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Resumo

Nos ultimos 20 anos, Portugal deparou-se com uma mudanga tecnologica exponencial,
contrariamente ao cenario de crise, no mercado das tecnologias e inovacdo apresentando-se,

por essa razao, como um fendmeno a ser estudado.

Tendo em conta que a tecnologia se coloca, cada vez mais, como uma ferramenta que permite
facilitar e simplificar o quotidiano, esta dissertacdo tem como objectivo analisar o fendmeno

dos Weareble devices e as suas vantagens no dia-a-dia dos utilizadores.

Com efeito, a investigacdo realizada, através duma posterior analise de resultados, obtidos
atraves do questionario, permitiu concluir a existéncia de uma sintonia muito significativa de
dados e opinides em relacdo as questdo de partida — Perceber de que forma é que as pulseiras
de monitorizacdo fisica tém contribuido para a alteracdo de comportamento das atividades dos

utilizadores.

Palavras-chave: Wearable devices; Quantified Self; 10T; Comunicacdo; Comportamento;

Consumidor Tecnologia; Inovacao; Contacto/Conexao.

JEL: M31 Marketing; M37 Advertising; M39 Other
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Abstract

In the past 20 years, Portugal was faced an exponential technological change, contrary to crisis
scenario in the market for technology and innovation presenting, therefore, as a phenomenon
to be studied.

Given that technology arises, increasingly, as a tool to facilitate and simplify the everyday lives,
this work aims to analyze the phenomenon of Weareble devices and its advantages in day-to-
day users.

Indeed, research conducted, through a subsequent analysis of results obtained through the
questionnaire, concluded that there is a very significant tuning data and opinions in relation to
the starting point - Understand how is the physical monitoring bracelets they have contributed

to the change in behavior of the activities of users.

Key -Words: Wearable devices; Quantified Self; IOT; Communication; Lifestyle; Technology;

Innovation, Connection.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1 Ambito e objectivo

Nos ultimos 20 anos, Portugal deparou-se com uma mudanca exponencial — contrariamente ao
cenario de crise — no mercado das tecnologias e inovac¢do apresentando-se, por essa razao, como

um fenédmeno a ser estudado.

Tendo em conta o estudo da CCS Insight, os Smartwatches e as pulseiras de monitorizacao
fisica representardo a maior parte (87%) da tecnologia wearable ao longo dos préximos quatro
anos (CCS Insight, 2014).

Wearables sdo considerados a evolugdo dos smartwatches, na sua definicdo pura, sdo
tecnologias que se podem usar. Existem para usar em diversas partes do corpo, como as

pulseiras e relogios para o pulso, 6culos, meias e roupa para vestir, etc.

Verificando o mercado dos wearables espera-se que a utilizacao destes dispositivos cresca cerca
de 9 milhdes em 2013 para 135 milhdes em 2018 — um aumento que denota a importancia destes
dispositivos no quotidiano dos utilizadores. Estes dispositivos serdo responsaveis por 87% dos
Wearables a ser utilizados no ano de 2018, sendo que 68 milhdes correspondem a smartwatches

e 50 milhdes a pulseiras de monitorizacao fisica (CCS Insight, 2014).

Tendo em conta que os Weareble Devices se colocam como novo paradigma nas novas
tecnologias, propomos explorar a seguinte questdo de investigacdo: de que forma é que as
pulseiras de monitorizacdo fisica tém contribuido para a alteragdo de comportamento das
atividades dos utilizadores? Analisando o fendmeno destes dispositivos conectaveis, propomos
estudar, essencialmente, os efeitos das pulseiras de monitorizacdo fisica, no dia-a-dia dos
usuarios e estudar as hipoéteses acerca dos beneficios/impacto que o tracking self! pode trazer

para o estilo de vida dos utilizadores.

'TRACKING SELF — ¢ considerado um movimento que através da incorporagdo da tecnologia no dia-
a-dia, adquire dados sobre aspectos da vida pessoal para uma andlise mais detalhada do dia-a-dia,

actividades fisicas, salide, do utilizador.
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E de notar ainda que — embora esta ndo seja a questdo de partida da nossa investigagio —
pretendemos ainda compreender de que forma é que os dados adquiridos sobre os utilizadores

nestes dispositivos podem beneficiar as marcas.

Numa primeira leitura sobre esta tematica identificou-se a auséncia de referéncias, no meio
académico, sobre os Weareble Devices, os Megadados (Big Data) e sobre a “Internet das
Coisas” (I0T).

Notou-se ainda a auséncia de dados demograficos sobre os utilizadores das pulseiras de
monitorizacdo fisica tornando-se, assim, importante identificar, ao longo desta investigacdo, o

padrdo de utilizadores destes dispositivos.

A auséncia de abordagens mais especializadas sobre estes dispositivos incentiva uma
investigagdo mais detalhada sobre o tema. A relevancia de estudar esta questdo no meio
académico assenta, sobretudo, na forma como os utilizadores transformam o seu

comportamento aquando da utilizacdo das pulseiras de monitorizacao fisica.

Tendo em conta que a tecnologia se coloca, cada vez mais, como uma ferramenta que permite
facilitar e simplificar o quotidiano dos utilizadores, torna-se essencial analisar o impacto destes
Gadgets no comportamento dos utilizadores (e.g.: se apés a sua utilizacdo fazem mais atividade

fisica, bebem mais agua, dormem mais horas etc).

Este estudo coloca-se como relevante na medida em que ajuda a compreender 0 comportamento
dos consumidores permitindo, ainda, a que estes Gltimos ganhem um conhecimento mais
aprofundado sobre si proprios. Este objetivo vai ao encontro da preocupac¢do — cada vez mais

comum — que os individuos tém vindo a ganhar com a sua qualidade de vida.

Esta investigacdo e também relevante na medida em que é considerada como um dos topicos-

chave do mundo da tecnologia e do marketing digital (McDowell, 2016).

A presente dissertacdo esta dividida em quatro partes. Na primeira parte introduziremos o objeto
de estudo e a clarificacdo conceptual Na segunda parte apresentaremos o enquadramento tedrico
na terceira parte iremos apresentar o estudo e a sua analise e por fim, no quarto e ultimo capitulo

levaremos a cabo a analise de dados, e as devidas conclusoes.
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1.2 Clarificacédo conceptual: os wearable devices

Como ja foi analisado no subcapitulo suprarreferido, de entre os diversos wearables existentes
no mercado tecnoldgico optou-se, nesta dissertacdo, por analisar as pulseiras de monitorizacédo

fisica como um dispositivo que impacta e transforma o quotidiano dos utilizadores.

De entre os varios wearables, optou-se por restringir esta investigacdo as pulseiras de
monitorizacdo fisica de forma a recolher dados mais especificos e com mais qualidade sobre o

impacto destes equipamentos no comportamento dos utilizadores.

Nesta medida, torna-se importante definir o que sdo as pulseiras de monitorizacdo fisica. De
acordo com Sommer, sdo “computadores” portateis capazes de se conectar a outros dispositivos
¢ bancos de dados” (Sommer, 2015), que retém informacao sobre os utilizadores e que, de forma

personalizada, interagem e aconselham os seus beneficiarios.

CAPITULO 2 - REVISAO DA LITERATURA

2.1 Evolucédo do panorama tecnoldégico em Portugal

O panorama tecnologico em Portugal sofreu, nos dltimos quinze anos, uma transformacao
exponencial. O desenvolvimento cientifico e tecnoldgico pauta-se por uma evolucao acentuada
a partir da década de 1970, com a revolucdo dos cravos de 1974 e a um ritmo muito mais
acelerado com a adesdo de Portugal a Comunidade Econdémica Europeia (CEE) em 1986
(Heitor, 2015).

A evolucéo da ciéncia e tecnologia em Portugal €, dessa forma, caracterizada por uma dimensao
reduzida até a década de 90, devido a atitude totalitaria do Estado Novo que impds a sociedade
portuguesa um défice de cultura cientifica e tecnoldgica (Gago, 1990 citado por Heitor, 2015).2
A integracdo de Portugal na CEE e as dindmicas associadas a essa integragdo, no contexto de

um mundo cada vez mais globalizado, permitiu a internacionalizagdo da economia e o

2 Gago, J.M. (1990), Manifesto para a Ciéncia em Portugal — ensaio, Viseu, Gradiva
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lancamento das bases para um Sistema de Investigacdo e Desenvolvimento (I&D) (Heitor,
2015).

O boom tecnoldgico vivido na sociedade portuguesa provocou uma alteracdo de habitos de
consumo, a criacdo de novos paradigmas e 0 acesso a redes mais alargadas de informacao
(Heitor, 2015). Neste contexto de mudanca acelerada, torna-se fundamental perceber de que
forma é que estes avangos tecnoldgicos influenciam e alteram os comportamentos dos

utilizadores.

No contexto nacional observamos que, a partir de 2011 o panorama financeiro instavel colocou
constrangimentos nas politicas de crescimento na esfera tecnoldgica, colocando ainda alguns
entraves estruturais na fraca qualificagdo dos recursos humanos e na reduzida competitividade
e produtividade das empresas deste sector. Contudo essa tendéncia comegou por ser contrariada
em 2014 — ano que marca o inicio do novo Quadro Comunitéario de Apoio3 — que contempla
incentivos financeiros que serdo canalizados na area da competitividade e do desenvolvimento
tecnoldgico. (GestOut, 2016).

Paralelamente a este crescimento, assiste-se a uma rapida transformacéo tecnologica designada
pela Corporacédo Internacional de Dados (IDC) como a 32 Plataforma Tecnoldgica assente em
4 pilares fundamentais: Mobilidade, servi¢os Cloud, Tecnologias Sociais, e Big Data (GestOut,
2016).

Ainda dentro deste crescimento exponencial de tecnologia no mercado portugués, espera-se
que, entre 2015 e 2020 se viva uma fase caracterizada por “aceleradores de inovagdo” que
amplificam radicalmente as capacidades e aplicacfes dos novos equipamentos tecnolégicos,
como é o caso da Internet das Coisas (10T), Wearable Computing, Drones, Robdtica, Impressao
3D, etc. (GestOut, 2016).

N&o se pode deixar de notar que este boom tecnoldgico recente contrasta com um Portugal que,

apenas ha cerca de 40 anos, vivia num défice de cultura cientifica e tecnoldgica. Nesta medida

* O Quadro Comunitario de Apoio integra o programa “Portugal 2020” circunscrito pelo Acordo de
Parceria adotado entre Portugal e a Comissdo Europeia. Este programa prevé que Portugal receba 25
mil milhdes de euros até 2020 com o objetivo de estimular o crescimento e a criagcdo de emprego. A
maior fatia deste investimento ira ser redirecionado para programas de desenvolvimento na area das

tecnologias.
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— e de forma a compreender o impacto destes novos equipamentos tecnologicos na vida dos
utilizadores — € relevante analisar como é que estes equipamentos se vieram a estabelecer no

mercado portugués.

2.1.1 O Comportamento do consumidor face a compra de tecnologia

Para percebermos melhor de que forma é que os consumidores aceitam as novas tecnologias
que surgem no mercado das tecnologias teremos de perceber as diversas tipologias de

consumidores de tecnologia.

Foram para isso definidas cinco categorias de adoptantes. Para essa defini¢do foi levado em
conta o tempo que cada individuo levou para a adopcao da inovacdo. Essas cinco categorias
indicadas por Rogers (1995) sdo na verdade tipos ideias, ndo encontram perfeita

correspondéncia da realidade.

Inovador- € o individuo de caracter aventureiro que deseja experimentar novos equipamentos e

aceitar o risco envolvido em aceitar novas experiéncias.

Adoptantes iniciais- sdo considerados mais ‘locais’ em contraposi¢do ao cosmopolitismo dos

inovadores, as suas opinides sdo altamente respeitadas e sdo considerados lideres de opiniao.

Maioria precoce — é um grupo de consumidores constituido por seguidores, ndo sdo 0s primeiros

nem os Ultimos a adoptarem uma nova tecnologia.

Maioria tardia — Adoptam as novas tecnologias s6 apos a maioria dos adotantes ja o ter feito,

de forma a ndo correrem qualquer tipo de risco.

Retardatarios — s@o os individuos tradicionais, adotam uma nova tecnologia apds o seu

progresso tecnologico. (Gomes, 2013)

No mercado dos wearables segundo Podoly nenhum dos players referenciados como mais
importante no mercado dos wearables foi adoptada pela maioria do mercado, a utilizagdo deste
tipo de equipamentos centra-se nos ‘early adopters’ como podemos ver na Figura abaixo.
(Podoly, 2015)
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Technology Adoption Life Cycle Model

Mainstream Market

y
“THE CHASM” y
Late
Early 4l Market
Market
VISIONARIES PRAGMATISTS CONSERVATIVES SKEPTICS
(Early Adopters) (Early Majority) (Late Majority) (Laggards)

Figura 1- Adopcéo de novas tecnologias (Podoly, 2015)

De acordo com (Mower e Minor 2003 citado por Santos, 2014)* <“as intencOes de
comportamento sdo definidas como as experiéncias de se comportar de determinada maneira
em relacéo a aquisicdo, ao descarte e ao uso de produtos e servigos”. A inten¢do de compra
representa o que os consumidores pretendem comprar, e as inten¢es de consumo séo, portanto,
julgamentos subjetivos sobre como devera ser o comportamento do consumidor no futuro em

relacdo a aquisi¢do, disposicao e uso de produtos e/ou servigos.

Pessoas podem formar atitudes antes de ter qualquer experiéncia direta com uma tecnologia
(pré-adocdo), assim como podem alterar ou elaborar outras atitudes depois que tiveram pelo
menos uma experiéncia com a tecnologia (p6s-adogédo). Os resultados podem ser diferentes
dependendo de quais atitudes estdo sendo medidas. Consumidores que consultam regularmente
informacBes em media especifica para satisfazer sua necessidade de estimulo, sua sede de
conhecimento, estdo mais atualizados sobre lancamento de novos produtos. Esses individuos
tém mais informacgdes sobre os produtos, e esse conhecimento, pode reduzir as barreiras de

consumo (incerteza e risco). (Santos, 2014)

4 MOWEN, J. C.; MONIR, M.(2003), Comportamento do consumidor. S&o Paulo: Pearson Printice
Hall.
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2.2 A evolugéo do Marketing

Poder-se-a considerar que, as alteragfes tecnoldgicas que se produzem a um ritmo cada vez
mais acelerado tém influenciado o pensamento estratégico de marketing. O conceito do
marketing — como até entdo havia sido conhecido — sofreu diversas altera¢des desde a definicdo
proposta pela American Marketing Association (AMA), em 1985 e revista em 2004. Até entdo
este havia sido definido como “an organizational function and a set of processes for creating,
communicating, and delivering value to customers and for managing customer relationships in

ways that benefit the organization and its stakeholders” (Palmatier, 2008).

Nessa medida a abordagem de marketing tradicional, caracterizada pelo marketing-mix, com
0S seus “4 P’s” (produto, preco, promocéo e distribuicdo) comeca a dar lugar a uma nova
abordagem — o marketing relacional — orientado para as relacdes a longo prazo (Alves e Rita,
2008). Este marketing tradicional deixa, portanto, de ser apenas direcionado para 0S servicos e
passa a dar lugar a um novo paradigma cujo objetivo é o de atrair, manter e intensificar as
relacbes com os clientes — esta nova abordagem seria, posteriormente, conhecida como o

marketing relacional (Alves e Rita, 2008).

Este novo conceito coloca-se, para muitos autores, como uma mudanga crucial na medida em
que esta orientado para a criacdo, manutencdo e desenvolvimento de relagbes com o0s
consumidores. Nesta medida, ndo podemos deixar de considerar que as pulseiras de
monitorizacdo fisica representam um resultado direto deste novo paradigma ja que, em primeiro
lugar, representam um produto personalizado que vai ao encontro das necessidades dos
utilizadores e, em segundo lugar, permite as marcas recolher dados destes Gltimos de forma a

contactar e potenciar a sua relacdo com o consumidor, de forma personalizada e direta.

2.2.1 Marketing Relacional: marketing “one-to-one”

O conceito de marketing relacional ganhou relevo no meio académico apos ter sido definido,

pela primeira vez em 1983, por Leonard Berry (Harker e Egan, 2006 citados por Alves e Rita,
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2008)° e emerge a partir das reflexdes académicas que tém sucedido na esfera do marketing
tradicional. Este novo conceito coloca-se como uma mudanga crucial — relativamente ao
marketing tradicional — na forma como as marcas comunicam com 0s consumidores (Alves &
Rita, 2008).

A atribui¢@o do conceito de “relagdo” ao marketing tem sido alvo de uma investigacédo por parte
de varios académicos (Harker, 1999 citado em Palmatier, 2008)¢ sendo que, ao analisar algumas
das definicbes mais prevalentes, podemos notar a prevaléncia de trés aspetos chave que

constituem o marketing relacional (e.g.: Grénroos 1997; Sheth e Parvatiyar 2000):’

1. Atividades de engagement, na qual se reconhece que os relacionamentos S0 processos
dindmicos que se desenvolvem ao longo do tempo através de estagios tipicos e alteraveis

2. Pulblico-alvo. As taticas de marketing variam entre os tipos de consumidores.

3. Beneficios que advém do processo relacional do marketing, nomeadamente, 0s

beneficios que ambas as partes (marca e consumidor), alcangam ao longo deste processo

A integracdo desses trés aspetos constitui, porventura, a esséncia do marketing relacional, como
um processo de estratégias e tecnologias que ajudam a promover um relacionamento mais
profundo e de longo prazo com os clientes/utilizadores. Nesta medida, o marketing relacional
ndo ¢, fundamentalmente, altruista, sendo também motivado por determinados objetivos — 0s

quais pretendem gerar valor a ambas as partes (marca e consumidor) (Palmatier, 2008).

Este novo paradigma, como muitos autores consideram, centra-se na construcdo de relacoes

estaveis e duradouras com os clientes/utilizadores sendo que o modelo de neg6cio passa a ser

> HARKER, M. e EGAN, J. (2006), «The past, present and future of relationship marketing». Journal
of Marketing Management, vol. 22, pp. 215-242

® Harker, Michael John (1999), “Relationship Marketing Defined? An Examination of Current
Relationship Marketing Definitions.” Marketing Intelligence & Planning 17 (1), 13-20

” Grénroos, Christian (1997), “Value-Driven Relational Marketing: From Products to Resources and
Competencies.” Journal of Marketing Management 13 (4), 407-19; Sheth, Jagdish N., and Atul
Parvatiyar (2000), Handbook of Relationship Marketing. Thousands Oaks, Calif.: Sage Publications,
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centralizado no utilizador e apoiado no desenvolvimento tecnolégico, na gestdo de informacéo

e no servigo ao cliente (Alves & Rita, 2008).

A maior estratégia do marketing relacional reside, portante, na relacdo que é desenvolvida com
o cliente/utilizador. Os wearable devices sdo cada vez mais utilizados como forma de
estabelecer uma relagdo mais profunda com a marca permitindo, em primeiro lugar, que 0s
consumidores tirem beneficios desta relacdo — através de funcionalidades que lhes permitem
melhorar a qualidade de vida — e, em segundo lugar, que as marcas obtenham informacdes dos

seus utilizadores, de forma a potenciarem as estratégias que fomentam a relacéo entre ambos.

A experiéncia do consumidor é, portanto, fundamental neste tipo de comunicagao sendo que é
nela que reside o sucesso das estratégias implementadas pelas marcas. Tendo em conta que 0
marketing relacional se desenrola em torno de uma relagéo valorativa com o consumidor e numa
perspetiva a longo prazo, € importante analisar se 0 comportamento dos utilizadores de pulseiras
de monitorizagdo fisica se altera — uma forma de também compreender se as estratégias

utilizadas pelas marcas sdo ou ndo bem-sucedidas.
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Figura 2 — Story telling do marketing relacional (Godin, 2009)

Este tipo de comunicacao relacional é cada vez mais utilizada pelas marcas como forma de criar
uma ligagdo a longo prazo com os consumidores. Veja-se o exemplo da marca de alpergatas
Tom’s, que baseou 0 seu negdcio na visdo “one for one”: por casa produto comprado, é
oferecido outro a alguém que ndo tenha o que cal¢ar. A marca nasceu depois do fundador da
marca, Blake Mycosie, observar, durante uma viagem pela Argentina, que muitas criangas ndo
tinham sapatos. O modelo de negdcio desta marca e a histéria a que se associa coloca-se como

estratégia para fomentar a relagdo com o consumidor.
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Criando um modelo de negdcio que vai para além das vendas e das receitas e que se baseia num
paradigma solidario, a marca conseguiu estabelecer uma relacdo mais profunda com o0s

consumidores — que vém na contribuicdo uma forma de participar neste projeto.

A experiéncia é considera como Unica para cada individuo em cada momento - ndo ha duas
experiéncias idénticas - e necessita de estimulos (marcas - experiéncia- consumidor) para que
aconteca. (Brezzo, 2010)

2.2.2.1 As marcas como experiéncia

O desafio das marcas desde o ano de 2015 é gerar experiéncias no dia-a-dia dos consumidores
que tenham impacto no seu sistema de crencas através dos sentidos — neuromarketing
(Marketeer, 2014). Um estudo da Marketeer alerta para o facto das marcas, cada vez mais,
terem a necessidade de compreender os consumidores e seguir as tendéncias de mercado
nomeadamente através das conversas que surgem de forma organica nas redes sociais
(Marketeer, 2014).

“As marcas que utilizam “Right time tweets”, aqueles que tém em conta a actualidade da
conversa, conseguem um aumento de 400% de retweets e um crescimento de 421% nos

favoritos face a média por tweet” (Marketeer, 2014).

Para conseguir captar a atencédo e influenciar o comportamento dos consumidores os aparelhos
tecnoldgicos desenvolvidos pelas marcas devem ser inovadores, oferecendo experiéncias ricas
e novas sensagdes de forma a aumentar a memorizagao da prépria marca (Picot-Coupey, 2014).
Estas estratégias implicam a capacidade de disponibilizar aos consumidores contetdos
relevantes, tendo-se vindo a notar a alteracdo de estratégias push para estratégias pull® que

aumentam o envolvimento com a marca (Balasubramanian, 1994).

8 Estratégia Push - Estratégia promocional incentiva ao desejo direto de um determinado produto através
de qualquer meio.(tv, radio...)
Estratégia Pull- A estratégia envolve técnicas de motivacdo para cativar o possivel cliente a escolher

determinada marca, num processo activo (blogs, press release, figuras publicas...)
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Neste sentido, denota-se a importancia do engangement como estratégia fundamental no
marketing das marcas sendo essencial criar experiéncias significativas para os utilizadores
(Sachdeva et al., 2015).

2.2.2 Marketing Digital: do mobile aos wearable devices

A tecnologia digital permitiu aos consumidores adquirir e aceder a informacéo de forma veloz
criando uma mudanca fundamental na dindmica do marketing. A imprevisibilidade consequente
da revolucdo digital obrigou as marcas a otimizar os seus produtos e a responderem as
necessidades e exigéncias dos consumidores de forma imediata e valorativa (Wind & Mahajan,
2011).

Procedente do marketing relacional, o marketing digital coloca-se como uma ferramenta para
as marcas se conectarem com os utilizadores através de tecnologia eletrénica que permita
interagir com os utilizadores de forma imediata (e.g.: e-mail, geolocaliza¢do; mobile marketing
etc). Voltado para o consumidor, 0 marketing digital tem uma componente tecnoldgica na

medida em que conecta as pessoas de uma forma mais efetiva (Ryan, 2014).

Considerando Godin, no mundo digital a capacidade de criar uma relacdo valorativa com o
consumidor é, fundamentalmente, produzida pela confianca; consciéncia; interacdo e habito,
sendo que estas caracteristicas deixam de ser relevantes se ndo cumprirem com o objetivo de

estimular a confianca por parte dos consumidores (Godin, 2014).

O surgimento de tecnologias de rede sem fios de alta velocidade tem despertado o crescente
interesse da industria da publicidade em utilizar este meio como uma forma de comunicagdo na
area do marketing (Bauer et al, 2005). O mobile marketing, definido por Shankar como
“a comunicacgao bidirecional ou multidirecional entre uma empresa e 0s seus clientes através
de um dispositivo mével pessoal” esta-se a tornar, rapidamente, numa atividade dominante na
sociedade (Shankar e Balasubramanian 2009 citado em Hofacker, et al 2016).° Como ja vimos,
a introducdo explosiva de dispositivos méveis inteligentes nos mercados — com a posterior

reducdo do seu custo de producéo — levou ao crescimento dos wearable devices. Neste sentido

% Shankar, Venkatesh and Sridhar Balasubramanian (2009), “Mobile Marketing: A Synthesis and
Prognosis,” Journal of Interactive Marketing, 23, 2, 118 — 29.
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observa-se uma maior proliferacdo dos dispositivos moveis para dispositivos mais inteligentes,

por meio de “phablets” a tablets.

The Global Wearables Market in 2015

Worldwide wearable device shipments by the Top 5 vendors in 2015 (in million units)
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Figura 3- O Mercado Global dos Wearables em 2015

Os wearables devices acrescentam, ainda, mais complexidade ao mundo mobile com o0 mercado
das pulseiras de monitorizacdo a chegar quase aos 32,9 bilides de ddlares até 2020 — um
crescimento de 67,6% (Kohli, 2015). Note-se que, cada residéncia tem cerca de 8 equipamentos
tecnoldgicos conectaveis (YouGov, 2016) — um caso que se coloca como uma tendéncia para o

futuro.

E ainda relevante ter em conta a evolugio que apesar de nio ser exponencial tem acontecido ao
longo do ano de 2015 e perceber qual a marca com mais aceitacdo e reconhecimento no

segmento das pulseiras de monitorizagéo fisica.

Segundo a IDC, a apple vendeu, a Apple vendeu 4,1 milhdes de Apple smartwatch no quarto
trimestre de 2015, verifica-se também que a marca ndo estava entre as eleitas para este tipo de
dispositivo ao contrario da empresa especializada em pulseiras de monitorizacdo fisica que
aumentou 70% das vendas até ao final do ano. E ainda importante perceber que o mercado
global dos wearable devices no ano de 2015 cresceu 172% e foram exportados 78.1 milhdes de

equipamentos para todo o0 mundo em 2015. (Richter, 2016)

12



Impacto dos Wearable Devices no comportamento dos utilizadores

2.2.3 O caminho para os wearable: a internet e a integracdo com 0s
dispositivos moveis

O conceito de Anytime, Anywhere, Any device (ATAWAD), também conhecido como o 3’as
representa uma evolucdo explosiva na forma como os utilizadores interagem com o ambiente
que os rodeia, na medida que tanto em casa, como nos transportes ou até numa reunido de
trabalho, é capaz de entrar em contacto com as pessoas através da utilizacdo de um dispositivo

movel inteligente (e.g.: smartphones, tablets ou computadores) (Lasserre, 2015).

O ATAWAD capacita os utilizadores a aceder a informag6es a qualquer hora, em qualquer
lugar e através de qualquer dispositivo. Para além da sua dimensdo préatica (e.g.: ndo ter que
voltar ao escritério no fim de semana para ir buscar um documento), o utilizador tem a

capacidade de aceder a informacéao a qualquer hora e em qualquer lugar (Lasserre, 2015).
Neste processo, sdo varias as vantagens a ser consideradas, nomeadamente (WT, 2016):

2 Liberdade de utilizar qualquer dispositivo de forma optimizada, para aceder a informacéo.
3 Interacgdo com colegas e equipas, no mundo profissional.

4 Monitorizacao, troca e partilha de informacao.
5

Capacidade do utilizador reagir mais rapidamente face a qualquer assunto

Contudo, a conectividade tem, primeiramente, a ver com a tecnologia e sé, seguidamente, com
os utilizadores — que tiram partido dessa tecnologia, reduzindo o tempo que dedicam a uma
determinada tarefa. Esta capacidade ndo seria, portanto, possivel sem a possibilidade de
conectar os dispositivos electronicos aos utilizadores. Neste sentido, o conceito Internet das
Coisas (1oT) coloca-se como um novo paradigma emergente que permite a integracdo e a
analise de dados gerados por dispositivos inteligentes. Tendo como principal objectivo conectar
os utilizadores com os dispositivos electronicos, a 10T pretende estimular a qualidade de vida e

as actividades que circunscrevem o quotidiano dos utilizadores.

Ao analisar mais concretamente este fendmeno verifica-se que este se circunscreve
fundamentalmente em dois pilares: (1) Internet e (2) Coisas. Estes tltimos descrevem todos 0s
objectos ou dispositivos capazes de se conectarem com a internet, mais concretamente,

dispositivos inteligentes, sensores, utilizadores e quaisquer outros aparelhos capazes de
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comunicar e conectar com outras entidades — em qualquer lugar e hora (e.g.: conectar aparelhos
electronicos como frigorificos, cdmaras etc, com os dispositivos moveis inteligentes dos
utilizadores). Isto implica que estes objectos devem ser acessiveis sem qualquer tipo de

constrangimento temporal e espacial (Buyya & Dastjerdi, 2016).

Os 10T séo definidos através da conectividade generalizada e na sua associacdo a dispositivos
conectaveis (wearable devices). (Mouser, 2015)

Por exemplo, num um concerto se fosse permitido ao DJ aceder aos wearables de cada um e
perceber o ritmo cardiaco conforme a musica, seria uma forma de partilha geral através dos
wearables devices de cada um e do 10T, que serviria de forma mais consensual perceber o que
0S ouvintes queriam ouvir, seria portanto considerado até uma nova experiéncia de um concerto,
sendo que existem ainda mais possibilidades e exemplos deste fendmeno.

Com a associacdo destas duas tecnologias podemos interagir com os dispositivos de outras
pessoas ou com 0 ambiente estamos a evoluir ao longo, e parece que estas 0os wearable devices
vai ser cada vez mais adaptado na Internet das coisas, a fim de proporcionar uma ampla gama

de recursos e experiéncias aos utilizadores. (Mouser, 2015).

De acordo com McKinsey, este fendmeno tem um potencial no crescimento econémico na
ordem dos 11 triliGes de dolares por ano, a partir de 2015 — o0 equivalente a um crescimento na

economia mundial de 11% (Buyya & Dastjerdi, 2016).

Este paradigma abre portas para a criacdo de uma conexao mais direta e pessoal entre as ‘coisas’
e os utilizadores, permitindo a melhoria de servigos que melhorem a qualidade de vida dos
utilizadores (Buyya & Dastjerdi, 2016).

Os dispositivos que irdo dominar o mercado de produtos da 0T circunscrevem-se na area dos
veiculos, das maquinas, avides comerciais, equipamentos de construcdo e dispositivos moveis,

como os wearable devices (Gartner, 2016).

Note-se que, em 2014 o nimero de dispositivos conectaveis era de 3,75 mil milhdes em 2014
sendo que em 2015 aumentou para 0s 4,9 mil milhdes. A previséo para o ano de 2020 é de que
estes dispositivos alcancem um namero de 25 mil milhdes, coma loT a gerar receitas superiores
a 300 mil milhdes de doélares anuais (Gartner, 2016). Este crescimento é, por sua vez,
impulsionado pela crescente utilizacdo de smartphones e tablets — s6 em 2014 foram vendidos

2,4 mil milhdes destes dispositivos em todo mundo (Gartner, 2016)
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A conectividade torna-se, portanto, crucial para o funcionamento destes dispositivos que
requerem uma capacidade de integracdo com os utilizadores através de conectividade com

dispositivos moveis, routers, wearable devices etc (Buyya & Dastjerdi, 2016).

A 10T oferece solucdes de integracdo entre o ambiente externo e o utilizador, auxiliando-o a

lidar da melhor forma com a complexidade do mundo no qual vive (Buyya & Dastjerdi, 2016)

Os wearable devices colocam-se, portanto, como dispositivos que ajudam o utilizador a
desempenhar determinadas tarefas ao longo do seu dia-a-dia tendo também a capacidade de

influenciar o seu comportamento.

2.3 Wearable Devices: 0 que séo

Tendo em conta que cerca de 250 milhdes de wearable devices vao ser utilizados em todo o
mundo até 2018, poder-se-a4 considerar que, devido ao seu uso crescente, estes dispositivos
acabam por impactar o comportamento dos seus utilizadores no que respeita as atividades por
estes empreendidas ao longo do dia (Leggatt 2014, citado em Schenkenfelder e Selinger,
2016).10

Os wearable devices sdo descritos por Jellicorse como “dispositivos eletronicos portateis,
usados no corpo e nao transportaveis, que permitem melhorar experiéncias através de uma
ampla gama de atividades. Geralmente oferecem internet sem fio, incluem um certo nivel de
capacidade independente de processamento e sdo controlados pelo utilizadorll. Estes
acessorios portateis permitem monitorizar as atividades dos seus utilizadores sendo que, 0s
wearable devices ideais, podem ser definidos como “portateis, controlaveis e facilitadores”

(Jellicorse, 2015).

10 |eggatt, H. (2014). Forecast: 250 million smart wearables in use by 2018. Disponivel para consulta

em: http://www.bizreport.com/2014/08/forecast-250-million-smart-wearables-in-use-by-2018.html

I Wearables.com. (October, 2014). The Unexpected State of Consumer Wearable Technology:
Surprising New Research on U.S. Consumer Attitudes toward Wearable Technology across

Generations. Disponivel para consulta em: http://www.wearables.com/study-the-unexpected-state-of-

consumer-wearable-tech/
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E de notar ainda que os dispositivos mdveis se tornam cada vez mais pessoais na medida em
que permitem uma interacdo com o utilizador através de determinados sentidos, possibilitando
um grande espectro de interacdes com os utilizadores (Stern 2015). Estes dispositivos portateis
sdo usados junto ao corpo do utilizador sendo capazes de adquirir/ medir informacao através de
um ou mais sensores. Essencialmente, estes dispositivos estdo equipados com um ou mais

sensores, um processador, armazenamento, conectividade, ecrd e bateria (EETASIA, 2014).

Segundo a GlobalWeblndex no ano de 2014, 64% dos utilizadores ja usaram um dispositivo
wearable ou demostram a intencdo de usar (cerca de 69% dos homens e 56% das mulheres

expressam vontade de utilizar estes dispositivos).

Antes de prosseguir coloca-se determinante distinguir os diferentes wearables de acordo com

as suas categorias e funcionalidades.

2.3.1 Sectores de atividade: wearable devices

O crescimento dos wearables sera, fundamentalmente, estimulado pela utilizagdo de pulseiras
de monitorizagdo fisica (smartwatches e monitorizadores de fitness). O interesse do consumidor
nestes dispositivos méveis é, porventura, impulsionado pela sua facilidade de monitorizar dados
pessoais em categorias como a salide e como o “quantified self”.2 A maioria destes dispositivos
reline a informacdo e os dados pessoais dos utilizadores de forma a aumentar o envolvimento

com o utilizador e o seu uso com o dispositivo (Hofacker et al, 2016).

Tendo em conta o0 objecto de estudo desta investigacéo, ndo se pode deixar de classificar os
wearable devices, tendo em conta as suas caracteristicas por categorias, funcionalidades e as

suas respectivas vantagens.

Essencialmente poder-se-a dividir os wearable devices pelas seguintes categorias (WT, 2016):

2 Quantified Self é traduzido pelo conhecimento de nos proprios através de nimeros, ou seja, a
monotorizacdo das actividades fisicas, dieta, consumes de agua que de forma quantitativa caracterizem

o utilizador.
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1. Deporto e fitness. O processo de mapear as atividades fisicas tem-se tornado cada vez
mais usual. A informagdo adquirida através destes dispositivos é importante para 0s
utilizadores na medida que informa este Gltimo sobre a sua actividade durante o treino
oferecendo, muitas veze, sugestdes de utilizacéo.

2. Saude e bem-estar: A maior consciéncia com a saude, a preocupagdo com o0
envelhecimento e com o surgimento das doencas tem vindo aumentar a utilizacdo dos
wearables, em grande parte, nesta categoria. A monotorizacao a nivel da satde — a nivel
instantaneo e remoto coloca-se como uma mais-valia na utilizacdo dos wearables nesta
categoria.

3. Seguranca e prevencdo. Tendo em conta que os utilizadores tém, cada vez mais, um
estilo de vida mais ocupado e ativo tornou-se importante para o utilizador controlar a
sua habitacdo a distancia, entre outros factores.

4. Entretenimento e lifestyle. Os dispositivos portateis sdo também cada vez mais
utilizados para tornar as actividades e as experiéncias dos utilizadores mais divertidas.
Para além disso, estes dispositivos auxiliam o utilizador a conectar com os aparelhos

domésticos ou outros (e.g.: radios, colunas etc)
De acordo com (Sung, 2015) a tecnologia wearable pode-se dividir pelos seguintes tipos:

1. Smartwatches (dispositivos usados no pulso com a funcionalidade de se conectar com
dispositivos mdveis. Desempenham funcGes como a notificagdo de chamadas,
mensagens, e-mails e de redes sociais).

2. Pulseiras de monitorizagdo fisica ou de fitness (monitoriza a atividade fisicas do
utilizador. Normalmente sdo usadas no pulso ou presos a cintos e caracterizam-se como
sendo, na sua maioria, faixas ou relégios que mantém o registo dos passos que 0
utilizador da, os seus batimentos cardiacos etc.)

3. Oculos e “head-mounted display”® (HMD) (dispositivos com interfaces através das
quais os utilizadores podem experimentar um ambiente de realidade virtual.

4. Smart clothing (vestuario que integra componentes tecnoldgicas e que monitoriza a

atividade do utilizador).

3 Head-mounted display sdo dispositivos video que se usam na cabeca como que um capacete,
normalmente estdo ligados a auscultadores e sdo eles que auxiliam a criagdo de um ambiente que

transporta o utilizador para uma realidade virtual.
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5. Smart Jewellery (smartwatches aplicado a artigos de joalharia)

Na Figura 3 podemos observar a classificagdo genérica destes dispositivos, com base no
segmento de mercado destinados a sua utilizacdo. Poder-se-4, portanto, observar as

classificagdes mais comuns destes dispositivos e as suas respetivas funcionalidades na seguinte

SMART GLASSES
HEAD SUP DISPLAY
EYE L RS o MUSC GLASSES BIONIC CONTACT LENS HEAD'S UP DISPLAY
IMAGING DEVICES
VIRTUAL REALITY HEAD SETS
USB NECKLACE
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GLUCOSE MONITOR
ECGMONITOR
* MU SCLE FATIGUEMONITOR DISPLAY T-SHIRT
BODY SMART CLOTHING TACTILEVEST (GAMING) TS GO HISONOR HUGIACKET SMART CLOTHING
WEARABLE PATCHES
DRUGDELIVERY
SPORTS WATCHES
PUL SEOXIMETERS
ACTIVITY MONITORS FRIEND SHIP BRACELET
WRIST SLEEP SENSORS e S i e e ow USE CUFFLINK HAND TERMINAL S
EMOTIONAL MEASUREMENT S TICRE REAIER LIGHT UPWRISTEAND
LOCATION TRACKER
SMART SOCKS
FOOT SMART SHOES INSOLE SENSORS
PEDOMETER
HEARINGAID SECURE WALLET
MISC SMART HELMET BLUETOOTHGLOVES EEGHEADSET RING HEAD SET
. 3D MOTION TRACKER SMART HEAD SETS BILIRUBIN BLANKET PERSONAL SECURITY
ASSISTED LIVING PET TRACKER
1. Continuous access to 1. Continuous accessto 1. Facilitate remote monitoring 1. Raunttechnology toappear
informaton information of patients geekyorfashionable
2 Logvitalmetrics without 2. Augmented Reality 2. Self-monitor medical health
USE CASES pausing Applications and log vital metrics
3 Settargets, shareactivities 3. Share media real-fme and
andworkoutplans on hanas-free
sodial media

Figura 5-Classificacdo dos Wearable Devices por categoria (EETASIA, 2014)

De acordo com o estudo do NFD Group, cerca de 52% dos consumidores ja ouviram falar da

tecnologia wearable sendo que 1 em cada 3 pessoas afirma vir a adquirir um wearable device.

No entanto, ndo séo so as funcionalidades e caracteristicas destes dispositivos que determinam
a sua compra. No caso especifico dos Smart Glasses, cerca de 50% dos utilizadores revelaram
que o design deste dispositivo se colocou como um factor a ter conta na hora da compra. Ja
42% dos utilizadores tem a mesma atitude relativamente aos Smartwatches e 20% em relacao

aos Fitness Trackers.

A nivel profissional, os wearables devices tornam-se bastante Uteis no na medida que contactam

com os colegas, empresa etc, de forma mais rapida, eficaz e funcional. Note-se que a utilizacdo
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dos wearable devices aumenta a produtividade em 8,5% aumentando, consequentemente, 0

nivel de satisfacdo dos trabalhadores em 3,5% (Brauer, 2014).

Na esfera profissional e nos proximos trés anos, espera-se ainda que o mercado dos werabales
venha a triplicar as vendas. Sendo considerados como dispositivos que potenciam a
produtividade e o desempenho dos trabalhadores, prevé-se que 79% das empresas que adoptem
estes dispositivos como estratégica para o futuro. Para além disso, 76% das empresas afirma ter
registado melhorias no desempenho dos negdcios desde a implantacdo destes dispositivos. Por
fim, 86% das empresas que ja utilizam esta tecnologia prevéem fazer mais investimentos nesta

area, nos proximos 12 meses (McGinnis, 2014).

2.3.2 Analise de mercado dos wearables em Portugal

Ao analisar o mercado dos wearable devices em Portugal observa-se um crescimento
exponencial. S6 no ano de 2015 foram vendidos 117 mil destes dispositivos inteligentes — o
que representa um crescimento de 276% em relacdo ao periodo homologo (IDC, 2016). Mais
propriamente, as pulseiras de monitorizacgdo fisica representaram 70% do total de wearables
vendidos em 2015 — um aumento de 256% face ao ano anterior (IDC, 2016). Apesar das
pulseiras de monitorizacdo fisica representarem a maior fatia do mercado, estima-se que o

grande potencial de crescimento reside nos smartwatches (IDC, 2016).

Este mesmo estudo (IDC, 2016) aponta que o numero de wearables vendidos em 2016
ultrapasse as 170 mil unidades — um crescimento de 46% face ao ano de 2015. A venda dos
smartwatches devera crescer 68% face ao ano anterior, em parte devido as vendas representadas
pela Apple Watch. Neste seguimento, € importante denotar que as vendas dos wearables
devices da marca Apple atingiram as 13 milhdes de unidades a nivel mundial e cerca de 5,2
milhdes de unidades na Europa. Em Portugal prevé-se que a marca venda cerca de 11,700
unidades em 2016, tornando-se lider de mercado com uma quota de 24% (Publicidade, Afinal

quanto vale o mercado de wearables em Portugal?, 2016).
2.3.3 Wearables: gamefication como meio de interaccéo

Quando consideramos o universo dos wearables e dos seus segmentos nao se pode deixar de
considerar o processo de Gamification definido como o uso de elementos, técnicas e design de

jogo em contexto real, com o objetivo de envolver as pessoas e incentiva-las a interagir com o
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mundo que as rodeia (Deterding et al 2011; Zichermann & Cunningham, 2011, Werbach &
Hunter, 2012 citados em Dominguez et al, 2014)'4. O recurso a realidade virtual como
impulsionador da interacdo na vida real é estimulado pelo sucesso dos jogos virtuais, baseando-
se modelos motivacionais. A utilizacdo da realidade virtual deve motivar de forma intrinseca a
actividade e interaccao do utilizador com o ambiente virtual (Ryan & Deci, 2000 citados por

Dominguez et al 2014).

O fendmeno do gamefication apresenta-se como uma evolucdo a nivel social, permitindo
experiéncias envolventes e aprendizagens que o utilizador adquire através da interac¢do nao
com o ambiente virtual (Bern et al, 2013; Gutiérrez et al, 2008 citados em Dominguez et al,
2014).1°

O desenvolvimento tecnoldgico possibilitou aos utilizadores seguir um estilo de vida em rede.
Os utilizadores partilham e tiram beneficio dessa conectividade, sendo que quatro em cada
cinco pessoas estdo envolvidas numa realidade onde os beneficios recolhidos dos servigos
online aumentam a medida que o nimero de utilizadores desses mesmos servigos também
aumenta. A nivel global, um em cada trés consumidores ja participa em diferentes formatos de
economia de partilha (Meios & Publicidade, 2014).

Na dtica das empresas o fendmeno do gamefication permite que as marcas criem um maior
envolvimento com os consumidores, nomeadamente através da aplicacdo de mecanicas de jogo.
No ano de 2014 mais de 70% das empresas referidas na “FORBES Global 200076 vai investir
em estratégias de envolvimento com o utilizador através de jogos de realidade virtual — um

investimento de cerca de 2800 milhGes de ddlares em 2016 (Marketeer, 2014).

14 Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to
gamefulness: defining “gamification”. In Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning future media environments (pp. 9—15). Tampere, Finland: ACM

5 Berns, A., Gonzalez-Pardo, A., & Camacho, D. (2013). Game-like language learning in 3-D virtual
environments. Computers & Education, 60(1), 210-22

18 Forbes ¢é considerada uma das maiores revistas de noticias, negécios e finangas, sendo que o seu foco

principal é tecnologia,,mercados, accoes e finangas pessoais.
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2.4 Quantified Self: os wearable e a monitorizagio do “self”

Como ja foi referido nos capitulos anteriores, as alteracdes tecnoldgicas velozes permitiram as
marcas optimizar e responder as necessidades e exigéncias dos consumidores de forma imediata
e valorativa. Esta optimizacéo veio a colocar-se como uma tendéncia — tanto no mercado, como
no dia-a-dia dos consumidores — tanto que os utilizadores tém, mais do que nunca, a capacidade

tecnoldgica de monitorizar todas as facetas das suas actividades quotidianas (Swan, 2013).

O propésito de monitorizar e analisar estados fisicos, psicoldgicos e emocionais através da
tecnologia, pode ser tragado nos anos 90 como uma “0rmo pervasive computing consisting of
a unified digital record of the totality of na individual’s experiences, captured multimodality
through digital sensors and stored permanently as a personal multimédia archive” (Dodge &
Kitchin, 2007 citados em Huang & Huang, 2013). Y

O Quantified Self (QS) coloca-se aqui como o conceito que descreve a capacidade do utilizador
auto monitorizar (auto-tracking) qualquer tipo de informagao bioldgica, fisica, comportamental
ou ambiental (Swan, 2013). Existe uma disposicdo pré-activa no utilizador para obter
determinadas informacdes e agir de acordo com elas (e.g.: a nivel do peso, energia, humor,
gestdo do tempo, a qualidade do sono, satde, desempenho cognitivo, atletismo, e estratégias de
aprendizagem etc) (Swan, 2013). Neste seguimento torna-se importante compreender de que
forma é que o utilizador reage as informacdes recolhidas através destes dispositivos e se essa

reaccdo ajuda, ou ndo, a que o utilizador mude o seu comportamento.

' Dodge, M., & Kitchin, R. (2007). Outlines of a world coming into existence: pervasive computing
and the ethics of forgetting. Environment and Planning. Planning & Design, 24, 431-445. DOI:
10.1068/b32041t. Doherty, A. R., & Smeaton, A.F.
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Table 1. Examples of types of information that can be tracked using self-tracking apps

Consumption Bodily functions Physical activity
. Calories/food . Body PH . Sports activity
. Alcohal . Menstruation/Fertility . Sleep
. Nicotine . Pregnancy . Travel
. Caffeine . Stool/bowel motion . Sexual activity
= Water = Tooth brushing
] Drugs/medicine
Medical symptoms Spatial Physiological statistics
. Headaches . Location = Heart rate
. Pains . Altitude . Blood sugar/glucose
. Asthma attacks . Time . Temperature
. Allergies . What you see . Blood pressure
= Weight
. Breathing
Mental health
. Mood

. Stress levels
. Alertness

Figura 4 - Tipos de informacéo que podem ser retiradas dos de self-tracking apps
(SYMANTEC,2014)

O QS comeca a colocar-se como um fendmeno com cerca de 60% dos adultos americanos a
acompanhar o seu peso, dieta ou rotina de exercicios, e com cerca de 33% a monitorizar outros

factores e padrdes a nivel da satde (Clay 2013 citado em Swan, 2013) '8,

2.4.1 Maior conhecimento do ‘eu’: mudanca de comportamento do utilizador

O conceito do autoconhecimento — processo de reflexdo sobre o ‘eu’ — determina o
comportamento e a relagdo dos utilizadores com o mundo. A capacidade do utilizador em
analisar e processar os dados adquiridos, através dos werabales, advém da sua capacidade de

reflectir sobre o seu ‘proprio eu’, os seus habitos e comportamentos.

Observando a piramide de Maslow que, de forma hierarquica, prioriza e determina as condi¢des
necessarias a ser reunidas para que os individuos atinjam a sua satisfacdo pessoal e profissional,
podemos observar que existem componentes que determinam o nivel de satisfacdo de um

individuo. Considerando Huang, o “eu” ¢ a “one’s identity, character, abilities and attitudes,

8 Clay K. CES 2013: The Year of The Quantified Self? Forbes 2013,. Available online at
www.forbes.com/sites/kellyclay/2013/01/06/ces-2013-the-year-of-the-quantified-self/#de9ee975e74a.
(Last accessed on March 20, 2013).
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especially in relation to persons or things outsider oneself or itself” (Huang & Huang, 2014).
Tendo em conta que, cada vez mais, o utilizador se preocupa com o0s seus habitos e com os seus
comportamentos, ndo se pode deixar de notar que a questio do “self” e do “who am 1?”” (Huang
& Huang, 2014) estdo fortemente correlacionados com a monitorizacdo de dados sobre os
utilizadores — que atraves destes equipamentos sdo capazes de ganhar uma maior nogao do
“self”.

Segundo Huang (2014) “by seeing my data | have more information and this allows me to make

better choices. Furthermore if the graph is nice | will look more to collect my data”.

2.4.3 Potenciadores e Bloqueadores da adesao

Como ja foi referido nos capitulos supra-referidos, a facilidade de interagir com 0 mundo em
qualquer hora e lugar e através de qualquer dispositivo mével (ATAWAD) permitiu um maior
volume de monitorizagdo, tanto na optica do consumidor, como na optica da marca. Sao varios
0s potenciadores (vantagens) que os utilizadores encontram na utilizacdo dos wearable devices
mas também sdo varios os bloqueadores (desvantagens) que os utilizadores podem encontrar

na monitorizacéo e analise da informac&o das suas actividades diarias.

Segundo Huang (Huang & Huang, 2013), a escolha do utilizador em monitorizar determinada
informagao nasce da vontade deste Ultimo em fazer uma auto-reflex&o orientada para a criagdo
de qualquer tipo de mudanca e melhoria (comportamental, psicolégica, médica etc). Poder-se-
a evidenciar como potenciador uma vontade, por parte do utilizador, de potenciar determinadas

actividades ou comportamentos.

Um estudo da DIYgenomics'® revelou que os utilizadores monitorizam as suas actividades,
diarias (qualidade do sono; exercicio fisico, etc.) de forma a optimizar o seu estilo e qualidade

de vida (Swan, 2013). Outros estudos?®® concluem ainda que a monitorizacdo de diversas

19 http://www.diygenomics.org/studies.php

% Kong A, Beresford SA, Alfano CM, et al. Self-monitoring and eating-related behaviors are associated

with 12- month weight loss in postmenopausal overweight-toobese women. J Acad Nutr Diet 2012;

23


http://www.diygenomics.org/studies.php

Impacto dos Wearable Devices no comportamento dos utilizadores

actividades demostram beneficios na esfera do autoconhecimento do utilizador sobre a sua

saude e bem-estar fomentando a sua autonomia e responsabilidade (Swan, 2013).

Para além destas caracteristicas, este tipo de tecnologia potencia ainda o nivel de produtividade
dos utilizadores na medida que permite, por exemplo, notificar o utilizador de chamadas

telefonicas e emails de forma a responder, de forma imediata, aos estimulos que Ihe sdo feitos.

Segundo um estudo da PWC, 53% dos utilizadores da geracdo da internet 2 e 54% dos

utilizadores mais recentes admite como trés principais beneficios (PWC, 2014):

2 Maior seguranca: 90% dos consumidores expressaram que a capacidade para os pais para
manter as criancas seguras através da tecnologia wearable é importante.

3 Vida saudavel: Mais de 80% dos consumidores listados comem de forma mais saudavel,
fazem exercicios de forma mais consciente e acedem a cuidados medicos com mais
regularidade.

4 Simplicidade e a facilidade no uso: 83% dos utilizadores evidenciaram a facilidade de usar

esta tecnologia movel, cada vez mais portavel e intuitiva.

A portabilidade destes dispositivos, a sua capacidade de promover habitos mais saudaveis, de
promover uma maior produtividade e de oferecer mais seguranca coloca-se como das principais
vantagens para os utilizadores que procuram, cada vez mais, utilizar tempo e recursos de forma
eficiente com o objectivo de tornar o dia-a-dia cada um mais ordenado, produtivo, seguro e

saudavel.

No entanto e embora os beneficios da wearables sejam evidentes, ndo se pode deixar de notar
que a privacidade do utilizador representa desafios. A capacidade das marcas e empresas em
monitorizar a localizacdo de um funcionario, as horas que trabalhou e até os intervalos que
possa ter feito, coloca-se como um bloqueador para a utilizagdo destes dispositivos (Huang &
Huang, 2013).

112:1428-1435; Beaudin JS, Intille SS, Morris ME. To track or not to track: user reactions to concepts
in longitudinal health monitoring. J Med Internet Res 2006; 8:629
2! Também conhecidos como ‘millennials’ ou a geragdo Y, define a geragdo que acompanhou os grandes

desenvolvimentos tecnoldgicos a partir da década de 1970 e até meados da década de 1990.
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Uma das grandes desvantagens destes aparelhos prende-se essencialmente com questfes de
seguranca e privacidade. Os utilizadores dos wearables devices tem ainda algum tipo de
resisténcia e preocupacdo com a informacao obtida pelas marcas. Considere-se que, segundo
um estudo da PWC feito no ano de 2014, 33% dos consumidores que compraram um dispositivo
wearable h& cerca de um ano atrés, afirmam néo usar o dispositivo ou usa-lo com alguma
frequéncia. As razGes para este comportamento assentam, fundamentalmente, nas questfes de
privacidade, seguranca como as principais apreensdes dos consumidores (2014). Veja-se que,
ainda no seguimento deste estudo, 82% dos utilizadores mostravam-se preocupados com a sua
privacidade e 86% expressaram a preocupacdo de que estes dispositivos 0 tornassem mais

vulneraveis a violacdes de seguranca (PWC, 2014).

CAPITULO 3-0 ESTUDO

3.1 Objectivos do estudo

O objectivo genérico deste estudo tem que ver com a percep¢do da alteracdo do comportamento

do utilizador de pulseiras de monitorizacéo fisica ap0s a utilizagao deste tipo de devices.

E importante perceber se os consumidores demonstram propensdo em comprar tecnologia,
intencdo de compra futura e 0 comportamento face a aquisicdo de novos equipamentos “as
intencbes de comportamento sdo definidas como as experiéncias de se comportar de

determinada maneira em relacé@o a aquisicdo, ao descarte e ao uso de produtos e servicos”.

Perceber de que forma é que o fendmeno do Gamefication, pode alterar o comportamento dos
consumidores em rede, e torna-los mais sociais na vida real, partilhando os dados com os seus
amigos nas redes sociais e ainda promover que os desafios ocorram na vida real. O fendmeno
do gamefication apresenta-se como uma evolucdo a nivel social, permitindo experiéncias
envolventes e aprendizagens que o utilizador adquire através da interac¢cdo ndo com o ambiente

virtual (Bern et al, 2013; Gutiérrez et al, 2008 citados em Dominguez et al, 2014).22

2 Berns, A., Gonzalez-Pardo, A., & Camacho, D. (2013). Game-like language learning in 3-D virtual
environments. Computers & Education, 60(1), 210-22
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E ainda importante perceber como é que o conhecimento do ‘self vai potenciar a adesio deste
tipo de equipamentos e como vai funcionar de forma vantajosa para a melhoria da qualidade de
vida de cada utilizador, tendo em conta que, cada vez mais, o utilizador se preocupa com 0s
seus habitos e com o0s seus comportamentos, ndo se pode deixar de notar que a questao do auto
conhecimento e da monitorizacdo do eu (Huang & Huang, 2014) estdo intimamente
correlacionados com a monitorizacdo de dados sobre os utilizadores — que através destes

equipamentos sdo capazes de ganhar uma maior noc¢ao do “self”.

Segundo Huang (Huang & Huang, 2014) “by seeing my data | have more information and this
allows me to make better choices. Furthermore if the graph is nice I will look more to collect

my data”.

3.2 Metodologia

Tendo em conta a necessidade de analisar uma variedade de casos, a metodologia quantitativa
descrita por Smith como “a exploracéo, descri¢cdo e a interpretacdo pessoal das experiéncias
sociais dos participantes através da recolha de dados em forma de relatérios, entrevistas ou
relatos escritos, e a sua consequente andlise” coloca-se como base metodoldgica desta
investigacédo (Babbie,2015).

Esta investigacdo é também de caracter exploratério definida por Babbie (Babbie,2015).como
a tentativa inicial de desenvolver e compreender um fenémeno e, essencialmente, responder a
(1) a curiosidade do investigador para compreender melhor um caso; (2) testar a viabilidade de
elaborar novos estudos (3) desenvolver os métodos a serem utilizados num estudo posterior
(Babbie, 2008).

Estes métodos ajudar-nos-ao a responder as seguintes questdes:

1. Caracterizar o perfil demografico dos inquiridos.
2. ldentificar os comportamentos dos utilizadores aquando da utilizagdo destes

dispositivos

E ainda de referir que os dados a ser analisados serdo obtidos através do método de recolha por

questionario online, no qual analisaremos de seguida.
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3.2.1 Estudo online: questionario

A analise sobre o comportamento dos utilizadores, aquando da utilizacdo das pulseiras de
monitorizacdo fisica, serd feita através de um questionario composto por perguntas

maioritariamente fechadas, concebido através da ferramenta Qualtrics.?

A recolha da informacé&o ira ser feita através da partilha de um link de acesso ao estudo online
junto de nacleos desportivos (e.g.: ginasios, yoga shala etc) e profissionais sendo que os dados
recolhidos irdo ser, posteriormente, estudados e transformados em nimeros de forma a que a
andlise quantitativa seja levada a cabo (Smith, 2015). De forma a garantir a viabilidade do
estudo, pretendeu-se realizar o questionario durante 15 dias, estando disponivel de 12 a 19 de

Outubro, tentando obter o maior niUmero possivel de utilizadores.

O universo deste estudo sdo utilizadores de pulseiras de monitorizacao fisica. Optou-se por ndo
restringir os inquéritos a um intervalo de idades nem a qualquer outra caracterizacao
demografica pois — como referido anteriormente — existe uma lacuna, no meio académico, de
estudos sobre a demografia dos utilizadores destes aparelhos. O objetivo destes inquéritos
passa, também, por obter os dados demograficos (idades; classe social e nivel académico) de

forma a caracterizar os utilizadores destes Wearable Devices.

Desta forma, o objetivo passa por explorar padrdes gerais (‘the big picture’), ou seja, o
comportamento de individuos enquanto utilizadores de Wearable Devices, a partir da analise

de um elevado nimero de casos.

A utilizacdo do inquérito como meio permite-nos ainda agregar, comparar e condensar dados
de forma mais simplificada. Para além disso, abre-se a possibilidade de analises estatisticas que
nos podem ajudar a compreender o padrdo destes utilizadores e o seu comportamento aquando

da utilizacdo destes aparelhos (Babbie, 2008).

2 Qualtrics é um software online que esta disponivel para alunos e investigadores do ISCTE que permite

difundir questionarios e gerar insights para as marcas, estudos de mercado ou para investigadores.
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3.2.2 A amostra: dimenséo e perfil

Tendo em conta que o objeto de estudo desta dissertacao se circunscreve aos utilizadores de
pulseiras de monitorizacgdo fisica, dos 94 questionarios respondidos foram considerados para a

analise desta dissertacdo 43 questionarios (Tabela 1).

Como ja foi referido anteriormente, optou-se por nao restringir os inquéritos a um intervalo de
idades nem a qualquer outra caracterizacdo demogréafica ja que notdamos uma lacuna no meio
académico de estudos sobre a demografia dos utilizadores destes aparelhos. Desta forma, apés
a analise deste estudo podemos compreender os dados demograficos e caracterizar os
utilizadores destes Wearable Devices de forma mais precisa.

Observando a Figura 6, evidencia-se que o questionario foi maioritariamente respondido por
individuos do sexo masculino (28 respostas em comparacdo com as 15 respostas feitas por
individuos do sexo feminino).

Sexo

Feminino 15

Figura 6- Dimensdo da Amostra- SEXO, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

28



Impacto dos Wearable Devices no comportamento dos utilizadores

A faixa etaria da maioria dos inquiridos tem idades compreendidas entre 0s 25-30 anos e 0s 35-
40 anos de idade.

Idade

60+ O
55-60 1
50-55 2
45-50 3
40-45 4
35-40 14
30-35
25-30
18-25 5

Figura 7-Dimensdo da Amostra- IDADE, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

E ainda de notar que 81% dos inquiridos tem um nivel de escolaridade acima de média (ensino
superior, mestrado, doutoramento ou outros) e que 19% dos inquiridos tém o nivel secundario.
N&o se registaram respostas de utilizadores com o ensino primario. Esta analise denota que 0s
inquiridos com um nivel de escolaridade acima da média se inserem no universo de utilizadores
que mais utilizam as pulseiras de monitorizacdo fisica e que, porventura, estdo mais sujeitos a

alterar o comportamento a quando da utilizacdo destes dispositivos wearables.

Nivel de Escolaridade

Ensino Superior 35
Ensino Secundario 8
Ensino Primario 0
0 5 10 15 20 25 30 35 40

Figura 8-Dimensédo da Amostra- Nivel de escolaridade, Estudo Qualtrics, Outubro 2016
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Este facto poder-se-4, possivelmente, correlacionar-se com a vontade destes inquiridos em
conhecer 0s equipamentos tecnologicos existentes no mercado e em potenciarem o

autoconhecimento ou o conhecido do “self” através da utiliza¢ao destes aparelhos.

Podemos ainda considerar que os utilizadores deste tipo de equipamento, como sendo 0s
primeiros a adoptar novas de tecnologias -“early adopters”, sendo caracterizados como
individuos que desejam experimentar novas tecnologias equipamentos e aceitar 0 risco

envolvido em aceitar novas experiéncias. (Gomes, 2013)

Na figura 9 e 10 podemos analisar que a maioria dos respondentes séo solteiros n=21 (49%) e
casados n=17 (40%) sendo que analisando o grafico 10 percebemos que a maioria dos

inquiridos n=24, vivem com a mulher ou marido (56%).

Com estes dados percebemos que o orcamento familiar despendido por solteiros que vivem

com o seu companheiro é também utilizado para este tipo de tecnologias inovadoras.

Estado Civil
Vibvo | 0
Divorciado 5
Casado 17
Solteiro 21
0 5 10 15 20 25

Figura 9-Dimensdo da Amostra- Estado Civil, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Agregado Familiar

Vivo com outros familiares
Vico com a minha mulher/marido
Vive com os pais

Vive Sozinho

Figura 10-Dimensdo da Amostra- Agregado Familiar, Estudo Qualtrics, Outubro 2016
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3.3 Resultados do Estudo

3.3.1 Analise da recetividade das pulseiras de monitorizag&o fisica

Tendo em conta que os Weareble Devices se colocam como novo paradigma nas novas
tecnologias, torna-se revelante analisar de que forma é que as pulseiras de monitorizacao fisica
contribuem para a alteracdo de comportamento das atividades dos utilizadores. Ao analisar o
fendmeno destes dispositivos propomos compreender os efeitos das pulseiras de monitorizacdo
fisica no dia-a-dia dos usuarios. Ao analisar a Figura 11 verifica-se que 16 dos inquiridos, ou
seja, a maior parte, usa a pulseira de monitorizagdo fisica hd menos de 6 meses; 12 dos
inquiridos usa este dispositivo de 6 meses a 1 ano; 9 dos inquiridos usa este dispositivo de 1
ano a 2 anos e apenas 3 dos inquiridos usa estas pulseiras ha mais de dois anos. Verifica-se,
portanto, que a maior parte dos utilizadores adotou esta tecnologia ha relativamente pouco
tempo. 68% dos utilizadores representam a maior parte dos inquiridos que usam estes
dispositivos ha menos de 6 meses até 1 ano contrapondo com 28% dos inquiridos, que usam

estes dispositivos moveis ha mais de 1 ano.

Tempo de uso (%)

mais de 2 anos 12%

lanoa2anos 23%

6 meses a 1ano 28%

menos de 6 meses 37%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Figura 11-Tempo de uso das pulseiras de monitorizacéo fisica, smartwatches ou outras, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Da analise feita as marcas de pulseiras de monitorizacdo fisica conclui-se que das marcas
apresentadas, ha trés marcas de pulseiras de monitorizacdo fisica que mais se destacam em

termos de escolha por parte dos utilizadores. A mais usada pela amostra de inquiridos é a Apple
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(26%,N=11), seguido pela Garmin (19%;N=8) e pela Fitbit (16%;N=7) sendo que as restantes

marcas registam uma utilizagdo mais residual.

Como ja foi referido anteriormente, no quarto trimestre de 2015, a Apple vendeu 4,1 milhdes
smartwatchs, aumentando em 70% do niimero de vendas até ao final do mesmo ano (Richter,
2016).

MARCAS USADAS (%)
XIAOMI  HUAWEI Alc?tel
5% 5% 2%
Misfit
0% Fitbit
16% Samsung

2%
Runtastic

12% Jawbone

2%
TOMTOM
2%

GARMIN
19%

Apple Watch
25%

Figura 12- Marcas de pulseiras monitorizagdo fisica, smartwatch, ou outras, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Na anéalise do prego destes dispositivos conectaveis os resultados demostraram que 23% dos
utilizadores (10 inquiridos) possuem uma pulseira de monitorizacdo com um intervalo de preco
dos 50 aos 100€; 21% dos utilizadores (9 inquiridos) possuem uma pulseira de 350 a 400€ e

14% (6 inquiridos) possuem uma pulseira com um intervalo de preco dos 250 a 300€.

Percebemos que a maior parte dos individuos demonstram disponibilidade monetéria para
investir em tecnologia e inovacdo, sendo que a maior parcela dos respondentes ao questionario,

opta por equipamentos com precos compreendidos entre 50-100€ ¢ também de 350-400€.
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Figura 13-Preco das pulseiras de monitorizagao fisica, smartwatch ou outras, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Quando questionadas sobre a regularidade com que usam a pulseira de monitorizacdo fisica
53% dos inquiridos (23 individuos) usa este dispositivo todos os dias; 44% (19 individuos)

utilizam regularmente e 2% dos inquiridos (1 individuo) quase nunca utiliza este dispositivo.

O que nos leva a concluir que os utilizadores deste tipo de equipamento retira vantagens na sua
utilizacdo o que de forma consequente faz com que a sua utilizacdo seja regular e que traga
mais vantagens para a melhoria da qualidade de vida de cada um de acordo com 0s seus

interesses e estilo de vida.
Frequéncia de urilizacdo(%)
nunca uso 0%

quase nunca . 2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 14- Frequéncia de utilizagdo, Estudo Qualtrics, Outubro 2016
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3.3.2 Analise do comportamento

Com o objectivo de perceber a motivagdo dos utilizadores, listamos varias caracteristicas que
tornam as pulseiras de monitorizagdo fisicas importantes, e pedimos que ordenassem conforme
a sua experiéncia de utilizacdo, para entender quais 0s estimulos que sdo mais relevantes a

quando da utilizacdo deste tipo de equipamentos.

Verificamos assim que em primeiro lugar para 51% dos inquiridos € importante a monitorizacéo
eficaz deste tipo de equipamentos, para além disso os utilizadores questionados referiram ainda
gue melhoraram a qualidade de vida do seu dia-a-dia sendo apontada tanto e 1° e em 2° lugar
por 21% e 28% dos respondentes. As notificacdes inteligentes foram também referidas pelos
utilizadores deste tipo de aparelho em 2° e em 3° por 23% e 33% dos inquiridos respectivamente
E ainda de notar que a seguranca apesar de ser mencionada pelos respondentes em 3° lugar
(28%;N=14) é uma caracteristica importante para os utilizadores, sendo que a utilizacdo deste
tipo de equipamentos traduz no dia-a-dia, o sentimento de seguranca para os beneficiarios, pois
monitorizam as suas actividades, e desta forma conseguem mantem um registo diario que as
ajuda a gerir de forma mais optimizada tanto as actividades fisicas, bem como o seu trabalho,

ajudando-os a optar por um estilo de vida mais saudavel e regrado.

MOTIVACOES PARA UTILIZACAO(%)
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DIA-A-DIA SMARTPHONES,ETC.)

Figura 15-Prioridade e motivagdo para usar wearables, Estudo Qualtrics, Outubro 2016
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Quando questionados quanto a funcionalidade que mais é utilizada nas pulseiras de
monitorizacdo fisica, percebemos que a caracteristica apontada como utilizada mais
frequentemente e mais vantojosa é a Medicdo Cardio 37%, referida por 16 individuos da
amostra em oposi¢do a funcionalidade de Gps que é considerada pelos inquiridos a utilizada

com menos frequéncia (35%,N=15).

Percebemos assim que a maioria dos utilizadores apesar de monitorizar a sua actividade fisica,
ndo utiliza todas as funcionalidades das pulseiras de monitorizacdo fisica, ou entdo, a amostra
em questdo ndao tem uma actividade frequente fora de casa ou do ginasio e por isso ndo regista

0s percursos realizados quando esta a realizar actividades desportivas.

FREQUENCIA VS UTILIZAGAO(%)
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Figura 16- Funcionalidade vs Frequéncia de utilizacdo, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Para além das funcionalidades apresentadas como utilizadas mais frequentemente pelos
utilizadores de pulseiras de monitorizacdo fisica, smartwatches ou outros foi importante
perguntar de forma explicita se 0 seu comportamento tinha alterado apés a utilizacdo destes
equipamentos e quais as areas da vida em que tinha tido mais impacto, ou seja 0 que passaram
a ter em conta apds a monitorizacdo do eu, que ndo tinham antes da utilizacdo regular deste

tipo de equipamentos.
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Observando a figura abaixo € possivel investigar quais das areas que passaram a ter
importancia, e a qual os utilizadores dedicam mais atencéo prende-se com a actividade fisica
mais regular (26%;N=11) também correlacionada com este factor com o controlo da saude
(21%;N=9).

Ao utilizar este tipo de pulseira de monitorizagao fisica, notamos que os utilizadores passaram
a ter uma maior consciéncia do seu corpo o que os fez tomar opg¢Bes mais saudaveis
(35%;N=15), todos estes factores sdo importantes e fazem diferenca na vida dos utilizadores

ap6s uma monitorizacdo regular do ‘self’.

ALTERACAO DE COMPORTAMENTO APOS UTILIZACAO
PULSEIRAS DE MONITORIZAGCAO FiSICA(%)
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Figura 17-Alteragdo de comportamento ap6s utilizagéo pulseiras de monitorizacéo fisica, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Feita a analise do comportamento dos utilizadores de pulseiras de monitorizacdo fisica, de
forma a completar as alteracdes que o uso deste tipo de equipamentos traz para o quotidiano
dos utilizadores, pedimos a todos os inquiridos e utilizadores de pulseiras de monitorizacao
fisica, smartwatches ou outros, que ordenassem e classificassem o seu comportamento face a

aos dispositivos que utilizam.
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Percebemos mais uma vez que a possibilidade de monitorizar as actividades fisicas é uma das

caracteristicas mais importantes e vantajosas neste tipo de equipamento (51%;N=22).

CLASSIFICACAO DO COMPORTAMENTO DO
UTILIZADOR(%)
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Figura 18-Classificacdo do comportamento do utilizador, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Dos utilizadores pertencentes a amostra analisada, percebemos que um dos factores que menos
impacto tem tanto na utilizacdo das pulseiras de monitorizacdo fisica, como no seu dia-a-dia é
o facto de ndo aceitaram de forma regular as notificagGes inteligentes que o equipamento sugere
ao longo do dia, uma analise interessante do ponto de vista que os utilizadores gostam de
monitorizar a sua actividade ao longo do dia, mas ndo estdo muito interessados em receber
informacdo que € ajustada e maximizada para cada utilizador individualmente, sendo ainda de
notar que os utilizadores passaram a levantar-se mais vezes durante o dia (12%=10), notificacdo

enviada pelo device se configurada para o fazer.

3.2.3 Intencéo de compra futura

Tendo em conta a necessidade e pelo interesse em saber se existe, ou ndo, fidelizacédo a este

tipo de equipamentos por parte dos utilizadores colocou-se uma pergunta directa sobre o tema.

Percebemos que 70% dos inquiridos (30 individuos) pensam comprar um novo wearable device
que lhe seja mais satisfatério, sendo que apenas 30% (13 individuos) demonstra estar satisfeita

com o seu aparelho e ndo pondera adquirir mais nenhum.
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Figura 19-Inten¢do de compra de novo equipamento, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

Na analise as motivac¢des dos utilizadores em trocar de equipamento, pedimos que por ordem

de interesse colocassem por ordem o que mais 0s motivava a querer mudar de equipamento.

Analisando o que os inquiridos indicam como as motivacdes consideradas mais importantes
que os levam a pensar trocar de equipamento é a duracdo da bateria referida por 37%, em
segundo lugar consideram que 0 seu device ja ndo serve o propésito 33% e ainda o design dos
equipamentos mais recentes a par com a melhor precisdo do registo foi considerado por 21%

dos inquiridos como um dos aspetos a mudar de equipamento.

Verificamos ainda que os utilizadores deste tipo de equipamentos tem ainda atengdo aos
dispositivos que aparecem no mercado, que demonstram ter mais qualidade na precisdo do
registo dos utilizadores referido por 30%, e claro que os utilizadores pretendem sempre adquirir

um dispositivo com uma boa relagdo qualidade vs preco 23%.

Por altimo foi referida como facto motivador para mudar de aparelho por 33% a duracdo da
bateria, que também esta ligado ao factor novidade e ao aparecimento de novos dispositivos

com mais capacidade e longevidade na bateria.
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Motivacdes para mudar de equipamento(%)

45% 9
40% 40% 379
35% 33% 30% 33% 33%
30% §i% ’
0 ")

25% 21% 23% 21%
20%
15%
10%

5%

0%

N .
vo"o{&o 6\ '\(}0 b’bbe oéz\,b . b’bbel ,de’b rb‘(:b ‘9\%\ ,&Q}\%
R @\" &° \\ 2 N N <& ¥ i
© & P© & s O L,Q,‘T’o &b‘b @
e® &0 & & o @\ F 0

< ° & & N S & &

& %@ & .0 Q N
0 S <R > &®
& &S i R
7}'@ Qo‘1 <& <
ol &
o’b o‘—)
Bastante motivado Muito Motivado B Motivado

Figura 20-Motivagdes para trocar de equipamento, Estudo Qualtrics, Outubro 2016

3.2.4 Resposta a pergunta de partida

Nesta dissertacdo propusemo-nos analisar de que forma é que as pulseiras de monitorizacdo
fisica tém contribuido para a alteragdo do comportamento das atividades dos utilizadores. Apos
uma andalise sobre o comportamento dos utilizadores se alteraram apés a utilizacdo destes

wearable devices, concluiu-se a evidéncia da alteracdo do comportamento destes utilizadores.

Analisando as respostas aos questionarios pela amostra do universo de utilizadores de
wearables, percebemos que a questdo de partida foi verificada e que os comportamentos foram
alterados ap0s a utilizacdo de pulseiras de monitorizagdo fisica, smartwatches ou outros. Os
utilizadores demonstraram ter uma maior consciéncia do seu corpo (20%) o que influenciou
maioritariamente a monitorizacao das actividades fisicas de forma mais regular (24%). Estas
alteracbes do comportamento, referidas anteriormente, estdo relacionadas directamente com o

controlo da saude (20%) através da medicéo cardiaca, etc.

Em conclusdo e apds a analise de todas as opg¢des, funcionalidades e caracteristicas que
contribuiram de forma vantajosa para a melhoria da qualidade de vida do utilizador verificAmos
que os utilizadores que utilizam este tipo de devices reconhecem vantagens na sua utilizacdo e

utilizando estes dispositivos todos os dias (54%). E ainda mportante notar que a motivagéo
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reconhecida pelos utilizadores como sendo mais vantajosa € a monitorizacdo das actividades
(58%).

CAPITULO 4 - CONCLUSAO

4.1 Conclusao

Observou-se ainda que, como resultado da evolucgéo tecnoldgica, os utilizadores que procuram
os dispositivos wearable denotam um maior conhecimento sobre o langamento de novos
produtos. Esses individuos tém mais informagdes sobre os produtos, e esse conhecimento, pode
reduzir as barreiras de consumo (incerteza e risco) (Santos, 2014). Notamos por iSso uma maior
propensédo na adogdo de novas tecnologias. Concluiu-se ainda que os utilizadores deste tipo de
equipamentos sdo considerados Early e Late Majority?*, ja que a maioria dos inquiridos usam
este tipo de equipamentos ha mais de 6 meses a 1 ano (68%), apesar destes terem aparecido no

mercado ha 2 anos, s6 agora se nota uma maior receptividade e uso por parte dos consumidores.

A maior parte dos inquiridos (58%) diz-se motivado para a utilizacdo da sua pulseira de
monitorizacéo fisica, smartwatch ou outro para monitorizar a sua actividade fisica, de forma a
melhorar a sua qualidade de vida e as funcionalidades referidas pelos utilizadores inquiridos
como as usadas mais frequentemente, sdo a medicdo cardio (39%) e a utilizacdo deste
equipamento para ler emails, sms, chamdas (34%) de onde podemos inferir que os utilizadores
deste tipo de equipamentos tem mais smartwatches conectados aos seus smartphones, do que
simples pulseiras de monitorizagdo fisica. O que s6 vem confirmar o artigo da Meios e
Publicidade sobre o mercado de wearables em Portugal, que diz que a venda dos smartwatches
devera crescer 68% face ao ano anterior, (Publicidade, Afinal quanto vale o mercado de

wearables em Portugal?, 2016).

#Early Adopters - Esta € a categoria o segundo mais rapido de individuos que adotam uma inovag&o.
Early Majority- Os individuos desta categoria adoptam uma nova tecnologia apds passar algum tempo
do seu aparecimento.

Late Majority - Nesta categoria os individuos adoptam uma inovac¢do apds a média geral da sociedade.
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Percebemos também que a utilizacdo deste tipo de equipamentos alterou 0 comportamento dos
utilizadores. Os utilizadores de pulseiras de monitorizagao fisica, smartwatches ou outros apos
a sua utilizacdo que monitoriza aspetos da sua vida demonstram maior propensao para ter mais
cuido com a sua saude (34%) e consequentemente alterar os seus habitos alimentares (27%),
praticar mais exercicio fisico (29%). Demonstraram ainda que este tipo de equipamentos é

relevante para uma melhor gestéo do tempo (27%).

4.2 LimitacGes do estudo

A dimensdo da amostra, de 84 entrevistados, e sendo que apenas 41 foram analisados (apenas
48% dos inquiridos usam este tipo de equipamento), podera ser uma limitacdo as melhores

conclustes do estudo proposto.

O facto de o estudo ter sido realizado via internet e sem acesso a componente experiencial, de
formar a perceber a interaccdo com o aparelho e de que forma é que tiram beneficio para uma

melhor qualidade de vida e controlo das actividades fisicas.

Como nos apercebemos ao longo da realizacdo do estudo, a tematica dos wearable devices
ainda é muito embriondria, ndo apresentando muito estudos sobre o comportamento dos
utilizadores, o que dificultou a criacdo de novos insights sobre a alteracdo do comportamento

apos a utilizacdo deste tipo de devices.

4.3 Investigacdes futuras

Conceitos de 10T, Quantified Self, tracking self, Big data, associadas aos wearable devices e
em particular as pulseiras de monitorizacdo fisica sdo importantes para um melhor
entendimento do target deste tipo de equipamentos e permitem uma compreensdo mais

aprofundada da sua utilizacdo que podera causar uma alteracdo do comportamento.

Devera ser conduzido um estudo sobre os pros e contras da utilizacdo deste tipo de

equipamentos na vida dos utilizadores.

Outra questdo que pode ser introduzida no estudo no segmento dos wearables tera que ver com

a evolucdo dos Smartphones, visto que hoje em dia estes dispositivos funcionam como um ecrd
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ou comando dos dispositivos estudados, deveria ser conduzido um estudo para perceber se 0s

smartphones irdo evoluir para algo menos fisico tornando-se mais wearables.

Ainda derivado desta tematica sera ainda importante perceber de que forma é que o utilizador
pode interagir com estes dispositivos (mente- bidnico) ou seja, ndo € preciso um movimento

para acionar qualquer funcionalidade.

Através da revisdo da literatura percebemos ainda que as cidades e casas modernas evoluem
para casas e cidades conectaveis, é importante aprofundar a aceitacdo deste tipo de tecnologia

integrada e como podera alterar a vida dos consumidores.
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ANEXOS

Anexo A: Questionario | QUALTRICS

ISCTE £ Instituto Universitario de Lisboa

O presente questionario tem como objetivo caracterizar o perfil de utilizadores de pulseiras de
monotorizagdo fisica e compreender como é que estes devices tém contribuido para a
alteragdo de comportamento das atividades dos seus utilizadores. Por essa razdo pretende-se
que o questionario seja respondido por utilizadores de pulseiras de monitorizagio fisica
(smartwatches; pulsometros; banda de fithess etc).

As respostas fornecidas serdo utilizadas no ambito da dissertagdo de Mestrado em Marketing
do INDEG-ISCTE. Por essa razao pedimos aos inquiridos que respondam com a maxima
clareza e sinceridade, de forma a nao comprometer a fidedignidade do estudo em questio.

Garantimos a total confidencialidade dos dados obtidos e agradecemos desde ja a sua
colaboragéo.

Obrigada

>
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Sexo:

Masculing

Feminina

ldade:

18-25
25-30
30-35
35-40
40-45
45-50
£0-55
£5-60
60+

=
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Usa algum tipo de pulseira de monitorizacao fisica/ smartwatch/ ou outra ? (Se ndo, o seu
questionario termina aqui. Se sim, por favor prossiga.)

Sim

MNao

Por favor especifique a marca da sua pulseira de monitorizagao fisica/ smartwatch/ ou outra:
MNokia

Fitbit
Samsung
Jawbone
TOM TOM
Garmin
Apple Watch
Sany
Palar
Runtastic
Misfit
KIAOMI
HUAWEI
Alcatel
Swarovski
Tucano

Belkin
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Por favor especifique com que frequéncia utiliza a sua pulseira de monitorizagéo fisica/
smartwatch/ ou outra:

Todos os dias
Regularmente
(uase nunca

Munca uso

Por favor especifique a funcionalidade da sua pulseira de monitorizagao fisica/ smartwatch/ ou outra, que use com
mais frequéncia :

NMuito frequentements Frequente Pouco Frequente NMuito pouco frequente
Gps
Medicdo Cardio

Notificacdes inteligentes
(Alertas para beber agua,
sentar, movimentar)

Chamadas, sms, emails, alertas
de redes sociais

Depois de comecar a usar as pulseiras de monitorizacéo fisica, considera que mudou o seu
comportamento? Se sim em que sentido:

Muito pouca
diferanca Pouca diferenca Diferenca Relativa Alguma diferenca  Muito diferenca

Salde (controlo dos batimentos
cardiacos ste.)

Sono (regularizacdo das horas
de sono)

Fago actividade fisica com mais
regularidade

Mais consciéncia do corpo

Opgdes mais saudaveis (dieta,
sedentarismo etc.)

Gestdo de tempo
Eficiéncia no trabalho
Bebo mais agua
N30 bebo tantos cafés

Controlo o meu peso

>
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De 1 a 10 classifique e ordene o seu comportamento relativamente as pulseiras de
monitorizagédo fisica/ smartwatches ou outros (sendo que 1 é o comportamento mais
frequente e 10 o menos frequente)

» Monitorizo as actividades do meu dia-a-dia

« Passei a monitorizar as minhas horas de sono

« Controlo a minha dieta de forma saddavel

« Passei a levantar-me mais vezes durante o dia

« Agora monitorizo a quantidade de agua que bebo

« Agora monitorizo & controlo a quantidade de cafeina ingerida
« Melhoria a nivel da organizacdo, eficiéncia e produtividade

« Passei a fazer mais exercicio fisico

» Melhoria do desempenho profissional

« Aceito as sugesties e 0s desafios propostos pelo meu dispositivo

De que forma é que interage com a sua pulseira de monitorizagao fisica/ smartwatch ou
outros?

Tactil
Wisual

Voz
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Aceita as recomendagdes/conselhos enviados pelo seu device:

Sempre

(luase sempre
Com reqularidade
Quase nunca

Nunca

Quais as vantagens que considerou quando decidiu adquirir uma pulseira de monitorizagéo
fisica/ smartwatch/ outros?

Muito pouco vantajoso Pouco vantajoso ‘antajoso Bastante Vantajoso
Gestio de tempo

Ferformance (calorias gastas,
batimentos cardiacos)

Actividade (desporto)

Alertas ao longo do dia (para
beber agua, para se levantar)

IMonitarizar o sono

Fossibilidade de partilha de
dados em redes sociais
(faceboolk, instagram, linkedin
efc)

Preocupa-o que a empresa detentora do dispositivo possa usar os dados colectados para outras fungdes para as
quais nao tenha conhecimento:

Bastante Muito Muito Pouco Nada

Preocupa-me

ol
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Coloca como possibilidade vir a adquirir um novo equipamento deste tipo?
3im

N&o

Quais as motivagdes que o levariam a comprar um novo dispositivo deste tipo?
Bastante motivado  Muito Motivado Mativadao Fauco Mativado

O actual ja ndo serve o
proposita

s dispositivos mais actuais
t&m mais funcionalidades

Relacio preco qualidade
Mais precisao no registo
Influéncia Social
Novidade

Canforta/ Seguranca
Mudar de marca

Design

Duragdo da bateria

MNada Motivado
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Estado Civil:

Saolteiro
Casado
Divorciado

Wilvo

Como é constituido o seu agregado familiar:

YWive Sozinha
Yive Com os pais
YWiva Com a minha mulher/marida

Yiva cam outros familiares

Nivel de Escolaridade:
Ensino Primario
Ensino Secundario

Ensino Superior (Mestrado, Phd, Doutoramento, ou equivalente)

Obrigada
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Anexo B: Utilizag&o de Fitbit | Parecer pessoal

Para melhor percepcdo da tematica e da sua envolvéncia foi importante para mim experimentar
um wearable device- pulseira de monitorizacdo fisica, durante alguns meses. Para testar 0s

beneficios deste tipo de equipamentos, foi escolhido o Fitbit.

Foi usado com regularidade entre Novembro de 2015 e Marco de 2016, num modo geral a
adaptacéo foi positiva e vantajosa para mim como utilizadora, sendo que dos dados adquiridos
0 que mais foi vantajoso para mim, foram as horas dormidas, de uma forma mais visual percebi
que dormia pouco por dia, o que me fez iniciar um processo de mudanca para alterar o0 meu

registo de sono e ter uma noite mais tranquila.

MG Nl 46% 8 19:52

& Sleep £ +
e —
Mar 13 - Mar 19 7 hr 48 min avg

16/03 23:36- 06:28

" E——— 6 ne 44 min
15/03 2357 - 06:32

I---.---ll- L 11} 6 hr 1 min
14/03 22:25-23:53

— 1hr 28 min

14/03 23114 - 06:27
| e e e e o o 6 rr 50 min

13/03 21:39-231

-d 1 hr 29 min
13/03 0819 - 10:22

- 10r 48 min
13/03 04:04 - 08:01

1 — — 3050 min
13/03 00:23- 03:32

| — 3hr2 min

llustracdo 1- Horas dormidas pelo utilizador 13 a 19 de Marco de 2016

De uma forma geral foi interessante usar o fitbit, pois ganhei mais consciéncia do ‘self’, através
da monitorizacdo das minhas atividades fisicas, conseguindo ter uma percec¢do real das calorias
gastas por tipo de exercicio e ainda os passos dados por dia, como se pode ver nas imagens a

baixo.
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Totals 539,530 steps 405.08km 306,459 calories

Figura 21-Numero de passos dados em Novembro de 2015 a Margo de 2016

Steps Distance Floors

Totals 539,530 steps 405.08 km 306,459 catories

Figura 22-Calorias Gastas de Novembro de 2015 a Margo de 2016

Apesar de todas as vantagens verificadas apos o uso, houve alguns pormenores que nao vi como
vantajosos na sua utilizacdo como a durabilidade da bateria, e o facto de ter de retirar a pulseira
para a carregar, deixando portanto de efectuar a medicdo das minhas atividades nessa altura do
dia, sendo que muitas vezes acabava por coincidir com as horas de sono, e como era uma das
vantagens importantes para o0 uso do dispositivos, ndo gostava de perder essa monitorizacéo.

Outro aspecto que para mim também nédo foi vantajoso era o facto da pulseira que usava ndo
ser a prova de agua, pois ap6s a pratica de exercicio, nem sempre me lembrava de a retirar o
que acaba por em risco o proprio ‘device’.
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