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Comunicacio de mercado e a internet of toys’

Everaldo PEREIRA?
Universidade Metodista de Sao Paulo, Sdo Bernardo do Campo, SP

Buscamos consolidar o estagio atual da intersec¢do entre Internet das Coisas (IoT) e
comunicacdo de mercado. Usamos um referencial teoérico multidisciplinar com o objetivo
de oferecer insights investigativos e chaves de entendimento. Dividido em trés partes:
compreender a Internet das Coisas e sua interface com a comunicagdo de mercado;
compreender a Internet of Toys (Internet dos Brinquedos) e comunicagdo de mercado; e
ilustrar com elementos praticos. Compreendemos que o avanco tecnologico tem alterado
0s processos cognitivos infantis e suas relagdes com os meios de comunicagao.

Palavras-chave: convergéncia digital; multimidia; comunicacdo de mercado; internet
das coisas

Introducao

No presente trabalho buscamos consolidar o estdgio atual da interseccdo entre
comunicacdo de mercado e internet das coisas (Internet of Things ou IoT),
compreendendo que a ambiéncia tecnoldgica altera e ¢ alterada pelos processos
comunicacionais e¢ de consumo. Para tanto buscamos um referencial tedrico
multidisciplinar, tendo por base estudos em cibercomunicagdo e em comunicagdo de
mercado, principalmente das Teorias do Meio e das Teorias de Recep¢ao, com o objetivo
de oferecer insights investigativos e chaves de entendimento que possibilitem pesquisas
nesses campos tedricos e especificamente na relagdo entre crianga e consumo. Dividimos
este trabalho em trés partes: compreender a Internet das Coisas e sua interface com a
comunicacdo, avaliando a relevancia tematica que nos conduzird aos objetos de estudo;
compreender a Internet of Toys (Internet dos Brinquedos) em relagdo a comunicagao de
mercado, uma vez que o universo de consumo na infincia nos remete a questdes
empresariais, sociais e €ticas; e ilustrar com elementos praticos, como o brinquedo Kibo,
um robd conectado a internet que as criancas podem programar por meio de blocos

tangiveis, ou os Hatchimals, brinquedos colecionaveis com conexao para jogos on-line.
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Assim pretendemos compreender como o avango tecnoldgico tem alterado os processos

cognitivos infantis e suas relacdes com os meios de comunicagao.

A Internet das Coisas e sua interface com a comunicacao

Ha um consenso de que a Internet das Coisas, tal qual se conhece hoje, evoluiu
fortemente a partir de 2004. J4 em 2015 havia mais coisas conectadas a Internet do que
pessoas, como vemos na Figura 1. O relatorio da International Telecommunication Union
(ITU), de novembro de 2005, dedicava sua capa a Internet das Coisas (ITU INTERNET
REPORTS, 2005). Nota-se por esse relatorio que a Internet das Coisas a mais de 10 anos
se prenunciava como uma ambiéncia configurada, na qual podiamos, ja naquela época,
discernir entre internet de dados e internet de coisas. O que se cogitava a cerca de 10 anos
atras, hoje ¢ plenamente possivel pelo barateamento das tecnologias e os avangos em

infraestrutura e programas sociais de acesso ao ambiente digital.

Figura 1 - Estimativa do nimero de objetos conectados a internet (em bilhdes) - Mundo 2015 a 2021.
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Fonte: o autor, a partir de Juniper Research, Forbes e McKinsey

Embora muitas regides carecam de estruturas mais robustas e baratas para a
conexdo entre pessoas ¢ dados, os avancos sdo rapidos ¢ as empresas produtoras,
laboratorios de pesquisas € mesmo pessoas interessadas no assunto, a cada dia deixam a
disposi¢do inlimeras inovagdes na conexdo entre objetos e rede. No entanto, como na
maioria dos mercados, essas inovagdes tendem a chegar primeiro em domicilios de maior
poder aquisitivo e, com o tempo, chegam aos domicilios de menor poder aquisitivo.
Muitos domicilios demoram décadas até contarem com os beneficios da tecnologia.
Segundo pesquisa sobre acesso a internet, da CETIC.BR (2016), sd@o 32,7 milhdes de

domicilios no Brasil sem acesso, sendo 27,7 milhGes com renda de até 3 salarios minimos.
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Ainda segundo a ITU (2005) as comunicagdes passam por um novo ambiente,
com possibilidades de conexdo em qualquer tempo, 24 horas por dia, 7 dias por semana;
em qualquer lugar, dentro de casa ou fora de casa e movel; e entre qualquer coisa,
computadores com computadores, humanos com computadores, humanos com objetos e
objetos com objetos. Esse novo ambiente envolve as esferas social e ética, econdmica,
politica e tecnologica. Envolve as empresas produtoras e fornecedoras, as associagdes de
consumidores, 0s usuarios principais, os governos, as agéncias internacionais e as
organizagdes de pesquisa ¢ desenvolvimento.

Como em grande parte das inovagoes, a Internet das Coisas surgiu para auxiliar
empresas € governos no monitoramento de inimeros servi¢cos, promovendo ganhos de
custos e maximizacdo de lucros: de uma linha de producdo automatizada ao
monitoramento de ruas e estradas.

A Internet das Coisas comegou sem nome. Banda larga mais barata,
microprocessadores, o desenvolvimento das etiquetas RFID?, o avango dos data centers
e dos sensores possibilitou a conexdo de intmeros objetos a rede mundial de
computadores. Rapidamente tornou-se barato e pratico para o consumidor final ter
produtos variados conectados a internet (GERSHENFELD; KRIKORIAN; COHEN,
2004). Do ponto de vista das organizagdes publicas e privadas, a Internet das Coisas tem
se configurado como uma oportunidade de negdcios em um mercado crescente. Para as
empresas privadas, segundo Stephen Sorrell, da Juniper Research (2017), proporciona
ganhos de eficiéncia, redugdo de custos e novos fluxos de receita. Para o consumidor,
proporciona maior conforto, mais beneficios de estilo de vida e custos reduzidos. Para o
setor publico, proporciona redugdo de custos, integracdo entre agentes governamentais e
o bem-estar cidaddo. Nota-se uma visdo otimista de parte dessa empresa de pesquisa, mas
carecendo de uma analise critica dos impactos da Internet das Coisas nas esferas de
trabalho, meio ambiente, ética e na vida pessoal.

Essa nova ambiéncia vai ao encontro do que varios autores denominam de
cibercultura (nesse sentido ver SQUIRRA, 2012, RUDIGER, 2013; ¢ LEMOS, 2016),
embora seja um termo abrangente e de definigdes amplas. Epistemologicamente, o
prefixo ciber detém uma aura tecnoldgica coringa oriunda da cibernética de Wiener
(1968) que transforma qualquer significado em uma mediacdo tecnologica. Aliada ao

termo cultura que, por si s6, ja remete a outra gama de defini¢cdes, mas que, do ponto de

3 radio frequency identification (identificagdo por radiofrequéncia)
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vista comunicacional, encontra respaldo nos Estudos Culturais britdnicos, pode ser
entendida como os modos de vida cotidianos mediados pela tecnologia digital. Nesse
sentido, nos interessa como a Internet das Coisas se configura numa ambiéncia na qual a
comunicagdo de mercado esta imbricada.

Um desses pontos de vista diz respeito a natureza dos objetos na Internet das
Coisas. Nao diz respeito a coisificagcdo das pessoas, mas ao contrario da humanizacao das
coisas (SHAEV, 2014). Em um bem-humorado video do grupo Porta dos Fundos* um
casal esta as voltas com uma enciumada “aparelho de GPS”, demonstrando como os
humoristas podem ter a capacidade de sintetizar o ambiente social. O antropocentrismo,
alids, faz parte da Internet das Coisas, uma vez que “coisas” quase sempre se refere aos
artefatos feitos pelas pessoas. Embora nao seja foco desse estudo, vale lembrar que se
pode conectar a internet outros animais, quer seja para producdo pecudria, investigacao
cientifica ou convivio doméstico. De fato humanizamos tanto as coisas que elas passam
a fazer parte do mundo natural, do mundo 6bvio do qual ndo nos damos conta. Como
disse Mark Weiser (apud SANTAELLA, 2012), ex-cientista chefe do Centro de Pesquisa
da Xérox em Palo Alto: “as tecnologias mais profundas sdo aquelas que desaparecem.
Elas se entretecem no tecido da vida cotidiana até se tornarem indistinguiveis dele”.

Nao s6 as tecnologias se misturam a vida cotidiana como também nao
compreendemos como elas funcionam. Tempos atras era muito facil entender como um
ferreiro fabricava uma espada, embora ndo soubéssemos quimicamente como ferro e
carbono viravam ago. Hoje nds ndo sabemos nem de onde vem a espada! A complexidade
das tecnologias multifatoriais transforma esse conhecimento em unidades fragmentadas
das quais individuos detém conhecimentos, mas a visdo detalhada do todo se torna um
processo insano. As pessoas de um modo geral conectam seus equipamentos a internet,
baixam aplicativos e conectam servicos sem se preocuparem em ler detalhadamente as
politicas de uso e privacidade em que estdo envolvidas. Poucas pessoas se ddo conta de
que tudo o que fazemos por meio de artefatos conectados pode ser visto, guardado e
cruzado com outros dados. Por um lado, toda a interagdo com a internet serve tanto para
a melhoria de produtos e servicos e melhoria das condi¢des de vida, como para acesso a
privacidade e execucdo de crimes. Segundo Mayer-Schonberger e Cukier (2013) quando
o0 objetivo € conhecer alguém, as empresas observam os dados em torno da pessoa, seus

contatos e ligacdes, relacionando todos os aspectos da vida para identificar padroes de

4 Disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=iDR8sTaDT8w
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comportamento, fazer correlagcdes e previsoes. Isso € possivel porque a maior parte das
informagodes ¢ armazenada em nuvem, formando extensos banco de dados ¢ todos os
bancos dados juntos € o que se denomina Big Data. Portanto, Big Data pode ser entendido
como o fendmeno de “dataficacdo” (Mayer-Schonberger e Cukier 2013) da vida em seus
diferentes aspectos. A dataficagdo ¢ um dos meios de troca que permite as empresas
oferecerem servigos relativamente baratos ou gratuitos aos consumidores finais. E o novo
petrdleo, na visdo da revista The Economist (2017).

E nesse sentido em que a interface da Internet das Coisas com a Comunicagio de
Mercado fica mais interessante. Objetos conectados oferecem servigos € monitoram os
usuarios em tempo real o que permite uma nova dimensao no processo comunicacional,

com aspectos politicos, econdmicos e éticos.

A Teoria do Meio e a Internet das Coisas

Nesse sentido ¢ que podemos recorrer a Teoria do Meio para uma chave de
entendimento desse processo comunicacional. Segundo Martino (2014, p. 186) as vezes
comunicacdo e midia sdo usadas como sinénimo, mas que para a Teoria dos Meios ha
uma diferenca: o foco nos elementos materiais dos meios de comunicagdo ¢ sua
articulagdo com as mensagens, procurando entender como isso se relaciona com o
cotidiano. Do ponto de vista da Internet dos Brinquedos, o “produto” agora ¢ um meio de
comunicacdo conectado. Se, do ponto de vista historico, o produto sempre foi um
elemento significante, quer em termos de caracteristicas, funcionalidades, forma e
conteudo, além de mercadoldgico do ponto de vista da embalagem, agora o produto
brinquedo vai além de uma midia tradicional para se conectar diretamente a empresa
oferecendo um canal de acesso direto entre crianga e empresa.

Assim, ao modo de McLuhan (1964), o brinquedo conectado interfere em como a
crianga percebe o mundo ao seu redor. O brinquedo-meio altera a sensibilidade cognitiva
e a crianca aprende também por meio da conexao. Nao ¢ o fator decisivo, mas interferente
nesse processo multifatorial. Os brinquedos conectados também formam um sistema de
midia, uma vez que as empresas se relacionam com seus consumidores por um processo
dialégico, além do proprio objeto e seu carater significante. Como veremos na tabela 1
adiante, empresas acessam dados como aniversario, género, geolocalizagdo e historico de
internet, tanto das criancas como dos pais. Nesse sentido as empresas melhoram suas

analises e capacidades preditivas para ofertar produtos e servigos aos consumidores. Em
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sua analise sobre império e comunicacao, Innis (1950) compreendeu a importancia dos
meios de comunicacao nas estruturas de poder em relag@o ao espaco e tempo. Desse ponto
de vista poderiam as empresas usufruir de poder ao aumentar sua capacidades preditivas?
Embora Innis se concentre nas questdes de poder publico, a relacdo entre conglomerados
privados e poder publico demonstram a importancia nas investigagdes em comunicacao
de mercado também nesse aspecto.

Por outro lado, McLuhan vai além ao compreender os meios de comunicagdo
como extensdes do homem. Seria simplista compreender entdo que os brinquedos
conectados se tornam extensdes das criangas uma vez que estes sdo meios de
relacionamento com as empresas? A visdo de McLuhan de que os meios sdo as
mensagens infere um determinismo tecnoldgico e vai contra a ideia de que a tecnologia
ndo é boa nem ma. Numa visdo multifatorial ha sentido nessas afirmag¢des, embora
pudéssemos afirmar o contrario. A analise multifatorial que buscamos é de que uma
visdo ndo exclui a outra, mas interage. Nao ha como negar que o brinquedo-meio
conectado afeta a sensibilidade da crianca modificando a consciéncia e 0 modo como a
crianga aprende e cria a realidade, mas o juizo de valor dependera de uma série de relagdes
e por isso uma investigagdo sob a otica comunicacional ¢ relevante.

Uma dessas relagdes esta no fato dos relacionamentos sociais serem alterados pela
midia. Como expde Meyrowitz (1985), os meios de comunicagdo derrubam as fronteiras
fisicas e espaciais que durante muito tempo comandaram as relagcdes sociais. A internet
dos brinquedos possibilita uma conex@o multiterritorial e assincrona entre criangas e
empresas, entre criangas e criangas, empresas € pais, pais € pais e entre pais e criangas.
Os modelos de inclusdo e exclusdo sociais a partir dos conhecimentos comuns podem ser
alterados em tempo e espago diverso uma vez que a conexao se da por afinidades eletivas.
A questdo das afinidades eletivas por sua vez estd atrelada ao que denomina-se filtro-
bolha, ou seja, a pratica dos algoritmos de recomendagdo em afunilar as preferéncias por
meio de capacidades preditivas baseadas no habito dos usuarios (PARISER, 2011). Uma
vez que as empresas podem aumentar suas capacidades preditivas por meio de
brinquedos-meios, que papel de decisdo um futuro consumidor tera se lhe sera ofertado
unicamente aquilo que ele quer? Como haverd inter-relacdes se os relacionamentos
sociais se ddo por meio de afinidades eletivas dentro dos filtro-bolha? Ao investigarmos
a comunicacdo de mercado devemos nos perguntar se o fato de que brinquedos-meios, ao

melhorarem as capacidades preditivas das empresas em relacdo aos consumidores,
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alteram as relacdes de poder entre empresa e mercado ou se a crianga, ao alterar seus
estados cognitivos por meio dos brinquedos-meios, se tornam também protagonistas no
processo de comunicagdo de mercado afetando os filtro-bolhas.

A Internet das Coisas e especificamente a Internet de Brinquedos, nesse sentido,
podem ser compreendidas sob a perspectiva de Kerckhove (2009), como midias que
possuem impacto na constituicdo e ordenagao dos processos mentais. O autor define esse
perspectiva como tecnopsicologia ou “o estudo da condic¢do psicoldgica das pessoas que
vivem sob a influéncia da inovacao tecnologica” (p. 23). Desse ponto de vista, a conexao
corpo-tecnologia proposta por Kerckhove ¢ um elemento decisivo na formac¢do da mente
e, portanto, importante na compreensdo da formagdo da consciéncia infantil. Isto &,
psicologia, biologia e contexto social, incluindo nesse caso as tecnologias da
comunicagdo de mercado.

Os brinquedos-meios conectados dissimulam a diferenga entre produto e crianca,
aproximando o que se chama interagio homem-maquina, com aspectos de
desintermediacdo. Mais do que a interagdo mediada entre mente humana e a realidade,
como esclarece Martino (2014, p. 205), mas constituindo mais do que o meio, a realidade
em si, “sem mediacdo”. Essa media¢do, no entanto, pode ser observada a luz da proposta
de mediacao de Martin-Barbero (1997) e Orozco Gomez (2005), que diferente do termo
mediation americano e europeu, trata o receptor como agente da comunicagdo. Ou seja,
o contexto cultural em que a crianca estd inserida afeta a interacdo entre crianca e

brinquedo-meio.

Compreender a Internet of Toys a partir da comunica¢ao de mercado

A comunicacdo de mercado ¢ um processo relacional, segundo Daniel Galindo
(2012). Sua visdo ¢ de que, ao ter como fator gerador as ambiéncias socioculturais e
tecnologicas dos seus publicos de interesse e dos meios, a busca da empresa ¢ garantir
um relacionamento continuo. Mas como frisado por Wolton (2011), acessar as
informagdes da crianga ndo é comunicar. E preciso mais do que isso para garantir um
processo relacional. Em uma sociedade dindmica e p6s-moderna em que vivemos, acesso
a pessoa ndo significa compreender a pessoa. Ou seja ha uma distingdo entre obter dados
por meio da Internet of Toys ¢ um processo de comunicagdo de mercado entre empresa-
crianca. Para compreendermos a internet dos brinquedos a partir da comunicacdo de

mercado, ou seja, como as marcas buscam um processo relacional entre empresas e
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consumidores, analisamos 10 exemplos para ilustrar o presente estudo, entre eles,
brinquedos baseados no reconhecimento de voz e/ou imagem; robds habilitados por e
para aplicativos; drones e outros brinquedos mecanicos; brinquedos que conectam figuras
de agdo aos videogames e jogos conectados de construcao.

A escolha dos produtos selecionados ocorreu a partir dos trabalhos de Holloway
e Green, (2016), Wang et al. (2010), Marsh (2017), Nelson (2016) e do “Kaleidoscope
on the internet of toys: safety, security, privacy and societal insights", da European
Commission (2017). Por esse objeto de estudo, escolhemos a estratégia das ilustragdes de
caso como metodologia. Segundo Yin (2001) esse viés metodologico ¢ indicado ao se
examinarem acontecimentos contemporaneos, como o objeto indica, mas quando ndo se
manipula variaveis relevantes. Segundo Yin (2001, p. 25), “tais questdes lidam com
ligagdes operacionais que necessitam ser tragadas ao longo do tempo, em vez de serem
encaradas como meras repeticdes ou incidéncias”. A principal contestagdo ao método se
refere a impossibilidade de generalizar os resultados para o universo. Yin (2001, p. 29)
também nos auxilia ao expor que essas investigacdes “sdo generalizdveis a proposicdes
tedricas, € ndo a populacdes e universos... 0 objetivo do pesquisador ¢ expandir e
generalizar teorias (generalizagdo analitica) e ndo enumerar frequéncias (generalizagdo
estatistica)”.

Como principais atributos desses 10 brinquedos conectados a internet analisamos: a
criacio que ¢ a capacidade da crianca alterar e criar elementos a partir do brinquedo; a
coleta de dados que ¢ a capacidade do brinquedo de acessar informacdes dos usuarios e
enviar a empresa. Lembrando que esse atributo esta presente em todos os 10 brinquedos
analisados, mas ndo ¢ exposto como caracteristica principal pelos fabricantes; a
geolocalizacdo que ¢ a capacidade do brinquedo de identificar a posi¢do GPS
(Geolocalization Position Systems) do usuario; a conversacdo que ¢ a capacidade do
brinquedo manter um didlogo com o usudrio por meio de inteligéncia artificial; e a
interacio que ¢ a capacidade do brinquedo de manter uma relagdo basica entre objeto
fisico e virtual. E o atributo mais presente entre os 10 brinquedos analisados.

Esses exemplos pertencem ao fendomeno emergente chamado [nternet of Toys ou
Internet dos Brinquedos. E um composto de brinquedos inteligentes conectados & internet
que incluem produtos hibridos que variam de brinquedos controlados por controle

remoto, como Sphero ou Hatchimals, até jogos de video hibridos como a série Skylander.
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Tabela 1 — 10 brinquedos do universo da Internet of Toys
Item  Nome Caracteristicas Site im:?cz(:i(\e/é Zrt':;glﬁzl
As criangas criam seu proprio m .
1 Kibo robd e programam m}:k)i.glg;nderlabrobot|cs.co 4atv Criagao
especificamente -
Robo fisico que conta
2 Trobo histérias por meio de https://mytrobo.com/ 2ab Interacdo
aplicativos
Device para uso com iPhone A el O TIoTE
3 Osmo ciPadquepromovea o pcig=CPCA 5mbx 512 Interagéo
interacdo entre objetos fisicos cSCFAEVOWodGssJmw
. y!
e virtuais
Brlnqugdo robotico com http://www.sphero.com/sp ~
4 Sphero interagéo com smartphone e hero NI Interacéo
tablete _——
: Animais colecionaveis com http://www.hatchimals.co -
5 Hatchimals e NI Interagdo
inteligéncia artificial basica m/en_us/support/
Videogame em que o jogador .
6 Skylander cria seus proprios m}gf/.//twww.skylanders.co NI Criagao
personagens e
Urso de brinquedo que coleta .
B ]
7 Teddy.The dados do corpo e do http://teddytheguardian.co 2a4 Coleta de
Guardian . m/ dados
ambiente
Brinquedo que usa
8 Smart Toy inteligéncia artificial basica http://www.smarttoy.com/ 3a8 Conversagao
para conversagao
Brinquedos diversos com b L
9 V Tech conexao m/brands/brand_view/inn 0a9 Interagdo
otab_maxfkid_connect
- ps: . ily. -
10  HereO Relégio com GPS htps:/www.hereofamily.c 2a6 Geolocalizagdo

om/

Fonte: o autor, a partir dos sites das empresas. NI — Nao informado.

O brinquedo Kibo, ¢ um rob6 que a crianga pode programar a partir de blocos fisicos.
As criangas descobrem conceitos por meio da codificagdo com blocos de construgdo de
madeira, criando sequéncias e aprendendo processos de design. Para ter acesso a algumas
funcionalidades € necessario realizar um registro.

O brinquedo Trobo ¢ um robd que conta histdrias por meio de aplicativo exclusivo,
pronunciando o nome especifico da crianca. Para usa-lo, o consumidor deve registrar o
brinquedo por meio do aplicativo da empresa e realizar o download de historias. O
brinquedo deve ser usado com um display i0S (smartphone ou tablet) da marca Apple.
Embora a empresa destaque em seu site que ndo usa os dados para fins de marketing, a
sua propria politica de privacidade cita que a empresa comunicara atualizagdes como
novas historias disponiveis.

O brinquedo Osmo ¢ um suporte para iPad com um sensor para captacdo de acdes

fisicas a frente do suporte. Essas a¢des podem ser desenhos das criangas, uma brincadeira

5 Indicativa na perspectiva dos fabricantes.
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com carrinhos ou uma composicdo com blocos fisicos de programagdo, entre outras.
Coleta informagdes a partir do registro dos usuarios no site da empresa. Isso ¢ necessario
para download de aplicativos do brinquedo.

O brinquedo Sphero ¢ um rob6 em formato de esfera que se conecta com um display,
como tablet ou smartphone, para que a crianga execute uma série de atividades como
jogar videogame, aprender a programar e a controlar a dire¢ao da esfera.

O brinquedo Hatchimals ¢ um produto inicialmente em formato de ovo e que,
posteriormente, abre-se para revelar um boneco em formatos inspirados em animais,
como passaros ou gatos. A crianca espera o ‘“nascimento” e depois “ensina” diversas
atividades ao boneco. O usuario deve se conectar para acessar diversas funcionalidades
do produto.

O produto Skylander é um videogame em que o usudrio cria seus proprios
personagens a partir de configuracdes pré-definidas. H4 necessidade de conexdo para
habilitar o jogo com multiplos jogadores on-line.

O brinquedo Teddy The Guardian ¢ um bicho de pelucia equipado com sensores que
pode monitorar dados biométricos da crianga a partir de uma tecnologia baseada em
toque. Os dados dos sensores sdo transmitidos sem fio e em tempo real para o aplicativo
movel onde os resultados sdo visiveis. O aplicativo armazena cada resultado obtido para
analise ou exibicdo.

O brinquedo Smart Toy é um produto em formato de bicho de pelucia, com fungdes
interativas que responde ao que a crianga diz e tem a capacidade para lembrar
informagdes, empreender uma conversagdo ou jogos. Quando conectado permite a
atualizag@o do aplicativo do produto.

Vtech ¢ uma marca de diversos brinquedos que possibilitam a conex@o da crianca
para uma série de atividades om-line, como enviar e receber mensagens entre um
smartphone ¢ o brinquedo.

HereO ¢ um reldgio para criangas que possui um dispositivo de localizacdo GPS em
tempo real criado para criangas a partir de 3 anos. Possui wi-fi, um cartdo SIM (subscriber
identity module ou médulo de identificag@o do assinante) e um conector USB (Universal
Serial Bus ou Porta Universal Serial), que permitem a uma pessoa conhecer a localizacao
de uma crianga por meio de um smartphone com o aplicativo da empresa.

Todos os brinquedos conectados acessam dados dos usudrios que podem ficar

gravados ou ndo com a empresa. No relatorio Children s connected toys: data security and
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privacy concerns (NELSON, 2016), as empresas pesquisadas para o relatério informaram

que acessam os seguintes dados:

Tabela 2 - Informacgoes coletadas por brinquedos conectados

Perfil Informagao Coletada

Sobre a crianga Data de nascimento; Nome; Género; Foto; Mensagens de bate-papo enviadas por crianga; Mensagens
de voz enviadas por crianga; Fotos enviadas por crianga; Senha para conta com Fabricante;
Geolocalizagao; Registro de chamadas; Histdrico da Internet.

Sobre Pais ou Enderego de e-mail; Sexo; Imagem de perfil; Mensagens de bate-papo enviadas pelos pais; Mensagens
Responsaveis de voz enviadas pelos pais; Fotos enviadas pelos pais; Senha para conta com fabricante; Perguntas e
respostas de recuperagdo de senha; Enderego de correspondéncia; Endereco de Email; Informagdes do
cartdo de crédito; Numero de telefone; Senha do Wi-Fi; Endereco IP

Fonte: adaptado a partir de NELSON (2016)

Ainda segundo Nelson, os fabricantes de brinquedos conectados também podem
rastrear informacdes relacionadas as formas especificas nas quais a crianga interage e usa
o brinquedo. Dependendo de como os brinquedos conectados sdo usados, as empresas
também podem coletar informagdes de fontes adicionais. Por exemplo, se um usuario
escolher acessar o site da empresa por meio de login de terceiros (como Facebook ou
Twitter) a empresa podera coletar informagdes desses servigos de terceiros. Essa massa
de informacdo estd permeada por aspectos juridicos, culturais e sociais, além do
tecnoldgico.

Nota-se pelo conjunto de brinquedos analisados que as empresas buscaram, por
meio da interagdo, rematerializar os aspectos simbolicos dos produtos que perderam
significagdo junto aos usudrios (responsaveis e criangas) devido ao avango das
tecnologias virtuais. A intera¢do reduz a necessidade da comunica¢do de mercado ser
estabelecida por midias de broadcasting, aumentando o uso de midias de relacionamento
virtuais. Nesse sentido, aumentam aspectos de desterritorializagdo e atemporalidade na
comunicagdo de mercado.

Nota-se ainda que a coleta de dados, por meio de monitoramento de aspectos do
corpo da crianga ou por meio do login em sites e aplicativos da empresa, possibilita um
grande acesso da empresa a dados do usuario, que nem sempre sabe quais dados, quando
sdo acessados, por quem ou porque. Nota-se uma preocupagao grande por parte das
empresas em esclarecer aspectos de privacidade de dados. O conhecimento do
consumidor em relacdo a coleta de dados lhe possibilitaria a construgdo de sentido e a
ressignificagdo dos aspectos imateriais do brinquedo. A coleta de dados favorece o

posicionamento do produto como “prote¢do”, que € significativo junto aos pais.
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Em relagdo a geolocalizacdo, nota-se que nem todos os exemplos usam dessa
tecnologia como foco no aspecto mercadologico, mas as empresas conseguem acesso por
outros meios, como numero do IP (internet protocol®), ou a partir de dados de terceiros
como Google e Facebook se os usuarios logarem no sife da empresa por meio desses
aplicativos. Nesse sentido também aumentam os aspectos de desterritorializagdo na
comunicacdo de mercado. Algumas politicas de privacidade alertam para usuarios de
outros paises além daqueles do pais de origem do brinquedo.

Nota-se que algumas empresas optaram por brinquedos que favorecem aspectos
de criagdo pela crianga, inclusive no que diz respeito ao aprendizado de programacao.
Nesse sentido aumentam aspectos de pensamento binario ¢ de padronizac¢do na crianga.
Do ponto de vista da comunicagdo de mercado, esse aspecto auxilia no posicionamento
do brinquedo como educacional, que ¢ um termo bem amplo e de significado difuso.

O aspecto de conversagdo presente em pelo menos um dos exemplos, favorece o
aspecto de aproximacao da tecnologia, com atributos de humanizac¢ao do objeto. Por outro
lado ha um alinhamento de posturas, ou seja, o brinquedo se alinha ao comportamento da

crianga e a crianga se alinha ao comportamento do brinquedo.

Consideracoes

Como vimos, a comunicagdo em tempos de Internet das Coisas oferece
possibilidade de conex@o em qualquer tempo e em qualquer lugar que envolve as esferas
social, ética, econdmica, politica e tecnologica. A Internet das Coisas diz respeito
principalmente a humanizagédo das coisas, como percebe-se nos exemplos analisados. Os
brinquedos passam a fazer parte do mundo 6bvio do qual ndo nos damos conta e
aumentam a dataficagdo da vida. Compreender o brinquedo como um meio de
comunicacdo de mercado, portanto, nos auxilia a compreender de forma multifacetada
um fendmeno social em expansdo. Portanto o foco nos elementos materiais desse meio
de comunicagdo e sua articulagdo com as mensagens nos permitir além de uma midia
tradicional para compreender como a empresa se conecta diretamente a crianca,
oferecendo um canal de acesso direto entre crianca e empresa. Ao modo de Meyrowitz,
os brinquedos-meios derrubam as fronteiras fisicas e espaciais nas relagdes entre empresa

e crianga. Consideramos que a internet dos brinquedos possibilita uma conexdo

¢ Protocolo de Internet
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multiterritorial e assincrona entre criangas e empresas, entre criangas e criancas, empresas
e pais, pais e pais e entre pais e criancas.

Partindo-se do pressuposto de que a producgdo simbolica tem como fato gerador
as ambiéncias socioculturais e tecnologicas dos seus publicos de interesse, nota-se que
quanto mais a empresa detiver conhecimentos sobre seus publicos, maior relacionamento
ela terd. Claro que mais dados ndo significa mais conhecimento, mas as empresas
comegam a avangar em Inteligéncia de Mercado, que € resumidamente o campo de estudo
sobre o que fazer com esses dados. No entanto, esse relacionamento pode ser o plano de
fundo para o desequilibrio nas relagdes de oferta e demanda. Assimetria entre empresa e
consumidor, muita informagao, possibilita o desequilibrio na demanda, oferta e procura,
precos customizados. Do ponto de vista comunicacional, os fluxos comunicacionais
podem ficar enviesados, uma vez que a empresa detém um nimero grande de informagdes
sobre os consumidores e esses, ao contrario, detém poucas informagdes a respeito da
empresa. Como num debate entre especialista e leigo, os fluxos comunicacionais na era
da Internet das Coisas sdo tendenciosos e ndo resguardam uma isonomia entre os fruidores
do processo. Do ponto de vista da Internet dos Brinquedos, o maior volume de dados,
transformados em informac@o e em Inteligéncia de Mercado, permite ndo sé a criagdo de
produtos e servigos orientados para as necessidades, mas também orientados para os
lucros. Por meio da Internet of Toys € possivel conseguir, das criangas com brinquedos
conectados, padroes do comportamento infantil, tracos de satide, relacionamento crianca-
produto, relacionamento crianga-pais, relacionamento crianga-crianga;

Pessoas conectadas por afinidades eletivas podem se fechar numa bolha de
pensamento. Mais pessoas dizem mais do mesmo e aquilo tende a se tornar realidade.
Portanto os modelos de inclusdo e exclusdo sociais a partir dos conhecimentos comuns
podem ser alterados em tempo e espago diverso uma vez que a conexao se da por
afinidades eletivas. Assim algumas questdes poderdo alinhar pesquisas futuras, como o
fato de que as empresas poderdo aumentar suas capacidades preditivas por meio de
brinquedos-meios, que papel de decisdo um futuro consumidor tera se lhe sera ofertado
unicamente aquilo que ele quer? Como haverd inter-relacdes se os relacionamentos
sociais se dao por meio de afinidades eletivas dentro de filtro-bolha? Ao investigarmos a
comunicagdo de mercado devemos nos perguntar se o fato de que brinquedos-meios, ao
melhorarem nossas capacidades preditivas em relagdo aos consumidores, alteram as

relagdes de poder entre empresa e mercado ou se a crianca, ao alterar seus estados
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cognitivos por meio dos brinquedos-meios, se tornam também protagonistas no processo

de comunica¢ao de mercado afetando os filtro-bolhas.
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