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PRODUTOS DIGITAIS (INFOPRODUTOQOS)
DEFINICAO, PROCESSOS CRIATIVOS, MERCADO
Carlos Henrique Machado
Resumo:

Os constantes avangos tecnolégicos nos permitiram vislumbrar novas perspectivas de inovagdo
em praticamente todas as areas do conhecimento humano. Com o desenvolvimento exponencial
da tecnologia computacional e a continua ascensdo da internet, atualizamos um mundo antes
completamente analogico e mecénico, para um mundo digital e virtual, dos softwares e
aplicativos, permitindo assim que produtos, servicos e informagdes fossem acessados e adquiridos

atraves de dispositivos conectados a internet.

Neste mundo digital, surgiram os produtos digitais, também conhecidos como infoprodutos, que
oferecem recursos, servigos e conteddos que podem ser adquiridos a precos atrativos e até mesmo

de maneira gratuita, bastando para isso um simples download.
Mas o que sé&o os infoprodutos?

Este trabalho aborda o tema e apresenta uma definicdo clara para os produtos digitais bem como

técnicas criativas utilizadas durante seu desenvolvimento e o que podemos esperar deste mercado.

Palavras-chave: Produtos Digitais, Infoprodutos, Digital, Criatividade, Inovagéo, Mercado
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1 INTRODUCAO

Desde que iniciei os trabalhos, estudos e pesquisas no campo tecnoldgico tenho
observado, enquanto sociedade, 0 quanto nos tornamos dependentes de ferramentas e recursos
desenvolvidos através de décadas de investimentos em estudos e pesquisas cientificas, porém uma
grande parcela da sociedade permanece completamente alheia aos avancos e inovacGes
tecnoldgicas e como elas afetam profundamente suas vidas.

Carl Sagan, famoso astrdnomo, disse no inicio da década de 90 que “Vivemos em uma
sociedade intensamente dependente da ciéncia e tecnologia, em que quase ninguém sabe algo
sobre ciéncia e tecnologia.” (SAGAN, 1990), embora passadas quase trés décadas, esta frase
ainda é surpreendentemente atual.

Dentro deste paradigma tecnolégico, os produtos digitais ou infoprodutos como também
sdo conhecidos, estdo presentes no cotidiano da sociedade moderna. Utilizamos diariamente
recursos, servicos, ferramentas e facilidades que nos sdo oferecidas por eles, tornando-os partes
fundamentais de nossa cultura.

Segundo KOTLER (2006) “um produto pode ser entendido como tudo que puder ser
oferecido a um mercado para satisfazer seu desejo ou necessidade’. A compreensao dos produtos
digitais em relacéo aos produtos tradicionais € de imensuravel importancia para uma sociedade
intimamente dependente deles, segundo PEDRO (2017) “Infoprodutos sdo materiais de
informacdo que sd@o criados e distribuidos, de forma paga ou gratuita, em formato digital.”,
diferentes dos produtos fisicos, os produtos digitais sdo intangiveis e dependentes, em sua
maioria, de dispositivos eletrénicos com acesso a internet para gue sejam consumidos, como por
exemplo os smartphones que hoje estdo nas méos de 62% dos brasileiros, estes niUmeros somente
do ano de 2017, segundo pesquisa da Google realizada anualmente junto a empresa de pesquisas
Kantar TNS (FOLHA, 2017).

A producdo de um infoproduto esta profundamente relacionada aos processos criativos
utilizados durante sua ideacdo, transformar uma ideia ou problema em um produto ou servi¢o que
sera adquirido, utilizado ou consumido por diversas pessoas ao redor do mundo é um grande
desafio e responsabilidade para desenvolvedores, produtores e designers, por isso 0 uso de
técnicas e ferramentas especificas para identificar problemas, trabalhar ideias e apresentar
solugBes sdo necessarias, como por exemplo o Design Thinking, que definido por um dos maiores
especialistas no assunto, Charles Burnette em seu curriculo no IDESIGN (em inglés) “é um
processo de pensamento critico e criativo que permite organizar informacdes e ideias, tomar
decisdes, aprimorar situacGes e adquirir conhecimento.” (BURNETTE 2005), o brainstorm
(tempestade de ideias), as personas, a jornada do usudario, a modelagem e a prototipagem, dentre

diversas outras.
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Podemos dizer que estamos em um momento histérico para a humanidade, nunca antes
as pessoas se comunicaram tanto e de tantas formas diferentes, a tecnologia nos trouxe os
computadores e a internet, ferramentas que se tornaram fundamentais para a sociedade moderna,
hoje possuimos dispositivos mdveis com capacidades incriveis e que nos conectam ao mundo
através de um toque, a partir disso desenvolvemos diversas outras ferramentas, como 0s
aplicativos que facilitam nossas vidas na hora de enviar mensagens, realizar chamadas, tracar
rotas, chamar um taxi, pesquisar precos, comprar produtos, entre outros.

Esta evolucdo transformou a maneira como nos comportamos, mudou completamente
nossos padrBes de consumo e alterou as defini¢cBes classicas de produtos, design, marketing e
formas de comercializacao.

Para compreender o qudo gigantesca tém sido estas mudancas, precisamos entender o
conceito de produtos em geral, segundo ROCHA (1999) “Produto € qualquer coisa que possa
ser objeto de troca entre individuos ou organizac6es.”, PETER (2000) acrescenta a seguinte
definicdo: “O produto envolve muito mais do que bens e servigos, mas também marcas,
embalagens, servicos aos clientes e outras caracteristicas que acrescentam valor para 0s
clientes.”, a partir destas definicbes podemos dizer que um produto é algo de valor que pode ser
trocado ou comercializado, porém esté longe de ser simplesmente um bem material ou servigo
em si, 0 produto depende de um conjunto de outras caracteristica como identidade visual, marca
e estilo, que faz com que os clientes se identifiguem com as solugdes oferecidas, sejam elas
tangiveis ou ndo, e que sintam representatividade, confianca e seguranga nos produtos
consumidos.

ARMSTRONG (2007) define muito bem a ideia de produto, que corrobora e acrescenta
nas ideias citadas anteriormente, ele afirma que: *“Definimos um produto como algo que pode ser
oferecido a um mercado para apreciagdo, aquisicdo, uso ou consumo e que pode satisfazer um
desejo ou necessidade. Produtos incluem mais do que apenas bens tangiveis. Definindo
amplamente, incluem objetos fisicos, servicos, eventos, pessoas, lugares, organizacées, ideias ou
um misto de todas essas entidades.””, com esta definicdo podemos compreender que os produtos

podem ser representados em diversas formas de acordo com as necessidades e nichos especificos.
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Ja os infoprodutos, segundo PEDRO (2017) CEO da Hotmart, hoje considerada uma das
maiores fornecedoras de infoprodutos do Brasil, podem ser definidos da seguinte maneira: ““sdo
materiais de informac&o que séo criados e distribuidos, de forma paga ou gratuita, em formato
digital.”, por ser digital possuem formatos diversos que vao desde e-books, videos e podcasts a
aplicativos multiplataformas e com uma vantagem enorme em relacao aos custos de producao, ja
que estes produtos podem ser desenvolvidos através de um computador comum e distribuidos em
diversos canais que abrangem todo 0 mundo, canais estes acessiveis a qualquer pessoa que possua
acesso a internet.

A producao de infoprodutos passa por diversas fases criativas, além de uma preocupacéo
especial com o design, mais especificamente os conceitos de Ul Design (User Interface Design)*
e UX Design (User Experience Design)?, que pode significar o sucesso ou fracasso de um
infoproduto.

Ainda dentro do quesito “Design”, podemos citar o conceito de Design Emocional, o qual
possui um grande apelo quando tratamos de produtos digitais, que por sua intangibilidade
precisam trabalhar o lado emocional da relagdo do usuario com o produto ou servigo oferecido.

NORMAN (2008) em seu livro “Design Emocional”, frisa muito bem o conceito ao dizer
que: ““Os objetos em nossas vidas sdo mais que meros bens materiais. Temos orgulho deles por
causa dos significados que eles trazem para nossas vidas. Um objeto favorito € um simbolo.”.

O mercado dos produtos digitais estd em ebulicdo, como este modelo de negécio e
produtos tém como base o capital intelectual e o baixo custo de producéo se comparado a produtos
e servigos convencionais, a quantidade de empreendedores produzindo seus proprios infoprodutos
para nichos diversificados e disponibilizando, muitas vezes de maneira independente através de
plataformas de distribuicéo e vendas online, tém aumentado de maneira excepcional, e este fato

tem ligagdo direta com a popularizacdo da tecnologia e a incluséo digital.

1 Ul Design, do inglés User Interface Design (Design de Interface do Usuario), é o meio pela qual um usudrio
interage e controla um dispositivo, software ou aplicativo. Esse controle pode ser feito por meio de
botdes, menus e qualquer elemento que permita uma interagdo entre o dispositivo e o usuario.

2 UX Design, do inglés User Experience (UX) (Experiéncia do Usudrio), é o conjunto de elementos e fatores
relativos a intera¢cdo do usuario com um determinado produto, sistema ou servigo cujo resultado gera
uma percepg¢ao positiva ou negativa.
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Os objetivos desta pesquisa visam definir o que séo os produtos digitais (infoprodutos),
quais 0s processos criativos comumente utilizados durante o desenvolvimento destes produtos e

0 que podemos esperar deste mercado.

Para se chegar as conclusdes aqui apresentadas foi realizada uma pesquisa de campo
utilizando uma metodologia de pesquisa empirica e pura, objetivando a analise conceitual da
tematica abordada com foco nos produtores e suas definicbes de infoprodutos, alem de
conhecimentos relacionados ao uso ou ndo de técnicas criativas durante os processos de

desenvolvimento e suas opinifes sobre mercado.

A pesquisa se deu de maneira qualitativa, com amostra ndo probabilistica, coletada
através de questionario online (denominado “Entrevista™), direcionado a empresas, startups,
freelancers e afins, dentro de um ecossistema regional de empreendedorismo e inovacao,
utilizando a ferramenta Google Form para coletar os resultados e gerar métricas que foram a base

para a conceitualizacdo deste trabalho.
2 A PESQUISA

Optei por realizar a pesquisa / entrevista de maneira online, buscando enfatizar como o
meio digital tornou-se uma ferramenta de grande importancia académica e cientifica,
possibilitando grande abrangéncia, direcionamentos precisos e resultados em tempo real, sendo
possivel utilizar ferramentas totalmente seguras e gratuitas, como o Google Form, para coletar

dados e gerar as métricas da pesquisa.

O foco da entrevista foram os produtos digitais, com questdes de multipla escolha, escala
linear e abertas, relacionadas ao entendimento dos entrevistados sobre o tema infoprodutos e o
conhecimento e uso de técnicas criativas durante a ideacdo e produc¢do, acrescidas de uma visao

sobre distribuicdo, mercado e consumo.

A entrevista foi direcionada a startups de base tecnoldgica, empresas tradicionais que
produzem ou tém interesse em produzir infoprodutos, freelancers, desenvolvedores, designers e

afins.
Seré apresentado neste trabalho os dados de maior relevancia para o tema.

2.1 TIPOS DE PRODUTOS

Existe uma enorme variedade de produtos e servicos que podem ser convertidos em
produtos digitais, a gama de plataformas e formatos de arquivos permitem transformar ideias e
conhecimentos em video aulas, podcasts, aplicativos para smartphones e tablets, sites, e-books,

etc. Tudo depende da vis&do de mercado e do nicho escolhido pelo produtor.
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O mercado dos cursos online, por exemplo, tem se expandido muito nos ultimos anos, de
treinamentos em video e tutoriais a cursos livres de design, idiomas e programacéo, até mesmo

cursos superiores de graduacgdo e pos-graduacao de universidades de renome.

Entre os entrevistados 16,7% trabalham com educacdo. Vérias pesquisas recentes mostram um
crescimento real do mercado EAD, em uma matéria da REVISTA EXAME (2018) com o titulo:
“Cursos EAD estdo crescendo no Brasil” revela que: “a oferta dessa modalidade cresceu 51%
nas instituicdes privadas brasileiras de 2011 a 2015, de acordo com o mais recente Censo
EAD.BR, realizado pela Associacdo Brasileira de Educacéo a Distancia (Abed) e publicado neste
ano. O estudo revelou também que 31% das 341 instituicGes entrevistadas tinham planos de
aumentar seus investimentos em formacGes totalmente online em 2017.”, j& a REVISTA
EDUCACAO (2017) diz que: “A educac&o a distancia vive bom momento com a expansdo do
nimero de matriculados™ e informa um dado interessante que demonstra uma grande vantagem
em relacdo ao investimento de infoprodutos como cursos superiores EAD: “O desenvolvimento
tecnoldgico barateou a operacao. Se ha quatro anos uma instituicdo de ensino precisava de R$
5 milhdes para criar cursos a distancia, hoje esse valor gira em torno de R$ 150 mil a R$ 200
mil.”, este dado se deve ao fato da tecnologia e médo de obra especializada estarem mais acessiveis,

além da desburocratizacdo do MEC para instituicGes de ensino superior.

O crescimento ndo estd somente nos cursos superiores EAD, mas também nos cursos livres,
segundo senso da ABED (2015): ““Os cursos livres corporativos e ndo corporativos foram os que
mais receberam matriculas, segundo as institui¢des respondentes do Censo EAD.BR 2015. Os
destaques ficaram para a iniciacdo profissional e treinamento operacional, com 1.880.165 e

1.001.819 matriculas, respectivamente”.

Outro mercado em franca expansdo é o de aplicativos mobile, também conhecidos por
apps, que sdo distribuidos atravées de lojas virtuais como Play Store (para sistemas Android) e
App Store (para sistemas iOS), podem ser gratuitos ou pagos e adquiridos de maneira simples

através de downloads em diversos dispositivos, como smartphones e tablets.

2.2 ANALISE DE DADOS DA ENTREVISTA

Do total dos entrevistados, 70% representaram empresas tradicionais, 20% startups e 10%
freelancers e afins, os ramos de atuactes foram bem variados como educacdo, consultoria,
marketing, publicidade e propaganda, servigos, desenvolvimento de hardwares e softwares,

producdo audiovisual, design digital, web design e seguros.

Segundo os dados da entrevista, 50% dos entrevistados trabalham somente com produtos

digitais, enquanto 41,7% também trabalham com produtos ou servi¢os nao digitais, este dado nos
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mostra um real crescimento na atuagéo das empresas e startups no mercado digital, alguns ainda
permanecem com produtos fisicos, enquanto buscam migrar para o digital, ou at¢é mesmo
preferem trabalhar com ambos os formatos, porém ao que tudo indica, a ascensdo dos
infoprodutos é uma realidade que abala os diversos produtos e servigos tradicionais, um bom
exemplo sdo os servicos de streaming, responsaveis pela queda nos contratos de TV por assinatura

e audiéncia dos canais de TV aberta e radios.

Transformar qualquer produto ou servico tradicional e fisico em digital ndo é uma tarefa
simples, nem todos 0s tipos de produtos e servigos se encaixam no modelo digital, j& outros se
adaptam bem ou podem até mesmo ser hibridos, comumente uma grande parcela dos produtos
digitais vem atrelada a servigos digitais também conhecidos como infoservicos, (tema que podera
ser tratado em um futuro trabalho). E fato que é necessaria uma boa anélise de mercado antes de

realizar uma migragéo para o meio digital.

Estamos em meio a um crescimento exponencial dos produtos digitais e mesmo diante de
toda esta turbuléncia, comum em todo principio de inovacdo, muitas empresas, produtores e
usuarios de tecnologias digitais encontram dificuldade em definir o que é um infoproduto e como
caracterizar seus produtos como digitais. Este grafico mostra que 66,7% dos entrevistados
definem seus produtos como digitais, enquanto somente 16,7% tém dlvidas quanto a esta

definicdo ou ndo definem por outros motivos.

A empresa / startup identifica seus produtos ou servigos como
produtos digitais (infoprodutos)?

@ Sim

@ Nio
Temos dividas quanto a essa
definicio

A definicdo e a conscientizagdo de que os produtos digitais séo produtos reais e de valor
agregado é muito importante do ponto de vista econdmico, eles possuem lugar de destaque,

respeito e crescimento no mercado atual.
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2.3 DISTRIBUICAO DOS PRODUTOS DIGITAIS

Todo produto necessita de um meio de exposicdo e distribuicdo, sejam em goéndolas,
bancas ou sites e 0s produtos digitais ndo se diferem quanto a isso, eles ainda possuem vantagens
sobre os produtos tradicionais, como por exemplo os produtos digitais ndo tem a necessidade de
logisticas de distribuicGes e entregas fisicas por correios ou transportadoras, estdo disponiveis 24h
por dia e 365 dias por ano, sdo conectados a sistemas de pagamentos automatizados e confiaveis,
ndo necessitam de vendedores ou atendentes localmente e muito menos dependem da locacao de

ambientes fisicos, sem contar com uma maior abrangéncia de publico através da internet.

Nas décadas passadas, enquanto a internet ainda estava se consolidando e tornando-se
acessivel ao publico, os produtos digitais eram distribuidos por meio de midias fisicas como
disquetes, CDs e DVDs, eram vendidos em lojas especializadas, bancas de jornais e revistas ou
através de simples e-commerces e enviados via correio para a casa dos compradores. Hoje esta
realidade mudou, a internet se tornou uma ferramenta acessivel e possibilitou as pessoas a fazerem
suas compras online, baixando seus produtos digitais através de downloads diretos, eliminando
assim a distribuicdo destes produtos em midias defasadas e que geram residuos poluentes, o que
possibilitou 0 aumento da quantidade de plataformas disponiveis para hospedagem e distribuicéo

destes produtos.

Dos entrevistados, 91,7% oferecem seus infoprodutos por meio digital, e somente 8,3%
ndo o fazem por motivos especificos, como por exemplo, produtos que precisam ser instalados
diretamente em computadores por técnicos especializados, pratica que ja se tornou antiquada e
invidvel, mas ainda assim utilizada por empresas de nichos especificos, que enviam seus

profissionais ao local ou realizam instalagdes remotamente.

Os produtos ou servigos sao disponibilizados por meio digital?

@ Sim
& Nio

)

Como citado anteriormente, existem diversas plataformas de distribuicdo de infoprodutos

pela internet, gratuitas, pagas ou proprietarias e 50% dos entrevistados utilizam plataformas
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proprietéarias para venda e distribuicdo de seus produtos digitais, como sites e e-commerces,

enquanto 41% utilizam plataformas de terceiros.

A empresa / startup utiliza alguma destas plataformas para
distribuigao de seus produtos digitais?

Playstore
Appstore

Youtube

Vimeo

Hotmart

Amazon
Plataforma propria 6 (50%)

Né&o utiliza essas plataformas

Existem muitas vantagens em utilizar plataformas de terceiros, mas é necessaria uma boa
andlise dos termos de uso, distribui¢do, pagamentos e seguranca antes de contratar o servico. Estas
plataformas cobram mensalidades ou taxas por cada venda realizada e costumam ser mais seguras
menos onerosas e com suporte direto para os vendedores e clientes, além de serem responsaveis
pelas transacOes realizadas, ja as plataformas gratuitas ndo costumam contar com um suporte
aberto e ndo se responsabilizam caso tenha algum problema com seu produto digital. As
plataformas proprietarias sdo interessantes do ponto de vista do produtor que deseja controlar
cada passo de seu infoproduto e as ferramentas implementadas na distribuicdo e pagamentos,
porém costumam ter alto custo por estarem atreladas ao trabalho de programadores, designers e

agéncias de desenvolvimento.

2.4 TECNICAS CRIATIVAS

O desenvolvimento de um produto digital estd diretamente ligado a capacidade criativa
do produtor ou equipe que fara parte do projeto, normalmente um infoproduto é baseado em
capital intelectual, uma ideia que precisa se transformar em uma ferramenta, recurso ou Servico
digital para um publico e nicho especifico, 0 que demanda muita pesquisa de mercado,
conhecimentos de novas tecnologias e mao de obra especializada.

Existem diversas técnicas criativas disponiveis para utilizacdo no mercado, com uma
simples busca na internet € possivel encontrar cursos online e materiais gratuitos para estudo, uma
das caracteristicas dos produtos digitais é o baixo orcamento de produgdo em comparacdo aos
produtos tradicionais, e estas técnicas sdo um trunfo para conseguir produzir um infoproduto de
qualidade e que atinja as metas estabelecidas, o uso das técnicas em projetos permitem a economia

de tempo e de investimento financeiro.
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As técnicas criativas mais utilizadas por equipes de produtores digitais sdo:

e Design Thinking
Conjunto de técnicas, métodos e processos que permitem organizar informacoes,
ideias e tomar decisdes durante a abordagem de um problema. Esta técnica é
utilizada por grandes empresas de tecnologia e startups, e ja esta sendo assimilada
por escolas e universidades pela forma criativa, rapida e econémica de solucionar

problemas.

e Design Sprint
E um processo de Design Express, onde um grupo se retne por alguns dias para
responder questdes de grande importancia para os negécios, utilizando design,
prototipagem e validando ideias com usuarios de produtos.
Esta técnica criativa foi desenvolvida pela Google Ventures, um brago da Google

focado em acelerar ideias que estdo em estagio inicial de desenvolvimento.

e Brainstorm (Tempestade Ideias)
Técnica de dindmica em grupo que visa potencializar a criatividade dos
individuos para um foco pré-determinado, permitindo encontrar solugdes em

meio a ideias inusitadas.

e Criagdo de Personas
Criacdo de um personagem semificticio que ajuda equipes a entender qual o
publico alvo ideal para seus produtos, normalmente uma persona é definida apés

uma pesquisa de mercado e a analise dos dados coletados.

Existem inUmeras outras técnicas, algumas recentes e outras que vao sendo moldadas de
acordo com a necessidade e a experimentagdo das equipes que as utilizam, permitindo alcancar
novos niveis de conhecimentos e expertises agregadas, porém a escolha das técnicas é algo

bastante particular e sdo fundamentais para qualquer projeto digital.
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Dos entrevistados, todos conhecem ou ja experimentaram alguma técnica criativa das
citadas anteriormente, ja que a entrevista foi direcionada a atores de um ecossistema de inovacao
e empreendedorismo e 0 uso de técnicas criativas tém forte presenca nestes ambientes, destes
50% consideram muito importante o uso de alguma destas técnicas na producdo de um
infoproduto.

Em uma escala de 0 a 10, qual a importancia da utilizagao de técnicas
criativas para ideagao e modelagem de produtos digitais?

0 (0% 0(0%) 0(0%) 0(0% 0(0% 0(0%)

1 2 3 4 5 ]

Porém quando questionados sobre a utilizacdo de técnicas durante o desenvolvimento de

um produto digital, 58,3% dos entrevistados disseram ndo utilizar nenhuma técnica criativa.

A empresa / startup utiliza ou ja utilizou a tecnica de Design Thinking
para o desenvolvimento de um produto digital?

@ Sim
@ Nio
As vezes

Esta diferenca pode representar falta de conhecimento para a aplicacéo das técnicas em
equipes ou a necessidade de suporte especializado, como mentores para implementar uma cultura
criativa. Estas técnicas devem ser vistas como aliadas no processo de ideagdo e producdo dos
produtos digitais. E importante que empresas e startups produtoras de infoprodutos busquem
treinamentos através de workshops, palestras ou até mesmo contratando especialistas da area para

identificar as melhores técnicas para implementar em suas equipes.
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2.5 MERCADO

O mercado dos produtos digitais esta aquecido e devera se manter assim, os infoprodutos
exigem foco em nichos especificos de atuacdo, o que pode causar certa saturagdo, porém tudo
depende do tipo de produto, pablico alvo, oferta, marketing e claro inovacdo, que é o grande

diferencial de um produto sobre os concorrentes.

Conhecer bem o nicho e 0 mercado, realizar pesquisas de campo, validar ideias e lancar
um MPV (Minimo Produto Viavel — MVP em inglés)® sdo fundamentais para o mercado dos
produtos digitais. Este € um mercado de constante inovag6es e conquistar uma parcela de clientes

demanda muito trabalho e dedicagdo, assim como manté-los fiéis ao seu infoproduto.

O plégio e a pirataria sdo duas grandes preocupagdes do mercado digital, j& que um
infoproduto consiste de conteldos e codigos que podem ser reproduzidos de maneira
relativamente facil, por isso é importante o apoio juridico e conhecimento de ferramentas e
técnicas para minimizar estes problemas, buscar assessoria juridica especializada na area digital

é indispensavel.
Dos entrevistados, 75% acreditam que o mercado estd em franca expansao e 25% que 0

mercado necessita de inovacdo, a falta dela pode ocasionar a saturagdo de um nicho.

Qual sua opiniao sohre o mercado de produtos digitais

Esta em franca expansdo 9 (75%)
Estd precisando de inovacio

Esta saturado

Acradito que esta em axpansdo
e existem...

O mercado digital ja esta consolidado, é novo e adaptével, com muito espaco para inovar.
Observar e desvendar quais produtos, conte(idos e servigos as pessoas estdo buscando demanda

muito tempo e dedicacéo.

3 MVP - Minimum Viable Product ( Produto Minimo Vidvel) - Um MVP é uma versdo minima do produto,
apenas com as funcionalidades necessarias para que ele cumpra a fungdo para a qual foi planejado. A
partir do MVP testa-se a eficiéncia do produto, sua usabilidade, aceitagdo no mercado, comparagdo com
a concorréncia, entre outras formas de validar.
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3 CONCLUSOES

Com base na pesquisa realizada, na comparagdo entre autores relacionados ao
tema, produtores de infoprodutos e experiéncia pessoal, concluo que um Produto Digital
ou Infoproduto é qualquer produgdo com forte base criativa e intelectual que utiliza a
tecnologia digital e a internet como plataformas de criacdo e meio distribuicdo destes
produtos, eles podem se apresentatar em diversos formatos como audios, videos,
aplicativos, jogos, e-books, sites, dentre outros. Com grande escalabilidade e adaptagéo
para novas tecnologias, os infoprodutos dependem das tecnologias ja existentes, como
gadgets, computadores e dispositivos 10T#, isto faz com que os produtos digitais sejam

constantemente revisados e que busquem sempre inovacao para se manterem no mercado.

Neste projeto, foram mencionados os infoservigos, estes estdo atrelados aos produtos
digitais e serdo a base para uma futura pesquisa, bem como os conceitos de Design UX,

Ul e Design Emocional.

O mundo digital permitiu algo incrivel, podemos atuar como consumidores e
produtores de conteudos e tecnologias ao mesmo tempo. As informacdes e conhecimentos
estdo acessiveis, programar aplicativos, gravar e editar videos, audios, escrever livros e
disponibilizar estes materiais online se tornou algo corriqueiro, gracas a internet e as
tecnologias digitais pela primeira vez, na histéria humana moderna, nos tornamos
independentes de grandes empresas e corporagdes na producdo e consumo de conteudos,
produtos e servicos. Hoje podemos frequentar universidades a distancia, comprar roupas,
calcados e eletronicos, pagar contas, assistir filmes, ler livros e nos atualizarmos com
novos cursos sem sair de casa. A tecnologia melhorou nossa qualidade de vida,
transformou nossas formas de comunicacdo, compartilhamentos e relacionamentos

sociais.

A tecnologia e os podutos digitais possibilitaram uma sociedade mais democrética
onde as pessoas tém acesso aos mesmos contedos e servigcos, podem ter voz, opinido e

fazer escolhas, claro que ainda ha muito o que se fazer e melhorar, mas ja estamos

410T, do inglés, Internet of Things (Internet das Coisas), é uma rede de objetos fisicos, veiculos, prédios e
outros que possuem tecnologia embarcada, sensores e conexdao em rede capaz de coletar e transmitir
dados.
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caminhando a passos largos neste quesito. A educacao também esta sendo profundamente
atualizada por toda esta inovagdo e estamos presenciando o crescimento do que
chamamos de “cultura da economia de compartilhamento”, por exemplo hoje 0 maior
hotel do mundo ndo possui nenhum prédio ou quarto, este é o Airbnb, e a maior frota de
taxi ndo possui nenhum carro, este € o0 UBER, tudo isso foi possivel gracas as tecnologias
digitais e aos produtos digitais em conjunto com a internet, que possibilitaram que pessoas

comuns utilizassem recursos proprios para oferecerem produtos e servicos.

Dentre as maiores empresas do mundo, muitas ja sdo digitais como Google,
Netflix e Amazon, e existe a possibilidade de surgir uma nova empresa deste porte a cada
dia ja que o mundo digital € muito relativo e veloz, um aplicativo hoje pode ter milhares
de usuarios e amanha pode desaparecer ao surgir outro que ira tomar seu lugar, isso parece
preocupante, ainda mais para quem estd acostumado com a seguran¢a da zona de
conforto, porém esta imprevisibilidade permite a inovacdo, responsavel pela evolucao

exponencial da tecnologia e da humanidade.

Nos tormanos digitais, todo o mundo esta conectado através da internet,
computadores e gadgets. Ainda ha muito o que inovar e descobrir, diversas ferramentas
e servigos irdo substituir ou eliminar os ja habituais e a readaptacao digital sera uma
constante em nossas vidas, € interessante observar que a humanidade retornou ao

nomadismo, mas agora ele € digital.

Os Millennials®, ou Geragdo Y s&o os coautores de grande parte destas mudancas
de paradigmas, eles ndo se identificam com a cultura ultrapassada que venera o acumulo
de bens materiais e nem compactuam com a filosofia arcaica do “viver para trabalhar”,
eles estdo construindo um mundo mais leve, simples, livre, e compartilhado e a tecnologia
digital em conjunto com a criatividade estdo sendo a base para estas mudancas que nos
fazem levantar e caminhar, que nos permitem avancar e evoluir dia apos dia, e que nos

tornam Unicos, humanos.

> Millennials (também conhecida por gera¢do do milénio, geracdo da internet, ou geracdo Y) é um conceito
em Sociologia que se refere, segundo alguns autores, como Don Tapscott, a corte dos nascidos apds 1980
e, segundo outros, do inicio da década de 1980 até meados da década de 1990, sendo sucedida pela
geragao Z.
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