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MOBILE MARKETING E A INTERNET DAS COISAS!
Sabrina da Silva Costa de Souza

Resumo: O Marketing esta inserido em todos os aspectos de nosso cotidiano e nédo
poderia ser diferente nos dispositivos moveis, que através do avanco da internet
oportunizaram mais um canal para divulgacdo de produtos e servicos. Através de
aplicativos como ferramentas de localizacdo, games e mobisites; o marketing pode ser
promovido com propagandas e mensagens que instigam atividades de comércio
instantaneamente. 1sso se torna mais atrativo quando falamos da Internet das Coisas
(1oT), a nova revolucgdo da internet que ocorre pela interconexao entre os dispositivos
eletronicos, com ampla capacidade analitica das buscas realizadas na internet e na
obtencdo de informacdes privilegiadas para o desenvolvimento de acdes de marketing
mais assertivas. Diante do tema apresentado, serd apresentada a relacdo entre o
marketing mobile e a Internet das Coisas.

Palavras-chave: Mobile Marketing; 10T, Internet of Things, Internet das Coisas, Web
Semantica.

1 INTRODUCAO

O Marketing Digital em dispositivos de mobilidade é uma tendéncia clara do
mundo moderno, estando presente por toda parte e atingindo praticamente todas as
classes sociais. A integracdo entre os dispositivos eletronicos e principalmente os
maoveis, oportunizou mais um canal para o Marketing Digital e que vem se
potencializando pela capacidade de interacdo junto aos usuarios, tornando-o promissor
no intuito de propulsionar o comportamento de consumo. A decisdo sobre o tema
escolhido, baseou-se no fato deste representar um novo modelo de marketing a ser
explorado e utilizado como ferramenta na comunicacao das empresas.

Atualmente, a troca de informacges entre plataformas fixas e moveis, a chamada
Internet of Things ou loT (internet das coisas) ja é utilizada a favor do marketing pelo

intermédio de dispositivos mdveis como os smartphones, tabletes, notebooks e
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smartwatches que através da tecnologia de aplicacdes mobile, ampliaram a interacéo
entre pessoas e objetos criando assim, novas formas de comunicagéo. Segundo Mark
Weiser estamos na era da computacdo pessoal que vai em direcdo a tecnologia ubiqua
com a conexdo entre dispositivos inteligentes que interagem entre si e entre 0s seres
humanos, chegando a um patamar de inteligéncia artificial.

A 10T jéa esté inserida em diversos aspectos de nosso cotidiano, na automatizacdo
de residéncias, nos automaveis e até mesmo em objetos que controlam nossa satde. S&o
diversas e promissoras as oportunidades que foram criadas com 0s avancos
tecnoldgicos, porém alguns aspectos que devem ser discutidos sobre esta nova
tendéncia e que possuem extrema relevancia sdo: A Seguranca dos dispositivos,
Privacidade no compartilhamento de dados e a Infraestrutura de enderegos IPs.

Estamos na era da informacdo e de tecnologias que se comunicam, isso significa
que os hardwares e softwares dos objetos desta era, progrediram juntamente com a
evolucdo da internet chegando a nova onda tecnolégica: A 10T (Internet of Things) ou a
internet das coisas como é denominada no Brasil e que vem impactando a todos em
consequéncia do aumento do consumo de dispositivos cada vez mais capazes de se
interconectar uns com os outros, principalmente nas versdes moveis que ja fazem parte
do cotidiano de grande parte da populacdo, independentemente de sua classe
econdmica. Mas “Qual a relagdo entre o marketing mobile e a Internet das Coisas? ”
Esta é a questdo que sera respondida no decorrer deste trabalho académico e para isso,
havera a desmistificacdo do assunto sob o angulo e visdo de alguns autores e estudiosos.

A tecnologia ubiqua como denomina Mark Weiser sobre a conexdo entre
dispositivos inteligentes que interagem entre si e entre os seres humanos, é a nova
inteligéncia que esta sendo utilizada pelo marketing principalmente para os negécios de
produtos e servicos em dispositivos moveis e no desenvolvimento de novas aplicacdes
para estes dispositivos. Mas nada disso seria possivel sem a evolugdo da web como

aborda a autora Luciana Manfroi (2015, p.37), abaixo:
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Passaremos da web sintatica a web semantica, que pode ser denominada a
web baseada em banco de dados que armazenam nossas experiéncias,
preferéncias, gostos e emocdes. Por isso, é denominada também de internet
das coisas, ou web 3.0 - em que as maquinas que fazem parte de nossas vidas
nos compreenderdo, conforme as experiéncias que anunciarmos em nosso
armario de dados.

Atraveés deste conceito, podemos notar que toda a evolugdo da tecnologia que da
suporte para a Internet das Coisas € Mobile Marketing esta intrinsicamente ligada a
entender os gostos e desejos dos usuarios da internet, onde a partir da web semantica
tém estes valiosos dados armazenados para serem utilizados ao seu favor e em favor do
comércio de produtos e servicos desde que cumpram com requisitos de seguranca e
privacidade.

Quanto ao método utilizado para a coleta de dados, a pesquisa realizada foi
quantitativa e ndo probabilistica; para Barros e Lehfeld (2007) a amostragem Né&o
Probabilistica pode ser representada de forma acidental ou intencional, o universo
representa a totalidade de individuos que possuem as caracteristicas pré-definidas pelo
estudo. Desta forma, neste trabalho o direcionamento da pesquisa foi para 0s sujeitos
respondentes que detenham a caracteristica de acessos ao campo da internet e utilizar de
dispositivos mdveis. Para responder a problematica nesta pesquisa foi adotada a técnica
de coleta de dados através do uso de questionario estruturado no Google Drive, com
questdes fechadas de alternativas de multipla escolha e caixa de selecao.

Diante do tema apresentado, sdo abordadas as defini¢es da Internet of Things e
Mobile Marketing, além dos aspectos de seguranca e privacidade de usuarios que
devem ser respeitados durante o processo de uso das aplicacdes, respondendo ao
objetivo Geral de Identificar qual a relacdo entre o marketing mobile e a Internet das
Coisas e 0s objetivos especificos que apresentam a relacdo entre marketing mobile e a
Internet das Coisas, demonstrando como o Marketing pode atuar em conjunto com a
loT; em resposta a problematica: Qual a relagdo entre o marketing mobile e a Internet

das Coisas?

2 WEB SEMANTICA

Tudo comecou em 1989 apds a explanacdo de Tim Berrners Lee, James Hendler

e Ora Lassila no artigo The Seméantic Web, onde previram uma tecnologia que além de
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apresentar, seria capaz de compreender informacdes na busca da web (Feitosa, 2006). Ja
para Breitman “A ideia central é categorizar a informa¢do de maneira padronizada,
facilitando seu acesso” (2006, p.5); para um melhor entendimento a palavra semantica
significa o estudo e interpretacdo do sentido das palavras num determinado contexto.
Segundo o autor, a seméantica da web é formada por: Ferramentas, agentes, web service,
metadados que séo dados sobre dados; ontologias, linguagens da web semantica e
construcdo de modelos semanticos.

Com a linguagem da web Semantica, os computadores seriam capazes de
processar informacdes de maneira automatica através da codificacdo de linguagens da
web semantica e de ontologias. As areas que terdo efeito positivo frente a nova
tecnologia sdo: O Comeércio Eletrdnico, tanto o Business to Consumer (B2C), quanto o
Business to Business (B2B); o Gerenciamento de Conhecimento na busca de
informacao, extracdo de dados, manutencdo e mineracdo de dados e os usuarios finais
com uma web mais adequada &s suas necessidades com mecanismos de busca mais

eficientes. (Breitman, 2006).

3 INTERNET DAS COISAS

A Internet das Coisas, 10T (Internet of Things) é um sistema com capacidade de
conectar e controlar dispositivos, existem varios conceitos para a definicdo deste
sistema, mas sobre a perspectiva da ITU (International Telecommunication Union) a

0T é:

Uma infraestrutura global para a sociedade da informacdo, permitindo
servigos avangados por meio da interligacdo das coisas (fisicas e virtuais)
baseadas na interoperabilidade das tecnologias de informacdo e de
comunicacgdo existentes e em evolucdo. Nota 1: por meio da exploracdo de
capacidade de identificacdo, captura de dados, processamento e comunicagao,
a loT faz pleno uso das coisas para oferecer servigos a todos os tipos de
aplicacdes, garantindo o cumprimento dos requisitos de seguranca e
privacidade. Nota 2: [...] pode ser compreendida como uma visdo com
implicacoes tecnologicas e sociais. (Dias, 2016; p.19).
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A Internet das Coisas teve seu primordio em 1999 quando em uma palestra de
Kevin Ashton, apresentou a ideia de um novo sistema chamado de RFID (identificacdo
por radiofrequéncia); em 2004 a HP iniciou testes com a tecnologia de identificacdo
para rastrear produtos na cadeia produtiva, tornando possivel a conexao entre maquinas
e objetos do mundo cotidiano ao mundo digital através da internet.

Kevin Ashton definiu a Internet of Things como: “[...] um sistema capaz de
conectar o real e o virtual criando um mundo mais inteligente em diferentes segmentos
da sociedade.” (DIAS, 2016). Depois disso surgiram as tecnologias como o EPC
Network Eletronic Produt Code, que englobam os codigos de barras, cartbes
inteligentes, sensores, reconhecimento de voz, e dados biométricos, que permite a
identificacdo automatica de pessoas objetos. Em 2008 surgiu o uso do IP nos objetos e
com o avanco tecnoldgico desenvolveu-se mais aparelhos inteligentes, como o0s
smartphones, tablets, smartwatches, com isso em 2009 haviam mais coisas conectadas
do que pessoas, 0 que se tornou um marco para a Internet of Things (Dias, 2016); ainda
sobre o tema o Cisco IBSG prevé que havera 50 bilhGes de dispositivos conectados a
Internet até 2020 (Evans, 2011).

Petter Friess, coordenador do Cluster Europeu de pesquisa da Internet das Coisas
salientou que “[...] a 10T pode ser definida por uma combinagdo de tecnologias e
perspectiva sociais. 10T é um fendmeno de um ndmero constantemente crescente de
objetos interconectados que esta gradualmente mudando — e melhorando — a vida das
pessoas” (Mardo e Bellinetti, 2013, p.22). “[...] a 10T permite uma coleta de dados e
informagdo com muito maior granularidade ¢ mais precisdo do que nunca” (Mardo e
Bellinetti, 2013, p.9). Este nivel de precisdo da informacéo pode ter diversos usos como,
por exemplo, na automatizacdo de residéncias, na automacdo de compras, em
automoveis, na coleta de dados para perfil de consumo e até mesmo em sensores
corporais que controlam nossa saude. Alguns exemplos de nichos de negécios e
aplicacdes da 10T segundo Dias (2016):

- Na tecnologia da informacdo e comunicagdo na area da saude (e-Health) para
melhorar o fluxo de informacéo por meio eletrénico na prestacdo de servigos: Fitness,

Bioeletronica, Cuidados na salde.



4
UNISUL

- Transporte inteligente: Notificacdo das condicGes do trafego, Controle
inteligente de rotas, Monitoramento remoto do veiculo Coordenagdo das rodovias,
Integracdo inteligente das plataformas de transporte.

- Distribuicdo de energia (smart grid), que sdo sistemas de distribuicdo e
transmissdo de energia automatizada para aumento da eficiéncia operacional:
Acompanhamento das instalacbes, subestacGes inteligentes, Distribuicdo de energia
automatica, MedicGes remotas dos reldgios.

- Casas inteligentes: Seguranca residencial, Controle inteligente dos
equipamentos residenciais, Economia de energia, Medic¢des remotas do consumo.

- Distribuig&o e logistica: Controle de inventario, Gerenciamento na distribuigéo,
Rastreabilidade, Plataformas de servicos logisticos publicos, smart e-commerce.

- Seguranca Publica: Monitoramento da seguranca publica, Monitoramento no
transporte de cargas perigosas e quimicas, Monitoramento das estruturas de construgdes
de utilizacdo publica.

- Industria e manufatura: Controle de processos de producao, Monitoramento das
condi¢des ambientais, Rastreamento dos produtos, Monitoramento do ciclo de vida dos
produtos, Seguranca na manufatura, Controle da poluicdo, Economia de energia.

- Gestdo da agricultura e de recursos naturais: Utilizagcdo dos recursos para a
agricultura, Gerenciamento quantitativo no processo da producdo, Monitoramento
ambiental para o cultivo, Gerenciamento da qualidade, Seguranca e rastreabilidade dos

produtos agricolas.

Para mantermos o controle de todas estas “coisas” faremos uso dos dispositivos
moveis que servirdo de conexdo entre o fisico e o virtual atraves softwares
desenvolvidos exclusivamente para seus sistemas operacionais que controlam todas
estas novas situagdes remotamente (Santos et al, 2016); é exatamente neste contexto que

surgem novas oportunidades para o Mobile Marketing.

4 MOBILE MARKETING

A Mobile Marketing Association define o Marketing Digital como “marketing
que inclui propaganda, aplicativos, mensagens, comércio mével (m-Commerce) e CRM

(Customer Relationship Management) em todos os tipos de dispositivos moveis,
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incluindo smartphones e tablets.” (Filho, 2015, p.13; apud Mobile Marketing
Association, 2014). Para Ayres (2012):

A popularizagdo dos telefones celulares e smartphones tem impulsionado o
mobile marketing, pratica que oferece uma série de vantagens devido a
algumas caracteristicas exclusivas destes dispositivos enquanto midia
publicitaria. Eles séo: Pessoais, identificaveis individualmente, localizaveis
no espaco, estdo sempre ligados. [...] e a veiculagdo da mensagem publicitaria
é feita através do uso de SMS/MMS, short codes, QR codes, Bluetooth,
aplicativos mobveis, GPS, webcam, fotos, videos, audios, internet
WAP/3G/Wifi, 0 usuario pode ser interpelado de diferentes maneiras e em
contextos distintos. (Ayres, 2012; p.6).

S&o inimeras as oportunidades de negdcios para o marketing mobile quanto a
web semantica e a nova tecnologia de interconexdo de dispositivos que surgiram pela
Internet of Things; dentre os bens de consumo que se utilizam da tecnologia mobile
temos: smartphones, smart house, smart car, smart TV.

Um exemplo do uso da loT para o marketing mobile é a divulgacdo de
promocdes com o0 uso da tecnologia BLE (Bluetooth Low Rnergy) e beacons
(transceptores ativos), pela empresa Brascol de Sdo Paulo para seus clientes atacadistas,
onde eram realizados os cadastros dos produtos em promoc¢do na plataforma
identificado com um numero ID beacon, uma mensagem promocional para o cliente,
percentual de desconto, limitagcbes da promocéo, status da promocéo e foto do produto.
“Ao detectar um smartphone ou tablet habilitado com o aplicativo, o beacon transmite o
seu namero de identificacdo Unico. Ao receber sta informacao, o aplicativo se comunica
com a plataforma Beacon Promocional, que retorna ao smartphone ou um tablet a
imagem da promoc¢do” (Dia, 2016; p.32).

Existem diferencas nas acdes de marketing desenvolvidas para os usuarios da
mobilidade, pois esta tecnologia possui caracteristicas bem especificas como, por
exemplo: ser pessoal, pois 0 aparelho mével é de uso individual, possuir facilidades de
comunicacdo Multifacetadas, o tempo, localizacdo, oferta e procura sd&o monitoradas
pelo profissional de marketing em tempo real, € uma midia que se consome em pe,
grande base instalada de smathphones, plataformas de autosservico e disponibilidade
para call-to-action. Também existe por tras desta tecnologia toda uma estrutura formada

por: portadores de aparelhos mobile, fabricantes, plataformas mdveis e uma série de



/i
=’

UNISUL

aplicativos centrados nos consumidores e que interagem com eles trazendo vantagens
para as lojas fisicas e para as plataformas tecnolégicas. (Martin, 2013).

A mobilidade também causou uma série de mudancas comportamentais, o autor
aborda acdes principais que os usuarios da mobilidade praticam durante qualquer
momento, como fotografar, buscar comentarios de produtos, buscar melhores precos,
procurar promocgdes, encontrar uma receita, fazer compras, comparar informagoes
nutricionais de produtos, escanear cddigo de barras, jogos online. “Esses sdao apenas
alguns indicadores da enormidade das mudancas comportamentais que fardo as
estratégias e taticas de marketing evoluir para servir o consumidor sem limites” (Martin,
2013; p.39). O autor define o consumidor sem limites como o usuario mobile online que
interage a qualquer momento e de qualquer lugar e que utiliza seus dispositivos para 0s
mais diversos fins, desde olhar um video, verificar e-mails, até a leitura de um livro e
complementa “Em um mundo que se tornou movel, tudo estd conectado a tudo e €

acessivel de qualquer lugar” (Martin, 2013; p.31).

Os consumidores sem limites tém o habito de mostrar a seus amigos e outras
pessoas onde eles estdo, 0 que estdo fazendo e quando estdo fazendo algo.
Eles também querem saber onde estdo seus amigos, o que estdo fazendo e
quando estdo fazendo algo. A mobilidade torna tudo isso possivel. O uso da
interne ndo é apenas para ter acesso a quantia quase infinita de informagdes e
conhecimento disponiveis, mas sim para a comunicagdo com amigos novos e
antigos por meio de interacdes digitais. E para se conectar e ficar conectado
com outras pessoas. E para os profissionais de marketing, ha uma
oportunidade (e desafio) em saber quando e como participar ou adicionar
valor para seus clientes dentro destas conexdes (Martin, 2013; p.213).

Havera um momento em que enguanto assistirmos a um filme no aparelho de
televisdo e comentarmos que gostamos da trilha sonora, em instantes teremos uma
notificagdo em nosso smartphone que a masica esta disponivel para baixar por um valor

X e entenderemos que este é o futuro do Marketing Digital.

5 RESULTADOS DA PESQUISA

Esta secdo apresenta os resultados de pesquisa, com sua devida anélise de dados,

de forma a observar a posicdo adotada pelos 83 respondentes sobre o tema e seguido das
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evidéncias tedricas deste trabalho, além da analise critica que busca compreender diante

dos resultados apresentados a problematica estabelecida e os objetivos Gerais e

Especificos.

O perfil demografico dos respondentes da pesquisa efetuada foi sobre os

aspectos de idade e género; onde observou-se que o0 publico era composto em sua maior

parte por mulheres (62,7%) com idade

Figura 1- Conhecimento sobre a loT

@ Sim
@ Nio

482%

Fonte: Grafe: Da autora (2017)

entre 31 e 35 anos (26,5%).

Sobre o conhecimento do publico respondente
quanto ao termo “Internet das Coisas” (10T ou
Internet Of Things), demonstrou que 51,8%
dos respondentes ndo ouviram sequer falar do
assunto. Sobre os dispositivos mobile que

interagem entre si e que sdo mais utilizados

pelo publico respondente, os resultados demonstraram que 96,4% dos entrevistados

fazem uso de aparelhos telefénicos smartphones e que 73, 5% ja tiveram contato com

uma televisor smart, também demonstra que 72,3% utilizam ou j& utilizaram tablets.

Figura 2- Dispositivos que utiliza ou que ja tenha utilizado
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aos uso de dispositivos mobile variou em sua

55,4% dos respondentes.

Figura 3- Tempo médio de utilizagdo mobile
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A finalidade do uso dos dispositivos moveis e observou-se que 94% faz uso para
assistir videos ou clips; 94% utiliza para escutar masica e 89,2% faz uso para buscar
informacdes de produtos e servicos.

Figura 4- Finalidade do uso de dispositivos moveis

Assistir a videos e clps 7 (347 )
Checar programagioda TV I 4 & (57,5%)

Escutar miisica 7 5 (90, 4%)
Jogar um jogo 59 (71,1%)

Ler G (77,1%)

Assistir a séries I (50.6%)

Procurareceias N 69 (83,1%)

votarem alaum ConCUISe | 35 (43 ,4%)

petar sloum matersl G (77.1%)
- (39 2% )
5 (5 1.9%)
G 1 (735%)
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Buscar info produtos e servigos
Comparar pregos

Fazer compras

Outros

Refere-se a iniciativa de baixar aplicativos para os dipositivos mobile como os
smartphones e tablets e que demonstrou uma forte aceitacdo de 88% por parte do
publico respondente. Ainda dentre as respostas da questdo n°8 podemos notar que sobre
as modalidades de aplicativos mais utilizads pelos pesquisados, o recurso de localizacdo
é 0 mais utilizado apresentando 96,4% dentre o publico; em segundo lugar ficaram os
aplicativos que demonstram condi¢des climaticas com 84,3% e na terceira posicdo 0s

aplicativos de verificacdo de condi¢es de trafego (67,5%).

Verificar cond. de trafego 56 (67,5%)

Monitoramento de veiculo 11 (13,3%)

Seqguranca residencial 10 (12%)
Condigoes metereclogicas 70 (84 3%)

Localizagio e mapas 80 (96,4%)

Sensores corporais
Controle residencial

Outros
Figura 5- Modalidades de 0 10 20 30 40 50 60 70 80
aplicativos mais utilizados7
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O nono questionamento corresponde sobre receber anuncios eletrénicos apds
busca por produtos ou servicos na internet, onde 95,2% afirmam ter recebido tal
propaganda sobre o que buscava na internet. Isso foi possivel apds evolucdo da web
sintatica a web semantica ou web 3.0 (10T) que € baseda em banco de dados capazes de

armazenar informacdes como experiéncias, preferéncias, gostos e emoc6es dos usuérios.

® Sim

® i A questdo numero 10 reflete o

impacto dos anuncios e  banners
promocionais em aplicativos mobile e

demonstra que 61,4% dos respondentes ja

61,4%

clicaram nesta modalidade de andncio de

produtos e servicos.

Figura 6- Cliques em banners e anlncios

39 dos respondentes ap6s receber um anuncio em seus dispositivos moveis,
representando 47% do publico da pesquisa. Além de realizar compras apos receber
anancios nos dispositivos moveis, estas foram realizadas no prépio dispositivo. O
resultado obtido revelou que 74,7% realizou tal acdo através do dispositivo mobile.

A representacdo grafica da questdo numero 13, demonstra o numero de
respondentes que utilizaram de dispositivos mobile para responder as pesquisa em
questdo e notou-se que apenas 38 (45,8%) dos respondentes utilizaram desta tecnologia

para envio de suas respostas conforme figura 13 abaixo:

Figura 7 - Respondentes da pesquisa por tecnologia mobile
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® Nio
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6 CONCLUSOES

O termo “Internet of Things ” ainda pode parecer desconhecido para a maioria dos
entrevistados, mas esta tecnologia esta inserida em diversas atividades do cotidiano e
presente em diversos nichos de negdcios, como vimos anteriormente nos exemplos de
Dias (2016). Ela pode estar inserida tanto na tecnologia da informacdo e comunicacéo
quanto na area da saude (e-Health) e de servicos. Também se faz presente no transporte
inteligente e na gestdo de frotas, casas inteligentes e na seguranca residencial; onde
através de um aparelho smartphone pode-se acessar uma camera de seguranca. Estes
sdo apenas alguns dos exemplos citados anteriormente e que nos fazem refletir o quanto
a tecnologia loT se faz presente em nosso dia-dia e como esta mudanga comportamental
gera oportunidades promissoras para os profissionais de marketing e o comércio mobile
gue vem aumentando exponencialmente.

Na pesquisa realizada, observou-se que 9,6% utiliza de dispositivos mdveis o dia
inteiro, este dado demonstra o comportamento tipico de consumidores sem limites,
classe que surgiu apos o aumento da mobilidade e quantidade infinita de informacgdes
disponiveis no meio digital. A previsdo conservadora da Cisco IBSG prevé que 50
bilhGes de dispositivos inteligentes como como os smartphones, tablets, smartwatches,
estardo conectados a Internet até 2020 (Evans, 2011). Esta mobilidade tem
impulsionado ainda, mudangas comportamentais diversas como fotografar, buscar
produtos, comparar precos, encontrar receitas, fazer compras, jogar, ler e tudo isso a
qualquer hora e em qualquer lugar. Sdo possibilidades infinitas e que além de
demonstrarem as mudancas comportamentais séo utilizadas pelo marketing como armas
na efetividade de suas acoes.

Baixar aplicativos se torna cada vez mais comum e esta aceitacdo massiva
demonstra o crescimento da interacdo humana com seus dispositivos moveis e reforga o
uso destas ferramentas no controle de todas as “coisas” remotamente, servindo de
conexd@o entre o fisico e o virtual. Visando este cenario, surgem novas oportunidades
para o Mobile Marketing através da diversidade de aplicativos desenvolvidos com
recursos para as mais diversas finalidades e que se tornam populares e importantes na
vida dos usuarios. As modalidades de aplicativos baixados tém mudado ao decorrer dos
anos, assim como o comportamento de consumo. Na pesquisa conduzida pela

knowledge Networks do livro do autror Martin (2013; p.133), o recurso mais utilizado
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era de assistir videos clips (53%), seguido por checar programacdo na TV (41%),
atualmente a pesquisa realizada para este trabalho revelou que os apps mais baixados
séo os de localizacdo emapas.

Através de mecanismos de busca eficientes que gerenciam e manipulam a
informacdo de seus bancos de dados, é possivel receber respostas cada vez mais
acertivas para as buscas pois eles se adequam as necesssidades de cada usuério,
aumentando satisfatoriamente a interacdo na oferta constante de produtos e servicos de
nossa preferéncia levando a intensdo de compra. Receber andncios de marketing
promocional em aplicativos mobile ja fazem parte de nosso cotidiano, pois a loT
permite uma coleta precisa de dados e informagdes de perfis de consumo que quando
utilizadas para o marketing a favor do comércio eletrénico aumentam as possibilidades
de cliques e consequentes compras, como demonstra a pesquisa realizada, onde gquase
50% havia realizado compras na internet ap0s receber anuncios em dispositivos moveis

e em torno de 75% realizaram a acéo de compra pelo prdprio dispositivo.
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