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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a tecnologia tem impactaddadiente o mercado e a nossa
forma de consumo. Atualmente, estamos prestesaeaar mais uma transformacéo. Antes
da tecnologia moderna, os produtos eram mecaniegsatividades do nosso dia a dia eram
realizadas usando processos manuais, em papehuwnimacao verbal. O avancgo trazido pela
informatizacdo dos computadores pessoais automatthversas atividades. Compras,
pagamentos, planejamento, desenho assistido poamfentas tecnoldgicas, etc. A
produtividade das atividades aumentou drasticamemieque volumes enormes de
informagdes novas era gerados em cada uma destdades.

Com a chegada da internet, com sua conectividadenenicacdo, tivemos mais uma

revolucdo tecnoldgica. Isso permitiu a toca derinBdes de diversos tipos em nivel
global.Estas mudancas tecnologicas aumentaramtprioidiale e proporcionaram crescimento
em toda a economia. Apesar dés muitas cadeiaslaletegem se transformado, os produtos
em si permaneceram em grande parte inalteradogaAgoproxima revolucéo tecnologica
fara parte do proprio produto. Sensores, processgdarogramas e conectividade embutidos,
transformando alguns exemplos destes novos prodaoigsequenos computadores.
A conexdo de produtos fisicos com a internet trapoasibilidade de termos objetos
transformados em dispositivos, capazes de captftamacdes e atuar de forma inteligente
no ambiente aonde estéo inseridos. Assim funcioimkeanet das coisas (Internet of Things
ou loT).

Outro salto em produtividade sera estimulado pasessprodutos conectados
remodelando mais uma vez a cadeia de consumoaraltera concepcdo dos produtos, a
comunicacao, a fabricacdo e o servico pés-venda.dmanco tem potencial para ser o maior
de todos que vivemos até agora, desencadeando aais inovacdo, ganhos de
produtividade e crescimento econdmico. (PORTER &HELMANN, 2014)

Este novo tipo de produto mistura ferramentas fandidas entre os consumidores
como smartphones, aplicativos, conexao wifi, blogtpcom conceitos ainda em formagé&o no
mercado para gerar produtos que tem seu funciortardesdido em quatro etapas:

SENTIR - E como um dispositivo percebe o ambiemtejunal esta inserido e o que
acontece ao seu redor. Nesta etapa, grandezaasfisio traduzidas e transformadas em
valores digitais que vao alimentar um sistema. Bn® sensoriamentos fazem uso de

tecnologias RFID, GPS, ou de componentes espexific@ possibilitam a percepcédo de



variacbes na temperatura, aceleracdo, pressa@céiyr umidade, corrente elétrica, entre
tantas outras variaveis, coletando as informac@estempo real para nortear as suas
atividades.

COMUNICAR - Sensivel as modificagbes no contexto qial fazem parte, os
produtos inteligentes transmitem os dados coletpdos outros dispositivos ou plataformas
online, onde esses dados poderao ser utilizadaesdii@rentes finalidades. Wifi, bluetooth,
3G/4G, NFC e outras tecnologias séo utilizadasajuenhte a protocolos de comunicacéao,
para que estes valores possam ser transmitidasas @ontos desta cadeia.

ANALISAR - Os dados coletados e comunicados napastanteriores s virarao
informacgdes relevantes para os usuarios atravésd@ese dos mesmos por uma camada de
software. Nesta etapa, os valores digitais geras@®s processados para definir o
comportamento necessario para cada situacdo. Bsodoteligentes podem ter reacdes
programadas dependendo da sua posi¢ao, presencgatrds dispositivos, determinados
niveis de temperatura ou outros parametros definjpl@viamente. Estas andlises serao
realizadas, registradas e serdo devolvidas paraaprea a proxima etapa.

ATUAR - Nesta etapa, os valores digitais sdo murezes traduzidos novamente em
grandezas fisicas através de componentes, tais: coatores, relés, luzes, resisténcias, alto-
falantes e outros. O produto inteligente vai desarhar a funcdo para o qual foi concebido
atuando no ambiente ao seu redor, seja de forratadiu informando ao usuario de que uma
acao é necessaria.

Muitas inovacfes do cenario tecnoldgico colaborapama tornar possivel, técnica e
economicamente, 0s produtos inteligentes e comextadAvanco no desempenho,
miniaturizacdo e eficiéncia energética de sensefesterias; capacidade de processamento e
armazenamento de dados em computadores altamenfgacios e de baixo custo, o que
permite colocar computadores dentro de produtosiapode comunicacdo baratas e
conectividade sem fio onipresente e de baixo cu$toramentas que permitem o
desenvolvimento rapido de programas; capacidadmdkse de grandes dados. (PORTER &
HEPPELMANN, 2014)



1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

No exterior, principalmente nos Estados Unidos pamiever iniciativas relevantes de
construcdo de produtos inteligentes, inclusiventaito de formar ecossistemas de 10T. Estas
iniciativas sdo encabecadas tanto pelos grands®rplatuais da tecnologia, como por
pequenas empresas e empreendedores individuaescham espaco para criar seu publico e

viabilizar a criacdo e comercializagdo de seusyiozdatraves de financiamento coletivo.
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Fashion $22.8M
Publishing $21.8M

Art $14.3M

Comics $9.61M

Crafts $2.14M
Dance $2.70M

Figura 1 —Arrecadacéo através de financiamento coletivo rokd€ater
Fonte: Kickstarter

O financiamento coletivo tem sido um dos grandesosn@ara o surgimento de
inovacdes tecnoldgicas no campo do loT. Atravesadgdataformas o produto ndo somente
recebe os fundos necessarios para seu desenvolgimgroducdo como ja pode ter uma
breve medida da sua aceitac@o por parte do puticsumidor. Estes produtos vém trazendo
junto consigo novos conceitos de conectividade eswmo. Somente em 2014 foram
levantados mais de 125 milhdes de dbélares paratpsofle tecnologia através do Kickstarter,
principal plataforma de financiamento coletivo dondo. Boa parte destes projetos eram

focados em trazer ou elevar o conceito de condetild em produtos de uso diéario.



O Nuimo é um exemplo genuino do sucesso destesutpsogunto ao publico. O
produto consiste em um controle fisico que se mropdcontrolar diversos aplicativos e
dispositivos inteligentes como, tocadores de mysemdaduras, lampadas, etc. No momento
da concepcdo deste material, faltam 12 dias paemcerramento da sua campanha de

financiamento coletivo e ele ja alcangou 322% @arsata de financiamento inicial.

Nuimo: Seamless Smart Home Interface

by Senic

1,436

backers

€177,212

pledged of €55,000 goal

12

days to go

Figura 2 —Campanha de financiamento coletivo para o produioil
Fonte: Kickstarter

Do lado dos grandes players temos o Nest, prodeserdolvido pela Nest Labs,
empresa que foi rapidamente adquirida pelo Google82 bilhdes de dolares apds perceber
0 seu crescimento dentro das aplicacdes domialideeInternet das Coisas. O Nest € um
termostato inteligente que regula a temperatursudacasa de forma inteligente. No inverno,
ele aquece a casa antes de vocé acordar e seadapliy vocé sair para o trabalho,
economizando energia. Ele pode ser controladota garseu smartphone ou tablet. Segundo
pesquisa realizada pela Berg Insight, ele ja estaepte em 300.000 casas entre Estados
Unidos e Europa, este niumero mais do que dobroapmas um ano. Até 2023 o Google

pretende alcancar o faturamento anual de 2.3 lslbém este produto.



Figura 3 —Termostato inteligente da Nest
Fonte: Internet

O cenéario nacional ainda uma movimentacdo muitedémeste sentido. Tanto por
parte da industria que apresenta poucas inovagdesnectividades nos seus produtos quanto
por parte das plataformas de financiamento colehikasileiras que ainda lutam para se
estabelecer ja que o brasileiro ndo esta culturgknambientado com o conceito por traz
destas plataformas.

Na automacédo residencial é aonde encontramos ossegpantes mais populares de
produtos inteligentes e conectados. O mercado aindauito carente de iniciativas mais
relevantes da industria nacional, que sejam capdeesfetivamente introduzir de forma
massiva este novo conceito de tecnologia no dia da$ consumidores.

Através deste estudo pretende-se compreemggis segmentos do mercado
nacional apresentam maior oportunidade as industria na incorporacao de Internet das
Coisas aos seus produtos e quais sao os principaiementos que compdem a aderéncia

destes segmentos a este conceito.



1.20BJETIVOS

1.2.10bjetivo Geral

Identificar em quais os segmentos de mercado asuomdores tem menor resisténcia

a aderir a produtos com o conceito de InterneCCiasas.

1.2.20bjetivos Especificos

— Identificar principais caracteristicas que fazerte®snercados mais aderentes ao
conceito de Internet das Coisas.

— Levantar as principais aplicagbes do conceito derrnet das Coisas que estao
disponiveis no mercado

— Avaliar as principais barreiras do consumidor nesad destes produtos

1.3JUSTIFICATIVA

A industria brasileira precisa de mais informag@&® o desenvolvimento do mercado
nacional de produtos conectados. Ainda ha pouc@riabtconsistente sobre o assunto e
praticamente nenhum trata o assunto com as parigadles culturais, sociais e econémicas
do Brasil. O consumidor brasileiro apresenta um pomamento préprio para adocdo de
novas tecnologias, isto faz com que nem todos sempsmele mercado ja estejam maduros o
suficiente para aderir a esta nova camada tecrmal@gn seu portfolio de produtos.

Dar este passo na hora errada faz com que as amptesham um mau
aproveitamento do seu investimento, entregandoupssdpara os quais o consumidor ainda
ndo esta pronto e que consequentemente ndo texdtesso esperado nas vendas. Por outro

lado existem segmentos desguarnecidos que ja podesstar se beneficiando da



diferenciagdo oferecida por estes novos produttigentes. Estes segmentos ndo tendo
representantes nacionais para consumo nas praseleibrem espaco para players
internacionais que ja constroem um historico deessm em com seus produtos em outros
mercados aonde o conceito de Internet das Coisasnjgis desenvolvido como Estados
Unidos, a Europa de forma geral e cada vez mais #i1China, berco da fabricacdo destes

novos gadgets.

O estudo proposto neste documento € de vital idpoid para elencar quais 0s
segmentos de mercado que estdo prontos para rexstherinovacdes tecnoldgicas. Atacar
estes mercados prioritariamente é uma forma dairidnacional dar o primeiro passo nessa
competicdo com players internacionais no nossa pagba-se criando barreiras de entrada
quando empresas estabelecidas se mostram ageistrain vantagens do seu pioneirismo,
coletando e acumulando dados de produto e usandarasmelhorar produtos e servigos e
redefinir o servico pés-venda. Produtos inteligerdeconectados também podem aumentar
tanto a fidelidade do comprador como os custogabart de marca, elevando ainda mais os

obstaculos para a entrada de novos concorrentes.

Produtos inteligentes e conectados também crianttwopdades de estender a
proposta de valor para além dos produtos em suimo dados valiosos e ofertas ampliadas
de servigcos. A Babolat, por exemplo, produz racqueéeténis e equipamentos relacionados ha
140 anos. Com seu novo sistema Babolat Play Puree,Dgue coloca sensores e
conectividade na empunhadura da raquete, a empiieyege agora um servico para ajudar os
usuarios a melhorar seu jogo por meio do monitorame analise da velocidade, giro e local

de impacto da bola. Os dados séo recebidos poplicatavo para smartphone.

Futuramente estes produtos individuais acabardcs@dornarem parte de sistemas
mais amplos, capazes de unificar informacdes atdsta interagirem entre si. Saber por onde
comecar 0 seu investimento serd um diferencial etithp para as empresas que ao
estabelecer os primeiros produtos inteligentesudesso no Brasil, poderdo gradualmente ir
expandindo o seu ecossistema e popularizando onselelo de plataforma de IoT. Estas
empresas posteriormente poderéo optar por sisteb@ss ou fechado, permitindo ou ndo a
interacdo de produtos de outras empresas com semaj ou o inverso, a interacao de seus
produtos com o sistema de outras empresas. Deest@o que também sera de grande
importancia na continuidade do crescimento destacaito de conectividade no

desenvolvimento de produtos.
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Em resumo, descobrir agora quais segmentos de doeareseiam mais pelo upgrade
tecnologico trazido pela implementacdo do conadétdnternet das Coisas nos produtos é de
vital importancia para que a as empresas possarfe@par seus investimentos em inovacao.
A patrtir destes primeiros investimentos que a itrdligacional comecara a construir a sua
diferenciacdo dentro deste mercado que permitik@duie estas iniciativas para sistemas

maiores e se preparar para 0S Novos entrantesegianente trardo produtos de mercados
mais aquecidos.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1INTERNET

Em 1958, o departamento de Defesa dos Estados ¥Jnioo a ARPA (Advanced
Research Projects Agency) para mobilizar recurgopesquisa para o desenvolvimento de
tecnologias militares. Atravé da ARPA surgiu a #&rpt, uma rede precursora da internet
como a conhecemos hoje. Esta rede teve nos ansga9fopularizacdo com o advento da
World Wide Web que causou uma disseminacdo maskvaltilizacdo da internet pelo
mundo.(CASTELLS, 2003).

A World Wide Web, significado do famoso “WWW” pertini que uma mistura entre
tecnologias de computacdo e comunicagdo. Destaicagdo nasceu o incrivel potencial e a
capacidade de interligacdo da internet, mudandoodontomo 0s negocios sao feitos e
principalmente a forma como as pessoas interagemprodutos, servicos e outras pessoas
(DEITEL, 2003).

A Internet € o tecido de nossas vidas. Se a tegreotla informacéo é hoje o que a
eletricidade foi na era industrial, em nossa épodaternet poderia ser equiparada
tanto a uma rede elétrica quanto ao motor eléteoprazéo de sua capacidade de
distribuir a for¢a da informacdo por todo o domirda atividade humana.
(CASTELLS, 2003, p.7).

2.1.1A geracéao digital

A partir dos anos 2000, comecou-se a notar um rga@ de comportamento,
evidenciado principalmente nas instituicbes derensm quando professores e especialistas
na area de educacdo observaram as mudancas daogdeagstudantes que passou a fazer
parte das suas rotinas letivas. Jovens nasciddmalodos anos 80 até 1994 imersos na

cultura das novas midias. Desconhecem as diferéacan-line” e do “off-line”, vivem
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constantemente na interseccao destes conceitosdemam as tecnologias de conectividade
parte integral de seu cotidiano e as utilizam d&ema muito mais natural e fluida em

comparacao as geracdes anteriores. Esta percgpigigrande impacto e conflito, visto que
mudancas fundamentais passaram a ser necessaribgnte a acomodar essas novas

habilidades e interesses.

A comodidade, facilidade e conveniéncia de trabbalb@mprar e se comunicar com
pessoas em qualquer parte do mundo sem precisatesansa sao 0s principais elementos
gque fazem com que as pessoas sejam tdo adeptaem@t hoje em dia. Com ela é possivel
comprar produtos de qualquer lugar, buscar infod®sagariadas sobre diversos assuntos em
diferentes bases de dados ou bibliotecas e tambérersar com seus amigos, familiares e
até mesmo desconhecidos, a qualquer hora do dila owite. Todos estas vantagens estédo
fazendo as pessoas passar cada mais tempo em d@nteeus computadores, celulares,
tablets e diversos outros dispositivos com acessal@ mundial. Hoje em dia isto é muito
comum inclusive com as criangas, que buscam neetteiversao e informacédo. Esta ainda
nova maneira de viver levanta inclusive reflexd@sras a forma de socializacdo das pessoas.
Muitos autores criticam 0 uso excessivo do commuaglegando que este comportamento
pode causar isolamento social. Alguns autores chegaitar que quanto mais tempo as
pessoas passam na internet, menos tempo gastarsecesnhumanos, o que € uma forma de

interpretar este novo comportamento.

Mesmo com inumeras pesquisas que revelam o condouotento do ndamero de
pessoas conectadas a internet e indicarem quesmdetas estdo passando cada vez mais
tempo nesta atividade, somente alguns pesquisadiedarea da psicologia iniciaram
pesquisas mais profundas destinadas a tentar entaaanudancas que esta nova tecnologia
estd causando na vida das pessoas, com énfasetemacd de habitos e padrdes

comportamentais e nos problemas decorrentes. (GRAE®L4)

2.2INTERNET DAS COISAS

A tecnologia da informag&o vem revolucionando diversetores através dos anos e
agora chegou o momento de ela estar presentend@eta nos os produtos. Antes feitos

apenas de partes elétricas e mecanicas, 0s pragutosiaram muito mais complexos e agora
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combinam hardware, sensores, armazenamento de, dadoeprocessadores, software e
conectividade em suas diversas formas. Estes m®duateligentes e conectados foram
criados devido a grandes melhorias no processaliteEécao que permitiram que muitos dos
componentes utilizados tivessem finalmente o tamauequado para compor estes projetos
e também pelo avanco desenfreado da conectivideadie com as redes wifi, 3G, 4G, entre
outras. Com esta nova oferta de produtos intelggeatconectados surgem possibilidades de
criacdo de novas funcionalidades, ampliando muio oportunidades de trabalhar a
confiabilidade, incentivar a utilizacdo e deseneoleapacidades que vdo muito além das
fronteiras tradicionais entre os produtos. Esta angd tende a causar um impacto muito
grande nas cadeias de valor, assim como acontateuoamente com a chegada de outras
tecnologias, que forcaram empresas a repensaoengar quase tudo aquilo que faziam

internamente. Desta vez ndo sera diferente.

A industria é forcada a alterar sua estrutura eew feco competitivo, pois estédo
expostas a novas oportunidades e ameacas. Mudeoiges estas redefinem as fronteiras
industriais e criam setores totalmente novos. Enmemios como este as empresas sao
obrigadas a redescobrir o core do seu negoécioquagossam avaliar que novas formas de
trabalha-lo. Os produtos inteligentes e conectadssitam um novo conjunto de escolhas
estratégicas em relagdo a como o valor deve setace capturado.

A expressao ‘“internet das coisas” surgiu muito emcdio do crescente niumero de
produtos inteligentes e conectados e também é ameafde destacar as oportunidades que
estes produtos podem representar. Ha quem diga tuernet das coisas “muda tudo”, mas
essa € uma simplificacdo perigosa. Como ocorre eomropria internet, os produtos
inteligentes e conectados refletem um conjunto In@ate novo de possibilidades
tecnoldgicas. Mas as regras de concorréncia egyamtgompetitiva permanecem as mesmas.
Navegar no mundo dos produtos inteligentes e cadest exige que as empresas

compreendam essas regras melhor do que nunca. FRORHEPPELMANN, 2014)

A loT pode inclusive contribuir na construcdo déac®namentos sociais. mensagens
podem ser automaticamente disparadas para amidasanmdo o que estamos fazendo, onde
estamos e se conhecemos pessoas em comum. Estasmgdes podem ser captadas por sensores
RFID e compartilhadas em redes sociais. Os RFIDdem gerar eventos sobre determinada
pessoa e atualizar suas informacdes na rede atdevésedsl2 para uma lista especifica de
amigos (ATZORI, 2010).



14

A 10T torna possivel uma vasta quantidade de agiies, das quais poucas ainda séo
utilizadas pela sociedade atual. Existem proje®@squisa em todo mundo que visam seu
desenvolvimento. Segundo o Internet of Things iB02(R008), a primeira aplicacdo em larga
escala da loT é a substituicdo de cédigos de bpma&FID. Por ainda ser um recurso caro e
necessitar de melhorias, levara algum tempo pagaagsubstituicdo completa aconteca, mas ja
existem diversas iniciativas com otimos resultaque desfrutam das vantagens tecnolOgicas
oferecidas por estas etiquetas inteligentes e poletam uma coexisténcia de ambas tecnologias

por alguns bons anos.

2.2.1As vantagens e os desafios dos produtos inteligente

Como as empresas podem conseguir uma vantagem tiirapsustentavel numa
estrutura industrial em transformacgé@o? Os prinsiji@sicos da estratégia ainda se aplicam.
Para obter vantagem competitiva, uma empresa degveapaz de se diferenciar e, com isso,
cobrar um preco premium ou operar com um Custo mgu® seus rivais — ou ambos. Isso

permite ter lucratividade e crescimento superieragelacao a média da industria.

A base para a vantagem competitiva é a eficiéngarazional. A eficiéncia
operacional exige a adocdo das melhores praticagoden a cadeia de valor, incluindo
tecnologias atualizadas de produto, equipamentogprdducdo de Ultima geracdo e as

abordagens mais modernas de vendas, solu¢cdesedge$tao da cadeia de suprimento.

A eficiéncia operacional € o requisito minimo pareompeticdo. Se uma empresa nao
for operacionalmente eficiente e ndo abracar coatirente as novas e melhores praticas, ela
sera passada para tras por seus rivais em custmlelagle. Apesar disso, a eficiéncia
operacional raramente é uma fonte da vantagemnségéd, ja que os concorrentes adotarao

as mesmas melhores praticas e eliminardo essardjter

Para ir além da eficiéncia operacional, a emprese dlefinir um posicionamento
estratégico diferenciado. Se a eficiéncia operatimsignifica fazer as coisas bem, o
posicionamento estratégico significa fazer as soa forma diferente. A empresa deve
escolher como entregard um valor exclusivo ao cdajde clientes que ela decidir atender. A

estratégia requer que a empresa decida ndo sdampremas também o que nao fazer.
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Os produtos inteligentes e conectados estdo deéinim novo padrdo de eficiéncia
operacional,elevando acentuadamente o nivel dasomesl praticas. Cada empresa tera de
decidir como incorporar capacidades de inteligéec@nexdo a seus produtos. Mas nao é
apenas o produto em si que estd sendo afetado. @mmatimos antes, a mudanca para
produtos inteligentes e conectados também criasnevaelhores praticas em toda a cadeia de

valor.

As implicacbes dos produtos inteligentes e conestgzhra toda a cadeia de valor
serdao discutidas em detalhes no segundo artiga déste (veja o quadro “Mapeando o
Impacto na competi¢cdo”). Aqui vamos nos concenfr@vemente em como 0S produtos
inteligentes e conectados afetam o projeto de poodarvico, marketing, recursos humanos e
seguranca, porque muitas vezes essas atividadaaasttém relacdo direta com escolhas
estratégicas. (PORTER & HEPPELMANN, 2014)

Os produtos inteligentes e conectados exigem queemagresas construam e
mantenham uma infraestrutura tecnologica compleitermeova. Essa “pilha de tecnologia” é
formada por multiplas camadas, incluindo hardwaendvos produtos, software embutido,
conectividade, uma nuvem de produto composta péwaes rodando em servidores
remotos, um conjunto de ferramentas de segurangada de informacdes de fontes externas
e, eventualmente, a integracdo com sistemas decineORTER & HEPPELMANN,
2014). Esta nova estrutura tecnoldgica é represamia figura 1.

Aplicativos de produtos inteligentes

Algoritmos e métricas

Plataforma de aplicativos

B ET

Iy
=5

-

Banco de dados do produto

Identidade e Fontes externas de

informagao

Integragao com
sistemas de negocio

seguranga

Comunicagao de rede

® i

Software do produto

Hardware do produto

Figura 4 —A Nova Pilha de Tecnologia
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Fonte: Harvard Business Review Brasil

A figura nos apresenta o sistema completo que Beidaovas questdes que deverao
fazer parte das preocupacfes das induUstrias wadisi que quiserem fazer arte do mercado
de produtos conectados. Diversos setores que déintgsm sua “missdao cumprida’ no
momento da venda e viam no dominio do processd falatistribuicdo os seus principais
desafios agora devem estar atentos a aspectasdictgppque vao muito além do momento da
sua aquisi¢ao por parte do consumidor.

Software passa a ser um elemento vital na compodg@®ferta. e para que ele tenha o
funcionamento esperado pelo cliente os pontos ciyaresentados na figura devem estar bem
resolvidos. Uma boa infraestrutura de servidorespam nivel de seguranca para proteger os
dados que por estes servidores serao trafegadedaces (web e mobile) para que o cliente
possa interagir com o0 produto, bancos de dados spréo utilizados processados
posteriormente para gerar uma base de informag@eegbcio. Em muitos casos, mesmo o
hardware eletrénico sera um novo campo a ser dedoplsom seus componentes, sensores e
protocolos de comunicagcdo que vao garantir a cwmile que traz todas as novas
vantagens a produtos que antes eram puramente icec@omo fechaduras, ferramentas,
moveis entre outros que agora poderao contar couns@s de sensoriamento e medi¢cdes para

coletar informacdes e atuar de maneira mais irgelay

Para enfrentar este desafio a industria precisandiréir estas novas disciplinas ou
contar com parceiros que possam aportar este kmowtécnoldgico as suas operacdes e
descobrir quais em quais segmentos 0s consumidst&s mais avidos por stes incrementos

tecnoldgicos para otimizar seus investimentos.

2.2.2Nascimento no financiamento coletivo

Os novos formatos de consumo apresentados pel@éssndiditais na web apresentam
uma das formas mais efetivas de identificar as s\@eanandas do publico consumidor de
tecnologia: O crowdfunding. Um modelo de financiatoecoletivo de projetos onde, através
de plataformas on line, seus criadores mobilizarssqes interessadas em contribuir
financeiramente com produtos que ainda ndo existam,o objetivo de viabiliza-los.
(Bernardes, 2015)
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Este modelo tem se mostrado ideal para producbesndo contam com apoio de
investidores ou ndo nascem dentro de grandes crospiedustriais. O crowdfunding pode,
efetivamente, trazer uma importante contribuicAdesmos financeiros para ideias que talvez
nunca existissem em funcédo da sua ousadia ou odeaem nichos muito especificos ou
mesmo por simplesmente ndo serem consideradasssdégtes para o mercado. Realizado
por meio de plataformas digitais (como os websikaskstarter e Indie GoGo), o
crowdfunding consiste num processo em que o prdyuidico colabora para o financiamento
de um projeto. Através destas plataformas, os@mscanunciam suas ideias para produtos de
gualquer espécie, filmes e outros tipos de obrHerais. Para estas ideias eles definem uma
meta financeira que deve ser atingida para a pé&ade pedem ajuda financeira aos

internautas, que fazem entdo doa¢cbes com a intexgdeddesses sites.

Figura 5 —Carregador solar Yolk
Fonte: Kickstarter

Um exemplo recente da viabilidade dessa estrafégia caso do Yolk. O produto,
apresentado na figura acima, conseguiu levanta®@9Xolares por meio do site Kickstarter
para o financiamento de seu projeto que consistereroarregador solar extremamente fino e
portatil capaz de carregar gadgets eletrénicofriaote sem a necessidade de energia elétrica
— mais de 1500% da quantia pretendida inicialmdedée valor foi doado por 5.700 pessoas

que foram cativadas pela ideia e quiseram fazete pgat campanha de arrecadacao do
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produto. Normalmente os colaboradores recebem algponde brinde por seu apoio que
variam de acordo com o seu nivel de colaboragdmoc@or exemplo, produtos de
merchandising ligados ao projeto até unidades dpriar produto proposto. Todavia, a forma

como os servigos funcionam pode variar amplaméraknto, 2013).

De todo modo, o crowdfunding corresponde aquilo guem anseio legitimo do
publico que ja ndo se contenta com o consumo diuf® midiaticos sobre os quais ele nao
possui nenhuma ingeréncia. Ainda que objetivameetgueno em relacdo o conjunto, 0
sentido de participacdo que se obtém ao colaborarv@lores relativamente baixos para a
producdo de novos produtos que exigem grande imes#io para sua viabilizagdo acalenta
com a promessa de um futuro mais aberto a somscoéhas individuais dos consumidores e
nao guiado somente pela orientacdo mercadolégicgraedes empresas. Os casos que
parecem ser ainda mais ricos parecem ser aquekesdgu algum modo, conjugam o
crowdfunding com o crowdsourcing. Mais que finangigjetos, as novas multidées virtuais,
reunidas sem a necessidade de proximidade fisichenp cooperar, no ambito intelectual,

para a criacao de novas obras e produtos (FeHai®).

Dessa forma, o consumidor evidencia demandas aquia aido sdo atendidas pelo
mercado, orienta direcionamentos de mercado e g@tiernar parte do processo de producao
de projetos sem a necessidade da intermediacaorética (Valiati, 2013). E o consumidor
se envolvendo no processo de criacdo de um prodotes mesmo que este esteja pronto e
que chegue as "prateleiras". Esse processo crigibde e deve ser aproveitado pelas
empresas que querem estar a frente no que diatceagerodutos de inovacéao tecnoldgica. O
gue determina um produto como criativo é o fattedeido concebido mediante um processo
criativo que resultou num valor econdmico. Hojenfo sdo raros os casos de sucesso de
grandes empresas que através de aproximacado comfoptzas de financiamento coletivo
descobriram uma grande forma de validar ideiasnguistar clientes trazendo-os para dentro
do processo criativo, dando assim a este clientsemtimento de pertencimento (Howkins,
2007).

No Brasil, ja existem quase uma centena de sitesaledfunding desde sua criacao
em 2006. Talvez a maior plataforma de crowdfundio@rasil seja ainda a Catarse (Garcia,
2014), também considerada o principal site do ramo nosso pais (Empreendedores
Criativos, 2014). A revista Galileu, em sua edic&@dezembro de 2013, elegeu a Catarse
como um dos 25 sites mais influentes de toda anketeno Brasil. Mas o crowdfunding

nacional ainda se mostra muito timido no segmeattechologia, tendo seu foco muito mais
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voltado ao financiamento de projetos sociais e yigdds culturais como musica, teatro,
cinema e até quadrinhos. Por uma mistura de elesaqie conta com auséncia de propostas
interessantes, legislacdo nebulosa, tributacadveztgrincipalmente a falta da cultura de
financiamento coletivo por parte do publico brasilea industria nacional ainda esta longe de
explorar este modelo de criacdo e validagdo deuppedda mesma forma que é feita no

exterior, especialmente nos mercados americancopeu

2.2.3Exemplos de produtos no mercado

Algumas empresas ja colhem os frutos desta nova dadecnologia e comecam a se
estabelecer entre as principais referencias meidgidas em Internet das Coisas. Seus
produtos ja a venda no mercado comecam a cativarzonsumidores avidos por novas
tecnologias e encanta-los pelas funcionalidadedita® que eles oferecem. Algumas destas
empresas vao além e nao satisfeitas em serem @ismei venda deste novo tipo de produto,
comecam também a criar seus préprios ecossistaznasldgicos. Linhas de produtos que
funcionam isoladamente mas que ampliam suas causdquando utilizado em conjunto
com outros produtos da mesma marca. Abaixo podemroalguns dos principais exemplos
de empresas/produtos que estdo abrindo as portasomiceito de loT para diversos

consumidores através dos seus produtos inovadores.
Belkin Wemo

Wemo é uma linha de produtos customizaveis e ssmdecontrolar através de um
aplicativo para smartphones que permite que o s@éntrole seus eletroeletrdnicos de
qualquer lugar. Esta é uma das iniciativas mais beoedidas da aplicacdo do conceito de
IoT. O sucesso faz com que a linha de produtosimentem constante crescimento
adicionando novas opc¢des de produtos que o usu@di® adquirir para integrar com os que ja
possui, A solucao ainda faz uso de plataformas acof®@ TT para interligar seus produtos a

servigos web, redes sociais e outras linhas deufsdnteligentes
Philips Hue

As lampadas Philips Hue connected permitem que t&wé@a total controle da sua

iluminacéo se utilizando da interacdo dos prodatoa os aplicativos para iPhone ou iPad.
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Com estas lampadas conectadas vocé pode criadesrigustes de luz diretamente no
celular. O aplicativo também oferece dicas de @afigtas em iluminacdo para ajudar o
consumidor a achar a melhor combinacdo. Até mesme aa iluminacdo para gerar

notificacdes visuais e alarmes é possivel.
Nest Learning Thermostat

Comprada recentemente pelo Google, a Nest tem adufar que € a cara da Internet
das Coisas: um termostato inteligente. Basicamengeie o Nest Learning Thermostat faz é
aprender com as escolhas de temperatura do amipelioteisuario. Aos poucos, o Nest vai
saber qual a temperatura que a casa deve estampelad, durante o dia, e a noite. No
smartphone, por meio de um aplicativo, o usuaritsegue controlar o termostato, que possui

conexao Wi-Fi.
Nike FuelBand SE

A pulseira da Nike é outro exemplo de Internet@asas ja amplamente utilizado. A
Nike+ FuelBand SE é uma pulseira que registra ogimentos do usuario de acordo com
uma unidade de medida propria conhecida por Fusl.d&dos sdo registrados em um
aplicativo para smartphone que se conecta a palpeir Bluetooth e que é capaz de dar

avaliacdes sobre as atividades fisicas, enviarreted e ideias de exercicios para 0s usuarios.
Stir Kinetic Desk

Desenhada com o propdsito de promover o movimeatasdidrio durante o dia de
trabalho, a Stir Kinetic Desk € uma mesa que sobdesee. Tal qual o termostato, a ela
aprende comportamentos do usuario e, ao longoaj@eimovimenta para tirar o trabalhador
da mesma posicdo. A mesa vem ainda com um paingive¢ ao toque que muda a posi¢ao

da mesa, para trabalhar sentado ou de pé, comnmpiesitoque duplo.
NeuroOn

A NeuroOn é um projeto de mascara de dormir firetecicoletivamente que entrega
uma experiéncia melhor de sono monofasico e qu#aajuusuario a aprender como ter um
sono polifasico. O sono polifasico € um padrdo mal @ tempo dedicado ao descanso pode
ser reduzido de seis até duas horas através das@palo periodo de sono. O que a mascara
faz € medir os sinais do usuario: ondas cerebeisdo muscular e movimentos dos olhos

para acordar quem esta usando na hora mais agl@@@aorganismo.

Skully Hemelts
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Recentemente, a Skully Hemelts lancou um capacetdrgz a tecnologia conhecida
por Heads-Up Display (HUD), algo como tela livrerd&os. Na parte inferior direita do visor
do capacete, uma pequena tela projetada no vidsiranonagens da camera traseira do
capacete, que gira 180 graus, e instrucbes do GFgndrtphone. Conectado ao celular via
Bluetooth, o sistema permite ainda que o usuaridrael® musicas, mande textos e faca
ligagOes telefonicas.

Goji Smart Locker

Goji Smart Locker € uma fechadura inteligente qaasforma o seu smartphone em
uma chave para abrir a porta, uma vez que se e@mnedatlispositivo por Wi-Fi e Bluetooth.
Ele também €& capaz de trancar a porta automaticapu mandar alertas a cada vez que a
porta € destrancada, foto de quem esta batendoonma @ criar chaves especificas para
pessoas que precisam entrar na casa do usuarietermiahado dia e hora. O dispositivo tem
suporte 24 horas por dia para notificacdes de pmrdaubo do smartphone caso necessario.

ToyMail

O ToyMail promete ajudar pais e mées a cuidar medteoseus filhos. O pequeno
dispositivo, que mais parece um brinquedo, funcicoano uma caixa de entrada de
mensagens. Conectado ao Wi-Fi de casa, ele reabeaemensagens. Para o0s pais enviarem
uma mensagem, basta acessar o aplicativo e gisam que ela chegar, um alarme avisa a
crianca. E pelo proprio dispositivo ela conseguwe/gr e enviar uma mensagem de voz para

guem comecou a conversa. E, o0 mais engracado,resagens chegam com voz de crianca.
Mother Sense

O Mother Sense é mais de que um dispositivo, € igtansa de gerenciamento das
atividades basicas de uma familia. O Mother Serse um boneco que, conectado ao
roteador da casa, se conecta aos Motion Cookispsnde movimento e temperatura que
capturam dados das ac6es que o usuério deciditoremiPara acompanhar uma determinada
atividade basta colocar um desses sensores em uipastegnto essencial, como uma escova
de dente. E por meio de um aplicativo € possivainganhar a atividade dos usuarios. Além
disso, o dispositivo manda todo o tipo de alegg 8o formato de notificacbes ou até mesmo
de SMS.

T-Jacket
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T-Jacket é um colete que, conectado ao smartphampais por Bluetooth, é capaz de
dar abracos na crianga. Existem dois locais des@oesros ombros e na cintura, e até cinco
niveis de presséo para os pais escolherem. Aléso,disdispositivo registra dados sobre a
crianca, quando ela esta mais agitada ou maisaddaxndicando inclusive qual foi a reacéo
dela ao abraco a distancia. Todas essas informaédesnviadas por Wi-Fi ao aplicativo do
T-Jacket e a rede social T.Cloud.

LG Smart Lamp

Lancada recentemente, a LG Smart Lamp € uma lamptelente que se conecta
aos smartphones com iOS ou Android via BluetooiWid-i. A novidade esta disponivel
apenas para a Coreia do Sul neste primeiro momertsta US$ 32, em torno de R$ 75.
Além de ligar e desligar pelo aplicativo no celutausuario pode ajustar a luz da lampada de
acordo com uma musica, configurar quando a luz degéigar e ainda ajustar para que ela

pisque quando alguém esta ligando para seu numero.

3 METODOS E PROCEDIMENTOS

Para investigar os pontos elencados nos objetigste cestudo faremos uso de uma
pesquisa de marketing, processo pelo qual seraadala obtencao, coleta, processamento e
andlise das informacdes para chegarmos a algumakis@o dentro do campo de marketing.
A metodologia deste estudo ainda se propde a disaerassas informacgdes, fornecendo

embasamento dentro de um tema ainda em desenvateinespecialmente no Brasil.

Em uma pesquisa, procura-se obter os dados ndosssara resolucéo dos problemas
de pesquisa, aqui elencados nos objetivos do estdslodados extraidos diretamente do
instrumento de coleta ainda carecem de organizagfidlise antes de serem percebidos como
informacdes reais para tomada de deciséo. Terdemsvista, o processamento destes dados
passa a ser uma etapa tdo importante para obtdeg&spostas como a sua coleta. Somente
apos este processo ter sido concluido podemazantile forma racional a informacéo gerada.
A informacdo entdo, nada mais € que o resultado ddaos classificados, tratados e

comparados a outros dados.

As informac0fes originadas nessas fases podem garaonhecimento que auxilia na

identificacdo de solugbes ou caminhos que poderads#ados dentro de diversos segmentos.
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Fazendo com que essas informagfes comecem a néicsigo e uma aplicagdo pratica de
negocio(Walter, 2013)

3.1DELINEAMENTO DA PESQUISA

O método de pesquisa quantitativa descritiva fobksdo para este estudo por se
mostrar adequado a atender as questbes levantadpssduisa quantitativa emprega
instrumentos estatisticos, tanto na coleta comatamento dos dados para medir as relages
entre as variaveis. Tem foco na representatividadeérica, com uma medi¢ao objetiva dos
resultados. Procura-se quantificar os resultadosndestigacédo, elaborando-os em dados
estatisticos. Este tipo de pesquisa se mostra rgulappara medir opinides, preferéncias e
intencao de atitude. Pesquisas quantitativas aitilimma amostra representativa da populagéao
de interesse para mensurar qualidades. A primagaor para escolhermos este método de
pesquisa € descobrirmos quantas pessoas de umaidatia populacdo compartilham uma

caracteristica ou um grupo de caracteristicas. @AM, 2009)

J4 a pesquisa descritiva tem como finalidade maicia descricdo destas
caracteristicas encontradas em determinados ferm@nestabelecendo relacbes diretas e
indiretas entre os dados provenientes da aplicagaestrumento de coleta. Esta metodologia
caracteriza-se por ter objetivos bem claros e dief#) procedimentos formais e estruturados

de acordo com os objetivos definidos antes daealzacgéo.

Este tipo de pesquisa é recomendado quando jarseaehecimento sobre algumas
caracteristicas do fenébmeno estudado e pretendgpsefunda-las ou descobrir seus
motivadores como € o caso. Este € 0 caso deswoesgtie se propde a investigar um novo
mercado que esta se construindo a partir de nowolsifws conectados. J& se tem informacdes
sélidas sobre a sua formatacédo e possibilidadexmpEnsdo e aqui queremos descobrir quais
sdo as barreiras e elementos de adesdo que vachaese caminho de ampliacdo deste
mercado em territorio nacional. O uso deste métdomum em pesquisas que procuram
obter detalhes especificos sobre consumidores emaportamento de compra. E comum
inclusive, encontrar pesquisas descritivas tent@mdear uma suposi¢cao ou hipétese sobre os
consumidores e seus comportamentos. As suposigda@pateses podem ser provadas dentro

de determinado nivel de confianca de que a respiida a partir da amostra da pesquisa
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descritiva representa o conjunto de toda populagatordagem descritiva pode ser utilizada
também para obter detalhes sobre comportamentos.

Neste caso especifico, estamos buscando nos aganfnos habitos dos entrevistados
no que diz respeito a interacdo dos mesmos comum®aonectados ja existentes. A partir
destas informacdes, pretende-se identificar o rdeetelacdo que este publico possui com
seus gadgets identificando assim limitadores eam@g caracteristicas comuns que ligam o

consumo atual aos novos segmentos de mercadotoesesdo sendo explorados pela IoT.

O uso deste tipo de pesquisa evidencia o intuittederever caracteristicas em funcao
do mercado. Intencdes, interesse, comportamengferpncias, inclusive questdes sociais e
econdmicas. Antes de comecar uma pesquisa desseotipesquisador deve possuir certo
conhecimento do problema através de dados ofeeq@eto mercado através de fontes
secundarias, experiéncias, fendbmenos por ter j@raldpdo oriundo de: fontes secundarias,
enquetes, experiéncias naturais, experiénciasatadés provocadas ou simulagdes. (Walter,
2013)

3.2 DEFINICAO DA AMOSTRA

Fase de extrema importancia na pesquisa, poisstdadiretamente relacionada ao
problema, métodos e instrumentos disponiveis eslodh Escolher uma amostra nédo é
simplesmente indicar pessoas, mas sim seleciosapa® que tém o perfil mais correto para
disponibilizar os dados. A amostra em geral é smlada pelo perfil dos membros de uma
populacdo devido as suas caracteristicas demaggafsexo, idade, escolaridade, profissdo
etc.), geograficas (rua, bairro, cidade, estad) etpsicograficas (estilo de vida ou opinides).
Resumindo, a amostra € um subconjunto selecionagmiulacdo ou do universo que tenha

caracteristicas comuns. (Walter, 2013)

Neste estudo perseguiu-se uma amostra que apEseacteristicas psicograficas
semelhantes ao consumidor de tecnologia. A pesduisaealizada com um recorte
populacional que compreende muitos representantesotisumidor atual de produtos

eletroeletrbnicos e tecnologia em geral. Este tecmm uma énfase muito forte em um
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publico essencialmente masculino e jovem. Nos gyafabaixo podemos ver os dados de

IDADE e SEXO da amostra pesquisada.

B Feminino

B Masculino

Grafico 1 —Distribuic&o dos entrevistados por género
Fonte: Autoria prépria
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Grafico 2 —Distribuigdo dos entrevistados por faixa etaria
Fonte: Autoria propria
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3.3TECNICAS DE COLETA DE DADOS

As surveys sao realizadas por instrumentos de @@sque realizam uma série de
variaveis predeterminadas. As variaveis podemespondidas de duas formas distintas. Na
primeira, assinalando as varias respostas sugezidaa segunda, respondendo as variaveis
abertas com as proprias palavras. A coleta de dialearvey pode ser conduzida de diversas
maneiras, incluindo inquéritos pessoal, por telefgmor correio ou online. (MCGORRY,
2006)

Uma das vantagens da survey € que o pesquisadertgimaar e analisar as respostas
de forma comparativa, pois as variaveis sdo semighgara todos os participantes. Esta é
uma caracteristica que distingue a survey das d&tniexploratérias. Nas técnicas
exploratorias existe uma flexibilidade do pesquisadm relacdo as variaveis utilizadas na
pesquisa de campo. As variaveis nas pesquisasrat@las podem ser acrescentadas e
excluidas no contato com os participantes. No dassurvey, esta é por natureza padronizada
e deve ser mantida durante toda aplicacdo do quésib.

Com relac&o ao uso de técnicas que nao tém o cahitato com o entrevistado, como
online, telefone ou correspondéncia, existe untecarde alguns estudiosos de pesquisa de
marketing. Para estes, essas técnicas de coletma@@m as caracteristicas necessérias de
uma survey. Na opinido desses estudiosos, a sareasacterizada como uma técnica em que
existe o contato direto para se ter uma amostragemgcontato ndo direto faz com que o
pesquisador ndo possa identificar quem esta respdonda pesquisa. Neste caso, nao teria

como ter certeza da amostra que esta sendo colé&BdaNDERS, 2006)

Para esta pesquisa foi criado um formulario on &través da plataforma Google
Drive. Esta ferramenta gera uma pagina web aoreldgrevistado pode inserir suas respostas
e envia-las. Todas as respostas coletadas sa@asugrin uma Unica base de dados para ser
analisada posteriormente. O link gerado com o ftarudeste estudo foi divulgado em um
portal ligado ao publico de jogos on line chamadastdr Smite. A divulgacdo desde link foi
atrelada a uma promocéo aonde, ao preencher aiggesgusuario participava do sorteio de
recompensas pagas dentro do jogo Smite. O periodorteio se estendeu por 2 semanas ao
longo das quais foram coletadas 1145 respostasaPesspostas foram descartadas todos os
respondentes menores de 17 anos e todas as respgétalas por algum motivo, geralmente
falta de preenchimento ou perfil de respostas qudeeciava a falta de validade da
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informacdo (ex.: marcar todas as primeiras op¢c@gx)s esta triagem, restaram 794 respostas
gue foram utilizadas para as analises que ser&@sapadas na sequencia deste trabalho.

3.4LIMITACOES DO METODO E DO ESTUDO

As técnicas utilizadas para coleta e analise ddsslapresentam algumas limitacdes
gue devem ser evidenciadas aqui. O proprio usmgtaumento de coleta on-line por si so ja
nao nos permite uma confiabilidade plena da ampetnacoletada pois ndo ha formas de
aferir com certeza quem sdo as pessoas que respon@eenviaram os formularios. As
incertezas envolvidas neste caso ndo nos permitiemaa com exatiddo que a amostra €

representativa da populacéo a qual se propde

Embora tenham se mostrado muito Uteis e sempreorfreijuentes, os modelos de
pesquisas quantitativos e qualitativos encontrada cgez mais dificuldades de apresentar
todas as nuances do complexo contexto social nbegi@amos inseridos atualmente. No
momento que tem a sua opinido requerida o sujettdenmo tem uma forte tendéncia a se
tornar um personagem de sSi mesmo, as vezes pr&adica espontaneidade, intuicao,
caprichos e oculta partes de sua opinido que nagp@em o seu eu ideal. Assume uma
personalidade madura e racional podendo gerar smodeo cenario apontado pela pesquisa
(BLECHER, 1998).

Outro fator vital de ser destacado é que as mudapgacipalmente dentro do tema
pesquisado, ocorrem de forma téo veloz e impreslisive o entrevistado tem dificuldades de
gerar informacg0des solidas sobre comportamentoperiéxcia que ainda néao vivenciou. Esta
conclusdo acaba levando muitos empresarios, paimognte de segmentos ligados a
tecnologia, a priorizar seu instinto empreendedur detrimento ao raciocinio analitico.
(Walter, 2013)

Somado a estes fatores temos a instabilidade dwoicegcondmico nacional. A crise
atual e seus reflexos no padréo de vida do brasitende a criar sensibilidades no publico
entrevistado que acabam por resultar em um viédtaAdo doélar tem influéncia direta sobre
0s produtos importados, entre eles os eletroeiettdnque sdo o segmento de produtos mais
relacionado ao conceito de Internet das Coisasiabsg refere este estudo. Os entrevistados

se mostraram claramente sensibilizados em relagéeciicacdo dos produtos em virtude de
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estarem vivendo um momento aonde muitos produtgadds a tecnologia estéo
especialmente fora do seu poder aquisitivo. Esteopse reflete em varias intensidades ao
longo de toda pesquisa realizada.

4 RESULTADOS

Abaixo seguem os resultados do formulario aplicado:

QUESTAO 1 — VOCE POSSUI UM SMARTPHONE?

0%

W N3o possuo
B Sim - Android
HSim- Iphone

Sim - outro

Grafico 3 —Vocé possui um smartphone?
Fonte: Autoria propria

Esta questéo nos situa na realidade atual do useldlares replicando muito bem um
cenario visto em diversas pesquisas do género. idrima@&smagadora dos entrevistados tem
acesso a celulares com recursos chamados “smaet’tansistem em um sistema operacional
mais completo com aplicativos de terceiros e podasconectividade como bluetooth,
internet, entre outras. Celulares com Androidesnst operacional do Google estéo presentes
na maior fatia da base seguidos em fatias bem menmelo iPhone da Apple e outros
celulares. Apenas 8% da base declarou néo ter @arigrmone.
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QUESTAO 2 — NUMERE ABAIXO A REGULARIDADE COM A QUALVOCE
REALIZA AS SEGUINTES ATIVIDADES EM DISPOSITIVOS COECTADOS A
INTERNET.
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Grafico 4 —Navegar em sites
Fonte: Autoria prépria
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Grafico 5 —Games
Fonte: Autoria propria



Grafico 6 —Uso de redes sociais

Fonte: Autoria prépria
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Gréfico 7 —Escutar MUsica

Fonte: Autoria propria
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Grafico 8 —Ver videos
Fonte: Autoria prépria

Grafico 9 —Ler noticias
Fonte: Autoria propria
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Grafico 10 —Alertas/Agendamentos

Fonte: Autoria prépria

Grafico 11 —Ler e-mail
Fonte: Autoria propria
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Grafico 12 —mensagens (sms, whatsapp, gtalk, etc.)

Fonte: Autoria propria
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Gréfico 13 —Compras
Fonte: Autoria propria
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Gréafico 14 —Pesquisa

Fonte: Autoria propria

Gréfico 15 —Mapas/Localizagdo

Fonte: Autoria propria
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Gréfico 15 —Anotacdes/Lembretes

Fonte: Autoria propria

Nesta pergunta os entrevistados foram questionsole® 0 seu comportamento de
uso do telefone celular, mostrando através de ustala a regularidade com a qual
desempenham diversas atividades comuns na rotigaeta tem um smartphone. O telefone
celular hoje continua sendo, na sua esséncia, amanfenta de comunicagdo, mas hoje de
uma forma muito mais socialmente ampla como maeastta questdo. Atividades como troca
de mensagens e uso de redes sociais figuram entygeatem maior regularidade entre os
entrevistados. De forma complementar a socializagg@@@recem as atividades ligadas ao
entretenimento como a navegacgao em sites, visgabizaée videos e o0 ato de escutar muasicas.
A atividade menos popular entre todas as listadas de realizar compras através do
smartphone, mostrando que este tipo de ambienteléggco pode nédo ter alcancado ainda os

niveis de praticidade e seguranca que o usuaraisprpra se sentir confortavel para realizar
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compras, mantendo assim o consumo em celulare® nmmitados a aplicativos e virtual

goods, elementos nativos ao proprio ecossistemaotididade.

QUESTAO 3 — QUANTOS DISPOSITIVOS CONECTADOS A INTEET VOCE

UTILIZA EM UMA SEMANA?
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Grafico 16 —Quantos dispositivos conectados a internet votigaitm uma semana?
Fonte: Autoria propria

A amostra entrevistada apresenta um bom nivel desaca canais de conexado a
internet. A grande maioria, 71%, tem acesso a eéh&e3 dispositivos conectados em uma
semana. Uma parcela muito relevante de 21%, chégaantato com 4 ou 5 dispositivos
com acesso a internet. Apenas 4% dos entrevistfdosou utilizar apenas um dispositivo
conectado a internet. O acesso e o0 habito deagifiz de multiplos dispositivos conectados é
um dos principais elementos de aculturamento pémemnet das Coisas. E a partir deste tipo
de utilizagdo que comecam as necessidades deoméx@o entre estes dispositivos que vao

resultar em uma utilizagao mais eficiente.

QUESTAO 4 — QUAIS OS DISPOSITIVOS CONECTADOS LISTAIS ABAIXO
VOCE POSSUI?
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SmartTV

Tablet

Smartwatch
Smartband
Notebook/Computador
Chromecast

Apple TV

Video Game

QOutros
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Grafico 17 —Quais os dispositivos conectados listados abaigé possui?
Fonte: Autoria propria

Sabendo que nossa amostra tem acesso a multiglpsesidivos conectados e que
guase na tua totalidade possui um smartphone értamp@ identificarmos quais outros
dispositivos complementam a o seu leque de opcées rpalizar atividades que requerem
conectividade. Como era de se esperar computadaretebooks lideram esta lida. Um dado
Curioso que esta questao nos apresenta € quede wEmsoles, os famosos video games tem
mais penetracdo do que os tablets e as smart igdigeram vendas tao satisfatorias nos
ultimos anos. E importante notar que, apesar déontigim comunicados na midia e muitas
vezes desejo de consumo de muitas pessoas, gadgetsmodernos como smartbands,
smarwatchs e dispositivos que agregam sistemas@peais a tv's como o Chormecast do
Google e a Apple TV ainda tem baixa penetracdo raem uma base de entrevistados que

mantém uma relagéo préxima com a tecnologia.

QUESTAO 5 — QUAIS AS FONTES DE CONEXAO A INTERNETOCE
UTILIZA?



38

Banda larga em casa
Banda larga no trabalho
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Grafico 18 —Quais das fontes de conexao a internet vocé wiliza
Fonte: Autoria propria

O grafico acima mostra um retrado da maturidadBradsil no que refere ao acesso a
internet de alta velocidade e internet mével. Adaalarga fixa € amplamente utilizada pelos
entrevistados estando presente quase na totaldlsleespostas. A internet movel por sua
vez, tem a sua ascensao representada da mesma Estamampla cobertura foi sabiamente
construida nos ultimos anos pelas operadoras gquedem servicos de internet, tanto fixa
guanto moével, através dos ultimos anos com planesagendem a realidade de consumo

brasileira.

QUESTAO 6 — VOCE COSTUMA CONECTAR SEU CELULAR A OBDS
DISPOSITIVOS SEM A UTILIZACAO DE CABOS?

0%

B Nao, ndo sei comoisso
funciona

Nio, ndo tenho
produtos compativeis
W Nao, ndo vejo utilidade

msim

W (vazio)
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Grafico 19 —Vocé costuma conectar seu celular a outros disposisem a utilizacdo de cabos?
Fonte: Autoria prépria

Esta talvez seja uma das questbes mais relevaatasoppropésito deste estudo. A
interconectividade é um dos pontos mais importapéea a utilizacdo de produtos ligados a
Internet das Coisas. E através dela que o uspade construir se proprio ecossistema de
produtos que vao interagir de forma personalizada o usuario. Mais da metade da base
entrevistada (61%) mostrou ja estar habituadaeatiggt de mecénica, utilizando o recurso de
conectividade sem fio dos seus smartphones corosodispositivos. O segundo maior grupo
€ 0 de pessoas que carecem de produtos compgiareiseste tipo de dinamica, 19% dos
entrevistados ndo possuem dispositivos para reasta tipo de conexdo. 16% das pessoas
entrevistadas afirmaram ainda n&o ver utilidadeten¢po de conexdo e apenas 4%

desconhece completamente o funcionamento.

QUESTAO 7 — NUMERE AS APLICACOES PARA PRODUTOS COBIEADOS
LISTADAS ABAIXO CONFORME A UTILIDADE NO SEU DIA A DA
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Grafico 20 —Controle do consumo de energia
Fonte: Autoria propria
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Grafico 21 —Automacao residencial

Fonte: Autoria propria
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Grafico 22 —Sensoriamentwoltado a seguranga e monitoramento

Fonte: Autoria propria
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Grafico 23 —Coletadados referentes a atividades fisicas e salde

Fonte: Autoria propria
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Grafico 24 — Melhorar/criar formas de comunicacéo

Fonte: Autoria propria
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Grafico 25— Ampliar a experiéncia de jogos/brinquedos fisicos
Fonte: Autoria propria
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Grafico 26 — Otimizar/Automatizar a utilizacdo de automdveis
Fonte: Autoria propria
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Gréfico 27 — Acessoérios de "vestir" que interagem com smartpho
Fonte: Autoria propria

vazio)

Na pergunta em questdo objetivou-se investiganesasses da amostra em relacéo
aos segmentos de atuacao e funcionalidade de igpeEonectados. O publico entrevistado
ainda demonstra pouco interesse ou mesmo alcarcéeareficios possiveis através de
produtos dentro do conceito de Internet das Coisadesta questdo replicou-se o
comportamento apresentado em perguntas anteriotes @ interesse principal da base esta
voltado a ferramentas de comunicagéo/socializacaofumcionalidades ligadas ao
entretenimento. As funcionalidades que hoje sais moatemente exploradas nestes novos
produtos de loT no exterior voltadas principalmeatautomacao residencial, seguranca e
cuidados com a saude ndo se mostraram tdo popuglaaeso opcdes como “melhorar/criar
formas de comunicagdo” e “ampliar a experiéncia jagos/brinquedos fisicos”. Os
dispositivos denominados “wearables”, que consisamacessorios tecnolégicos de “vestir”
como Oculos, pulseiras entre outros, sdo 0s quessapiaram menor utilidade no dia a dia na

opinido dos entrevistados.

QUESTAO 8 — QUAL A PRINCIPAL BARREIRA QUE VOCE ENQORA NA
COMPRA DE PRODUTOS COM TECNOLOGIAS NOVAS, ELETRO ETLRONICOS
EM GERAL OU PRODUTOS INTELIGENTES?
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0% 3% 39,

H Aprendizado - Este tipo de produto é complicado e as

vezes é dificil aprender a opera-los
Compatibilidade - Produtos com sistemas diferentes

que nao conversam entre si
B Necessidade - Ndo vejo utilidade pra muito deses

produtos no meu dia a dia

B Oferta - E dificil encontrar determinados produtos no
Brasil e a importagao e dificil

M Preco - Os precos praticados no Brasil para produtos
eletrénicos sao altos demais

Grafico 28 — Barreiras para compra de produtos de tecnologia
Fonte: Autoria prépria
Esta questdo mostra uma sensibilidade potencialipatb momento econdmico do

pais. O brasileiro que, normalmente, ja se mostédonsensivel ao aspecto preco, neste
estudo manifestou esta sensibilidade de uma fomua anais aguda. 78% dos entrevistados
considera preco a maior barreira para aquisicoatiutos de tecnologia. Este alto nimero &
uma combinacdo de diversos fatores, como o jacioadil alto preco destes produtos no
nosso pais, a recente alta do doélar que elevoua aimais o valor destes produtos e a
conjuntura econdémica como um todo que tem prejddicapoder aquisitivo do brasileiro nos
altimos meses. Outros pontos que mostraram relevamesta questdo foram a baixa
percepcdo de necessidade/utilidade deste tipo dedugp e o acesso a compra ja que
determinados produtos de tecnologia demoram a chmgasdo dificeis de encontrar no

comércio nacional.

QUESTAO 9 - ONDE VOCE COSTUMA COMPRAR PRODUTOS
TECNOLOGICOS?
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Grafico 29 — Onde vocé costuma comprar produtos tecnol6gicos?
Fonte: Autoria propria

O intuito desta questdo era investigar quais sgwinsipais fornecedores de produtos
de tecnologia na opinido da base de entrevistal®dojas especializadas figuram como
principal opgéo para este tipo de consumo com 5&8orespostas. O e-commerce brasileiro
aparece como segunda principal opcéo, apontad®@3r dos entrevistados. As grandes
magazines ndo apresentam grande expressao na destatipo de produto com valor
agregado mais elevado, apenas 13% da amostra apeste como sua principal opcédo de
compra quando o assunto é tecnologia. O e-commetemacional ainda € muito pouco
utilizado em funcgéo das dificuldades enfrentadatentpo de compra, entregas demoradas e
risco de tarifacdo certamente desencorajam aagé#iz deste canal que apareceu em 5% das
respostas. As compras em viagens, como era depseagsaparecem como opc¢ado de uma

parcela muito pequena, um nicho de 2% quem tens@aeesste tipo de consumo.

QUESTAO 10 — QUAL DOS PRODUTOS ABAIXO VOCE CONHECE?
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Gréfico 29 — Qual dos produtos abaixo vocé conhece?
Fonte: Autoria propria

Aqui fica muito evidente a participacdo dos veisuli@ comunicacdo e da midia em
geral no processo de aculturamento do consumidovas produtos e novas tecnologias.
Como ja era esperado os produtos ligados a emptresaghadas com muita frequéncia nas
pautas de tecnologia atual tiveram um reconhecone@ior de seus produtos, mesmo sendo
ofertas ainda um tanto incipientes no mercado, lempamentos recentes ou ainda de pouca
expressdo. Por outro lado as solucdes ja estatbedecio mercado americano como Nest,
Kevo, Wemo, que estdo ligadas principalmente anaagéo residencial, ainda ndo sao
reconhecidas pelo consumidor brasileiro. Menos @ Ha base afirmou conhecer estas

solucdes.

QUESTAO 11 — QUAL DOS PRODUTOS ABAIXO VOCE COMPRARA
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Grafico 29 — Qual dos produtos abaixo vocé compraria?
Fonte: Autoria prépria

A amostra entrevistada nos apresenta nesta quasi@contradicdo com as respostas
dadas anteriormente. O grafico desta perguntadaprqguase que de forma fiel as proporc¢des
do gréfico da questdo anterior, mostrando que dGiquilemonstra intencdo de compra muito
proxima ao seu grau de reconhecimento dos prodGimsgle e Apple lideram a intencéo de
compra, assim como lideraram o grau de reconhetimemire os produtos de tecnologia
inovadora. A contradicdo estd no fato de que quanokstionados anteriormente sobre as
aplicacdes mais Uteis para este tipo de produsegmento de wearables, ao qual pertencem

os produtos citados do Google e da Apple, estavi mistante de ser o mais popular.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A amostra selecionada se mostrou muito interessgata o estudo em questao,
inclusive foi capaz de nos apresentar uma dicotomeaessante de ser observada. Por um
lado ela apresenta um acesso razoavel a tecnofmggayindo quase que na sua totalidade,
celulares com diversos recursos, 0s chamados dmadp, além de um bom nivel acesso a
internet. Somado a isso, uma parcela relevanterowstr acesso a diversos dispositivos de
conexdo além do celular como computadores, notesh@okart tv's, etc... Até mesmo video
games com acesso a internet mostraram fazer parida de muitos dos que responderam
as perguntas apresentadas no formulario. Por ¢adim este grupo se mostrou um pouco
descolado das tendéncias do mercado apresentattasmpeimentacdo da industria de
produtos de tecnologia. Mostrou inclusive contra€eg; entre as suas necessidades e suas

intencdes de compra.

As grandes empresas de tecnologia e inovacdo muosesforcos claros de
desenvolver o conceito de Internet das Coisas ipdahuente atravées de duas frentes:
Automacéo residencial e acessorios conectadoscstplementaridade inclusive € mostrada
nas novidades apresentadas por players como a Apgerecentemente langcou o seu
smartwatch e apresentou o seu conceito de hom&sdtda. combinacdo mostra uma enorme
sinergia pois a0 mesmo tempo em que 0 consumidoatesso a produtos para tornar o seu
ambiente domésticos mais inteligente, ele tem tamh@vas interfaces e formas de interagir

com esse ambiente para trocar informacdes.
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Este estudo no entanto mostra que, mesmo com undénieia a desejar os produtos
de determinadas marcas mesmo acima de seus iegeressecessidades, o consumidor
brasileiro estda mais interessado em novas formasodeunicacdo, socializacdo e lazer.
Muitas vezes ficou evidente o fato de que a amastra dificuldade de visualizar utilidade
nas solugdes que ja sédo exploradas fortementenpeicado de I0T no exterior. Neste ponto
podemos dizer que duas coisas ainda devem acomtecerercado nacional: A industria
precisara adaptar suas ofertas de produto ao moreeatcultura do publico brasileiro e este
por sua vez ainda devera atravessar uma etapa ulleracmento que vem com muito
investimento em comunicacao e trabalho das midilasesas novidades tecnologias para que

ele comece a perceber valor em algumas solugoes.

5.1ELEMENTOS CHAVES DE SUCESSO

Pelas respostas concedidas na pesquisa podemabgregue alguns aspectos se
fazem elementos chaves do sucesso de produtosostacéo tecnoldgica no mercado
brasileiro.

O momento atual da nossa economia tornou o consurgice sempre foi atento ao
preco da inovagao ainda mais sensivel as cifragtigasetas dos produtos. Apos um periodo
de enfraquecimento da economia nacional que vealaas® 0 pais neste ano, o consumidor
teve seu poder de compra reduzido, tornando-o mealsado a investir grandes quantias de
dinheiro em inovacdes tecnoldgicas. Algumas matoaseguem ainda explorar a fidelidade
do seus “clientes seguidores” e gerar receita @rdo lancamento de versfes mais atuais ou
variacdes de seus produtos ja conhecidos. Paxeaccadu publico, uma boa alternativa para a
industria pode ser o desmembramento da sua inowagdeartes menores, explorar produtos
de entrada e fazer o seu ciente conhecer a te¢aglogposta através de produtos de valor
menor. A tecnologia nos permite que solu¢cdes msisegam desmembradas em etapas, até
mesmo em mais de um produto que podem ser adguimdidvidualmente mas que juntos
interagem como um conjunto. Esta estratégia jaligada largamente no exterior em linhas

de produtos conectaveis no segmento de energianédcao.

Inovacbes que obrigatoriamente vem para 0 mercato [grecos mais elevados

devem estar aptas a oferecer beneficios condizeabte esfor¢o financeiro que exigem do
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consumidor, otimizando e substituindo investimermjos ele teria que fazer em concorrentes
indiretos. Este € o caso dos smartphones top te tjme ainda conseguem praticar precos
muito acima da meédia de consumo, na categoriaeti®eicos por concentrar funcionalidades
de muitos dispositivos diferentes em um lugar st Bparelho desses pode facilmente
executar funcbes de camera digital, filmadora, pip$er, game portétil, computador e até as
quase esquecidas funcdes de telefone como exectgaeber ligacdes. Se alguma vantagem
pode ser extraida do atual momento atravessado goelaomia brasileira, € a forca da
industria nacional frente a concorréncia de praglutgortados, ja que eles acabam chegando
aqui com valores muito mais altos do que o usugsid disposto a pagar e a importagdo
através de compra direta do exterior € um procesda vez mais dificil e pouco atrativo para

o consumidor de tecnologia.

Outro ponto evidenciado pela pesquisa e ja citaderiarmente foi o interesse do
publico em ferramentas sociais de comunicacdo er.ld¢do é incomum a interacdo de
produtos dentro do conceito de Internet das Coan plataformas voltadas a estas
finalidades que ja conquistaram legides de usudli@sos no Brasil. Redes sociais como
Facebook, Instagram, Twitter, YouTube entre outsé® frequentemente convocadas a
interagir com 0s novos gadgets oferecidos aos coidsues de tecnologia. Acessorios de
corrida que compartilham o seu trajeto com seugj@snidispositivos de localizagcado que
realizam check-in virtual em estabelecimentos aggrs que abrem com a aproximacao do
seu carro a0 mesmo tempo que avisam sua esposacgiga chegou em casa sao apenas
algumas das aplicacfes sociais que empresas adogienja exploraram no intuito de tornar

seus produtos mais sociais.

O consumidor brasileiro que possui uma forte caltle socializagao on line que data
desde a época dos chats de grandes portais e ek gedais como Orkut, esta cultura so
cresceu ha uUltima década e se espalhou por diveletasormas sociais na web, que viram a
parcela de usuarios brasileiros crescer de fortnanelbsa dentro das suas bases. Este publico
enxerga na interacao social e comunicacdo um grapele de venda de novos produtos. O
conceito de loT tem o potencial de interligar oarguaos seus circulos sociais, profissional e
familiar de forma organica atraves de informagémstadas e exibidas por esta nova onda de
produtos. A industria nacional deve levar isso emsieracdo na hora de criar suas ofertas
de inovacgdao tecnoldgica que irdo ocupar as predsleo varejo.

Por fim, é importante destacar também a forca quenarcas lideres do ramo da

tecnologia trazem a este mercado. Como ficou alar@esquisa realizada, empresas como
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Apple e Google tem seus produtos como objeto dejale® consumidor mesmo que estes
nem estejam direcionados as suas percepcoes desidacks, arriscaria dizer que até mesmo
antes do consumidor saber de que forma eles vé&ethg. A grande vantagem é que aliar-se
a estas empresas € algo que esta ao alcance deAotuas as empresas ja oferecem sistemas
operacionais que ja se transformaram em platafatenaegocios de diversas iniciativas de
software através de suas requisitadas lojas deatipbs, além de movimentar inddstrias
bilionarias como a da musica e do cinema atravéseds produtos. O caso do Android,
sistema operacional do Google ainda vai mais lopge, ao se posicionar como um sistema
operacional capaz de operar fora dos hardwaresngaesa, ele é frequentemente utilizado
como interface base de diversos produtos. Estasesag atualmente dao passos largos no
desenvolvimento dos seus padrbes e loT, comecanddagéo de seus ecosistemas de
produtos fisicos inteligentes aonde certamentetirdpeo modelo de sucesso alcancado em
seus softwares, plataformas abertas aonde desedweobs poderdo explorar as vantagens de
estarem conectados a esta rede de ofertas dedgienque terd sem duvida nenhuma grande

penetracdo de mercado.

Estas novas ofertas de produtos tecnologicos destain atentas a construcdo desses
ecossistemas e garantir que nado ficardo de forta €&struturacdo garantira uma maior
interconectividade para o consumidor, descomplicanduso de diversos dispositivos e

aumentando a inteligéncia envolvida entre eles.

5.2SEGMENTOS A SEREM EXPLORADOS

Boa parte do que se vé em termos de desenvolvintentmonceito de internet das
coisas no exterior foi confrontado nesta pesqusan muita pesquisa encontramos novas
empresas de tecnologia de Internet das Coisasnuiscerescendo vertiginosamente, sendo
adquiridas ou adquirindo outras baseadas no ddsaneoto de solucbes voltadas a
automacao residencial e desenvolvimento de acességarables. No campo da automacéao
residencial temos solugbes de consumo de energiagrendem com os habitos do usuario,
automatizacdo de tarefas diérias, produtos queas@mados até mesmo quando seu dono
ainda esta dormindo. Tudo para tornar o ambiem@edtico mais amigavel e inteligente. No
segmento de wearables temos os reldgios inteligeatesmartwatches como forte tendéncia

acompanhados por uma série de outro produtos cénis, toculos e pecas de roupa que
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coletam dados da sua movimentacdo e atividadesvenenpara os produtos citados

anteriormente para que eles possam lhe servirrdeafadequada. Este dois campos que se
mostram tdo prosperos no mercado exterior, se amasir nada populares entre a base
entrevistada para esse estudo. Os modernos “ailossgér vestir’ e as solucdes ligadas ao
ambiente doméstico, seja para sua automacao oorgsensento voltado a seguranca foram as
gue menos despertaram interesse No NOs entre\dst@@opor mais de uma vez mostraram

teus seus interesses voltados a outras funciodakda

Analisando as respostas coletadas nesta pesquismps identificar que figurando ao
lado do ja citado interesse por ferramentas soeig@is comunicagdo esta a busca por lazer e
entretenimento. Produtos que explorarem este aspaotcem ter uma base de consumidores
a sua espera. As aplicacdes do conceito de Intdasetoisas com este direcionamento que
sao vistas nos mercados internacionais geralmemtetver com a ampliacdo da experiéncia
do usuério. A dindmica desses produtos muitas vadi&sona uma camada tecnolégica a
atividades ja conhecidas do usuario. Préticas #ea®r jogos de tabuleiro, brinquedos
educativos, danca sao exemplos que ganham umadimensao para 0 usuario quando
trabalhados através do loT pois misturam o fisiom @ digital oferecendo experiéncias

muito mais ricas ao usuario.
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ANEXO | — FORMULARIO DE PESQUISA

|dentificacdo

Questdes para sabermos um pouco sobre vocé e podermos entregar o prémio caso voce seja
sorteado!

Link para o seu perfil do Facebook

Sexo

Idade

Uso de Smartphone

Vocé possui um smartphone?
Sim - Android
' 8im - Iphone
) Sim - outro

() N3o possuo

Numere abaixo a regularidade com a qual voce realiza as seguintes atividades em dispositivos
conectados a internet

(1-nunca, 2 - raramente, 3 - s vezes, 4 - com muita frequéncia, 5 - sempre)

1 2 3 4 5
navegarem sites (7] W @ (9]
games [®] @ (@]
uso de redes sociais @ @ (9]
escutar musica @ @ @
ver videos @ @ @
ler noticias @ @ @ @
alertas/agendamentos @ W @ @

ler email (] @ @ @

mensagens (sms, z .
whatsapp, gtalk, etc.) s - —f

compras @ (] @
pesquisa ® @ (o]
mapas/localizagdo (&) 5] @ ]

anotagdes/lembretes o @ @ @

Voce costuma conectar seu celular a outros dispositivos sem a utilizagao de cabos?
(tvs, automdveis, caixas de som, outros celulares, etc...)

2 8im

() Mao, ndo vejo utilidade

() N3o, ndo tenho produtos compativeis

() N&o, ndo seicomo isso funcicna



Conectando produtos

Quantos dispositivos conectados a internet voce utiliza em uma semana?
{celulares, computadores, felevisdes, consoles, ete...)

& um

dois

(0 trés

| quatro

) cinco
() seis

sete

mais de sete

Quais os dispositivos conectados listados abaixo voce possui?
[ smartTV

[ Tablet

] Smartwatch

(2] smartband

IZ] Notebook/Computador

["] Chromecast

[Z] Apple TV

[£1 Video Game

(2] Qutro: |

Quais das fontes de conexdo a internet voce utiliza?
|| Banda larga em casa

|| Banda larga no trabalho

Il Internet mavel (3g/4g)

[Z] wifi publico ou de estabelecimentos comerciais

O Qutro: | |

Aplicacdes de produtos conectados

Numere as aplicagbes para produtos conectados listadas abaixo conforme a utilidade no seu dia a

dia
{(1- completamente indtil, 2- pouco Gtil, 3- razoavelmente til, 4- Gtil, 5- muito Gfil)

Controle de consumo

de energia - < <
Automagio :

residencial . - =
Sensoriamento

voltado a seguranca o o o
e monitoramento

Coleta dados

referentes a a =
atividades fisicas e - ° >
salde

Melhorar/criar

formas de @ a [
comunicagdo

Ampliar a experiencia

de jogos/brinquedos @ @ (9]
fisicos

Otimizar/Automatizar

a utilizag3o de @] a 5]
automoveis
Acessdrios de "vestir
gue interagem com @
smartphone
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Adquirindo produtos conectados

Qual a principal barreira que voce encontra na compra de produtos com tecnologias novas, eletro
eletronicos em geral ou produtos inteligentes?

(1) Necessidade - Mo vejo utilidade pra muito deses produtos na meu dia a dia

( Aprendizado - Este tipo de produto é complicado e as vezes @ dificil aprender a opera-los
() Prego- Os pregos praticados no Brasil para produtos eletronicos so altos demais

1) Oferta - E dificil encontrar determinados produtos no Brasil e a importago é dificil

1 Compatibilidade - Produtos com sistemas diferentes gue ndo conversam entre si

Onde voce costuma comprar produtos tecnoldgicos?
' Lojas especializadas

() Grandes Magazines

() E-commerce brasileiro

i E-commerce internacional

) Em viagens

0utro:| |

Qual dos produtos abaixo voce conhece?
1] Belkin WeMo

2] Philips Hue

|21 Nike FuelBand SE

[7] Mest Thermostat

I7] Kevo Smart Lock

|| Google Glass

[] Apple Watch

1 Qutro: |

Qual dos produtos abaixe vocé compraria?

| Belkin WeMa

| Philips Hue

| Nike FuelBand SE
| MNest Thermostat
Kevo Smart Lock

| Google Glass
Apple Watch

£l Qutro: |
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