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RESUMO

Estudar as opinides dos usuarios do aplicativo Nike+ Run Club na plataforma do
Apple Watch é a proposta desta monografia. Para tanto, é feito um levantamento bibliografico
e histdrico das tecnologias wearables e da Nike, a fim de compreender o histérico dos
aparelhos e da marca. O foco do estudo esta em identificar padrdes de impressbes sobre a
utilizacdo da tecnologia pela marca. Analisa um corpus constituido por 29 avaliagdes de
usuarios, obtidas através de filtros descritos na metodologia. A partir do cruzamento entre a
teoria e o estudo empirico, propde a classificacdo das opinides em grupos. Sdo eles: a)
Usuarios com uma boa impressdo da marca Nike e do aplicativo, divididos em entusiastas e
participativos; b) Usuario com uma mé impressdo da marca Nike e do aplicativo, divididos
em nostalgicos, obrigados, recorrentes e técnicos; c¢) Usuarios que comparam a Nike a
concorrentes, que se dividem em comparacdes do aparelho e do aplicativo. Por meio dessa
classificacdo, se forma um panorama da opinido do publico que utiliza o aplicativo da marca

no Apple Watch.

Palavras-chave: Wearables. Apple Watch. Nike. Repercussdo em comentarios.



ABSTRACT

Studying user’s opinions about the Nike+ Run Club app on the Apple Watch
platform is the goal of this monograph. To do so, a bibliographic and historic study is made,
so we can comprehend the history of those gadgets and the brand. The focus of the study is
tracing patterns of the impressions about the use of the technology by the brand. Analyses a
corpus formed by 29 ratings of the users, obtained through filters described in the
methodology. From the crossing between the theoretical and empirical studies, it comes up
with a classification of the opinions in groups. They are: a) Users who had a good impression
of Nike and the app, divided in enthusiasts and collaboratives; b) Users who had a bad
impression of Nike and the app, divided in nostalgic, mandatories, recurrent and technicians;
c) Users who compared Nike to its competitors, who divide in people who compare the
gadget and other who compare the app. Through this classification, is formed a panorama of

the opinion of the public that uses Nike’s app on the Apple Watch.

Key-words: Wearables. Apple Watch. Nike. Repercussion in comments.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias wearables ndo sdo novidade para o ser humano moderno, uma vez
que as suas origens datam no século XIII, com a invencdo dos primeiros 6culos com lentes
corretivas. A partir deste ponto, as sociedades passam a criar novos aparatos vestiveis até que,
nas Ultimas décadas, com o advento de eletrdnicos modernos e da internet, inicia-se um
movimento de popularizagdo destas tecnologias digitais. Tal movimento, em conjunto com o
crescimento da demanda de aparelhos mobile, comeca a criar o que Mastracola e Castro
(2015) definem como proteses midiaticas: aparelhos acoplados ao nosso corpo que nos

permitem criar lembretes, armazenar memorias e até gerenciar relacionamentos humanos.

Os avanc¢os das tecnologias vestiveis chegam ao seu apice em 2015, com o
lancamento do Apple Watch, reldgio inteligente da marca Apple. Este dispositivo tem
como base um sistema operacional especifico e permite que o usuario tenha acesso a
inimeras funcBes diretamente no seu pulso, como acesso rapido a e-mails e mensagens,
informacdes de monitoramento cardiaco e o recebimento de notificacBes de aplicativos. O
sucesso foi tdo grande, que a empresa ultrapassou a marca de 9 milhdes de reldgios
vendidos no ano de langamento, colocando-a como lider na venda de smartwatches,

mantendo-se assim até dezembro de 2017, quando esta monografia foi finalizada.

Com tamanha forca de mercado, a Apple comeca a atrair a atengdo de outras
marcas, como a Nike - empresa operante desde os anos 1960, que é considerada uma das
maiores do mercado no ramo de moda e esportes. Esta parceria surge a partir de uma
demanda da Nike de se posicionar como uma empresa voltada para tecnologia, reafirmando
0 posicionamento da marcal de ser mais que simplesmente uma produtora de artigos

esportivos.

A crescente procura por novas tecnologias comecga a causar uma mudanca social
enorme, e, por consequéncia, a Comunicagao inicia um processo de adaptacdo também.
Portanto, o estudo e a compreensdo das tecnologias wearables é importante para a criacdo
de novas estratégias no ambito do Marketing, construindo mais um ponto de comunicacéo

com o publico e colocando a marca em evidéncia. Para elabora¢do de um estudo inicial

1 KOTLER (2000) define que o posicionamento de marca consiste no ato de planejar a oferta e a imagem da
empresa a fim de ocupar um espaco distinto e valorizado na mente dos clientes. Para o autor, “o posicionamento
comecga com um produto. Uma mercadoria, um servigo, uma empresa, uma instituicdo ou até uma pessoa. Mas
posicionamento n&o é o que vocé faz com o produto. E o que vocé faz com a mente do cliente potencial. Ou seja,
vocé posiciona o produto na mente do cliente potencial” (KOTLER, 2000, p.321).
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sobre estas tecnologias, este trabalho se propGe a responder a seguinte pergunta: Qual a
opinido dos usuarios do aplicativo Nike+ Run Club no Apple Watch em comentarios

deixados na App Store?

Para responder a questdo, foi estabelecido como objetivo geral desta monografia é
0 seguinte: Compreender quais sdo as impressdes dos usuarios apds o uso do aplicativo no

smartwatch. Os objetivos especificos se dividem em:

a) Levantar o histérico da tecnologia wearable e a sua relevancia no mercado;
b) Descrever como a Nike utiliza as tecnologias wearables como ferramenta de
posicionamento de marca através de seu aplicativo no Apple Watch;

c) Verificar a opinido e a receptividade do consumidor.

Para alcancar os objetivos, o trabalho se divide em duas partes: 0 embasamento
tedrico e um estudo empirico. A primeira parte, que corresponde ao segundo e terceiro
capitulo, inicia com uma conceituacdo a apresentagdo das tecnologias wearables e, logo

apos, apresenta um levantamento bibliografico sobre a marca Nike.

O segundo capitulo discute as tecnologias wearables e, como introducéo,
conceitua a relacdo das tecnologias com seus usuarios de acordo com as ideias debatidas
por Castro (2012), Mastrocola e Castro (2015), Lacerda (2011) e Lemos (2013). A partir
dai, apresento e conceituo as tecnologias wearables a luz de autores como Lindsey
Baumann (2016), Barfield e Caudell (2001), Dunne (2004), Melanson e Gorman (2012),
Tehrani e Michael (2014), Kenn [201-], Pedersen (2005) e Racoma (2015). A seguir, faco
um levantamento historico das tecnologias vestiveis, que utiliza como base principalmente
as pesquisas de Desjardins (2015) e Medici (2015). Ao final do capitulo, apresento um
levantamento de algumas das principais marcas esportivas que utilizam as tecnologias
wearables. Para isso, me baseio nas ideias dos autores Ramanciotti (2017) e Rawassizadeh
(2015).

No terceiro capitulo, inicio com um levantamento bibliografico da histéria da
marca Nike desde o seu principio na década de 1960. Para isso, uso os dados apresentados
pelos autores Junior (2013), Armstrong e Kotler (2007), Vollmer e Precourt (2010) e
Klein (2004). Apos este levantamento, estudo alguns dos aspectos comunicacionais da
Nike, utilizando como base os dados propostos por Azevedo e Paolucci (2007),
Silverstein e Stalk (2001) e Joseph (2013).
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A segunda parte do trabalho, desenvolvida no quarto capitulo, compreende uma
pesquisa empirica de analise dos comentarios referentes ao aplicativo Nike+ Run Club na
loja virtual da Apple. Este aplicativo € desenvolvido pela Nike e, com auxilio do Apple
Watch, se responsabiliza pela coleta e armazenamento de dados de exercicios fisicos
praticados pelo usuario. As conclusdes da analise sdo Uteis para compreender as opinides
dos consumidores, bem como entender que a receptividade das tecnologias pelo publico é

diretamente afetada pela funcionalidade do aplicativo.
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2 TECNOLOGIAS WEARABLES

Tendo em vista a popularizacdo de diferentes tecnologias, que acabam
reconfigurando as relacGes pessoais e de consumo, este capitulo examina determinados
dispositivos digitais que se hibridizam ao corpo humano e que se situam na categoria das
wearable technologies. Como parte deste trabalho, discuto como o entrelacamento de diversos
objetos tecnoldgicos esta reconfigurando o cotidiano e gerando novas possibilidades para
pensarmos as potencialidades na area da comunicacdo, que permitem diferentes oportunidades

de posicionamento de marca.

2.1 Conceituacao

Dentre muitas caracteristicas da contemporaneidade, o uso regular de eletrénicos
como computadores, smartphones, tablets e video games merece destaque. S0 inimeros 0s
formatos de aparelhos disponiveis atualmente, sendo que a maioria deles, ja € ligado a

internet.

Todos estes computadores sofisticados, incluindo os gadgets repletos de
funcionalidades diferentes, possuem um precursor comum: o ENIAC (Eletronic Numerical
Integrator and Computer). Lancado em 1946, logo ap6s a Segunda Guerra, foi o primeiro
computador programavel, totalmente eletronico e digital de grande escala (McCARTNEY,
2001, p.20). A partir dai, até hoje, inicia-se uma série de avancos tecnoldgicos significativos
até chegarmos aos dias atuais, em que boa parte do mundo ja esta conectado de maneira

rizomatica por meio de computadores e redes de comunicacdo (CASTRO, 2012a).

Neste ambiente plural e imerso em diversas tecnologias, em que conexdes entre
pessoas e maquinas acontecem cada vez mais intensamente, observamos um cenario
complexo de répidas mudangas sociais, que influenciam diretamente na maneira como as
pessoas se comunicam e consomem. Em 1999, Appadurai percebeu este fenémeno e formulou
0 termo tecnopanorama para explicar a configuracdo fluida da tecnologia em algumas
sociedades. O autor propde, ao abordar o termo, que estamos inseridos em uma realidade
repleta de aparatos tecnoldgicos com capacidade de conexd@o e que estes reconfiguram a

propria sociedade.

Castro (2012, p.65) apresenta a ideia de multiplas telas. Para a autora, “multiplas

telas funcionam como préteses sensoriais, cognitivas e identitarias”. Os argumentos
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apresentados vao ao encontro do conceito de tecnopanorama de Arjun Appadurai (1999,
p.313). O autor explica que estamos imersos em uma realidade repleta de aparatos
tecnologicos com capacidade de conex@o que reconfigura a propria sociedade, uma vez que é
por essas telas que consumimos contetido, nos comunicamos e escolhemos nos identificar
socialmente. E por meio deste fendmeno de crescimento do nimero de telas que se observa a
reconfiguracdo de processos cognitivos e sensoriais, visto que recorremos cada vez mais a
aparelhos como smartphones para criar lembretes, armazenar memorias e até mesmo nos
relacionarmos afetivamente (MASTROCOLA; CASTRO, 2015, p.133).

Mastracola e Castro (2015) ainda refletem que a midia e a tecnologia sdo
complementares, ¢ que “as diferentes telas/aparatos que estdo presentes neste contexto atuam
como proteses midiaticas” (MASTROCOLA; CASTRO, 2015, p.134). Lacerda (2011, p.128)
também observa que tais préteses passam a ter importancia maior na producao de sentido nos
processos de configuracdo do ambiente. Surgem constantemente novas maneiras de nos
relacionarmos com 0 ecossistema comunicacional que nos envolve e é permeado pelas
préteses midiaticas descritas. Por exemplo, quando nos comunicamos com alguém através de
um aplicativo de celular, estamos nos relacionando com o ecossistema comunicacional de
maneira diferente da forma tradicional. Desta forma, a cada nova tecnologia lancada, as

préteses midiaticas reconfiguram as relacfes entre as pessoas e a comunicacao.

Contando com essa multiplicidade de telas, nos € possibilitado um vasto nimero de
interagdes humano/ndo-humano, e até mesmo ndo-humano/humano. Esta ideia é abordada por
Lemos (2013), que argumenta sobre o conceito de Internet das Coisas. O autor observa que a
relacdo com a tecnologia se d& com o uso de um conjunto de redes, sensores e objetos ligados
por sistemas que ampliam a comunicacdo entre pessoas e objetos. Além disso, os aparatos
também se relacionam de forma auténoma, automatica e sensivel a determinado contexto.
“Objetos passam a ‘sentir’ a presenga de outros, a trocar informagdes e a mediar acdes entre

eles e entre humanos” (LEMOS, 2013, p.239).

Esta multiplicidade de telas é um fendmeno que vem crescendo muito nos ultimos
anos. O numero de pessoas que possui mais de uma tela tem crescido, como podemos
observar no grafico 1. Estes dados sdo resultado da disseminacdo de novas tecnologias, com

diferentes usos, que configura estas diferentes proteses defendidas por Lemos (2013).
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Grafico 1: Crescimento da posse de multiplas telas.

—

2 telas 3 telas 4 telas

M 2013 M 2016

Fonte: KANTAR. Ibope Media

Neste contexto, é constante a troca de informacdes entre aparatos tecnolégicos e
individuos. Forma-se cada vez um vinculo maior entre humanos e maquinas, e a dependéncia
de um pelo outro cresce vertiginosamente. Inclusive, como ressaltam Mastracola e Castro
(2015, p.134),

Hoje, ndo é incomum que seja possivel até mesmo converter informagdes corporeas,
como batimentos cardiacos e queima de calorias, em dados digitais por meio de
certas tecnologias de monitoramento. Tais informacGes monitoradas podem se
transformar em alertas ou dicas para o usuario; uma pulseira inteligente da area de

fitness, por exemplo, pode alertar seu utilizador sobre esforcos prejudiciais ou sobre
um melhor/pior desempenho na préatica esportiva.

Sibilia (2002) aborda a interacdo entre o corpo humano e os aparelhos eletrénicos.
Para a autora, neste ambiente de multiplicidade de plataformas, os corpos ‘“se apresentam
como sistemas de processamento de dados, codigos, perfis cifrados, feixes de informacao”
(SIBILIA, 2002, p.19). Entre suas ideias, a autora entende que 0 corpo humano parece ter
perdido a sua solidez analdgica, e perde a sua definigdo classica. Inserido em um ecossistema
digital, ele se torna permedvel, projetavel e programéavel. (SIBILIA, 2002, p.19)



E para suprir a demanda de mdltiplos aparatos tecnol6gicos, que geram uma grande
conexdo com o usuario, que comeca a ser desenvolvida a ideia de wearable technology. Este
tipo de tecnologia digital se diferencia dos outros aparelhos ao se conectar diretamente com o
corpo do usudrio, de diversas formas (MASTROCOLA; CASTRO, 2015, p.134). A interacéo
entre 0s USUArios e 0 acessdrio tem como principal funcdo a potencializagdo de capacidades
humanas, além de tornar mais rapido e pratico a troca de informacdes e dados entre o usuario
e o dispositivo (BAUMANN, 2016).

Figura 1: Exemplos de aparelhos que utilizam a tecnologia wearable.

P RAR
% Bluetooth

Fonte: PRINDIVILLE (2015). Disponivel em: <https://www.contegix.com/the-emergence-of-wearable-
technology/> Acesso em 26 set 2017.

Barfield e Caudell (2001, p.471) definem que um aparelho wearable é um
computador totalmente funcional e autbnomo, que permite ao usuario acessar informacdes em
qualquer lugar, independente do momento. Dunne (2004, p.5) adiciona que estes aparatos
vestiveis podem assumir diversas formas, desde roupas e tecidos inteligentes, até acessorios.

Seus mecanismos de usabilidade permitem a coleta de dados tanto do corpo do usuério,
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guando do ambiente externo. Além desta coleta, o aparelho pode também providenciar

informacdes, adquiridas por sistemas de rede.

Em 2012, Melanson e Gorman ja definiam que as tecnologias wearable prometiam
estender a conectividade constante ainda mais, e, potencialmente, mudariam a natureza do
conceito de “conectado”. Atualmente, observamos uma realidade em que esta tecnologia ja ¢
frequentemente mais sofisticada que a encontrada em celulares e computadores, por exemplo,
tendo em vista a capacidade dos sensores e suas fun¢Ges, como monitoramento fisico e de
satde (TEHRANI; MICHAEL, 2014).

Aparelhos inteligentes vestiveis podem ir desde reldgios, éculos, tecidos inteligentes,
anéis e pulseiras, até outros formatos mais invasivos, que nao sdo de facil remoc¢do, como
micro-chips implantados sob a pele. A funcdo destas tecnologias, sejam elas utilizadas
superficial ou internamente no corpo, € fornecer informagdes constantes e fluidas, de maneira
portéatil e, principalmente, sem ter que usar as maos para acessar estes dados no smartphone.
(TEHRANI; MICHAEL, 2014).

Kenn [201-] defende que, mesmo que haja inimeros formatos de aparelhos
wearable, existem alguns denominadores comuns entre eles. Para o autor, todos os aparatos
que forem vestiveis deverdo ser ndo obstrutivos, devem desempenhar uma funcdo primaria
gue ndo atrapalhe outras atividades, e deverdo estar em alerta ao contexto em que estdo

inseridos.

Pedersen (2005) identifica quatro beneficios que a interatividade com a tecnologia
wearable fornece ao usuario. Primeiro, os aparelhos promovem a interacdo social e fornecem,
de maneira discreta e natural, meios para interagir com outras pessoas a qualquer momento.
Segundo, o gadget vestivel facilita a interacdo com o ambiente, e pode, inclusive, permitir que
0 usuario compartilhe informacdes sobre o espaco com outras pessoas. Terceiro, a tecnologia
wearable oferece um modo Unico de interagir com um software, e inclusive com um
hardware. E, por ultimo, os aparelhos vestiveis promovem interatividade com pessoas e

assuntos antes desconhecidos.

As funcbes dos aparelhos variam de acordo com o seu uso e demanda. Existem
aparelhos mais comuns, como reldgios e pulseiras, que, entre outros diferenciais, tém como
utilidade o recebimento de notificacbes do celular, além do monitoramento cardiaco e dos
exercicios do usuario. Entretanto, ha tecnologias ainda nédo tdo exploradas no mercado. Um

exemplo é um modelo de anel que analisa os movimentos dos dedos e controla aparelhos
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como smartphones, televisées etc. Chamado de Ring, o anel ainda recebe notificacdes do

celular e permite efetuar pagamentos via internet (SOUZA, 2014).

Outro formato que observamos como wearable tecnology é a implementacdo de
tecidos inteligentes. Como exemplo da jaqueta desenvolvida pela Levi’s em parceria com a
Google, é utilizado um tecido condutivo conectado a um pequeno aparelho na manga. Esta
peca de roupa permite que o usuario faca gestos tocando no seu brago e a jaqueta 0s
sincroniza com o celular (HARADA, 2017).

De acordo com Racoma (2015), os dispositivos wearable tém, além das funcGes
descritas anteriormente, uma variedade de outras aplicacdes. O autor destaca que estes
aparelhos podem ajudar individuos com dificuldades de visdo ou audicdo, por exemplo, a
interagirem com o ambiente ao seu redor. Essas pessoas conseguem acessar informacgoes
rapidamente via conexdo sem fio, utilizando tecnologias de acessibilidade. Ainda é ressaltado
pelo autor a importancia desta inovacdo para a industria de entretenimento multimidia, uma
vez que estes aparelhos podem ser utilizados para controlarem outras interfaces, como
computadores, celulares, tablets e televisdes. Em termos de salde e cuidados pessoais, 0S
wearables fornecem um vasto numero de funcionalidades, que incluem monitoramento
cardiaco e de exercicios, além de calcularem o nimero de passos e calorias perdidas
(RACOMA, 2015).

Neste sentido, as wearable technologies, operam em um novo nivel de “intimidade”
com seus usuarios. Mais do que apenas extensdes do corpo que fornecem algum tipo de
habilidade que reconfigure ou facilite determinadas tarefas, os aparelhos comecam a articular
novas formas de relacionarmos com os outros, com a tecnologia e até com 0 espago ao Nosso
redor. O fato deste tipo de tecnologia monitorar e registrar aspectos do corpo do usuario e, por
vezes, captar informacgdes do ambiente, incluindo a internet, forma um amplo e complexo
ecossistema comunicacional cujos desdobramentos ainda tém muito a serem explorados em
diversas areas do conhecimento (MASTROCOLA; CASTRO, 2015).

Por serem digitais e conectados online na maioria dos casos, além de apresentarem
capacidade de registrar e analisar automaticamente os dados gerados pelo corpo, 0s
dispositivos vestiveis estdo ampliando o interesse de empresas em monitoramento e analise de
dados pessoais. E isso serve de base para organizacbes comecarem a explorar suas
possibilidades de uso em estratégias de comunicacdo e marketing. (MASTROCOLA;
CASTRO, 2015).
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2.2 Historia

Desjardins (2015), ao analisar a cronologia dos aparelhos wearable, conclui que,
através dos anos, 0s avangos tecnologicos passaram por um aceleramento exponencial. No
inicio, quando as primeiras tecnologias vestiveis eram criadas, cada mudanga no padréo era
lenta. Hoje em dia, experienciamos novos avancgos a cada més, e podemos perceber o quao

rapido sdo implantadas novas tecnologias.

O autor destaca que, em toda a histéria da tecnologia wearable, houve inimeras
falhas comerciais, €, no meio do caminho, varios aparelhos acabaram ndo conquistando o
publico. Por isso, investidores podem tanto obter resultados surpreendentes ao formarem
estratégias que envolvam tecnologias wearable, quanto podem ter um prejuizo muito grande.
Desta forma, é importante que tenham uma inteligéncia da tecnologia e do mercado, para
investirem em lancamentos consolidados (DESJARDINS, 2015).

A origem dos dispositivos inteligentes vestiveis ndo tem uma data precisa, uma vez
que os aparelhos atuais se utilizam de diversas ferramentas que ndo foram concebidas para o
uso em wearables, como, por exemplo, 0 acesso a internet. Medici (2015) define que a
primeira tecnologia que surgiu como vestivel foi desenvolvida na concepg¢do dos primeiros
6culos, em 1266. Mesmo que hoje em dia nem consideremos mais 0s 6culos como tecnologia
propriamente dita, as lentes corretivas, aliadas com o design inovador que se encaixava ao
rosto do usuario, foram um grande avanco tecnoldgico na época. Antes disso, as pessoas com
algum problema de visdo apelavam para pedras lapidadas para enxergar melhor. O imperador
Nero, por exemplo, utilizava esmeraldas polidas para assistir as lutas de gladiadores, e, mais

tarde, povos como os Vikings lapidavam cristais para corrigir erros de visao.

Tempos depois, observamos, em meados de 1510 o desenvolvimento de novas
tecnologias vestiveis. Na Alemanha, Peter Henlein, um relojoeiro de Nuremberg, trabalhou
para criar o primeiro rel6gio portatil do mundo. Era um aparelho pouco preciso e bastante
grande, que era utilizado no pescogo, como um colar. Este aparelho era um simbolo de status
social no século XVI na Europa, e foi o precursor de um mercado que, mais tarde, se
desenvolveria muito mais (DESJARDINS, 2015).

Por volta dos anos 1600, durante a dinastia Qing na China, foram desenvolvidas
tecnologias wearable de menor porte. Na época, os calculos eram feitos com abacos, e,
normalmente, estas pegas eram grandes e dificeis de carregar. Pensando nisso, os chineses

criaram o que chamamos de “anel abaco”. Esta peca tinha 1,2cm de altura e 0,7cm de largura,
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e era acoplado a um anel. As suas func¢des eram iguais as de um dbaco comum, mas em escala
muito menor e com o diferencial de poder ser utilizado com uma méo s6, em qualquer
momento (MEDICI, 2015).

Figura 2: Anel abaco.

Fonte: MEDICI (2015) “The History Of Wearable Technology — Past, Present And Future”. Disponivel em:
<https://wtvox.com/featured-news/history-of-wearable-technology-2/> acesso em 26 set 2017.

Como argumenta Desjardins (2015), nesta época as inovagles tecnoldgicas
demoravam muito mais tempo para serem desenvolvidas. Neste sentido, pulamos para a
década de 1900, quando comecgaram a surgir as primeiras cAmeras fotograficas vestiveis.
Entretanto, naquele momento, os aparelhos ainda ndo eram pensados para serem acoplados ao
corpo humano. Em 1907, na Alemanha, Julius Neubronner desenvolveu o que podemos
chamar de “fotografia de pombo”. Estas cameras eram presas ao peito de pombos, € eram
capazes de tirar fotos aéreas para uso policial. Com esta invencdo, o exército aleméo pbde
capturar fotografias dos territorios inimigos em cenarios de guerra, e esta tecnologia com o
tempo foi desenvolvida para se tornar o que hoje utilizamos em cameras como a GoPro, que

sdo anexadas ao corpo do usudrio para registrar atividades esportivas (MEDICI, 2015).

Chegam os anos 1960, e, nesta fase, comegcam a ser criados aparatos de espionagem
eletronicos. Dois professores do MIT, Edward Thorp e Claude Shannon, foram o0s
desenvolvedores do considerado primeiro computador wearable do mundo. Era um aparato

dividido em duas partes em que,
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Uma parte se esconde no sapato, e a outra parte dentro de um mago de cigarros. O
aparelho indica a velocidade de rotagdo da roleta, e o computador envia o dado para
uma base ouvinte. Um sistema simples, mas eficiente que permitiu que matematicos
predissessem o resultado de muitos jogos de rolete, em tempos em que
computadores eram do tamanho de salas? (ARNAULT, 2015).

Figura 3: Primeiro computador wearable, em um sapato.

Fonte: MEDICI (2015) “The History Of Wearable Technology — Past, Present And Future”. Disponivel em: <
https://wtvox.com/featured-news/history-of-wearable-technology-2/> acesso em 26 set 2017.

Nesta mesma época, em 1963, o cineasta Hugo Gernsback comeca a pensar em
meios diferentes de assistir a televisdo e a filmes. O artista cria o prot6tipo de uma televisao
vestivel, por meio de uns dculos com antenas e reguladores de estagdo. O aparelho se
assemelha aos dculos de realidade virtual que temos hoje em dia, em que se tem duas telas,
uma para cada olho. Esta experiéncia era a primeira que daria ao usuario a impressdo de

imagens em 3D, mas acabou nunca indo para uma linha de produgdo (PLUMMER, 2016).

2 “One part hides in a shoe, and another part inside of a cigarette pack. The data-taker indicates the speed of
the roulette wheel, and the computer sends the data to a hearing aid. A simple but efficient system that let the
mathematicians predict the outcome of many roulette games, in times when the computers were the size of
rooms.” Em tradugdo livre


https://wtvox.com/featured-news/history-of-wearable-technology-2/
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Figura 4: Oculos-TV.

The LIFE Picture Collection/Gett

Fonte: PLUMMER (2016)

Passados 10 anos, em 1975, é lancado o primeiro relogio digital com uma
calculadora integrada, considerado o primeiro smartwatch ja produzido. Desenvolvido pela
empresa Hamilton Watch Company, o modelo chegou ao publico em uma edicéo limitada de
cem pecas apenas. O nome do modelo — Pulsar — mais tarde substituiu 0 nome da empresa. O
seu corpo era de ouro 18 quilates e, na época, foi comercializado por 3.950 dolares (MEDICI,
2015).

Meses mais tarde, uma versdo mais barata, com o corpo de aco inoxidavel, foi
ofertada ao publico por 550 dolares. O aparelho foi divulgado como um relégio “para o
homem que tinha tudo até agora” (MEDICI, 2015). A peca era vendida junto com uma caneta

similar as stylus®, que auxiliava o usuario a clicar nos pequenos botdes da interface.

3 “For the man who had everything, until right now” (tradugio livre)
4 Canetas stylus sdo as canetas que se utiliza para manipular alguns tipos de telas multitouch, por exemplo.
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Figura 5: Pulsar, o primeiro smartwatch.
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Fonte: VOLTOLINI (2016) “A evoluggo dos relogios inteligentes”. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/relogio/41567-a-evolucao-dos-relogios-inteligentes.htm> acesso em 26 set
2017.

Na década de 1980, a tecnologia dos relégios inteligentes passa a ser desenvolvida, e
é lancado o Seiko UC 2000 Wrist PC, vendido como um computador pessoal portatil, que
permitia o0 usuario ver as horas e utilizar um espago de 2kb para armazenar dados. O produto
era vendido com um teclado que era acoplado a ele, permitindo exercer func@es similares as
do computador, porém de maneira portatil e em qualquer lugar. O modelo nao foi muito bem
recebido pelo publico, que preferiu por outros modelos da época, como os das marcas HP,
Casio, entre outros (BAUMANN, 2016).
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Figura 6: Seiko UC 2000 Wrist PC.

Fonte: Disponivel em: <http://www.ictblog.it/index.php?/archives/1592-Seiko-UC-2000.-Anno-1984.-Puro-
TecnoVintage.html> acesso em 26 set 2017.

Nos anos seguintes, por volta dos anos 1990, surgem novos aparelhos wearables,
mas ndo todos com muito sucesso. Em 1999 foi desenvolvida uma tecnologia vastamente
utilizada nos reldgios e pulseiras inteligentes atuais. O mBracelet, criado pelo Studio 5050,
em Nova lorque, era a primeira pulseira de pagamento sem contato. Era o principio de
tecnologias como o Apple Pay, servigo da Apple em que o usuério pode aproximar seu Apple

Watch para efetuar pagamentos em estabelecimentos comerciais (MEDICI, 2015).

No seculo XXI, a evolucdo das inovacgdes passa a ser cada vez mais acelerada. Com a
chegada da tecnologia Bluetooth, no inicio dos anos 2000, 0s usuarios entravam em uma nova
era de conectividade sem fio (BAUMANN, 2016). Em 2002, a Nokia langa o seu primeiro
fone de ouvido Bluetooth. O aparelho permitia que os usuérios atendessem a ligagdes sem
usar as maos para segurar seus celulares, e, com isso, podiam resolver assuntos importantes
ou se comunicar com alguém enquanto faziam um exercicio, ou se estivesse com a maos
ocupadas (DESJARDINS, 2015).

Em 2006, ocorre uma das primeiras colaborac¢des entre uma marca de roupas e outra
de tecnologia, para aproveitar esta oportunidade de se posicionarem como pioneiras. Forma-se
uma parceria entre Apple e Nike para o lancamento do Kit Esportivo Nike+iPod. Com preco
de mercado a 29 ddlares, o kit contava com um pequeno aparelho que, acoplado ao ténis,
enviava relatérios das atividades para o iPod (MEDICI, 2015). Steve Jobs, entdo CEO da
Apple, definiu que "o resultado é como se houvesse um técnico ou um personal motivando

vocé a cada passo da sua atividade fisica" (APPLE, 2006). Era o inicio de um posicionamento
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de marca por parte da Nike, que, a partir dai, se vende como desenvolvedora de tecnologia,
seguindo as premissas da marca, e atendendo a demandas do publico de multiplicidade de

telas e recursos.

Figura 7: Kit Nike+iPod, langado em 2006.

Fonte: Disponivel em: <http://www.ubergizmo.com/2010/05/nike-ipod-heart-rate-monitor-ready-for-june-1st-
release/> acesso em 26 set 2017.

O desenvolvimento desta tecnologia deu espago para a criagdo de novos aparelhos
vestiveis para monitoramento fisico. Segundo o CCS Insight (2016), os aparelhos que
monitoram atividades fisicas ja comandam a industria wearable atualmente. Este grande salto
de relevancia em apenas 10 anos se deve a diversas marcas que investiram nesta tecnologia
através dos anos. Em 2008, por exemplo, a companhia Fitbit, uma startup que foi uma das
pioneiras nos aparelhos de uso esportivo, langou sua primeira pulseira, a Fitbit Classic. Estas
foram as primeiras a monitorar os passos dados durante a atividade, a distancia percorrida,
calorias perdidas e a intensidade da atividade e do sono do usuario (DESJARDINS, 2015).

Em outas areas de desenvolvimento wearable, a Google comecou a desenvolver em
2012 o seu programa denominado “Google Glass Explorer”. Os dculos desenvolvidos pela
gigante da tecnologia eram um aparato para se usar na frente dos olhos, e iria contar com

dados do sistema Android. Por meio de uma pequena tela, um controlador e uma camera
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fotografica, o usuario podia ver em tempo real atualizacbes do seu smartphone apenas

olhando para a pequena tela a sua frente. (MEDICI, 2015).

Na concepcao, o Google Glass era uma invencdo inovadora, mas na pratica, o projeto
teve de ser abandonado apds o langamento das pecas de teste. Com reclamacdes de
usabilidade, como dores de cabeca e possibilidade de viciar os usuarios, além de problemas de
privacidade, a producdo do acessério foi descontinuada, e, desde entdo, ndo se sabe de
projetos novos da Google (MEDICI, 2015).

A partir de 2012, comegam a surgir novas opgOes de pulseiras que monitoram
exercicios, como o caso da Fitbit. A Nike, por exemplo, lanca a FuelBand, um bracelete que
se conecta com o smartphone do usuario e envia dados do seu exercicio. Estas informacdes
sdo enviadas para o Nike+, um site de rede social, que gera e da& suporte a grupos de
corredores. Utilizando os dados dos sensores da pulseira, o site forma um catalogo com as
distancias e tempo de exercicio, calorias queimadas, peso perdido, etc. Através disso, o site
propde exercicios e atividades com outros usuarios, incentivando que o consumidor forme

grupos e estabeleca metas de movimento.

Figura 8: Nike FuelBand.

Fonte: SMITH (2014). “Nike Calls It Quits on the FuelBand Wearable Device”. Disponivel em:

<http://lwww.industrytap.com/nike-calls-quits-fuelband-wearable-device/19591> acesso em 26 set 2017.
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Em 2013, a empresa Pebble® foi a primeira desenvolvedora a criar um relégio
inteligente que se comunicasse com iOS e Android. Dois anos antes do langamento do Apple
Watch, a startup langcou um projeto no Kickstarter, um site de arrecadacdo de fundos para a
producéo de determinado projeto. Em apenas 30 dias, a empresa arrecadou um total de 10,2
milhdes de dolares, se tornando a campanha com mais apoios do mundo, e mantendo-se nesta
posicao por dois anos. (PRICE, 2014).

Price (2014) destaca que, com este lancamento, a empresa foi pioneira em um
mercado que ainda ndo existia, e levou para o puablico um produto totalmente novo, antes

mesmo de marcas gigantes como Google, Apple e Samsung.

A partir dai, empresas comecaram a lancar as suas versdes de smart watches. Ainda
em 2013, a Samsung lanca seu primeiro vestivel, o Samsung Galaxy Gear. O fracasso nas
vendas fez com que a empresa continuasse desenvolvendo sua tecnologia, até que hoje temos
mais de seis modelos da marca (LAMKIN, 2015).

Em 2014, a Motorola entra, em parceria com a Google, no mercado de wearables. A
marca langou seu relégio inteligente na conferéncia da Google 1/0, e chamou atencédo pelo seu
design refinado e, principalmente, redondo. O Moto 360 se destacou dos concorrentes tanto
pelo hardware, tanto pela sua interface, que utilizava o Android Wear melhor que os demais

modelos.

Chegamos entdo a 2015, ano em que tivemos 0s maiores avangos na area da
tecnologia wearable. Com o lancamento do Apple Watch, apresentado no dia 24 de abril de
2015, a Apple se inseria definitivamente na industria de dispositivos vestiveis. Na
apresentacdo do novo produto, a marca o descreveu como o seu dispositivo mais pessoal de
todos, e Tim Cook, entdo CEO da empresa, afirma que este era o "reldégio mais avancado ja
criado" (PIERCE, 2015).

5> Pebble: a empresa que foi pioneira na producio de smartwatches, trazendo ao mercado o primeiro reldgio com
suporte a Android e iOS, anos antes de marcas como Samsung e Apple. JOWITT, 2017)
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Figura 9: Apple Watch Series 1.
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Fonte: <https://www.apple.com/pt/apple-watch-series-1/> acesso em 26 set 2017.

Lancado em trés modelos distintos, todos disponiveis em dois tamanhos, 38 e 42mm,
e algumas pulseiras para personaliza-lo, o relogio surge para fazer concorréncia a modelos
similares de outras marcas, como a Samsung, LG e Motorola. Com funcdes complementares
as do iPhone, o aparelho se propfe a facilitar a leitura e troca de e-mails e mensagens, 0
acesso a notificacGes e informacGes como o tempo, além de contar com um sistema de
monitoramento para exercicios fisicos, fazendo frente aos concorrentes indiretos, como 0s

relogios e pulseiras de monitoramento fitness (PIERCE, 2015).

Logo que anunciado, a marca surpreende o mercado vendendo 957 mil unidades na
pré-venda, ultrapassando as vendas do concorrente Android Wear, que em um ano de
mercado, vendeu 720 mil unidades (SWIDER, 2015). O CCS Insight (2016) estima que, em
2015, mais de 9 milhdes de aparelhos foram comercializados, conferindo a empresa um marco

de 41% de vendas entre os 22 milhdes de reldgios inteligentes vendidos no ano.

Ben Wood, chefe de pesquisas do CCS Insight argumenta que a conexao entre o
publico e a tecnologia wearable aumentou consideravelmente depois do lancamento do Apple
Watch. Segundo o profissional, o interesse pelas tecnologias vestiveis passou por um “efeito
Apple”, que fez com que mercados como 0 norte-americano, inglés e chinés passasse a

demonstrar maior simpatia pelos aparelhos vestiveis. (BAUMANN, 2016).
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Em termos de software, o International Data Corporation (2015) estipula que o
watchOS, nome do sistema operacional que opera nos Apple Watches, é a referéncia de
tecnologia em relagdo aos concorrentes. A empresa constatou que ainda ha muito espaco para
melhorias nos sistemas, mas que, no momento do lancamento, a Apple se posiciona a frente

das outras empresas, com oportunidade de continuar sendo lider no mercado por muito tempo.

Pierce (2015) conta que o conceito do Apple Watch veio de Jony Ive, vice-presidente
sénior de design da empresa. lve comegou a pensar no aparelho pouco apos o falecimento de
Steve Jobs em outubro de 2011, e compartilhou a ideia com Alan Dye, chefe do grupo de
interface humana da empresa. Na obra de Pierce, o autor descreve que Dye afirmava que
havia uma sensacdo de que a tecnologia deveria migrar para o corpo. E, para o profissional, o
local natural, que tinha relevancia historica, era o punho (PIERCE, 2015).

Em 2016, a Apple lanca uma atualizacdo do relogio, chamado Apple Watch Series 2.
Este novo modelo contava com maior conexao com o celular, que antes era apenas feita por
Bluetooth, e passou a conectar-se ao smartphone também por wifi. Além disso, foram

aprimorados recursos que facilitavam a experiéncia do usuario com o relogio (APPLE, 2016).

Juntamente com este lancamento, a Apple se junta novamente com a Nike e
desenvolvem um aparelho exclusivo em colaboracdo. O reldgio em si tinha as mesmas
funcionalidades do reldgio comum, porém o modelo é anunciado como especifico para a
pratica de esportes, com interface e pulseiras exclusivas. Com recursos avangados no
smartwatch, Jeff Williams, Chefe de Operag¢des da Apple, define que “0 Apple Watch Nike+

eleva o acompanhamento de desempenho a outro patamar” (APPLE, 2016).

Na figura 10, temos apresentado em formato de linha do tempo os langamentos na
categoria de aparelhos wearable. Nela, podemos observar o desenvolvimento dos dispositivos
e analisar a sua origem, além de perceber o qudao mais rapidos estdo 0s novos avangos na

tecnologia, que a cada ano se renova e surpreende o publico.
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Figura 10: Linha do tempo das tecnologias wearables.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Explorando o desenvolvimento historico desta tecnologia, e analisando os dados
apresentados, podemos observar que as tecnologias wearables estdo cada vez mais presentes
no cotidiano do consumidor moderno. Esta participacdo no ciclo de consumo faz com que a
comunicacdo e as relagfes interpessoais se reconfigurem ano apos ano, fazendo com que cada

vez mais 0s dispositivos sejam hibridos ao corpo humano.

2.3 Tecnologias wearables no ambito esportivo

Atualmente, o uso de tecnologias wearables esta intimamente ligado a praticas
esportivas. A partir de 2008, comecam a surgir aparelhos de monitoramento discretos e
acessiveis. A precursora desses dispositivos foi a empresa Fitbit, que desenvolveu uma
pulseira que monitorava os passos dados durante a atividade, a distancia percorrida, as
calorias perdidas e a intensidade da atividade e do sono do usuério. O desenvolvimento de

novos modelos de acessérios inteligentes com monitoramento de exercicios cresceu
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vertiginosamente, fazendo que este tipo de aplicacdo se tornasse uma das mais populares da

tecnologia.

Atualmente, ja observamos no mercado diversas empresas especializadas em
aparelhos wearables de monitoramento fitness. Entre estas, Ramanciotti (2017) seleciona as
quatro principais marcas de pulseiras inteligentes do mercado: Jawbone, Fitbit, Garmin e
Misfit.

Cada uma destas marcas possui uma linha de produtos diferentes, voltados para tipos
especificos de publico. A Jawbone, por exemplo, produz pulseiras mais simples, com fungoes
de monitoramento que podem ser acessadas pelo smartphone. Em relacdo as outras marcas, a
reputacio da empresa® ndo é a melhor, e lhe falta funcdes em relacio as concorrentes.
Entretanto, os modelos seguem um padrdo de qualidade nas funcdes oferecidas
(RAMANCIOTTI, 2017).

J& a Fitbit € uma marca mais conceituada no mercado, e as suas pulseiras contam
com outras fungbes de monitoramento. Além da contagem de passos e monitoramento dos
batimentos cardiacos, o acessério permite ter um bom feedback do gasto calorico e frequéncia
cardiaca empregada durante as atividades fisicas (RAMANCIOTTI, 2017).

A Garmin é tida como uma referéncia de precisao e confiabilidade, e é a preferida
dos atletas amadores e profissionais. Com modelos a prova d’agua e fungdes avangadas como
GPS, sdo aparelhos versateis, que permitem que o usuario os utilize em diversas atividades. A
marca ainda disponibiliza um aplicativo que auxilia no registro dos dados dos treinos. Os
valores dos acessorios sdo consideravelmente maiores em relacdo aos concorrentes
(RAMANCIOTTI, 2017).

Por fim, a Misfit € uma empresa que tem precos menores e uma precisdo bastante
confiavel. Com pulseiras pequenas, um dos diferenciais é o 6timo monitoramento do sono do
usuario. As funcdes de monitoramento de calorias queimadas, distancia percorrida e

quantidade de passos sao igualmente presentes nos seus modelos.

Além destas pulseiras, ainda temos os reldgios inteligentes, que tém conquistado o

mercado com seu uso versatil, com mdaltiplas fungdes. Alguns exemplos sdo os smartwatches

® ALMEIDA (2005) entende a reputagdo corporativa como uma representagao coletiva das agdes e resultados da
organizacgdo, através da qual se demonstra sua habilidade em gerar valores para 0os multiplos stakeholders De
acordo a autora, para que a organizagdo se posicione de forma coerente, € necessario que ela conheca as
demandas de seu publico, reconhecidos seus atributos positivos que a diferenciam da concorréncia.
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gue operam com o sistema Android, como 0 Samsung Gear e 0 Moto 360, bem como o Apple
Watch, que utiliza o sistema iOS. Estes reldgios inteligentes ja foram descritos anteriormente,

e se equiparam com as pulseiras em quesitos de monitoramento dos exercicios.

Todos estes aparelhos tém vantagens em comum em relacdo a outros métodos de
monitoramento. Segundo Rawassizadeh (2015) o principal diferencial dos aparelhos vestiveis
é o0 contato direto e continuo com a pele do usuario. Esta funcdo permite que se tenha um
monitoramento mais preciso e frequente, tornando a ferramenta mais precisa. Além disso, o
autor ainda destaca que, para o desenvolvimento do sistema do dispositivo, é melhor que se

saiba onde o usuério ira usé-lo: neste caso, sempre no pulso.

Desta forma, observamos que ainda ha um mercado vasto de possibilidades para ser
explorado, seja por marcas esportivas, ou empresas que desejam ter relagdo com seu publico
de maneira mais intima e presente. O entrelagamento de diversas telas reconfigura o cotidiano
e gera novas possibilidades para pensarmos nelas como plataformas de comunicacao ativas e

inovadoras.
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3. NIKE

Presente no mercado desde os anos 1960, a Nike é uma marca consagrada no meio
dos esportes. Segundo levantamento da revista Forbes (2015), a empresa é a mais valiosa no
ramo esportivo, chegando a valer US$ 26 bilhGes em 2015. O estudo ainda afirma que a
marca domina 95% do mercado de cal¢ados de basquete nos Estados Unidos.

Esta presenca no mercado se deve a indmeros investimentos em tecnologia e
comunicacdo. O estudo a seguir é composto por um levantamento bibliogréfico que pretende
compreender as origens da marca, bem como o seu desenvolver na historia, passando por

algumas de suas estratégias de comunicacéao.

A fim de tornar o estudo mais objetivo, optei por dividir a historia da Nike em duas

partes: a sua comunicacao tradicional, e a evolucdo das suas estratégias para o ambito digital.

3.1 A comunicacao analogica

A histdria da marca Nike comeca nos anos 1960, como um projeto de conclusdo de
curso do ex-atleta de corrida Phil Knight. Apresentado em um curso de gestdo administrativa
da Universidade de Stanford, o trabalho resultou em uma grande ideia: utilizar mao de obra
mais barata de outros paises, como o Japdo, e importar os ténis para os Estados Unidos. Seu
objetivo principal era gerar competitividade com as marcas Adidas e Puma no segmento de
produtos relacionados ao atletismo (JUNIOR, 2013).

Em 1962, em sociedade com o seu ex-treinador, Bill Bowerman, Phil Knight abriu a
empresa Blue Ribbon Sports. No mesmo ano, o fundador da marca foi ao Japdo negociar com
a marca Onitsuka Tiger (atual Asics) a importacao e representacdo dos ténis. No ano seguinte,
a primeira remessa de 200 pares chegou aos Estados Unidos. O calcado sofreu algumas
alteragdes no seu design, e foi o primeiro produto a ganhar uma entressola completamente

acolchoada, que representava uma inovacao radical para a época (JUNIOR, 2013).

Antes de iniciar a producdo em escala, 0s empresarios procuraram reestruturar a
marca, criando um novo nome e nova identidade visual. Isto aconteceu em 1971, quando uma
jovem estudante de design grafico, Carolyn Davidson, criou, por US$ 35, o iconico simbolo

da marca, denominado Swoosh. O pedido dos donos da empresa era que a imagem remetesse
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a movimento, e dentre outras opcdes, o atual logo foi o escolhido (ARMSTRONG; KOTLER,
2007).

Figura 11: Primeiro logo da Nike.

e

Fonte: GARCIA, (2017).

Ja 0 nome Nike surgiu logo depois, também em 1971, por sugestdo de Jeff Johnson,
ex-atleta e primeiro funcionario da Blue Ribbon Sports. A ideia surgiu para Jeff quando, em
um sonho, ele via a deusa da vitoria, Niké. Dizem as antigas histérias gregas que a deusa
podia voar e correr em velocidades incriveis, e isso tinha tudo a ver com o espirito da marca
que estava em crescimento (JUNIOR, 2013).

Em 1972, a Nike entrou em uma fase de crescimento exponencial, que se manifestou

no numero de vendas, no meio de producéo e inclusive no mercado em que a marca atuava.

O modelo Cortez (Figura 12) tornou-se o0 mais vendido da produtora OnitsukaTiger,
que, mesmo prestando servico a outras empresas, teve com a Nike o melhor resultado. Era o
primeiro sucesso da Nike e os empresarios comecaram a sentir a necessidade de investir em

calcados que contribuissem para melhorar a performance do atleta.
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Figura 12: Cortez, o primeiro sucesso da Nike.

Fonte: <https://news.nike.com/news/nike-cortez/> acesso em 8 out 2017.

Com este sucesso, Bowerman, investiu em testar novos métodos de producdo dos
sapatos, e acabou criando um inusitado processo que deu certo: despejou borracha em uma
chapa de waffles, criando uma sola leve e ondulada, que melhorava o desempenho dos atletas
no exercicio. Assim surge o modelo “Waffle Trainer”, que mais tarde se tornou um cléssico e,

até hoje, a Nike ainda reproduz variacGes deste design. (JUNIOR, 2013).

Figura 13: Detalhe da sola do Waffle Trainer.

Fonte: BLITZ (2016).
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Com estes avangos, e aproveitando o sucesso dos ultimos modelos, os socios
comecaram a produzir seus proprios ténis. Esta parceria trouxe resultados muito positivos,
uma vez que ambos empreendiam conjuntamente. Enquanto Phil vendia os ténis em
competicOes de atletismo, Bill cuidava do desenvolvimento e design de novos modelos, que

agora j& tinham uma marca e comecavam a se popularizar no mercado de esportes.

Ainda em 1972, a Nike comeca a explorar novos mercados, e passa a exportar seus
calcados. O Canada foi o primeiro pais estrangeiro a receber os produtos da Nike. Neste
periodo, o material das solas ja estava melhorado, e era utilizada uma borracha mais flexivel,
elastica e menos compacta. Em 1976, ja se via atletas utilizando os ténis da Nike nas
eliminatorias olimpicas americanas, reforcando a presenca da marca no mercado (JUNIOR,
2013).

A verdadeira expansdo internacional, entretanto, comecou no fim dos anos 1970,
com a entrada no mercado sul-americano e distribuicdo dos produtos na Europa. Em 1982, a
marca ingressou mais fortemente no mercado europeu de futebol, firmando contrato de
patrocinio com o time Paris Saint-Germain. Na época, a empresa ja contava com uma linha

diversificada, que compreendia mais de 200 modelos de ténis.

No ano de 1988, a Nike comecou a entrar no segmento de cal¢cados ndo esportivos,
com a aquisi¢do da Cole Haan, uma marca de sapatos e acessorios de luxo (MUNDO DAS
MARCAS, 2014). Neste mesmo ano, a empresa revolucionou o marketing esportivo com a

criacdo do seu novo conceito de marca.

Criado pela agéncia Wieden+Kennedy, sob direcdo de Dan Wieden, a equipe
formulou o slogan iconico “Just do it”. A origem desta frase, diz-se, veio das Ultimas palavras
de um condenado a morte, que, minutos antes de morrer, disse ao pelotdo de fuzilamento a
frase “Let’s do it!” (“vamos fazer isso”, em tradugdo livre). Wieden, diretor criativo, disse
gostar da expressao “do it”, e, com isso, se inspirou para a concepcao do slogan. O conceito,
em tradugdo livre, significa “Apenas faga”, ou seja, a nova mensagem que a Nike transmitia
ao mundo era a de que praticar esportes € uma pratica simples, basta vocé levantar e fazer
(ADNEWS, 2013).
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Figura 14: Telas do primeiro filme publicitario com a inser¢do do slogan “Just do it”.

»

Walt Stack.
80 years old.

Just do it.

Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=0yO7xLAGugQ> Acesso em: 19 dez 2017.

Vollmer e Precourt (2010, p. 15) afirmam que juntos, o novo slogan e 0 nome da
marca Nike “transmitiam espirito competitivo ¢ uma imagem de marca bem resolvida,
oferecendo aos consumidores um ponto de diferenciacdo memoravel num mercado abarrotado
de produtos idénticos”. Era uma forma da marca se destacar entre os concorrentes do

mercado, que, mesmo mais antigos, ja estavam comecando a serem ultrapassados pela Nike.

A partir de 1988, a marca comecgou a impulsionar sua forca entrando agressivamente
em novas categorias de produtos, esportes e regides do mundo. Em 1994, a empresa se
reposiciona e decide se vender ndo mais apenas como uma empresa de sapatos: agora, a Nike
seria uma empresa de artigos esportivos em geral. A nova visdo traduziu-se em contratos
publicitarios e patrocinios, que tinham o objetivo de alcancar uma audiéncia mais ampla.
Entdo, a marca comeca a patrocinar atletas individuais, como, na época, o jogador de golfe
Tiger Woods (JUNIOR, 2013).

Esta fase durou até meados de 1997, e, a partir dai, observou-se um decréscimo de
vendas. Inovagdes no design dos ténis foram recebidos com indiferenca pelos consumidores,
que ndo compravam mais 0s sapatos, preferindo as marcas concorrentes. Agravando a
situacdo, a Nike entrou em um processo de se proteger contra alegacdes de mao de obra
infantil e precaria na Asia, que prejudicou a sua imagem no mercado (ARMSTRONG;
KOTLER, 2007).



39

Com isso, a Nike, buscando desvincular a sua imagem dos escandalos, procurou se
reposicionar novamente, apostando no marketing. Com essa Visao, a empresa COmegou a se
reaproximar do consumidor, principalmente o americano, por meio de materiais publicitarios
testemunhais, estrelados por astros de diversos esportes. Segundo Klein (2004), as pecas
foram fundamentais na estratégia, tanto visando a percepcdo da marca, como também

expansdo da mesma.

Em 2003, a Nike compra a Converse, fabricante do ténis All Star, por US$ 305
milhdes. A aquisicdo da marca foi uma estratégia que ajudava a Nike a ocupar um mercado
que ainda ndo tinha conseguido se fixar: o de ténis com precos mais acessiveis. Com isso, a
marca passa também a investir ndo s6 em linhas ligadas ao esporte, mas também em marcas
casuais, de uso no dia a dia (JUNIOR, 2013).

3.2 A comunicacao digital

Neste periodo, a Nike comecou a aumentar a sua presenca online, tornando seu
marketing mix mais atualizado. Por exemplo, em 2006, a empresa antecipou-se a Copa do
Mundo e uniu-se ao Google para o lancamento de uma comunidade social online dedicada aos
fas e atletas do futebol. Batizado de joga.com (Figura 16), o site registrou mais de 110
milhdes de downloads de informagGes e clipes relacionados ao esporte (VOLLMER,;
PRECOURT, 2010).
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Figura 15: Tela do site joga.com.

LOGIN
Google Accounts
Email:

Password:

R ber me on this ¢

Currently Joga.com is Iinvite onty, Please leave us your name and emall and we will send you a Jog

[DAMARCUS 4’

Fonte: <http://prblog.typepad.com/strategic_public_relation/2006/03/nike_and_google.html> Acesso em 19 dez
2017.

Ao mesmo tempo, a empresa cria outro site de rede social, 0 Nike+. Direcionado ao
publico do atletismo e corridas, este portal era integrado com o Nike+iPod, descrito no
capitulo anterior, que a marca langca em parceria com a Apple como seu primeiro acessério de
tecnologia wearable.

Este langamento posicionava a Nike como lider do mercado de artigos esportivos,
além de dar inicio a uma nova era da marca, que reforcava o posicionamento de que a
empresa nao era mais apenas uma produtora de calcados. Agora, a Nike era uma marca que se
relacionava diretamente com o consumidor, utilizando-se de técnicas de marketing que

extrapolavam a comunicacdo e introduziam o conceito de experiéncia.



41

Em parceria com a R/GA, agéncia de comunicacdo digital parte de um influente
grupo de empresas, a Nike e a Apple criam o servico experimental baseado na web que
oferece muito mais do que anuncios visualmente atraentes. “No nikeplus.com, os
consumidores podem postar os resultados de seus exercicios, partilhar rotas de corrida
prediletas, comparar seu desempenho com o de atletas profissionais, como Lance Armstrong e
LeBron James, e até¢ mesmo baixar musicas remixadas especialmente para inspirar € motivar”
(VOLLMER; PRECOURT, 2010, p.17). De fato, o portal atingiu os objetivos da marca, que
era alcancar um patamar de alta relevancia, projetado com visitas & interatividade e

abrangéncia de publicos.

Com uma interface muito mais amigavel que o antigo portal, o site reuniu corredores
amadores e profissionais, formando uma rede social voltada para o esporte. A Figura 17

apresenta uma das telas do site.

Figura 16: Portal Nike+.
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Get started wi ‘ Join Nike+

Nike+ lets you track your runs and challenge your fends. Already have the gear? Register
for Nike+ and start saving

Latest

Fonte: DEMUTTI, Edgar Bosak. Apropriacdo de comunidades virtuais: Como uma marca se apropria de uma

comunidade virtual para promover um produto.

Era um tipo de ambiente de midia interativo com potencial de se tornar viral, e que

gerava uma interacdo direta entre a Nike e seus consumidores. Com isso, a marca passa a
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atingir com precisdo e intimidade o seu publico, que ndo encontrava em outros meios, como a

televisdo e midia impressa, uma comunicagdo tao precisa ¢ segmentada” (VOLLMER;

PRECOURT, 2010).

Em entrevista ao Wall Street Journal, em 2007, Trevor Edwards, vice-diretor da
divisdo global de gestdo de marca e categoria de produto da Nike, afirmou que ndo a empresa
ndo estava mais em um momento que bastavam um produto e uma campanha publicitaria
criativa. O empresario ainda destacou que, naquele momento, era preciso buscar o
engajamento dos consumidores em todos os niveis estratégicos (VOLLMER; PRECOURT,
2010).

No mesmo ano, o entdo CEO da Nike, Mark Peter, afirmou em uma reunido de
investidores que a marca Nike serd sempre 0 maior ativo da empresa, mas 0s consumidores
estdo procurando nova relevancia e novas conexdes. Para ele, isso era uma questao de ir mais
a fundo na concepc¢do de novas ideias, para, assim, gerar mais inovacdo, relevancia, e, em
Gltima analise, maior competitividade. (VOLLMER; PRECOURT, 2010).

Mesmo com o sucesso do portal, as acdes da marca ndo migraram integralmente para
o online. Segundo Vollmer e Precourt (2010), a empresa investiu cerca de US$ 2,5 bilhGes em
contratos de endosso com duragdo até 2011, os quais incluem atletas influentes de diferentes
esportes. O objetivo da organizagdo era fazer com que a marca fosse diretamente relacionada
a conteudos esportivos, além de proteger as suas pecas de ameacgas como o ad skipping, que é

quando o espectador opta por “pular” os intervalos comerciais.

A Nike entrava, assim, em um patamar em que o manual de estratégia de marketing
superou o clardo de um slogan brilhante e um logotipo iconico e concentrou-se nas
experiéncias dos consumidores. Nao mais apenas por midia tradicional, agora a Nike se
posicionava como uma marca que gerava conteido para seus consumidores, e tornou-se assim
referéncia nos esportes. “Resultado: a mensagem da Nike ndo se resume a propaganda
embutida no contetido: a propaganda ¢ o proprio conteido” (VOLLMER; PRECOURT, 2010,
p.18).

Segundo Azevedo e Paolucci (2007), a Nike é uma empresa que vende ndo apenas
produtos, mas atitude, e ndo deve ser compreendida como uma marca direcionada
exclusivamente para pessoas envolvidas no meio esportivo, embora este ainda seja o foco

principal da comunicacdo. A estratégia global da Nike é baseada no conceito de valorizacdo
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de imagem de marca. Ampliar a comunicacgdo para pessoas comuns que praticam esportes foi

uma tatica para se tornar mais proxima e fazer parte da realidade do consumidor.

A Nike, apesar de ja ser uma empresa bem consolidada no mercado e com uma
imagem positiva entre os consumidores, ainda busca constantemente expandir seus limites de
franquia. Ela faz isso entrando em novas categorias, em novos paises e inovando em todos 0s
aspectos do gerenciamento de marca. (SILVERSTEIN; STALK, 2001)

Um exemplo disso é o lancamento do Apple Watch Nike+. A Nike segue se
posicionando ndo apenas como uma industria de roupas e ténis, mas como uma marca de
esportes. Com o lancamento da segunda geracéo de reldgios, o Apple Watch Series 2, as Nike
e Apple se unem para criar um modelo especifico para a pratica de esportes. Com recursos
mais avangados no smartwatch, Jeff Williams, Chefe de Operagdes da Apple, define que “0
Apple Watch Nike+ eleva o acompanhamento de desempenho a outro patamar” (APPLE,
2016).

Neste contexto, a Nike apresenta ao mercado um aplicativo, com func¢des similares
ao antigo portal Nike+, o Nike+ Run Club. Em sincronia com o smartphone e o smartwatch, o
app armazena dados coletados pelo relogio e pode ser acessado facilmente nas duas
plataformas. A funcéo principal, além de armazenar os dados, € oferecer motivacéo diéria por
meio de lembretes inteligentes de corrida, desafios de amigos e até alertas que informam

quando o tempo estd bom para uma corrida ao ar livre.

Buscando manter seus status de empresa inovadora tanto em produtos como também
no campo da comunicacdo e tecnologia, a Nike vislumbra através do marketing digital se
posicionar na vanguarda. Com isso, vem investindo cada vez mais em canais online. Segundo
Joseph (2013), a Nike ja investe mais em publicidades voltados para 0 mundo cibernético do
que a televisdo nos EUA. O mesmo autor aponta que a Nike vem adotando as midias sociais,
para aprofundar ainda mais a interacdo com seus consumidores, consequentemente

aumentando ainda mais a percepg¢do da marca.

O perfil oficial da Nike no Instagram, por exemplo, tem, até a conclusdo desta
pesquisa, mais de 75 milhdes de seguidores. Os contetdos publicados na rede trazem os
produtos da Nike ligados ao esporte, sempre apresentando um respaldo de atletas profissionais
e conhecidos. Muitas imagens contam apenas com 0s produtos, enquanto outras mostram

modelos, atletas patrocinados da marca, competicdes e fotos de lojas.
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Além da pagina oficial, a marca tem contas segmentadas de acordo com o esporte.
Alguns exemplos sdo os perfis @nikefootball, com conteudo voltado a futebol,
@nikerunning, direcionado aos corredores e @nikesb, com conteudo segmentado para

esportes de skate. Todas as paginas ultrapassam os 5 milhGes de seguidores.

A interacdo dos usuarios € alta em torno do conteddo publicado pela marca.
Entretanto, ndo ha indicios de incentivo de producdo de conteudo pelos usuarios. A empresa
ndo tem o habito de repostar as fotos dos usuarios, mas mesmo assim, hashtag #Nike soma
mais de 63 milhGes de fotos compartilhadas até a concluséo desta pesquias. As fotos postadas
sdo de todo o mundo, e trazem caracteristicas muito semelhantes na estética e elementos
retratados. As imagens compartilhadas com a hashtag #Nike sdo fotos que essencialmente
mostram 0s produtos, muitas vezes combinado com uma roupa, exaltando o lifestyle da
marca. Os usuarios retratam-se com produtos da marca aparentando estarem vestidos para a

pratica esportiva ou utilizando-os como item de moda.

Este tipo de interacdo com 0 usuario segue o caminho proposto em 2006 com o
lancamento do portal Nike+. A empresa demonstra se preocupar muito com a imagem que
estd construindo com o seu publico, que vai além das vendas, e tem o intuito de fidelizar o

USUArio a marca.

Este posicionamento atual influencia na percepcdo que a empresa tem no mercado.
No Brasil, a Nike é a lider em artigos esportivos, segundo levantamento do Estado de S&o
Paulo (2016). Na pesquisa, o veiculo debate que “o uso de novas tecnologias ja € real, tanto
nas linhas de produgdio quanto nos aplicativos para jogar e praticar esportes” (ESTADAO,
2016, p.31). O investimento na tecnologia destacado pela imprensa faz com que a Nike esteja
um passo a frente das suas concorrentes, que, por mais que tenham reconhecimento como

marcas esportivas, ainda pecam em ter um relacionamento mais préximo do seu publico.

A partir deste levantamento bibliografico, podemos compreender a presenca da Nike
no mercado atual, bem como tracar algumas das premissas da marca, observando as suas
experiéncias passadas no ambito da comunicagéo e tecnologia. Na sequéncia da monografia, 0
estudo empirico vai permitir solucionar a questao problema deste trabalho: qual a opinido dos
usuarios do aplicativo Nike+ Run Club no Apple Watch em comentarios deixados na App

Store?
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4. A OPINIAO DOS USUARIOS DO APLICATIVO NIKE+ RUN CLUB

Como observamos nos capitulos anteriores, as tecnologias wearables estdo cada vez
mais presentes no mercado e no dia a dia dos usuarios. Também estudamos como a Nike se
posiciona como pioneira na exploracdo desta tecnologia, tomando frente em relagdo as

concorrentes.

E importante analisarmos os avancos tecnoldgicos, mas também precisa-se ter uma
preocupacdo em compreender a opinido do publico que utiliza estes aparelhos. Com isso,
podemos entender os pontos fortes e fracos da tecnologia e compreender a repercussdo dos

aplicativos entre o publico que o utiliza.

Para a elaboracdo da seguinte etapa do trabalho, realizei um levantamento de
comentarios do aplicativo Nike+ Run Club, que é a aposta da Nike como o aplicativo de
monitoramento e armazenamento de dados das corridas. Este aplicativo esta disponivel
gratuitamente na App Store, loja de aplicativos da Apple, e tem integracdo com o Apple
Watch.

A escolha deste aplicativo se deu para que pudessem ser analisadas as impressdes
dos usuarios que utilizam as tecnologias wearables da Nike. Todos os comentarios foram

retirados da loja brasileira da Apple, restringindo a amostra apenas a usuarios brasileiros.

Como ferramenta de levantamento de dados, utilizei o site www.appfollow.io. O
portal permite que se visualize os comentarios sobre quaisquer aplicativos desde os seus
lancamentos, podendo filtrar os dados de acordo com as especificidades de cada comentario.
A Figura 18 é uma das telas do site que mostra 0s comentarios dos usuérios. Dividi a imagem

em secdes para detalhamento, descritas na sequéncia.
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Figura 17: Tela da ferramenta AppFollow.

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

A secdo 1 é a area do site que mostra a quantidade de comentérios da pesquisa em
questdo, a média da nota e um grafico que compara a quantidade de estrelas de cada
comentario (em que os usuarios atribuem notas de 1 a 5). Ja a secdo 2 é destinada aos filtros
aplicados na pesquisa. No site, € possivel filtrar os resultados dos comentarios de acordo com
a data de postagem e versdo do aplicativo do usuério. Ainda é possivel que o resultado seja
apenas de comentérios que receberam determinada avaliacdo, ou filtrar as avaliacbes que
foram alteradas, respondidas ou deletadas. Por Gltimo, pode-se pesquisar por palavras-chave
entre os reviews também. A sec¢do 3, por fim, é onde sdo listados os comentarios resultados da
pesquisa, onde é apresentado detalhadamente o nome do usuério, data de postagem e versdo

do aplicativo utilizada.

As etapas do estudo empirico podem ser assim divididas em: a) delimitagdo temporal
dos comentarios, resultando em uma amostra de 1775 comentéarios; b) organizacdo e breve
analise dos 1775 comentarios; c) restricdo deste nimero apenas para as avaliacbes com a
palavra “watch”, resultando em 104 comentarios; d) selecdo da amostra final de 29

comentarios pertinentes para analise; €) descri¢do e analise dos comentarios.

A selecdo dos comentérios foi feita para que fosse possivel a observacao de diversas

impressdes dos usuarios com o passar do tempo. Desta forma, utilizei como base versées do
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aplicativo a partir da 5.0. Esta escolha se deu pela representatividade da mudanca que o
aplicativo teve nesta versdo. Lancada em agosto de 2016, o Nike+ Run Club substituiu a
antiga versao do aplicativo, antes chamado Nike+ Running. Nesta situacdo, a marca divulgou
a atualizagdo como um visual novo e melhorado, promovendo planos de treino mais
assertivos, novas opcdes de compartilhamento e interacdo com amigos, além de mais

autonomia no Apple Watch, que poderia ser utilizado nos treinos sem a presenca do celular.

Dada a importancia da atualizacdo, analisei 0s comentarios a partir da mesma.
Entretanto, para restringir estes comentarios, e possibilitar uma analise que contemple um
espaco temporal maior, selecionei apenas os reviews de versdes especificas que
representassem uma modificacdo relevante no app. Desta forma, analisei os comentérios das
versoes 5.0, 5.1, 5.2, 5.3, 5.4, 55.1, 5.6, 5.7, 5.8, 5.9 e 5.10. A versdo 5.5.1 foi selecionada
como excec¢do a regra em razdo do tempo que a sua antecessora (5.5) ficou disponivel na loja
virtual. Como a versdo ficou disponivel por apenas 2 dias, ndo resultou em um numero
significativo de comentérios, fazendo com que a versdo 5.5.1 (que ficou disponivel por quase

um més) fosse mais adequada para analise.

Esta selecdo resultou em uma amostra de 1775 comentarios no total, que foram
observados para construir um panorama geral das opinides dos usuarios do aplicativo. Desta
analise podemos observar alguns pontos importantes, que servem como base para 0 estudo

aprofundado dos comentarios.

A primeira peculiaridade que podemos observar € que o sistema de avaliacdo dos
aplicativos ndo é totalmente confidvel sem uma andlise qualitativa dos mesmos. Em diversos
exemplos, vemos comentarios de pessoas extremamente indignadas com alguma ferramenta e
expressando que ndo gostaram do aplicativo, porém atribuem uma nota de 4 ou 5 estrelas. Sao
excecdes, mas esta observacdo se mostra importante quando avaliamos apenas as notas do

aplicativo, que, por vezes, pode ndo estar condizente com as reais opiniGes dos Usuarios.

Outro ponto que podemos observar na analise de todos 0s comentarios € que algumas
criticas sd0 muito mais recorrentes em algumas versdes que em outras. Por exemplo, na
primeira versdo, 5.0, muitas pessoas reclamaram da perda de dados do aplicativo, que por
vezes ndo armazenava corretamente as informacdes das corridas. Esta critica se repetiu em
versdes mais atuais, porem em menor quantidade, até que nas ultimas, ndo se observa mais

esse tipo de reclamacgédo. Com isso, podemos perceber que a Nike tem, sim, a preocupacao de
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analise dos seus comentarios, solucionando as demandas dos usuarios a cada atualizacgéo,

tendo em vista a diminuicdo de erros no seu sistema.

Um dado também importante resultado da analise de todos 0s comentarios € que
existem muitos usuarios que comparam as versdes do aplicativo a cada langamento. Enquanto
a maioria critica a mudanca, alegando a perda de qualidade, alguns usuarios se demonstram
abertos as alteracdes, elogiando melhorias como usabilidade e interface. Estes comentarios

voltam a aparecer no decorrer desta analise.

Por altimo, pude observar o quanto a opinido dos usuarios foi melhorando de acordo
com o lancamento de novas versdes. Enquanto nas primeiras mudangas o publico se
demonstrou muito mais negativo, com o passar do tempo, mais pessoas comecaram a elogiar
o aplicativo. Esta observacdo fica facilitada com grafico abaixo, que compara as

classificagcBes médias de cada uma das versdes analisadas.

Grafico 2: O desenvolvimento das avaliacGes do aplicativo Nike+ Run Club.

5.0 5.1 5.2 5.3 5.4 551 5.6 5.7 5.8 5.9 5.10

Fonte: Elaborado pelo autor (2017).

Podemos analisar a partir do grafico o crescimento do numero de avaliacGes
positivas do aplicativo, com excecdo das versdes 5.5.1 e 5.10. Pela andlise qualitativa, ndo é
possivel identificar o porqué da diminuicdo da nota na versdo 5.5.1. Os comentarios

continuaram com o mesmo padrdo de avaliagdes, com uma diminui¢do baixa na nota (de 3,7
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para 3,5). Entretanto, visualizamos um decréscimo mais radical na atualizacdo 5.10, em que a
nota foi de 4,6 na versdo anterior para 3,6, diminuindo um ponto na avaliacdo do aplicativo.
Na analise qualitativa dos comentarios, observei que a maioria das avalia¢cbes negativas eram
em relacdo a atualizagdo do aplicativo para a versdo mais recente do sistema operacional, o
iOS 11. Esta adequacéo resultou em alguns erros no aplicativo, que fez com que 0s usuérios

dessem notas mais baixas.

Esta analise nos serve para termos um panorama amplo das impressdes do app e das
principais impressdes que 0s usuarios tém do produto. Entretanto, como o foco da pesquisa é
a analise da percepcao dos usuarios do aplicativo no Apple Watch, separei pela ferramenta
descrita anteriormente apenas os comentarios que continham a palavra "watch", a fim de
selecionar para andlise apenas as impressdes das pessoas que citaram o0 reldgio na sua
avaliacdo. Este recorte resultou em um total de 104 comentérios, que, mais tarde foram
categorizados e analisados. Este exercicio me permitiu perceber as impressdes das pessoas

sobre o aplicativo entre usuarios ou ndo do Apple Watch.

Deste recorte de 104 comentarios, fiz uma primeira categorizagdo que excluia da
amostra da pesquisa todas as avaliagdes que relatavam erros no funcionamento ou
reclamavam de alguma ferramenta especifica do aplicativo. Estes comentarios excluidos
foram analisados de forma a identificar as principais demandas dos usuarios. Dentre elas,
estdo reclamacdes relacionadas a interface e usabilidade do aplicativo, bem como
armazenamento e compartilhamento de dados das corridas. Sdo comentérios em que 0s
usuarios ndo demonstram claramente a sua impressao a respeito do aplicativo, apenas cita um
problema — recorrente ou ndo — que enfrentou no uso. Estes comentarios, portanto, ndo fardo

parte da analise a seguir.

A amostra de comentarios que proponho para analise detalhada é composta por
avaliacBes em que os usuarios demonstram ter uma opinido sobre a Nike em decorréncia do
aplicativo, ou seja, que a insergdo da marca neste software fez com que o consumidor tivesse
uma percepcgéo diferenciada da marca, seja ela positiva ou negativa. Este grupo resultou em
um conjunto de 29 comentarios, que qualifiquei nos itens a seguir: a) Usuarios com uma boa
impressao da marca Nike e do aplicativo; b) Usuario com uma méa impressao da marca Nike e

do aplicativo; ¢) Usuérios que comparam a Nike a concorrentes.
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A fim de tornar mais clara a escolha de metodologia e ilustrar os recortes que fiz
durante o processo, a seguir apresento uma imagem que compara 0 numero total dos

comentarios e os recortes feitos até chegar na amostra escolhida.

Figura 18: Recortes metodoldgicos feitos nos comentarios.

1775

Total de comentarios recolhidos

104

Comentarios sobre
“watch”

29

amostra

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Dentro de cada uma das categorias, ha uma subdivisdo de acordo com o perfil dos
comentarios, a fim de categoriza-los melhor e tornar mais clara a analise dos mesmaos.
Selecionei alguns comentarios chave que sintetizam as opinides e padrdo de escrita dos

demais usuarios.

4.1 Usuarios com uma boa impressdo da marca Nike e do aplicativo

Este grupo de usuéarios representa os que ficaram satisfeitos com o uso do aplicativo
no Apple Watch e demonstraram ter ficado com uma boa impresséo da Nike. Dentre os 29
comentarios selecionados, este grupo conta com 9 comentarios, representando 31% da
amostra. Para a analise, dividi este grupo em duas categorias de usuarios: 0s entusiastas e 0s

participativos, de acordo com os relatos apresentados nos comentarios.
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4.1.1 Os entusiastas

Esta categoria de usuarios representa o publico mais engajado com o aplicativo, que
demostram a sua opinido integralmente positiva, sem nenhuma critica. S&o consumidores
frequentes da plataforma pelo Apple Watch, e, algumas vezes, sdo fas da marca Nike. A
seguir, vemos alguns exemplos de comentarios. Os nomes dos usuarios foram ocultados para

manter a privacidade dos mesmos.

Figura 19: Comentéario entusiasta 1.

1L 8.8 8. & 1

Simplesmente perfeito Melhor app de corrida ever. Muito
completo. 56 colocar no avancado que tem tudo o que vocé
precisa em todo lugar. Especialmente no apple watch.

[ Reply via Console | Note |( Find user | Translate |[ Tweet | mail ]E]

+ Add tag...

E& Brazil Nov 12,2016 Ver:5.1.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Figura 20: Comentério entusiasta 2.

L B
Show !! Muito bom, super recomendo.! Uso todos os dias,

super recomendo.!!
Tranzlate H Tweet H MAail ]E]

[ Rephy via Console

+ Addtag..

[ Note H Find user

Ed Brazil Sep29 WVer:5.8.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Como podemos observar, os dois exemplos sdo de versdes diferentes, com quase 11

meses de diferenca na postagem. Ambos se caracterizam pela presenca apenas de elogios,
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utilizando expressdes como “melhor app de corrida ever”, que demonstra o quanto os usudrios

confiam e preferem o aplicativo em relagéo a outros.

No segundo exemplo, fica evidenciada a fidelizacdo do publico pelo aplicativo, que
utilizam o aplicativo em diversas situacdes ou até “todos os dias”, como o usuario do
exemplo. Este fator é importante para a Nike como marca, uma vez que a pessoa sera
diariamente impactada pela sua estratégia, além de aumentar as chances de ela indicar o

aplicativo e a marca a outras pessoas.

Também observamos, como no exemplo a seguir, usuarios que afirmam que o
aplicativo da Nike enriquece o uso do Apple Watch. Sdo consumidores que, mesmo que 0
relogio tenha ferramentas nativas, preferem utilizar o software da Nike para acompanhamento

dos seus treinos.

Figura 21: Comentario entusiasta 3

LB B 8. 6. 1

Melhor app O aplicativo melhorou muito e a experiéncia de
correr com o Apple Watch esta cada vez melhor!!!

| Reply via Console || Mote | | Find user | | Translate | | Tweet | | Mai | |i|

Ed Brazil Sep18 Ver:5.8.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Usuarios como o do exemplo anterior demonstram que o publico tem uma relacéo de
confianga com a marca. E um usuario que reconhece as melhorias no sistema e expressa a sua

preferéncia pelo aplicativo em relacdo aos outros, como nos exemplos anteriores também.

Esta categoria de entusiastas é extremamente benéfica para a marca, que acaba sendo
divulgada organicamente pelos seus fas. A relacdo de confianca e fidelidade ao aplicativo e a
marca € um fator importante, que demonstra como a presenca da marca na tecnologia

wearable é importante para posicionamento.

N&o menos importantes para a manuten¢do da imagem da marca, a categoria que

segue ainda faz parte do grupo de boas impressbes, mas com a particularidade de
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contribuirem ativamente para a melhoria e desenvolvimento do aplicativo. Para este estudo,

classifiquei estes usuarios como participativos.

4.1.2 Os participativos

Esta categoria é similar a anterior, com usuarios satisfeitos com o aplicativo e que
demonstram ter uma boa impressao da marca. Estes, entretanto, ndo apenas elogiam o app,
mas se envolvem em propor mudancas e melhorias para as proximas versdes. Sa0 USUArios
gue se engajam com a marca e demonstram que pretendem ajudar a tornar a experiéncia do

aplicativo melhor ainda. A seguir vemos alguns exemplos de usuarios participativos.

Figura 22: Comentario participativo 1.

e & 8 &

So falta isso... Utilizo bastante no meu apple watch. Para mim,
o melhor app!!! So falta ter a opcao de visualizar o historico de
corrida no préprio relogio. Vai la Nike, disponibiliza isso.../h

| Reply viz Console || Mote || Find user || Translate || Tweet || Mai || & |

+ Addtag..

Ed Brazil Sep9 WVer:5.8.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Neste comentario, podemos observar novamente a utilizagdo de termos como
“melhor app”, que remetem a lideranga do aplicativo em relacdo aos outros. Neste
comentario, vemos que o usudrio esta satisfeito com o aplicativo, e atesta que “s¢ falta isso”,
como sinal de que o software ja é 6timo, mas pode ter avancos ainda. O usuério propde uma
nova ferramenta, que nesse caso é a de visualizar o historico de corridas pelo relogio, e a
seguir se refere diretamente & Nike pedindo essa melhoria. E uma evidéncia de que a relacio
do usuario com a marca € tdo direta que 0 mesmo se refere a empresa com se esta fosse uma
pessoa. Isso mostra como a imagem da Nike é afetada positivamente de forma direta pela

presenca no aplicativo.
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Em outros comentarios, os usuarios falam de ferramentas que estavam presentes em

versdes antigas e foram descontinuadas, e sugerem a volta das mesmas.

Figura 23: Comentario participativo 2.

L 8 8 &

Show de bola! Esta atualizacéo ficou 6tima, especialmente a
do Apple Watch Series 2! Agora entdo, a Appintegrada a
Apple Music, melhar ainda... S5into falta das medalhas, eram
gostosas de colecionar, além dos desafios... No mais, parabéns!

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Como neste exemplo, o usuario recorda da fungdo que estava presente nas versoes
antigas do Nike+ Running, as medalhas. Esta € uma critica recorrente entre 0s usuarios, que
se sentiam mais motivados pelos desafios e recompensas oferecidas pelo aplicativo. No
exemplo, entretanto, a pessoa cita a ferramenta descontinuada de maneira positiva, nao
afetando a sua percepcédo do aplicativo e da marca. O usuario também cita de maneira positiva
a integracao do app com programas parceiros, como o Apple Music, que facilita o0 acesso a

musicas e playlists durante o treino.

Ambos 0s comentarios resumem um pouco das impressGes dos usuarios que
reagiram bem a marca, mas deixaram suas sugestfes. Para a Nike, este tipo de fa € importante
para que a empresa se mantenha atualizada e entenda quais sdo as demandas dos usuarios.
Este tipo de critica é benéfica, uma vez que a empresa pode ter a certeza de que estas ndo sao
pessoas que estdo comentando algo ruim sem necessidade (0s haters), mas que sdo USUArios

ativos e engajados que pretendem contribuir com o desenvolvimento do software.

A seguir, analiso os comentarios dos usuarios que ndo ficaram satisfeitos com o
aplicativo, e que esta insatisfacdo resultou em uma ma impressao da Nike para eles. A analise
destes comentarios é importante para compreender como a imagem da marca € prejudicada

por diferentes fatores.
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4.2 Usuarios com uma méa impressao da marca Nike e do aplicativo

O segundo grupo é formado por comentarios de usuarios que ficaram insatisfeitos
com o uso do aplicativo. Estas pessoas se demonstraram adversos a tecnologia e
demonstraram ter ficado com uma mé& impresséo da Nike, muitas vezes referindo-se a marca
de maneira depreciativa. Este grupo representa 52% dos comentarios analisados, totalizando

15 avaliagdes no total.

A fim de tornar a analise mais organizada e coerente com a realidade, novamente
separei 0s comentarios em categorias que representem as principais opinides dos usuarios.
Sdo elas: os nostalgicos, os obrigados, os recorrentes e os técnicos. Cada uma das categorias
foi elaborada com o intuito de avaliar quais os principais motivos dos usuarios terem uma

impressao negativa do produto e da marca. A analise detalhada esta a seguir.

4.2.1 Os nostalgicos

A primeira categoria de usuarios € uma das mais recorrentes, principalmente nas
versdes mais antigas analisadas (5.1 e 5.2, por exemplo). Nesta categoria, 0s comentarios tém
um cunho negativo em relacdo a Nike, e a caracteristica principal destas avaliacdes € a

comparagdo com versdes passadas.

Estes usuarios sdo 0s que utilizavam o aplicativo e, ap6s uma atualizacdo do sistema,
passaram a odiar 0 mesmo, seja por perda de fungfes ou por instabilidade. Estes comentarios
estdo principalmente nas versdes iniciais em virtude da grande mudanca que o aplicativo teve
na versdo 5.0, em que se alterou elementos basicos de usabilidade e interface. A seguir, temos

alguns exemplos de comentarios.
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Figura 24: Comentario nostalgico 1.

WIT I

Preferia o antigo! Nao sincroniza mais com o Facebook.
Muitas vezes o Spotify ndo funciona pelo aplicativo. Quando
ativado pelo Apple Watch, trava e simplesmente para a
corrida sozinho, por outro lado, outras vezes o aplicativo
travou no relogio e ndo encerrava mais. Além de tudo isso, ndo
sincroniza mais com o app Atividades e acionar o aplicativo
pelo reldgio ndo ativa o app pelo celular, nada pratico! Enfim, a
procura de um aplicativo que o substitua de uma forma
melhor!

[ Reply H Report a concern “ Reply via Console H Mote H Find user H Translate ]

Brazil MNov6,2016 Ver:51.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Figura 25: Comentario nostalgico 2.

KITITI M

Cada vez pior Desde que houve o upgrade do app, nada
funciona direito. A interface € pessima, existem bugs de todo o
tipo, e asincronia com o iWatch impossivel. Comprei o reldgio
para poder correr sem segurar o celular, e o app simplesmente
nao funciona.

l Reply ” Report a concern H Reply via Consale ” Mote ” Find user H Translate ]

Brazil Dec13,2016 Ver:5.20

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Nos dois exemplos, podemos visualizar claramente a insatisfacdo dos usuarios.
Ambos descrevem os problemas que tiveram no uso do aplicativo para justificar a sua ma
impressdo. O primeiro, além de listar as dificuldades que teve no funcionamento do
aplicativo, ainda afirma que estd em busca de uma outra opcdo de software, que seja mais
confiavel no seu uso. Esta afirmacédo serve para deixar claro que o usuario esta tdo insatisfeito

a ponto de querer abandonar o aplicativo, que, no seu caso, apresenta erros constantes.
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O segundo comentario, por sua vez, comeca citando a atualizagdo, comprovando o
seu posicionamento como nostalgico. Além de erros, o usuario reclama da nova interface do
aplicativo, que mudou drasticamente, como podemos observar nas imagens 27 e 28 a seguir.
Esta exemplificagdo é feita para comparar a interface do aplicativo em fevereiro de 2015 e

como ficou o layout do aplicativo na versdo 5.0, langcada em agosto de 2016.

Figura 26: Telas do aplicativo em fevereiro de 2015.

6:56 PM 4 T3 il Verizon 3G 6:56 PM

<= Select a Run Type = Run Setup

Q. Basic RuN @ DISTANCE RUN

@ DISTANCE RUN
‘2% Location Outdoors >

TIME RUN ﬂ Music No Music >

@ speen RUN | @ cetcnees |

Fonte: <http://luanabalbine.com.br/2015/02/dica-de-aplicativo-nike-running/> Acesso em 10 dez 2017.

Figura 27: Telas do aplicativo em setembro de 2016, na versdo 5.0.

gt

WL WALS T A v

8:—.,:-—-

P s

. T

Fonte: <https://www.theverge.com/2016/8/27/12670716/nike-running-app-bad-redesign> Acesso em 10 dez
2017.

Essa série de problemas faz com que o usuario do segundo comentario generalizasse
o uso do app utilizando expressdes como “nada funciona”. Este tipo de reacdo evidencia que o

usuario se nega a enxergar qualquer qualidade no aplicativo em virtude dos seus erros, e, por
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isso, esse tipo de reclamacdo deve ser analisada com atencdo, para evitar que as pessoas

formem esse tipo de opinido precipitada.

Com esta mudanca dréstica de cor, elementos graficos e interface, alguns usuérios,
como os dos exemplos anteriores, se demonstraram extremamente avessos as mudancas de
design. Entretanto, outros se mostraram abertos ao novo layout do aplicativo, mas, ainda

assim, reclamaram das alterac¢des por erros no aplicativo, como vemos no exemplo a seguir.

Figura 28: Comentério nostalgico 3.

W3R

Atualizacio Bonita e Ordinaria! [ 7-i0S 10.2 ) 1-WatchOS
3.1. A cada vez que atualizam piora! Iniciar corrida pelo E e
monitorar no O NAO FUNCIONA, ndo sincroniza! Iniciar
corrida pelo O, e alternar entre o app "Musicas", ao voltar,
SOME OS5 DADQOS DA CORRIDA ATUAL. Iniciar corrida pelo
E, com playlist in-app configurada, nao da para passar musica
pelo ANTIGO clique-duplo do fone! Iniciar corrida pelo E e
escutar mdsica direto pelo app "Musicas" da bug/trava o
feedback-de-voz. Resumindo o app € uma b****! Usei por um
bom tempo, e agora estou abandonando, vou usar o Strava,
junto com o MovaMais.

[ Reply H Report a concern “ Reply via Console | Mote | | Find user || Translate

R RN + ada oo

E Brazil Jan2 Ver:5.3.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Este é um exemplo de comentario que se repete muito nos ambitos digitais: um
usuario insatisfeito que se utiliza de uma linguagem agressiva — e, por vezes, chula — para

expressar a sua opinido.

Neste ultimo exemplo, o usuario cita seus problemas, utilizando alguns emojis no seu
texto para representar as palavras “celular” e “smartwatch”. Como nos comentarios
anteriores, esta pessoa se mostra insatisfeita com a atualizagédo, além de afirmar que a cada
novo lancamento, o aplicativo piora. Este tipo de observacdo o leva a declarar que ira
abandonar o app, optando por substitui-lo por outros concorrentes. Esta conduta permite que
coloquemos este comentario também em outra categoria da analise, 0s técnicos, uma vez que

0 motivo da desisténcia é também incentivada por falhas no aplicativo. Todavia, a avaliacao
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se encaixa melhor na categoria nostalgico no contexto de que a principal insatisfacdo do

usuario € relacionada a alteracdes implementadas na atualizacdo do app.

4.2.2 Os obrigados

Diferentemente das demais categorias deste grupo, os usuarios denominados como
“obrigados” ndo tém uma motivacdo em comum para a sua insatisfacdo. O que 0s une em um
grupo € a sua postura em relacdo ao uso do aplicativo. Neste grupo, os usuarios utilizam o

aplicativo por sentirem que, sem ele, o reldgio ndo funcionara corretamente.

Como a Nike lancou com a Apple um modelo do rel6gio em parceria, muitas pessoas
que adquiriram o Apple Watch Nike+ pensaram que 0 acessorio (que é otimizado para 0 uso
do aplicativo) s6 funcionaria com o software da marca. Este tipo de pensamento fez com que
diversos usuarios demonstrassem sua indignacdo de serem obrigados a utilizarem um

aplicativo que ndo se adaptaram. A seguir, temos alguns exemplos desse grupo.

Figura 29: Comentario obrigado 1.

S S e e

Lixo Essa atualizacdo ficou terrivel. 56 continuo usando
porque o Sport Watch.. sendo tinha deletado.

| Reply ” Report a concern ” Reply via Console | | et ” Find user ” [ransiate |
(et (i ] ¢]
B Brazil Novg,2016 Ver:5.1.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Este comentario explicita bem a caracteristica principal desta categoria, resumindo
em poucas frases a opinido destes usuarios. Na avaliacdo acima, a pessoa demonstra que esta
insatisfeita com a atualizacdo do software (logo nas versées iniciais da mudanca). Entretanto,
0 usuario opta por continuar fazendo uso do aplicativo, provavelmente por ndo conhecer outra
opcao, ou por simplesmente achar que, por ele ter um Apple Watch, ele deve utilizar o

aplicativo da Nike.
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Este tipo de relacdo com o usuario pode parecer insignificante para a marca, uma vez
gue o usuario, ainda que insatisfeito, esta utilizando o seu aplicativo. Todavia, € um tipo de
relacdo que se forma entre a empresa e o usuario que fica desgastada, em que ndo é trabalhado
0 engajamento e fidelizagcdo. Neste caso, assim que a pessoa descobrir que ndo depende
exclusivamente deste aplicativo para utilizar o reldgio, ela ird aderir a outro software

concorrente.

Assim como este exemplo anterior, temos um novo exemplo similar, que mistura

outros fatores para justificar a indignacdo com o aplicativo.

Figura 30: Comentario obrigado 2.

.
App crashes all the time (Apple Watch) Using the Apple
Watch Nike edition, the app crashes about 0% within the
running.. so you loose all the data and have to start again. It is
terrible. More important: this issue has been told to Mike since
last year and they don't do anything to fix it. 5o, you buy an
Apple Watch Nike edition, and the Nike app does not work..

[ Reply H Report a concern “ Rephy via Console Mote || Find user | Translate |
(et (vl =)
B2 Brazil Apr10 Ver:5.5.1 !

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Este comentério, mesmo que postado no Brasil, foi escrito em inglés, e a maior
reclamacdo dele é ter comprado um Apple Watch Nike+ e ndo conseguir utilizar o aplicativo
da marca. O usuario cita um problema técnico que enfrenta no reldgio, e segue expressando a
sua opinido negativa perante a Nike, que desenvolve um aplicativo que ndo é compativel com

seus proprios produtos.

O usuério ainda expressa uma opinido que o coloca também no grupo a seguir
descrito, o dos recorrentes. Ao declarar que as suas reclamacdes ja foram repassadas a Nike e

que a empresa ndo fez nada para resolvé-las, o usuario demonstra que nao vé um possivel

70 aplicativo sempre tranca — Usando o Apple Watch Nike Edition, o aplicativo tranca por volta de 50% durante
a corrida.. entdo vocé perde todos os dados e tem que comegar de novo. E horrivel. Mais importante: esse
problema foi comunicado para a Nike desde o ultimo ano e eles ndo fizeram nada para concerta-lo. Entdo, vocé
compra um Apple Watch Nike edition, e o aplicativo da Nike ndo funciona. (tradugdo nossa)
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dialogo com a Nike, o que Ihe da uma imagem negativa da marca. A seguir, faco uma analise

mais detalhada deste tipo de postura perante a marca.

4.2.3 Os recorrentes

Esta categoria retine usuarios que tiveram problemas com o aplicativo mais de uma
vez, e que, em algumas situacOes, reclamaram repetidamente a marca por melhoras. Estes
usuarios sdo pessoas que acabam tendo uma relacdo desgastada com o app, e,
consequentemente, com a marca. S&o avaliacdes que demonstram que o publico esta cansado
de reclamar de problemas que sdo muito frequentes e, em alguns casos, estes usuarios acabam

optando por trocar de aplicativo. A seguir temos alguns exemplos.

Figura 31: Comentario recorrente 1.

Muitos bugs, sem suporte funciona mal com iWatch E um
programa muito legal mas da problemas e bugs com bastante
frequéncia, principalmente de sincronizacdo. Em todas as
vezes que escrevi ao suporte, nunca recebi resposta. Funciona
bem mal com o iWatch. A sincronizacao € lenta e € muito dificil
controlar o app pelo reldgio. Uso ha varios anos e ndo
compreendo como uma marca com essa reputacio ndo
consegue fazer um app que funcione bem.

| Rephy via Conscle || Mote || Find user || Translate || Twest || Mai || # |

+ Add tag...

E Brazil Apr23 Ver:5.6.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Podemos concluir pelo comentario em questdo que o usuario € razoavel na sua
avaliacdo, e leva em consideracdo pontos positivos do aplicativo, mesmo tendo uma ma
impressdao do mesmo. Ele reclama que ja escreveu ao suporte da Nike para encontrar solucdes
para seus problemas, mas nunca obteve resposta. Esta constatacdo nos leva crer que o servico
de atendimento ao consumidor da marca ainda tem muito a melhorar, uma vez que 0s usuarios

declaram as suas insatisfagdes ao ndo serem ouvidos.
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Este comentario ainda nos mostra um fenémeno que é raro dentre 0s comentarios,
que é o reconhecimento de que a Nike é uma marca confiavel. Entretanto, o usuario expressa
0 seu descontentamento ao identificar que, mesmo a empresa tendo uma reputagéo positiva,
ainda peca em alguns aspectos de desenvolvimento de software. Este tipo de opinido nos
mostra que, mesmo que a pessoa tenha tudo uma méa impressao do aplicativo, esta opinido ndo
necessariamente sera projetada para a marca. Neste caso, o consumidor parece ter formulado
uma opinido em que ele considera confiavel a oganizacdo como produtora de acessorios, mas

néo tanto como desenvolvedora de aplicativos.

Este tipo de opinido, entretanto, ndo se repete muitas vezes entre 0s usuarios. A vasta
maioria projeta a sua opinido sobre o aplicativo na empresa, e vice-e-versa. O exemplo a

seguir é de um usuério que esta frustrado com a repeticdo de erros no aplicativo.

Figura 32: Comentario recorrente 2.

Way to go Uso o Apple Watch Nike+ e com essa atualizacao
simplesmente as corridas sdo terminadas involuntariamente
{aconteceram as 2 ultimas vezes que utilizei). Como confiar no
app? Muito melhor utilizar o app nativo "Exercicio”, que ndo
trava e permite personalizar varias métricas de corrida (pace
médio e instantdneo ao mesmo tempo) e marcar as voltas.
Essas funcdes também estavam disponiveis no MNike Watch
GPS, por que nao colocam o que ja € provado funcionar? .
Vou utilizar o app Exercicio até que soltem um release
minimamente adequado para um carredar amador.

[ Rephy ][ Report a concern “ Reply via Consale | Mote | | Find user | | Translate

| ) e |

| Tweet

Ed Brazil Mar30 WVer:55.1

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Nesta situacdo, 0 usuario se demonstra avesso ao aplicativo, devido a sucessdao de
erros (que, no caso, foram dois). Esta repeticdo, mesmo que baixa em comparagdo a outros
comentarios, ja fez com que o usuério resolvesse mudar de aplicativo, optando por utilizar o
software nativo, desenvolvido pela Apple. No comentario, a pessoa indaga sobre como €
possivel confiar em um aplicativo que apresenta erros e menos recursos que outras

plataformas. O usuario conclui a sua avaliacdo declarando que so vai voltar a usar o aplicativo
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da Nike quando a empresa solucionar os problemas e langcarem uma nova verséo, segundo ele,

que seja “minimamente adequado par um corredor amador”.

Por ultimo, temos novamente um comentario que pode ser encaixado em duas
categorias. Nesta avalia¢do, o usuario afirma ter comprado o Apple Watch exclusivamente
para o uso do aplicativo da Nike, e acabou se decepcionando com o uso. Esta caracteristica é
semelhante a encontrada nos comentarios dos usuarios obrigados. A escolha de categoriza-lo
como recorrente, no entanto, é a baseada na andlise da principal insatisfacdo do usuério.
Neste caso, o consumidor se declara cansado de tantas vezes que o aplicativo travou,
causando a perda de dados das corridas. Ou seja, a repeticdo de erros acarreta no usuario uma

experiéncia negativa.

Figura 33: Comentario recorrente 3.

Vive travando no Apple Watch Comprei o Apple Watch com o
objetivo de usar o aplicativo da Nike para corridas, s6 nao
contava que o aplicativo nao funcionasse. Vive travando, ja
cansei de perder o registro durante minhas corridas.

| Reply | | Report 2 concern | | Reply via Console ” ot | | Find user | | frenslate |
BRI EE ] + o os-
B Brazil Apr21 Ver:5.6.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

No comentério, 0 usuario demonstra estar desapontado com o aplicativo, que nao
conseguiu superar as suas expectativas. Segundo ele, os erros sdo constantes, a ponto de o

LAN13

mesmo expressar que estd “cansado” com a sucessao de erros. Este comentario nos mostra o
quanto uma experiéncia negativa repetida causa um desgaste na relacdo do usuario com o
aplicativo. Quando um software ndo consegue atender as demandas e expectativas da pessoa
que o utiliza, esta acaba perdendo a confiangca que tem com o aplicativo e, por vezes, acaba

abandonando o mesmo.

Todos estes comentarios nos servem para analisarmos o quanto uma boa equipe de
relacionamento com o consumidor é importante no processo de implementacdo de uma nova

tecnologia. Se a empresa ndo estiver atenta aos comentarios dos seus USUArios e nao
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solucionar o mais rapido possivel as suas demandas, mais esta relacdo entre ambos vai ficar

desgastada.

4.2.4 Os técnicos

A Ultima categoria deste grupo se refere aos usuarios que tiveram uma ma impressao
do aplicativo - e, consequentemente, da marca - em virtude de problemas técnicos que

identificaram no uso do aplicativo.

A maioria dos comentarios deste grupo se referiam a problemas como erros na
usabilidade, interface ou outros problemas. Entretanto, esta categoria se diferencia das outras
pelos reviews ndo apresentarem nenhum outro motivo pelo descontentamento além dos bugs
no sistema. Ou seja, a simples presenca de erros no aplicativo foi suficiente para fazer com

que a impressao que os usuarios tém da marca fosse negativa.

Figura 34: Comentério técnico 1.

Simplesmente um lixo O aplicativo ndo presta. Ele € instavel,
sincroniza quando que !!! Sempre trava, marca os dados de
forma variada e marca errado . Resumindo : ndo presta. Um
Lixo , ndo perca tempo baixando . Eu comprei o Watch 2 +
wahoo . Até hoje, eu ndo consigo entender como a apple
consegue trabalhar com uma empresa tdo ruim como Nike ...

[ Reply ” Report a concern “ Reply via Console | | Mote | | Find user || Translate |

e R ()] + s

Ed Brazil Dec17,2016 Ver:5.3.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Neste comentario, podemos perceber um tom mais agressivo em relacdo ao
aplicativo e a marca. Em funcéo de erros de estabilidade do aplicativo, o usuario em questdo
se demonstrou extremamente avesso ao seu uso. Este uso frustrado resultou em uma formacéo
de opinido que ultrapassou o entendimento da pessoa sobre o aplicativo e se estendeu para a

marca. E um claro exemplo de como as pessoas ficam mais hostis a empresas em que elas n&o
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confiam. O usuario ainda se indaga de como a Apple, que, aparentemente ainda tem a

confianca dele, consegue trabalhar em conjunto com uma empresa como a Nike.

Este tipo de opinido se torna negativa para a empresa, uma vez que ela tem a sua
imagem depreciada perante os seus consumidores. O usuério, além de expressar a sua opinido
negativa, ainda recomenda que as pessoas ndo baixem o aplicativo. Ou seja, além de
demonstrar que esta insatisfeito, ele ainda espera que menos pessoas consumam o aplicativo

da marca.

Neste exemplo, até a Apple, que ndo tem envolvimento com o desenvolvimento do
aplicativo, acaba ficando com uma imagem negativa. E um legitimo caso de pessoa que ndo
gostou de um produto, e, portanto, passa ndo gostar da marca. Como a Nike procede com
opiniBes tdo negativas assim ndo € possivel concluir, mas, aparentemente, a marca evita se

pronunciar nos comentarios, deixando 0s usuarios sem uma resposta direta.

Outros comentarios mais brandos também aparecem expressando a insatisfacdo dos
usuarios por causa dos erros no aplicativo. A seguir, temos um exemplo de usuario que

desistiu do uso do aplicativo ap6s encontrar problemas no seu funcionamento.

Figura 35: Comentario técnico 2.

s < e <hor A

Gps dont work in Watch 52 Gps ndo funciona no séries 2.
Marca pra mais sempre. Tive gque abandonar o app e usar o
Exercicios, nativo do Watch.

| Reply || Report a concern || Reply via Console || MNote || Find user || Translate -

Brazil Jan25 Ver:5.3.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Neste comentario, percebemos uma avaliacdo igual a do exemplo anterior, de uma
estrela. Entretanto, o tom da avaliacdo é diferente, e menos incisiva. Neste caso, 0 USuario

relata o erro no sistema do GPS no Apple Watch 2, e declara que abandonou o aplicativo.

A fala da marca é bastante diferente entre os dois exemplos de comentarios. No
segundo, analisamos que a méa impressao em relacdo a marca ndo resulta em uma aversao a

mesma. Se forma quase uma relagdo de decepgdo, observada na expressdo “tive que
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abandonar”. No caso, o usudrio ndo gostaria de parar de usar o aplicativo, mas optou por

substitui-lo por outro que Ihe dé mais recursos e confianca.

Sdo duas opinides diferentes, com o mesmo resultado: o abandono do aplicativo.
Entretanto, percebemos que no primeiro caso, a relagdo com o consumidor foi interrompida,
uma vez que 0 mesmo se sentiu prejudicado pela marca, e passou a ter uma imagem negativa
da mesma. J& no segundo, ainda existe uma possibilidade de a marca se reaproximar do
usuario, uma vez que ele apenas optou por substituir o aplicativo pois enfrentou problemas no

uso, que podem ser corrigidos.

Sdo cenarios diferentes, que devem ser analisados pela empresa para avaliar
estratégias de reaproximacdo do publico. Entretanto, independente da estratégia, em todos os
exemplos do grupo dos técnicos, a empresa deve, primeiro, levar em consideragdo as
reclamagdes dos usuarios e corrigir seus erros, para fornecer um servico melhor a mais

confiavel.

4.3 Usuarios que comparam a Nike a concorrentes

Este grupo se difere dos demais, uma vez que a intensdo dele ndo é avaliar as
impressbes diretas dos usuarios em relacdo a Nike, mas sim analisar a comparacdo do
acessorio e aplicativo da empresa com os de empresas concorrentes. Desta forma,
conseguimos observar os pontos fortes e fracos que colocam os aplicativos em posicdo de

concorréncia.

Este grupo fecha o total com cinco comentarios, que representam aproximadamente
17% dos comentarios totais analisados. Aqui, dividi o grupo em duas categorias distintas, para
agrupar os comentarios de maneira mais coerente. Sao eles, os comentarios referentes ao
relégio e os comentérios referentes ao aplicativo. A seguir estdo exemplos de comentérios e

uma explicacdo da categoria.

4.3.1 Comentarios referentes ao relogio

Esta categoria foge um pouco da organizacdo das demais, porém é importante
analisarmos alguns dos comentarios aqui presentes em virtude do volume deles na amostra

total. S&o avaliacbes que trazem uma comparacdo com outros relogios de uso em atividades
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fitness, ndo em relacdo ao aplicativo da Nike. Os dois exemplos a seguir seguem essa

caracteristica de relacionar o Apple Watch com outros aparelhos.

Figura 36: Comentario referente ao relogio 1.

Funcées de corrida no apple watch Estou em divida se os
desenvolvedores do app para o apple watch series 2 ou nike+
estdo cogitando a possibilidade de incluir mais opgdes de
treinas de corrida, como por exemplo os treinos de tiros
{velocidade) configurados de acordo com as planilhas de
treino que o proprio app nike+ run club do iphone vinha
disponibilizando com avisos por voz durante a atividade.
Devido a falta desta funcao, o apple watch ainda esta devendo
frente outros relégios especializados de corrida. Esta seria
uma melhoria de grande valor para a comunidade de
corredores. Aguardo um retorno para saber se esta
madificacdo € possivel e se sera ou esta sendo analisada.

Grato.
[ Reply H Report a concern ]| Rephy via Console | Mote | | Find user | | Translate |
RN (E] + 2o ws-

B Brazil MNov13,2016 Ver:5.10

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

O comentério traz uma reivindicacdo bastante comum nos comentarios, que é a
inclusdo de novos treinos, principalmente os “tiros”, que sdo treinos de velocidade. Nesta
avaliacdo, o usuario traz a sugestdo de novas funcdes, e depois afirma que, sem isso, 0 Apple

Watch fica devendo em relacéo a outros reldgios.

Neste caso, o usuario confunde o smartwatch com o aplicativo e afirma que o
problema estd no acessorio. Na verdade, este seria uma reivindicacdo a Nike, para que a
empresa colocasse no aplicativo esta nova fungdo. Com isso, 0 usuério deveria, na verdade,

comparar o app da Nike com os aplicativos concorrentes, como o Strava.

Este tipo de confusdo é comum nos comentarios, e é um sinal de como a marca Nike
e 0 Apple Watch se mesclaram em uma ideia s6. Este tipo de associacdo é proveitosa para as

empresas quando ha uma identificacdo positiva. Entretanto, quando o usuario esta fazendo
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uma critica que deveria ser voltada apenas para uma das marcas, a outra acaba sofrendo o

impacto mesmo néo tendo participacdo no problema.

Outro exemplo de associacdo da marca com o reldgio é o comentario a seguir, em
que o usuario compara o atual relégio com o aplicativo da Nike a outros acessorios, inclusive

0s acessorios desenvolvidos pela propria Nike.

Figura 37: Comentario referente ao relogio 2.

Medida App muito limitado no Watch, ja tive outros relégios
de corrida, alias até da Mike que ganhava de 10 a0 deste, pra
comecar ndo podemos mudar de milhas para km ! Nao te da
um resumo do que vc fez nos treinos anteriores
Hdecepcionado

| Reply | | Report a concern || Reply via Console || Mote || Find user || Translate

(et (st

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Aqui, o usuario faz uso de uma hashtag, mesmo a loja da Apple ndo tendo suporte
para este tipo de hyperlink. A palavra “decepcionado” define o estado do usuario depois do

uso do aplicativo no Apple Watch, que, segundo ele, tem o uso muito limitado no reldgio.

O usuério cita dois problemas na usabilidade do aplicativo, que sdo a troca de
medidas e a falta de resumos das atividades. Além disso, 0 mesmo também acaba
confundindo o aplicativo da Nike com o Apple Watch, e afirma que outros acessorios

concorrentes sao muito superiores ao relogio da Apple.

Este tipo de comentério evidencia o qudo ligadas as marcas Apple e Nike estdo
atualmente. Desta forma, podemos analisar que parte da estratégia da empresa de esportes de
ser reconhecida como uma marca pioneira de tecnologias, funcionou. Quando o publico é
capaz de perceber que as marcas estdo conectadas, e que a Nike é uma empresa que esta
envolvida em tecnologia, ele comeca a perceber a Nike de uma maneira diferente,
extrapolando os conceitos antigos de que a marca era apenas de manufatura de produtos

esportivos.
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4.3.2 Comentarios referentes ao aplicativo

Nesta categoria, 0s usuarios comparam o aplicativo da Nike a outros apps
concorrentes. Aqui, as pessoas ja tem um pouco mais consciéncia dos papeis da Nike e da
Apple no processo, e ndo comparam as funcdes do aplicativo a outros acessorios. A seguir,

temos exemplos destas avaliagdes, em que todas acabam comparando o aplicativo a outros.

Figura 38: Comentario referente ao aplicativo 1.

PR
Mto fraco no Apple Watch E praticamente impossivel treinar
com esse app no Apple Watch. Eu estou correndo a 5:20/km e
ele marca 7:40/km. Quando paro num farol, ele pausa
automaticamente, porém, guando volto correr, o cronometro
pula os segundos que fiquei parado! Mada disso acontece no
workouts da Apple!

| Reply || Report a concern || Reply via Console || MNote || Find use '.

(e ) « )

B2 Brazil Sep27 Ver:5.8.0

Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Neste primeiro exemplo, o aplicativo da Nike é comparado ao aplicativo
desenvolvido pela Apple que ja vem instalado no Apple Watch. Este software conta com
funcdes similares as do aplicativo da Nike, porém com uma interface mais simples. O usuario
cita alguns problemas técnicos pontuais que encontrou no uso, que parecem ser recorrentes. A
comparacgdo ocorre quando, na avaliacdo, a pessoa diz que nada disso acontece no app nativo
da Apple. Ou seja, 0 segundo é mais confiavel que o primeiro. Néo fica evidente se a pessoa
abandonou o aplicativo ou se ainda continuou usando, mas s6 o fato de ter comparado com
um software teoricamente mais simples, ja demonstra que a marca deve trabalhar em alguns

quesitos ainda.

Estas comparacdes com os aplicativos nativos do Apple Watch sdo bastante
recorrentes. Muitos usuarios afirmam que os programas desenvolvidos pela Apple sdo sempre

mais confiaveis e precisos. Entretanto, alguns comentarios ainda comparam o software da
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Nike a outros aplicativos desenvolvidos por terceiros. A seguir temos um exemplo em que 0

usuario compara o app a mais dois sistemas concorrentes, por exemplo.

Figura 39: Comentario referente ao aplicativo 2.

Bug constante depois do i0O511 O aplicativo simplesmente
trava a todo momento tanto no iWatch quanto no iPhone. Ja
tentei desabilitar e usar somente um deles, depois s6 o outro,
mas o problema foi mesmo a atualizacao. Ja perdi dados de
treinos longos com ele. Também evite lugar ele junto com o
“medidor de atividade” do iWatch. Ele sempre trava o outro
app tambem. Corrida indoor tenho sido “obrigada” a usaro
app do iWatch e na rua o strava pg no Nike+ infelizmente ndo
da para confiar. Adicionaram o treino de velocidade e nunca
consegui carregar ele:{
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Fonte: Captura de tela do site www.appfollow.io. Acesso em 6 dez 2017.

Neste exemplo, também, a usuaria cita alguns problemas de usabilidade do
aplicativo, e ainda tem uma postura de recomendar algumas dicas aos demais usuarios, como
ndo sincronizar o aplicativo da Nike nos monitoramentos nativos do Apple Watch. Apds estes
relatos, a pessoa ainda afirma que tem sido obrigada a utilizar outros aplicativos para efetuar

seus treinos internos e externos, pois ndo sente confianca no aplicativo da Nike.

A usudria ainda cita o treino de “tiros”, que era uma grande demanda do publico.
Segundo ela, a empresa implantou o0 novo treino, porém ainda com alguns erros, que a impede
de carregé-lo. Estes fatores acabam influenciando na confianca que a pessoa tem em relagdo
ao aplicativo, e, em alguns casos, como esse, 0 publico acaba por substituir 0 app por outros

concorrentes.


http://www.appfollow.io/
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4.4 Observac0es das opinides dos usuarios

Com o levantamento de dados de todos os comentarios, podemos organizar 0S grupos
de acordo com o grafico a seguir, a fim de comparar quantitativamente as opiniées dos
usuarios. Com esta representacdo grafica, fica mais evidente de que h&d muito mais opinides

negativas e mas impressdes do que positivas.

Gréfico 3: Comparacdo do nimero de comentarios em cada grupo.

= Boa impressdo = M4 impressao Comparativos

Fonte: Elaborada pelo autor (2017).

Além disso, observamos ao decorrer da analise que, diferentemente da observacgédo
dos 1775 comentarios, no caso dos usuarios do Apple Watch as avaliacBes ndo vao
aumentando a sua nota média nas versfes mais novas. Ou seja, 0S usuarios nao ddo notas
maiores para versdes mais novas do aplicativo. Este fato nos comprova que a Nike, mesmo
que presente na tecnologia ha anos, ainda ndo tem total dominio sobre o seu desenvolvimento.
Ainda sdo muito frequentes as criticas a respeito da estabilidade, interface e outros erros

simples.

Com estes dados, percebemos que a receptividade do publico pela tecnologia — e,
mais importante, pela presenca da marca Nike como desenvolvedora — é diretamente afetada
pela qualidade técnica do aplicativo. Por mais que haja pessoas que convivem bem com 0s
erros e continuam com uma boa impressdo da marca (como o0s participativos), hd um numero

grande de usuarios que acabam por ter uma ma impressao da empresa em virtude dos erros do
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software. Por isso, é essencial que a marca gque desenvolve o aplicativo esteja sempre atenta as

opiniBes dos usuarios, propondo solucdes rapidas aos problemas enfrentados no uso.

Além disso, vemos o0 quanto € importante a relacdo da marca com os usuarios. No
caso da Nike, varios consumidores fizeram reclamacdes de falta de suporte pela organizacgéo,
que, na amostra analisada, nunca prestou nenhum tipo de assisténcia aos usuarios por meio
dos comentarios. Esta falta de comunicacdo acaba gerando um descontentamento no publico,
gue reclama mais vezes sobre os mesmos problemas, como no caso dos recorrentes. Esta falta
de conexdo direta entre a marca e 0s USUarios se mostra negativa para a reputacao da empresa.
Em um tempo de comunicacdo humanizada, com falas personalizadas e servicos de
atendimento ao cliente menos automatizados, é importante que marcas como a Nike estejam
atentas a repercussao dos seus produtos, principalmente quando se esta entrando em um

mercado que ndo é de total dominio pela empresa.

Outro ponto que podemos analisar sobre as opinides dos usuarios é que, muitas
vezes, 0 publico ndo ira receber bem mudancas no aplicativo, principalmente se forem
alteragGes que o forcem a reaprender a usar o produto. No caso da Nike, analisamos este
fendmeno principalmente na categoria dos nostalgicos, que se demonstraram negativos as
alteracdes de usabilidade e interface do aplicativo. Esta observacdo nos ensina alguns pontos
importantes que devem ser levados em consideracdo quando as empresas forem implementar
mudancas nos aplicativos. O primeiro € de que deve haver uma extensa pesquisa de
preferéncia dos consumidores. Procurar entender o que eles mais gostam no aplicativo, e 0s
pontos que podem melhorar. A partir dai, se mantém as ferramentas relevantes ao publico e se

substitui as funcionalidades que ndo foram bem aceitas.

Outro aspecto importante na implementacdo de mudancas é a interface. Deve haver
um estudo extenso pelos desenvolvedores para que haja o0 menor estranhamento possivel pelo
publico. Muitos comentarios dos nostalgicos poderiam ser evitados se 0s usuarios tivessem
conseguido utilizar o aplicativo sem problemas de encontrar ferramentas nas novas telas. Este
tipo de preocupacdo com o publico deve ser constante para que 0s usuarios nao tenham

experiéncias frustradas durante o uso.

Por ultimo, observamos o qudo importante é a presenca da Nike nas plataformas
wearables. Por mais que a empresa enfrente alguns problemas no desenvolvimento e
atualizacao do aplicativo, o seu pioneirismo nestas tecnologias é extremamente relevante para

0 estudo dos resultados que esta estratégia traz para a marca. Como o objetivo do trabalho se
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limita a analise das impressdes dos usuarios em relacdo ao aplicativo, ndo € possivel que se

chegue a alguma concluséo sobre os efeitos deste posicionamento na imagem da marca.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento da internet e o desenvolvimento de novas tecnologias digitais a cada
ano, o mercado de comunicagdo mundial esta em ampla e agil transformacéo, adaptando-se ao
surgimento de inovacgdes e moldando-se as mudangas de consumo e & relagdo entre marcas e
publico. As pessoas se transformam, e, com isso, a sociedade passa a se moldar
diferentemente, criando novos padrdes nas relacdes. Ou seja, no século XXI, tudo se
transforma de maneira muito mais rapida que no passado, e 0 mercado apenas segue este
fluxo. Portanto, modelos prontos de comunicagdo e publicidade ndo tém mais espago na

realidade atual, de um mercado dinamico e competitivo.

O surgimento de tecnologias wearables é um sintoma deste movimento, pois nasce
da demanda de um publico que deseja a interagdo cada vez mais proéxima com seus aparelhos
eletrénicos. Pelos dados de vendas apresentados no decorrer do trabalho, percebemos que este
mercado esta com uma demanda crescente, o que acaba por construir um novo espago para as
marcas se comunicarem com seus consumidores. E possivel perceber que este movimento de
aproximacdo com a tecnologia € um processo, provavelmente, irreversivel, uma vez que
percebemos uma aceitacdo cada vez maior do publico por tecnologias acopladas ao corpo - as
denominadas proteses midiaticas. Como autor do trabalho, a minha percepcéo a respeito das
tecnologias wearables € de que o mercado publicitario deve identificar nelas oportunidades de
insercdo de marca, e investir em novos usos destas tecnologias, aproveitando o seu potencial

de crescimento e criando uma relagdo mais proxima dos seus USUArios.

Escolhemos duas marcas lideres nos seus respectivos segmentos e observamos a
receptividade do publico referente ao aplicativo da Nike, que se propGe a utilizar o Apple
Watch como uma ferramenta de comunicagéo, procurando adicionar valor a marca e estreitar

a relacdo com o seu publico.

Foi feita, entdo, uma analise da repercussdo dos comentarios sobre o aplicativo na
loja virtual da Apple. Este estudo permitiu que chegassemos em dados que comprovam que
mesmo empresas de grande porte como a Nike ainda tém dificuldades de se posicionar em
uma nova tecnologia. Estes desafios que a marca enfrenta se evidenciam nos comentarios dos
seus usuarios, que reclamam de erros de usabilidade, interface e estabilidade, na maioria das

Vvezes.

O levantamento bibliografico da sua historia e valores de marca, bem como a analise

da repercussdo do publico em relacdo a sua atual aposta de tecnologia, nos mostra a
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dificuldade que as empresas enfrentam ao inovarem em um nicho pouco explorado. Mesmo
assim, é essencial que seja feita uma analise detalhada destes dados para que se possa
aprimorar estas tecnologias e fornecer ao publico uma experiéncia agradavel, que fard com

que ele tenha uma melhor impresséo da marca.

A categorizacdo dos usudrios sistematizada na monografia nos permite compreender
as principais reivindicacdes do publico, sejam eles entusiastas, participativos, nostalgicos,
obrigados, recorrentes, técnicos ou comparativos. O estudo aqui apresentado ainda permite
indagacOes sobre detalhamentos das opiniGes dos diferentes grupos, que auxiliaria na
compreensdo das motivacGes do publico em utilizar o aplicativo. Esta metodologia também é
vélida para analisarmos a repercussdes de outros produtos desenvolvidos por diferentes

marcas.

Acompanhar as mudancas nas formas de relacdo da sociedade com a tecnologia é
importante para garantir uma visdo ampla sobre o assunto. Estes levantamentos podem
fornecer para 0 mercado publicitario insights sobre os novos espacos midiaticos, e sobre a

opinido dos consumidores destas tecnologias.



76

REFERENCIAS

ADNEWS. A criacéo do Just do It da Nike. 2013. Disponivel em:
<http://adnews.com.br/adallstars/conheca-a-historia-do--just-do-it--da-nike.html> Acesso em
10 out 2017.

ALMEIDA, Ana Luisa. A reputacdo organizacional: a importancia de parametros para seu
gerenciamento. In Organicom, 2005, p. 117-133

APPADURAL, Arjun. Disjuncéo e diferenca na economia cultural global. IN:
FEATHERSTONE, Mike (coord.). Cultura global: nacionalismo, globalizagéo e
modernidade. Petrdpolis, RJ: Vozes, 1999, p. 311-327

APPLE, Press Release. Apple e Nike langam o Apple Watch Nike+, o parceiro de corrida
perfeito. 2016. Disponivel em: < https://www.apple.com/br/newsroom/2016/09/07 Apple-
Nike-Launch-the-Perfect-Running-Partner-Apple-Watch-Nike-/> Acesso em 10 out 2017.

ARMSTRONG, Gary; KOTLER, Philip. Principios de marketing. 12 ed. Séo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2007.

AZEVEDO, Aryovaldo; PAOLUCCI, Luciana. Um case de marketing global: Nike Inc.,
2007. Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2007/resumos/R1427-
1.pdf> Acesso em 10 out 2017.

BARFIELD, Woodrow; CAUDELL, Thomas.. Fundamentals of wearable computers and

augmented reality. Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, 2001.

BAUMANN, Lindsey. The story of wearable technology. Dissertacdo (Mestrado em Arts In
Communication) - Virginia Polytechnic Institute and State University. 2016. Disponivel em:
<https://vtechworks.lib.vt.edu/bitstream/handle/10919/71790/Baumann_LM_T_2016.pdf?seq
uence=1.> Acesso em 24 set 2017.

BLITZ, Matt. How a Dirty Old Waffle Iron Became Nike's Holy Grail. 2016. Disponivel
em: <http://www.popularmechanics.com/technology/gadgets/a21841/nike-waffle-iron/>
Acesso em: 19 dez 2017.

CASANOVA JUNIOR, Carlos. A pétria de chuteiras: um estudo da producgéo de sentido da
marca Nike no Brasil. 2013. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacdo) - Pontificia

Universidade Catodlica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2013.



7

CASTRO, Gisela G. S. Entretenimento, sociabilidade e consumo nas redes sociais: cativando
o consumidor-fa. Revista Fronteiras — Estudos Midiaticos, Ano 14, n.2, Porto Alegre,
maio/agosto 2012a, p. 133-140.

CASTRO, Gisela G. S. Screenagers: entretenimento, comunicacdo e consumo. IN:
BARBOSA, Livia (org.). Juventudes e geracdes no Brasil Contemporaneo. Porto Alegre:
Sulina, 2012, p. 61-77

CCS INSIGHT. Wearables Market to Be Worth $25 Billion by 2019. 2016. Disponivel em:
<http://www.ccsinsight.com/press/company-news/2332-wearables-market-to-be-worth-25-

billion-by-2019-reveals-ccs-insight> acesso em 26 set 2017.

DESJARDINS, J. Infographic: The History of Wearable Technology. 2015. Disponivel em:
<http://www.visualcapitalist.com/the-history-of-wearable-technology/> Acesso em: 26 set
2017.

DUNNE, Lucy. The design of wearable technology: addressing the human-device interface
through functional apparel design. 2004. Disponivel em:
<http://fecommons.cornell.edu/bitstream/1813/150/2/Lucy%20E%20Dunne-> Acesso em 24
out 2017

GARCIA, Modesto. Nike, la historia del logo mas famoso del mundo. 2011. Disponivel
em: <http://www.brandemia.org/nike-la-historia-del-logo-mas-famoso-del-mundo/> Acesso
em: 19 dez 2017.

JOWITT, Tom. Tales In Tech History: Pebble Smartwatch. 2017. Disponivel em:
<http://www.silicon.co.uk/mobility/tales-tech-history-pebble-smartwatch-
220973%inf_by=5a386e85681db8745c8b4856> Acesso em: 18 dez 2017.

INTERNATIONAL DATA CORPORATION. IDC Forecasts Worldwide Shipments of
Wearables to Surpass 200 Million in 2019, Driven by Strong Smartwatch Growth. 2015.
Disponivel em: <http://www.businesswire.com/news/home/20151217005178/en/IDC-
Forecasts-Worldwide-Shipments-Wearables-Surpass-200> Acesso em 24 out 2017.

JOSEPH, S. Nike takes social media in-house. Disponivel em:
<http://www.marketing.co.uk/sectors/sport/nike-takes-social-media-
inhouse/4005240.article>. Acesso em: 24 out 2017.


http://www.ccsinsight.com/press/company-news/2332-wearables-market-to-be-worth-25-
http://www.visualcapitalist.com/t
http://ecommons.cornell.edu/bitstream/1813/150/2/Lucy%20E%20Dunne-

78

KENN, Holger. Wearable Computing. 2006. Disponivel em:

<https://www.cubeos.org/lectures/W/all_slides.pdf> Acesso em 24 out 2017

KLEIN, N. Sem logo: a tirania das marcas em um planeta vendido. Rio de Janeiro: Record,
2004.

KOTLER, Phillip. Marketing para o século XXI: como criar, conquistar e dominar

mercados. Sao Paulo: Atlas, 2000.

LACERDA, Juciano de Sousa. Caminhos labirinticos para pensar os objetos
tecnoinformacionais. Em: MALDONADO Alberto Efendy. et al. Metodologias de pesquisa
em comunicagao: olhares, trilhas e processos. Porto Alegre: Sulina, 2011, p.113-133.

LAMKIN, Paul. Smartwatch timeline: The devices that paved the way for the Apple Watch.
2015. Disponivel em: <https://www.wareable.com/smartwatches/smartwatch-timeline-

history-watches> acesso em 26 set 2017.

LEMOS, André. A comunicacdo das coisas: teoria ator-rede e cibercultura. Sdo Paulo:
Annablume, 2013.

MASTROCOLA, Vicente Martin; G. S. CASTRO, Gisela. Comunicagdo e consumo nas
wearable technologies. Revista GEMInIS, [S.1.], v. 6, n. 2, p. 130-147, dez. 2015. Disponivel
em: <http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/243/215>. Acesso
em: 26 ago. 2017.

MCCARTNEY, Scott. ENIAC: the triumphs and tragedies of the world’s first computer.
New York: Berkley Pub Group, 2001.

Melanson, Donald; Gorman, Michael. Our Augmented Selves: The Promise of Wearable
Computing. 2012. Disponivel em: < https://www.engadget.com/2012/12/21/our-augmented-
selves-the-promise-of-wearable-computing/> Acesso em 18 dez 2017.

MUNDO DAS MARCAS. Nike, 2014. Disponivel em:
<http://mundodasmarcas.blogspot.com.br/2006/05/nike-just-do-it.ntmI>. Acesso em: 10 out
2017.

O ESTADO DE SAO PAULO. Estaddo marcas. Jun. 2017. Disponivel em:
<http://publicacoes.estadao.com.br/marcasmais2017> Acesso em: 26 ago 2017.


https://www.cubeos.org/lectures/W/all_slides.pdf
http://www.revistageminis.ufscar.br/index.php/geminis/article/view/243/215
http://publicacoes.estadao.com.br/marcasmais2017

79

Pedersen, I. A semiotics of human actions for wearable augmented reality interfaces. 2005.
Semiotica Vol. 2005 (155 - 1/4) p. 183 - 201. Disponivel em: <http://www.decimallab.ca/wp-
content/uploads/2015/01/SemioticaPaper.pdf> Acesso em 26 set 2017

PIERCE, David. IPhone Killer: The secret story of Apple Watch. Disponivel em:
<https://www.wired.com/2015/04/the-apple-watch/> acesso em 26 set 2017.

PLUMER, Libby. Did this man invent virtual reality glasses in 1963? 'Father of science
fiction' Hugo Gernsback dreamt up 3D TV specs nearly 50 YEARS ago. 2016. Disponivel
em: <http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-4013736/Did-man-invent-virtual-reality-
glasses-1963-Father-science-fiction-Hugo-Gernsback-dreamt-3D-TV-specs-nearly-50-
YEARS-ago.html#ixzz4tqXI1Ai3J> acesso em 26 set 2017.

PRICE, Michael. Here’s How the Pebble Smartwatch Became the Most Funded Project
in Kickstarter History. 2014. Disponivel em
<http://www.huffingtonpost.com/michaelprice/heres-how-the-pebble-smar_b_5798406.htmI>

acesso em 26 set 2017.

RACOMA, J. Angelo. Wearable tech: A brief history and a look into the future. 2013.
Disponivel em: <http://www.androidauthority.com/wearable-computing-history-238324/>
Acesso em 24 out 2017.

RAMANCIOTTI, Thiago. Veja quais sdo os melhores modelos de smartbands, as
pulseiras inteligentes. 2017. Disponivel em:
<https://vejasp.abril.com.br/blog/tecnologia/veja-quais-sao-os-melhores-modelos-de-
smartbands-as-pulseiras-inteligentes/> Acesso em 12 dez 2017.

RAWASSIZADEH, Reza. Wearables: Has the Age of Smartwatches Finally Arrived? 2015.
Disponivel em:

<https://www.researchgate.net/publication/269410374 Wearables_Has_the_Age of Smartw
atches_Finally_Arrived> Acesso em 12 dez 2017.

SIBILIA, Paula. O homem pos-organico: corpo, subjetividade e tecnologias digitais. Rio de

Janeiro: Relume Dumara, 2002.

SILVERSTEIN, Michael J.; STALK, George Jr. Rompendo hébitos de consumo:
potencializando as oportunidades com criatividade, flexibilidade e coragem. Rio de Janeiro:
Campus, 2001.



80

SOUZA, Ramon de. Ring: um anel realmente inteligente para controlar os seus dispositivos.
2014. Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/gadgets/52494-ring-um-anel-

realmente-inteligente-para-controlar-os-seus-dispositivos.htm> Acesso em 22 out 2017.

TEHRANI, Kiana; MICHAEL, Andrew. Wearable Technology and Wearable Devices:
Everything You Need to Know. 2014. Disponivel em:

<http://lwww.wearabledevices.com/what-is-a-wearable-device/> Acesso em 24 out 2017

VOLLMER, Christopher; PRECOURT, Geoffrey. Sempre Ligado! - Propaganda, Marketing

e Midia em uma Era Controlada Pelo Consumidor. Porto Alegre: Bookman, 2010.



