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APRESENTACAO

Neste Volume Il, sdo apresentados 18 artigos que analisaram o potencial de uso
de diversos materiais em varios setores, propondo destino correto a esses residuos.

A construcéo civil apresenta-se como elevado potencial na incorporacédo desses
residuos industriais, que podem ser utilizados como matéria-prima alternativa, uma
vez que disponiveis em grandes quantidades e sem destinagcao pela industria que
0 produz, sua utilizacdo pode levar a vantagens econdémicas, técnicas e ecologicas,
ademais solugcéo de muitos problemas da industria.

Também se observa o potencial de utilizacado de residuos da atividade agricola
no meio urbano, sendo assim o aproveitamento, além de minimizar os problemas
ambientais, € visto como atividade complementar, que pode contribuir para a
diversificacdo dos produtos e para a diminuigdo do custo final de produtos.

Todavia, a correta destinacdo de um residuo deve ser estudada e tratada com
cautela, pois o “desleixo” causa impactos ambientais incalculaveis na sociedade.

Bons estudos.

Leonardo Tullio
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CAPITULO 6

O DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL NO MERCADO DE

Felipe Elsemann Barreto
Universidade Federal do Pampa, campus Séao
Gabriel

Sao Gabriel — Rio Grande do Sul
Ana Julia Senna Sarmento Barata

Universidade Federal do Pampa, campus Sao
Gabriel

Sao Gabriel — Rio Grande do Sul
Ricardo Ribeiro Alves

Universidade Federal do Pampa, campus Sao
Gabriel

Sao Gabriel — Rio Grande do Sul
Djulia Regina Ziemann

Universidade Federal do Pampa, campus Sao
Gabiriel

Sao Gabriel — Rio Grande do Sul

RESUMO: Desde o advento da internet, muitas
ramificagcbesderivadasdomercadodeeletronicos
se criaram em torno dos mais variados meios
de utilizacdo da rede. Um destes mercados,
que se encontra em acentuada expansao, € o
mercado de equipamentos voltados ao publico
gamer. Com a crescente demanda por itens de
entretenimento eletrbnico, mostra-se relevante
estudar e pesquisar sobre quais acbes as
fabricantes destes equipamentos buscam
para amenizar a problematica do aumento da
geracao de lixo eletrbnico, e assim, colaborar
para que o crescimento deste mercado ocorra de

Gestao de Residuos Solidos 2

EQUIPAMENTOS GAMER

forma menos danosa ao meio ambiente. Sendo
assim, esta pesquisa buscou compreender
como algumas das mais relevantes fabricantes
aplicam conceitos conhecidos da gestao
ambiental e administracdo, e criam novos, a
fim de mitigar danos ambientais e obter lucros
utilizando menos matéria prima. A partir deste
estudo, observou-se que uma das empresas se
destaca na aplicagao de iniciativas sustentaveis
e de cunho social. Notou-se que tal empresa se
preocupacomdiversas questdes ligadas ao meio
ambiente e também ligadas as comunidades
do entorno, buscando minimizar os impactos
ambientais e sociais. Além disso, possiveis
poluentes e a reciclagem de pds-consumo séo
assuntos tratados com evidéncia pela mesma,
assim mostrando que é possivel crescer em um
mercado novo, utilizando-se de ferramentas
que previnam e mitiguem danos ambientais
enquanto se obtém melhor aproveitamento
da matéria prima, assim aumentando sua
lucratividade.

PALAVRAS-CHAVE: lixo eletrbnico, periféricos
gamer, jogos digitais, gestdo ambiental,
sustentabilidade.

ABSTRACT: Since the advent of the internet,
many branches derived from the electronics
market have been built around the means of
network utilization. One of these markets, which
is in high expansion, is the market for equipment
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aimed at the gamer public. With the increasing demand for electronic entertainment
items, it is relevant to study and research on what actions the manufacturers of these
equipments seek to soften the problem of increasing the generation of e-waste, and
thus, collaborate so that the growth of this market occurs in a way less damaging
to the environment. Thus, this research sought to understand how some of the most
relevant manufacturers apply well-known concepts of environmental management and
administration, and create new ones, in order to mitigate environmental damage and
to make profits using less raw material. From this study, it was observed that one of
the companies stands out in the application of sustainable and social initiatives. It was
noted that such company is concerned with several issues related to the environment
and also linked to surrounding communities, seeking to minimize environmental
and social impacts. In addition, possible pollutants and post-consumer recycling are
subjects treated with evidence thereof, thus showing that it is possible to grow in a new
market, using tools that prevent and mitigate environmental damages while obtaining
better use of the raw material , thus increasing its profitability.

KEYWORDS: e-waste, gaming gear, games, environmental management,
sustainability.

11 INTRODUCAO

Com o passar dos anos a tecnologia tem ocupado um espaco central na vida das
pessoas. Cada vez mais, novas tecnologias sao lancadas, revelando meios inovadores
de interagir, trabalhar e também de entreter-se.

Neste sentido, o mercado de jogos digitais (games), principalmente o de jogos
online (aqueles que necessitam estar conectados a rede de internet para que possam
ser jogados), € um segmento que vem ganhando espagco com estes novos meios de
interagdo. Atualmente, existe um mercado em constante expansao em torno dos games,
mercado este que envolve ndo somente 0s jogos em si, mas também equipamentos
proprios para que se obtenha a melhor experiéncia possivel durante o jogo.

Juntamente com a ascenséo deste mercado, emerge o aumento da geragao de
lixo advindo de novos setores de producéo de eletrdnicos.

Para mitigar esta problemética, algumas empresas tém utilizado os principios da
ecoeficiéncia e do desenvolvimento sustentavel. Estes principios, além de beneficiar o
meio ambiente, também visam beneficiar as empresas que veem nestas estratégias,
vantagens competitivas que podem posiciona-las a frente das concorrentes. Estas
vantagens, segundo Aragon-Correa e Sharma (2003), sdo resultado do estreito
relacionamento entre o desempenho organizacional e as estratégias ambientais
adotadas.

Outra, dentre tantas ferramentas adotadas, € o marketing verde. Este por sua
vez, inclui diversas mudancas na empresa, tais como a elaboracédo e modificacao
de produtos e seus processos produtivos, além da alteracdo de embalagens e
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possivelmente até do perfil de propaganda utilizado pela instituicdo. Estas atitudes
tem a intencédo de mitigar os danos ao meio ambiente, por meio da minimizagéo do
consumo de recursos renovaveis, e a partir disto, externar estas a¢des buscando
fidelizar clientes que se identifiquem com a causa (PEREIRA; AYROSA, 2004).

Sendo assim, baseando-se na problematica ambiental causada pelo exponencial
aumento na geracéao de lixo eletronico, e atentando para o possivel agravamento da
situacado, principalmente relacionado a expansdo de novos segmentos do mercado
de eletrénicos, este capitulo discorrera sobre 0 mercado de jogos eletrénicos (jogos
digitais, games), o impacto que ele causa e, principalmente, sobre quais acdes as
principais empresas deste setor tém optado em relagdo ao meio ambiente. Para tanto,
selecionou-se uma fabricante que se destaca nao s6 na producao de equipamentos
gamer, mas também na pratica de acdes socioambientais.

21 A EXPANSAO DO SETOR DE ELETRONICOS

O lixo eletrdnico é uma das problematicas ambientais que mais estd em evidéncia
nos dias de hoje. Isto se da, pois o crescimento no consumo de eletrénicos eleva-se
em nuameros expressivos, principalmente em razao de sua rapida obsolescéncia. Em
dados, segundo a Associacéo Nacional da Industria Elétrica e Eletronica (ABINEE), em
2017 o setor cresceu 5% em relacdo ao ano anterior, resultando em um faturamento
de R$ 136 bilhdes (CULVER, 2018, ABINEE, 2018).

Destaca-se também que, em 2017, a producéo do setor de eletrénica (que inclui
as areas de informatica e telecomunicagdes) cresceu 6%. No Quadro 1, destaca-se o
crescimento nos lucros do setor de informética, figurando como o segundo que mais
cresceu em relacao aos faturamentos obtidos em 2016 (ABINEE, 2018).

Areas 2016 2017 2017 x 2016
Automacéao Industrial 4.167 4.489 8%
Componentes 9.913 10.631 7%
Equipamentos Industriais 23.790 23.448 -1%
Geracgao, Transmisséo e Distribuicéo 16.580 16.367 -1%

de Energia Elétrica

Informatica 21.200 23.270 10%
Material de Instalagcéo 7.867 7.426 -6%
Telecomunicagdes 29.583 32.038 8%
Utilidades Domésticas 16.346 18.353 12%
Total 129.446 136.022 5%

Quadro 1. Faturamento total por Area (R$ milhdes).
Fonte: ABINEE, 2018.

O expansivo crescimento da industria de eletrénicos tem como reflexo a geracéo




de residuo. Segundo Vieira, Soares e Soares (2009), estima-se que 40 milhdes de
toneladas de lixo eletrénico sdo produzidos mundialmente. Ainda nos anos 2000, o
Programa das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente (UNEP) (2007) estimava que em
alguns paises a geragao de e-waste demonstrava um crescimento de 5 a 10% ao ano.

31 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais, segundo Mello e Zendrom (2015), sdo aqueles que séo
construidos com o uso de tecnologia, em bytes e bites. Eles compartiham com
outros tipos de jogos a sua esséncia, que é a sua capacidade de entreter, divertir,
desafiar, demandar esforco de seus participantes, obedecer a regras, e promover
interacdo. Estes, porém, séo diferenciados por dependerem de meios digitais para
que “se materializem” e assim possam ser jogados. Os meios digitais atualmente séo
diversificados, compreendendo alguns consoles (video games), consoles portateis,
computadores, notebooks, tablets e smartphones, entre outros.

Alguns anos atrés, os jogos eram utilizados a partir de cartuchos e posteriormente
CDs. Atualmente, em sua grande maioria, sdo baixados (realiza-se o download) em
arquivos digitais, a partir de um computador, video game, ou outro aparelho conectado
a rede, ou entao simplesmente acessa-se a 0 jogo a partir da internet, pois este
encontra-se hospedado na nuvem (MELLO; ZENDROM, 2015).

Segundo a Pesquisa Game Brasil (2018), 37,5% dos jogadores costumam
utilizar o computador para jogar. Esta escolha ocorre impulsionada pelo acesso a
banda larga (conexao rapida de internet) e também pela possibilidade de interacéo
entre os jogadores através da rede e de jogos multiusuarios simultaneos, tal como
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), Battle Royale e
MOBAs (Multiplayer Online Battle Arena), entre outros jogos online, que somam 45,3%
da preferéncia dos usuarios, e nada mais sdo do que géneros de games (MELLO;
ZENDROM, 2015).

No Brasil, 0 mercado de games é representativo no ramo de entretenimento
digital. O pais ocupa o quarto lugar mundial em usuarios, somando 3,4 milhdes de
jogadores, atras somente dos EUA, Japao e China. A estimativa de faturamento gira
entre US$ 1,5 bilhdes e US$ 3 bilhdes ao ano. O mercado de games nacional pode ser
comparado ao setor editorial de livros, que em 2014, registrou valores semelhantes aos
obtidos pelo setor de jogos eletrénicos (PESQUISA GAME BRASIL, 2018; FLEURY et.
al., 2014; CBL; SNEL; FIPE, 2015).

41 O MERCADO DE EQUIPAMENTOS GAMER

Partindo do evidente crescimento do setor de informatica e do impacto do setor de
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games na economia brasileira, € de suma importancia observar que novas tecnologias
séo lancadas diariamente, derivando a partir destes, novos segmentos. Sendo assim,
se faz indispensavel que se observe os nichos de mercado em expansao, que sao
alavancados por estas novas tendéncias tecnoldgicas, pois certamente, assim como
seus predecessores, impactarao na geracao de residuo eletrénico.

Um destes nichos emergentes € o0 mercado de equipamentos gamer. Estes
equipamentos sao periféricos que séo utilizados para se obter uma melhor experiéncia
durante o jogo, seja ele online ou offline. Estes equipamentos vao desde mouses
“evoluidos” com adicéo de botbes e sensores mais precisos, passando por teclados
retroiluminados e de precisdo ao toque nas teclas, chegando finalmente em fones
focados no conforto, para n&o ser um empecilho frente as longas horas de jogo, e
na nitidez, para que se oug¢a 0s minimos sons. Além dos periféricos, existem outros
equipamentos, como notebooks de alto desempenho, monitores com mais nitidez e
rapidez na recep¢ao e transmissao da imagem e, atualmente, até smartphones com
tela e desempenho voltados ao publico gamer.

O perfil dos usuarios e clientes que adquirem estes equipamentos € maduro e
financeiramente independente. A maioria (67%) tem entre 25 e 54 anos, mostrando
assim que este mercado estda bem ancorado (PESQUISA GAME BRASIL, 2018,
MELLO; ZENDROM, 2015).

Estes periféricos sao considerados Equipamentos Eletrénicos e Elétricos,
nomenclatura esta que abrange os mais variados equipamentos, incluindo alguns
eletrodomésticos que usam microprocessadores. Quando estes equipamentos
chegam ao fim da vida util, se transformam em lixo eletrénico, convertendo-se assim
em uma problematica ambiental. Este problema, segundo Moore (2009) advém da
rapida producéao e inovacado de que depende a industria de jogos, e que ocasiona
forcadamente a obsolescéncia dos produtos (SCHAFER et al. 2003, HILTY et al. 2005,
OERTEL et al. 2005).

Algumas empresas tém se destacado na producao de equipamentos gamer, nas
inovacdes referentes a tecnologias e na comercializacédo destes produtos especificos.
Porém, nao é somente na questao de producéo que as empresas deste setor chamam
a atencdao, mas também na mitigacdo da problematica ambiental referente ao lixo
eletrénico gerado, na reducédo do uso de matéria prima e na minimizacao de danos
causados as comunidades onde estédo inseridas, sendo estes os temas que serao
evidenciados nos demais topicos.

51 METODOLOGIA

Para iniciar o estudo, fez-se uma pesquisa bibliografica sobre jogos digitais,
mercado em torno dos jogos eletrdnicos e lixo eletronico. Com base no levantamento
bibliografico, elaborou-se um instrumento de coleta de dados que foi disponibilizado
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no site Google Formularios, um site gratuito, onde pode-se criar pesquisas de opiniéo,
com diferentes enfoques.

O instrumento de coleta de dados foi composto por questdes referentes a faixa
etaria dos usuarios, sua formagao, equipamentos eletrénicos e marcas ja utilizados,
entre outras. Foram obtidas 50 respostas, todas advindas de usuarios de produtos
gamer.

A partir das respostas obtidas, constatou-se a existéncia de vinte fabricantes
de equipamentos gamer que se destacam na preferéncia dos usuarios. Destas
vinte, oito foram selecionadas por praticarem a¢des socioambientais relevantes e as
exporem nas suas paginas eletronicas. Por fim, destas oito empresas, uma delas foi
selecionada, pois esta se destacou no fornecimento de informacgdes referentes as
praticas socioambientais realizadas.

Para a obtencéo das informacdes, buscou-se dados secundarios advindos dos
sites das empresas e dos seus relatérios de sustentabilidade. Segundo Malhotra
(2001), os dados secundarios séo de acesso facil, relativamente pouco dispendiosos
e de obtencao rapida, e por esta razéo, escolheu-se esta fonte de coleta de dados.

Outra fonte de coleta de dados foi a observagado. Para tanto, realizou-se uma
visita in loco, em uma loja fisica que comercializa produtos gamer, a fim de observar
se nas embalagens dos produtos gamer existem informacdes quanto a producao
sustentavel, ou mesmo sobre a producéo de produtos verdes.

Os dados obtidos foram analisados, e selecionaram-se as agdes mais relevantes
realizadas. Estas acOes serdo descritas no item a seguir.

6 | RESULTADOS

A partir do instrumento de coleta de dados, foram obtidas cinquenta respostas
advindas de usuarios que ja haviam adquirido e feito uso de ao menos um equipamento
eletrénico gamer.

Destas vinte empresas citadas pelos entrevistados, conforme pesquisa em seus
sites e em seus relatorios de sustentabilidade, oito se destacam na pratica de acdes
sustentaveis.

As aclOes sustentaveis mais relevantes, praticadas por estas empresas, seréo
brevemente salientadas a seguir.

Por fim, na sesséo 6.8, seréo descritas as acdes praticadas pela Empresa 8, que
foi a fabricante que mais se destacou quanto a a¢des praticadas e fornecimento de
informacoes.

6.1 EMPRESA 1

A Empresa 1 € uma empresa taiwanesa fabricante de diversos equipamentos
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e componentes eletrbnicos. Atualmente tem uma linha de produtos gamer, onde
produzem e comercializam diversos equipamentos que vao desde mouses até
smartphones com caracteristicas voltadas a jogabilidade de jogos eletrénicos.

Esta fabricante conta com uma pagina eletrénica especifica sobre suas acoes
sustentaveis, onde se intitula campea em computacao ecologicamente sustentavel,
ganhando diversas premiagdes desde o ano 2000, quando esta iniciativa foi lancada.

Com o intuito de minimizar os impactos ambientais causados pela sua produc¢éo,
a empresa possui programas de redug¢do na geragéo de lixo, onde busca identificar e
classificar para depois destinar corretamente. Além disso, busca adicionar componentes
reciclaveis em seus produtos e reduzir as embalagens.

6.2 EMPRESA 2

A Empresa 2 é uma marca brasileira, fundada no final da década de 80. Desde
entdo vem diversificando seus produtos, e hoje conta com uma linha de equipamentos
gamer.

Desde 2007 conta com um complexo industrial situado em Minas Gerais, onde
adota iniciativas sustentaveis e de reducao do impacto ambiental. A empresa instrui os
clientes a fazer a devolucéo dos produtos em fim de vida util, e para isso, conta com
um localizador para que seja encontrado o ponto de coleta mais proximo.

6.3 EMPRESA 3

Iniciando seus trabalhos como fabricante de memoérias RAM, a Empresa 3,
sediada nos Estados Unidos, atualmente tem uma linha de equipamentos de alta
performance, que inclui seus equipamentos gamer.

A empresa pratica agdes sustentaveis, como a utilizagao racional de agua na
sua producgao e, também busca reciclar tanto o seu e-waste, quanto outros tipos de
residuos.

6.4 EMPRESA 4

A Empresa 4 € uma marca norte-americana, fabricante de diversos equipamentos
eletrénicos. Com o intuito de se introduzir no mercado de equipamentos gamer, a
empresa fez uma parceria com uma marca referéncia mundial em eletrénicos.

A fabricante possui uma responsabilidade mundial para com 0 meio ambiente.
Em seu site existe uma pagina onde diversas acbes ambientalmente corretas sao
descritas. Seu compromisso com areciclagem transpassa as fronteiras da concorrencia,
fornecendo servigcos gratuitos de retirada e recolhimento de produtos, incluindo os de
outras marcas.
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6.5 EMPRESA 5

A Empresa 5 € uma empresa japonesa, fabricante de eletrbnicos que véao
desde cameras a televisores. E detentora de um dos video games mais vendidos, e
juntamente com ele, vendem-se o0s joysticks (controles), que sao classificados como
periféricos gamer.

E na versdo mais recente deste console que a fabricante tem realizado melhorias,
como a reducao de 28% do uso de energia e a redugcao do tamanho e peso do produto,
assim utilizando menos matérias primas para sua producéo. Além disso, desde 2004
mantém um programa de coleta de pilhas e baterias.

6.6 EMPRESA 6

A Empresa 6 € uma gigante norte-americana e, assim como a Empresa 5, ndo
adentrou com sucesso no mercado de periféricos gamer, porém também possui um
console, concorrente direto do video game da empresa japonesa.

Esta empresa realiza diversas agdes relacionadas a reducé&o da emissao de
carbono e a otimizagdo do uso de energia, inclusive utilizando energia solar e edlica
em algumas de suas fabricas.

6.7 EMPRESA 7

A Empresa 7 é outra empresa taiwanesa. Antigamente comercializava projetores,
porém conquistou muitos adeptos ao adentrar no mercado de equipamentos gamer de
ponta, que vao desde monitores a mouses.

Como acgdes sustentaveis, pode-se citar a busca em diminuir a utilizacdo de
recursos naturais em sua produg¢do e também a observancia de diversas diretrizes
mundiais referentes a emissao de gases de efeito estufa.

6.8 FABRICANTE ESTUDADA: EMPRESA 8

Por fim, neste tépico serdo apresentadas as agcdes desenvolvidas pela Empresa
8, a fabricante, que dentre as empresas citadas, se destacou pincipalmente quanto ao
fornecimento de informacdes referentes a sustentabilidade.

A Empresa 8 € uma multinacional, com sede na Suica, presente em 5 continentes
Atualmente em seu quadro de funcionarios, constam 6,334 colaboradores, sendo
destes, 62% homens e 38% mulheres.

Até o ano de 2016, havia ganhado 42 prémios de design de produtos, e neste
mesmo ano, arrecadou 2,21 bilhdes de dblares em vendas pela internet. Deste
montante, 22% advém de vendas de combos de mouse e teclado, e 14% da linha
gamer.

Gestao de Residuos Solidos 2 Capitulo 6




6.8.1 A Empresa 8 e A Produgdo Responsavel

No seu relatorio anual de sustentabilidade, a fabricante destaca por meio de
infograficos, as metas a serem alcancadas. Esse documento retrata a visdo que a
empresa tem de seus produtos e sobre os stakeholders, valorizando a producao de
produtos responsaveis, que poluam menos, e que estejam em conformidade com as
mais variadas diretrizes mundiais.

Também é revelado que as praticas da empresa buscam néo afetar negativamente
as comunidades locais onde esta inserida. Sendo assim, as maiores metas da empresa
atualmente s&o: minimizar a “pegada ecologica” e aprimorar o denominado “handprint
social”, nomenclatura que segundo a empresa, significa as boas impressdes em
relagdo as pessoas que estdo em contato direto ou indireto com seus produtos.

A Empresa 8 utiliza uma ferramenta denominada Analise de Ciclo de Vida para
analisar seus produtos. Esta analise abrange desde a extragcdo dos materiais que
irdo compor o produto, passando pela manufatura, uso pelos clientes e culminando
no fim de sua vida util. Com base nesta analise, a empresa consegue localizar quais
componentes sao mais representativos, no que tange a geracao de gases de efeito
estufa e peso/quantidade destes materiais e de suas embalagens. Assim, realizam-se
pesquisas a fim de buscar possiveis aprimoramentos ecologicamente corretos que
possam ser aplicados nestes produtos.

Com a Andlise de Ciclo de Vida em vigor, contatou-se que 62% do carbono
gerado pelos dez produtos mais comercializados, sdo advindos das placas de circuito
impresso. Estas placas sao o cérebro do produto e, portanto, ndo podem ser totalmente
removidas. Sendo assim, a Empresa 8 buscou maneiras de inovar sem interferir na
qualidade do produto, assim minimizando o impacto sentido pelo consumidor ao usar
0 equipamento reformulado.

No ano de 2016, um dos “mouses” mais vendidos foi reprojetado para conter esta
nova placa, que € menor € mais leve do que a placa utilizada em seu predecessor.
Com isso, a sua producédo e reciclagem diminuiu as emissdes de gases de efeito
estufa em 40%. Em outros produtos, como em um combo de teclado e mouse, houve
reducao de 50% no uso de partes plasticas e de 70% no tamanho da placa de circuito
impresso, referente ao seu predecessor.

Outra acéo apresentada no relatério foi a redugao do uso de plastico excessivo
utilizado no interior das embalagens. Reduziu-se 14% das embalagens utilizadas,
possibilitando assim a alocacédo de 18% mais unidades nos pallets e 19% a mais
nos containers. Esse redimensionamento possibilitou a reducéo de 34% dos custos
em embalagens e em uma maior facilidade no transporte e armazenamento destes
produtos.

6.8.2 Preocupagcdo Com Possiveis Poluentes Ultilizados Na Cadeia De
Producéao
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A fabricacdo de periféricos e equipamentos eletrénicos requer a utilizagcdo de
multiplos componentes e de matérias-primas advindas de varios paises. Sendo assim,
se faz necesséria a observancia de todo o ciclo de vida dos produtos, incluindo a origem
das matérias-primas. Para isso, a empresa conta com fornecedores que revisam as
especificacées dos materiais utilizados, testando produtos e componentes, buscando
encontrar potenciais riscos a saude e ao meio ambiente. Esta pratica ocorre levando
em conta diferentes cenarios tipicos do fim do ciclo de vida atil dos produtos.

Garantir que os produtos estejam em conformidade com as especificidades
legais das legislagbes ao redor do mundo, é primordial, pois qualquer obrigacao néo
cumprida pode causar atraso ao langamento do produto no mercado, ou causar danos
a reputacao da empresa frente aos clientes.

Ao longo de sete anos (2010 a 2016), a empresa diminuiu 70% de substancias
nocivas utilizadas em seus produtos. Porém, esta preocupacdo nao vem desde
2010, mas sim de 2002, quando as primeiras substancias perigosas, causadoras da
diminuicdo da camada de ozbnio, entre outras, comegaram a ter seu uso banido da
producédo da empresa.

Apesar da crescente evolucéo, a empresa cita que sempre ha mais a ser feito. No
relatério de 2016, foi reportado que trés fornecedores haviam utilizado alguns poluentes
proibidos em suas producdes. Em cada caso foram utilizadas acdes corretivas, para
que cada fornecedor identificasse a causa central desta ndo conformidade e pudesse
solucionar a questéao.

Até 2020, a empresa tem a meta de continuar auditando seus fornecedores
em busca de substéncias nocivas que devam ter seu uso banido, e assim, usando
materiais ndo poluentes, buscarédo diminuir cada vez mais sua pegada ambiental.

6.8.3 A Pratica Da Reciclagem De Pés Consumo Na Empresa 8

No ano de 2002, na Europa, foi introduzida a Diretiva sobre Residuo Elétrico e
Equipamentos Eletrénicos (REEE). Esta diretiva busca promover o reuso, a reciclagem
e outras formas de recuperar equipamentos que se encontram no fim da vida util. Mais
importante que estas ideias colocadas em pratica, é a instauracéo do principio do
Produtor Responsavel, que como diz 0 nome, define os produtores e importadores
como responsaveis pela coleta e destinacéo (reciclagem ou outras formas de reuso)
dos REEE comercializados.

A Diretiva sobre o REEE é acompanhada pela Diretiva Europeia de Baterias e
também pela Diretiva Europeia de Embalagens. Ambas compartilham com a Diretiva
sobre REEE o0 mesmo principio do Produtor Responsavel.

A Empresa 8 ndo esta presente em todos os paises onde seus produtos séo
comercializados, e em razao disto, estes produtos s&o introduzidos no mercado por
uma rede de distribuidores e revendedores. Nestes casos, a empresa busca trabalhar
com os distribuidores localizados nos paises de origem (exportadores), procurando
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assim garantir que os requisitos de reciclagem sejam cumpridos. Existe uma convicgao,
baseada no contrato firmado entre as empresas, de que estes distribuidores somente
distribuem equipamentos para revendedores de confianga, e que cumpram os requisitos
pré-estabelecidos. Ja nos paises onde a Empresa 8 é a importadora registrada, a
mesma assume totalmente e diretamente as questdes financeiras e administrativas da
reciclagem dos produtos em fim de vida util.

Na Europa, a empresa faz parte da Plataforma Europeia de Reciclagem (ERP),
uma agéncia pan-europeia, estabelecida em 2002, que oferece mais de trinta programas
de conformidade em quinze paises. Sua abordagem gerencial inclui auditorias
regulares, com o objetivo de qualificar os profissionais das empresas encarregadas
dos servicos de reciclagem, avaliar riscos e também manter a melhoria continua na
cadeia de suprimentos.

Ja nos paises onde a ERP né&o esta presente, a Empresa 8 busca empregar
programas de reciclagem de nivel de credibilidade a altura dos comumente empregados
pela ERP, assim ajudando a cumprir as exigéncias ambientais.

No ano de 2016, a empresa financiou a arrecadacao de 3,932 toneladas de
REEE, 427 toneladas de baterias e 2,092 toneladas de embalagens. Esta quantidade
equivale a 100% dos produtos que foram expostos a venda em paises onde a empresa
€ a importadora e, portanto, € a responsavel direta pela reciclagem.

7 | CONSIDERACOES FINAIS

A problematica do REEE é evidenciada nos dias atuais com a crescente producéo
de equipamentos e inovacoes. Novos mercados surgem e se expandem com o passar
dos anos, e a geracao de residuo eletrénico acompanha este crescimento.

Nas oito empresas estudadas, nota-se que diversas praticas tém sido adotadas
para que as problematicas ambientais sejam mitigadas. Neste quesito, a Empresa
8 é referéncia, pois preconiza a prevengao de possiveis danos que eventualmente
venham a ser causados as comunidades locais onde se faz presente.

Apesar deste exemplo que serve de referéncia, e de ser notério que algumas
empresas do mercado de equipamentos gamer seguem esta mesma linha
(principalmente as oito citadas), nota-se que estas ainda estdo em menor numero,
ao menos no que tange ao fornecimento das informacdes referentes as agdes que
praticam.

A partir disto, € importante ressaltar que dentre estas vinte empresas citadas,
algumas sao empresas especificamente do mercado gamer, enquanto outras
alcancam diversos outros mercados de eletrénicos. A preocupagcdo quanto ao
fornecimento de informacdes referentes as a¢des sustentaveis praticadas se mostram
especificas apenas as empresas que nao sao exclusivamente voltadas a fabricacao
de equipamentos gamer, mostrando que neste nicho ha espago para que politicas
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ambientais sejam criadas.

Quanto a Empresa 8, a ferramenta implantada, Anélise do Ciclo de Vida, mostra
sua eficiéncia a partir dos dados obtidos sobre diminuicéo da geracéao de poluidores.
Esta ferramenta, juntamente com a observancia dos variados tipos de uso e cenarios
de fim de vida util dos produtos, culmina em ac¢des com resultados relevantes, tanto
para a empresa, quanto para o planeta, mostrando que a organizagéo esta no caminho
certo.

As exigéncias de reciclagem e a introdugéo do principio do produtor responsavel
se mostram de grande valia ao se notar, que nos paises onde a empresa administra
esta area, ela tem a totalidade de seus produtos reciclados.

Porém, ha que se ressaltar que no relatdrio ndo constam os dados da reciclagem
realizada nos paises onde ndo ha a presenca direta da empresa. A inclusao destes
dados facilitaria uma analise mais profunda das atitudes que a empresa toma ao redor
do mundo.

Por sua vez, o site da empresa mostra em sua pagina inicial a aba
“sustentabilidade”, tendo facil acesso as informacdes referentes a novos projetos,
inovacodes e relatorios anuais. Com esta pratica simples e estrategicamente relevante,
a empresa ressalta a importancia que da a esta tematica, e reitera 0 seu compromisso
com o desenvolvimento sustentavel.

N&o obstante, apesar da notbria consciéncia ambiental demonstrada a partir das
conquistas obtidas em relagdo a diminuicdo do uso de matéria prima e reciclagem,
a empresa nao utiliza tais informacdes como estratégia para fidelizar clientes. Suas
embalagens ndo expressam as caracteristicas ambientais ressaltadas nos relatérios
de sustentabilidade e aqui descritas, deixando assim uma possivel lacuna a ser
explorada.

Ainda assim, nota-se que muitas atitudes positivas tém sido tomadas. Com
base nos dados apresentados, a empresa continuara tomando decisdes certeiras em
relacdo ao meio ambiente e quanto as questdes sociais, e assim prosseguira com sua
meta de diminuir sua pegada ambiental e maximizar seus impactos positivos para com
o planeta.
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