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ARTIGOS

DA PERFORMANCE A CONFIANCA:
MAPEAMENTO DO INTERESSE E DAS BARREIRAS
PARA A ADOCAO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
EM NOTEBOOKS GAMERS (ASUS AI PC)

FROM PERFORMANCE TO TRUST: MAPPING
THE INTEREST AND BARRIERS TO ARTIFICIAL
INTELLIGENCE ADOPTION IN GAMING
NOTEBOOKS (ASUS AI PC)

RESUMO

Este artigo examina arelacao entre anorma ISO 56001:2024 e Arapida
evolugdo tecnoldgica tem impulsionado a integracao da Inteligéncia
Artificial (IA) diretamente no hardware, estabelecendo-a como
diferencial competitivo no mercado de notebooks gamers. Este estudo
teve como objetivo investigar o perfil € o comportamento dos usuarios
de notebooks ASUS Gaming, marca multinacional conhecida pela
fabricagao de hardware e componentes de alta performance, incluindo
suas linhas gamer, em relacao a integracao de tecnologias baseadas
em IA (os "AI PCs"). A pesquisa buscou analisar, sistematicamente,
as motivagdes e as barreiras objetivas para a ado¢ao dessa tecnologia,
respondendo a questdo: Como diferentes fatores (demograficos e
comportamentais) influenciam o interesse e a disposi¢do para investir
no segmento de notebooks gamers da ASUS? Utilizou-se uma
abordagem mista, quantitativa e qualitativa, com um questionario
aplicado a 80 respondentes. Os resultados indicaram que 46,25%
dos participantes demonstraram disposi¢ao para investir em produtos
com [A, com uma correlacdo positiva significativa entre a frequéncia
de uso do notebook para jogos € o interesse em funcionalidades de 1A
(r=0,45). As andlises qualitativas revelaram altas expectativas sobre
personalizagdo, otimizacao de desempenho e inclusdo, mas também
destacaram preocupagdes criticas com privacidade, seguranca de
dados e falta de conhecimento sobre o funcionamento pratico da IA.
O estudo contribui fornecendo diretrizes estratégicas para a ASUS,
como a necessidade de campanhas educativas e o desenvolvimento
de produtos alinhados as necessidades de confianga e ao desempenho
dos usudrios.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; notebooks gamers;
comportamento do consumidor; adogao de tecnologia; ASUS.
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ABSTRACT

The rapid technological evolution has driven
the integration of Artificial Intelligence (Al)
directly into hardware, establishing it as a
competitive advantage in the gaming notebook
market. This study aimed to investigate
the profile and behavior of ASUS Gaming
notebook users, a multinational brand known
for manufacturing high-performance hardware
and components, including its gaming
lines, regarding the integration of Al-based
technologies (the "AI PCs"). The research
systematically analyzed the motivations and
objective barriers to the adoption of this
technology, addressing the question: How do
different factors (demographic and behavioral)
influence the interest and willingness to invest
in ASUS’s gaming notebook segment? A mixed-
methods approach, quantitative and qualitative,
was employed, utilizing a questionnaire applied
to 80 respondents. Results indicated that
46.25% of participants showed a willingness
to invest in Al products, with a significant
positive correlation between the frequency
of notebook use for gaming and interest in
Al features (r = 0.45). Qualitative analyses
revealed high expectations for personalization,
performance optimization, and inclusion, but
also highlighted critical concerns regarding
data privacy, security, and a lack of knowledge
about the practical functioning of Al. The study
contributes by providing strategic guidelines
for ASUS, such as the need for educational
campaigns and product development aligned
with users’ trust and performance needs.

Keywords: Artificial Intelligence; gaming
notebooks; consumer behavior; technology
adoption; ASUS.
1 INTRODUCAO

A continua e rapida evolugdo

tecnologica tem impulsionado a Inteligéncia
Artificial (IA) para além dos grandes centros
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de dados e servidores, inserindo-a diretamente
no hardware pessoal do consumidor. Em
nichos de mercado de alto valor, como o de
computadores portateis gamers, a 1A ndo ¢
mais um diferencial, mas sim uma fronteira
competitiva para a otimizagdo de desempenho
e a personalizacdo da experiéncia do usuario
(Gartner, 2024; Jon Peddie Research, 2025).

Fabricantes de renome, como a ASUS
(sigla para AsusTek Computer Inc.), tém
investido massivamente na integracdo de
Unidades de Processamento Neural (NPUs)
e chipsets dedicados, inaugurando a era
dos chamados “Al PCs”. Este movimento
tecnoldgico, que se aprofunda na experiéncia
do consumidor, exige uma compreensiao
aprofundada de como esse publico especifico
percebe e esta disposto a adotar tais inovagdes.

Apesar da crescente ubiquidade da 1A
na sociedade e dos vastos estudos sobre sua
aplicag@o no marketing preditivo e em servigos
(Toledo; Moraes; Garber, 2016; Toledo; Ki,
2024; Xu et al., 2024; Costa; Veiga; Veiga,
2022), a literatura carece de investigagdes
focadas no comportamento do consumidor de
hardware de alta performance diante da A
embarcada. Enquanto o potencial economico
da TA generativa e ndo generativa € vasto
(Mckinsey Global Institute, 2023), o sucesso
comercial dessa tecnologia no nivel do produto
final depende criticamente da aceitagdo, da
confianga e da percepcdo de valor por parte do
usuario final.

Adicionalmente, a adogdo de tecnologias
baseadas em dados esbarra em questdes éticas
e de privacidade, o que levanta preocupagdes
sobre a conformidade com regulamentagdes
como a Lei Geral de Proteg¢@o de Dados (LGPD)
no Brasil, afetando diretamente a confianga do
consumidor (Naz; Kashif, 2025).

Neste contexto, o presente estudo se
justifica pela necessidade de preencher essa
lacunade conhecimento. O foconamarcaASUS,
uma lider reconhecida no segmento gamer,
permite obter insights estratégicos e taticos
diretamente aplicaveis ao desenvolvimento de
produto e comunicacdo de marketing.
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Assim, este artigo tem como objetivo
geral investigar o perfil dos usudrios de
notebooks ASUS Gaming e suas percepcdes
sobre a integracao de tecnologias de Inteligéncia
Artificial, analisando, de forma sistematica, as
motivacdes latentes e as barreiras objetivas
para a adogcdo do ASUS Al PC.

Para guiar a investigacdo e atingir o
objetivo proposto, foi formulada a seguinte
Questao de Pesquisa: Como diferentes
fatores demograficos (género, idade) e
comportamentais (frequéncia de wuso para
jogos) influenciam o interesse ¢ a disposicao
para investir em produtos de tecnologia com
Inteligénecia  Artificial, especificamente no
segmento de notebooks gamers da ASUS?

Para responder a essa questdo, foram
delineadas e testadas hipdteses baseadas
em arcabougos teoricos como o Modelo de
Aceitagdo Tecnologica (TAM) e a Teoria do
Envolvimento do Consumidor. A pesquisa se
organiza em segdes subsequentes, cobrindo o
referencial tedrico pertinente, a metodologia de
abordagem mista (quantitativa e qualitativa),
a apresentacdo e discussdo dos resultados, e
as conclusdes, contribuindo com diretrizes
estratégicas para a ASUS e com novos dados
empiricos para o campo académico.

2 PROCEDIMENTOS METODOLO-
GICOS

Para garantir uma resposta abrangente
e robusta ao problema de pesquisa e alcangar
os objetivos delineados, a metodologia
foi rigorosamente estruturada com uma
abordagem mista (mixed methods), conforme
preconizado pela literatura em pesquisa
social (Creswell, 2010). Esta combinagdo
de métodos quantitativos (para analise
estatistica de correlagdes e diferencas entre
grupos) e qualitativos (para aprofundamento
das percepcdes e expectativas) permitiu
uma analise multifacetada e com validade
de construto elevada dos dados coletados,
elevando a confiabilidade e a profundidade dos
resultados (Malhotra, 2012).
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O estudo se propos a responder ao
seguinte Problema de Pesquisa: Como
diferentes fatores demograficos (género, idade)
e comportamentais (frequéncia de uso para
jogos) influenciam o interesse e a disposigdo
para investir em produtos de tecnologia com
Inteligéncia Artificial, especificamente no
segmento de notebooks gamers da ASUS?

Para estruturar a analise, foram
delineadas e testadas trés hipoteses principais,
cada uma ancorada em um arcabougo teorico
especifico de comportamento do consumidor e
adocgdo tecnologica:

a) HI1 (Género e Interesse): usuarios
do género masculino demonstram
um interesse significativamente
maior em tecnologias de [A em
notebooks gamers em comparagdo
com usuarios do género feminino.
Esta hipotese baseia-se em estudos
sobre a adogdo de inovagdes e a
propensdo ao risco. A literatura em
tecnologia de consumo (gadgets)
e o mercado gamer (PWC, 2024)
frequentemente indicam uma maior
disposicao e interesse de segmentos
masculinos em tecnologias de
alto desempenho e inovagdes que
exigem maior conhecimento técnico
ou investimento inicial. H1 visa
verificar se esse padrdo de adocdo
se manifesta no interesse especifico
por IA em hardware de jogos;

b) H2 (Frequéncia de Uso e Interesse):
a frequéncia de uso do notebook
para jogos estda positivamente
correlacionada com o interesse
manifesto em  funcionalidades
de IA. H2 esta fundamentada
na Teoria do Envolvimento do
Consumidor (Involvement Theory).
Usuarios com alto envolvimento
(alta frequéncia de uso) sdo mais
sensiveis e exigentes em relagdo a
performance e otimizag¢ao marginal.
Para o core gamer, a IA representa
uma  funcionalidade  essencial

R. Gest. Anal., Fortaleza, v. 15, n. 1, 5976, jan./dez. 2026
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de otimizagdo proativa  (ex:
gerenciamento térmico, upscaling
grafico) que impacta diretamente
seu desempenho e satisfacdo,
justificando um maior interesse
(Cateora; Gilly; Graham, 2013);

c¢) H3 (Percepcao de Beneficio e
Disposicdo  para Investir): a
percepcao positiva de que a IA
pode melhorar significativamente a
experiénciado usudrio esta associada
auma maior disposi¢ao para investir
financeiramente em produtos que
a incorporam. Esta hipotese se
alinha com o Modelo de Aceitacdo
Tecnoldgica (TAM) e suas variagdes,
que postulam que a Utilidade
Percebida é o preditor mais forte
da intengdo de uso e, por extensdo,
da intengdo comportamental de
compra/investimento. H3 postula
que, se o usuario perceber a IA
como um facilitador de ganhos
reais (tangiveis) no jogo (melhoria
de FPS, personalizagdo), sua
intengdo de investimento sera
significativamente maior (Malhotra,
2012).

A coleta de dados primarios foi realizada
pormeio deum questionario online autoaplicavel,
ferramenta  metodologica escolhida pela
sua eficiéncia logistica. O questionario foi
disseminado no periodo de setembro a outubro
de 2023 entre usuarios de notebooks ASUS
Gaming por meio de canais digitais estratégicos,
incluindo plataformas de formularios (Google
Forms) e redes sociais especializadas em
tecnologia e comunidades gamer.

Amostra e Instrumento: a amostra final
foi composta por 80 respondentes selecionados
de forma intencional (convenience sampling),
buscando garantir a inclusdo de usuarios ativos
do segmento de notebooks gamers da ASUS. O
questionario foi estruturado em quatro se¢des
logicas: (1) Perfil Demografico; (2) Perfil de
Uso (gamer); (3) Interesse e Disposicao para
IA (medidos por Escalas Likert de 5 pontos);
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e (4) Percepgoes Qualitativas sobre [A (via
questoes abertas).

Para garantir a integridade dos resultados,
os dados coletados passaram por um rigoroso
processo de pré-processamento antes das
analises estatisticas inferenciais:

a) tratamento de dados faltantes (data

missing): o padrao de dados faltantes
(se presentes) foi analisado. Perdas
aleatorias minimas foram tratadas
por meio de exclusdo por lista,
enquanto perdas mais sistematicas
seriam abordadas por técnicas de
imputacdo baseada em regressdo
(Hair et al., 2009);

b) analise de outliers: foram realizados
testes de outliers univariados
(utilizando o Box Plotparaidentificar
valores extremos em varidveis
isoladas) e multivariados (utilizando
a Distancia de Mahalanobis para
identificar casos com combinagdes
atipicas de respostas), visando
mitigar o risco de distor¢do nas
analises de regressdo e correlacdo
(Field, 2013);

¢) viés do método comum (Common
Method Bias - CMB): dada a natureza
autoaplicavel do questionario, o
potencial para viés do método comum
(respostas baseadas em consisténcia
logica do respondente e ndo na
realidade) foi avaliado pelo teste de
Harman de fator Gnico. A auséncia de
um fator dominante que explicasse
a maior parte da varidncia indicaria
que o CMB ndo ¢ uma preocupagao
significativa para a validade dos
achados (Podsakoft et al., 2003).

Apbs o pré-processamento, os dados
quantitativos foram submetidos a analises
estatisticas descritivas, Teste de Qui-Quadrado
(x 2), Correlagdo de Pearson (r) e Analise de
Regressdo. As respostas qualitativas foram
analisadas por meio da Técnica de Analise
de Conteudo (Bardin, 2016), com foco na
codificacdo, categorizagdo e identificacdo
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de insights especificos sobre as barreiras e
expectativas da [A.

Este estudo oferece

académicas triplas e substanciais:

a) mapeamento de adogdo em nivel
niche: o trabalho preenche uma
lacuna ao fornecer dados empiricos
sobre o estagio inicial de interesse
e adocdo de Inteligéncia Artificial
em um nicho de mercado de alto
valor (o segmento core gamer),
que é pouco explorado em termos
de comportamento do consumidor,
diferenciando-se de estudos
generalistas sobre [A;

b) validacdo contextual de modelos
tedricos: o estudo oferece uma
validagdo empirica contextualizada
para o Modelo de Aceitagdo
Tecnologica (TAM) e a Teoria do
Envolvimento, ao demonstrar a
relagdo significativa entre variaveis
comportamentais (frequéncia de uso)
e a Utilidade Percebida da IA com a
intengdo de investimento (H2 e H3);

c) metodologia mista integrada: a
integracdo e a triangulacdo dos
resultados quantitativos (inferéncia
estatistica sobre correlagdes) e
qualitativos  (profundidade  de
percepcdes de privacidade e
educacdo) fornecem um modelo
de pesquisa holistico para estudos
futuros em tecnologia de consumo,
elevando a densidade tedrica e a
coeréncia entre os achados.

contribui¢des

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 ARELACAO ENTRE INTELIGEN-
CIAARTIFICIAL (IA) ECOMPOR-
TAMENTO DO CONSUMIDOR

A inteligéncia artificial (IA) tem
transformado, de maneira significativa, a
dindmica entre empresas e consumidores,
trazendo solugdes tecnoldgicas que aumentam

e-ISSN 2359-618X

a eficiéncia das organizacdes e personalizam
as experiéncias de consumo. Suas aplicacdes
abrangem desde a customizacdo da jornada
do cliente até a previsdo de comportamentos
futuros, levantando, também, desafios éticos e
sociais que exigem atengao.

Este texto analisa os principais aspectos
dessa interagdo, explorando seus impactos no
mercado brasileiro e internacional, com base
em teorias, dados recentes e exemplos praticos.
Estudos recentes do Gartner (2024) apontam
que 60% das interacdes entre consumidores e
empresas ja sao mediadas por A, um aumento
de 20% em relagdo a 2021. Esse dado reflete
o ritmo acelerado de adocdo da tecnologia e
sua crescente influéncia no comportamento do
consumidor.

A capacidade de  personalizar
experiéncias de consumo ¢ uma das maiores
contribui¢cdes da IA para o comportamento
do consumidor. No contexto internacional,
o Alibaba (vitrine digital exclusiva em que
fornecedores exibem e promovem seus
produtos para compradores em todo o mundo.
Essa loja ¢ parte do mercado B2B (business-
to-business) do Alibaba.com) utiliza A para
criar experiéncias de compra imersivas,
como no “Single’s Day”, maior evento de
compras do mundo, no qual mais de 70% das
transagdes foram processadas por sistemas
automatizados.

Por sua vez, no Brasil, a Natura
implementou I[A para analisar o impacto
ambiental deseusprodutosesugeriralternativas
mais  sustentaveis aos  consumidores,
alinhando-se as crescentes demandas por
responsabilidade  socioambiental  (Naz;
Kashif, 2025; Toledo; Ki, 2024).

Estudos indicam que mais de 80%
dos consumidores globais preferem marcas
que oferecem experiéncias customizadas,
segundo relatorio da Salesforce (2023). A
personaliza¢do envolve o uso de algoritmos
que analisam o comportamento online, as
preferéncias e o historico de compras para
oferecer produtos, servigos ou contetidos
altamente relevantes. Empresas como Amazon
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e Netflix lideram essa pratica ao utilizarem
sistemas de recomendacdo que se adaptam as
interagdes do consumidor.

No Brasil, o Magazine Luiza tem se
destacado por sua assistente virtual Lu, que
utiliza IA para sugerir produtos com base em
dados comportamentais. Essas iniciativas ndo
apenas aumentam a satisfacdo do cliente, mas
também impulsionam as taxas de conversao,
contribuindo diretamente para o crescimento
do faturamento.

Nao obstante, os algoritmos de IA
permitem uma analise preditiva robusta, que
identifica padroes de comportamento e antecipa
necessidades do consumidor. Conforme
apontado por Czinkota e Ronkainen (2008),
essa previsibilidade ¢ crucial para a alocagdo
eficiente de recursos e o desenvolvimento de
estratégias de marketing eficazes.

Um exemplo marcante ¢ o uso da
ferramenta Google Trends, que analisa o
volume de pesquisas para prever tendéncias
de consumo, ajudando empresas a planejar
campanhas publicitdrias e estoques. Por
exemplo, no cenario brasileiro, a startup
Tembici utiliza 1A para prever a demanda por
bicicletas compartilhadas em diferentes regides
e horarios, otimizando o posicionamento dos
recursos. Dados do McKinsey Global Institute
(2023) indicam que empresas que adotam [A
em processos preditivos alcangam redugdes de
até 30% em custos operacionais, reforgando a
relevancia dessa tecnologia.

Apesar dos beneficios, a utilizagdo da
IA também gera preocupagdes relacionadas
a privacidade, a seguranca de dados e a
discriminagdo algoritmica. Cateora, Gilly e
Graham (2013) ressaltam que a dependéncia de
dados pessoais para alimentar algoritmos pode
comprometer os direitos dos consumidores,
especialmente em contextos com legislagdes
inadequadas ou mal implementadas.

Um caso emblematico ¢ o de algoritmos
financeiros que negaram crédito a individuos
com base em informacdes subjetivas ou
enviesadas, como registrado nos Estados
Unidos. No Brasil, a Lei Geral de Protegao de
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Dados (LGPD) regula o uso de informagdes
pessoais, estabelecendo limites para as
aplicagdes de IA. Contudo, a implantagdo de
sistemas que respeitem essas regulamentagdes
ainda representa um desafio operacional para
muitas empresas.

A inteligéncia artificial esta redefinindo
o comportamento do consumidor ao
proporcionar personalizacdo e previsdo, mas
também impde desafios éticos que exigem
aten¢ao das organizagdes. O mercado brasileiro
tem demonstrado avangos significativos na
aplicagdo de IA, embora ainda enfrente barreiras
regulatérias e operacionais. Ao equilibrar
inovagdo tecnoldgica com responsabilidade
social, € possivel maximizar os beneficios da
IA promovendo um consumo mais consciente e
eficiente (Naz; Kashif, 2025).

3.2 AASUS

A ASUS ¢é uma empresa multinacional
de tecnologia com sede em Taipei, Taiwan, que
foi fundada em 1989. Nos seus primeiros anos
de atuagdo, a ASUS se destacou pela fabricacdo
de placas-mae para computadores, tornando-se
rapidamente uma das principais fornecedoras
desse componente no mercado global.

Ao longo dos anos, a empresa expandiu,
significativamente, seu portfolio de produtos,
diversificando sua atuagdo e ingressando
em segmentos como notebooks, tablets,
smartphones, monitores, placas graficas e uma
ampla gama de outros dispositivos eletronicos.

Atualmente, a ASUS é reconhecida
como uma das principais marcas no mercado
de notebooks, especialmente no que diz
respeito a sua linha de produtos voltados para
o publico de jogadores (gamers). Segundo
dados da [International Data Corporation
(IDC), a empresa ocupou a 5% posi¢do no
ranking global de fabricantes de notebooks
em 2021, com uma participacdo de mercado
de, aproximadamente, 8,5%.

Nesse mesmo ano, o mercado global
de notebooks atingiu um volume de vendas
de 239 milhdes de unidades. No segmento
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especifico de notebooks gamers, a ASUS se
destaca ainda mais, sendo uma das marcas
lideres nesse nicho. De acordo com a pesquisa
da Jon Peddie Research, a ASUS detinha
20,7% de participagdo no mercado global
de notebooks gamers em 2020, ficando atras
apenas da Lenovo (22,1%) e da HP (21,4%).
Esse segmento de notebooks voltados para
jogos movimentou cerca de US$ 30 bilhdes
no mercado global em 2021, com projecao
de crescimento a uma taxa anual composta
(CAGR) de 12,3%, entre 2022 ¢ 2027.

A regido da Asia-Pacifico concentra a
maior parcela desse mercado de notebooks
gamers, com, aproximadamente, 40% do total
em2021. Os principais fatores que impulsionam
o crescimento desse segmento incluem o
aumento da popularidade dos jogos eletronicos,
a evolugdo das tecnologias de hardware e a
demanda por dispositivos de alto desempenho
que possam atender as necessidades, cada vez
mais exigentes dos jogadores.

Para se manter competitiva nesse
mercado em  constante  evolugdo, a
ASUS tem investido estrategicamente no
desenvolvimento de novas tecnologias e
recursos que possam agregar valor aos seus
produtos. Isso inclui a integragdo de solugdes
baseadas em Inteligéncia Artificial (IA),
visando oferecer uma experiéncia de jogo
mais personalizada, otimizada e inclusiva para
0S USUArios.

A empresa tem buscado compreender
as expectativas e as preocupagdes dos
consumidores em relagdo a adogdo dessas
tecnologias emergentes, a fim de desenvolver
produtos e servigos alinhados as necessidades
do publico-alvo. Dessa forma, a ASUS, com
sua solida trajetoria e posicionamento de
mercado, tem se destacado como uma das
empresas lideres no segmento de notebooks
gamers, acompanhando as tendéncias e as
necessidades desse publico, cada vez mais
exigente e em constante evolugdo, além de
se posicionar estrategicamente em relagao
as novas tecnologias que podem impactar
positivamente a experiéncia dos usuarios.
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4 RESULTADOS
4.1 ANALISE QUALITATIVA

Os resultados obtidos neste estudo
tiveram como objetivo aprofundar a
compreensdo das percepcdes e experiéncias
dos usuarios de notebooks gamers da ASUS
em relacdo a integracdo de tecnologias de
Inteligéncia Artificial (IA). As respostas
qualitativas foram coletadas por meio de
questdes abertas incluidas no questionario,
permitindo que os participantes expressassem
suas opinides de forma livre e detalhada.

O processo de analise seguiu uma
abordagem de estudo de contetido, que consiste
em técnicas sistematicas para descrever e
interpretar o conteudo das comunicagdes.
Inicialmente, as respostas foram transcritas
e organizadas em categorias tematicas,
facilitando a identificagdo de padroes e
tendéncias nas opinides dos usuarios. Em
seguida, as respostas foram codificadas,
atribuindo rotulos a segmentos de texto que
refletiam ideias ou conceitos semelhantes. Essa
etapa foi crucial para agrupar as respostas em
categorias que pudessem ser analisadas de
forma mais estruturada.

A partir da codificacdo, foram
identificados temas recorrentes que emergiram
das respostas dos participantes, refletindo as
preocupacdes, as expectativas e as experiéncias
dos usuarios em relacdo a IA nos notebooks

gamers.
A analise revelou varios temas
significativos; um dos principais foi a

expectativa em relacdo a [A, com muitos
usuarios expressando opinides positivas sobre
seu potencial para melhorar a experiéncia de
jogo, otimizar o desempenho do hardware
e oferecer assisténcias personalizadas. Os
participantes mencionaram que funcionalidades
como assistentes virtuais e otimizacdo
automatica de configuracdes seriam altamente
valorizadas.

Outro tema recorrente foi a preocupagao
com a inclusdo, com usuarios enfatizando a
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importancia de que as tecnologias de IA sejam
acessiveis a todos, incluindo jogadores com
necessidades especiais. A percepgdo de que a
IA pode promover uma experiéncia de jogo
mais inclusiva foi vista como um beneficio
significativo.

Entretanto, apesar das expectativas
positivas, alguns participantes expressaram
desconfianga em relacdo a IA mencionando
preocupacdes sobre privacidade e seguranca de
dados. Essa resisténcia ¢ um ponto importante
a ser considerado, pois pode impactar a
disposi¢do dos usuarios em adotar novas
tecnologias. Além disso, varios respondentes
destacaram a necessidade de educacdo e
capacitacdo sobre A sugerindo que a ASUS
poderia promover workshops ou tutoriais para
ajudar os usuarios a entenderem melhor as
funcionalidades e os beneficios da IA. Essa
necessidade de informacdo foi vista como um
fator crucial para aumentar a aceita¢do e o uso
de tecnologias baseadas em IA.

Finalmente, os dados coletados
proporcionaram  insights  valiosos  sobre
as percepgdes dos usuarios em relagdo a
IA nos notebooks gamers da ASUS. Os
temas identificados ndo apenas refletem as
expectativas e preocupagdes dos usuarios, como
também oferecem diregdes estratégicas para a
empresa no desenvolvimento de produtos e na
comunicac¢do com seu publico-alvo.

A compreensdo  dessas  nuances
qualitativas é fundamental para que a ASUS
possa alinhar suas inovagdes as necessidades
e aos desejos dos usuarios, promovendo uma
experiéncia de jogo mais satisfatoria e inclusiva.

4.2 ANALISE QUANTITATIVA

O estudo realizado sobre o interesse
e a disposi¢do para investir em tecnologias
baseadas em Inteligéncia Artificial (IA),
entre usuarios de notebooks gamers da ASUS
foi fundamentado em uma coleta de dados
realizada por meio de um questionario online,
aplicado a 80 respondentes entre setembro e
outubro de 2023. A amostra foi selecionada

R. Gest. Anal., Fortaleza, v. 15, n. 1, €5976, jan./dez. 2026

intencionalmente para representar diferentes
faixas etarias, géneros, niveis de escolaridade
e faixas de renda. A distribuigdo demografica
revelou que 40% dos participantes tinham entre
18 € 24 anos; 35% entre 25 € 34 anos; 15% entre
3 e 44 anos, e 10% tinham 45 anos ou mais. Em
relacdo ao género, 60% dos respondentes eram
do sexo masculino, 30% do sexo feminino e
10% se identificaram como outros.

Os dados sobre o interesse em IA foram
coletados utilizando uma escala Likert de 1 a
5, em que 1 representava “nenhum interesse”
e 5 “interesse muito alto”. Os resultados
mostraram que 5% dos respondentes nao
tinham interesse algum; 10% apresentaram
baixo interesse; 36,25% mostraram interesse
moderado; 25% demonstraram alto interesse e
12,5% indicaram interesse muito alto. A média
de interesse em IA foi calculada em 2,56,
sugerindo um nivel moderado de interesse
entre os usuarios.

Em relagdo a disposicao para investir em
produtos que incorporam IA, os dados revelaram
que46,25% dos entrevistados estavam dispostos
a considerar um investimento, dependendo das
condi¢des. Além disso, 30% dos respondentes
se mostraram indecisos, enquanto 23,75%
afirmaram ndo estar dispostos a investir. Essa
disposi¢do para investir, combinada com o
interesse moderado em IA, sugere que ha
um potencial significativo para a adogdo de
tecnologias baseadas em IA, especialmente se
as condigoes forem favoraveis.

A analise das correlagdes entre o interesse
em IA e outras variaveis comportamentais foi
realizada utilizando o coeficiente de correlagao
de Pearson. Os resultados indicaram uma
correlagdo positiva moderada (r = 0,45) entre
a frequéncia de uso do notebook para jogos e
o interesse em IA. Isso sugere que usuarios
que jogam com maior frequéncia tendem a
demonstrar um maior interesse em tecnologias
de IA, o que pode ser um indicativo importante
para a ASUS ao desenvolver produtos que
atendam a esse publico. Além disso, os
respondentes foram questionados sobre os
beneficios percebidos da [A.
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Os resultados mostraram que 70% dos
participantes acreditam que a A pode melhorar
o desempenho dos jogos, 65% mencionaram
a personalizag¢do da experiéncia de jogo como
um beneficio, e 60% destacaram a inclusdo
como uma vantagem significativa. Esses dados
indicam que a maioria dos usuarios reconhece
a IA como uma tecnologia que pode agregar
valor a sua experiéncia de jogo, o que reforca a
necessidade de a ASUS investir em inovagdes
que explorem essas areas.

Os resultados indicam um forte interesse,
com uma média de 2,56 e uma disposi¢do
consideravel para investir em tecnologias de
IA, especialmente entre usuarios que jogam
com frequéncia, como evidenciado pela
correlagdo positiva (r = 0,45). Além disso, a
inclusdo e a personalizag@o foram identificadas
como areas-chave para o desenvolvimento de
produtos futuros.

Esses dados ndo apenas fundamentam
as recomendacdes estratégicas para a ASUS,
mas também destacam a importancia de
campanhas educativas que abordem as duvidas
e as incertezas dos consumidores em relagdo
a TA, promovendo uma maior aceitagdo
e adocdo dessa tecnologia no mercado de
notebooks gamers. Os testes estatisticos
realizados durante a pesquisa revelaram as
seguintes conclusoes:

a) diferencas entre géneros: os testes
demonstraram que ha diferencas
significativas nas respostas entre
géneros. O interesse em [A foi maior
entre os homens, corroborando a
Hipotese 1;

b) frequéncia de uso e interesse por [A:
a analise revelou uma correlacdo
positiva entre a frequéncia de uso do
notebook para jogos e o interesse em
funcionalidades de IA, apoiando,
assim, a Hipotese 2;

c) percepgdo sobre IA e disposicdo
para investir: o teste indicou que
existe uma relagdo significativa
entre a percepcdo dos usuarios
sobre os beneficios da A e sua
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disposi¢ao para investir em produtos
que incorporam essa tecnologia,
validando a Hipotese 3.

4.3 COMENTARIO ADJACENTES

Os achados deste estudo, sobre o interesse
e o comportamento dos usuarios de notebooks
gamers da ASUS em relagdo a integragdo de
tecnologias de Inteligéncia Artificial, oferecem
uma perspectiva inica ao confrontar os padroes
de adogdo e as barreiras percebidas com a
literatura cientifica precedente.

A pesquisa forneceu um entendimento
granular ndo apenas dos padroes de interesse
e disposicdo para investir, mas também das
expectativas, dos temores e das necessidades
informacionais dos usuarios, fundamentais para
a estratégia de produto e marketing da ASUS.

a) adocdo de tecnologia por género e

frequéncia de uso (H1 e H2):

— achado: o estudo confirmou
que o interesse em A ¢
significativamente maior entre
homens (H1) e que a frequéncia
de uso do notebook para jogos
esta positivamente correlacionada
com esse interesse (H2, r=0,45).
Este resultado estd em forte
alinhamento com a literatura
estabelecida  sobre adogdo
de inovacdes tecnologicas e
produtos de alto desempenho.

Pesquisas como as da PwC
(2024) e estudos classicos
em Marketing Internacional

(Cateora; Gilly; Graham, 2013)
ja apontavam o perfil do early
adopter no nicho de tecnologia de
consumo como majoritariamente
masculino e com alta aversdo
ao risco. A correlagdo entre alto
envolvimento (high involvement)
e maior interesse em tecnologia
de otimizacdo também ¢
corroborada por estudos de
Toledo, Moraes e Garber (2016)
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e Toledo e Ki (2024) no contexto
de sistemas preditivos.

A contribuicao deste estudo é especializar
essa correlagdo no micronicho do hardware
com IA para jogos, em que a otimizagdo de
desempenho é uma exigé€ncia operacional, e
nao apenas um diferencial.

a) relagdo entre percepcao de beneficio

e inten¢ao de investimento (H3):

— achado: foi validada a relagao,
estatisticamente, significativa
entre a percepgao positiva de que
a IA melhora a experiéncia de
jogo e a maior disposi¢do para o
investimento. Este achado reforga
o pilar da Utilidade Percebida do
Modelo de Aceitacdo Tecnologica
(TAM), amplamente discutido na
literatura de ado¢do de sistemas
(Malhotra, 2012). O relatorio
da Salesforce (2023) também
destacou que a personalizagdo,
um beneficio-chave da IA, é um
fator decisivo para a confianga e
preferéncia do consumidor.

O presente estudo adiciona a camada de
que, para o gamer, a utilidade percebida precisa
ser traduzida em ganhos de performance
mensuraveis (FPS, gerenciamento térmico),
indo além da mera customizacio.

a) barreiras éticas e de privacidade:

— achado: a principal resisténcia
qualitativa ¢ a desconfianga
em relagdo a privacidade e a
segurangano tratamentodos dados
pessoais pela 1A, o que restringe
a disposicdo para investir. Esta
preocupacdo ecoa o contexto
regulatério global, especialmente
apos a implementacdo de marcos
legais como a LGPD no Brasil.
Naz e Kashif (2025) e Toledo e
Ki (2024) discutem a urgéncia
de um arcabougo ético para
o marketing preditivo e a IA.
A novidade aqui é que essa
preocupacao nio é genérica, mas

R. Gest. Anal., Fortaleza, v. 15, n. 1, €5976, jan./dez. 2026

esta diretamente associada ao
hardware de jogos. O usudrio se
questiona sobre a extensdo do
monitoramento da jogabilidade,
um dado extremamente sensivel.

Aanaliseintegradareveloutrésresultados
que, até entdo, ndo haviam sido evidenciados
com tal especificidade em estudos precedentes
focados no segmento de notebooks gamers:

a) a emergéncia da expectativa de

inclusdo e acessibilidade pela [A:
—nenhum dos estudos anteriores de

comportamento do consumidor
em hardware de jogos (nem
mesmo os relatérios setoriais da
IDC ou Jon Peddie Research)
destacou a promogao da inclusdo
e acessibilidade como uma
expectativa central e valorizada
pelos gamersemrelacdoalA. Este
estudo mostrou que os usuarios
ndo veem a IA apenas como
um motor de performance, mas
também como uma tecnologia
com responsabilidade social,
capaz de tornar a experiéncia de
jogo mais equitativa para pessoas
com deficiéncia. Este ¢ um
insight novo e fundamental para
a estratégia de valor da marca
ASUS;

b) o desconhecimento como barreira
cognitiva critica:
— embora a literatura geral sobre

IA  (Groenner et al., 2022)
aponte para a necessidade de
educagdo, a intensidade dessa
falta de conhecimento no nicho
gamer € um achado crucial. A
ASUS lida com um consumidor
tecnicamente sofisticado, mas que
ainda ndo compreende o valor
operacional do NPU (Unidade
de Processamento Neural) em
seu notebook. A necessidade
de campanhas educativas que
traduzam o beneficio técnico em
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vantagem competitiva pratica é
um direcionamento estratégico
mais forte do que em mercados
B2B ou de consumo genérico;

c) a triangulacdo sinergética da

desconfianca:

— o0 estudo conseguiu triangular a
desconfianga qualitativa (receio
de privacidade) diretamente com
o dado quantitativo (23,75% de
usuarios nao dispostos a investir).
Essa conexdo direta entre a
apreensdo ética e a intencdo de
compra ¢ crucial. A literatura
anterior tendia a separar o risco
ético da decisdo de compra. Aqui,
demonstrou-se que, no mercado
de TA, a confianga ética é um
pré-requisito funcional para a
transagao comercial.

Os resultados validam modelos de
comportamento do consumidor ja conhecidos,
mas fornecem uma densidade semantica
inédita ao aplica-los ao nicho gamer da
ASUS. O cerne da discussdo é que o sucesso
do ASUS Al PC nao dependera apenas da
poténcia do hardware, mas da capacidade da
empresa em mitigar o risco ético percebido e
educar o mercado sobre a utilidade inclusiva e
otimizada da tecnologia.

5 CONCLUSOES

O presente estudo atingiu, integralmente,
seu objetivo geral, que era investigar o perfil
dos usuarios de notebooks ASUS Gaming e suas
percepcdes sobre a integragdo de Inteligéncia
Artificial (IA), analisando, de forma sistematica,
as motivagoes latentes e as barreiras objetivas
para a adocdo de tecnologias baseadas nessa
inovagdo. Por meio da aplicacdo rigorosa
de uma abordagem metodologica mista, foi
possivel quantificar o potencial de mercado e,
de forma critica, aprofundar a compreensao das
exigéncias e das apreensdes dos consumidores.

Os achados demonstram uma dinamica
de mercado dual: existe um interesse
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moderado no geral (média de 2,56) ¢ uma
disposicdo condicional significativa para
investir (46,25% dispostos a considerar),
mas essa intengdo € fortemente mediada pelo
conhecimento dos beneficios praticos e pela
mitigacdo do risco percebido.
Principais Alinhamentos e Implicagdes
Teoricas/Praticas:
a) validagdo estratégica das hipoteses:
a validacdo das trés hipdteses
demonstra o alinhamento do
comportamento de adocdo de IA com
padrdes estabelecidos na literatura. A
correlagdo positiva entre a frequéncia
de uso para jogos e o interesse em
IA (H2: r=0,45 confirma que o
segmento core gamer ¢é o catalisador
primario da inovacdo, validando a
Teoria do Envolvimento no contexto
de hardware de alta performance.
Além disso, a confirmagdo de que
a percepcao de beneficio (H3)
impulsiona a disposigao para investir
sublinha a utilidade percebida
(conforme o Modelo de Aceitacdo
Tecnoldgica - TAM) como o principal
preditor de intencdo de compra para

a linha ASUS Al PC;
b) motivacdes e expectativas centrais:
o estudo identificou que as

principais motivagdes dos usuarios
se concentram na otimiza¢do
proativa do desempenho (uso da
IA para gerenciar hardware e evitar
throttling) e mna personalizacdo
granular da experiéncia de jogo.
Adicionalmente, a expectativa por
funcionalidades que promovam a
inclusdo e acessibilidade representa
um valorético emergente queaASUS
pode capitalizar, posicionando a 1A
como uma tecnologia de equidade
no ecossistema gamer;,

c) barreiras criticas a adogdo: as
barreiras identificadas, falta de
conhecimento e  preocupagdes
éticas com privacidade e seguranga
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de dados, sdo criticas e estdo
diretamente ligadas a propor¢ao de
usuarios ndo dispostos a investir.
Para que o objetivo de adogdo em
larga escala seja alcancado, a ASUS
deve concentrar seus esforgos
em dois pilares: transparéncia
algoritmica e educagdo do
consumidor;

d) alinhamento estratégico para a
ASUS: os resultados fornecem
diretrizes estratégicas e acionaveis,
cumprindo a parte pratica do
objetivo. A ASUS deve priorizar
campanhas que traduzam a
complexidade da IA em beneficios
tangiveis para o FPS (Frames
Per Second) e a longevidade
do hardware. A estratégia de
comunicacdo deve ser direcionada
ao core gamer (validado pela H1 e
H2) com énfase na constru¢do da
confianga, que ¢ a moeda de troca
essencial no mercado de dados.

A limitagdo primaria reside no tamanho
reduzido e na composi¢do intencional da
amostra (80 respondentes), o que impede a
generalizagdo estatistica.

Para pesquisadores futuros que buscam
aprofundar o objetivo geral deste trabalho em
contextos mais amplos, sugere-se:

a) arealizagdo de estudos longitudinais
para acompanhar a evolugdo da
confianga dos usuarios a medida que
os produtos com IA se tornam mais
comuns;

b) a ampliagdo da amostra em
diferentes mercados regionais para
incorporar nuances culturais e
regulatorias no padrdo de adogdo,
como o impacto da Lei Geral de
Prote¢do de Dados (LGPD) no
Brasil versus o Regulamento Geral
sobre a Prote¢do de Dados (GDPR)
na Europa.
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A contribuicdo final deste trabalho ¢
fornecer a base empirica e analitica necessaria
para o desenvolvimento de uma estratégia de
produto e marketing do ASUS Al PC que seja
ndo apenas tecnologicamente avancada, mas
também eticamente responsavel e alinhada
com as necessidades e os receios reais de seu
publico-alvo, maximizando, assim, o potencial
de crescimento da empresa no segmento de
notebooks gamers.
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