, porém no final a raca invasora € vencida pelos microbios que estavam na

agua, nos alimentos que foram consumidos ao chegarem no planeta.
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[...], mas ndo ha nenhuma bactéria em Marte, e diretamente estes invasores
chegaram, diretamente eles beberam e se alimentaram. Nossos aliados
microscopicos comecaram a trabalhar a subversao deles. J4 quando eu os
percebi, estavam irrevogavelmente sentenciados, enquanto morrendo e
apodrecendo cambaleando de um lado para outro. (WELLS, 1898, p. 130)

A obra pode ser relacionada diretamente com o expansionista império britanico
gue na época ocupava um territorio tdo grande que nem mesmo o Sol se punha diante
da extensao de sua terra e a arrogancia da humanidade diante da natureza. Temos
exemplos verdadeiros também de colonos europeus que sucumbiram a doencas

também na chegada a américa e em territorios asiaticos e africanos.

Existe um segundo publico com interesse no género, sendo uma mistura de
ficcdo cientifica e romance. Atualmente véarias obras apresentam futuros distopicos
onde o mundo é governado por soberanos ou mesmo subjugado por entidades
ditatoriais. Esses enredos seduzem uma outra leva de leitores, assim como novos

autores usando género para avaliar nossa sociedade atual.

E finalmente existe um terceiro publico que antigamente era tratado como
inexpressivo e hoje ja atribuido como nicho especifico quase como uma nova

tendéncia, tendo produtos e servigos diretamente destinados.

Esse nicho ganhou o titulo de publico Nerd no Brasil, também conhecido como
cultura Geek nos EUA. Nos ultimos 10 anos podemos acompanhar um investimento
sélido de gigantes em industrias do entretimento para o publico em si, um exemplo
nitido € a Disney com a aquisi¢cdo da empresa de quadrinhos Marvel, e a Lucas Films.
Apoés essas aquisi¢cdes a Disney se tornou dona de super-herdis como Hulk e Homem-
Aranha e simplesmente da franquia mais rendével da historia: Star Wars.

A questao se esse tipo de contetdo tem fator representativo no Brasil, pode ser
respondida de diversas formas. Seja no crescimento de canais on-line para o género,
lojas de produtos e vestuario com foco nesse publico. Mas um exemplo direto de poder

de consumo pode ser na categoria de eventos.

A Comic Con, o maior evento mundial de cultura pop, sendo filmes, games,
livros e sobretudos quadrinhos, é realizada anualmente em San Diego, na Califérnia.

Estadios de cinema, produtoras de brinquedos e editoras lutam fortemente pelo maior
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espaco dentro da feira, criando estandes totalmente produzidos, sendo o maior display

existente para expor sua marca.

Em 2014 no Brasil, por realizacdo do grupo Omelete, tivemos a primeira Comic
Con Experience (CCXP), realizada no centro de convencdes imigrantes, a feira contou
com 92 mil pessoas; a segunda em 2015 com 142 mil e agora em 2016 a expectativa
€ de 180 mil, praticamente o dobro do primeiro. A CCXP mesmo com meia entrada de
estudante ou com a doacdo de um livro, tem o preco de entrada de R$100 a R$

120,00, isso por si s6 mostra o poder de procura por esse conteudo.

No Brasil também a participacdo de gigantes da industria se faz presente, como
Disney, Warner, Netflix. E editoras como Aleph participam do evento desde o primeiro

ano.
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3. LITERATURA DE FICQAO CIENTIFICA
3.1 A Ficcao-Cientifica

A Ficcdo Cientifica € definida como género literario que engloba histérias
ficticias, mas que se propdem a imaginar sobre algo possivel, mesmo que néo o seja
no presente. Ainda assim, a ficgdo cientifica pode estar presente em histérias, filmes,
livros, games, quadrinhos e animagdes sendo inicialmente pertencentes a outro

género como romance, terror, acao.

Os percussores do género no ambito literario foram H. G. Wells, Julio Verne e
Mary Shelley. Foram de H. G. Wells, as primeiras histérias sobre viagens no tempo (A
Maquina do Tempo), invasbGes extraterrenas (A Guerra dos Mundos) e seres
superpoderosos (O Homem Invisivel) sendo uma jungéo de SCI-FI e fantasia. Ja Julio
Verne, pensava mais no além do mundo, com viagens espaciais (Da terra a Lua) e
viagens espetaculares (Viagem ao Centro da Terra ou Vinte Mil Léguas Submarinas),
e Mary Shelley, em historias sobre criaturas geradas pela “ciéncia” (O monstro de

Frankenstein).

O termo “fic¢éo cientifica” surgiu em 1929 com Hugo Gernsback, o mesmo que
criou a “Amazing Stories” publicac6es de contos e histérias em material de baixo custo
“pulp”, que também ganhou uma série homonima na televisdo. Na década de 1950 o

termo “Sci-fi”, abreviatura de “Science fiction” ganhou reconhecimento nos EUA.

Figura 2 - Capa llustrativa de Guerra dos Mundos

FONTE: (AMAZING STORIES, 2016)
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O verdadeiro inicio da ficcdo cientifica, € marcado o século XIX apos a
Revolucado Industrial, possibilitado pelo inicio da ciéncia moderna, sobretudo pelas
evolucdes na astronomia, fisica, quimica e na biologia. Seguindo pelo aumento da
popularidade da ficcdo cientifica apdés Segunda Guerra Mundial. A crescente
sofisticacao intelectual do género e a énfase em assuntos psicolégicos e sociais

desenvolveram de forma significativa o apelo da fic¢éo cientifica diante do leitor.

Nas caracteristicas do género, destaca-se o interesse em elaborar contos e
histérias com sociedades desenvolvidas a partir de principios conhecidos no mundo
atual. Na saga Fundacdo de Isaac Asimov, é apresentada uma sociedade humana
baseada nos moldes da antiga civilizagdo romana, mas com aplicacdo da mesma em
uma escala universal, transformando o Império Romano em um Império Galactico e
expandido as situa¢des do passado em um futuro teoricamente imaginado. H.G. Wells
também realizou o mesmo processo em (A maquina do tempo), criando uma
sociedade dividida em castas (El6is e Morlocks) sendo que, subjetivamente, cada uma
delas representava, respectivamente, a classe alta da burguesia e a classe trabalhista
da época. Sendo que hoje em dia podemos manter a mesma comparagdo até em
paises desenvolvidos com os EUA, com uma forca de imigrantes sustentando a base

do modo de vida americano.

Outro exemplo é com o cineasta Fritz Lang com o filme “Metropolis”. Seguindo
o modelo de Wells e da sua sociedade atual, Lang cria uma sociedade que tem
caracteristicas semelhantes a Alemanha Pré-Nazista, nacdo e momento no qual o
diretor elaborava seu filme. O filme apresenta tracos de uma ditadura regida pela
sociedade superior, enquanto seres humanos séo exaltados como divindades por

grupos da sociedade.

As séries de TV também assumiram a caracteristica social, desafiando dogmas
e tabus. Star Trek contou com a participacao de Nichelle Nichols, a primeira atriz negra
a protagonizar uma série. Um caso recente da ficcdo cientifica apresentando
conceitos relativos a sociedade estd em “Interestelar”, o diretor Christopher Nolan
apresenta no enredo recentes teorias quanticas. Assim como Stanley Kubrick e Arthur

C. Clarke em seu livro e posterior filme “2001: Uma Odisseia espacial”.

Normalmente, a ficcéo cientifica se inspira na realidade para elaboracao de seu

universo, porém é possivel que o caminho inverso também ocorra.
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[...]S&0 aquelas geralmente projetadas no futuro, mais adiante que as estoérias
extrapolativas e, consequentemente, tém alguma dificuldade de projetar o
desenvolvimento l6gico de uma Ciéncia; entretanto as ciéncias envolvidas em
tais estdrias sdo semelhantes as ciéncias que conhecemos agora e sdo nela
baseadas. (ALLEN, 1974, p.22).

Em “Da Terra a Lua”, Julio Verne, desenvolve um raciocinio no qual, para
realizar a jornada até o satélite, é criado um foguete de aluminio, lancando de Tampa
através de uma explosédo durante o més de dezembro. Quase um século depois, a
NASA inicia o programa que lancaria a espaconave Apollo do Cabo Canaveral, a 30km
de distancia de Tampa. O veiculo era feito de aluminio e o langamento foi em

dezembro, da mesma forma que Verne descreveu em seu livro.

As tecnologias que sdo apresentadas nos romances de ficcao cientifica ndo
sdo o unico tema reflexivo do género. Autores como Isaac Asimov e Arthur C. Clarke
criam historias que fogem do ramo da aventura e utopia para uma regido mais obscura
da ficcdo cientifica, em que as tecnologias e avancos das ciéncias trazem

preocupacdes e receios ao ser humano.

Em “Eu, Rob6”, Asimov desenvolve o0 conceito de um sistema capaz de
gerenciar toda uma rede de androides de inteligéncia artificial que servem a
sociedade. Mas ap6s uma falha légica nesse sistema, o mesmo interfere no
comportamento dos androides servicais e faz com que eles se voltem contra a
sociedade. Algo similar ocorre na obra “2001: Uma Odisseia no Espaco”, de Clarke,
no qual a inteligéncia artificial HAL 9000 coloca em risco a viagem dos tripulantes
Discovery One.

Ha outros questionamentos como filme “Gattaca”, de Andrew Niccol, em que
existe ideias relacionadas a modificagcdo genética, enquanto “Matrix”, dos irmaos
Wachowski, elabora um futuro no qual as maquinas dominam a humanidade,
aprisionando-a em um mundo virtual ao qual chamamos de realidade. “Interestelar”,
de Nolan, explora quais sao os limites da humanidade, tanto na questdo do ser
humano que destroi como o que explora e descobre. Essas sdo questdes diariamente
exploradas pela Ficcdo Cientifica, sendo uma janela para os diversos futuros que

podem se seguir da realidade de hoje.
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3.2 O Cyberpunk

A criacdo do termo cyberpunk nasce da palavra inglesa “cybernectic” ou
cibernético e com “punk” utilizando o significado de movimento cultural da palavra, da
atitude “crua” e muitas vezes autodestrutiva. E um subgénero de ficcdo cientifica,
normalmente com enfoque "Alta tecnologia e baixo nivel de vida" ("High tech, Low
life"), mescla ciéncia avancada, como as tecnologias de informacéo e a cibernética
junto com algum grau de desintegracdo ou mudanca radical na ordem social, muitas
vezes com controle massivo de informacédo e estagnagcao da populacdo, geralmente
os futuros cyberpunks séo distopicos. De acordo com Lawrence Person, editor da
fanzine “Nova Express”, “Os personagens do cyberpunk classico sédo seres
marginalizados, distanciados, solitarios, que vivem a margem da sociedade,
geralmente em futuros distépicos onde a vida diéria € impactada pela rapida mudanca
tecnoldgica, uma atmosfera de informacg&o computadorizada ambigua e a modificacédo

invasiva do corpo humano."”

O termo foi utilizado pela primeira vez em 1983 por Bruce Bethke, escritor norte-
americano, mas rapidamente foi acolhido aos trabalhos de outros escritores como:
William Gibson, Bruce Sterling, John Shirley, Rudy Rucker, Michael Swanwick, Pat
Cadigan, Lewis Shiner, Richard Kadrey. O maior destague do género desta época
recaiu sob William Gibson em “Neuromancer” o romance langado em 1984, vencedor

da ficcao cientifica “triplice coroa” do Prémio Nébula.

Segundo William Gibson, em Neuromancer, o individuo cyberpunk é uma
espécie de "vandalo virtual" que se utiliza de seu conhecimento acima da média dos
usuarios para realizar protestos contra a sistematica vigente das grandes
corporagOes, sob a forma de vandalismo com cunho depreciativo, a fim de infligir

prejuizos, mas sem qualquer ganho pessoal.

Com a evolucéo do uso do termo e mais obras com a temética, o cyberpunk
passou a ser uma visdo de mundo, uma forma de vivenciar o conflito da realidade
potencializada através do que era percebido apenas na literatura. O “ver” além do
corpo e da mente, a tecnologia idealizada ha tempos, sendo implantada a realidade,
a obtencao da informacao livre para todos, o uso de tecnologias do ciberespaco.
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O termo cyberpunk também € ligado a uma subcultura que € focada
na “Cibercultura” e se destaca pela preferéncia por muasica psicodélica e de géneros

de fuséo entre o punk rock , techno e eletrénica, além de aderecos de moda futuristas.

Figura 3 - Imagem da dupla Daft Punk

FONTE: (DAFT PUNK BRASIL, 2016)

O estilo cyberpunk também descreve o lado um tanto niilista e “underground”
ou obscuro da sociedade digital que comecou a se desenvolver nas ultimas duas
décadas do século XX, e com uma projecao para nossa atualidade do século XXI. Um
mundo cyberpunk distopico é chamado de antitese das utopias de ficcdo cientifica
idealizadas do século XX como presentes no mundo de Jornada nas Estrelas (Star
Trek), embora o género também as vezes incorpora algumas dessas utopias,
principalmente na questdo do mito da separacdo entre corpo e mente, da

singularidade ou da transcendéncia muito discutida na filosofia cartesiana.

Na literatura cyberpunk, muitas das obras sdo ambientas virtualmente, a
fronteira evidente entre o real e o virtual fica embacada. Uma caracteristica tipica
(ainda que nao universal) desse género € uma ligacéo direta entre o cérebro humano

e sistemas de computador.

O mundo cyberpunk €& geralmente um lugar sinistro, sombrio, com
computadores ligados em rede que dominam todos os aspectos da vida cotidiana.

Empresas multinacionais gigantes substituiram o Estado como centros de poder. A
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batalha do excluido alienado contra um sistema totalitario € um tema comum na ficgao
cientifica; entretanto no SCI-FI tradicional esses sistemas tendem a ser estéreis,
ordenados e controlados pelo Estado. Em contraste a isso, no cyberpunk, é
apresentado as entranhas da “corporatocracia” e a luta pelo controle absoluto.

Figura 4—llustracao de uma cidade Cyberpunk

FONTE :( MY LARDDREAMS - ILUSTRADOR MASAMUNE SHIROW, 2011)

Diferente da ficcao cientifica leve, “New wave” ou “SCI-FI Soft”, que importou
as técnicas e as preocupacoes estilisticas que ja existiam na literatura e na cultura, o
cyberpunk se originou na ficgéo cientifica primeiro, antes de incrementar a tendéncia
dominante de sua exposicdo. No comeco e meio dos anos 1980, o cyberpunk se
converteu num tema de moda nos circulos académicos, por quando comecou a ser
objeto de estudo do pos-modernismo. Neste mesmo periodo, 0 género adentrou no
cinema e se converteu em um dos estilos deficcdo cientifica do mundo
cinematografico. Muitos filmes influentes tais como Blade Runner inspirado no livro
“Androides sonham com ovelhas elétricas? ”, de Philip. K. Dick, e a trilogia
de Matrix, inspiradas no livro “Neuromancer”, no anime “Ghost in the Shell” dirigidas
pelos irméos Wachowski se podem ver como consequéncias proeminentes dos estilos
e dos temas do género. Os jogos eletrénicos, os jogos de tabuleiro e os “RPG” jogos
de interpretacéo, tais como Shadowrun, ou o apropriadamente nomeado Cyberpunk
2020, oferecem roteiros que estao fortemente influenciados pelos filmes e a literatura

cyberpunk.
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Figura 5 —Imagens do filme de animacéo japonesa Ghost in the Shell.

l'ﬂ, ; .‘ A
&3
FONTE: (MY LARDDREAMS -

ILUSTRADOR MASAMUNE SHIROW, 2002)

3.3 Star Wars

Star Wars € o nome de uma franquia de filmes, jogos, livros e quadrinhos, esse

universo foi criado pelo cineasta norte-americano George Lucas.

Atualmente conta com uma série de sete flmes em “live action” e um de
animacédo. O primeiro filme da série foi langado apenas com o titulo Star Wars em 25
de maio de 1977, e se tornou um sucesso inesperado e fendbmeno mundial da cultura
“POP”. Star Wars foi responsavel pelo inicio da "era dos blockbusters” sendo
superproducdes cinematograficas que fazem sucesso nas bilheterias. Foi seguido por
duas sequéncias, “O Império Contra-Ataca”’ e “O Retorno de Jedi”, lancadas em
intervalos de trés anos. Esta primeira trilogia seguia com trio hoje iconico de
protagonistas Luke Skywalker, Princesa Leia e Han-Solo. Sendo os trés membros da
Alianca Rebelde para derrubar o tirano Império Galactico, paralelamente ocorre a
jornada de Luke para se tornar um cavaleiro Jedi e derrotar tanto o vilao Darth Vader,
um antigo Jedi que sucumbiu ao lado negro da forca.

Depois de 16 anos sem filmes novos no cinema, uma nova trilogia conhecida
como a “nova trilogia” sendo uma historia previa dos originais, comecou em 1999
com “Star Wars Episodio I: A Ameaca Fantasma”. Esta trilogia volta ao tempo para
contar a época como Anakin Skywalker se transformou em Darth Vader e acompanha
a queda da Ordem Jedi e da Republica Galactica que é substituida pelo Império. Mais
uma vez foi langada em intervalos de trés anos, com o ultimo filme sendo langado em
2005. As reac0Oes a trilogia original foram extremamente positivas, enquanto a nova

trilogia recebeu reacdes mistas tanto do publico geral quanto de criticos
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especializados. Mesmo assim, todos os seis filmes foram bem-sucedidos nas

bilheterias e receberam indicacdes ou ganharam prémios no Oscar.

Em 2008, foi lancado o filme de animacéo “Star Wars: The Clone Wars”, sendo
um piloto para série de animagdo com o mesmo nome. Neste ano, a soma da bilheteria
arrecadada pelos seis filmes se totalizava em aproximadamente 4,41 bilhdes
de dolares. Apoés a estreia do sétimo filme este valor chegou a mais de 5 bilhdes,
fazendo de Star Wars a quarta série cinematografica com maior bilheteria de todos os
tempos. A franquia gerou diversos subprodutos, incluindo filmes para televiséo,
livros, eletrbnicos, animacgdes e quadrinhos, 0 que resultou na criagdo do universo
expandido da saga, tornando-se maior franquia da histéria do cinema, com a soma

dos filmes e produtos equivalentes a mais que 30 bilhées de ddlares.

Em 2012, a “Walt Disney Company” comprou a Lucasfilm por 4,05 bilhées de
dolares anunciando uma nova trilogia de filmes. O primeiro capitulo dessa nova fase,
com o titulo de “O Despertar da For¢a”, estreou em 17 de dezembro de 2015, com
aclamacdao da critica especializada, tornou-se a maior estreia da histéria do cinema.
Diferente das outras, a trilogia atual tera um intervalo de dois anos entre os filmes, e
nesses intervalos, a Disney lancara com outras historias do universo Star Wars que

se passam durante os episddios das antigas trilogias.

Figura 6- Imagem “ Star Wars The Sith Lords and The Jedi Knights”

FONTE: (STAR WARS BRASIL, 2016)
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4. BRIEFING
4.1 Empresa

A Editora Aleph € uma editora brasileira fundada em 1984, com sede em Sao
Paulo. Possui mais de 130 titulos publicados nas areas de Ficcdo e Nao-Ficcao.
Destaca-se por publicar classicos da literatura de ficcdo cientifica como Frank
Herbert, Isaac Asimov, William Gibson e Philip K. Dick, sendo uma das pioneiras no
género ao publicar pela primeira vez o classico Neuromancer de William Gibson, em
1990. Na area de nao-ficcdo possui uma linha de livros chamada Novo Pensamento,
com publicacbes na area de ativismo quéantico e nova era e também possui

publicacbes sobre Turismo e Hotelaria.

4.1.1 Historico

Fundada pela professora Elizabeth Fromer e pelo também professor Pierluigi
Piazzi. Ele formado em fisica, pela Universidade de Sao Paulo, viajou por mais de 10
anos pelo Brasil visitando centenas de escolas para ministrar palestras para alunos,
pais, professores e coordenadores, ensinando como 0S erros comuns ao viciado

processo de ensino brasileiro podem ser evitados.

Ja Elizabeth Fromer ou Betty Fromer como também é conhecida é graduada
em Letras (Francés e Italiano) e pos-graduada em Linguistica pela Faculdade de
Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da Universidade de S&o Paulo; é licenciada em
Letras (Francés) pela Faculdade de Educacdo e mestre em Ciéncias da
Comunicacéo, na area de Turismo, pela Escola de Comunicacfes e Artes da mesma
instituicdo. Cursou Literatura Contemporanea na Universidade Sorbonne, Paris.
Professora e empresaria, atua ha dezoito anos no mercado editorial como diretora

executiva da Editora Aleph.

A Editora Aleph logo em seu inicio ja sabia que iria percorrer um caminho com
muitos obstaculos, mas que mesmo assim conseguiria crescer e vence-los com muito
trabalho. A editora comegou em um pequeno depdsito que era do pai da fundadora
Elizabeth Fromer, os primeiros livros impressos por eles foram para o campo de
informatica, foi a primeira grande publicacdo da editora em termos de coépias feitas

sendo no total de 5.000 livros que foram entregues no dia 24/08/1984.
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Nessa mesma época, antes de ser conhecida como Aleph a editora tinha o nome de
Urania, mas como ja havia uma editora com 0 mesmo nome, eles resolveram trocar
para o0 nome que conhecemos hoje como Aleph, a decisdo por esse nome se deu
porque Aleph é a 1° letra do alfabeto Hebraico e também significa: inicio, comeco de
tudo. Como os fundadores eram judeus eles se sentiram confortaveis com a escolha.
Eles também se inspiraram no nome do livro do autor argentino Jorge Luis Borges "O

Aleph" e na lei de transfinito que se chama Aleph.

Em seu inicio com a Aleph a fundadora Elizabeth Fromer enfrentou muitos
preconceitos, principalmente em meios aos anos 1980 por ser uma mulher e
empresaria, mas com sua visdo e comportamento a frente de seu tempo ela continuou
acreditando em seu projeto (Aleph) e com um objetivo de publicar autores brasileiros
em um mercado em que autores estrangeiros sdo mais reconhecidos a Aleph ja
inovava pois ndo apenas os seus livros de informatica, ela focava para que quando o
leitor estivesse com o livro, 0 mesmo iria conseguir entender e aprender todo o
conteudo, a editora até recebia cartas em que os leitores agradeciam a Aleph por ser
a unica editora que fazia os ditos programas funcionarem em seus computadores.
Depois de anos sendo reconhecida no mercado de informatica, a Aleph firmou
parcerias para escrever e confeccionar os manuais do MSX da Empresas Gradiente
e Sharp.

O préximo foco da Aleph foi em um outro género, ela se voltou para o turismo
e hotelaria. Ap6s alguns anos a frente dos negdcios da editora, a dona Elizabeth
Fromer passou para o seu filho o cargo de Publisher da editora, com isso a Aleph
direcionou a maior parte de suas forgas a ficcdo. E com posterior acordo com a Disney,
tornou-se a editora com os direitos de publicacao do universo de "Star Wars" no Brasil.

Sendo a franquia atual, o carro chefe da Aleph.

E assim a Editora Aleph nasceu da busca pelo equilibrio entre as demandas de
mercado e a propria criagcdo de demandas por meio de novas ideias, publicando livros
em areas do conhecimento pouco exploradas pelo mercado editorial brasileiro. Hoje
a Aleph é umas das poucas editoras brasileiras que publicam ficcao cientifica, seja
classica ou contemporanea, e tornou-se referéncia nacional no género, orgulhando-

se de ter em seu catalogo autores como Isaac Asimov, William Gibson e Philip K. Dick.
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Com mais de 130 obras em catalogo, € a editora brasileira que mais acredita
nesse segmento. Seja criando com a imaginag¢édo, enxergando o mundo real com
outros olhos ou abrindo caminhos para o lazer e o conhecimento. A missao das Aleph
é oferecer contetdo de vanguarda com exceléncia maxima. Para pensar em produtos
que respondam aos desejos e necessidades do leitor. Aleph € a primeira letra do

alfabeto hebraico. E o inicio de tudo, o que vem antes, o que chega primeiro.

A frase do filésofo aleméao Arthur Schopenhauer é usada pela Aleph como frase
de conceito na aba de apresentacéo do site da empresa, “A tarefa ndo € tanto ver o
gue ninguém viu ainda, mas pensar 0 que ninguém pensou sobre algo que todos

veem”.
4.1.2 Missao

Oferecer contetdo de vanguarda com exceléncia maxima.

4.1.3 Visao

Pensar em produtos que respondam aos desejos e necessidades de nossos
leitores; desafiar o comum e compartilhar com eles o que ha de mais inusitado e o que
esta além do horizonte.

Os grandes navegadores sempre sabem onde fica o Norte. Sabem aonde
querem ir e o que fazer para chegar a seu destino. Com as grandes empresas
acontece a mesma coisa: elas tém visdo. E isso que Ihes permite administrar

a continuidade e a mudanca simultaneamente. (COLLINS, PORRAS, 1998,
p.32)

4.1.4 Valores

Criar a imaginagao dos leitores, fazé-los enxergar o mundo real com outros

olhos e abrir os caminhos para os seus lazeres e conhecimento.

Valores organizacionais sao principios ou crencas, organizados
hierarquicamente, relativos a condutas ou metas organizacionais desejaveis,
gue orientam a vida da organizacdo e estdo a servico de interesses
individuais, coletivos ou ambos. (TAMAYO, 1998, p.56)

4.1.5 Localizacéao

R. Henrique Monteiro, 121 - Pinheiros, S&o Paulo - SP, 05412-001
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4.1.6 Corpo Diretivo

Presidente: Betty Fromer

Gerente Geral: Adriano Fromer

Gerente Editorial: Daniel Lameira

Gerente Comercial: Orlando Prado

Gerente de Comunicacao: Luciana Fracchetta

Gerente Financeiro: Roberta Martins

4.1.7 Mercados em que Atua

Editorial, publicagdo. Sendo que o maior foco atual nos livros de ficgao
cientifica, que foram responsaveis pelo crescimento da empresa e hoje € o sinbnimo
da mesma. Ao pensar em livros de ficcdo cientifica no Brasil, a Aleph € uma das
primeiras editoras associadas, uma rapida pesquisa no Google sobre o tema e 0s
primeiros livros a serem visualizados j& foram publicados pela editora, isso por que a
Aleph tem um grande catalogo com os classicos do género e também 0s novos
destaques. Mesmo os titulos néo ficcionais como biografias, almanaques e manuais,
muito deles tem relag&o direta com a ciéncia ou ficgéo cientifica, sendo relacionados

aos autores de grandes obras, cientistas e filmes do género.

Em 2015, a Aleph lancou seu primeiro titulo do género de fantasia, do
americano David Eddings, a serie Trono de Diamante, “best-seller” nos EUA e Europa,
e em 2016 a continuacdo O Cavaleiro de Rubi. O langamento marca o inicio de
publicacéo de fantasia da editora, que pode ser o inicio de uma aposta também nesse
género. E em uma mescla de fantasia e “SCI-FI”, tem como 0 seu maior destaque
para os livros do selo “Legends” da franquia Star Wars. Sendo a maior e mais rentavel

franquia da cultura pop o sucesso da criacdo de George Lucas € inegavel.
4.1.8 Produto

Segundo Kotler e Keller (2006) o produto pode ser definido como tudo o que
pode ser oferecido a um mercado para satisfazer uma necessidade ou um desejo, ou
seja, bens fisicos, servigos, experiéncias, eventos, pessoas, lugares, propriedades,

organizagoes, informagdes e ideias.
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A Aleph supri a necessidade da informacéo e do conhecimento. Mas além disso
alimenta necessidades mais intangiveis. A maioria dos livros da editora séo de ficcao
cientifica, alguns classicos como 2001, Neuromancer, Jurassic Park e Laranja
Mecénica e outros titulos contemporaneos como a Guerra do Velho e A M&o Esquerda

da Escuridao.

Esses livros além de apresentarem universos onde algumas tecnologias, ainda
ndo alcancaveis em 2016, nos mostra conceitos filoséficos do que é a humanidade,
como é a convivéncia da nossa espécie, e através de metaforas e uma roupagem
tecnologica é possivel perceber vérias criticas a sociedade mundial atual. Esses
guestionamentos alimentam o senso critico do leitor e desenvolvem seu modo de
pensar e interpretar o seu préprio mundo.

[...] Definimos um produto como algo que pode ser oferecido a um mercado
para apreciagdo, aquisi¢éo, uso ou consumo e que pode satisfazer um desejo
ou necessidade. Produtos incluem mais do que apenas bens tangiveis.
Definimos amplamente, incluem objetos fisicos, servi¢os, eventos, pessoas,

lugares, organizacdes, ideias ou um misto de todas essas entidades.
(ARMSTRONG, 2007, p. 200)

4.1.8.1 Catalogo de Produtos



Tabela 1- Catalogo de livros
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Ano de
Livro lancamento Autor Preco
original
2001: Uma odisseia no espaco | 1968 Arthur C. Clark R$ 56,00
A Jornada do Escritor 2006 Christopher Vogler R$ 69,90
A Mao Esquerda da Escuriddo 1969 Ursula K. Le Guin R$ 39,90
A Méquina Diferencial 1991 William Gibson & Bruce | pg 49 o9
Sterling

A princesinha de Vader 2015 Jeffrey Brown R$ 32,90
Alien 2015 Alan Dean Foster R$ 44,90
Androides sonham com ovelhas |, g¢q Phillip K. Dick R$ 39,90
elétricas?

Aprendendo Inteligéncia 2008 Pierluigi Piazzi R$ 36,00
As Cavernas de Aco 1953 Isaac Asimov R$ 46,00
As fontes do Paraiso 1979 Arthur C. Clarke R$ 42,90
Count Zero 1986 William Gibson R$ 44,00
Cultura da Conexao 2014 Henry Jenkins R$ 69,90
Cultura da Convergéncia 2008 Henry Jenkins R$ 69,00
Darth Vader e Filho 2015 Jeffrey Brown R$ 32,90
Duna 1965 Frank Hebert R$ 56,00
Encontro com Rama 1972 Arthur C. Clark R$ 42,90
Eu Robd 1950 Isaac Asimov R$ 42,90
Eu sou a Lenda 1954 Richard Matheson R$ 46,90
Fundacao 1951 Isaac Asimov R$ 39,90
Fundacao e Império 1952 Isaac Asimov R$ 39,90
Fundacao e Terra 1986 Isaac Asimov R$ 56,00
Guerra do Velho 2016 John Scalzi R$ 39,90
Histéria Zero 2015 William Gibson R$ 49,90
Jurassic Park 1990 Michael Chichton R$ 49,90
Laranja Mecéanica 1974 Anthony Burgues R$ 39,90
Limites da Fundacao 1982 Isaac Asimov R$ 49,90
Monalisa Overdrive 1988 William Gibson R$ 44,00
Neuromancer 1984 William Gibson R$ 44,00
O Fim da Eternidade 1955 Isaac Asimov R$ 39,90
O Fim da Infancia 1953 Arthur C. Clarke R$ 42,90
O Homem do Castelo Alto 1962 Philip K. Dick R$ 44,00
O Messias de Duna 1969 Frank Hebert R$ 39,00
O Planeta dos macacos 1963 Pierre Boulle R$ 39,90
O Sol Desvelado 1957 Isaac Asimov R$ 46,00
Origens da Fundacéao 1993 Isaac Asimov R$ 54,00
Os Deuses de Marte 1914 Edgar Rice Burroughs R$ 44,90
Os Filhos de Duna 1976 Frank Hebert R$ 54,00
Os Robés da Alvorada 1983 Isaac Asimov R$ 49,90
Preludio a Fundacéo 1988 Isaac Asimov R$ 56,00
Reconhecimento de Padrbes 2004 William Gibson R$ 44,90
Segunda Fundacao 1953 Isaac Asimov R$ 39,00
Snow Crash 1992 Neal Stephenson R$ 49,90
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Star Trek-Portal do tempo 2016 Crispin A.C R$ 39,90
Star Wars - Kenobi 2013 John Jackson Miller R$ 49,90
Star Wars- Ascensdo da Forga | 4qq, Timothy Zahn R$ 46,90
Sombria

Star Wars- Darth Plagueis 2011 James Luceno R$ 44,90
Star Wars- Herdeiro do Jedi 2015 Kevin Hearne R$ 39,90
Star Wars- O ultimo comando 1997 Timothy Zahn R$ 49,90
Star Wars- Sombras do Império | 1996 Steve Perry R$ 44,90
Star Wars- Tarkin 2015 James Luceno R$ 39,90
Star Wars-Academia de Jedi 2015 Jeffrey Brown R$ 39,90
Star Wars-Herdeiros do Império |1991 Timothy Zahn R$ 44,90
Star Wars-Marcas da Guerra 2015 Chuck Wendig R$ 44,90
Star Wars-Provacao 2015 Troy Denning R$ 42,90
Star Wars-Um novo Amanhecer |2014 John Jackson Miller R$ 44,90
Territorio Fantasma 2007 William Gibson R$ 44,90
Tropas Estelares 1997 Robert A. Heinlein R$ 42,90
Ubik 1969 Philip K. Dick R$ 42,00
Uma Princesa de Marte 1917 Edgar Rice Burroughs R$ 39,90
Violent Cases 1087 Dave McKean & Neil R$ 39,90

Gaiman

FONTE: (ALEPH, 2016)

4.1.8.2 Capas e Apresentacao do Produto

O maior diferencial da Aleph apés o contetdo dos livros em seu catalogo € com
certeza a qualidade gréfica de seus produtos. A frase “ Nao se julga um livro pela
capa” cai por terra completamente quando aplicado a editora. A Aleph preza nao s6
pela qualidade do contetdo, mas pela beleza e qualidade de capas, contracapas e
em algumas edi¢des pelo involucro dos livros. Em comparagao com livros que foram
lancados por outras editoras anteriormente, como por exemplo Jurassic Park do
americano Michael Crichton, a antiga edi¢éo publicada pela editora Rocco, tinha uma
capa simples e design pouco atrativa:

Figura 7 — Comparacao de capas Jurassic Park, esquerda Rocco e direita Aleph

MICHAEL CRICHTON

0 PARQUE DOS
DINOSSAUROS

FONTE: (EDITORA ROCCO, 2009 E EDITORA ALEPH, 2016)
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Na capa da edicdo atual da Aleph, a qualidade técnica € perceptivel, seja pelas
laterais que acompanham a cor laranja das brochuras, ou mesmo pela arte do féssil

de tiranossauro, fugindo da imagem mais classica do livro.
4.2 Posicionamento

Segundo Kotler (2006) todas as empresas lutam para estabelecer uma marca
sélida, ou seja, uma imagem de marca forte e favoravel. Adriano Fromer, em entrevista
diz que o pioneirismo esta no DNA da Aleph. Fazendo aquilo que ninguém esta

fazendo. Inovacéo, pensar, se ninguém esta fazendo isso aqui, vamos arriscar.

O espirito da Aleph é vanguarda como declarado por Adriano Fromer. A Aleph
se dedicou nos ultimos anos em apostar em um género que era considerado pouco
rentavel e de baixo alcance entre o publico. Pierluigi Piazzi, pai do atual Publisher
Adriano Fromer, era um leitor voraz do género de ficcao cientifica e tentou uma
investida no género no inicio da década de 1990. Porém a iniciativa ndo funcionou. "O
paradigma era que a ficcao cientifica ndo vende", contou Fromer em entrevista ao
Estado de S. Paulo, em 06 de janeiro de 2015. Apds ser convencido por um plano
editorial, a Aleph tentou novamente em 2008. "Era estigmatizada. Nessa nova fase,
foi um consultor que chegou com um plano editorial, mostrou que ia acontecer e nos
topamos. Foi aquele DNA do pioneirismo. O livro marco foi o Neuromancer, de William

Gibson”. Concluiu Fromer na mesma entrevista.

Na década de 2000 e no atual alcance da internet, as novas discussfes de
tecnologia, a evolugao dos meios e os problemas sociais, grandes classicos da ficcéo,
conversam diretamente com que o publico esta vivendo nesse momento. Um grande
marco dessa mudanca que projetou o crescimento da empresa e hoje a posiciona no

mercado é o livro Neuromancer, de William Gibson.

Um livro que discute o futuro como uma distopia de falta de privacidade, cyber
terrorismo, previsao de comportamento e tendéncias por sua atividade online, sendo
tudo isso langado pela primeira vez em 1984, faz pensar que a humanidade sabe bem

onde vai chegar.

Sendo pelo selo “Legends” onde conta uma expansdo desse universo de

fantasia intergalactica e nas novas séries que fazem parte do universo que esta sendo
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construindo pela Disney, a comecar com o filme “ O despertar da forca” em dezembro
de 2015.

4.3 Pontos Positivos e Negativos da Marca
4.3.1 Pontos Positivos

e Catalogo com um grande numero de titulos, em especial classicos do género
de ficcao cientifica.

e Qualidade gréfica e técnica indiscutivel dos livros.

e Contetdo excelente e de dificil competicéo.

4.3.2 Pontos Negativos

e Preco em média de 39,90 que é preco meédio do mercado, porém em edi¢ces
de colecgéo e alguns lancamentos podem chegar ao dobro do preco.

4.4 Mercado Literario e Cenario Atual

Segundo Kotler conceito de troca leva ao conceito de mercado:

[...] Um mercado consiste de todos os consumidores potenciais que
compartiiham de uma necessidade ou desejo especificos, dispostos e
habilitados para fazer uma troca que satisfaca essa necessidade ou desejo.
Assim, o tamanho do mercado depende do nimero de pessoas que mostram
a necessidade ou desejo, que tém recursos que interessam a outros e estdo
dispostos e em condicdo de oferecer esses recursos em troca do que
desejam. (KOTLER, 2006, p.208).

Para Samara e Morsch (2006) o processo de troca entre o grupo de produtores
ou vendedores e 0s consumidores acontece no ambiente que denominamos de
mercado. Esse local de troca antigamente era um espaco fisico especifico e
delimitado, como uma loja ou uma feira, hoje se expande virtualmente, no ciberespaco
com e-commerces. O mercado representa também o conjunto de compradores reais

ou potenciais em posi¢ao de aquisi¢cdo de produtos.

No mercado internacional os autores brasileiros continuam participando em
peso das principais feiras internacionais, que impulsionam a economia do livro. Ismael
Borges destaca que o mercado brasileiro é berco de oportunidades. Ismael também
compara o Brasil a paises desenvolvidos. Sendo que a infiltracdo do livro no Brasil
ainda é muito pequena, quando comparado aos paises desenvolvidos. E por isso

mesmo é um berco de oportunidades porque tem muito espacgo para crescer.
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Com leque mais amplo de leitores, o mercado editorial brasileiro torna-se mais
profissional e desperta interesse de especialistas de fora do pais. Autores brasileiros
conquistam maior visibilidade no exterior. Feiras e eventos literarios contribuem para

intercambio internacional.

Segundo dados da pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil”, realizada pelo
Instituto Pro-Livro e lancada em 2012, havia 88,2 milhdes de leitores no pais, de um
total de 178 milhdes de brasileiros com mais de cinco anos de idade. S&o
considerados leitores, segundo um critério internacional, pessoas que leram pelo
menos um livro nos Ultimos trés meses. E apesar de o numero de leitores ter diminuido
em relacdo a ultima pesquisa realizada em 2007, os resultados registram que 49%
dos atuais leitores afirmam estar lendo mais do que leram no passado. Esse aumento
do volume de leitura pode explicar o crescimento das vendas de livros nos ultimos
anos. Segundo a ultima edi¢do da pesquisa “Producédo e Vendas do Setor Editorial
Brasileiro”, divulgada em julho de 2012, as editoras brasileiras tiveram um aumento
de 7% nas vendas com relacdo a 2010. No periodo, também houve um aumento do

namero de publicacdes em torno de 6%.

E a diversidade marca esse panorama. Com quase 500 editoras atuantes no
mercado, sejam nacionais, internacionais ou de capital misto, e também com muitos

autores nacionais conceituados, o mercado no Brasil tende a crescer

Ao lado das grandes editoras, como a Companhia das Letras, Objetiva e
Martins Fontes, por exemplo (com catalogos grandes e heterogéneos) destacam-se
também aquelas de perfil mais especifico, como as editoras Aleph, Darkside Books e
LeYa.

A Darkside Books com foco em fantasia e terror. Apostando na qualidade

gréfica dos livros.

E outro exemplo de editora com perfil especifico é a Zarabatana Books, voltada
para a publicacdo de quadrinhos autorais, cujo publico vai além dos leitores habituais
de HQs.

Nesse mercado de nichos, ndo se pode esquecer das pequenas editoras, que
publicam jovens escritores, como é o caso da Nao Editora, Patua, Demdnio Negro,

d’A Bolha e NerdBooks entre outras. Essas editoras tém um papel bastante importante



46

nao s6 em lancar nomes, que mais tarde irdo se fixar no mercado em editoras de

maior porte, mas também em criar um publico para as novas geracdes de escritores.
4.4.1 Formato Digital

N&ao ha como falar hoje em mercado editorial sem pensar nos livros digitais.
Ainda recentes no Brasil, os e-books j& comecam a trazer resultados para as editoras.
A primeira empresa de tecnologia para leitura digital a entrar no mercado brasileiro foi
a Kobo, em parceria com a Livraria Cultura. Hoje, porém, livros digitais em portugués
podem ser adquiridos na Amazon, Apple e Google. E as principais editoras do pais ja
colocaram o pé no digital: a Companhia das Letras, por exemplo, tem um catalogo de
mais de 600 e-books, incluindo literatura brasileira e estrangeira. Rocco, Objetiva,
Record, Sextante, Aleph e Zahar também oferecem um catalogo grande e variado de

publicacdes digitais.
4.4.2 Feiras Literarias

Se por um lado o mercado estad aquecido, por outro, ainda ha um grande
desafio: conquistar um publico leitor maior. Além das escolas e universidades,
cumprem parte desse papel as Feiras do Livro e eventos literarios, como a Festa
Literaria de Paraty, no Rio de Janeiro; a Jornada Literaria de Passo Fundo e a Feira
do Livro de Porto Alegre, no Rio Grande do Sul; a Bienal do Livro e a Balada Literaria,
ambas em S&o Paulo e ainda a recente Comic Con Experience, a CCXP. S&o eventos

gue aproximam leitores e autores em palestras e sessdes de autografos.

Ndo menos importantes sdo as feiras no exterior que contribuem para a
internacionalizacdo dos autores brasileiros e também como cenério comercial para as

editoras nacionais.

As feiras também sdo importantes para os editores que buscam autores de

outros paises para traducao.
4.4.3 O Tamanho do Mercado

Existe uma pesquisa de producdo e vendas do setor editorial brasileiro
realizada pelo Sindicato Nacional dos Editores de Livros (SNEL) e pela Camara

Brasileira do Livro (CBL) com apoio da Fundacao Instituto de Pesquisas Econémicas
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(FIPE) que fornece um panorama completo do mercado editorial no pais. Essa é a

pesquisa de consumo do mercado editorial no Brasil.

Tabela 2- Mercado editorial do Brasil

PRODUCAO 1° edicéo Reedicdo  Vendas

Ano Titulos |Exemplares |Exemplares |Faturamento (R$)
1990 22.479 |239.392.000 |212.206.449 |901.503.687
1991 28.450 [303.492.000 |289.957.634 |871.640.216
1992 27.561 |189.892.128 |159.678.277 |803.271.282
1993 33.509 |[222.522.318 |277.619.986 |930.959.670
1994 38.253 [245.986.312 |267.004.691 |1.261.373.858
1995 40.503 [330.834.320 |374.626.262 |1.857.377.029
1996 43.315 |376.747.137 |389.151.085 |1.896.211.487
1997 51.460 |381.870.374 |348.152.034 |1.845.467.967
1998 49.746 ]369.186.474 |410.334.641 |1.817.826.339
1999 43.697 |295.442.356 |289.679.546 |2.083.338.907
2000 45.111 ]329.519.650 |334.235.160 |2.060.386.759
2001 40.900 |331.100.000 |299.400.000 |2.267.000.000
2002 39.800 |338.700.000 |320.600.000 |2.181.000.000
2003 35.590 [299.400.000 |255.830.000 |2.363.580.000
2004 34.858 |320.094.027 |288.675.136 |2.477.031.850
2005 41.528 |306.463.687 |270.386.729 |2.572.534.074
2006 46.026 |320.636.824 |310.374.033 |2.880.450.427
2007 45.092 |351.396.288 |329.197.305 |3.013.413.692,53
2008 51.129 |340.274.195 |333.264.519 |3.305.957.488,25
2009 43.814 ]401.390.391 |387.149.234 |4.167.594.601,40
2010 54.754 |492.579.094 |437.945.286 |4.505.918.296,76
2011 58.192 [499.796.286 |469.468.841 |4.837.439.173,32
2012 57.473 |485.261.331 [434.920.064 |4.984.612.881,04
2013 62.235 |467.835.900 [479.970.310 |5.359.426.184,63
2014 60.829 |501.371.513 |435.690.157 |5.408.506.141,17

FONTE: (SNEL E CBL, 2015)

Em 2014 o sudeste do pais era responsavel pela maior parte do consumo (R$

4,95 bilhdes). As regides nordeste e sul aparecem em seguida. Considerando o gasto

por habitante, a estimativa é que cada morador do Sudeste gastou R$ 63,31 com livros

e publicacdes impressas. No Sul, o valor é de R$ 60,86 e no Nordeste, R$ 38,12.

Na analise por classe e regido, a classe B do Sudeste é a que apresentava o

maior potencial de consumo desses produtos, com gasto estimado em R$ 2,54



48

bilhdes. A classe C, também do Sudeste, € a segunda que mais comprava livros e

publicacdes impressas, chegando ao valor de R$ 1,24 bilh&o.

As vendas de livros apresentaram seu primeiro resultado negativo em 2015,
apesar de uma tendéncia de crescimento registrada desde janeiro do mesmo ano.
Entre os meses de julho e agosto de 2015, o setor registrou queda de 5,5% em nlimero

de vendas e de 3,1% no faturamento em comparacao ao mesmo periodo de 2014.

Os dados foram divulgados no dia 27/08/2015 no 6° Painel de vendas de livros
do Brasil, organizado pelo Sindicato Nacional dos Editores de Livros (Snel) e o Instituto
de Pesquisa Nielsen. Os numeros séo tirados do Bookscan Brasil, sistema que apura

a venda de livros nas principais livrarias e supermercados do pais.

Mesmo com o resultado negativo nesses meses, 0 ano apresentou um

crescimento de 6,61% no volume e de 6,05% no faturamento das vendas.

Entre os géneros mais vendidos no ano de 2015, o destaque fica para o que 0
relatorio chama de "nao ficcdo trade”, sendo livros que ndo se enquadram como
romances ou ficcdo, exemplos séo receitas culinarias, almanaques e enciclopédias,
responsaveis por 29,17% do faturamento. Segundo a pesquisa, o resultado pode ser
explicado pelo "sucesso dos livros de colorir em 2015". O género é seguido por "nao
ficcdo especialista” (25,41%), "infantil, juvenil e educacional" (23,28%) e "ficcdo"
(22,15%).

4.4.4 Populacao Brasileira e a Literatura

Segundo a ANL (Associacdo Nacional de Livrarias) o Brasil fechou 2012 (Gltima
estatistica disponivel pela associacédo) com 3481 livrarias em operacédo das quais 49%
estdo instaladas nas capitais dos 27 estados e no DF e as 51% restantes nas demais
cidades. O Brasil tinha aproximadamente 188 milhdes de habitantes. Isto significa que

h& aproximadamente 1,8 livrarias para cada 100 mil habitantes.

Os dados do IDEB (indice para o Desenvolvimento da Educacdo Basica), de
2012, divulgados pelo MEC déao conta de 192.676 estabelecimentos de educacao
basica e que atendem 50.545.050 alunos. Destas escolas apenas cerca de 64 mil
possuem biblioteca internamente para os alunos. Portanto sdo 0,8 biblioteca para

cada mil alunos.
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O déficit de leitura no brasileiro é assustador. O Instituto Pré-Livro realizou, em
2011, um estudo no qual foram entrevistadas mais de 5 mil pessoas em 384
municipios brasileiros. Alguns nimeros da pesquisa revelam pistas sobre porque o
analfabetismo funcional vem sendo identificado de forma contundente entre alunos
concluintes do ensino médio e também superior. E considerada analfabeto funcional
aguela pessoa que apesar de conseguir ler as palavras, ndo consegue entender e
conseguentemente ndo consegue interpretar a mensagem de um texto de até 10

linhas com até trés paragrafos.

Em 2011, a ANL realizou uma pesquisa sobre a produgéo e vendas do setor
livreiro em conjunto com a CBL e a SNEL, a pesquisa revelou que cerca de 50% da
populacao brasileira cultiva o habito de leitura. Deste percentual a média € de quatro
livros lidos por ano. Para comparar com outros paises como a Franca a meédia € de
12 livros lidos por ano, na Espanha 11, nos Estados Unidos 10, na Argentina 6, no
Chile 5 e na Colédmbia 2. Na Noruega, maior IDH (Iindice de Desenvolvimento Humano)
do mundo, este nUmero impressiona, mas ndo pela quantidade de livros lidos por ano,

cerca de 16, mas pelos 96% populagédo que cultiva o habito.

O incentivo dado ao estudante para ler e descobrir através dos livros um
universo mais amplo do que o préprio livro deveria comecar na escola, porém quase
70% das escolas brasileiras sequer tem uma biblioteca. Isto culmina com a realidade
de um mercado livreiro muito subdesenvolvido quando considerado o potencial e

consumo de uma nacdo com cerca de 200 milhdes de habitantes.

A mudanca dessa realidade passa necessariamente pela conscientizacdo e
sensibilizagdo. Para desenvolver-se e crescer a novos patamares intelectuais,
culturais e de conhecimento a pessoa precisa necessariamente ampliar seu cabedal
de conhecimento. A neurociéncia ja pesquisou e decretou: a capacidade do cérebro
humano € muito grande e uma vida inteira de estudo (e leitura) intensivo ndo seria

suficiente para esgotar uma pequena fragdo de sua capacidade.
4.4.5 Exemplo e Incentivo

Para cultivar este habito nas criancas e nos jovens é preciso que a familia e a
escola fagam sua parte. Dando a eles a oportunidade de descobrir a verdadeira magia
que h& na leitura. Ha obras de todos os géneros para encontrar até o mais cético dos
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leitores. Um bom comeco para despertar o interesse pode ser o contar de historias,
seguida de teatrinho, pesquisa acao, didlogo e interacdo mediados pelos classicos da

literatura.

Recentemente divulgada pelo Instituto Pro-Livro, a pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil é tida como o mais abrangente estudo sobre o comportamento do
brasileiro em relacéo a leitura. Em sua terceira edicédo, a pesquisa revela que a média
de livros lidos por habitante no Brasil € de duas obras completas por ano, além de
outras duas lidas parcialmente, nimero que inclui os livros obrigatorios requisitados
em sala de aula. Ainda que, segundo a pesquisa, o0 consumo de livros tenha
aumentado, metade da populacao brasileira ndo tem o habito da leitura, nimero maior

do que o observado na ultima edi¢do da pesquisa, publicada em 2008.

Entre as pesquisas de 2008 e 2012, os professores passaram do segundo para
0 primeiro lugar como principais incentivadores da leitura, ultrapassando a indicacao
da mae como a responsavel por despertar o interesse pelos livros. Segundo Karine
Pansa presidente da CBL, as maes continuam sendo muito lembradas e quase
empatam nessa positiva disputa, mas a subida importante do professor pode ser

reveladora em relacdo as acfes que estao dando certo.

Quanto a motivacado para a leitura, 55% dos entrevistados afirmaram que leem
para a atualizagao cultural e aquisicdo de conhecimentos gerais. Por outro lado, 78%
daqueles que afirmam estar lendo menos do que ja leram apontam o desinteresse

Ccomo motivo.

A regido brasileira com a melhor média de livros lidos nos trés meses anteriores
a entrevista € a Centro-Oeste, com 2,12 exemplares. Também foi identificada melhora
nos indicadores de leitura do Nordeste, que aparece na segunda colocacdo com dois
livros nos ultimos trés meses. “Esses dados mostram o resultado de politicas publicas
de incentivo e o retorno de muitas pessoas ao ambiente escolar”, afirma Karine Pansa.
As demais regidbes do Brasil mantiveram-se praticamente no mesmo patamar
apontado pela edicdo em 2008. O Sudeste registrou 1,84 livros nos ultimos trés

meses, o Sul 1,68 e o Norte 1,51.
4.4.6 Os Principais Mercados

Livros fisicos, e-books (livros digitais) e audio-livros.



Géneros:

Livros sobre agropecuaria
Antologias
Livros de autoajuda
Livros de aventura
Livros biograficos
Livros cientificos
Livros de contos
Livros de cronicas
Livros didaticos
Livros épicos
Livros de fantasia
Livros de ficcao cientifica
Livros de ficcao histérica
Guias de viagem
Livros de horror
Livros infanto-juvenis
Livros infantis
Livros-jogos
Manuais
Livros de memorias
Livros de poesia
Livros de politica
Romance

1. Romances de aventura
Romances de cavalaria
Romances cyberpunk
Romances diatopicos
Romances epistolares
Romances de espionagem
Romances existencialistas
Romances de fantasia
Romances de ficcdo cientifica
10 Romances de ficcdo especulativa
11.Romances filoséficos
12.Romances histéricos
13.Romances jovem-adultos
14.Romances de mistério
15.Romances naturalistas
16.Romances policiais
17.Romances po6s-cyberpunk
18.Romances pds-modernos
19.Romances romanticos
20. Romances steampunk
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21.Romances de suspense
22.Romances de terror

4.4.7 A Participacao do Produto Nesse Mercado

A ficcéo cientifica do Brasil € um segmento literario que nunca demonstrou a
popularidade conquistada por outros segmentos, embora possua um publico cativo e
fiel de aficionados. Foi praticada por diversos autores influenciados por escritores
internacionais do género, que tem grande popularidade nos Estados Unidos ou
Europa. Por outro lado, alguns autores brasileiros consagrados se aventuraram em
obras unicas que podem ser consideradas ficcdo cientifica, como Machado de Assis

no conto “O Imortal”.

Esse pensamento trouxe origens de conhecimento na literatura brasileira,
porém essa realidade ndo se aplica mais na atualidade. Com o crescimento da cultura
“Nerd” no Brasil, que podemos perceber com o sucesso de personagens estampando
camisetas de criancas, jovens e adultos, com feiras e convenc¢des como por exemplo
a Comic Con Experience, primeira vez realizada em 2014, com um publico de 142 mil

pessoas em 2015 e expectativa de aumento de 80% para 2016.
4.5 Distribuicao

De acordo com Kotler (1999) os canais de distribuicdo, sdo complexos sistemas
comportamentais nos quais pessoas e empresas interagem para atingirem objetivos

individuais, empresariais e do préprio canal.

A Aleph distribui para todos os estados brasileiros. Sendo que o mercado fica
mais concentrado no Sudeste, Sul e Nordeste, que também sdo as trés maiores

regides em consumo total de livros no Brasil.

Os maiores clientes sdo Saraiva, Cultura, Leituras, Submarino, Amazon, Da vila
e Travessa. Essas sao as livrarias que tém maior numero de compra dos livros. Além

do proprio e-commerce da editora.
4.6 Preco

Kotler (1998) afirma que o preco € um dos elementos mais flexiveis do

composto de marketing porque pode ser rapidamente modificado, 0 que néo ocorre
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com as caracteristicas de um produto ou com 0s compromissos assumidos com 0s

canais de distribuicéo.

Em conjunto com Armstrong, Kotler (1999) definem preco como “o volume de

dinheiro cobrado por um produto ou servico.

Utilizando o catalogo total da Aleph para estabelecer uma média, o valor mais
frequente averiguado é de R$ 39,90. Porém existem varios livros com edi¢des de luxo
e mais bem trabalhadas destinada a colecionadores, essas edi¢cdes podem chegar a

79,90, o que é justificada pela qualidade grafica, material e acabamento.
4.7 Concorréncia

E facil notar a concorréncia em jogos, nas competicdes esportivas, dos esfor¢os
para se progredir na carreira. Mas essa familiaridade ndo diz a que ponto a
concorréncia € vital para o estudo da vida econdmica. Adam Smith (1776) afirma que
a concorréncia ndo conduziria ao caos, mas a uma ordem social espontanea e

produtiva. As suas intuicbes deram origem a economia enquanto ciéncia.

A afirmacédo de John Stuart Mill (1848) continua a ser valida nos nossos dias:
“S0O por meio do principio da concorréncia é que a economia politica podera aspirar

ao caracter de ciéncia.”

Concorréncia é uma disputa entre produtores de um mesmo bem, servi¢co ou
até contetdo que buscam um mesmo publico-alvo, muitas vezes compartilhando na
mesma localizagdo. A rivalidade competitiva € um processo permanente das
empresas para encontrar e manter uma dada vantagem competitiva. Sem a existéncia
de concorréncia néo existira, a necessidade de estratégia. E nem sempre o sucesso
concorrencial decorre do fato de “ser o melhor”. Em situagbes de elevada rivalidade
0S concorrentes procuram sempre captar clientes e a competitividade tornou-se
sinbnimo de sobrevivéncia para as empresas que vivem em funcdo de mudancas de

precos e descontos de quantidade.

As principais editoras concorrentes sao Darkside Books, LeYa, Intrinseca,
Arqueiro selo da Sextante e Galera Record selo da Record. Sdo as editoras que tem

um grande catalogo de livros de ficgéo.
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4.7.1 Os Pregos do Produto e Sua Relagdo com a Concorréncia
LeYa 29,99
Intrinseca 29,99
Galera Record (Record) 39,99
Arqueiro (Sextante) 29,99
Darkside Books 49,99
4.7.2 Principais Concorrentes Diretos
4.7.2.1 Editora Arqueiro (Sextante)

A Arqueiro é um selo do grupo editorial Sextante. Geraldo Jorddo Pereira
(1938-2008) comecgou sua carreira aos 17 anos, quando foi trabalhar com seu pai, 0
célebre editor José Olympio, publicando obras marcantes como O menino do dedo
verde, de Maurice Druon, e minha vida, de Charles Chaplin. Em 1976, fundou a Editora
Salamandra com o propésito de formar uma nova geracdo de leitores e acabou
criando um dos catélogos infantis mais premiados do Brasil. Em 1992, fugindo de sua
linha editorial, langou “Muitas vidas, muitos mestres”, de Brian Weiss, livro que deu

origem a Editora Sextante.

Fa de histérias de suspense, Geraldo descobriu O Cédigo Da Vinci antes
mesmo de ele ser lancado nos Estados Unidos. A aposta em ficcdo, que ndo era o
foco da Sextante, foi certeira: o titulo se transformou em um dos maiores fendbmenos

editoriais de todos os tempos.

Em abril de 2011 a editora anunciou a criagdo de um novo selo, denominado
"Arqueiro”, sob o qual passaria a publicar todos os seus livros de ficcdo. Marcos e
Tomas Pereira, atuais donos da editora, escolheram este nome para homenagear o
pai que, segundo eles, como um praticante de arco e flecha, “tinha a capacidade de

enxergar longe e acertar o alvo”.
4.7.2.2 Editora Intrinseca

Intrinseca € uma editora brasileira, responsavel pela publicacdo de diversos
livros de ficcdo e ndo-ficcdo no pais.
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Atualmente, € uma das cinco maiores editoras do Brasil, considerando o

namero de livros vendidos. A Intrinseca publica, em média, 30 livros por ano.

A Intrinseca foi fundada em dezembro de 2003, por Jorge Oakim. O primeiro
livro lancado pela editora foi Hell, da francesa Lolita Pille. Ela cresceu de forma
significativa quando obteve os direitos de langcamento de A Menina que Roubava
Livros, de Markus Zusak. No Brasil, o livro vendeu mais de um milhdo de copias no
pais, e a editora se associou, entdo, a Sextante. A Intrinseca vendeu 725 mil
exemplares em 2008, numero que subiu para 3,8 milhdes em 2009, apdés o
lancamento da série Crepusculo. Parte do sucesso da editora no mercado de livros se
deve a sua atencdo a demanda dos fas de certas obras na internet, apesar de nao
contar com um sistema para pedidos diretos dos fas, a Intrinseca tem uma equipe que

monitora as comunidades de leitores e mantém contato permanente com fa-clubes.

Em 2010, entrou no mercado de historias em quadrinhos, publicando o primeiro
volume da Graphic Novel baseada no livro Crepusculo. Em 2011, a editora langou o
segundo volume, bem como uma nova Graphic Novel, desta vez inspirada na série
Percy Jackson e os Olimpianos. Em dezembro de 2011, a Intrinseca anunciou que
iniciaria a publicacao de livros em formato e-book; o lancamento simultdneo de obras
em suas versdOes impressa e digital se iniciaria no comeco de 2012 e a editora
esperava ter, até marco, cerca de 95% de todo seu catalogo no novo formato.

4.7.2.3 Galera Record (Record)

Galera Record € um selo do grupo editorial Record especialmente criado para
0 publico jovem. Possui trés subdivisdes: a Galera, Galerinha e Galera Record. Publica

livros de Meg Cabot, Cecily von Ziegesar, entre outros.

No mercado desde 2007, a Galera Record foi criada para atender a um publico
jovem e &vido por novidades, livros que falem a sua lingua e retratem temas com 0s

quais se identifiquem.

A Galera traz livros de suspense, fantasia, ficcdo cientifica, novelizacdo de
séries, de filmes e de jogos.

4.7.2.4 Editora LeYa

A LeYa é um grupo editorial multinacional portugués, presidido por Miguel Pais
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do Amaral. Foi apresentado oficialmente em 7 de janeiro de 2008, como uma empresa
holding, com o objetivo de se afirmar como maior grupo editorial de toda a area da
lingua portuguesa. Em Portugal, o Grupo é lider na area dos livros de edi¢des gerais

e 0 numero dois na area dos livros escolares.

No mesmo ano da sua inauguragdo, em 2008, foi instituido o Prémio LeYa, que
visa premiar anualmente um romance ficcional inédito, escrito em portugués, com um
montante de 100 000 euros, constituindo-se assim como 0 maior prémio literario da

lingua portuguesa.

Em maio de 2008 foi ainda anunciada a compra das editoras integrantes do
grupo Explorer Investiments: a Oficina do Livro, a Casa das Letras, a Editorial

Teorema, a Estrela Polar e a Sebenta.

O Grupo LeYa expandiu as suas atividades ao mercado brasileiro em setembro

de 2009, com o lancamento de uma editora propria.

Entre 2010 e 2012, a editora LeYa brasileira teve um selo dedicado a
publicacéo de quadrinhos (BD) chamado Barba Negra. Ele foi criado a partir de acordo
de parceria feito com a editora de mesmo nome, que fora criada por Sandro Lobo.
Apos o fim da parceria, Sandro optou por ndo dar continuidade a editora de forma
independente. Os direitos dos livros lancados ficaram com a LeYa. A Barba Negra foi
indicada ao Troféu HQ Mix de editora do ano em 2011 e 2012, tendo ganho o prémio
em 2012.

4.7.2.5 Darkside Books

A Darkside Books é uma editora brasileira fundada em 2012 focada nos
géneros de Terror, fantasia e suspense. A mesma se apresenta a partir de um

pequeno texto retirado de sua pagina na web:

J& atingiu a marca de meio milh&o de livros vendidos. NUmero expressivo para

uma editora jovem e de nicho, publica livros de terror, fantasia e suspense.

A editora segue num crescente desde 2013, aquele ano, a editora
comercializou 75 mil exemplares. No ano seguinte, alcan¢cou mais do que o dobro em

vendas, com 160 mil titulos negociados.
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Até agosto de 2015, a Darkside Books ja havia ultrapassado a marca de 265
mil exemplares e estima encerrar o ano com um faturamento em torno de R$ 8 milhdes

(no anterior foram R$ 3,5 milhdes).

A editora é focada no género de terror e suspense. Muitos dos livros publicados
geraram séries e filmes adaptados. Alguns consagrados estdo no catalogo da
Darkside como "O Exterminador do Futuro”, "Tubardo”, "O Massacre da Serra
Elétrica”, "Sexta-feira 13", "A Noite dos Mortos Vivos", 'Hellraiser' e "Psicose" que é

lembrado como uma das grandes conquistas da empresa.

O catalogo da editora, que conta com mais de 490 mil fds em sua pagina no
Facebook, inclui ainda titulos nacionais, como "Arquivos Serial Killers - Made in Brazil",

de llana Casoy.

Os titulos, porém, ainda aparecem timidamente em listas de mais vendidos. Em
2015, apenas "Demonologista”, do norte-americano Andrew Piper, entrou no ranking

do site "PublishNews".
4.7.2.6 Editora Rocco

Fundada em 1975, a editora Rocco possui um catalogo eclético de mais de 2
mil titulos em que se encontram obras de referéncia tanto de ficcdo quanto de néo-
ficcdo. Clarice Lispector, Autran Dourado, Affonso Romano de Sant’Anna e Silviano
Santiago sdo alguns dos destaques do catélogo nacional da editora, que abre espaco
também para novos talentos nacionais e estrangeiros. Editora de séries de sucesso
no Brasil, como Harry Potter, Jogos Vorazes, Pretty Little Liars e Ciclo A Heranca, a
Rocco mantém-se atenta aos movimentos do mercado editorial internacional com o
compromisso de levar ao leitor brasileiro as principais tendéncias da literatura e do
pensamento mundial. Editora que mais do que tudo se preocupa com o resgate do
prazer literario, ndo se atendo apenas a editar publicacdes para a elite intelectual,
procurando atingir sempre o nimero maximo de leitores de qualquer estilo. Sempre
primando pelos grandes romances policiais, misticos, de costumes ou de historias de
paixao e aventura, a Rocco busca através da sua linha editorial solidificar o gosto pela

leitura, sem deixar de estar atenta aos mais atuais vetores da literatura internacional.

Em 1988, apresentou ao Brasil e ao mundo aquele que viria a se tornar o mais

bem-sucedido escritor brasileiro, Paulo Coelho, ao langar O alquimista. Quatro anos
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depois, em 1992, A firma, de John Grisham, abria caminho para uma ficcdo comercial
de qualidade que também se tornou uma marca em seu catalogo. No ano 2000,
publicou Harry Potter e a pedra filosofal, o primeiro volume da série da entdo
desconhecida J. K. Rowling, que se transformou no maior fenémeno editorial de todos

0S tempos.

A Rocco mantém-se atenta também a formacdo das novas geracdes de
leitores, através dos selos Rocco Jovens Leitores e Rocco Pequenos Leitores, que
reiinem obras de fic¢do e de informag&o dedicadas ao publico infantil e juvenil, muitas
delas premiadas por instituicdes como a FNLIJ (Fundacao Nacional do Livro Infantil e

Juvenil) e adotadas em escolas e programas governamentais de incentivo a leitura.

Ha mais de trés décadas demonstrando sensibilidade para detectar as
tendéncias do mercado em diferentes segmentos, ousadia na difusdo de novas ideias
e agilidade de producdo, a Rocco se orgulha por ser uma editora sélida e
independente, capaz de se reinventar a cada dia para atender aos anseios do publico

brasileiro.
4.8 Concorrentes Indiretos

Além de editoras e grupos literarios de grande porte, ou com catalogos que
rivalizem na conquista de publico, existem concorrentes indiretos no que diz relagcéo

ao perfil do consumidor.

Os HQs (Historias em quadrinhos) ou Comics, € uma forma de arte que conjuga
texto e imagens com o objetivo de narrar historias dos mais variados géneros e estilos.
Sao, em geral, publicadas no formato de revistas, livros ou em tiras publicadas em
revistas e jornais. Também €& conhecida por arte sequencial e narrativa figurada. A
banda desenhada é chamada de "Nona Arte" dando sequéncia a classificacao de
Ricciotto Canudo. O termo "arte sequencial" (traduzido do original sequential art),
criado pelo desenhista Will Eisner (1985) com o fim de definir "o arranjo de fotos ou
imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia", € comumente

utilizado para definir a linguagem usada nesta forma de representacao.

Das editoras mais conhecidas estao as Norte-americanas Marvel e DC comics,

famosas por historias de super-herois, porém com publicacdes mais adultas e de
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histérias mais densas, algumas também com tematica SCI-FI. No Brasil a Panini é

responsavel pela publicacdo da maioria dos titulos da DC e da Marvel.
4.8.1 Panini Group

Panini Group, ou simplesmente Panini, € um grupo editorial italiano de
producdo de historia em quadrinhos (fumetti, mangés, etc.) e videos animados, com
atuacdo centrada no mercado europeu e com filiais no Brasil, Franca, Reino

Unido, Alemanha, Espanha, Argentina e Hungria.

Em 1945 os irmaos Benito e Giuseppe Panini abriram uma pequena banca de
jornal em Modena na Italia. Em 1954 fundaram a companhia de distribuicédo de jornais
chamada Panini Brothers. O Grupo Panini, como é conhecido hoje, foi fundado em
1961 com o langamento da primeira colecao de figurinhas do Campeonato Italiano de
Futebol.

Em 1994 a editora americana Marvel Comics comprou a Panini, fundindo a
mesma a sua filial Marvel Italia e tornando-a responsavel por licenciar a publicacao de

quadrinhos da editora em todo o resto do mundo.

Em 8 de outubro de 1999 a Panini foi comprada pelo grupo italiano Fineldo Spa.
No entanto, os acordos estipulados entre a Marvel Itdlia com a matriz americana foram

mantidos. A Panini entdo, dividiu suas publicacbes em algumas secoes:

e Marvel Italia, publicando a maior parte dos quadrinhos Marvel.

e Planet Manga - para publicacdo desta modalidade de quadrinhos.

e Cult Comics - ou Panini Comics, destinada a publicacdo de quadrinhos
em formato americano.

e Panini Video - produtora de DVDs.

Depois a Marvel cedeu a Panini para o Grupo Merloni, o que também se passou
com a sua subsidiaria europeia. A denominacdo oficial da editora passou entao
de Marvel Italia para Panini Comics, embora a marca precedente ainda seja usada,

na Italia, para os titulos da Marvel.

Hoje a Panini € a detentora exclusiva dos direitos de publicacdo mundiais dos
titulos da Marvel, tendo expandido suas edi¢ces para diversos idiomas e paises.
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4.8.2 HQM Editora

HQM é uma editora de histérias em quadrinhos do Brasil, fundada pela equipe

do site HQManiacs.

Em 2006, a editora iniciou a publicacdo dos encadernados de Os Mortos-Vivos,

trazendo histéria da série americana “The Walking Dead” da Image Comics.

Em 2008, iniciaram a publicacdo dos albuns da série Ledo Negro, publicada

originalmente em tiras no jornal O Globo.

Em 2010, a editora passou a publicar mangas, comecando pelos titulos Who
Fighter (japonés) , O Principe do Best-Seller e Vitral (brasileiros).

Em 2012, apGs o sucesso da série de TV baseada em The Walking Dead, a
editora resolve relancar para o mercado de bancas, a revista com o titulo e formato
original e periodicidade mensal. No ano seguinte, com 0 sucesso das vendas da
revista, a editora inicia a publicacao de X-O Manowar da editora Valiant Entertainment,
além de anunciar a publicacdo da graphic novel The Rocketeer de Dave Stevens,
anteriormente publicada pela Editora Abril. Independentes e HQs europeus.

Talvez os titulos mais interessantes estdo entre 0os concorrentes ainda nao
mensuraveis, existe um mercado abrangente e que permite muito mais criatividade
que sdo os “HQs indies” obras independentes, além de Unicas ou curtas originarias
da Europa. Esses titulos costumam ter ideias mais inovadoras e artes estilizadas e

diferente do padrdo COMICS americano.

Muitos dos titulos ‘indies” sao lancados com verba arrecadada de féas, ou

mesmo publicado por producé&o proépria.

Em relacdo aos titulos europeus, algumas obras vencedoras de prémios
ganham publicacdo no Brasil. Em exemplos de destaque temos a HQ “Maus”
publicada pela Spiegelman, Art, “O Arabe do futuro” pela Intrinseca, e recentemente
a prépria Aleph publicou um HQ de sucesso internacional “O Perfura Neve”, dos
franceses Jacques Lob, Jean-Marc Rochette e Benjamin Legrand.
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4.9 Acdes de Comunicacao, Pontos Positivos e Negativos dos Produtos da
Concorréncia

Editora LeYa

Pontos Positivos: Uma gama de grande de produtos, ndo se limitando
apenas a livros, tendo albuns, almanaques, livros-jogos, quadrinhos, livros digitais e
livros de bolso. Além de ter géneros de fantasia, educacionais, romances e fic¢ao,
para o publico infantil, juvenil e adulto. Possui um selo para autores nacionais
focados em literatura fantastica. Livro mais conhecido é a série Cronicas de gelo e
fogo.

Pontos Negativos: Nao possui loja fisica nem e-commerce, sendo utilizado a
venda apenas para livreiros e livrarias. Qualidade gréafica dos livros é simples. Nenhum

publico ou género especifico.

Figura 8- CampanhadalLeYa

FONTE: (LEYA, 2014)

Intrinseca

Pontos positivos: Varios best-sellers internacionais no catalogo, presenca
forte em eventos, alta divulgac&o dos produtos on-line e off-line. Inimeros géneros no
catalogo.

Pontos Negativos: Qualidade grafica dos livros € simples.
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Figura 9— Campanha da Intrinseca, comunicagao direta com o consumidor

0 QUE VOCE
FARIA SE
FIZESSE PARTE
DA EQUIPE DE
PARCEIROS DA
INTRINSECA?

FONTE: (INTRISECA, 2015)

Rocco

Pontos positivos: Varios best-sellers internacionais no catalogo como a série
Harry Potter. Selos distintos com foco em publicos especificos. Pagina on-line com

conteudo adicional das obras e autores.

Pontos Negativos: A maioria dos titulos tem qualidade grafica simples e com
pre¢os pouco acima da média de mercado (R$ 39,90). Titulos com qualidade especial,

capa dura ou edi¢des de luxo com valor bem alto (R$69,90).

Figura 10— Campanha da Rocco, sorteio de livros

A LIVROS
| GANHADOR

ATE 30/II
FONTE: (ROCCO, 2015)
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Darkside Books

Pontos positivos: Alta qualidade gréafica dos produtos. Trabalha também com
cinema e outras opc¢des artisticas. Tem publico segmentado e interage diretamente

com 0 mesmo, por meio de eventos e redes sociais.

Pontos Negativos: Tem uma postura um pouco agressiva em sua

comunicacao

Figura 11- Campanha da DarkSide, referéncia ao Filme exorcista, no langcamento de livro

FONTE: (DARKSIDE, 2016)

Galera Record

Pontos positivos: Selo dedicado o publico jovem adulto, tendo titulos que
possam ter maior impacto com o target. Boa presenca em redes sociais para

comunicagdo com publico.

Pontos Negativos: Apesar da presenca em redes sociais, a editora tem um

website muito confuso, que nao traz boa experiéncia para o usuario.

Figura 12— Campanha da Galera Record, trecho de livro de Autor da editora

SCOTT
WESTERFELD Autor da séris Feios / \

MEM—MUNDDS)

LAL

FONTE: (GALERA RECORD, 2015)
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4.10 Acbes de Comunicagéo
4.10.1 Analise de Campanhas de Propaganda Anteriores

A Aleph aposta muito nas redes sociais, sendo Twitter, Youtube, Blog e
sobretudo Facebook em que basicamente tudo que € postado nos outros servicos
converge. Sendo que a pagina da Aleph tem bastante engajamento, com interagfes

com seguidores e usuarios.

Aleph utiliza muitos posts patrocinados, ndo sé dos lancamentos, mas também
resgate titulos do catalogo. Na parte do marketing, anunciam em lugares especificos
como o site do Omelete e Jovem Nerd, que sdo bem o publico alvo dos livros da

editora.

Fora os anuncios, tem o trabalho de relagdes publicas. Como por exemplo
participacdo de eventos e palestras. Na ultima CCXP (Comic Con Experience)

trouxeram autores internacionais para o Brasil.
4.10.2 Anuncios

A Aleph costuma utilizar muitos portais para divulgacao direta de seus livros,
ndo sO lancamentos, mas de outros titulos literarios da editora. Paginas que séo
frequentadas pelo publico Nerd, sendo publico alvo da Aleph, os sites Jovem Nerd,

Matando Robos Gigantes (MRG) e Omelete sdo um exemplo.

No caso grupo Jovem Nerd, que envolve o podcast “Nerdcast” que tem média
de 400 mil downloads por semana e o canal no Youtube “NerdOffice”, com 1.596.248
de inscritos.

E utilizado o espago do produtor de contetido como “display” do livro onde a
sinopse do titulo é comentada e convida o espectador ao consumo, em outros como
do MRG uma pequena analise da obra é feita para que o provavel leitor seja instigado.
Em outros canais do Youtube e podcasts séo feitos verdadeiros debates sobre cada
livro, e analises profundas das obras, alguns sdo com patrocinio direto da propria
Aleph como os j& citados, porém em outros sdo formas de publicidade espontanea,
devido ser um produto ligado a cultura pop e ser consumido também por produtores

de contetido on-line.
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Figura 13- Episodio NerdOffice SO6E32

P Pl W 203/1817

Trailer de Deadpool | NerdOffice SO6E32

P Jovem Nerd
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FONTE: (JOVEM NERD, 2016)

Figura 14- MRG DROPS, EU Robd

. Sub: bed 206,848 .
e 21,325 views

[z
een .|
+ At ¥ A Share R 1l 2882 L U

FONTE: (MATANDO ROBOS GIGANTES, 2016)
4.10.3 Promocéo

Além desses anuncios a Aleph ja realizou concursos e promoc¢des para seus

produtos, todos foram comunicados nas redes sociais da editora, porém centralizados
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no blog da Aleph, em editoraaleph.wordpress.com, € possivel encontrar todas as

promocdes e concurso da editora, com as regras de participa¢cdo e com 0s prémios.
4.10.4 Comunicagdo com o Consumidor

Em relacdo a midias sociais a Aleph tem péaginas e perfis nas principias redes

sociais, como Twitter, Facebook, Instagram e Youtube.

No Twitter a editora posta imagens e “tweets” dos lancamentos, titulos,
integracdo com as outras midias, contato com os leitores e “Retweets” de usuérios
sobre os produtos. Tem atualmente 16.900 seguidores e 1.293 curtidas. Na imagem
abaixo O portal Doctor Who Brasil, site especializado na série britanica “Doctor Who”,
agradeceu ao canal de televisédo fechada SyFy, por um livro recebido como presente,
0 mesmo trata-se da biografia do autor britdnico Douglas Adams, icone e idolo da
cultura Nerd e que foi langado recentemente pela Aleph:

Figura 15— Retweet da Aleph de um post do Doctor Who Brasil

Tweets e respostas Multimidia

vy Deoctor Who Brasil octarwhobrasil - 25 de mai

4 O @SyfyBr nos mandou pelo #DiaDaToalha esse livro lindo do
¥ Douglas Adams da @Edito eph W Y
instagram_com/p/BF 1 vAIifyQWw.

Sufy

\magine Mais

FONTE: (DOCTOR WHO BRASIL, 2016)

No Instagram, a Aleph posta fotos dos bastidores da editora, dos funcionérios
com os livros e de alguma forma representando o conceito de cada um com as fotos.
Nas imagens abaixo, na primeira esquerda os funcionarios incluido o Diretor Adriano
Fromer, comemoram no 25 de maio de 2016 mais um dia da toalha. E no segundo a

direita um pdster de uma parddia do classico “Tio Sam” simbolo do alistamento
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americano, mas nessa versao fazendo uma alusao ao langcamento do livro a “A guerra

do velho”.

Figura 16 — Equipe Aleph em fotos para engajamento no Facebook

JOVEM DE 75 ANOS,

cugena 0 vwg

FONTE: (ALEPH, 2016)

No Youtube além da Aleph utilizar o canal de véarios produtores de conteudo do

universo Nerd, e canais especializados literatura, a propria editora tem um canal.

No canal da Aleph no Youtube, esta disponivel varias analises feitas pelo time
da Aleph sobre os mais diversos titulos do catélogo da editora. No formato “capsula”
onde é feito um breve comentario e anuncio dos livros e no formato “abducao”, onde
em torno de 10 minutos o espectador € levado ao mundo do titulo, seja em um
universo futurista de guerras intergalacticas onde homens de 75 anos de idade se
alistam no exército, ou mesmo onde mestres de artes marciais batalham de forma

épica com espadas luminosas.
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Figura 17— Abdugéo 16
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FONTE: (ALEPH, 2016)

Em relacdo a comunicagdo com o consumidor, a Aleph utiliza o Facebook. A
rede social serve ndo apenas como convergente das outras, com as imagens do
Instagram, os videos do Youtube, mas faz uma interagcdo diretamente com o

consumidor, e a editora € extremamente engajada nisso.

A maioria das publicacGes sédo feitas de formas criativas e quase sempre sao
comentadas, a partir desses comentarios a Aleph responde e muitas vezes dialoga
com os usuarios. As publicac6es nem sempre sdo em relagdo aos produtos e livros
em si, mas muitas vezes brincadeiras, opinides e até “memes” da internet. Isso cria
uma maior aproximagdo com o consumidor, diminuindo a barreira da relagéo
comprador e vendedor, mas sim criando uma empatia, de alguém que faz um trabalho
no qual o consumidor se identifica e gosta dos seus produtos e do que a empresa

representa.

A imagem abaixo é um exemplo de como a Aleph mesmo comunicando algo
sobre o produto tem uma posicao diferenciada com o consumidor. Durante o0 anuncio
da promocao em conjunto com a Editora Arqueiro, onde é oferecido a compilacdo da
saga do “Guia do mochileiro das galaxias” publicado pela Argueiro e a biografia do
autor Douglas Adams, publicado pela Aleph. Ap6s comentarios de usuérios, uma
resposta de agradecimento ou mesmo uma resposta mais jocosa em cima da frase

do consumidor.
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Figura 18— Pagina oficial da Aleph no Facebook

FONTE: (ALEPH, 2016)

Em outro momento a pagina da editora comenta a dificuldade de se trabalhar
na segunda-feira de manh4, utilizando um GIF (imagem animada), com o personagem
“Capitao Kirk” interpretado pelo ator William Shatner na série de ficcéo cientifica “Star
Trek”. Varios sdo os seguidores que comentam sobre a situacdo e a Aleph aproveita

para manter essa interagdo com o consumidor.
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Figura 19— Pagina oficial da Aleph no Facebook

FONTE: (ALEPH, 2016)

4.10.5 Relagbes Publicas

E para manter o contato fisico com o consumidor a Aleph tem uma ampla
participacdo em eventos. Eventos literarios realizados em grandes livrarias, ou as

conhecidas bienais do livro e eventos de cultura pop como € o caso da CCXP.

A Aleph participa desde 2014 quando aconteceu a primeira CCXP no centro de
exposicdes Imigrantes em Sao Paulo. Em 2015 novamente participou, tendo um
espaco de display, com vendas dos livros e atracdes tematicas dentro de seu estande,
além de trazer autores internacionais para sessao de autografos e interagdo com o0s
leitores, inclusive o autor de alguns livros da série “Star Wars: Legends” Timothy Zhan
entre eles o livro “Herdeiros do Império” sucesso de critica, “best-seller” intencional e
nacional pela Aleph, o livro é também considerado pelos fds uma das melhores

histérias no universo Star Wars.

Durante todo evento além do estande operar uma loja fisica da editora e da
sessao de autdgrafos houve apresentacdo teméatica. Os caixas eram decorados como
pontes espaciais e 0s funcionarios estavam caracterizados como oficiais do império
galactico de Star Wars. Além disso, aconteceram apresentacdes musicais inspiradas

no primeiro filme da franquia “Uma nova esperanca” de 1974.
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Figura 20— Sessao de autdgrafos estande CCXP 2015. Com Timothy Zhan e Chris Taylor

FONTE: (ALEPH, 2015)

Figura 21— Estande da Aleph CCXP 2015

FONTE: (ALEPH, 2015)
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5. PESQUISA E DIAGNOSTICO
5.1 Pesquisa de Mercado
5.1.1 Pesquisa Publico Efetivo

Para Kotler (1999) uma pesquisa de marketing representa o planejamento, a
coleta, a analise e a apresentacdo sistematica de dados e descobertas relevantes

sobre uma situacdo especifica de marketing enfrentada por uma empresa.
5.1.1.1 Problema de Pesquisa

Qual o real publico em potencial para consumo de literatura de fic¢éo cientifica

no Brasil?
5.1.1.2 Objetivo Primario

Identificar o publico potencial para o cliente, o tamanho desse publico e seu

perfil.
5.1.1.3 Objetivos Secundarios
Objetivo secundario:

1 -Verificar quais outros géneros sdo consumidos em grande numero no

mercado literario.

2 - ldentificar outras editoras que possam estar concorrendo direta ou

indiretamente com o cliente.
3- Verificar a melhor midia para esse publico.

4 - Identificar o conhecimento do consumidor a respeito das editoras que
publicam esse tipo de literatura

5 - Verificar a tendéncia de consumo para esse consumidor, seja em midia

fisica ou digital.
5.1.1.4 Metodologia

Pesquisa quantitativa, segundo Pinheiro (2004) o estudo estatistico que explica

numericamente as hipoteses levantadas para o estudo, com um levantamento de um
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grande volume de informacdes, adotando como principal caracteristica um estudo

estruturado, com questdes objetivas, permitindo comparacdes e conclusdes.
5.1.1.4.1 Método ou Técnica
Técnica de amostragem probabilistica, amostra aleatéria simples.

A pesquisa foi realizada utilizando a ferramenta de pesquisa e questionario
Google Forms. Contendo 10 perguntas sendo seis de multipla escolha de resposta
Unica, trés com possibilidade de optar por uma ou mais respostas e uma pergunta de

resposta aberta.

A pesquisa teve uma semana de duragéo, iniciada em 11/05/2016 e finalizada
em 18/05/2016. A pesquisa foi divulgada em redes sociais e compartilhada

diretamente.
5.1.1.4.2 PuUblico-Alvo

Afim de obter as resolu¢cbes do problema e dos objetivos da pesquisa, 0
guestionario teve como destino pessoas com perfil leitor com interesse em literatura
tanto em conhecimento quanto para lazer. O questionério foi divulgado também em
forum e grupos de discusséo sobre livros, nas midias socias do Twitter e do Facebook.

Centralizando em grupos do sudeste do Brasil.
5.1.1.4.3 Amostragem

Segundo Babbie (2001) A amostragem aleatéria simples € o método de
amostragem basico assumido em célculos e estatisticas. Para reunir uma amostra
aleatédria, é atribuido um namero a cada unidade da populacdo-alvo. Um conjunto de
nameros aleatérios € gerado e as unidades que apresentarem esses numeros serao

incluidas na amostra.

Ao todo foi obtido 3424 respostas, ndo houve nenhum tipo de restricdo para a

participacdo. Esse numero representa 0,004% da populacgéo total do sudeste do Brasil.
5.1.2 Resultados da Pesquisa

As primeiras perguntas foram feitas de modo a classificar os entrevistados, para que
0 publico em potencial fosse verificado posteriormente.



Qual sua idade?

Grafico 1- Dados de idade dos entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)

Mais de 80% dos entrevistados tem de 13 a 25 anos de idade.

Qual seu sexo?

Grafico 2- Dados de sexo dos entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)

Sendo que a maioria dos entrevistados € do sexo feminino.
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Qual dessas midias vocé mais utiliza para informacdo?

Grafico 3- Dados de midias usadas pelos entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)

Com a inten¢ao de verificar a preferéncia dos leitores em relacdo a quais midias
sdo mais utilizadas por eles quando € necessario se obter informacdo. Foi
questionado de forma aberta com possibilidade de escolha de uma ou mais opcoes,

além de citar alguma midia ndo mencionada na pergunta.

A midia mais utilizada pelos entrevistados € a internet, sobretudo por
dispositivos moveis e portateis, 85% dos entrevistados escolheram tablets e celulares
como uma de suas formas mais uteis para informacéo. A terceira midia mais utilizada
€ a televisdo com menos da metade de preferéncia dos dispositivos méveis com
acesso a internet, 34% dos entrevistados usam também da televisdo como midia de

informacéo.

Dos 53 entrevistados que mencionaram outras midias, o radio e o préprio livro

aparecem como 0s mais citados:

Gréfico 4- Dados de outras midias usadas pelos entrevistados
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0 ||
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FONTE: (BEARD, 2016)
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Quantos livros em média vocé |é por ano?

Gréafico 5- Dados de média de leitura dos entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)

Além de se mensurar o tamanho de mercado é necessario verificar o volume
de consumo dos leitores. Um consumidor que |é a partir de seis livros por ano sendo
média de leitura de um livro a cada dois messes, se torna um consumidor
extremamente rentavel para o mercado literario, com base no preco médio de um livro

de lancamento esse consumidor gasta aproximadamente R$ 240,00 durante um ano.

Dos entrevistados 62% leem mais de 10 livros por ano, e junto com 0s que

dizem ler de 6 a 10, quase 80% leem mais de 6 livros por ano.

Qual género literario vocé prefere?

Grafico 6 - Dados de géneros literarios preferidos pelos entrevistados
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Romance 69%
Histérico/Casos reais 26%
Horror 21%
Ficcao cientifica 48%
Fantasia 62%
Suspense 42%
Religioso 8%
Autoajuda 7%
Profissionais 10%
Politico 5%
Educacao 11%
Humor 21%
Outro 7%

FONTE: (BEARD, 2016)
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Para verificar os géneros mais consumidos, foi questionado aos entrevistados

quais dos seguintes tipos de livros eram de sua preferéncia, sendo possivel a escolha

de mais de um género e podendo citar um outro que néo estava previsto.

Dos géneros preferidos, romance e fantasia foram os mais citados com um

namero préximo de escolhas, 69% dos leitores entrevistados dizem ter preferéncia

também por romance e 62% por fantasia. Seguindo vem a fic¢do cientifica com 48%

e suspense 42% dos entrevistados também tém preferéncia por um dos dois géneros.

Dos outros citados pelos entrevistados, os mais frequentes foram os de

acdo/aventura, drama e erdtico. Sendo que esses géneros podem se enquadrar em

subcategorias dos que estavam disponiveis para escolha inicial.

Grafico 7- Dados de outros géneros literarios citados entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)
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Onde vocé costuma comprar seus livros?

Grafico 8- Dados de preferéncia de PDV segundos os entrevistados
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FONTE: (BEARD, 2016)

Para verificar a tendéncia de consumo foi questionado aos entrevistados 0s
locais que eram preferidos para aquisicdo dos seus livros, sendo possivel escolher

mais de uma opcéo e também poder citar uma néo prevista.

Em relacdo ao PDV os e-commerces ganham a preferéncia dos entrevistados
sendo 72% dizem usar também sites, portais e lojas on-line para aquisicdo de seus
livros, porém com um ndmero muito proximo das livrarias ja que 66% dos
entrevistados dizem também utilizar livrarias. Junto com leitores que compram em

bancas e sebos € possivel verificar que a maioria ainda utiliza as lojas fisicas.

Qual seria 0 preco maximo de um livro para vocé?

Grafico 9- Dados de preco maximo de um livro segundo os entrevistados
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Qual seria 0 preco maximo de um livro para vocé?

Até 29,99 15%
Até 39,99 17%
Até 59,99 9%
Até 69,99 4%
Indefino preco o maximo dependeria do livro | 55%

FONTE: (BEARD, 2016)

O preco médio de um livro € de R$ 39,00 podendo variar para mais ou menos
R$ 10,00 dependendo da editora e do livro em si. Perguntado para os entrevistados
se existe um preco maximo para um livro, 55% respondem que nao existe preco
maximo, que sempre ira depender do livro. Sendo assim apesar de existir um preco

médio isso é indiferente para o consumidor.

Qual o0 género do ultimo livro que vocé leu?

Gréfico 10 - Dados do altimo livro lido pelos entrevistados
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Qual o género do ultimo livro que vocé leu?
Romance 39%
Histoérico/Casos reais 5%
Horror 3%
Ficcéo cientifica 9%
Fantasia 23%
Suspense 7%
Religioso 2%
Autoajuda 1%
Profissionais 2%
Politico 1%
Educacao 2%
Humor 1%
Outros 5%

FONTE: (BEARD, 2016)

Vocé se lembra o nome da editora desse livro?

Gréfico 11- Dados de memaria sobre a editora do altimo livro lido pelos entrevistados

1600
1400
1200
1000
800
600
400
200 I I
I N < R N N\ WY SN O © 2 AN L& X H O © 0
& & R 0‘6 »‘5\ Oﬁb & & & <& S K F S EL
(&.\‘s’z’%\,@é’ e°<\<z3’ N CUNTOMVC S e )
& &F S AR & FE N
© 2 & A?}\" S RN & XS
0\\?/ 'bi\(\ Qg’ % ’b(\ Q’}' <<®
v SIFCH N ¥ QA@
\QO (O'b (IO ((\,b
e o
X
\')\(\

81



82

Vocé se lembra o nome da editora desse livro?
Intrinseca 12%
Arqueiro (Sextante) 8%
Rocco 6%
Seguinte (Companhia das Letras) 6%
Galera Record (Record) 3%
LeYa 3%
Verus (Record) 2%
Novo Conceito 2%
Record 2%
Darkside Books 2%
Companhia das Letras 2%
Sextante 1%
Suma de Letras (Objetiva) 1%
Charme 1%
Aleph 1%
WMF Martins Fontes 1%
Novo Século 1%
Globo 1%
Nao 46%

FONTE: (BEARD, 2016)

As penultima e antepenultima questdes estdo diretamente relacionadas. Afim
de verificar o conhecimento do consumidor sobre a editora que publicou o ultimo livro
lido por ele. E identificar as editoras mais consumidas e se as mesmas tém correlacéo

direta com géneros literarios especificos.

Assim como questao de preferéncia do género literario, a questdo do ultimo
livro lido teve resultados semelhantes. Com romance e fantasia sendo os mais citados,

seguidos por ficcdo cientifica e suspense.

Dos entrevistados 46% n&o se lembra o nome da editora responséavel pela
publicacéo do ultimo livro lido. Por se tratar de uma questéao aberta, além de respostas
objetivas como “N&o”, foram respondidas também com pequenas frases e
comentarios. As mais comuns se resumem em: “ A editora é indiferente na escolha”,

“O livro é o que impacta na escolha nao a editora”.

As editoras mais citadas foram a Intrinseca, o selo Arqueiro da editora
Sextante, a editora Rocco e o selo Seguinte da Cia de Livros.
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O préximo livro gue vocé lerd, preferia que fosse?

Grafico 12- Dados da preferéncia de formato dos entrevistados

Midia fisica
convencional 89%

Midia digital e-book | 11%

= Midia fisica convencional = Midia digital e-book

FONTE: (BEARD, 2016)

Questionados sobre a preferéncia de formato. A pergunta era fechada sendo
necessario escolher entre a midia fisica e a digital. A grande maioria ainda prefere a

midia fisica em caso de comparacdo com a digital (e-book).
5.1.3 Andlise dos Resultados, Consumidor e os Seus Habitos

Utilizando os dados extraidos da pesquisa geral e direcionando a atencao ao

publico alvo do cliente.

Com a questéo de preferéncia por género literario, € possivel filtrar os que tem
preferéncia pelo género da fic¢do cientifica, que é o género mais focado pela editora
Aleph.

1657 entrevistados, 48% do total, sendo quase a metade dos entrevistados
dizem também ter interesse por livros de ficcdo cientifica. Desses 1657 interessados
no género, 611 dizem nédo se lembrar da editora do ultimo livro lido. 23 entrevistados
identificam a Aleph como editora responsavel pela publicacdo do ultimo livro lido por
eles.

Em comparagdo em termos sexo dos entrevistados que dizem também preferir
ficcdo cientifica como opcdo literaria, e o outro grafico os entrevistados que

responderam ter lido como ultimo livro sendo da editora Aleph:



Grafico 13- Dados do sexo em comparacao de leitores de Sci-fi a leitores Aleph.
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FONTE: (BEARD, 2016)
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Como mais de 80% dos entrevistados sao do sexo feminino 0 mesmo se reflete

nos dados filtrados. Mesmo assim é possivel mensurar que o ambos 0s sexos podem

se enquadrar como o publico da Aleph.

Em relacdo a idade do publico, € possivel verificar que quase 90% dos

entrevistados que também preferem ficcao cientifica tem entre 13 a 25 anos, que séo

nameros bem semelhantes ao comparar os que responderem ter lido um livro da Aleph

por ultimo.

Grafico 14- Dados de idade de leitores de Sci-fi em comparacédo a leitores Aleph
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Preferéncia SCI-FI Ultimo livro Aleph

13a17 42% (13 a 17 31%
18 a 25 46% |18 a 25 61%
26 a 35 8% [26a35 4%
36 a 45 2% |36 a45 4%

FONTE: (BEARD, 2016)

A midia mais utilizada para informacédo dos interessados por ficcdo cientifica é
0 uso do tablet e smartphone, seguido pelo proprio computador. Essa preferéncia se

repete para os leitores de um ultimo livro lido sendo da Aleph.

Gréfico 15- Dados de preferéncia de midia de leitores de Sci-fi
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FONTE: (BEARD, 2016)
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O publico em especifico tem um alto consumo de leitura. No caso dos

interessados por ficcdo cientifica 80%, leem mais de 6 livros por ano e no caso dos

leitores da Aleph 74%.

Grafico 16- Dados de consumo de livros de leitores de Sci-fi em comparacdo a leitores Aleph
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Tanto o leitor de ficcao cientifica quantos os que lerem por Gltimo um livro da

7

Aleph, tem preferéncia pela midia fisica. No caso da Aleph é completamente

compativel com a editora pois um dos grandes destaques € a qualidade gréfica dos

livros.

Gréfico 17- Dados de preferéncia de formato em comparacéo de leitores de Sci-fi e Aleph
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Preferencia SCI-FI Ultimo livro Aleph
Midia fisica convencional 91% | Midia fisica convencional 91%
Midia digital e-book 9% | Midia digital e-book 9%

FONTE: (BEARD, 2016)

Tantas lojas fisicas quantos as digitais sdo PDV's igualaveis. Os que tém
preferéncia por Sci-fi tem um consumo mais alto na compra on-line, porém com
nameros proximos a compra em livrarias, os mesmos dados se refletem dos que leram

por ultimo um livro da Aleph.
Gréfico 18- Dados de preferéncia de PDV em comparacéo de leitores de Sci-fi e Aleph
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FONTE: (BEARD, 2016)

Quando questionado aos entrevistados sobre o ultimo livro que leram,
aproximadamente 9% totalizando 294 responderam que foi um livro de ficcdo-

cientifica.
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Grafico 19- Dados de editoras com maior publicacdo SCI-FI
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FONTE: (BEARD, 2016)

Desses 294 que leram um livro do género por ultimo, 39% n&o souberam dizer
gual era a editora responsavel pela publicacdo do mesmo. Além da propria Aleph as
editoras que aparecem com mais representacao para os leitores foram a Rocco,
intrinseca, o selo Arqueiro da Sextante, o selo Galera Record da Record e a editora
LeYa. Tornando esses 0s provaveis maiores concorrentes da Aleph em relacdo a

publicacdo de titulos de Ficgcéo-Cientifica.
5.1.4 Conclusdes

Com a pesquisa foi possivel verificar que o género literario da ficcdo cientifica
tem um enorme potencial no mercado literario, sendo que quase metade dos

entrevistados dizem ter interesse por livros com essa tematica.

Esses mesmos interessados em sua maioria costumam ler mais de 6 livros por
ano. N&o rotulam um valor maximo de compra para um livro, utilizam tanto livrarias
guanto e-commerce. Preferem a internet para se comunicar e se informar, sobretudo
usando dispositivos méveis, tornando o meio digital a midia mais atraente para

conversar diretamente com os leitores interessados em ficgéo cientifica.
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Foi identificado que os livros de romance sdo os que tem maior preferéncia dos
leitores sendo a fantasia segundo preferido, além da ficcao-cientifica o suspense

aparece também como um dos mais citados.

Foi mensurado que quase metade dos entrevistados nédo lembram do nome da
editora do ultimo livro que leram, outros apenas citaram o nome do livro lido sendo
necessario a pesquisa da editora que o publicou. Muitos dos que responderam de
forma negativa, também declararam néo se interessar pela editora em si, ou que a

mesma é indiferente, sendo os titulos que tém a real importancia.

Ao direcionar a atencao para os entrevistados que dizem ter interesse na ficcao
cientifica é verificado que 37% né&o recordam o nome da editora que publicaram o

ultimo livro lido.

Em toda a pesquisa o livro convencional fisico superou a midia digital e-book,
porém a pergunta era fechada e obrigava o entrevistado escolher entre uma ou outra.
Isso foi necessério para entender a preferéncia do consumidor quando a escolha é
necesséria, porém um meio ndo inviabiliza o outro. Em relacéo aos leitores de ficcao-

cientifica, mais de 90% preferem o livro convencional.
5.2 Andlise de SWOT

5.2.1 Pontos Fortes

e Editora é focada em um género especifico e tem um catalogo grande com
varios titulos de livro de ficcéo cientifica, entre classicos e novas obras.

e Qualidade grafica dos livros € acima do padrao do mercado, com edic6es bem
trabalhadas. Algumas edicOes especiais em capa dura e com detalhes
diferenciados de brochura e papel.

e Conteudo excelente e de dificil competicao.

e Uma boa comunicacéo por meio de redes sociais. Com contato direto com o
consumidor através de Facebook e Twitter.

e Presenca em eventos literarios e de cultura POP.

e Um numero sustentavel em relacdo a tiragem de livros.
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5.2.2 Pontos Fracos

e Site e e-commerce nao tem uma interatividade tdo grande quanto poderia.

¢ Nome ainda ndo muito conhecido no mercado.

5.2.3 Oportunidades

e Crescimento continuo do mercado literario no Brasil.
e Interesse pela ficcdo cientifica mais evidente entre os consumidores de cultura
POP.

5.2.4 AMEACAS

e Editoras concorrentes como a Darkside Books que apesar de nova vem
ganhando destaque pela qualidade grafica e sucesso com um publico
semelhante ao da Aleph, apesar de terem apenas dois titulos no catalogo de
SCI-FI e serem especializados em terror podem com o0 tempo aumentar 0s
titulos e terem mais “Market share”. A editora LeYa também & um exemplo
apesar nao ser focada em género especifico, tendo um pouco de tudo, porém
como recentemente criou um selo focado em fantasia 0 mesmo poderia

acontecer com o SCI-FlI.

5.3 Diagndéstico

A Aleph € uma editora ja estabelecida no mercado, tendo seu maior foco
direcionado para um género especifico de literatura, sendo esse a ficcao cientifica.
Além dos titulos no género em que o catalogo da Aleph é bem extenso e completo,
conta também com alguns titulos de fantasia, biografias e livros profissionais, muitos
deles também ligados ao campo cientifico e também com outros temas ligados a
cultura Nerd. Apesar de ser focada no SCI-FI e ser a editora com 0 maior numero de
titulos do género, ndo é a Unica que lanca livros com tematica, durante a pesquisa
desenvolvida, foi identificado que também néo é a editora “top of mind” na categoria,
esse espaco na mente do consumidor ainda parece estar em aberto. Além disso, com
a pesquisa foi possivel verificar que a ficcdo cientifica tem um enorme potencial no
mercado literario, sendo que quase metade dos entrevistados dizem ter interesse pelo
género. Em sua maioria esses leitores costumam ler mais de 6 livros por ano. E
utilizam tanto livrarias quanto e-commerce para suas aquisi¢coes. A Aleph tem um

maior foco em sua distribuicdo do que na venda direta, mas com procura em relagéao
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ao e-commerce seria necessaria uma atualizacdo na plataforma e no funcionamento

do site atual da empresa.

Além do destaque em conteudo a Aleph é reconhecida pela qualidade grafica
de seus livros, como exemplares de cole¢do e capa dura e material diferenciado,
porém, essas edicbes especiais e algumas de langamento tem um preco acima do
mercado. Nao sendo um grande ponto negativo ja que segundo a pesquisa realizada
a maior parte dos leitores ndo tem um preco maximo do custo de um livro, dependendo
da obra em si para definir seu valor, ao mesmo tempo os leitores tém grande
preferéncia pelo livro fisico ao invés do formato digital. A empresa usa muito as redes
sociais para comunicacdo direta com os consumidores, tendo uma pagina de
Facebook bem ativa e interativa, tendo varios “usuérios” participantes usufruindo das

informacdes, e postando opinides e contetdo dentro da pagina.

Além disso, a maior parte da comunicacdo da empresa é feita em veiculos
digitais direcionados para o publico alvo, como podcasts, blogs, e canais de Youtube.
De acordo com a pesquisa esse meio conversa diretamente com o publico ja que a
grande maioria dos entrevistados opta pela internet em dispositivos moveis e pelo
computador como maior forma de obter informacédo. Outra forma de comunicacao

utilizada atualmente pela Aleph é presenca em eventos literarios e da cultura POP.

Mesmo com a essa boa comunicacdo em midias sociais e eventos, mais
opcdes podem ser exploradas, o meio utilizado atualmente é realmente o mais
adequado para atingir o publico alvo, porém outras formas devem ser utilizadas além
do uso de produtores de conteudo para a divulgacdo. Com o crescimento da cultura
Nerd um publico mais jovem pode também ser conquistado através da comunicagao

e de novos titulos além dos classicos.
5.4 Definicdo do Publico-Alvo

Apo6s a andlise dos dados informados pelo cliente, junto as informacgdes de
mercado interno e externo e mais a pesquisa de publico efetivo realizada pela BEARD,
foi identificada uma melhor definicdo de quem é e como se comporta o publico-alvo

da editora Aleph.

Do ponto de vista demografico a maioria dos leitores tem de 20 a 35 anos, sao

de ambos os sexos, classe B, porém o que realmente é importante ao analisar o
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publico-alvo da Aleph séo seus aspectos psicograficos, que o tornam especifico e com

caracteristicas bem singulares.

Esse publico tem interesse pela cultura POP, cresceram com influéncias de
filmes, seriados, HQs, livros de fantasia e ficcdo-cientifica. Um publico bem engajado
e com um desejo quase infinito por conhecimento. Esse perfil com definicbes atuais é

conhecido como “Nerd” ou “Geek.
5.4.1 A Cultura Nerd

Para entender o que é a cultura Nerd, inicialmente é necessario entender o que

é cultura.

Cultura refere-se a um conjunto de valores, ideias, artefatos e outros simbolos
significativos que ajudam os individuos a se comunicar, a interpretar e a avaliar como
membros da sociedade (ENGEL, 2000). A cultura também pode ser entendida por
tradicbes formadas por valores constituidos ao longo do tempo, ou seja, todo o

passado e o historico de uma pessoa ou um grupo é determinante para sua formacao.

[...] A cultura pode ser definida como valores, crencas, preferéncias e gostos
passados de uma geracdo a outra. Sendo a mais ampla determinante
ambiental do comportamento do consumidor, a cultura deve ser bem
entendida pelas empresas. A cultura é definida por varidveis que podem vir
de outras geragdes e definem a determinante mais ampla do comportamento
do consumidor, ndo admitindo casos como uma empresa que nao leva este
em consideracdo ou troca a cultura de uma regido com outra. (BOONE;
KURTZ 1998, p.168)

Os consumidores séo o reflexo da cultura existente na sociedade onde estao
inseridos. Assim, tal busca valorizar e dar preferéncia para acfes onde a sua cultura

acredita ser o mais importante.

Para Kotler (1998), a cultura € o determinante mais fundamental dos desejos e
do comportamento de uma pessoa. A crianga em crescimento adquire um conjunto de
valores, percepcoes, preferéncias e comportamentos atraves da vida familiar e de

outras instituicdes basicas.

Theodor Seuss, escritor, poeta e cartunista americano, em 1954, o cunhou o
termo “Nerd” como uma associacao entre a lerdeza e a roupa listrada de azul e branco
para pessoas magras. Basicamente, Nerd era a representacdo de um personagem

caricato, quase sempre muito magro, e com problemas cognitivos para certos
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assuntos. A conotacao da palavra Nerd foi quase sempre depreciativa, descrevendo
de forma estereotipada, pessoas que escolhem atividades mais intelectuais ao invés
de atividades mais populares ou esportivas. Por esta paixao pelo conhecimento e pela
tecnologia, o Nerd era conhecido como alguém que quase nao participava de
atividades em grupo, sendo um entendimento do passado que o Nerd eram todos

agueles que ndo eram “populares”.

Atualmente o terno ndo tem mais um significado diretamente negativo, sendo
possivel entender o Nerd com caracteristicas bem definidas, como interesse extremo
e as vezes obsessivo por livros e estudos, introverséo e dificuldade de interagdo social
(em grau muito mais acentuado que o Geek) e muitas habilidades bem desenvolvidas
devido ao gosto por jogos digitais, de tabuleiro e de mesa, principalmente o RPG,
filmes, séries (De fantasia medieval e fic¢do cientifica em sua maioria), programacao,
informatica, matematica e fisica (chegando aos campos da fisica quantica e mecanica

quantica).

Com esses conceitos a cultura Nerd é estabelecida por todo um universo
convergente dos gostos partilhados desses individuos. Com uma juncao de conteudos

produzidos em livros, HQ filmes, seriados e jogos eletrénicos.
5.4.2 Nerd X Geek

O primeiro registro que se tem da palavra “Geek” data de 1876, como sinbnimo
de “fool” (inglés para bobo) e por volta de 1900 passou a ser utilizada para identificar
artistas ambulantes, que praticavam performances estranhas nas ruas. Um exemplo
dessas performances, era o ato de comer insetos. Em inglés a palavra “bugs”, termo
que foi adotado para erros em computadores, e 0S responsaveis por resolver esses,

ou “devora-los” foram denominados em referéncia como Geeks.

Os tracos do Geek sdo muito centrados, possuem interesses e um estilo de
vida bem especifico e geralmente tornam-se especialistas naquilo que gostam. Muitas
vezes por terem pleno dominio do assunto podem transmitir uma imagem arrogante e

prepotente.

Os gostos pessoais sado a tecnologia, principalmente se for uma nova
tecnologia, jogos eletrébnicos e de tabuleiro, computacédo, cédigos de computador,

idiomas e itens colecionaveis de todos seus interesses.



94

No brasil ambas a nomenclaturas tém significados muito préximos. Tanto o
Nerd quanto Geek tem interesse em areas bem especificas. Em simplicidade o Geek

tem uma maior proximidade a tecnologia e o Nerd maior ao entretenimento.
5.4.3 Atualidade do Publico Nerd

Atualmente, ser Nerd pode ser considerado como uma qualidade, porém, na
década de 1980, os Nerds eram vistos como pessoas esquisitas e estranhas, mesmo
sendo até certo ponto admiradas pela sua inteligéncia, eram excluidas dos grupos
mais populares. Hoje, ser Nerd ou Geek é ser antenado, gostar de tecnologia,
consumir produtos midiaticos da cultura pop, como, por exemplo, livros de ficcao

cientifica e possuir amplo conhecimento sobre os temas que mais gostam.

Com o publico Nerd e Geek em ascensdo apoés o fim dos anos 1990 e com
maior facilidade para o acesso a internet, ferramenta na qual disponibiliza e propicia
maior interacdo deste publico no Brasil e no mundo, os Nerds encontraram um meio
de se conectar e, 0 mais importante, um meio de consumir 0s mais diversos produtos
sejam eles, filmes, roupas ou livros.

[...] A internet e o advento do fendbmeno da mundializagdo permitiram uma
equalizacao dos habitos de consumo de cidaddos de todo o mundo, que tém
as mesmas narrativas disponiveis para consumo, possibilitando o surgimento
de um mercado global de publicos consumidores para produtos midiaticos.
Nesse contexto sociocultural, qualquer sujeito aficionado por narrativas
midiaticas ligadas ao género sci-fi pode ser considerado (ou mesmo se auto
intitular) um Nerd. O termo ja ndo designa uma pessoa antissocial, mas sim
um avido consumidor de narrativas midiaticas sci-fi. Assim hoje é comum

haver agrupamentos e eventos Nerds no cenério urbano. O Nerd ndo esta
mais sozinho. (CARVALHO, 2011, p. 234-235)

Com o espaco adquirido em lojas fisicas e principalmente online o publico Nerd
que consomem produtos de fic¢ao cientifica, € um publico fiel e exigente, formado por
homens e mulheres de classe média e média-alta, nascidos no fim das décadas de
1980 e 1990 que cresceram admirando este universo, mas que precisavam de certo
conhecimento para obter informacdes sobre esse mundo, pois quase tudo que se
adquiria ou assistia provinha de outros paises, como grandes franquias do cinema,
Nnos quais se esperava por cerca de um ano para que se estreassem no Brasil e mais
dois anos para irem as locadoras em formato VHS e BETAMAX, como Exterminador
do Futuro, as continuacfes de Star Wars (fechando a primeira trilogia), alguns filmes

de Star Trek, os classicos Blade Runner e De Volta para o Futuro, Os Caca
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Fantasmas e suas mochilas de protons (que os deixam ligados ao sci-fi de certa
forma), Alien, Tron: Uma Odisseia Eletrénica e Vingador do Futuro no inicio dos anos
1990 e livros como Neuromancer (“Neuromancer” - 1984) de William Gibson, segundo
o site Canaltech “essa € uma das mais famosas ficcoes cyberpunk de todas, ganhando
os trés principais prémios da ficcéo cientifica (Nébula, Hugo e Philip K. Dick)”. A obra
trouxe a tona novos conceitos para a época, como avancgadas inteligéncias artificiais

e um ciberespaco quase fisico.

Com a chegada dos anos 2000 o publico consumidor de ficcdo cientifica
ganhou muito espaco no mundo, mas principalmente no Brasil que passou a produzir
e importar materiais direcionados a este publico, a divulgacéo e o leque de opcdes,
passou a atrair o publico jovem de 15 a 35 anos, também de classe média e média-
alta que junto com o publico fiel vindo dos anos 1980 geraram um mercado forte e
crescente, que sentem prazer em adquirir conhecimento por meio de livros de ficcao
cientifica, gostam de sagas que abrangem o0s mais diversos assuntos, universos,

midias e culturas.
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6. PLANEJAMENTO ESTRATEGICO
6.1 Posicionamento, Objetivos e Estratégias

Segundo Kotler (2003), o objetivo do planejamento estratégico € dar forma aos
negocios, produtos, servicos e mensagens de uma empresa, de modo que eles

possibilitem lucros e o crescimento almejados.

[...] A ferramenta de planejamento estratégico € um conjunto de processos
gerenciais baseados em um projeto de comunicacdo onde as acdes de
marketing sdo alinhadas conforme os objetivos da empresa, sempre levando
em conta as situagdes e contextos dos ambientes interno e externo, nos quais
a empresa ou a marca esteja inserida. Dentro desse proposto também
abrange as taticas necessdrias para atingir todos os objetivos da
organizacdo. No que se refere a contexto, vale ressaltar a importancia de
considerar um plano que tenha na estrutura uma abrangéncia de longo prazo
e uma tética de curto prazo. (BATEMAN; SNELL, 1998, p.125-126).

A agéncia BEARD tem como objetivo divulgar os produtos da Editora Aleph,
afim de aumentar o nimero de exemplares vendidos, o share do mercado literario e a
proximidade com o consumidor, intensificando a experiéncia do mesmo com o0s

produtos da Aleph.
6.1.1 Marketing
6.1.1.1 Objetivos de Marketing

e Aumentar o numero de exemplares vendidos.
e Intensificar a experiéncia de leitura do consumidor.

e Aumentar o share de mercado no segmento de ficgéo.
6.1.1.2 Definicdo das Estratégias de Marketing

Criacdo de uma nova plataforma em formato de aplicativo para dispositivos
moveis. Sendo que esse aplicativo ira atuar como um catalogo digital, catalisador de
conteudo gerado pela editora e intensificador da experiéncia de leitura.

Com usuarios do aplicativo, o conhecimento pelo catalogo sera amplificado e
sugestdes de compra estardo disponiveis. E utilizando a plataforma digital do

aplicativo junto ao livro fisico a experiéncia do leitor sera intensificada.
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6.1.1.3 Plano de Captacédo de Recursos ou Financiamento da Campanha

A Aleph tem uma verba anual destinada para eventos, e outra para publicidade.
Sera utilizada 4% do faturamento liquido dos livros mais vendidos em 2015 para o

financiamento da campanha, verba que é direcionada a publicidade.
6.1.2 Comunicacgao

A comunicacgdo esta presente em todas as areas, e € um fator essencial para o
sucesso da empresa, seja na parte de comunicacdo com seus clientes, quanto

comunicacao interna

A comunicacédo € vista como um dialogo interativo entre a empresa e seus
clientes, que ocorre durante os estagios de pré-venda, venda consumo e pos-
consumo. As empresas estdo questionando ndo apenas ‘como podemos
alcancar nossos clientes, mas também ‘ como nossos clientes podem nos
alcancar. Atualmente, as empresas vendedoras utilizam uma série de
plataformas de comunicagdo para se manter em contato com os clientes.
(KOTLER, 2005, p.335).

6.1.2.1 Posicionamento

Diante das estratégias a agéncia BEARD buscara posicionar a Aleph como uma
editora inovadora e vanguardista, que além de classicos tem titulos novos, com ideias
originais e que trazem muito mais do que uma boa leitura e sim uma boa experiéncia

para o consumidor.
6.1.2.2 Publico-Alvo

Homens e mulheres de 20 a 35 anos, classe B. Com interesse grande em
literatura, fator alto de curiosidade e desejo de conhecimento. Publico com interesse
na cultura pop e Nerd.

6.1.2.3 Objetivos Sugeridos de Comunicacao

e Expor o lado inovador e vanguardista da editora.
e Tornar a interacdo da editora ainda mais préxima com o leitor.

e Evidenciar que a Aleph tem preceitos tao futuristas quanto seus livros.
6.1.2.4 Definicdo das Estratégias de Comunicacao

Para atingir os objetivos a BEARD utilizara a internet, OUT OF HOME,

montagens diferenciadas em estantes de PDV’s e filmes publicitarios.



Além de um conceito para a criacdo de uma plataforma nova de leitura para 0s

livros da Aleph.

6.2.3 Cronograma Geral

Tabela 3- Cronograma de midia

Agao Inicio Fim Local
Aplicativo Lancamento em 01/04/2017 Nacional
Adwords 02/04/2017 30/06/2017 | Nacional
Acdo em portais de contelddo 02/04/2017 30/06/2017 | Nacional
Filmes para cinema 02/04/2017 30/05/2017 |SP ERIJ
OOH 02/04/2017 30/06/2017 |SPERIJ
Ac¢ao em PDV 02/04/2017 30/06/2017 |SPERIJ

FONTE: (BEARD, 2016)
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7. CRIACAO
7.1 Orientacfes para Criacao

A Aleph é uma editora de livros que vive da inovacdo. Com uma maioria de
livros de ficcdo cientifica em seu catdlogo, carregados de conceitos futuristas e
tecnologicos, criticas sociais, analise da vida, do comportamento do ser humano e sua

interagdo com o mundo.

Tem em sua base preceitos de inovacgéao, criatividade e vanguarda, com espirito

e vontade de arriscar em algo novo, mesmo que ndo pareca imediatamente promissor.

Em todo seu catélogo, a franquia mais famosa é série Star Wars, que voltou
com grande expressao a midia em 2015 com o sétimo filme da série, agora com

producado dos estudios Disney.

A editora tem um trabalho de contato com consumidor muito ativo nas redes
sociais, sobretudo no Facebook, onde além de anunciar seus novos produtos, interage
com os fés e participa das discussdes que permeiam a prépria rede e a cultura POP,
de forma divertida e despojada. Muitas vezes utiliza de referéncias da propria internet

com humor e comédia em suas interagoes.
7.2 Propostas de Linha Criativa da Campanha

Seguindo o idealismo de vanguarda da editora e a sua forma ja estabelecida
de se comunicar com o consumidor, e além disso a proposta € que seja utilizado os

conceitos que permeiam os produtos da Aleph.

Os livros de ficcao-cientifica geram questionamento, davidas sobre o universo
e a humanidade, essas questdes atravessam geracbes e transcendem a midia
literaria. Sendo assim, a criagcdo deve se basear em como cada livro de ficcao-
cientifica cria seu proprio universo e como ele se expande para muito além do proprio

livro. Expondo a total experiéncia de leitura do produto.
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7.3 Defesa do Conceito

O que deve ser transmitido ao consumidor é: “ Nao apenas leia, viva cada

histéria contida nos livros da Aleph”.

A linha criativa para campanha sera no ponto da transcendéncia midiatica, na
transmidia dos titulos, sejam em filmes, jogos, séries e outras obras que foram
geradas a partir desses livros como: “2001, “Planeta dos Macacos”, “Jurassic Park”,

“Neuromancer” e na sua posterior convergéncia.

Os titulos mais populares da editora, foram adaptados para o cinema, se
tornaram séries, quadrinhos, video games, inspiracdo para outros livros e outros
produtos, e o0 objetivo da campanha sera conectar tudo isso, evidenciando essas
expansodes e convergindo todo esse conteudo novamente, sendo que 0 a origem vem

dos livros.

A campanha deve mostrar como o livro sendo ferramenta mais analdgica que

conhecemos pode se integrar no mundo digital em que vivemos.
7.3.1 Promessa Basica

A promessa base é demonstrar quanto a Aleph aprecia quando seu publico 1é

e gosta de seus titulos.

Por isso a campanha vai proporcionar uma melhor experiéncia para esse
publico-alvo, que segundo a analise da pesquisa, realmente gosta de ler, e consome
muitos livros anualmente. E é esse publico que sera fidelizado, buscando ndo apenas

um livro para ler, mas sim buscando um novo universo para conhecer.
7.3.2. Justificativa

Segundo Philips e Baumgartner (2002), O consumidor procura produtos que
proporcionem experiéncias, fantasias, emocdes e divertimento. No caso do publico
da Aleph a palavra experiéncia define o que o0 mesmo busca ao adquirir um livro do
catalogo, seja uma aventura espacial repleta de fantasia, aparatos tecnoldgicos e
conflitos intergalacticos ou discussfes existenciais sobre o que é a realidade e o que
pode ser simulagéo.
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Entdo é exatamente o que deve ser entregue ao consumidor na campanha, a
melhor experiéncia possivel. Além da qualidade do produto, a exclusividade dele e a

forma que o leitor irh consumi-lo.
7.4 Prancha Conceito

As pecas irdo demonstrar o universo futurista e tecnoldgico que é provido pela

Aleph aos seus consumidores.

Na prancha matriz, segue a sugestao ao leitor: “ Viva um novo universo com
Aleph Live Book”

Todas as pecas devem se basear nessa temética. Quando a peca for com
intuito da divulgacao de um livro devera ser sobre todo seu universo e ndo s6 com o
livro em si. As pecas que ndo tenham relacdo com um livro especifico devem ter a

tematica de um universo futurista e SCI-FI.

Figura 22 — Peca Matriz para prancha conceito

NN SNING

VIVA UM NOVO,UNIVERSO
IVE/BOOR

»

# Download on the

¢ App Store

. —— .

. d () P Google Play
/J/—.’.///-._.’/' A&\ Re

FONTE: BEARD (2016)
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8. MiDIA

O planejamento de midia € uma das etapas mais importantes da campanha em
si, pois € ele que vai definir como sera a abordagem com o publico-alvo. Sissors e
Bumba (2001) definem o planejamento de midia como uma série de tomada de
decisdes de modo a responder a pergunta “Quais sao os melhores meios de se fazer

chegar anuncios a compradores em potencial deste meu produto ou servico? ”.
8.1 Objetivos de Midia

A campanha ser& destinada ao sudeste do Brasil. Sendo o Rio de Janeiro e S&o
Paulo os estados com maior receita nos livros da editora. Com o leitor Nerd e Geek

como target. Tendo os seguintes objetivos na comunicacao.

e Proporcionar a melhor experiéncia possivel para o consumidor em relagéo ao
produto.

e Aumentar ainda mais o valor do produto.

e Conquistar novos consumidores.

e Fidelizar os consumidores atuais e torna-los frequentes.

e Informar o publico sobre os produtos e contetdo que a editora esta trazendo

e Interagir com o consumidor afim de intensificar o sentimento de proximidade.
[...]. Esta parte é a mais importante do plano de midia para desenvolvimento
das acfes. Essas acfBes compreendem a definicdo de variaveis e alcance no
publico-alvo, frequéncia média e continuidade veiculacdo, considerando os

meios adequados, os veiculos selecionados e a maneira como a veiculacéo
serad implementada. (TAMANAHA, 2006, p 92)

8.2 Estratégias e Justificativas de Midias

Tamanha (2006) define a estratégia de midia como o caminho necessario

utilizando meios de comunicacao para se atingir seu objetivo.

De acordo com os resultados da pesquisa realizada com o objetivo de identificar
0 publico potencial para o cliente, o tamanho desse publico e seu perfil. Foi verificado
também quais os meios de comunica¢do mais utilizados por esse publico. Sendo as
opcdes de internet “desktop” e a internet mével com dispositivos portateis, as
preferidas dos entrevistados. O publico total também se mostrou interessado pelos

meios usuais como televisao e jornal. E a respeito dos entrevistados com preferéncia
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especifica pelo género de ficcao cientifica, o cinema se mostrou uma opcéo relevante,

devido a uma também preferéncia desse nicho.

Tabela 4- Preferéncia de meios do publico

Televisdo 34%
Revista 8%
Jornal 14%
Internet (Tablet/celular) 85%
Cinema 13%
Internet (computador) 54%
Outros 1,5%

FONTE: (BEARD, 2016)

Junto a pesquisa foi utilizado dados do IPSOS Marplan. Com informacdes €
possivel medir o consumo para cada meio especifico. Analisando a pesquisa
destinada ao Sudeste (Varios meios — consumo dos meios e perfil do publico -2012),
obtivemos o indice de afinidade de varios meios para nosso publico alvo, sendo esse

homens e mulheres, classe B, de 20 a 35 anos e também o tamanho desse Target.

Tabela 5- indice de afinidade de publico e meio

indice de afinidade de publico e meio

Meio IAF
Internet 157
Cinema 190
OOH 121
TV 100
Radio FM 115
Jornal 125

FONTE: (IPSOS, MARPLAN 2012, VARIOS MEIOS — CONSUMO DOS MEIOS E PERFIL DO
PUBLICO -2012, CALCULO BEARD, 2016)
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Tabela 6- Consumidores de meio no Sudeste

Consumidores do

Meio  meio no sudeste do Target
Brasil

Internet | 17.228.000 4.136.443

Cinema | 5.359.000 1.617.128

OOH ]20.923.000 3.766.140

FONTE: (IPSOS, MARPLAN 2012, VARIOS MEIOS — CONSUMO DOS MEIOS E PERFIL DO
PUBLICO -2012, CALCULO BEARD, 2016)

Apo6s o célculo do IAF foi obtida a informacgéo de quais meios mais tém maior

afinidade com o publico. Em especial se sobressairam a internet e o cinema.

Determinando assim como meio basico a midia digital (internet), secundario o
cinema, utilizando de filme publicitario que aproveite o ambiente do meio. E como
apoio sobre 0 meio basico serdo utilizadas pecas em midias “Out Of Home”, assim
como acdes especificas e de evidéncia de estandes nos PDV's.

8.2.1 Internet

Desde que a internet foi desenvolvida em 1993, ja vem sido usado como
também um meio publicitario, a primeira empresa a utilizar um web-banner foi a
Microsoft. E apos a evolugcdo da web para sua versdo 2.0, ou seja, a internet como
uma plataforma, se tornando um meio de comunicacdo em si, com seu grande
diferencial sendo a interatividade. Evoluindo o conceito de emissor e receptor, quem
recebe a informacgéo pode também emitir e gerar contetdo.

No inicio da internet brasileira na década de 1990 os grandes portais da internet
eram vistos como o porto seguro dos usuarios. Terra, UOL, IG por exemplo abrangiam
uma variedade enorme de assuntos com canais dedicados a diferentes tipos de

conteudo e conseguiam concentrar informacdo de uma forma mais organizada.

O Google surgiu e rapidamente se transformou no motor de busca preferido da
rede. Facil de usar e com grande capacidade de indexa¢do de conteudo, foi abrindo
caminho para que outros sites ou canais alternativos de informacdo fossem

descobertos e passassem a ser utilizados. Possibilitando que projetos com menos
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poder financeiro e forca de divulgacdo e investimento pudessem mostrar o seu

trabalho.

Ai entdo surgiram as iniciativas 2.0, criacbes em parceria, compartilhamento,
participacéo e estabelecimento de redes sociais passaram a direcionar 0s projetos
digitais e moldar a internet da forma como hoje a conhecemos. A partir da
disseminacéo desses conceitos, todos conseguimos nos conscientizar do real poder

do meio e da diferenca em relacdo ao modelo anterior.

Em termos de midia, hoje temos uma possibilidade de disseminagdo muito
maior dos investimentos online, com mais criatividade e com a alocagao de recursos
buscando sempre uma maior eficicia e retorno. Essa disseminagdo é prova de um
novo ambiente digital onde o usuario consome midia de uma forma diferente, exigindo
mais personalizacéo, atualidade, relevancia e, até mesmo, a escolha do momento que

qguer ver um anuncio.

Uma opcédo € o uso das redes sociais, pelo fator de interacdo e potencial de
impacto com o target.

[...] As midias digitais com suas formas de multimidia interativa estdo sendo

celebradas por sua capacidade de gerar sentidos volateis e polissémicos que

envolvem a participacao ativa do usuario. As duas bases principais para isso

estdo na convergéncia de midias anteriormente separadas e na relacdo

interativa entre o usudario e o texto hibrido que este ajuda a construir.
(SANTAELLA, 2003, p.146)

O cliente j& tem historico de sua divulgacéo on-line, além de todo o contato e

interagdo com o consumidor ja ser feito através de redes sociais.

Além das redes sociais outro fator para comunicacao online, € o uso da midia
online mével, ou seja, a criagcdo de acbes diretas para dispositivos portateis como

smartphones e tabletes.
8.2.2 Cinema

Segundo a Agéncia Nacional do Cinema (Ancine), o publico de cinema no Brasil
atualmente é o maior em toda a histéria, em 2012 a publico total era de 71 milhdes de
pessoas em todo o pais, em 2015 o numero foi de 90,4 milh6es de espectadores no
1° semestre, 0 que representa um crescimento de 12% na comparagdo com 0s 6

primeiros meses de 2014.
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Grafico 20— Publico em cinema 2009 — 1°semestre 2015
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FONTE: (ANCINE, 2014)

A Kinomaxx, agéncia de marketing e publicidade presente no mercado desde
1997, sendo a principal empresa no segmento de comercializacdo de publicidade em
cinema. Representando grupos como Cinépolis, UCI, PlayArt. Lider em
relacionamento com as agéncias e clientes e a maior cobertura de salas de cinema

do Brasil.

Em 2012 a Kinomaxx teve um publico total de 25 milhdes de espectadores com
357 salas de cinema em todo o Brasil. Mais de 20% desse publico sdo de
espectadores de Sdo Paulo e do Rio de Janeiro. Em 2016 a Kinomaxx representa
1125 salas em todos o pais, com um publico total de 64 milhdes de espectadores

anuais.

Desse total 48% faz parte da classe C, 20% com idade de 19 a 25 anos, e de
26 a 35 anos correspondendo a 23% do total.
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Esse crescimento de publico foi atribuido pela Ancine devido a “Blockbusters”
(filmes de grande sucesso de bilheteria) estrangeiros, 0os quais apresentaram aumento

de publico de 19,9% em relacdo ao primeiro semestre de 2014.

Dois blockbusters foram responsaveis, sozinhos, por quase 20 milhdes de
espectadores ou 24% da bilheteria de titulos estrangeiros no pais: "Vingadores: A Era
de Ultron" e "Velozes e Furiosos 7". Sendo o Top 4 do primeiro semestre de 2015
ainda composto por “Cinquenta Tons de Cinza" e "Jurassic World: O mundo dos

dinossauros"

Sendo assim por ter grande impacto com o publico alvo o cinema sera utilizado
para filmes publicitarios que seréo desenvolvidos, o proprio meio sera um componente
para a estética desses videos. Sendo o conceito da campanha a expansao de
universo de cada produto individualmente, o cinema ser4d uma forma de acéo
transmidiatica entre livro e filme, a associacdo sera feita utilizando as ferramentas de

imagem e som.
8.2.3 Out of Home

O avanco da midia exterior atualmente pode ser classificado com o fenémeno
mundial. A midia OOH cresce fortemente no Brasil. Empresas do setor investem em
novas tecnologias para atingir os consumidores que estao fora de casa, se deslocando
para o trabalho, escola e faculdade, estando em constante movimentacéao e, até por

ISS0, com poucas chances de consumir os meios de comunicagao tradicionais.

Segundo a ABMOOH (Associacao Brasileira de Midia Out-of-Home) o publico
representado pela classe B e a classe em acessdo antiga classe C, compondo o
publico majoritario da midia OOH em suas mais variadas plataformas. Pessoas que
saem cedo para trabalhar, estudar e voltam tarde para casa acabam utilizando
diferentes meios de transporte. As telas e painéis presentes nos transportes publicos
tendem a ser cada vez mais a base da informagdo desse publico, transformando-se
em telas fora de casa.

Para o publico flutuante que esta apenas de passagem e sao significativos para
0 consumo, a midia OOH consegue aproximacao e com isso aumenta a identificacéo
com a marca e estimula a interacdo, mesmo que espontanea e autonomamente com

0 anuncio aumentando significativamente a lembranca de marca. Outra forma de
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crescimento de identificagdo com a marca ou anunciante € a ligacdo do OOH com
outras midias, sejam através de sugestdes a canais de TV, como a HBO Brasil tem
feito com lancamentos de novas séries, ou mesmo por sugestdes a links, canais online

e “QR codes” que é o caso dos anuncio do Youtube.

Utilizando como meio de apoio, e investindo no quesito de quantidade, devido
a imensa exposicdo de campanhas que sdo veiculadas nesse meio. Pecas serdo
desenvolvidas, inspiradas com a base na linha criativa. A ferramenta dos pontos
eletrdnicos em grandes avenidas como a Av. Paulista na capital de Sao Paulo,
também podem ser aproveitadas para a criagdo de animacao e realidade aumentada.

Informado em 2016 na péagina de curiosidades do site de turismo Andancastur
s6 na Av. Paulista passam mais de 4.200 carros e 200 6nibus por hora, e cercade 1,5

bilhdo de pessoas passam pela avenida todos os dias.
8.2.4 Estandes e Vitrines no PDV'S

As livrarias ainda sdo muito buscadas pelos leitores, sobretudo por aqueles que
tem um consumo maior de livros, segundo a pesquisa realizada pela BEARD e
apresentado no Capitulo 5, 66% dos entrevistados dizem também comprar livros em
livrarias. Uma grande oportunidade é aproveitar o proprio ponto de venda para que
seja desenvolvido, estandes e displays que possam apresentar uma seérie de livros ou

até varios titulos do catalogo da Aleph.

O principal nas estratégias de ponto de vendas sao os preceitos apresentados
por pesquisas de comportamento e consumo onde 0 mais importante na formacao da
deciséo de compra acontece no ponto de vendas pouco antes das aquisi¢cao, segundo
pesquisa feita pela Ogilvy (2012) com 14 mil entrevistas, verificou-se que 30% dos
consumidores escolhem a marca do produto na prépria loja, 20% compram marcas
diferentes das planejadas e 10% mudam de ideia durante a compra, por isso é
fundamental considerar no projeto as agOes de ponto de vendas como forma de

complementar a campanha e principalmente desenvolver melhor as vendas.

No caso do produto literario essas acdes devem chamar maior atencéo do que
o esperado, sobretudo em grandes lojas como as da Livraria Cultura e Saraiva Mega
store por exemplo, onde um verdadeiro universos de titulos esta disponivel, muitas

vezes em forma de grandes labirintos. Nesses locais a forma como o produto se
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apresenta em estandes, vitrines ou mesmo como esta separado, ordenado ou

empilhado pode reter a atencdo do consumidor.

Sendo assim o ponto de venda € também um meio interessante para uma agao

de marketing, ndo s6 dos produtos, mas como também do aplicativo.
8.3 Taticas

Taticas segundo Tamanaha (2006 p.16) pode ser definido como “as formas de
acdo e o0s recursos atraves dos quais se implanta essa estratégia”. Seguindo a
prancha desenhada para linha criativa, sera desenvolvida a campanha “Viva um novo

universo com Aleph Live Book”.

Como meio base, sendo a internet, um aplicativo sera desenvolvido, junto as
redes sociais com suas ferramentas de publicidade e dois canais de conteudo
especializado com uma excelente afinidade com o target serdo utilizados para

divulgacdo em meio digital.

No meio secundario uma rede de cinema especifica sera escolhida devido ao
publico frequentador e a tecnologia exclusiva em 5 salas dentro da praca determinada

pela campanha. Onde serdo veiculados 3 filmes publicitarios.

E no meio de apoio sendo a midia exterior OOH, serdo utilizados principais
pontos de movimentagao nas pracas determinadas, afim te poder conseguir um maior

alcance.

Também serdo criados objetos, expositores especificos para os pontos de

venda fisicos.
8.3.1 Aplicativo — ALB App (Aleph Live Book)

Com o objetivo de proporcionar a melhor experiéncia ao consumidor, sera
criado um aplicativo gratuito para dispositivos méveis. O mesmo serd uma ferramenta
que atuara como divulgador do catalogo e dos langcamentos, serd um gerenciador de
leitura, amplificador de imerséo literaria além de um agregador de todo contetdo que

Aleph cria nas redes sociais.
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Como ferramenta de marketing, o ALB App utilizara integradamente Google
AdWords, por meio de anuncios em “search”, displays em portais de interesse e re-

marketing com a opcao de novidades e noticias no ALB App.

O aplicativo vai proporcionar uma nova experiéncia de leitura aos
consumidores, onde poderdo aproveitar o maximo dos livros adquiridos, utilizar para
0 gerenciamento de sua leitura, receberem informacéo de novos produtos e sugestdes

de novas aquisicoes.
Conceito:

O Aleph Live Book sera um aplicativo de gerenciamento, informacédo e

virtualizacao de livros e imerséo de leitura.

Inicialmente o usuario tera acesso a todo o catélogo da Aleph para visualizar a
capa e sinopse de cada titulo. Além de poder expandir essas informacdes tendo
acesso direto aos links de redes sociais com tépicos sobre o livro. O usuario podera
ler criticas e resenhas no Skoob, acessar o YouTube diretamente pelo APP e assistir
0s comentarios feitos pela equipe Aleph sobre o livro selecionado no canal da Aleph

no Youtube por exemplo.

Contudo para o usuario que ja possuir algum livro adquirido, o Live Book se
transforma em um completo centro de gerenciamento e imersao literaria. Utilizando
tanto o app como livro fisico, tera inicio uma leitura hibrida, com o proprio livro e o
gerenciamento digital do app. Ao selecionar um livro com “lendo”, sera possivel utilizar

as opcoes de:

e Marca péagina: Indica em que pagina vocé esta. Isso pode ser informado, ou
pela funcdo camera o préprio App ira salvar uma imagem da pagina. Além de
marcar a pagina o usuario pode calcular quanto tempo ira demorar para ler o
livro, ou quantas paginas devem ler por dia para terminar a leitura em um tempo
desejado.

¢ Notificacdes em “push”: Alertas que se manifestam na tela de descanso ou de
bloqueio do smartphone. Caso ativadas, as notificacbes em “push”, além de
informar sobre lancamento de produtos ou de videos no canal, também

poderao informar sobre o livro que esta na funcao “lendo”. Caso as informacgdes
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de marca pagina venham sendo atualizadas, o ALB App enviara estimulos de
leitura e lembrancas.

Compartilhamento: Quando o ALB App estiver em modo de leitura, funcdes de
compartilhamento também serdo ativadas. Onde fotos de trechos do livro ou
da capa podem ser feitas e postadas no Facebook ou Instagram, e comentarios
e resenhas no Skoob.

Imerséo literaria: Além das opcdes de customizagdo, para modificacdo da
aparéncia da sua estante virtual, quando o ALB App estiver na a opgao de
“lendo”, as notificacdes serdo desativadas, e o smartphone ird entrar em um
modo silencioso. Para uma total imerséao o usuario recebera acesso a uma lista
de reproducdo musical no Spotify. Serdo criadas na conta Aleph Spotify, onde
terdo varias mauasicas que coloquem o leitor naquele universo mais

profundamente.

Mecéanica:

O Aleph Live Book, sera uma aplicacdo de uso online, para sistema Android e

IOS, com trés telas basicas de navegacao. Sendo um catalogo digital, agregador de

conteldo, assessor de leitura e também uma ferramenta de amplificacdo e imersao

de leitura.

Tela de biblioteca geral: Na primeira tela do ALB App, o0 usuéario podera
visualizar todo o catalogo literario da Aleph, podendo ordenar por género, titulo,
autor ou por popularidade. Ao clicar no livro, a sinopse do titulo sera exibida
para leitura, e caso interesse o livro pode ser marcado, ou mesmo podera
verificar onde adquiri-lo.

Tela de compartilhamento: Na segunda tela o usuario podera obter todo o
conteudo da Aleph convergido. Para cada titulo selecionado, op¢des de outras
redes estardo opcionais.

o0 Youtube: Ao selecionar um livro, o usuario podera ser direcionado para
assistir a analise ou “review” feito do titulo no canal da Aleph no
YouTube,

o Skoob: Nessa opcdo o usuario tera acesso a pagina da rede social de
livros Skoob, onde ira encontrar criticas, resenhas e opinides sobre o

titulo.
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Pinterest: Automaticamente sera gerada uma busca de imagens
relacionadas.

Google: Pesquisa direta no google sobre o titulo.

FaceBook: Opcéao de fazer uma postagem relacionada ao livro.

Twitter: Opcao de fazer uma postagem relacionada ao livro.

e Tela de Gerenciamento: Na Ultima tela estardo disponiveis as funcbes de

gerenciamento e imersao durante a leitura, onde sera possivel:

o
o

Noticias: Informacfes na imprensa sobre o livro.

Informacdes do autor: Biografia se disponivel, acesso de busca sobre o
autor.

Talvez vocé goste: Sugestdes de proximas leituras.

Anotacbes: Bloco para anotacfes, onde o0 usuario pode escrever
informagdes sobre livro, ou notas para uma futura resenha, imagens
também podem ser adicionadas e o texto pode ser conectado para um
sistema de busca e dicionario automaticamente

Marcar pagina: Apontar em qual pagina atualmente esta a leitura, opcao
de célculo de tempo de leitura, e de estimativa de término.

Playlists: Opcéo de aceso a conta Aleph Live Book no Spotify, onde
terdo lista de reproducdo musicais, com mdasicas, trechos e trilhas
escolhidos especialmente para o titulo em questéao.

Modo de leitura: Desativacdo de notificacbes, modo de economia,

apenas a playlist continuara ativa.

Periodo: lancamento no inicio més de abril/17.

8.3.2 Google Adwords

Google Adwords € uma plataforma de anuncios patrocinados, que sdo exibidos

nos resultados da Rede de Pesquisa (search) e da Rede de Display (sites parceiros)

do Google.

No geral, a plataforma Google Adwords funciona como um leildo de anuncios

patrocinados. Com 0s anunciantes gque pagam mais tenham andncios posicionados

no topo e na primeira pagina dos resultados de buscas e nos sites parceiros do

Google.



116

Através da ferramenta Adwords sera feita divulgacdo de anuncios na fermenta
de “search”, utilizando palavras chaves para os produtos e para o0 ALB App, em
conjunto com pecas sugerindo links de acesso na forma de display para sites afiliados
ao Google. E também o uso da ferramenta de remarketing para visitantes do site oficial

da Aleph, e dos usuarios do ALB App.

Também sera usado a rede de exposi¢cdo no Youtube, para cada novo video

lancado no canal oficial da Aleph, normalmente sédo lancados 2 videos por més.
Periodo: de 02/04/2017 — 30/06/2017
8.3.3 Facebook Adwords

O Facebook é hoje a rede social mais frequentada pelos internautas, com
aproximadamente 60 milhdes de brasileiros conectados a ele. Dessa maneira,
explorar um ambiente virtual em que milh8es de pessoas passam no minimo duas
horas por dia com andncios se tornou um uma forma interessante, bastante rentavel

e com retorno garantido.

Sera utilizada a ferramenta de link patrocinado para divulgacdo com maior
intensidade do lancamento do ALB App, durante o primeiro més do mesmo, e os dois

seguintes meses a mesma plataforma, porém com menor intensidade.

Também a ferramenta para a repostagem dos conteudos oficiais da pagina da
Aleph no Facebook, a acdo sera feita buscando o fim de semana para uma maior
movimentacdo nesses dias especificos da pagina oficial.

Periodo: de 02/04/2017 — 30/06/2017.
8.3.4 Portais de Conteudo.

Com a internet em sua forma atual tendo criagbes em parceria,
compartilhamento, participagdo e estabelecimento de redes sociais. A partir da

disseminacao desses conceitos, que podemos ver o real poder desse meio.

Com essa maior facilidade do uso da rede, na ultima década incontaveis blogs
e sites surgiram, com o poder de cada usuario ser também um produtor de contetudo
a possibilidade sao infinitas. Muitos desses blogs crescerem se especializaram e hoje

sao referéncia nos mais diversos assuntos. Um desses blogs de sucesso € o grupo
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Jovem Nerd que hoje é considerado um verdadeiro ecossistema de entretenimento e

de criacdo de conteudo para publico Geek e Nerd.

O Jovem Nerd é um blog brasileiro de humor e noticias, criado em 2002 que
aborda temas sobre entretenimento, em especial, cinema, séries de televisao, ficcao

cientifica, quadrinhos, RPG e viagens.

O Blog conta com 5 canais de comunica¢do. Sendo 4 canais de video no
Youtube e um canal de audio em Podcast, as atracfes sao veiculadas de segunda a

sexta-feira.

e Segunda-Feira: NerdPlayer. Atracdo de video. Programa focado em
review de jogos de videogames

e Terca-Feira: Sr.K (em seu programa de variedades). Atragcédo de video.
Envolvendo viagens, resposta de e-mail de espectadores.

e Quarta-Feira: NerdOffice. Atracdo de video. Centrado em contetdo da
cultura POP, sendo filmes, livros, quadrinhos e noticias de todas essas
midias.

e Quinta-Feira: Nerdologia. Atracdo de video. Programa especializado por
analisar cientificamente e com dados empiricos discussdes da cultura
POP.

e Sexta-Feira: NerdCast. Podcast. Com média de 1H e 30 mim de duragéo
cada programa trata de assuntos como historia, cinema, séries de

televisao, ficcdo cientifica, quadrinhos, RPG e viagens.

O canal do Jovem Nerd no Youtube atualmente tem cerca de 1,5 milhdes de
inscritos, e cada video com média de 400 mil visualizacdes. O Nerdcast é considerado

maior podcast do Brasil e tem média de 1 milhdo de downloads por programa.

Outro grande canal de entendimento que faz parte do grupo Jovem Nerd, € o

antigo blog Matando Robds Gigantes.

O Matando Rob6s Gigantes ou MRG criado em julho de 2008, é um Podcast
de humor com quatro temas sendo Cinema, Games, Quadrinhos e noticias. Além do
Podcast o grupo tem um canal do Youtube com a mesma tematica. O podcast é
veiculado toda quinta-feira e os videos atualizados todas as tercas-feiras.



118

Segundo o midia-kit do Jovem Nerd o perfil do publico do site € de ambos o0s
sexos, sendo que 84 % com idades de 18 a 35 anos, 56 % da classe B, e 57 % desse
publico esta no sudeste do pais. Ainda segundo a midia kit do site, cerca de 47 % do
publico afirma ter adquirido algum produto apés a divulgacdo nos videos ou nos

podcasts.

O objetivo do uso do grupo Jovem Nerd na campanha € utilizar em forma de
spot testemunhal nos podcasts. Onde sera citado o lancamento do ALB App. E de
testemunhal nos videos e “product placement”, onde o uso do ALB App podera ser
demonstrado.

Periodo: de 02/04/2017 — 30/06/2017.
8.3.5 Cinema

O cinema além é uma forma interessante para a exposi¢cdo do produto, sendo
que muitos dos livros dos catdlogos foram inspiracdes para diversos classicos e
sucessos da cinematografia. O objetivo € utilizar o meio para divulgacao de filmes

publicitarios que tratam da tematica cinema e literatura.

Para isso seréo utilizadas salas da rede UCI, especificamente as salas IMAX®
e XPLUS. Essas duas salas contém caracteristicas que as tornam as mais atrativas

para o Target. Sendo espagos exclusivos em alguns shoppings do pais.

Possuem a tecnologia de som Dolby Atmos®. Tecnologia de mapeamento
sonoro que causa um efeito sensorial de mdultiplas dire¢cdes, onde o som pode ser
percebido tridimensionalmente. Tendo assim a possibilidade de criar filmes mais

imersivos e que se conectem com o uso do ALB App.

E sao salas destinadas para “Blockbusters”, flmes com grande investimento de
producdo e renda. Sendo hoje normalmente com as tematicas de ac¢do, aventura,
fantasia, ficcdo cientifica. Com exemplos de inumeros filmes de super-heréis e
versfes bem produzidas de lendas classicas. Sendo um produto com ligacdo ao

interesOse do publico alvo.

As salas utilizadas seréo as dos espacos:
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Sdo Paulo: XPLUS Jardim Sul; XPLUS Santana Parque Shopping; IMAX®

shopping Analia Franco.

Rio de Janeiro: XPLUS Park shopping Campo Grande; IMAX® New York City

center.
Periodo: de 02/04/2017 — 30/06/2017.
8.3.1.4 OOH

Aproveitando locais mais centrais da cidade de Sdo Paulo e Rio de Janeiro.
Locais com centro empresariais e bairros com concentracdo de empresas e

universidades.

Muitos desses locais tém os reldgios de rua e abrigos de transporte publico com
opcional de imagem estéatica ou de animacéao, serdo utilizadas pecas de divulgacao

dos livros, lancamentos em com conjunto link de “QR code” para acesso ao ALB APP.

As pecas serao criadas com base na campanha desenvolvida no meio base e

no meio secundario.

Serdo utilizadas 300 faces estaticas e 75 faces digitais. Sendo 200 estaticas
em S&o Paulo e 100 no Rio de Janeiro, e mais 50 faces digitais em Sao Paulo e 25
no Rio de Janeiro.

Periodo: 3 meses. De abril/2017 a junho/2017.
8.4 Verba Definida

Através da informacao de tiragem de 2015, é possivel tracar uma média de
faturamento para 0 mesmo ano. Sendo Star Wars — Herdeiros do império o livro com
0 maior numero de vendas, com mais de 70 mil exemplares com média de preco de
R$ 39,90. E um titulo de baixo numero de vendas tendo cerca de 1 mil exemplares
vendidos ao mesmo preco médio, temos o faturamento liquido médio de cada livro em
aproximadamente R$ R$ 1.133.160,00. Considerando apenas os 50 titulos dos ja
citados da amostra de catalogo, que podem se enquadrar nessa média de vendas e

preco, temos o faturamento total estimado em $ 56.658.000,00.
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Sendo que 4% podem ser destinados a investimentos de marketing e
publicidade, €& estimado o valor total de R$ 2.266.320,00 para o desenvolvimento da
campanha, em investimento de publicidade e comunicagéo, marketing e producao das

acoes.
8.5 Praca
Séo Paulo Capital e Rio de Janeiro Capital.

Porém como o foco da campanha é através de meio digital, € esperado um

impacto nacional.
8.6 Periodo

02/04/2017 — 30/06/2017. 3 Meses
8.7 Cronograma de Veiculagéo

Abril de 2017



Midia Anuncio 1 2

Aplicativo Finalizagéo de desenwlvimento e lagamento

Link patrocinado

Facebook Ads

Repostagem de contelidos

Youtube - Videos no canal oficial

le Adwor
GOOQ e Adwords Rede de display e "search"

Portais de  Jovem Nerd

contetdo MRG
X UCI - IMAX
Cinema UCI - XPLUS
Faces estaticas
OCH

Faces Digitais

PDV Estante de demonstracdo

Maio de 2017

Tabela 7— Cronograma de veiculacédo e custos abril/17
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HEEEEEEEEEEEEEEEEE N 0 s 15000000
Verba de desenvolvimento

L [ ] [ [ ] ] 50 RS 666,67

[ HEN HEN N Bl s s 760

Verba Facebook

[ | [ | 10 R$  5.000,00
AR o s 321429
Verba Google Adwords
HEE = HE N 70 R$ 500000
H B [ ] 30 R$  5.000,00
Verba Portais de contetido
HEEEEEEEEEEE . o Rs 750000
AEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE.. o Rs 7500
Verba Cinema
(o rrrrrrrrr PP 67 RS 70,00
] 33 RS 140,00
Verba OOH
AR . o Rs 14300
Verba PDV
Total

FONTE: (BEARD, 2016)

R$
R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$

R$

Verba

150.000,00
150.000,00

10.000,00
10.000,00

20.000,00

10.000,00
90.000,00

100.000,00

35.000,00
15.000,00

50.000,00

60.000,00
90.000,00

150.000,00

63.000,00
31.500,00

94.500,00

40.040,00

40.040,00

121

R$

R$
R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

Por dia

666,67
769,23

5.000,00
3.214,29

3.225,81

5.000,00
5.000,00

1.785,71

2.142,86
3.214,29

4.838,71

2.250,00
1.125,00

3.048,39

1.430,00

1.291,61

604.540,00



Midia

Aplicativo

Facebook Ads

Google Adwords

Portais de
contetdo

Cinema

OOH

PDV

Anlncio

Disponivel

Link patrocinado

Repostagem de contetidos

Youtube - Videos no canal oficial

Rede de display e "search”

Jovem Nerd
MRG

UCI - IMAX
UCI - XPLUS

Faces estaticas

Faces Digitais

Estante de demonstrag&o

Junho de 2017

Tabela 8- Cronograma de veiculacéo e custos maio/17

Sg Te Qa Qu Se Sg Te Qa Qu Se Sg Te Qa Qu Se Sg Te Qa Qu Se Sg Te Qa % Valor
1 2 3 4 5 8 9 10 11 12 15 16 17 18 19 2 23 24 25 26 29 30 31 Unitario
ENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE. -
Verba de desenvolvimento
0
| [ ] [ | | [ ] [ [ ] 100 RS 83333
Verba Facebook
[ | B [ | 226 R$ 500000
[ ] [ [ [ [ ] | ] ] 774 RS 321429
Verba Google Adwords
|| | [ | [ | 66,7 R$ 500000
| I 3R 5000

Verba Portais de contelido

HEEEEEEEEEEEEE . o <s 750000
R, o <s 7500
Verba Cinema
L 67 RS 7000
HEEEEEEEEEEEEEEEEEEE. 33 RS 14000
Verba OOH
HREEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE N 0 s 2430
Verba PDV
Total

FONTE:(BEARD, 2016)

R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$

R$

RS

Verba

122

- R$

10.000,00

10.000,00

15.000,00
51.428,57

66.428,57

20.000,00
10.000,00

30.000,00

60.000,00
90.000,00

150.000,00

63.000,00
31.500,00

94.500,00

44.330,00

44.330,00

R$
R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$

R$

Por dia

833,33

5.000,00
3.214,29

2.142,86

5.000,00
5.000,00

967,74

1.935,48
2.903,23

4.838,71

2.032,26
1.016,13

3.048,39

1.430,00

1.430,00

395.258,57



Midia

Aplicativo

Facebook Ads

Google Adwords

Portais de
contetdo

Cinema

OOH

PDV

Anudncio

Disponivel

Link patrocinado

Repostagem de contetidos

Youtube - Videos no canal oficial

Rede de display e "search"

Jovem Nerd
MRG

UCI - IMAX
UCI - XPLUS

Faces estaticas

Faces Digitais

Estante de demonstragéo

Tabela 9— Cronograma de veiculacéo e custos junho/17

Qu Se Sg Te Qa Qu Se
1 2 5 6 7 8 9

Sg Te Qa Qu Se Valor

12 13 14 15 16

Sg Te Qa Qu Se
19 20 21 22 23

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE. o

Verba de desenvolvimento

Sg Te Qa Qu Se
26 27 28 29 30

% . .
Unitario

[ [ L] [ || ] 50 RS 714,29
HEE EEN [ | | | [ [ [ | 50 RS 83333
Verba Facebook
B [ | 193 R$  5000,00
[ [ . 807 R$ 321429
Verba Google Adwords
H B Bl 66,7 R$  5000,00
[ 333 R$ 500000
Verba Portais de contetido
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE . o s 00
EREEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE . o s 7500
Verba Cinema
o rrrrrrrr 667 RS 70,00
. /' 00 383 R$ 14000
Verba OOH
HEEEEEEEEE e, 0 rs 14300
Verba PDV
Total

FONTE: (BEARD, 2016)

R$

R$
R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$

RS

Verba

123

- R$

10.000,00
10.000,00

20.000,00

10.000,00
41.785,71

51.785,71

20.000,00
10.000,00

30.000,00

60.000,00
90.000,00

150.000,00

63.000,00
31.500,00

94.500,00
42.900,00

42.900,00

R$
R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$
R$

R$

R$

R$

Por dia

714,29
833,33

5.000,00
3.214,29

1.670,51

5.000,00
5.000,00

1.000,00

2.000,00
3.000,00

4.838,71

2.100,00
1.050,00

3.048,39
1.430,00

1.383,87

389.185,71
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9. PRODUCAO GRAFICA, DIGITAL E AUDIOVISUAL
9.1 App Aleph

O Aleph Live Book sera um aplicativo gratuito de gerenciamento, informacao,

virtualizagao de livros e imersao de leitura.

Figura 23- ALB — Aleph Live Book App

Al XKANI

BATTLEF R
=

=

FONTE: (BEARD, 2016)

Inicialmente o usuario tera acesso a todo o catalogo da Aleph para visualizar a
capa e sinopse de cada titulo. Além de poder expandir essas informacdes tendo
acesso direto a links de redes sociais sobre o livro. O usuario podera ler criticas e
resenhas no Skoob, acessar o Youtube diretamente pelo APP e assistir os
comentarios feitos pela a equipe Aleph sobre o livro selecionado no canal da Aleph

disponivel no Youtube.

Contudo para o usuario que ja possuir algum livro adquirido, o Live Book se
transforma em um completo centro de gerenciamento e imersao literdria. Com a
utilizacéo do app digital em conjunto com o livro fisico, uma nova forma de leitura seré
apresentada, uma leitura hibrida. O livro fisico tera capacidade de expansao através

do app, com as seguintes funcdes de gerenciamento de leitura:
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Marca pagina: Indicar em que pagina vocé esta. Isso pode ser informado, ou
pela funcdo camera o préprio APP ira salvar uma imagem da pagina. Além de marcar
a pagina o usuario pode calcular quanto tempo ira demorar para ler o livro, ou quantas

paginas deve ler por dia para terminar a leitura em um tempo desejado.

Notificacbes em “push”: Caso ativadas, as notificacdes em “push”, além de
informar sobre lancamento de produtos ou de videos no canal, também podera
informar sobre o livro que esta na funcéo lendo. Caso as informagfes de marca pagina

venham sendo atualizadas APP enviara estimulos de leitura e lembrancas.

Compartilhamento: Quando o APP estiver em modo de leitura, funcdes de
compartilhamento também seréo ativadas. Onde fotos de trechos do livro ou da capa
podem ser feitas e postadas no Facebook ou Instagram e comentarios e resenhas no
Skoob.

Customizacao: Possibilidade de selecionar capas de livros ou imagens

armazenadas no dispositivo mével como papel de parede, temas e cor dos menus.

Imerséo literaria: Além das opcdes de customizacdo, para modificacdo da
aparéncia da sua estante virtual, quando o App estiver na a opc¢éo de Live Book, as
notificacbes serdo desativadas, e o smartphone ira entrar em um modo silencioso.
Para uma total imerséo o usuario recebera acesso a uma lista de reproducéo musical
no Spotify. Para alguns titulos listas serdo criadas na conta Aleph Spotify, onde terdo

varias musicas que coloquem o leitor naquele universo mais profundamente.
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Figura 24— Telas de mecanica do ALB App

FONTE: (BEARD, 2016)
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Figura 25— Telas de mecéanica do ALB App 2

SOMBRAS DO IMPERIO

A Y

Livro selecionado. Visualizacao de capa
e opgoes do livro.

FONTE: (BEARD, 2016)
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Figura 26- Telas de mecénica do ALB App 3

¥ SA N =
FALEXANDER™Y - |

AT TLEFRL

MEUS LIVROS

PROCURRAI
. — a2 S

FONTE: (BEARD, 2016)

Figura 27- ALB App em aplicacéo

FONTE: (BEARD, 2016)
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9.2 Pecas Digitais
9.2.1 Aplicacao em Display

O banner digital segue a arte da pe¢a matriz. Com o objetivo de divulgar o app,
através da curiosidade para incentivar o clique do usuario. E ter4 mais duas versdes
com artes baseadas em ilustracdes de Star Wars, uma mais clara e outra mais escura.
E sera utilizado em postagens de imagens e links patrocinados no Facebook, também

para a divulgacéo em sites parceiros do Google na forma de Display.

Figura 28- Pega Matriz em display

ARSI

&

—

S\VIVAIUM NOVO,UNIVERS 0|77
(= COMIALERHILIVEBOOD rD/L\
&

B

Y20 &]

Hq
‘ | -\Tﬂ N 2001 ===

w}‘\

ol

FONTE: (BEARD, 2016)

NS
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Figura 29- Display alternativo 1

VIVA UM NOVO UNIVERSO
COM ALEPH LIVE BOOR

AR
NP RS

N7 2001 i

ALEPH iV
LIVE '
BOOK

£ Download on the
[ ¢ App Store

FONTE: (BEARD, 2016)

Figura 30- Display alternativo 2

VIVA UM UNIVERSO
COM ALEPH LIVE BOOR

# Download on the

. S App Store

ANDROID APP ON

P> Google Play

FONTE: (BEARD, 2016)
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Figura 31 — Aplicacéo de display no site OMELETE

3 YouTube %/ D Home | Omelete x ', Loja Mundo Geek: camiz X = - IEdE

&« X | @ https://omelete.uol.com.br r

i Apps [ hitpsy//wuw.faceboo! @ Catalogo de Prémios I YouTube [l Conheca a galera da

UNIVERS0 COM
ALEPH LIVE BOOH

Cadastro | Entrar

FILMES SERIES ETV GAMES HO/LIVROS MUSICA ViDEOS

FONTE: (BEARD, 2016)

Figura 32 - Aplicacédo de display em video de Youtube —trailer de Thor: Ragnarok

NEW POWER RANGERS
MOVIE TRAILER - (2017)

VIVA UM NOVOD |}
UNIVERS0 COM
ALEPH LIVE BOOK | -
P P |

TRANSFORMERS 5: The Last
Knight - Wrap Party (2017)

13 Minutos de Free - Nocive
Fébio Brazza - Beat

NOVO

, POR 014 F
" pTR2 07/11/20%6

prY

FONTE: (BEARD, 2016)
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Conceito:

A Arte do Web Banner, representa a cultura de ficcdo cientifica. Tendo com o
objetivo alcancar diretamente o consumidor com interesse na tematica. Junto a frase
que traz a prancha criativa e nome da campanha: “ Viva um novo universo com o
Aleph Live Book”.

A peca divulga o ALB App, e direcionara o consumidor até a tela de download

do mesmo.

9.2.2 Palavras Chaves Google “Search”

e Ficgao-cientifica

e Scifi

e Literatura de ficcao-cientifica
e Literatura de Sci-fi

e Literatura de ficcao

e Historias de ficgdo-cientifica
e Historias Sci-fi

e Futuristicos (as)

e Cyberpunk

e Technopunk

¢ Realidade artificial

e Simulacao de realidade

e Livros Star Wars

e Star Wars

e Aplicativo de leitura

e Mausicas de ficcdo-cientifica
e Madsicas de Sci-fi



134

Figura 33— Aplicacdo no Google Search

G—%W?g Je ficgao cientifica . n

Todas Imagens Videos Shopping Noticias Mais » Ferramentas de pesquisa

Aproximadamente 74.800 resultados (0,42 segundos)

Editora Aleph - Ficgao

www.editoraaleph.com.br/site/ficcao ~

Newsletter. Cadastre seu e-mail para receber informacées sobre lancamentos e promocdes: Assinar.
Ficcdo. A PRINCESINHA DE VADER. Jefirey Brown.

Ficgao cientifica | Blog da editora Aleph
https:/feditoraaleph.wordpress.com/tag/ficcao-cientifica/ v
Posts sobre Ficgéo cientifica escritos por editoraaleph.

Aleph Live Book: ofertas, avaliagbes, compras e mais na App Store
https:/fitunes.apple.com/br/app/aleph-ofertas-avaliacoes/ficcao-cientifica/
Gratuito - 105

Aleph Live Book - Android Apps on Google Play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aleph...
%% % %% Avaliacéo: 4,5 - 548.797 votos - Gratuito

FONTE: (BEARD, 2016)

9.3 Texto e Recomendacdes Criativas Para os Sites de Producédo de Conteudo.

O objetivo de utilizar sites que tenham apelo com o publico-alvo também
envolve permitir que a divulgacao seja feita de acordo com a linha criativa de cada
produtor de conteudo. Porém algumas recomendacfes de base devem ser seguidas.

9.3.1 Podcasts

Para o Spot durante os programas de audio, o testemunhal deve conter as
seguintes informagdes devem ser feitas ao ouvinte.

¢ Funcionalidade do ALB App e exemplos de como pode ser utilizado.
¢ Disponibilidade de multiplataforma sendo Andoid e 10S.

e Exclusividade para os livros da editora Aleph.

e Exemplos dos titulos da editora.

e Opinido dos apresentadores sobre o produto.

e Gratuidade do App.
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9.3.2 Videos

Nos programas de video dos sites de conteudo, a divulgacdo do ALB App
podera ser feita tanto como testemunhal do produto quanto a demonstracao de uso

em “ Product placement”.

Na opc¢ao de testemunhal as informagdes devem ser as mesmas do spot, sendo

as seguintes:

¢ Funcionalidade do ALB App e exemplos de como pode ser utilizado.
e Disponibilidade de multiplataforma sendo Android e 10S.

e Exclusividade para os livros da editora Aleph.

e Exemplos dos titulos da editora.

e Opinido dos apresentadores sobre o produto.

e Gratuidade do App.

Ja para o “Product plecement” As seguintes funcdes do ALB App devem ser

demonstradas:

e Catalogo digital e sinopse dos titulos
e “Review” em video e texto no Skoob dos titulos.
e Compartilhamento

e Tela de gerenciamento e “Playlists” musicais.

9.4 Filmes comerciais
9.4.1 Filme 1

Jurassic Park — Viva um universo jurassico.

9.4.1.1 Filme - Justificativa

Os filmes publicitarios séo usados para atrair a atencdo do publico, inserindo
em seu subconsciente o desejo pelo consumo de um produto ou servigo a partir de
conceitos imaginativos, iconograficos com o uso de alegorias e metaforas. A partir
disso a criagdo € estabelecida e comeca a trazer uma forma e razédo pela qual a
producdo sera realizada.
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[...]O significado assim percebido € de natureza elementar e facilmente
compreensivel e passaremos a chama-lo de significado fatual; é apreendido
pela simples identificagdo de certas formas visiveis com certos objetos que ja
conhecgo por experiéncia pratica e pela identificagdo da mudanca de suas
relagBes com certas ac¢des ou fatos. (PANOFSKY,1986, p. 47-65).

Utilizando a prépria tecnologia do meio cinema para a criacdo da estética do
filme, o mesmo utilizard um conjunto de imagens e som. Para divulgacao do livro

Jurassic Park e do ALB App.

Tendo como objetivo 0 a apresentacéo do ALB App e dos livros Aleph em si, o
filme sera uma metafora para o sentimento que o leitor tem ao estar lendo um livro,
conjunto com a sinestesia e a imersdo que poderdo experimentar ao utilizar o

aplicativo.
9.4.1.2 Target

O publico majoritario de cinema sendo homens e mulheres de 20 a 35 anos de
classe B. Potenciais compradores de livros de fic¢do-cientifica. Publico consumidor

de filmes “ Blockbusters”. Sera transmitido apenas nas Salas UCI Imax e UCI Xplus.

9.4.1.3 Sinopse

O filme apresenta o livro como o protagonista e apenas duas maos que estarao
interagindo com ele, sendo a representacdo dos espectadores. Ao se iniciar a leitura,
virando uma pagina, € como se vida fosse libertada de dentro do livro, e cada nova
tentativa faz o livro mais vivo. Quando finalmente o livro é folneado um universo inteiro

sai de dentro do papel.
9.4.1.4 Sonorizagéo
Captacao de som original durante a filmagem. Uso de audio digital.

Insercdo de audio digital em pos-producéo, juncao ao audio original. Mixagem

de direcdo e movimentagdo sonora. Sendo som em 360° de multiplos canais.

Seré utilizada a musica tema do filme Jurassic Park composta por John Williams como
BG.



9.4.1.5 Roteiro
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Tabela 10 — Roteiro Jurassic Park — Viva um universo jurassico

_ Jurassic Park — Viva um universo jurassico.
Titulo

Cliente Aleph

Agéncia BEARD

Duracéo 45s

Video Cena Audio

Céamera com sua visdo em primeira pessoa. 1
Livro Jurassic Park fechado sobre uma mesa Inicio da trilha “Jurassic Park — Theme —
escura. Uma méo se aproxima e coloca um copo John Williams.”
d"agua, ao lado do livro
Duas maos seguram o livro Jurassic Park, o livro |2 Som grave de um passo de um
€ aberto e o copo de agua treme. Tiranossauro Rex.
O Livro é fechado abruptamente. 3
As duas méos abrem o livro e novamente o copo 4 Som grave e mais alto de um passo de um
de agua treme Tiranossauro Rex.
O Livro é fechado abruptamente 3
As duas maos abrem o livro e novamente o copo Som grave e muito mais alto de um passo
de 4gua treme 6 de um Tiranossauro Rex.
O Livro é fechado abruptamente 7
As duas maos abrem o livro, dessa vez mais 8 Som estridente e continuo de um rugido de
rapidamente, e em seguida o livro é folheado, um Tiranossauro Rex.
copo de agua e a mesa tremem intensamente.
Tela escura. Chamada para o ALB App. Junto
com a Frase: “ Viva um universo Jurassico com o |9 Fim da trilha “Jurassic Park — Theme — John
Aleph Live Book. ” Williams. ”

FONTE: (BEARD, 2016)




9.4.1.6 Photo Board
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Figura 34— Jurassic Park — Viva um universo jurassico — photo board

7

Cena 4: Close. Com susto o livro é
fechado abruptamente.

Cena 7: Close. O livro € aberto
novamente. O copo treme mais
intensamente.

&y
Cena 5 : Close. O livro é aberto
novamente. O copo treme.

Cena 8: Close. O livro € fechado com
mais forga.

R
8

£~}

Cena 6: Close. O livro é fechado
abruptamente.

b .

Cena 9 : Close. O livro é aberto
novamente. O copo treme ainda mais
intensamente.

Cena 10: Close. O livro é fechado
abruptamente.

!

Cena 11: Close. Agora tomada pela
curiosidade as duas maos folheiam o
livro buscando algo. No mesmo
momento o copo treme de forma
intensa e continua.

FONTE: (BEARD, 2016)

Cena 12: Tela preta de transicdo
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9.4.1.7 Analise Técnica

Filme com simulacdo de filmagem continua em plano sequéncia. Uso de
camera Unica. Utilizacédo de 4udio captado e conjuncédo de audio digital. Pés-producao
de efeitos e edicdo. Duragéao total de 45 segundos.

9.4.2 Filme 2
Alien — “Viva um universo de terror espacial’.
9.4.2.1 Filme - Justificativa

Utilizando a propria tecnologia do meio cinema para a criagdo da estética do
filme, o mesmo utilizard um conjunto de imagens e som. Para divulgacéao do livro Alien
e do ALB App.

Tendo como objetivo 0 a apresentacéo do ALB App e dos livros Aleph em si, o
filme sera uma metafora para o sentimento que o leitor tem ao estar lendo um livro,
conjunto com a sinestesia e a imersdo que poderdo experimentar ao utilizar o

aplicativo.
9.4.2.2 Target

O publico majoritario de cinema sendo homens e mulheres de 20 a 35 anos de
classe B. Potenciais compradores de livros de ficgdo-cientifica. Publico consumidor de

filmes “ Blockbusters”. Sera transmitido apenas nas Salas UCI IMAX e UCI Xplus.
9.4.2.3 Sinopse

O filme apresenta o livro como o protagonista e apenas duas maos que estarao
interagindo com ele, sendo a representacdo dos espectadores. Ao se iniciar a leitura,
virando uma pagina, é como se algo assustador fosse libertado de dentro do livro, e
cada nova tentativa traz esse ser mais proximo. Quando finalmente o livro é folheado

um universo inteiro aterrorizante sai de dentro do papel.
9.4.2.4 Sonorizagéo

Captacao de som original durante a filmagem. Uso de audio digital.
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Insercdo de audio digital em pds-producéo, juncdo ao audio original. Mixagem

de direcdo e movimentagdo sonora. Sendo som em 360° de multiplos canais.

Sera utilizada a musica tema do filme Alien — O Oitavo Passageiro composta

por Jerry Goldsmith como BG.

9.4.2.5 Roteiro

Tabela 11- Roteiro Alien — Viva um universo de terror espacial

Titulo Alien — Viva um universo de terror espacial
Cliente Aleph
Agéncia BEARD
Duracao 45s
Video Cena Audio
Camera com sua Vvisdo em primeira pessoa. 1
Livro Alien fechado sobre uma mesa. Duas maos Inicio da trilha “Alien main theme — Jerry
se aproximam e seguram o livro. Goldsmith. "
2
Duas maos seguram o livro Alien e o livro é Som leve de pacos de algum animal.
aberto.
O Livro é fechado abruptamente. 3
As duas méos abrem o livro novamente. 4
Som mais alto da respiracéo de algum
animal préximo.
O Livro é fechado abruptamente, as maos
tremem um pouco 5
As duas méaos abrem o livro e novamente. 6 Som mais alto da respiracéo e
movimentacao de algum animal préximo.
O Livro é fechado abruptamente, a luz do 7
ambiente falha apagando e voltando por duas
vezes.
Som mais alto da respiracao e
As duas méos abrem o livro, dessa vez mais 8 movimentac¢do de algum animal préximo.
rapidamente, e em seguida o livro e folheado.
O livro é fechado lentamente. Ao ser fechado Som de uma respiracado assustadora de
completamente e ter sua capa exposta, uma 9 um animal proxima ao leitor.
gosma comeca a cair sobre a capa e luz falha
novamente.
Fim da trilha “Alien main theme — Jerry
Tela escura. Chamada para o ALB App. Junto 10 Goldsmith. ”
com a Frase: “Viva um universo de terror
espacial com o Aleph Live Book. ”

FONTE: (BEARD, 2016)
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9.4.2.6 Photo Board

Figura 35- Alien — Viva um universo de terror espacial- photo board - Parte 1

‘ \ : . L : “ .
Cena 4: Close. Com susto o livro é Cena 5 : Close. O livro é aberto | |Cena 6: Close. O Livro é fechado
fechado abruptamente. novamente. abruptamente, as maos tremem um
| |pouco

Cena 8: Close. O livro é fechado com | |Cena 9 : Luz do Ambiente falha.
mais forca.

FONTE: (BEARD, 2016)
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Figura 36— Alien — Viva um universo de terror espacial- Story board - Parte 2

FONTE: (BEARD, 2016)

9.4.2.7 Analise Técnica

Filme com simulacdo de filmagem continua em plano sequéncia. Uso de
camera Unica. Utilizacdo de 4udio captado e conjuncédo de audio digital. Pés-producao

de efeitos e edicdo. Duracéao total de 45 segundos.
9.4.3 Filme 3

Star Wars — “Viva o universo da forga”.
9.4.3.1 Filme - Justificativa

Utilizando a propria tecnologia do meio cinema para a criagdo da estética do
filme, o mesmo utilizara um conjunto de imagens e som. Para divulgacao do livro Star
Wars — Herdeiro do Jedi e do ALB App.

Tendo como objetivo o0 a apresentacédo do ALB App e dos livros Aleph em si, 0

filme sera uma metafora para o sentimento que o leitor tem ao estar lendo um livro,
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conjunto com a sinestesia e a imersdo que poderdo experimentar ao utilizar o

aplicativo.
9.4.3.2 Target

O publico majoritario de cinema sendo homens e mulheres de 20 a 35 anos de
classe B. Potenciais compradores de livros de ficgdo-cientifica. Publico consumidor de

filmes “ Blockbusters”. Sera transmitido apenas nas Salas UCI Imax e UCI Xplus.
9.4.3.3 Sinopse

O filme apresenta o livro como o protagonista e apenas duas maos que estarao
interagindo com ele, sendo a representacdo dos espectadores. Ao se iniciar a leitura,
virando uma péagina, é como se uma galaxia inteira fosse libertada de dentro do livro,
e cada nova tentativa expande mais ainda essa galaxia. Quando finalmente o livro é

folheado um universo inteiro sai de dentro do papel.
9.4.3.4 Sonorizagéao
Captacao de som original durante a filmagem. Uso de audio digital.

Insercdo de audio digital em pds-producao, juncdo ao audio original. Mixagem
de direcdo e movimentagdo sonora. Sendo som em 360° de multiplos canais.

Sera utilizada a musica tema da saga Star Wars composta por John Williams

como BG.

9.4.3.5 Roteiro

Tabela 12- Roteiro Star Wars: Herdeiro do Jedi — Viva o universo da for¢a

Titulo Star Wars: Herdeiro do Jedi — Viva o universo da for¢a
Cliente Aleph
Agéncia BEARD
Duracéo 455
Video Cena Audio
Camera com sua visdo em primeira pessoa. 1

Livro Star Wars: Herdeiro do Jedi fechado sobre
uma mesa escura. Uma mao se aproxima e coloca

um copo do lado.

Inicio da trilha “Star Wars: The Force
Theme - John Williams.”




As duas maos seguram o livro e 0 mesmo é
aberto.

O Livro é fechado abruptamente.

As duas maos abrem o livro novamente.

O Livro é fechado abruptamente.
As duas maos abrem o livro e novamente.

O Livro é fechado abruptamente.

As duas maos abrem o livro e novamente.

As duas maos abrem o livro, e em seguida o livro
e folheado.

Tela escura. Chamada para o ALB App. Junto com
a Frase: “Viva o universo da forca com o Aleph
Live Book. ”

10
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Som de uma respiragao auxiliada por
uma mascara (inspiracao e expiragéo
Darth Vader).

Som de naves voando e de disparos de
armas de laser.

Som de um sabre de luz sem ativado.

Som de dois sabres de luz colidindo

Fim da trilha “Star Wars: The Force
Theme - John Williams.

Inicio da trilha “Star Wars: The Main
Theme - John Williams.”

Fim da trilha “Star Wars: The Main
Theme - John Williams.

FONTE: (BEARD, 2016)




9.4.3.6 Photo Board

Figura 37— Star Wars: Herdeiro do Jedi — Viva o universo da for¢a- photo board

Cena 4: Close. Com
fechado abruptamente.

Cena 6 : Close. O livro é aberto e
mais de uma pagina & virada.
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Cena 7: Close. O livro é aberto
novamente.

Cena 9 : Close. O livro é aberto
novamente.

& = e ¥
Cena 10: Close. O livro é fechado
mais intensamente.

.

Cena 11: Close. Agora tomada pela
curiosidade as duas maos folheiam o
livro buscando algo.

FONTE: (BEARD, 2016)

Cena 12: Tela preta de transicao
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9.4.3.7 Analise Técnica

Filme com simulacdo de filmagem continua em plano sequéncia. Uso de
camera Unica. Utilizacédo de 4udio captado e conjuncédo de audio digital. Pés-producao

de efeitos e edicdo. Duragéao total de 45 segundos.
9.5 Pecas Graficas para OOH.

9.5.1 Viva um Universo Jurassico com Aleph Live Book.
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Figura 38—Peca Viva um universo Jurassico com Aleph Live book.

# Download on the

Qﬁ- ® App Store
l

-

ANDROID APP ON

Google Play

s .
‘i N

-

FONTE: (BEARD, 2016
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Tabela 13- Dados Relégio de rua e abrigo de énibus

Aplicacdo

Reldgio de rua; pedestal; abrigo de énibus

Tamanho

1152x1728 (82 pol.) ‘ 1152x1920 (88 pol.) |960x1632 (75 pol.)
FONTE: (BEARD)

Figura 39—-Demonstracédo de Aplicacdo. Peca Viva um Universo Jurassico com Aleph Live
Book.

FONTE: (BEARD, 2016)
Justificativa:

Peca de divulgacao do ALB App utilizando o livro Jurassic Park na construgéo
da arte. Novamente o conceito € uso de todo o universo envolvendo o livro. No caso
uma pegada fossil real de um dinossauro, e soterrado pela pegada o livro. Utilizando
da referéncia entre real, literatura e cinematografia. No caso na versédo da peca para
telas digitais animadas o livro sera revelado aos poucos através do féssil, como se

fosse uma descoberta.



9.5.2 Viva um Universo de Revolucdo com Aleph Live book.

Figura 40— Pecga Viva um universo de revolugdo com Aleph live book.

o .
- -

R,

VIVA UM UNIVERS
DE REVOLUGRO

Loy
ALEPH LIVE BOOK

%

# Download on the

. App Store
'\I PP

ANDROID APP ON

LR P> Google Play

FONTE: (BEARD, 2016)
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Tabela 14- Dados reldgio de rua, abrigo de dnibus

Aplicacdo

Relégio de Rua; pedestal; abrigo de 6nibus

Tamanho

1152x1728 (82 pol.) | 1152x1920 (88 pol.) | 960x1632 (75 pol.)
FONTE: (BEARD)

Figura 41- Demonstracao de aplicacdo. Viva um universo de revolu¢gdo com Aleph live book.

FONTE: (BEARD, 2016)
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Justificativa:

Peca de divulgacdo do ALB App utilizando o livro Planeta dos Macacos na
construcdo da arte. Novamente o conceito é uso de todo o universo envolvendo o
livro. No caso é utilizado a cena final do primeiro filme da série em 1968 e
protagonizado por Charlton Heston, cena que € icone na cultura cinematogréfica. No
caso na versao da peca para telas digitais animadas as pegadas nas areias serao
revelas aos poucos, e o livro surgindo gradualmente, como algo esquecido ha muitos

anos nessa praia.

9.5.3 Viva o Universo da Forgca com Aleph Live Book.



Figura 42—Peca Viva o universo da forca com Aleph live book.

'VIVA O UNIVERSO

| DA FORECA
COM

ALEPH LIVE BOOK

" Download on the
} 4 App Store
'\ PP

ANDROID APP ON

LB % Goog!e Play

FONTE: (BEARD, 2016)
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Tabela 15- Dados reldgio de rua, abrigo de dnibus

Aplicacdo

Reldgio de Rua; pedestal; abrigo de dnibus

Tamanho

1152x1728 (82 pol.) ‘ 1152x1920 (88 pol.) |960x1632 (75 pol.)
FONTE: (BEARD)

Figura 43— Demonstracédo de aplicacdo. Peca Viva o Universo da forgca com Aleph live book.

FONTE: (BEARD, 2016)
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Justificativa:

Peca de divulgacdo do ALB App utilizando saga Star Wars na construcéo
da arte. Novamente o conceito é uso de todo o universo envolvendo os livros. No caso
é utilizacdo de uma cena classica do primeiro filme da série Episodio 1V: Uma Nova
Esperanca de 1977 dirigido por George Lucas. Star Wars nao € s6 um icone da cultura
POP, mas a cena em si representa muito mais do que o proprio filme, sendo a
exemplificacdo do bem contra mal, conceito que permeia toda a série de filmes, livros
e jogos que levam o nome da franquia. No caso na verséo da peca para telas digitais
animadas os dois sabres de luz ficardo iluminados e vibrando como se o combate

estivesse acontecendo.
9.6 Ac&o de Demonstragcéo em PDV.

Com o objetivo de poder desmontar o uso do ALB App e utilizando o PDV como
uma acado de marketing, serdo desenvolvidos mini estandes para serem posicionados

dentro de grandes livrarias.

Os mini estandes contardo com um totem em trés dimensdes do rob6 C3PO,
da franquia Star Wars. E Através de uma frase em audio pré-programada o totem
atraird o publico para um teste do ALB App em um tablet, junto aos livros da Aleph

gue estiverem no mini estande.

Figura 44 — Estante com totem C3PO e tablet

FONTE: (BEARD, 2016)
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A frase sera:
“- Ola mestre, gostaria de conhecer um novo universo? ”

Serdo priorizadas livrarias onde o consumidor pode sofrer um segundo impacto,
ou seja, nos mesmos shoppings dos cinemas que os filmes publicitarios forem

divulgados, sendo em Sé&o Paulo:

e Saraiva MegaStore Shopping Analia Franco.
e Livraria Saraiva Shopping Jardim Sul

e Livraria Saraiva Santana Parque Shopping.
E no Rio de Janeiro:
e Saraiva MegaStore New York City.

Além das lojas que se encontram no mesmo local dos cinemas escolhidos,

outras 6 livrarias receberdo os mini-estandes sendo em Sao Paulo:

e Saraiva MegaStore Shopping Eldorado
e Saraiva MegaStore Shopping Ibirapuera
e Saraiva MegaStore Morumbi Shopping

e Saraiva MegaStore Shopping Metré Santa Cruz
E no Rio de Janeiro:

e Saraiva MegaStore Shopping Rio Sul

e Saraiva MegaStore Shopping Center Tijuca no Rio de Janeiro.

Totalizando 10 livrarias com os mini estandes de demonstracao.



Figura 45 — Aplicacdo do mini estande em livraria 1
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FONTE: (BEARD, 2016)

Figura 46 - Aplicac&o do mini estande em livraria 2

_ Owicksfrom Amazon.com’s
1 WhoikstoReadip o Lifetime

i

FONTE: (BEARD, 2016)
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10. INVESTIMENTOS

10.1 Investimentos em A¢des de Marketing

Tabela 16- Investimento de desenvolvimento do ALB App.

Aplicativo

Tempo de
desenvolvimento (dia)

Preco ( dia)

ALB App 120 RS$ 1.250,00 | RS 150.000,00
FONTE: (BEARD, 2016)
Tabela 17- Investimento de midias digitais.

Midia Insergbes Periodo Total
Facebook : Links patrocinados 29 3 meses R$ 20.000,00
Facebook : Repostagens 37 3 meses R$ 30.000,00
Google: Rede de display e "search" 57 3 meses R$ 183.214,29
Youtube: Exposi¢éo do canal 7 3 meses R$  35.000,00
R$ 268.214,29

FONTE: (BEARD, 2016)

Tabela 18- Investimento em estande no PDV.
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PDV - Livrarias Saraiva Periodo Preco cada 15 dias Total
MegaStore Shopping Andlia Franco 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Morumbi Shopping 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Shopping Center Tijuca 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Shopping Ibirapuera 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Shopping Metrd Santa Cruz 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Shopping Rio Sul 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
Livraria Santana Parque Shopping 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
Livraria Shopping Jardim Sul 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore New York City Center 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00
MegaStore Shopping Eldorado 3 meses R$ 2.000,00 R$ 12.000,00

R$ 120.000,00

FONTE: (BEARD, 2016)

10.2 Investimentos em Ac¢des de Comunicacgéo

Tabela 19- Investimento de comunicacdo em portais de produtores de conteldo.

Site Insergbes Periodo Total
Jovem Nerd 15 3 meses R$  75.000,00
Matando Robds Gigantes 7 3 meses R$  35.000,00
R$ 110.000,00

FONTE: (BEARD, 2016)



Tabela 20- Investimento em filmes publicitarios por sala de cinema.
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Sala de cinema Inser(;oes Periodo  Preco por semana Total
UCI JARDIM SUL 3 meses R$ 7.500,00 R$ 90.000,00
UCI ANALHA FRANCO 89 3 meses R$ 7.500,00 R$ 90.000,00
UCI SANTANA 89 3 meses R$ 7.500,00 R$ 90.000,00
UCI NEW YORK CITY 89 3 meses R$ 7.500,00 R$ 90.000,00
UCI CAMPO GRANDE 89 3 meses R$ 7.500,00 R$ 90.000,00
R$ 450.000,00

FONTE: (BEARD, 2016)
Tabela 21- Investimento em OOH por semana.

OOH Faces Periodo Preco por semana Total
OOH - Estatico - Sado Paulo 200 9 semanas R$ 14.000,00 R$ 126.000,00
OOH - Estético - Rio de Janeiro 100 9 semanas R$ 7.000,00 R$ 63.000,00
OOH - Digital - Sdo Paulo 50 9 semanas R$ 7.000,00 R$ 63.000,00
OOH - Digital - Rio de Janeiro 25 9 semanas R$ 3.500,00 R$ 31.500,00

R$ 283.500,00

FONTE: (BEARD, 2016)

10.3 Investimentos em Veiculacao

Tabela 22- Investimento em veiculacéo.

Investimentos em Marketing

Aplicativo R$ 150.000,00
Estandes de PDV R$ 120.000,00
Midias On-line R$ 268.214,29
Produtores de contetdo on-line R$ 110.000,00
Filmes publicitarios R$ 450.000,00

R$ 283.500,00

Investimento total
R$ 1.381.714,29

FONTE:(BEARD, 2016)




10.4 Investimentos em Producao

Tabela 23 - Investimento em producéo

Investimentos em Producéao

Investimento total
R$ 330.000,00

Aplicativo R$ 150.000,00
Estandes PDV [R$ 110.000,00
Filmes R$ 60.000,00
Pecas para OOH | R$ 10.000,00

FONTE: (BEARD, 2016)

10.5 Investimento Total

Tabela 24- Investimento Total.

Investimento total

Investimentos em Marketing

R$ 538.214,29

Investimentos em Comunicacéao

R$ 843.500,00

Investimentos em Producéo

R$ 330.000,00

Remuneracao da agéncia

RS 208.347,64

Total

RS 1.920.061,93

FONTE: (BEARD, 2016)
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11. CONCLUSAO

A Editora Aleph esta no mercado ha 30 anos, e durante esse periodo ja se
especializou em diversos géneros literarios, em seu inicio eram os livros de informatica
0 carro chefe da empresa, passando a desenvolver manuais de instrugdes para
eletrénicos de marcas como Sharp e Gradiente. Posteriormente, com livros de turismo
e hotelaria, género que hoje ainda esta no portfélio da editora. Mas nos ultimos anos
a especialidade da Aleph € o género da fic¢do cientifica, hoje sendo umas das poucas
editoras a publicar livros classicos e contemporaneos do género, e sendo a que mais

tem desses titulos em seu catélogo.

Focando em um género especifico a Aleph também acabou conquistando um
publico especifico, publico esse que é possivel ser visto nos estandes da editora
durante eventos como a Bienal e Comic Con Experience ou até mesmo lotando a sede
da Aleph nas recentes feiras intergalacticas realizadas pela editora. Esse publico-alvo
tém interesse na cultura pop e que cresceram em meio as diversas referéncias, sejam

em filmes, jogos, quadrinhos, e nos proprios livros.

A Aleph costuma se comunicar com seu consumidor atraves das redes sociais,
principalmente pelo Facebook onde acontece uma interacdo entre a empresa e 0s
clientes, e nem sempre as discussdes sao sobre os livros, muitas vezes a Aleph utiliza-

se de um “meme” ou topico que estd em alta na rede para interagir com o consumidor.

Segundo a pesquisa realizada pela BEARD, a fic¢do cientifica vem como o
terceiro género mais lido pelos entrevistados, e mais da metade dos entrevistados
costumam ler mais de 10 livros por ano. Mas na mesma entrevista foi identificado que
guase a metade desses leitores ndo lembram do nome da editora que publicou o

altimo livro lido por eles.

Sendo assim esse projeto tem objetivo de aumentar share de mercado da
Aleph, intensificar suas vendas, aproxima-la mais ainda do seu consumidor e

sobretudo intensificar a experiéncia do ja atual leitor da Aleph para sua fidelizacao.

Para isso além de usar os meios por onde a empresa ja se comunica, a
campanha “ Viva um novo universo” vai buscar veiculos que nunca foram utilizados

anteriormente e ainda criar uma nova plataforma de leitura e divulgacao do produto.
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Inspirado em todo o espirito inovador e vanguardista que a Aleph possui, esse
projeto apresenta o conceito de um aplicativo que além de ser uma ferramenta de
marketing para a editora, também aprimora a experiéncia do consumidor quando
compra seu produto e pode aproveitar o maximo dele. Essa criacdo sera divulgada
em “habitats” naturais onde o publico-alvo, Nerd e Geek vivem. Sendo esses locais a
internet, em suas midias sociais, em suas ferramentas de buscas e em portais de
conteudo. No cinema onde esse publico busca ver um novo lancamento “blockbuster”.
E para intensificar essa informacéo e atingir novamente quem ja foi impactado, a
mesma informacdo estara também nas ruas e nos abrigos de transporte coletivo.
Finalmente quando o consumidor for buscar pelo produto e querer vé-lo fisicamente,

ainda podera testar essa inovacao tecnolégica na propria livraria.

E com esses planos a BEARD pretende aumentar o numero de exemplares
vendidos, intensificar esse vinculo com o consumidor. E sobretudo aumentar a
experiéncia do leitor para que todo o conteudo dos livros seja consumido de forma
completa e imersiva, afinal ndo sdo apenas livros s&o verdadeiros universos que estao
guardados dentro de cada um desse blocos de papéis belamente ornamentados, e 0

valor de um universo em si € imensuravel.
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