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RESUMO

As plataformas digitais sdo um fendbmeno mercadologico que n&o se restringe a
perspectiva econdmica. O alcance global e a participagao cada vez mais importante
na rotina das pessoas indicam que as plataformas digitais sdo também um elemento
de transformacéao social. Essa pesquisa teve como objetivo desenvolver um método
para levantamento de possiveis efeitos colaterais que o modelo de negdécio de uma
plataforma digital pode causar, direta ou indiretamente, a sociedade e ao
meio-ambiente. Para conduzir a pesquisa optou-se pela abordagem qualitativa em
carater exploratorio e pelo Design Science Research como método de trabalho. As
diretrizes e caracteristicas do novo método foram definidas apds pesquisa
bibliografica e coleta de dados documentais. Casos hipotéticos e reais de
plataformas digitais foram utilizados no processo criativo, na demonstragdo e nos
testes. Por fim, o novo método foi submetido a avaliacdo de profissionais das areas
de Design, Tecnologia da Informagdo, Gestdo e Administragdo. A avaliagdo dos
especialistas foi positiva. Eles ressaltaram a utilidade e a aplicabilidade do método e
identificaram aprimoramentos possiveis. O impacto socioambiental ndo costuma ser
considerado um elemento-chave de ferramentas de delineamento e andlise de
modelos de negdcio ou de plataformas digitais, por isso, também espera-se que esta

pesquisa estimule novos estudos sobre o tema.

Palavras-chave: plataformas digitais, modelos de negdcios, design de negocios,

sustentabilidade, levantamento de externalidades.



METHOD FOR IDENTIFYING NEGATIVE EXTERNALITIES OF DIGITAL
PLATFORMS

ABSTRACT

Digital platforms are a marketing phenomenon that is not restricted to an economic
perspective. The global reach and increasingly important participation in everyone's
routines indicate that digital platforms are also an element of social transformation.
This research aimed to develop a method for mapping possible side effects that the
business model of a digital platform can cause, directly or indirectly, to society and
the environment. To conduct the research, a qualitative approach was chosen on an
exploratory basis and Design Science Research as a working method. The
guidelines and characteristics of the new method were defined after bibliographical
research and documental data collection. Hypothetical and real cases of digital
platforms were used in the creative process, demonstration and tests. Finally, the
new method was submitted to the evaluation of professionals in the areas of Design,
Information Technology, and Business. The specialists' analysis was positive. They
highlighted the utility and applicability of the method and identified possible
enhancements. The socio-environmental impact is not usually considered a key
element of tools for designing and analyzing business models or digital platforms,
therefore, it is also expected that this research will stimulate further studies on the

subject.

Palavras-chave: digital platforms, business models, design of business,

sustainability, mapping of externalities.



METODO PARA IDENTIFICAR EXTERNALIDADES NEGATIVAS DE
PLATAFORMAS DIGITALES

RESUMEN

Las plataformas digitales son un fendbmeno de marketing que no se restringe a una
perspectiva econdmica. El alcance global y la participacion cada vez mas importante
en las rutinas de las personas indican que las plataformas digitales también son un
elemento de transformacién social. Esta investigacién tuvo como objetivo desarrollar
un método para levantar los posibles efectos secundarios que el modelo de negocio
de una plataforma digital puede causar, directa o indirectamente, a la sociedad y al
medio ambiente. Para realizar la investigacion se opt6 por un enfoque cualitativo con
caracter exploratorio y Design Science Research como método de trabajo. Las
directrices y caracteristicas del nuevo método fueron definidas después de la
investigacion bibliografica y la recoleccion de datos documentales. Se utilizaron
casos hipotéticos y reales de plataformas digitales en el proceso creativo, en la
demostracién y en las pruebas. Finalmente, el nuevo método fue sometido a la
evaluacion de profesionales de las areas de Disefio, Tecnologias de la Informacion,
Gestidn y Administracion. El analisis de los expertos fue positivo. Destacaron la
utilidad y aplicabilidad del método e identificaron posibles mejoras. El impacto
socioambiental no suele ser considerado un elemento clave de las herramientas de
disefio y analisis de modelos de negocio o plataformas digitales, por lo que también

se espera que esta investigacion estimule mayores estudios sobre el tema.

Palabras clave: plataformas digitales, modelos de negocio, disefio de negocios,

sostenibilidad, levantamiento de externalidades.
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1 INTRODUGAO

1.1 Antecedentes da pesquisa

Atuo desde 1997 na area de Tecnologia da Informagao (Tl) em empresas de
desenvolvimento de soffware de gestdo empresarial. Nesse contexto, minha
perspectiva sempre esteve voltada a aplicagdo da tecnologia para aumentar a
eficiéncia operacional. No entanto, mantinha o desejo de compreender a tecnologia
de forma mais abrangente. O carater multidisciplinar do Design e as linhas de
pesquisa do curso de mestrado do Programa de Pds-graduacdo de Design da
Univille se apresentaram como uma grande oportunidade para ampliar meus
horizontes pessoais e profissionais.

Entre os conceitos abordados, a disciplina de Cenarios Culturais, Sociais e
Mercadoldgicos (CCSM) revelou importantes questbes que provocaram reflexdes
sobre o papel da tecnologia em relagdo ao ambiente e a sociedade. Inicialmente a
proposta da minha pesquisa estava relacionada ao desenvolvimento de um
marketplace de servigos, mas foi readequada para abordar as plataformas digitais,
um fendbmeno mercadolégico que estd no centro de grandes transformagdes
socioecondmicas deste inicio de século.

Além do interesse como pesquisador, minha relagdo com o tema tem ainda
outras duas perspectivas: a de usuario, afinal as plataformas digitais fazem parte da
minha rotina diaria; e a de profissional de TI, pois as plataformas digitais sdo um
campo de atuagao muito significativo e promissor.

E com pensamento de designer que me lancei nos desafios de compreender
o fendbmeno das plataformas digitais e de desenvolver um método por meio do qual

se possa levantar seus potenciais impactos socioeconédmicos e ambientais.

1.2 Apresentagao

O desenvolvimento econémico por meio da inovacdo € um efeito que pode
ser observado desde a Primeira Revolugdo Industrial. Schumpeter (1961) ja
afirmava, ha mais de meio século, que a inovagao, ou destruicao criadora, € uma
forca propulsora do capitalismo capaz de iniciar novos ciclos de crescimento

econbmico. Duas décadas depois, Porter (1980) deu continuidade a esse
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entendimento, relacionando a inovagdo ao desenvolvimento econbmico e
considerando-a o fator mais relevante da economia mundial. Mais recentemente, o
Manual de Oslo (OECD, 2018) ressalta que a inovagao afeta individuos, instituicoes,
setores econbmicos e paises de varias maneiras, sendo fundamental para a
melhoria dos padrdes de vida.

A globalizagdo, o consumismo, o aumento da populagao urbana e a busca
pela sustentabilidade s&o importantes caracteristicas do contexto socioeconémico
contemporaneo que potencializam o processo de inovacdo e que fomentam a
diversificagcdo dos modelos de negdcios. Esse processo vem ocorrendo nas ultimas
décadas e tem sido intensificado pelo desenvolvimento da TI. As organizagdes tém
buscado novas maneiras de criar valor para seus clientes em um ambiente que sofre
constantes mudancas e no qual os competidores n&o ficam confinados em um unico
segmento econdémico.

Weill e Woerner (2019, p. 16) afirmam que "para prosperar em um universo
digitalizado, empresas de todos os tamanhos precisardo se reinventar e mudar de
forma substancial suas organizagdes, incluindo o modelo de negdcio". Nesse
sentido, o meio digital tem oferecido importantes oportunidades relacionadas a
exploragdo da atividade econémica. A economia digital segundo Bukht e Heeks
(2017) é a parte da producao econémica que deriva exclusiva ou principalmente de
tecnologias digitais com um modelo de negdcios baseado em bens ou servigos
digitais.

A figura 1 demonstra o escopo da Economia Digital e suas camadas. Ha um
nucleo de servigos exclusivamente tecnoldgicos e uma camada de expanséo na qual
se encontram os negocios que migraram do meio fisico para o meio digital. Nessa
interpretacdo, a economia de plataforma faz parte da camada intermediaria que
engloba os empreendimentos que utilizam a Tl como elemento fundamental dos

seus modelos de negdcios.
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Figura 1 — Escopo da Economia Digital
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Fonte: adaptado de Bukht e Heeks (2017, p.13)

A expansao da participagdo da economia de plataforma ganha for¢ca a medida
que a cobertura das redes de comunicagdo aumenta e o acesso a dispositivos
moveis conectados a Internet € ampliado. Mercados cujo publico-alvo se encontra
na base da piramide econdmica passam a contribuir para o aumento da quantidade
de usuarios potenciais. Dessa forma, amplia-se o efeito de rede, fenbmeno que
aumenta exponencialmente a utilizagdo das plataformas digitais.

O termo "plataforma" pode assumir conotacdes diversificadas dependendo do
contexto em que é utilizado. Por vezes € complementado por um qualificador, como

em "plataforma politica", "plataforma tecnoldgica" e "plataforma educacional". Casos
mais especificos também ocorrem, como em "plataforma de streaming", "plataforma
de e-commerce" e "plataforma de games". Esses exemplos remetem ao significado
concreto de "plataforma" como uma superficie que funciona como suporte.

Nesse caso, o termo plataforma representa uma base, que pode ser, por
exemplo, um software e seus multiplos recursos. Especificamente o termo
"plataforma digital", ou seu equivalente "plataforma on-line", passa a representar um
ambiente ou infraestrutura de Tl que pode ser utilizado por meio da Internet. Sob

essa perspectiva, as plataformas digitais representam um fendmeno mercadoldgico
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recente que utiliza a Tl para desintermediar mercados e diversificar os modelos de
negocio. Pode-se afirmar que a criagdo de plataformas digitais e a adogao de
modelos de negdcio suportados por elas € um dos aspectos do movimento de
transformacgao digital, processo no qual as organizagbes buscam renovar sua
mentalidade estratégica e dessa forma manter ou desenvolver sua posicdo no
mercado por meio da adogéo das constantes novidades tecnoldgicas (FIA, 2021).
Enfim, o fenbmeno das plataformas digitais vem se tornando um dos
elementos mais notaveis da contemporaneidade. Elas estdo no centro dos
empreendimentos de maior valor no mercado global atual. Entretanto, suas
empresas  proprietarias estdo  bastante concentradas geograficamente.
Considerando-se as setenta plataformas digitais mais valiosas do mundo, a maioria
esta baseada nos Estados Unidos e na China, enquanto as plataformas digitais

latino-americanas e africanas ainda sdo apenas marginais (UNCTAD, 2019).

1.3 Delimitagao do tema

A pesquisa apresentada neste relatério aborda o fenébmeno das plataformas
digitais sob a perspectiva dos seus efeitos sobre a sociedade e 0 meio-ambiente.
Para reforgar o interesse nesse contexto, pode-se tomar como exemplo o aplicativo
de transporte de passageiros da empresa global Uber. Em 2009 essa plataforma
digital foi concebida com o propédsito de facilitar a contratagdo de corridas de taxi e
em 2018, quando ja operava em escala global com milhdes de motoristas, a Uber
langou o Fundo para a Mobilidade Sustentavel para fomentar ideias e campanhas
por politicas voltadas a solugdo de problemas causados pelos congestionamentos
de veiculos (UBER, 2022a).

E interessante notar que a disponibilidade, a conveniéncia e o preco dos
servicos de transporte por aplicativo podem, por outro lado, diminuir a utilizagado do
transporte publico, colocar mais automoéveis movidos a combustdo em circulagao e
afetar as relagdes de trabalho e condigbes de emprego. O Instituto de Pesquisa
Econémica Aplicada (IPEA) estimou que havia um milhdo e meio de pessoas
trabalhando como entregadores e motoristas de aplicativo em 2021 no Brasil
(GOES, FIRMINO; MARTINS, 2022).
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Outro exemplo notério do alcance e impacto de uma plataforma digital
ocorreu em 2016 quando o Facebook foi acusado de influenciar a eleicdo
presidencial nos Estados Unidos porque nao identificava noticias falsas
disseminadas por parte de seus usuarios (GUPTA, 2019).

A presente pesquisa propde uma maneira de levantar os potenciais efeitos
socioeconémicos e ambientais de uma plataforma digital. Partiu-se do pressuposto
que esses efeitos adversos podem ser identificados e a partir disso que estratégias
podem ser delineadas para evita-los ou diminui-los. Para tanto, langou-se uma
questao central: como identificar os possiveis efeitos colaterais adversos de
uma plataforma digital para a sociedade e para o meio-ambiente?

Convém mencionar que a intencdo desta pesquisa ndo é condenar ou
defender o uso e o desenvolvimento de plataformas digitais, nem reduzir ou
aumentar suas contribuicbes. Também ndo ha intencdo em determinar se os
impactos causados pelas plataformas digitais podem ser, ou né&o, fatores
determinantes de sucesso ou de fracasso para esses empreendimentos. Ndo serao
prescritas agdes ou metodos para tratar os potenciais impactos negativos das
plataformas digitais e também nado serdo abordados seus aspectos exclusivamente
tecnoldgicos.

Ressalta-se ainda que ha dois recortes na pesquisa. O primeiro deles é o
enfoque sobre as externalidades negativas, ou seja, os efeitos colaterais (que
nao estdo entre os pretendidos), externos (que ocorrem sobre o meio-ambiente ou
sobre a sociedade, representada por aqueles que estao fora da plataforma digital, no
papel de ndo-usuarios) e adversos (que sdo vistos como negativos pela sociedade).
O segundo recorte € a concentracao da pesquisa sobre as plataformas digitais que
sdo simultaneamente do tipo transacional (que promovem e suportam interagdes
de troca entre produtores e consumidores, como compra e venda, por exemplo) e
que suportam um mercado multilateral (que tem mais de um tipo de usuario,
compradores e vendedores, por exemplo). No decorrer deste relatério sera utilizado
o termo plataforma digital no seu sentido amplo e o termo plataforma multilateral
transacional digital a partir da etapa de desenvolvimento, pois é a partir daquele

ponto que a pesquisa enfoca esse tipo particular de plataforma digital.
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Por fim, preferiu-se usar em alguns pontos deste relatério as palavras
"produto” e "produto da pesquisa" para distinguir claramente as referéncias ao

método-artefato apresentado das referéncias ao método de trabalho da pesquisa.

1.4 Justificativa

A natureza global da pandemia acelerou a digitalizacdo a um ritmo sem
precedentes. Nesse contexto, as plataformas digitais assumiram um papel
indispensavel ao contribuir com a conducio das pessoas para uma nova realidade.
A medida que as plataformas digitais facilitam cada vez mais as interacdes — em
sala de aula, no trabalho e no cotidiano em geral — a confianga das pessoas sobre
seus servicos aumenta. Noticias, entretenimento, comunicagdo, a busca por
emprego e a contratagdo de transporte e acomodagao sdo exemplos de servigcos
providos por plataformas digitais (EUROPEAN COMMISSION, 2021).

Essa aderéncia a rotina das pessoas € também um resultado do efeito de
rede ao qual as plataformas digitais estdo sujeitas. Quanto mais usuarios elas
possuem, maiores sao os beneficios para os préprios usuarios. No entanto, os
efeitos de rede também podem ter contrapartidas adversas. Schwab (2016) alerta
sobre as consequéncias desse fendbmeno e afirma que os consumidores sao
atraidos pelo valor, a conveniéncia e os custos mais baixos oferecidos por uma
pequena quantidade de grandes plataformas digitais muito concentradas que
dominam os mercados.

Ao descobrir os resultados do efeito de rede de uma plataforma digital
pode-se avaliar quais sao seus possiveis efeitos positivos e negativos (adversos) e
decidir quais medidas s&o necessarias para administra-los. Parker, Alstyne e
Choudary (2018) argumentam que as plataformas digitais trazem beneficios aos
seus usuarios, mas geram efeitos involuntarios que devem ser analisados pela
sociedade e que podem motivar a intervengao de agéncias regulatorias.

No entanto, os efeitos colaterais adversos sao, por vezes, pouco enfatizados
nas técnicas e ferramentas de concepcdo de plataformas digitais e modelos de
negocio. A estratégia de remuneragdo (monetizacdo) e de aceleracdo de

crescimento sdo aspectos abordados com mais énfase. A experiéncia de uso e a
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proposta de valor sdo delineadas sob a perspectiva dos usuarios no ambito social,
embora nao coletivamente. Colocar o foco sobre os efeitos colaterais adversos pode
ajudar a tragcar um caminho em que a sustentabilidade e seus quesitos sociais e
ambientais sejam uma qualidade inegociavel das plataformas digitais.

Apenas recentemente desenvolveu-se o entendimento de que as corporagdes
devem conciliar valores sociais e ambientais ao objetivo de maximizagao dos lucros.
Dois movimentos se destacam na promoc¢ao desse pensamento, o Triple Bottom
Line (também conhecido como Tripé da Sustentabilidade) e o Environment, Social
and Corporate Governance (ESG).

O Triple Bottom Line estabelece que as organizagbes devem analisar o
resultado liquido das suas atividades considerando trés dimensdes de
sustentabilidade: social (pessoas), econémica (lucro) e ambiental (planeta). Esse
modelo destaca a responsabilidade das organizagdes perante seus stakeholders,
entre eles, acionistas, funcionarios, fornecedores e as comunidades em que estao
inseridas. Dessa forma, reconhece a importancia das externalidades, passivos e
ativos sociais e ambientais que nao sado contemplados em uma contabilidade
tradicional (LANGRAFE, 2018).

De maneira semelhante, a ESG valoriza aspectos de governanga ambiental,
social e corporativa. Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Agenda 2030 da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) sdo um exemplo de
conjunto de diretrizes alinhado a abordagem da ESG. Atchabahian (2022) afirma
que a ESG esta inserida no contexto do capitalismo de stakeholders (partes
interessadas), no qual consumidores, investidores, Estados e organizagdes da
sociedade civil sdo partes interessadas e envolvidas nos processos de decisdo da
atividade empresarial.

Sob a perspectiva da ESG as corporagdes devem trabalhar para cumprir
metas ambientais, sociais e serem administradas sob valores de diversidade,
inclusdo e equidade. Magalhdes (2022) ressalta que as organizagdes atentas aos
valores da ESG apresentam resultados econémicos acima da média.

Devido a abordagem dos impactos socioeconémicos e ambientais das

plataformas digitais, considera-se que esta pesquisa tenha relagdo e potencial de
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contribuicdo com agbes que visam atingir os seguintes ODSs da Agenda 2030 da
ONU:

a) Trabalho decente e crescimento econémico (ODS 8), especialmente
pela meta que propde elevar de forma sustentavel os niveis de
produtividade das economias por meio da inovagao e da modernizagao
tecnoldgica;

b) Industria, inovagao e infraestrutura (ODS 9), especialmente pela meta
que ressalta o aprimoramento do desenvolvimento tecnoldgico;

c) Cidades e comunidades sustentaveis (ODS 11), principalmente pelo
potencial de contribuir com a meta de apoio as relagbes econdmicas,
sociais e ambientais positivas; e

d) Consumo e produgéo responsaveis (ODS 12) e seu compromisso em
assegurar padrdes de producdo e consumo responsaveis.

Ainda convém destacar que esta pesquisa esta vinculada ao PRISMA, um
projeto guarda-chuva sob a coordenagao do professor Danilo Corréa Silva. O projeto
PRISMA promove o desenvolvimento tecnoldgico e académico com aplicagdo do

Design e apropriagao social dos resultados obtidos.

1.5 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é elaborar um método para levantamento
de externalidades negativas de plataformas digitais, ou seja, um procedimento
orientado para mapear os efeitos adversos que uma plataforma digital causa, ou
pode causar, direta ou indiretamente, a sociedade e ao meio-ambiente.

Adicionalmente, os objetivos especificos da pesquisa sao:

a) investigar o conceito de plataforma digital;

b) descrever caracteristicas das plataformas digitais;

c) analisar como as ferramentas de gestdo estratégica abordam os efeitos

externos dos modelos de negdcios;

d) encontrar ocorréncias de efeitos socioeconédmicos e ambientais adversos

relacionados a plataformas digitais; e
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e) identificar elementos da dindmica de funcionamento das plataformas

digitais relacionados a efeitos socioeconémicos e ambientais.

1.6 Metodologia

Nesta pesquisa realizou-se uma pesquisa bibliografica por meio de consulta a
fontes primarias de documentacgao indireta (MARCONI; LAKATOS, 2021) e pesquisa
documental em websites da imprensa e das plataformas digitais. As informacdes e
os dados obtidos foram analisados qualitativamente com o intuito de aumentar o
envolvimento entre o autor e os temas. Sampieri, Collado e Lucio (2013) informam
que a exploracéo aprofundada dos fenbmenos é uma das caracteristicas do enfoque
qualitativo e que entre seus beneficios estdo a riqueza interpretativa e a
contextualizagao.

Como método de trabalho adotou-se a Design Science Research (DSR). A
DSR esta fundamentada sobre o Design Science e seu estudo dos artificios. Dresch,
Lacerda e Antunes Junior (2015) esclarecem que a DSR operacionaliza a pesquisa
quando o objetivo € um artefato ou prescricdo. A DSR, como método de pesquisa
orientado a solugao de problemas, parte do entendimento do problema, busca criar e
avaliar artefatos que possibilitem alterar as situagcdes para estados melhores ou
desejaveis.

Outro aspecto relevante da DSR é que seus resultados ndo precisam ser
necessariamente otimos, mas satisfatérios o bastante para o problema e os
contextos abordados. Além disso, a solugao precisa ser passivel de generalizagao,
pois dessa forma os conhecimentos gerados podem ser utilizados e aprimorados em
pesquisas futuras.

Neste trabalho, a DSR é conduzida sob a perspectiva de Peffers et al. (2007
apud DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Essa abordagem & realizada
em seis etapas: identificagdo do problema; definicdo dos resultados esperados;
projeto e desenvolvimento; demonstragao; avaliagdo; e comunicagao.

Conforme Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), na etapa de identificagcao
do problema justifica-se a relevancia do problema, defende-se a aplicabilidade da

solucao e consequentemente a importancia da pesquisa; na definicao dos resultados
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esperados sdo delineados os objetivos e expectativas dentro de uma escopo
delimitado; e na etapa de projeto e desenvolvimento o conhecimento teorico
existente é acessado e utilizado para delinear o produto da pesquisa.

O método continua com a etapa de demonstracao, na qual o produto pode ser
utilizado de forma simulada. Em seguida, na etapa de avaliacéo, verifica-se se o
produto atende aos resultados esperados e, por fim, ele é apresentado na etapa de
comunicacgao. Pode-se constatar a aplicacao de trés formalismos cientificos distintos
nessas etapas: o pensamento abdutivo na proposta dos artefatos; o pensamento
dedutivo na construgao e analise dos artefatos; e o pensamento indutivo na eventual
generalizagao da solugao a partir da verificagdo dos casos particulares.

Vaishnavi e Kuechler Junior (2015) admitem que esse modelo de DSR se
distingue de outras abordagens porque a pesquisa pode ser iniciada a partir de uma
variedade de contextos: iniciagdo centrada no problema; solugdo centrada no
objetivo; iniciagado centrada no design e desenvolvimento; ou iniciagdo centrada no
cliente ou contexto.

Este relatério de pesquisa tem cinco seg¢des principais (capitulos). O primeiro
capitulo corresponde a introducdo e apresenta a motivagdo do autor sobre o
assunto, a delimitagdo do tema, a questdo de pesquisa e 0s objetivos gerais e
especificos. O segundo capitulo apresenta o arcabougo tedrico. O terceiro capitulo
descreve os procedimentos metodolégicos adotados, apresenta os dados coletados
e relata o desenvolvimento do produto da pesquisa. O quarto capitulo apresenta a
analise dos resultados obtidos. No quinto capitulo constam as consideragdes finais
com um balango dos objetivos, descobertas e limitagdes da pesquisa, além de
recomendagdes para pesquisas futuras. O quadro 1 apresenta a correspondéncia
entre os capitulos do relatério, as etapas da abordagem da DSR e os instrumentos e

procedimentos utilizados.
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Quadro 1 — Desdobramento do método de trabalho

Capitulo

Etapa da DSR

Procedimentos e instrumentos (referéncia adotada)

1 Introdugéao

Identificagdo do
problema

Definicao dos

Pesquisa Bibliografica (MARCONI; LAKATOS, 2021)

Metodoldgica

resultados
esperados
2 Revisao Projeto e Pesquisa Bibliografica (MARCONI; LAKATOS, 2021)
Teodrica desenvolvimento Matriz ENFN (CAROLI, 2018)
Mapa Mental (PINHEIRO, 2021)
3 Abordagem Mapa Conceitual (CAMARGO; VIDOTTI, 2011)

Andlise Sincrénica (BONSIEPE, 1984)

Pesquisa Documental (MARCONI; LAKATOS, 2021)
Principios do Design de Informagéo (PETTERSON,
2010)

3 Abordagem Demonstracao Execucédo simulada

Metodologica

4 Analise dos Avaliagao Avaliacao Descritiva (HEVNER et al., 2004)
Resultados Questionario (MARCONI; LAKATOS, 2021)
Todos Comunicacao Relatério de pesquisa

Fonte: o autor

Sobre as etapas de trabalho da DSR, cabe esclarecer alguns aspectos sobre

cada uma delas no contexto desta pesquisa:

a) identificagdo do problema: considerou-se como classe de problema

mapear externalidades de plataformas digitais;

b) definigdo dos resultados: apresentar um instrumento para descoberta de

externalidades negativas de plataformas digitais;

c) projeto e desenvolvimento: as informacgbes apresentadas no referencial

tedrico fundamentam a criacdo do produto de pesquisa;

d) demonstracao: utilizacdo simulada do produto de pesquisa em casos de

plataformas digitais reais. Nesta pesquisa a demonstragao foi realizada e

relatada como parte do desenvolvimento do produto de pesquisa;

e) avaliacdo: apresentacdo e analise de autoavaliacdo e avaliagbes de

especialistas; e
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f) comunicacdo: entende-se que este relatério de pesquisa e o guia visual
(apéndice A) cumpriram essa etapa.

Sobre a etapa de definicado dos resultados, Dresch, Lacerda e Antunes
Junior (2015) afirmam que os artefatos produzidos por meio do DSR podem ser
construtos, modelos, métodos e instancias ou resultar em um aprimoramento de
teoria. A proposta desta pesquisa € delinear um método, ou seja, um conjunto de
etapas que constitui um procedimento no qual ferramentas e técnicas sdo utilizadas
para se atingir um determinado objetivo. Apesar do interesse geral, entende-se que
as pessoas que fagam parte de organizagbes sociais, 0rgdos governamentais,
empresas da economia digital e sobretudo empreendedores e desenvolvedores de
plataformas digitais, sejam o publico-alvo do método apresentado neste relatério.

Nas etapas de projeto e desenvolvimento e de demonstragao foram
coletadas informagdes de fontes bibliograficas sobre o objeto da pesquisa
(plataformas digitais), da area de conhecimento relacionada (analise estratégica de
negocios) e dos conceitos e ferramentas aplicaveis (design da informagao). Também
foi realizada uma busca sistematica de trabalhos académicos por meio da
ferramenta Google Académico para identificar eventuais artefatos pré-existentes
aplicaveis a classe de problema. As informagbes levantadas foram sintetizadas e
organizadas em diagramas de representacdo da informagcdo para apoiar o
desenvolvimento do produto.

Também foram coletados dados sobre as plataformas digitais para testar o
método desenvolvido de forma simulada. Os dados foram obtidos nos websites das
proprias plataformas digitais. Por fim, foram coletadas informagdes sobre
ocorréncias de externalidades relacionadas a essas mesmas plataformas digitais em
websites da imprensa por meio da ferramenta Google Noticias. No item Coleta de
Dados foram detalhados os critérios adotados. O processo criativo, a demonstracao
e os testes foram relatados tal como foram executados.

Sobre a etapa de avaliagdo, Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015)
admitem que entre os aspectos mais importantes da DSR estdo as atividades de
justificativa e avaliacdo dos artefatos construidos ou teorias aprimoradas. A
argumentagao realizada nessa etapa contribui para o alinhamento da pesquisa em

relacdo a producéo cientifica e mais ainda nas situagdes em que pode sobressair a
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experiéncia do préprio pesquisador ou em que pode ocorrer uma sucessao de
tentativas e erros no desenvolvimento dos artefatos.

Nesta pesquisa, dentre os métodos e técnicas aplicaveis a DSR, sera
adotada a avaliagdo do tipo descritiva. Hevner et al. (2004) mencionam duas
técnicas associadas a esse tipo de avaliagao:

a) argumento informado: na qual, com a base de conhecimento acessada,
constroem-se argumentos convincentes sobre a utilidade do artefato;

b) cenarios: na qual, por meio de cenarios construidos em torno do artefato,
demonstra-se sua utilidade.

Julga-se que essas alternativas estejam alinhadas com o carater qualitativo e
exploratério desta pesquisa. Além disso, o0 método criado foi apresentado por meio
de um guia visual (Apéndice A) e submetido a avaliacdo de especialistas por meio
de questionario. Os resultados dessa avaliagcdo foram analisados e apresentados
neste relatorio. A figura 2 apresenta a sequéncia de execugdo das etapas da

pesquisa.

Figura 2 — Dindmica das etapas da pesquisa

identificacgdo do
problema

v

definigio dos
resultados

projeto e base de conhecimento

desenvolvimento sintese

|
| definicio de diretrizes
|
|

desenvalvimento
execucao (testes)

demonstracao

avaliagdo

¥

comunicagao

Fonte: o autor
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As etapas de projeto e desenvolvimento e demonstragdo foram adaptadas
com a divisdo em cinco fases: acesso a base de conhecimento existente; sintese
dos dados da base de conhecimento; definicdo das diretrizes do produto; relato do
desenvolvimento e da demonstracdo do produto; e execugdes simuladas do produto
com intencdo de testa-lo e ajusta-lo. O acesso a base de conhecimento é
representado neste relatério pelo Referencial Tedrico enquanto as demais quatro
fases (sintese, diretrizes, desenvolvimento e testes) correspondem cada uma a um

item da Abordagem Metodoldgica.
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2 REVISAO TEORICA

Este capitulo corresponde a fundamentagao tedrica e compde parte da etapa
de projeto e desenvolvimento do método de trabalho adotado. Ao acessar a base de
conhecimento ja estabelecida, pretende-se levantar informagdes sobre o objeto de
pesquisa, obter conhecimento sobre o tratamento dado ao problema de pesquisa e
subsidiar as decisdes sobre as caracteristicas dos artefatos a serem produzidos.
Trés assuntos formam a base desta revisao teorica:

a) plataformas digitais, para conhecer as caracteristicas e levantar informacdes
relacionadas ao objeto da pesquisa;

b) analise de negdcios, para identificar ferramentas e técnicas com as quais os
negocios, seus modelos e suas propostas de valor sdo delineados e
analisados. O intuito € analisar quais elementos sdo importantes para essa
atividade e qual a relevancia dada a identificacdo dos efeitos colaterais
externos que podem ser causados pelos modelos de negécio das plataformas
digitais;

c) informacédo estruturada, para compreender conceitos e ferramentas que
possam ser aplicadas a criacdo de artefatos que atendam a proposta da

pesquisa.

2.1 Plataformas digitais

Hagiu e Wright (2015 apud ROGERS, 2020, p. 81) definem que "plataforma é
um negocio que cria valor, facilitando interagbes diretas de dois ou mais tipos
diferentes de clientes". Por sua vez, Eisenmann, Parker e Alstyne (2006)
estabelecem que produtos e servigos que reunem grupos de usuarios em dois lados
sao plataformas. Parker, Alstyne e Choudary (2018, p. 13) avangcam nessa definicao
e afirmam que uma plataforma "é uma empresa que viabiliza interagdes que criam
valor entre produtores e consumidores externos" e que "oferece uma infraestrutura

para tais interacdes e estabelece condi¢gbes de funcionamento para elas".
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Cusumano, Gawer e Yoffie (2019, p. 12) afirmam que as "plataformas, em
geral, conectam individuos e organizagdes para um propdsito em comum ou para
compartilhar recursos em comum". Eles também consideram que as plataformas
digitais unem individuos e organizagdes para inovar e interagir de uma forma que
nao poderia se dar por outro meio. Além disso, ressaltam o potencial de incremento
nao-linear, ou seja, exponencial, de utilidade e valor que sao proporcionados pelas
plataformas digitais.

Tigre e Pinheiro (2019) complementam afirmando que as plataformas com
base tecnolégica (plataformas digitais) sdo conjuntos de componentes que nao se
limitam apenas a tecnologia e representam estratégias de relacionamento e
negocios.

Ha também a nocdo de plataformas como modelos de negécio. Essa
concepgao originou-se das teorias econdmicas de mercados bilaterais (com dois
tipos de clientes) e multilaterais (com mais de dois tipos de clientes). Rogers (2020)
defende que "[...] o termo em economia para o0 modelo de negdcios no centro de um
mercado multilateral é plataforma multilateral [grifo do autor], ou apenas
plataforma" (ibid., 2020, p. 81) e que "[...] € possivel usar o termo 'plataforma’ para
referir-se a esses modelos de negdcio de plataforma multilateral" (ibid., 2020, p. 81).

Um modelo de negdcio explica como uma empresa funciona e cria valor. Ele
descreve quais sdo as fontes de receitas e como as areas e processos do negocio
se relacionam para atingir seus objetivos (DORNELAS, 2016). Gassmann,
Frankenberger e Csik (2016) destacam quatro elementos-chaves para definir o que
€ um modelo de negdcio: o cliente (quem sao os clientes-alvo), a proposta de valor
(o que é oferecido aos clientes), a cadeia de valor (como serdo produzidas as
ofertas) e 0 mecanismo de lucro (porque gera lucro).

Geissdoerfer, Vladimirova e Evans (2018) conduziram uma pesquisa
bibliografica sistematica e concluiram, em consonancia com as afirmacbes de
Osterwalder (2004), que um modelo de negdcio € uma representagdo simplificada
da proposta, criacdo e entrega de valor e dos elementos de captura de valor e as
interacdes entre eles em uma organizagcdo. Assim, pode-se considerar que as
ferramentas e processos utilizados para conceber e descrever modelos de negdcio

também podem ser utilizados para delinear a dindmica de uma plataforma digital.
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Um exemplo de recurso utilizado para demonstrar e analisar os elementos e a
dinamica de um modelo de negocios baseado em plataformas digitais € o Mapa do
Modelo de Negécios de Plataforma. Ele "é uma ferramenta de visualizagao
destinada a identificar todas as partes importantes de uma plataforma e analisar
onde ocorrem a criacao e a troca de valor entre os diferentes clientes e o negdcio de
plataforma em si" (ROGERS, 2020, p. 100). O mapa é composto por figuras
geométricas (circulo central e losangos), conectores (setas), texto (rotulos) e realces
(negrito). A figura 3 apresenta esse mapa representando o modelo de negécio da

rede social Facebook™.

Figura 3 — Mapa do Modelo de Negdcios de Plataforma do Facebook
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Fonte: Rogers (2020, p. 100)
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Percebe-se por meio do mapa que o Facebook™ ¢é uma plataforma digital
que conecta quatro tipos de usuarios que transacionam entre si e extraem valor
dessa dinamica. Os individuos que consomem o conteudo mantido pela plataforma
digital estdo no topo do mapa e sdo identificados como "usuarios", cujo papel
(identificado entre parénteses) é o de pivd, ou seja, a plataforma digital gira em torno
da criagao de valor para esses individuos.

Seguindo o mapa no sentido horario, o proximo publico-usuario sédo os
"anunciantes", identificados como os principais pagadores da plataforma digital. O
préximo publico € o de "desenvolvedores de aplicativos”, também identificados como
pagadores. O ultimo publico é o de "editores", identificados como adogantes, ou
seja, contribuidores de conteudo adicional ao gerado pelas interacbes entre os
"usuarios". A interacdo entre cada um dos tipos de publico-usuario é descrita por
duas setas indicando as duas diregcbes de fluxo. A descrigdo das interacbes
financeiras sdo destacadas em negrito e precedidas de cifréo.

O Mapa do Modelo de Negdcios de Plataforma enfatiza a representagao dos
tipos de clientes — caracteristica que representa a multilateralidade da plataforma
digital — e o papel de intermediacdo dela (no centro), pois todas as interagdes
passam por ela no mapa. O fluxo financeiro tem destaque na representagéo.
Percebe-se que essa ferramenta enfoca a descricdo da plataforma digital
informando sobre seus tipos de usuarios, no entanto, ndo distingue os elementos
que impulsionam o efeito de rede da plataforma digital nem os efeitos de sua
operagao sobre 0s usuarios ou sobre o ambiente externo.

A disposicao dos elementos e sua concatenacdo € simples, mas para
conclusao do mapa é necessario conhecimento do funcionamento da plataforma
digital, principalmente em relacdo a contribuicdo de cada tipo de publico-usuario.
Outras plataformas digitais multilaterais, com diferentes quantidades de
publicos-alvos, resultardao em mapas com quantidade menor de elementos, mas

ainda terdo os mesmos elementos basicos.
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2.1.1 Caracteristicas

A interagao pode ser entendida como um elemento essencial e até mesmo
um dos objetivos de uma plataforma digital. Parker, Alstyne e Choudary (2018, p. 46)
consideram que "as interacbes em uma plataforma assemelham-se a qualquer troca
econdmica ou social, seja ela realizada no mundo analdgico, seja no mundo virtual
da Internet. Em cada troca, produtor e consumidor intercambiam trés coisas:
informacgdes, bens ou servigos e algum tipo de moeda".

Para Evans e Gawer (2016) a caracteristica central de uma plataforma digital
é seu efeito de rede, uma dindmica na qual a presenca dos usuarios € o proprio
estimulo para a adesdo de mais usuarios. Essa condi¢do desencadeia um ciclo de
crescimento que se autorreforca e pode se desenvolver exponencialmente. Ao
considerar-se as plataformas digitais como sistemas complexos, nos quais muitos
elementos interagem entre si, € possivel adotar abordagens da dinéamica de
sistemas, tais como a representacao e a analise de fluxos de feedback.

Os fluxos de feedback podem ser representados por meio de um diagrama de
loop causal. Nesse tipo de diagrama sao representados eventos provocados por um
sistema, todos eles encadeados em uma relagao de causa e efeito. Essa dindmica
corresponde a um circulo de reforgo, virtuoso ou vicioso. A figura 4 apresenta um

esboco do fluxo de feedback do Uber™.

Figura 4 — Circulo virtuoso do Uber descrito por David Sacks
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Fonte: Adaptado de Parker, Alstyne e Choudary (2018, p.27)
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Percebe-se nessa representacdo que ha preocupacdo em identificar os
elementos que participam do efeito de rede presente nas plataformas digitais e
dessa forma descrever o ciclo que se retroalimenta. A elaboragao do diagrama exige
conhecer apenas a proposta de funcionamento basica da plataforma digital,
entretanto, o conhecimento de mais detalhes da dinamica de operacdo permite
identificar outras condicbes e restricdes que potencializam o fluxo do ciclo. No
exemplo apresentado, seria possivel partir de um ciclo inicial, ainda mais simples,
com apenas trés nos: mais motoristas (1) atendem maior cobertura geografica (2) e
por isso o0 servigo esta disponivel para atender mais demanda (3) que requer mais
motoristas (1) e assim indefinidamente.

O desenho do fluxo de feedback nao destaca os usuarios entre os elementos
nem descreve as interagdes entre eles por meio da plataforma digital. Contudo,
essas informacbes precisam ser conhecidas previamente para que se possa
construir o diagrama. Também nao sao representados os impactos causados pelo
efeito de rede a elementos fora do sistema.

E interessante notar que o diagrama de fluxo de feedback permite uma
expansado da compreensdo do efeito de rede relacionado as plataformas digitais.
Zimmerman (2016) apresentou uma versédo expandida do fluxo do Uber™ na qual
adicionou elementos relacionados a regulamentagao e a concorréncia.

Na nova representacdo a geragdo de mais demanda é reforgada por
elementos da propria evolugdo do modelo de negdcios da plataforma digital. A
oportunidade de ofertar novos servigos para aproveitar a cobertura geografica e a
opcgao por fazer acordos com prefeituras foram elaboragdes adicionais em relagéo
ao funcionamento primario da plataforma digital. Nessa expansao, apresentada na
figura 5, também pode-se perceber um novo elemento que representa uma

diversificagdo da oferta de servigos.
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Figura 5 — Expanséo do circulo virtuoso do Uber por Whitney Zimmerman
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Fonte: Adaptado de Zimmerman (2016)

De volta as caracteristicas das plataformas digitais, Rogers (2020) destaca

trés aspectos-chave:

a) tipos diferentes de clientes: uma plataforma digital deve servir a dois ou mais
tipos de usuarios que estdo em lados diferentes do negocio. Cada lado
desempenha um papel diferente e percebe valores diferentes no uso da
plataforma digital. Essa caracteristica exclui aplicativos de comunicagdo como
Zoom Meetings® e Skype® do rol das plataformas digitais;

b) interagdes diretas: as plataformas digitais capacitam os dois ou mais tipos de
usuarios para interagirem diretamente e serem livres para definir seus perfis,
decidir como apresentar seus produtos e servicos e negociar precos e
condigbes. Essa caracteristica faz com que lojas virtuais e outros canais de
venda desse tipo ndo se encaixem na definicdo de plataforma digital; e

c) facilitagdo: apesar da liberdade de negociacao, as interacbes devem ocorrer
pela plataforma digital e serem facilitadas por ela. Essa caracteristica faz com
que websites exclusivos de classificados ndao se submetam a definicdo de

plataforma digital.
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Além disso, Rogers (2020) afirma que as tecnologias digitais estédo

impulsionando os quatro elementos-chaves das plataformas digitais:

a)

b)

aquisi¢coes fluidas: os softwares componentizados e a inovagao aberta dao
condicdes para receber novos clientes por meio de processos on-line, rapidos
€ com poucos entraves;

crescimento escalavel: a computacdo em nuvem permite expandir os
negocios na mesma proporgdo em que a quantidade de clientes aumenta;
acesso e velocidade sob demanda: a computagdo movel amplia
significativamente o acesso dos usuarios as plataformas digitais;

confianca: servigcos de autenticagdo de clientes podem ser utilizados pelas
plataformas digitais emergentes e as midias sociais favorecem a propagacéao
de referéncias e recomendacgoes.

Por sua vez, o Conselho Administrativo de Defesa Econémica (CADE) em um

caderno de analise do mercado de plataformas digitais compilou as seguintes
caracteristicas (CADE, 2021):

a)

b)

c)

d)

efeitos de rede positivos diretos: a utilidade da plataforma digital deriva da
quantidade de usuarios que estdo no mesmo lado das transacgoes;

efeitos de rede positivos indiretos: aumento do beneficio para os usuarios a
medida que aumenta a quantidade de usuarios do outro lado da transagao;
subsidio cruzado: subsidio de precos em um dos lados da transagao para
desenvolver o outro lado;

escala sem massa: as plataformas digitais podem crescer de maneira mais
rapida e barata que os mercados de bens fisicos;

baixo custo marginal: apos absorver os custos de disponibilizagdo da
plataforma digital e do armazenamento dos dados o custo marginal de somar
um novo usuario a plataforma digital torna-se extremamente baixo;
possibilidade de atrair clientes do mundo todo: devido ao alcance da Internet;
economia de escala e escopo: determinados tipos de plataformas digitais se
beneficiam da economia de escopo por meio da complementaridade que
pode haver entre dois ou mais servigos que prestam,;

geracéo e uso de dados do usuario: os dados séo tratados como insumos e

permitem a geracao de insights e o melhoramento dos servigos;
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i) inovagao disruptiva: plataformas digitais podem alterar e criar novos
mercados;

j) custo de troca: o histérico de utilizagdo pode desencorajar os usuarios a
migrarem ou usarem simultaneamente uma plataforma digital concorrente; e

k) o vencedor leva tudo (winner take all) o vencedor leva mais (winner take
most). pode ser muito dificil para plataformas digitais emergentes
conquistarem mercados de plataformas digitais pioneiras em fungao do efeito
de rede e dos altos custos de troca. Plataformas digitais menores que operam
em nichos podem terminar sendo adquiridas por plataformas digitais

dominantes.

Em relagdo aos lucros que as plataformas digitais do tipo transacional
proporcionam a seus proprietarios, Cusumano, Gawer e Yoffie (2019) identificam
cinco tipos de estratégia:

a) promogao da correspondéncia entre usuarios (matchmaking);
b) reducgédo do atrito das transacoes;

c) oferta de servigos complementares;

d) oferta de tecnologias complementares; e

e) anuncios.

2.1.2 Classificagbes e exemplos

O modo de classificar as plataformas digitais n&o € uniforme. Ha na literatura
critérios variados que consideram as caracteristicas de funcionamento, a
remuneragao, 0 segmento de negocio, entre outros. Evans e Gawer (2016)
segregam as plataformas digitais pela maneira que criam valor: por transagao ou por
inovacao. As plataformas digitais transacionais, ou de transag¢ao, adicionam valor
ao facilitar as transagbes entre os usuarios. As plataformas digitais de inovagao
disponibilizam componentes com o0s quais outras pessoas ou organizagées podem
inovar desenvolvendo produtos e servigos.

Rogers (2020) argumenta que os modelos de negdcio que usam plataformas
digitais ndo sao exclusivas da era digital e, por isso, usa exemplos digitais e

pré-digitais para apresentar sua classificagdo de quatro tipos, listados no quadro 2.
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Quadro 2 — Tipos de plataformas digitais e pré-digitais

Tipo

Exemplos pré-digitais

Exemplos digitais

Marketplaces

Corretores de imoveis
Shopping centers
Casas noturnas

Marketplaces de produtos (eBay, Etsy)
Marketplaces de servicos (Airbnb, Uber)

Sistemas de transagao

Cartoes de crédito
Cartoes de débito

Sistemas de pagamento digital (PayPal)
Moedas digitais (Bitcoin)

Midia sustentada por
anuncios

Jornais (subsidiados ou
gratuitos, devido a
anuncios)

Teledifusédo

Sites com anuncios
Redes sociais com anuncios

Padroes de
hardware/software

TV em cores (RCA versus
CBS)

Videocassetes (VHS versus
Betamax)

Combustiveis para motores
(diesel versus etanol)

Consoles de videogames (Xbox,
Playstation)

Sistemas operacionais moveis (i0OS,
Android)

Fonte: Rogers (2020)

O CADE (2021) classifica as plataformas digitais em funcdo dos seus

modelos de negdcio e formas de obter receita (monetizagdo). Os principais séo:

a) o modelo de assinatura: no qual somente existem duas partes envolvidas,

os fornecedores de servigo e 0s usuarios que pagam uma assinatura para

ter acesso;

b) o modelo de publicidade: no qual os servigos oferecidos geralmente nao

requerem pagamento dos usuarios, pois as plataformas digitais sao

remuneradas pela publicagdo de anuncios e fornecimento de dados sobre

sua efetividade; e

c) o modelo de acesso aberto: no qual a plataforma digital opera como um

mercado que conecta fornecedores de bens ou servicos com usuarios.

Nesse modelo a plataforma digital pode cobrar dos fornecedores e/ou dos

usuarios por comprar/vender produtos ou servigos.

Além disso, para fins de analise de praticas de mercado, o CADE (2021)

também lista alguns tipos de plataformas digitais em fungdo dos produtos e servigos

transacionados: musica on-line; varejo on-line; turismo on-line; entrega de comida;

mapas digitais; redes sociais; video sob demanda; intermediagdo de transporte
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individual de passageiros por aplicativo; venda on-line de ingressos; investimentos
financeiros on-line, classificados on-line; busca, publicidade on-line e busca e
comparagao de pregos; aplicativos para orientagdo de exercicios fisicos; e
aplicativos de intermediacao de servicos domésticos.

Por esse critério, a quantidade de tipos de plataformas digitais € ampliada
significativamente, pois variados segmentos podem oferecer um campo viavel para o
desenvolvimento de plataformas digitais. Uma alternativa a grande quantidade de
segmentos € a abstragdo de caracteristicas comuns entre esses segmentos e a
formacgado de arquétipos. A fundacédo Finance in a Digital Africa (2019) define seis
tipos em sua metodologia de investigacdo de modelos de negdcio de plataforma
digital:

a) e-commerce: marketplaces on-line no qual terceiros vendem produtos a
pessoas fisicas e empresas;

b) trabalho global on-line: contratagdo de prestadores de servigo individuais via
marketplace on-line;

c) servigcos locais: conexao entre compradores e provedores locais, inclusive os
modelos de negdcio de produto como servigo (as a service);

d) compartilhamento de bens: trocas realizadas por meio de transagdes diretas
(peer-to-peer) em categorias variadas como transporte, hospedagem e
ferramentas;

e) atencao: redes sociais; e

f) dados: marketplaces on-line para compra e venda de conjuntos de dados
(datasets) para pesquisa, modelagem e analise.

Mesmo assim, ainda ha plataformas digitais classificadas como casos
limitrofes (edge cases) por ndo se enquadrarem em nenhuma dessas categorias.

Em relacdo aos segmentos de negocio, as plataformas digitais tém sido
adotadas em variados campos. Parker, Alstyne e Choudary (2018) e Rogers (2020)
mencionam algumas plataformas digitais e os setores econémicos nos quais estéo
inseridas para demonstrar sua ampla abrangéncia. O quadro 3 apresenta esses

exemplos.
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Quadro 3 — Exemplos de plataformas digitais por segmento de atuacao

Setor Exemplos de Parker, Alstyne e Choudary | Exemplos de Rogers
(2018) (2020)

Agricultura John Deere, Intuit Fasal -

Comunicagdo e midia social |LinkedIn, Facebook, Twitter, Tinder, -
Instagram, Snapchat, WeChat

Bens de consumo e Philips, McCormick Foods, FlavorPrint Philips, Nest

utensilios domésticos

Educagéao

Udemy, Skillshare, Coursera, edX, Duolingo

Coursera, Udemy

Energia e industria pesada

Nest, Tesla Powerwall, General Electric,
EnerNOC

Finangas

Bitcoin, Lending Club, Kickstarter

PayPal, Kickstarter,
Alipay

Assisténcia médica

Cohealo, Simplylnsured, Kaiser
Permanente

Jogos

Xbox, Nintendo, PlayStation

Xbox, PlayStation

Trabalho autbnomo, méo de
obra e servigos profissionais

Upwork, Fiverr, 99designs, Sittercity,
LegalZoom

Upwork, Amazon
Mechanical Turk

Recrutamento e selegéo

LinkedIn, Glassdoor

Servigos setorizados

Yelp, Foursquare, Groupon, Angie’s List

Logistica e entrega

Muchery, Foodpanda, Haier Group

Midia

Medium, Viki, YouTube, Wikipedia,
Huffington Post, Kindle Publishing

YouTube, Forbes.com

Propaganda

Google, Baidu, Craigslist

Sistemas operacionais e
computagado movel

iOS, Android, MacOS, Microsoft Windows

iOS, Android, MIUI

Software de negdcios

SAP, Salesforce

Varejo Amazon, Alibaba, Walgreens, Burberry, Taobao, eBay, Amazon
Shopkick Marketplace
Transportes Uber, Waze, BlaBlaCar, GrabTaxi, Ola Cabs | Uber, Didi Kuaidi

Viagens e hospedagem

Airbnb, TripAdvisor

Airbnb, TripAdvisor

Filantropia

Kiva, DonorsChoose

Fonte: o autor com base em Parker, Alstyne e Choudary (2018, p.22) e Rogers (2020, p.79)
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2.1.3 Perspectivas

As plataformas digitais causaram importantes mudangas socioeconémicas
nas primeiras duas décadas do século XXI. A tendéncia é de que esse tipo de
empreendimento continue se desenvolvendo e ocupando mais nichos e segmentos.
Parker, Alstyne e Choudary (2018) mencionam alguns tipos de negdécios com forte
potencial de adeséo as plataformas digitais:

a) setores dependentes de informagéo: assim como midia e telecomunicacgdes,
outros setores nos quais a informacgao é a fonte de valor;

b) setores com profissionais-chaves (gatekeepers) nao escalaveis: como no
setor editorial cujos editores de publicagdo sdo profissionais caros e nao
escalaveis;

c) setores altamente fragmentados: as plataformas digitais agregam os
mercados fragmentados e permitem melhor acesso aos consumidores; e

d) setores caracterizados por assimetrias extremas de informacdo: as
plataformas digitais permitem que os consumidores tenham o mesmo acesso
as informacgdes que necessitam sobre os bens e servigos.

Por outro lado, Parker, Alstyne e Choudary (2018) também mencionam
caracteristicas de setores no qual ha certa resisténcia ao fendbmeno nas plataformas
digitais:

a) setores com alto controle regulatério: como os setores financeiro e de saude;

b) setores com altos custos de falha: setores nos quais o efeito de uma falha
pode ser muito grande, nesse caso também vale o exemplo dos setores
financeiro e de saude; e

c) setores baseados em recursos: como a industria de extragdo, altamente
baseada em ativos.

Cusumano, Gawer e Yoffie (2019) destacam quatro tendéncias em relagéo
aos negocios de plataforma digital:

a) plataformas digitais hibridas que combinam caracteristicas de plataformas
digitais de inovagao e plataformas digitais transacionais;

b) utilizacdo das tecnologias computacionais de Inteligéncia Artificial, Machine

Learning e Big Data Analytics;
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concentracdo do mercado em uma quantidade relativamente pequena de
empresas; e
aumento da responsabilidade de curadoria das plataformas digitais.

Por fim, sob uma perspectiva geral, Gassmann, Frankenberger e Csik (2016)

chamam a atengdo para as seguintes megatendéncias sociais globais que

potencialmente afetam os modelos de negdcios:

a)

b)

c)

d)

e)

f)
g9)

a sociedade do conhecimento: a énfase na realizagao individual aumenta a
medida que as necessidades basicas vem sendo plenamente satisfeitas;
redes e conectividade: quedas dos custos de transporte e comunicacdes
aliadas a hiperconectividade proporcionada pela Internet;

centralizagado: aceleragdo da concentragdo das populagbes nas areas
urbanas;

encasulamento: pessoas buscando refugio da agitagao;

escassez de recursos: atingimento do limite de recursos naturais;

busca por identidade: busca de singularidade em uma sociedade plural;
seguranga: ocorréncia frequente de catastrofes naturais, terrorismo e
insegurancga politica;

autoadministracdo: valorizacdo das questbes locais em contraponto a
globalizacao; e

mudangas demograficas: envelhecimento da populagéo.

2.1.4 Externalidades

Externalidade € um conceito usado em Economia para descrever "atividades

que afetam positiva ou negativamente terceiros sem que estes tenham de pagar ou
ser indenizados por essas atividades" (SAMUELSON; NORDHAUS, 2009, p.586).

Parker, Alstyne e Choudary (2018) também reconhecem que as externalidades

ocorrem quando custos ou beneficios oferecidos provém de elementos que nao

estdo envolvidos em uma determinada interagao e afirmam que elas compdem, junto

com o0s riscos, a assimetria de informacgdes, e o poder de monopdlio, as principais

causas de falha de mercado. As externalidades mais importantes sdo as positivas

(impactos benéficos) e as negativas (impactos adversos).
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Considerando essas definicdes, € possivel afirmar que uma externalidade
ocorre sempre que uma pessoa ou organizagao participa de agbes que causam
impacto ao bem-estar de terceiros que nao estao envolvidos com essas agdes e nao
recebem compensagdes por isso. Dessa forma, as externalidades sao percebidas
quando os custos ou beneficios privados ndo sao iguais aos custos ou beneficios
sociais.

Também ¢é possivel considerar que as externalidades geradas por um
empreendimento repercutem sobre ele mesmo, pois quando s&o positivas, podem
fortalecer a reputagao, aumentar a confianca e a fidelidade dos clientes e, por fim,
melhorar o desempenho do negdcio. As externalidades negativas, no entanto,
podem piorar a imagem das empresas, aumentar seus riscos e até mesmo
inviabiliza-las. Samuelson e Nordhaus (2009) mencionam que as externalidades
negativas podem ser corrigidas pelos governos por meio de regulamentagédo e
taxacao ou pelas préprias empresas por meio de responsabilizagao legal.

Especialmente no contexto da economia digital, também ¢é relevante
mencionar as externalidades de rede. Segundo Fuentelsaz et al. (2002, apud.
SANCHEZ; BARRIGUETE, 2006) esse tipo de externalidade faz o valor de um
produto ou servigco para o consumidor depender ndo apenas do préprio produto, mas
também da quantidade de consumidores. Nesse contexto, as decisdes de adeséao e
de compra dos individuos séo diretamente afetadas pelo aumento da relevancia de
uma plataforma digital em sua comunidade. A externalidades de rede, portanto, sdo
consequéncias do efeito de rede sempre existente nas plataformas digitais.

Para Mankiw (2019), "quando ha externalidades, o interesse da sociedade em
um resultado de mercado vai além do bem-estar dos compradores e dos
vendedores que participam do mercado; passa a incluir também o bem-estar de
terceiros que sao indiretamente afetados" (ibid., p.156). A emissdo de gases
nocivos, a poluicao sonora, a contaminacédo das aguas, o0 empobrecimento do solo e
a ocupagao urbana irregular sdo exemplos de externalidades que podem ser
causadas tipicamente por industrias de transformacao.

Mankiw (2019) informa ainda que compradores e vendedores ndo levam em
conta os efeitos externos de suas ag¢des ao decidir quanto vao demandar e oferecer.

Em fungdo disso, o equilibrio de mercado nao seria eficiente na presenca de
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externalidades e ndo conseguiria maximizar o beneficio total para a sociedade.
Acbes regulatérias do governo, como impostos corretivos e licengas de
funcionamento, estdo entre as medidas de compensacado das externalidades
negativas.

Herscovici (2021) admite que a economia digital produz externalidades
positivas e negativas. Especificamente em relagdo as redes sociais ele afirma que
0os consumidores-usuarios nao podem controlar a utilizacdo da informacédo que
produzem, nem podem negociar a redistribuicdo do valor captado pelas plataformas
digitais. Em consequéncia, os sistemas de controle se tornam menos eficientes e
mais caros, propiciando um efeito adverso da producdo e disseminagdo em massa
da informacéo.

Parker, Alstyne e Choudary (2018) ressaltam que na presencga dos efeitos de
rede, como no caso das plataformas digitais, a gestdo das externalidades &€ muito
relevante e uma habilidade essencial da lideranca. O enfoque nas externalidades
das plataformas digitais € importante porque, segundo esses autores, a escalada
dos efeitos de rede atinge mais seu ambiente externo do que seu ambiente interno.
Tanto que, em consequéncia dos impactos negativos causados pelo fendmeno das
plataformas digitais, governos tém criado medidas regulatorias, cujos principais
temas também foram listados por aqueles autores:

a) acesso a plataforma digital: para evitar exclusividades de acesso;

b) precificacdo justa: para evitar a pratica predatéria de precos artificialmente
baixos;

c) privacidade e segurancga de dados: para evitar praticas abusivas na utilizagdo
de dados dos usuarios;

d) controle nacional de recursos de informagdo: regras locais sobre as
operagdes de multinacionais;

e) politica tributaria: para evitar impactos negativos na receita tributaria;

f) leis trabalhistas: para normalizar praticas que envolvem o emprego de

pessoas; e

g) manipulacdo potencial de consumidores e mercados: para evitar praticas que

prejudiquem a livre concorréncia e os consumidores.
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Schwab (2019) menciona que ndo é facil prever quais externalidades as
tecnologias emergentes podem ter e recomenda que as estratégias de governanca
sejam flexiveis e ageis para oferecer respostas adequadas sem criar barreiras que

tornem as organizacoes ineficazes.

2.2 Analise de negobcios

Para descrever, desenvolver ou aperfeicoar modelos de negdcios, inclusive
aqueles relacionados a plataformas digitais, € possivel utilizar ferramentas de
analise de negocios e abordagens do Design. Neste estudo, julgou-se importante
avaliar as caracteristicas dessas ferramentas e métodos para averiguar se elas
abordam o ambiente externo dos sistemas e organizagdes que estdo sendo
analisados. As caracteristicas dessas ferramentas também serdo levadas em
consideragao no delineamento do produto desta pesquisa.

Cusumano, Gawer e Yoffie (2019) consideram que, em geral, ha quatro
passos essenciais para desenhar um negocio de plataforma digital: escolher os tipos
de usuarios que formam o mercado da plataforma digital (mercado multilateral);
resolver qual desses tipos de usuarios sera alavancado primeiro (problema do ovo e
da galinha); delinear o modelo de negdcio; e estabelecer e reforgar as regras do
ecossistema da plataforma digital.

Percebe-se, nessa abordagem generalizada, que os impactos sobre o
ambiente externo a dindmica de operacao da plataforma digital ndo sao enfatizados,

talvez nem mesmo abordados.

2.2.1 Design de negdcios

O Design de Negocios combina as ferramentas de estrategistas de negdécios
com os métodos e mentalidades do Design para avaliar como cada elemento do
modelo de negdcio afeta a experiéncia dos clientes (IDEOU, 2022).

Fraser (2012) afirma que a intencdo do Design de Negdcios é integrar
melhores praticas de negocios aos métodos de design para auxiliar as organizagdes

no desafio de inovar. Friedman (2016) argumenta que desenhar negdcios € em
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esséncia desenhar organizagbes de pessoas para produzir sistemas, servigos e
produtos. Nesse sentido, pode-se admitir que o desenho de negdcios pode ser
empregado na concepgao das plataformas digitais e seus modelos de negdcios.

Martin (2017), por sua vez, denomina Design de Negocios o processo
continuo no qual uma empresa ajusta e refina seu conhecimento por meio do
Design Thinking.

Brown (2020) avanga na aplicagdo do Design aos negdcios e afirma que o
Design Thinking ¢ uma disciplina que usa os métodos dos designers para suprir as
necessidades das pessoas com o que é tecnologicamente factivel e com o que uma
estratégia de negdcios viavel pode converter em valor para o cliente. Ele apresenta
o Design Thinking como uma abordagem de inovacgado eficaz e acessivel aos
individuos e equipes para gerar novas ideias relacionadas a todos os aspectos dos
negocios e da sociedade (BROWN, 2020).

Voltando as colocagdes de Martin (2017, p. 8), "as empresas adeptas do
Design Thinking destacam-se por sua disposicdo em assumir a tarefa de
continuamente redesenhar seus negoécios".

Nessas Uultimas afirmagdes € possivel perceber que a sociedade € um
elemento importante da abordagem do Design Thinking e que sua proposta de agao
continua de melhoria pode apontar os caminhos para solucionar impactos
indesejaveis ao ambiente externo de um negocio.

Outra estratégia de aplicacdo das diretrizes do Design no delineamento de
negocios € o Design de Servigos. Stickdorn e Schneider (2014) descrevem o
Design de Servigos como uma abordagem interdisciplinar que combina ferramentas
de diversas disciplinas. Dentre essas ferramentas eles mencionam a Construgao de
Personas, o Blueprint de Servicos e 0 Quadro de Modelo de Negdcios. Nessa
abordagem ha a preocupagdo com a forma de operacionalizar os servigos, de
estruturar o negdcio e atender os usuarios da melhor maneira, entretanto a énfase
nos potenciais impactos externos dependem de ferramentas especificas para

abordar esse problema.
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2.2.2 Analise estratégica

Linhas de pensamento contemporéneas introduziram o planejamento
estratégico nas organizacdes. E por meio dele que, realizando anélises, busca-se
reduzir incertezas e aumentar o controle. O Plano de Negécio (PN) &€ uma
ferramenta de gestdo estratégica utilizada por empreendedores e gestores para
descrever, estruturar e conduzir um negaocio.

Segundo Dornelas (2016, 2018) o PN € um documento utilizado para planejar
um empreendimento ou unidade de nego6cio — ndo necessariamente em estagio
inicial — cujo propdsito € definir e delinear a estratégia de atuagéo para o futuro.
Além disso, o PN também pode servir como guia para a gestdo estratégica do
negocio. Ele fornece uma descrigdo detalhada, composta por um sumario executivo;
pela definicdo do conceito do negdcio; e pelas descricdes do mercado, dos
competidores, da equipe de gestdo, dos produtos e servigcos, da estrutura e das
operagbes, das atividades de marketing e vendas, da estratégia de crescimento e
das finangas.

Percebe-se nessa ferramenta, apesar de abrangente, a auséncia de um
tépico geral para abordar de forma especifica o impacto social e ambiental do
negocio. No entanto, dependendo da analise de quem elabora o PN, os impactos
podem ser mencionados. Industrias de transformacao sdo exemplos de negdcios em
que externalidades negativas como a poluigdo ambiental sdo abordadas no
planejamento estratégico.

O Business Model Canvas (BMC), ou Quadro de Modelo de Negdcio é um
modelo de referéncia desenvolvido por Osterwalder e Pigneur (2011) para simplificar
a descricao de negdcios e suas estratégias de implementagao. Segundo Stickdorn e
Schneider (2014) o BMC ajuda a esclarecer os objetivos centrais de uma empresa,
por meio da identificagdo de suas forgas, fraquezas e prioridades.

A aplicacdo do BMC nao se limita a apenas um tipo de negdcio, pois ele
também pode ser aplicado em partes de um negdcio, como os setores de uma
organizacdo ou O0s servicos prestados por uma empresa (Figura 6). Em

complemento ao BMC, Osterwalder (2012) divulgou o Value Proposition Canvas
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(VPC) como uma ferramenta para delinear a proposta de valor — lacuna central do

BMC — de uma organizagao para seus clientes.

Figura 6 — O Quadro de Modelo de Negécios
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Fonte: Osterwalder e Pigneur (2011, p. 44)

O Lean Canvas (LC) é uma adaptagcao do BMC proposta por Maurya (2012).
Nessa adaptacéao o layout do BMC foi mantido, mas houve a troca do titulo de quatro
quadros: ‘"problemas" no lugar de ‘"parcerias", "solugdo" em vez de
"atividades-chave", "métricas" no lugar de "recursos" e "vantagem referencial" em
vez de "relacionamento". Essas alteracbes foram motivadas pela intencdo de
adequar o BMC ao contexto dos negocios que se encontram em fase inicial de
desenvolvimento, como as empresas startups.

Ao apresentar um quadro para descrever problemas, o LC oferece mais
explicitamente que o BMC a possibilidade de identificar dificuldades e elementos
indesejaveis. Apesar disso, o LC nao expressa claramente que o conteudo do
quadro problema esteja relacionado ao meio externo. Os problemas a serem
descritos podem ser interpretados apenas como os obstaculos que o modelo de
negocio pode enfrentar para operar.

Sobre os canvas, ainda cabe mencionar que os beneficios dos seus aspectos
visuais e seu carater didatico, sintético e interativo fez esse formato ser utilizado por
outros autores para desenvolver ferramentas e modelos ligados a diversas areas.
Sao exemplos: o Canvas do Planejamento Estratégico de Marketing (CASTRO,

2018) e o Project Model Canvas (FINOCCHIO JUNIOR, 2019). Websites comerciais
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oferecem tutoriais de preenchimento do BMC, modelos derivados e ferramentas

para criacao de novos modelos. S0 exemplos: sebraecanvas.com, canvanizer.com,

bmccreator.com, canvasgeneration.com e thecanvasrevolution.com.

Ainda outras ferramentas de gestdo e anadlise estratégica sdo mencionadas

por Franco Junior (2018):

a)

o modelo Strengths, Weaknesses, Opportunities and Threats (SWOT), no
qual objetivos e metas podem ser priorizados visando explorar oportunidades,
apoiando-se nos pontos fortes, desviando-se das ameagas e aperfeicoando
os pontos fracos;

o modelo das cinco forgas de Porter, no qual objetivos e metas sao
priorizados visando explorar aliangas com clientes e fornecedores, criando
barreiras para novos concorrentes, protegendo-se da concorréncia predatoria
e preparando-se para o surgimento de produtos substitutos;

o modelo de inversdo da cadeia de valores com foco no cliente, no qual
objetivos e metas séo priorizados visando ser capaz de satisfazer desejos e
necessidades dos clientes com foco naquilo que a empresa é capaz de
produzir ou acrescentar valor; e

o modelo de coaching estratégico, no qual objetivos e metas s&o priorizados
apos identificar e submeter as aspiragbes de um individuo a uma analise
critica e racional.

A analise SWOT é realizada por meio de uma matriz de quadrantes, tal como

apresentada na figura 7.

Figura 7 — Matriz da Analise SWOT
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No quadrante superior esquerdo sao descritas as forgas ou fatores positivos
internos, no quadrante superior direito sdo descritas as fraquezas ou fatores
negativos externos, enquanto no quadrante inferior esquerdo sdo descritas as
oportunidades ou fatores positivos externos e, por fim, no quadrante inferior direito
sao descritas as ameacas ou fatores negativos externos.

A andlise das cinco forgas de Porter pode ser demonstrada por meio de um
diagrama que reune os quatro conceitos-chave em torno de um quadro que enumera
aspectos importantes de analise de mercado. Sdo avaliados o poder de negociagao
dos clientes, ameacgas de produtos substitutos, fornecedores, dificuldade de novos
entrantes e o efeito desses aspectos em relagdo aos concorrentes. A figura 8

apresenta o diagrama usado na analise.

Figura 8 — Modelo das Cinco Forgas de Porter

Fonte: elaborado pelo autor com base em Franco Junior (2018)

O modelo de inversao da cadeia de valores com foco no cliente, em
comparagao a analise SWOT e as Cinco Forgas de Porter, coloca a analise sobre o
cliente em destaque. A figura 9 apresenta um diagrama com a sequéncia dos

aspectos avaliados no modelo.
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Figura 9 — Modelo de Inversédo da Cadeia de Valores com Foco no Cliente
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Fonte: elaborado pelo autor com base em Franco Junior (2018)

A analise SWOT aborda o ambiente externo como uma de suas dimensdes
de analise, mas apenas sob uma perspectiva de oportunidades versus ameacgas ao
proprio negocio. Perde-se dessa forma uma analise que poderia aprofundar-se na
contribuicdo ou prejuizo indireto do negoécio para a sociedade. As demais
ferramentas concentram-se na exploragéo dos elementos-chave do negdcio sem, no
entanto, voltar a atencdo para efeitos que n&o estejam relacionados ao publico

imediatamente envolvido.

2.2.3 Analise de cenarios

O macroambiente representa uma realidade pouco modificavel para as
empresas, com exceg¢ao das grandes corporagdes. Por isso, sua compreensao por
meio de cenarios reais e hipotéticos € vital para o delineamento de estratégias e
aproveitamento de novas oportunidades.

Fernandes e Berton (2017) explicam que as empresas sao afetadas por
quatro forcas macroambientais: as politico-legais, as econémicas, as tecnologicas e
as socioambientais. Considerando essas forcas, realiza-se a analise PEST, uma
técnica na qual as empresas investigam e compreendem os fatores
macroambientais e preveem cenarios considerando o comportamento e a influéncia

de variaveis.
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Ha outros desdobramentos dessa analise, com maior quantidade de fatores,
mas na pratica, os limites entre eles ndo sao totalmente claros. Para o Oxford
Learning Lab (2018) essa analise segue um modelo de levantamento de
oportunidades e riscos que compreende os ambitos politico, econbémico, social,
tecnolégico, ambiental e juridico, cuja traducdo em inglés forma o acrénimo
PESTEL.

Nessa abordagem o ambiente externo € o principal aspecto avaliado, no
entanto, seus elementos sao considerados como parametros para a adequagao do
negocio, ndo se avalia, necessariamente, o impacto que pode ser causado ao

ambiente externo.

2.2.4 Analise de impactos sociais

A Teoria da Mudang¢a é uma ferramenta para avaliacdo de impacto social.
Em sua abordagem descreve-se como um programa pode gerar resultados
especificos por meio de uma sequéncia de resultados intermediarios. O
mapeamento inicia com um objetivo de longo prazo que é desdobrado em objetivos
e resultados de médio e curto prazo necessarios para atingi-lo (VOGEL, 2012).

Dessa maneira, podem ser demonstrados processos longos e complexos as
partes interessadas (stakeholders) de projetos transformadores de longa duragéo.
Outro objetivo da ferramenta € aumentar a colaboragdo e o engajamento das
pessoas envolvidas. Na Teoria da Mudanca os impactos sociais positivos sao
pressupostos desde o inicio do projeto, por isso ela € especialmente utilizada por
empreendimentos que tém esse proposito.

Nessa abordagem o impacto causado pelo negdcio € o ponto focal, no
entanto, sdo considerados os impactos positivos, estabelecidos previamente como o
propdsito do empreendimento.

O Sistema B ¢ uma iniciativa mantida pela B Lab, uma organizagao
norte-americana sem fins lucrativos criada em 2006 com objetivo de tornar a solugéo
de problemas sociais e ambientais parte da forma de medir o sucesso empresarial
(SISTEMA B BRASIL, 2023).
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Empresas que cumprem determinados requisitos relacionados a impactos
sociais e ambientais, desempenho, confiabilidade e transparéncia s&o elegiveis ao
certificado Empresa B. Os aspectos avaliados compreendem cinco categorias:
governancga, trabalhadores, comunidade, meio ambiente e clientes (SISTEMA B
BRASIL, 2023).

O questionario de avaliacdo contém, por exemplo, questdes sobre como a
empresa monitora a produgéo de residuos e sobre quanto da gestao € formalmente
avaliada em relacdo a metas sociais e ambientais. Além da avaliagao de impactos, o
sistema permite comparar os resultados com os de outras empresas e oferece
recursos para identificar oportunidades de melhoria (SISTEMA B BRASIL, 2023).

Em ultima instancia, a intengcdo desse arcabougo, segundo a propria B Lab
(2023) é influenciar o sistema econdmico com padrdes, politicas, ferramentas e
programas para mudar o comportamento, a cultura e os fundamentos estruturais do

capitalismo.

2.2.5 Analise de causas e efeitos

Nas analises de causa e efeito, principalmente as realizadas em gestédo e
controle de qualidade, utiliza-se um tipo de diagrama cujo esquema se assemelha a
uma espinha de peixe, conhecido como Diagrama de Causa e Efeito ou Diagrama
de Ishikawa. Um unico efeito ou problema é disposto no lado direito do diagrama e
os contribuidores ou causas sao distribuidos a esquerda, agrupados em ramos, ao
longo de uma linha central. Cada ramo corresponde a uma categoria de causa. Esse
diagrama foi desenvolvido para representar de forma clara a relagao entre um efeito
e aquilo que contribui para sua ocorréncia (LOBO, 2020). A figura 10 apresenta um

modelo desse diagrama.
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Figura 10 — Modelo do Diagrama de Causa e Efeito
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Fonte: o autor

No levantamento de causas também utiliza-se a técnica dos Cinco Porqués.
Para aplica-la questiona-se "por qué?" repetidas vezes a partir de um problema,
obtendo-se a resposta para o sintoma, a justificativa, o culpado, uma das causas e,
por fim, a causa-raiz, ou seja, o cerne do problema (BRITTO, 2015). A quantidade de
repeticdes pode ser menor ou maior que a média indicada no nome da técnica. Nao
ha um diagrama especifico para apoiar a aplicacdo dessa técnica, mas um quadro
com colunas pode ser usado para registrar as sucessivas respostas.

Tanto a analise por meio do Diagrama de Causa e Efeito quanto por meio da
técnica dos Cinco Porqués parte da observacao do efeito para entdo levantar as
causas e comportamentos que contribuem para sua ocorréncia. As duas técnicas
nao foram concebidas para, no sentido inverso, mapear os possiveis efeitos de uma

determinada ocorréncia ou situagao.

2.3 Representacao da informagao

Como pode ser constatado, as ferramentas de gestédo e analise estratégica de
negocios apresentadas utilizam elementos visuais e textos (rétulos) para orientar
seu preenchimento. A simplicidade e a organizacdo em torno de conceitos-chaves
parecem ser caracteristicas importantes dessas ferramentas, possivelmente como

estratégia para adogédo descomplicada e uso intuitivo por individuos ou grupos.
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Nesse contexto, para desenhar novos artefatos, € importante conhecer
conceitos basicos da representacdo da informacao. A representacdo da informacéao
esta relacionada ao procedimento mental de descricdo e modelagem de processos e
sistemas complexos, tais como os negdcios de plataforma digital.

Para Stickdorn e Schneider "os modelos mentais ajudam o individuo a se
orientar no mundo; eles sado a representacdo mental abstrata e reducionista da
complexidade que todos enfrentam na vida cotidiana — os esquemas pelos quais
compreendemos o mundo que nos cerca" (2014, p. 70). Tais modelos, quando
representados graficamente por diagramas, podem ser recursos de sintese,
compreensao e descoberta de informacoes.

A Engenharia de Software é uma das areas de conhecimento que faz uso de
modelos para apresentar e organizar informagdes em suas fases de projeto.
Elementos e relacionamentos sao dispostos visualmente para representar as partes
de um sistema.

Pressman e Maxim (2021) informam que modelagem de requisitos
(caracteristicas desejadas pelos interessados em um sistema) combina texto e
diagramas para representar os requisitos de maneira simples e relativamente facil de
entender. Dessa forma € possivel verificar o quao correto, completo e consistente é
um projeto de sistema de informacgéo.

Esses autores mencionam alguns exemplos de tipos de modelos: modelos
baseados em cenarios (que representam os requisitos do ponto de vista dos
envolvidos com o sistema), modelos de classes (que representam atributos,
operagbes e interagdo entre eles), modelos comportamentais (que representam
como o sistema reage a eventos internos ou externos), modelos de dados (que
representam o dominio de informagdes do sistema) e modelos orientados a fluxos
(que representam os elementos funcionais do sistema e como eles modificam os

dados a medida que transitam pelo sistema).

2.3.1 Design da Informacéo

O Design da Informacéo é a area de conhecimento que atua sobre as formas
como a informagcdo € apresentada e captada pelos usuarios de sistemas de

comunicacgao fisicos e digitais. Pettersson (2010) afirma que o principal objetivo do
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Design de Informacdo é a clareza de comunicagdo. Para o atingimento desse
objetivo a mensagem precisa ser corretamente interpretada e compreendida pelos
membros da audiéncia que se pretende atingir.

Stickdorn e Schneider (2014) afirmam que o Design da Informagdo faz com
que conteudos complexos e abstratos se tornem acessiveis por meio de composi¢cao
I6gica, hierarquias e metaforas visuais, facilitando a compreensao e a retengéo das
informagdes pelos publicos-alvos. Consequentemente, pode-se dizer que o Design
da Informacgao exerce uma influéncia sobre como os individuos e a sociedade lidam
com as informacgdes e, por fim, a forma como os usuarios percebem o valor de uma
proposicao de servicos.

Pettersson (2010) enumera alguns principios funcionais do Design de
Informacgao: a definigdo do problema, o provimento de estrutura, o provimento de
clareza, o provimento de simplicidade, o provimento de énfase e o provimento de
unidade. A infografia € um recurso do Design de Informag¢do. Por meio dela sao
utilizados elementos visuais que agregam sentido aos dados e produzem
informacdo. A figura 11 apresenta o mapa de bolso elaborado por Henry Charles
Beck, para orientacdo dos usuarios do metrd6 de Londres, um exemplo pioneiro e
icbnico da aplicagdo do Design de Informagao sobre um sistema complexo utilizado

com frequéncia por milhares de pessoas.

Figura 11 — Mapa de bolso de 1933 do metrd de Londres

Fonte: London Transport Museum (2022)
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2.3.2 Ferramentas

Pinheiro (2021) esclarece que o mapa mental € um diagrama organizado a
partir de uma ideia-chave, representada por uma palavra ou imagem a partir da qual
se articulam outras palavras. O resultado é uma estrutura ramificada de palavras. O
mapa mental possibilita armazenar, organizar e priorizar informacbes para
compreender e solucionar problemas e, além disso, melhorar a memorizagéo e o
aprendizado.

Os mapas conceituais assemelham-se aos mapas mentais, mas nao se
limitam ao desdobramento da ideia central. Outra diferenca importante sao as
conexdes entre os elementos do diagrama, que recebem verbos para representar,
por exemplo, relagdes de dependéncia ou de causa e efeito. Camargo e Vidotti
(2011) definem os mapas conceituais como representagdes graficas que identificam
conceitos por meio de palavras em relacionamentos de hierarquia, agregagao,
associacao entre outros. A proposta do mapa conceitual é visualizar um determinado
conhecimento organizado sob a perspectiva de quem o estuda.

Os fluxogramas sao diagramas que procuram representar processos por
meio da demonstracdo de uma sequéncia de agdes e perguntas. E composto por
figuras geométricas (retangulos, losangos, circulos etc.) que correspondem as agdes
e perguntas e por setas para mostrar a progressdo e a relagdo entre as agdes.
Dessa forma, esse tipo de diagrama demonstra fluxos de trabalho e informacgdes.
Sao muito utilizados em projetos de software para descrever o comportamento de
algoritmos, mas ndo se limitam a esse tipo de engenharia.

Nos diagramas em forma de arvore a relagao entre diversos elementos é
disposta hierarquicamente. Estruturas organizacionais podem ser demonstradas
utilizando esse tipo de diagrama, nesse caso chamados especificamente de
organogramas. Outro exemplo é a arvore de decisdo por meio da qual
representa-se uma progressdo sucessiva de decisdes. E utilizada como suporte a
decisdo, mas também como uma heuristica que conduz o raciocinio, por meio de
perguntas e opgdes de resposta, a enquadrar um elemento individual dentro de uma

classificagao.
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3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Neste capitulo, em continuidade a etapa projeto e desenvolvimento do
método de trabalho adotado, foram relatadas as atividades de sintese e coleta de
dados. A sintese apresenta resumos estruturados das informacdes coletadas no
referencial tedrico para apoiar o processo de desenvolvimento.

A coleta de dados apresenta os dados obtidos sobre plataformas digitais e
externalidades e esclarece sobre os critérios de selecdo e procedimentos de coleta.
Esses dados fornecem o suporte para os testes do produto em desenvolvimento.

Apods essas atividades foi descrito o processo de desenvolvimento do produto,
comegando pela definicdo das diretrizes e sendo concluido pela apresentacdo da
versao final. As técnicas e ferramentas utilizadas foram mencionadas no

desdobramento desses itens.

3.1 Sintese

Foram utilizadas as ferramentas de Informacdo Estruturada descritas no
subcapitulo 2.3 para organizar as informagdes apresentadas na Revisdo Tedrica.
Essa atividade teve a intencao de esclarecer conceitos e estabelecer relagdes com a
finalidade de apoiar a definicao das diretrizes do produto desenvolvido.

A delimitacdo do conceito de plataforma digital foi a primeira fase da sintese.
A figura 12 apresenta conceitos de plataforma digital dos mais abrangentes aos mais
especificos. A porcado central esquerda representa a sobreposicdo de conceitos que
resulta na definicdo de Plataforma Multilateral Transacional Digital. O tamanho das
areas do diagrama € meramente ilustrativo, pois nao representa uma proporgao

determinada.



Figura 12 — Delimitagdo dos conceitos de plataforma
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Apos o esclarecimento dos conceitos relacionados aos tipos de plataformas

digitais, foi preenchida a matriz "E, ndo &, faz, ndo faz" (ENFN) definida por Caroli

(2018). Por meio dessa matriz é possivel identificar de forma clara as caracteristicas

e delimitagdes gerais de um produto. A figura 13 apresenta a matriz preenchida com

base nas informacdes da Revisao Tedrica.

Figura 13 — Matriz ENFN de plataformas multilaterais transacionais digitais
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Fonte: o autor

Em continuidade, avancgou-se para além da distingdo dos aspectos basicos e

criou-se um mapa mental. As informacgdes apresentadas no referencial teérico foram
organizadas em torno de alguns elementos chaves para formar os ramos principais

do mapa mental: caracteristicas, tecnologias, tipos, conceitos, estratégias, formas de
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Figura 14 — Mapa mental sobre plataformas multilaterais transacionais digitais
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Entre as caracteristicas destaca-se o efeito de rede, pois ele esta relacionado
ao aumento de escala, da oferta de valor (beneficios) aos usuarios, mas ao mesmo
tempo é um fator determinante para ocasionar as externalidades.

Sobre os tipos de usuarios € possivel abstrair seus papéis nas plataformas
digitais e reduzir a uma lista que os classifica, grosso modo, entre produtores,
consumidores, prestadores de servigo e anunciantes. E sobre esses papéis que se
desdobram novas relagdes de trabalho e consumo que séo parte de conceitos como
capitalismo de plataforma, economia circular e a economia de compartilhamento.

Também ¢é interessante notar que apesar da imensa gama de possibilidades
entre os modelos de negocios das plataformas, ha trés formas mais comuns de
remuneragao (monetizagao), taxa por transacéo, assinaturas e anuncios.

Em relagc&o as tecnologias, o tratamento de grandes volumes de dados é um
dos requisitos criticos das plataformas digitais. Além disso, outras tecnologias
empregadas aliadas a diversificagcdo dos modelos de negdécio podem provocar um
efeito disruptivo e gerar importantes externalidades.

ApOs organizar e relacionar os elementos-chaves por meio do mapa mental
foi criado um mapa conceitual para desmembrar os principais conceitos e as agoes

que os conectam. A figura 15 apresenta esse desdobramento.



62

Figura 15 — Mapa conceitual de plataformas multilaterais transacionais digitais
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No diagrama é possivel perceber o desmembramento dos conceitos que
definem uma Plataforma Multilateral Transacional Digital. Uma plataforma é uma
base de operagbes que fornece uma infraestrutura que requer tecnologia e que
precisa de remuneracgao para se manter. Uma plataforma do tipo multilateral, suporta
um mercado multilateral que possui um modelo de negdécio que envolve dois ou mais
tipos de clientes e, além disso, opera em um segmento de negdcio.

Adicionalmente, para ser uma plataforma transacional ela deve facilitar
transagdes que tem custo e que envolvem participantes com potenciais atritos entre
si. Por fim, as Plataformas Multilaterais Transacionais Digitais pertencem a economia
digital que, por sua vez, opera em escala mundial, € essencialmente baseada em TI,
€ altamente baseada em servicos e que estabelece um novo paradigma
socioecondémico.

Como resultado do mapa conceitual também foi possivel estabelecer uma
definicdo propria para o conceito de plataforma digital. Plataforma Digital € um
ambiente ou infraestrutura digital que cria valor e facilita a interagao entre seus
usuarios.

Também foi possivel formular uma definicdo para representar o termo
Plataforma Multilateral Transacional Digital. Plataforma Multilateral Transacional
Digital & uma Plataforma Digital que sustenta um mercado multilateral, ou seja,
que tem dois ou mais tipos de usuarios, e que permite que esses tipos de
usuarios realizem transagées, ou seja, interacoes diretas de troca ou
contratagao entre si.

Por fim, também foi possivel chegar a uma definicdo sobre o propdsito de
uma plataforma digital. Uma Plataforma Digital tem como propédsito sustentar um

modelo de negécio em grande escala baseado em tecnologia da informagao.

3.2 Artefatos preexistentes

Foi realizada uma busca sistematica para identificar solucdes existentes para
a classe de problemas. Primeiramente foi utilizada a ferramenta de busca Google
Académico configurada para apresentar resultados em Portugués. Ao informar as

palavras-chaves elementares, "externalidades" e "plataformas digitais", foram



64

apresentados, respectivamente 15.400 e 16.700 resultados no periodo de 2018 a
2022, portanto uma significativa meng&o a esses assuntos.

Ao efetuar a busca relacionando simultaneamente "externalidades" e
"plataformas digitais" foram apresentados 962 resultados. No entanto, ao especificar
palavras-chaves que representam a classe de problema com mais precisdo, como
por exemplo, "identificar externalidades", percebeu-se uma enorme diminuigcdo na
quantidade de ocorréncias, mesmo apds aumentar o intervalo de tempo para
considerar publicagdes de 2013 a 2022. O quadro 4 apresenta os critérios de busca

e a quantidade de resultados obtidos.

Quadro 4 — Resultados da busca sistematica em portugués

Palavras-chaves Quantidade de Periodo
resultados

externalidades 15.400 2018 a 2022
"externalidades negativas" 7.460 2018 a 2022
"plataformas digitais" 16.700 2018 a 2022
externalidades e "plataformas digitais" 962 2018 a 2022
"identificar externalidades" ou "identificagao de externalidades" 31 2013 a 2022
"mapear externalidades" ou "mapeamento de externalidades" 0 2013 a 2022
"levantar externalidades" ou "levantamento de externalidades"” 0 2013 a 2022

Fonte: o autor

Foram analisados os trabalhos apresentados na busca com as
palavras-chaves "identificar externalidades" ou "identificagdo de externalidades";
nenhum dos estudos apresentados teve como objetivo principal criar um artefato ou
método para levantamento de externalidades.

Entre os procedimentos para identificar externalidades foram mencionados:
considerar as externalidades de empreendimentos similares (SAMOR, 2014),
levantar as externalidades durante a analise de impacto do empreendimento
(CAMPOS E SILVA, 2022; BAIARDI, 2022) e considerar a lista de externalidades
previamente apresentada por outros pesquisadores (CAMARGO, 2021).

Kruger e Petri (2019) desenvolveram um sistema que por meio de avaliagao

de indicadores de sustentabilidade evidenciam externalidades positivas e negativas,
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entretanto o estudo teve enfoque em uma atividade especifica — a suinocultura — e
um conjunto de externalidades predeterminadas.

Conforme mencionado no referencial tedrico, nas atividades e modelos de
negodcios tradicionais as externalidades sdo conhecidas e pouco variaveis entre
empreendimentos do mesmo segmento de negdcio. Entretanto, no contexto da
economia digital, a diversidade e a novidade dos modelos de negdcio,
impulsionados pelo efeito de rede das plataformas digitais, constituem um campo no
qual novas externalidades surgem rapidamente.

Também foi realizada uma busca na EBSCO Discovery Service. Foram
considerados apenas trabalhos em inglés publicados de 2018 a 2022 nos quais as
palavras-chaves fazem parte do resumo e, além disso, cujo texto completo esta

disponivel para leitura. O quadro 5 apresenta o resultado dessa busca.

Quadro 5 — Resultados da busca sistematica em inglés

Palavras-chaves Quantidade de Periodo
resultados

externality or externalities 22.640 2018 a 2022

"negative externalities” 4.260 2018 a 2022

"digital platform" or "multi-sided platform" or "multisided platform" or 10.981 2018 a 2022

"platform business"

("digital platform" or "multi-sided platform" or "multisided platform" or 61 2018 a 2022
"platform business") and (externality or externalities)

“externality mapping" or “externalities mapping" or “mapping of 27 2018 a 2022
externalities” or “externality discovery” or “externalities discovery” or (sem resultados
duplicados)

“discovery of externalities” or “externality assessment” or “externalities
assessment” or “assessment of externalities” or “externality analysis” or
“externalities analysis” or “analysis of externalities”

Fonte: o autor

Assim como na busca anterior houve uma quantidade significativa de
resultados quando foram informadas as palavras-chaves elementares. Entretanto,
quando combinou-se os termos para plataforma digital e externalidades houve uma
grande queda na quantidade de resultados. Diferentemente da busca anterior, a
ferramenta foi configurada para considerar apenas a ocorréncia das palavras-chaves

no resumo dos trabalhos.
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Essa restricdo pode justificar a menor ocorréncia de resultados,
correspondente apenas aos trabalhos cujo foco esta proximo a relagdo entre
plataformas digitais e externalidades. Novamente, ao especificar palavras-chaves
que representam a classe de problema, menos trabalhos foram apresentados.

Nenhum dos vinte e sete estudos resultantes da busca abordou o
desenvolvimento de um método para levantamento de externalidades, mas os
trabalhos de Johnsen (2019), Frenken e Pelzer (2020) e Christians (2021)
destacaram a importancia e a necessidade de estratégias para analisa-las.

Para concluir o levantamento e a analise de artefatos preexistentes foram
comparadas as ferramentas de analise estratégica apresentadas na Revisao

Tedrica. O quadro 6 apresenta uma matriz de analise sincrénica das ferramentas.

Quadro 6 — Analise sincrénica de ferramentas de analise estratégica

Ferramenta Objetivo Aborda elementos Conhecimento
externos ao negécio? | do negécio

Mapa do Modelo de Descrever a dindmica de uma N&o. Alta
Negocios de Plataforma | plataforma digital.
Ciclo de Feedback Descrever a dindmica e os fatores Sim, mas com foco no Alta

de crescimento de um sistema impacto sobre o

complexo. negocio.
Business Model Canvas | Descrever um modelo de negdcio. N&o. Alta
Matriz SWOT Identificar forgas, fraquezas, Sim, mas com foco no Média

oportunidades e ameacgas de um impacto sobre o

negocio. negaocio.
Cinco Forgas de Porter | Andlise de mercado. Causa e efeito | Nao. Alta

sobre a concorréncia.
Inversao da Cadeia de Analisar um negécio a partir da Nao. Alta
Valores perspectiva dos clientes
Diagrama de Causa e Levantar possiveis causas de um Pode abordar, mas nao Média
Efeito problema. € o objetivo.
Analise PEST Analisar fatores macroambientais Sim, mas com foco no Alta

para prever cenarios. impacto sobre o

negocio.

Fonte: o autor
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Em geral, as ferramentas apresentadas estdo voltadas a andlise de fatores
diretamente ligados ao éxito dos negdcios. O ambiente externo, quando
considerado, € analisado para detectar as possiveis ameagas ao negocio. Nao sao
abordados os efeitos adversos externos que podem ser causados pelos proprios
negocios. Além disso, na maioria dos casos € necessario conhecer detalhes do
negocio analisado para que se utilize essas ferramentas. Em relagdo ao formato, os
diagramas das ferramentas sdo simples, tem poucos elementos e apresentam
rétulos curtos.

Nenhuma das ferramentas se mostrou aplicavel a solugdo da classe de
problema, mas elas foram avaliadas na etapa de desenvolvimento do produto de

pesquisa como possiveis instrumentos aplicaveis ou adaptaveis.

3.3 Coleta de dados

Foram coletados dois conjuntos de dados, um sobre plataformas digitais e
outro sobre externalidades negativas relacionadas a plataformas digitais.

Os dados sobre as plataformas digitais foram obtidos diretamente dos
websites das plataformas digitais. Foram acessadas informagdes sobre o propdsito,
o funcionamento, o segmento de negdcio e os tipos de usuarios das plataformas
digitais. Essas informagdes deram o suporte necessario a execugao, em carater de
teste, do método e dos artefatos desenvolvidos nesta pesquisa.

Foram escolhidas cinco plataformas digitais que operam no Brasil, um
marketplace, uma plataforma digital de trabalho (contratagdo e prestacdo de
servigos), uma plataforma digital de compartilhamento de bens, uma rede social e
uma plataforma digital que ndo se enquadrou em nenhum desses tipos.

A variagdo de tipos teve a intengcdo de buscar plataformas digitais com
modelos de negocio distintos entre si e dessa forma enriquecer as simulagdes
realizadas na fase de desenvolvimento do produto da pesquisa. Dentro de cada tipo
procurou-se selecionar uma plataforma digital com atuagéo pioneira e consolidada
em seu segmento. O amplo reconhecimento dessas plataformas digitais e sua
abrangéncia global também colaboraram para que fossem escolhidas. O quadro 7

apresenta a lista com as plataformas digitais selecionadas.
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Quadro 7 — Plataformas digitais selecionadas

Grupo Nome Declaragao de Como funciona
missao

Marketplace eBay Conectar pessoas e Conecta vendedores e compradores em
construir comunidades vendas diretas e leildes. Os vendedores
para criar oportunidades remuneram a p!ataformg di_gital por meio de

. taxas de anuncio e comissdes sobre as
economicas para todos vendas (EBAY, 20233)
(EBAY, 2023c).

Trabalho Uber Melhorar a mobilidade Oferece transporte de passageiros por meio
das pessoas em todo o de motoristas que se cadastram para prestar
mundo (UBER, 2023b). 0s servigos sob demanda. O passageiro

’ solicita uma corrida e o motorista disponivel
mais proximo é acionado. Possui
modalidades com precos diferenciados. O
passageiro paga a plataforma digital e ela
repassa uma parte do valor aos motoristas.
Ha avaliagdo mutua (UBER, 2023a).

Compartilhamento | Airbnb Criar um mundo onde Oferece experiéncias e hospedagem em

de bens todos possam pertencer | diversos tipos de acomodag&o. Os anfitrides
a qualquer lugar alugam os iméveis e os héspedes contratam

e pagam pela hospedagem. A plataforma
(AIRBNB, 2019). digital repassa parte do valor aos anfitrides
(AIRBNB, 2023b).

Rede social YouTube Dar voz a todos e Permite que criadores disponibilizem videos
mostrar-lhes o mundo para os usuarios da plataforma digital que
(YOUTUBE, 2023a). nao precisam se cadastrar para visualiza-los.

’ A plataforma digital € remunerada por um
terceiro tipo de usuario que faz publicidade
por meio de anuncios pagos. O usuario
consumidor também pode contratar uma
assinatura na qual fica isento de assistir
anuncios (YOUTUBE, 2023b).

Outros LinkedIn Conectar profissionais do | E uma rede social que permite o

mundo todo, tornando-os
mais produtivos e
bem-sucedidos
(LINKEDIN, 2023a).

compartilhamento de dados e informacdes
sobre curriculo e vagas de emprego. Também
permite a interagao e publicagao de textos,
imagens e videos. Empresas, profissionais,
prestadores de servigo e anunciantes estao
entre os usuarios. A plataforma digital &
remunerada por meio de assinaturas e venda
de servigos de educagéo (LINKEDIN, 2023b).

Fonte: o autor

Os dados sobre ocorréncias de externalidades negativas relacionadas as

plataformas digitais foram obtidos diretamente dos websites dos veiculos de

imprensa com manchetes publicadas em 2022 por meio da ferramenta de busca

Google Noticias configurada para mostrar resultados em portugués. O periodo foi

delimitado em um ano para que o universo de resultados n&o fosse excessivamente
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grande e nem muito limitado. O nome de cada uma das plataformas digitais foi
utilizado como palavra-chave nas buscas. O quadro 8 apresenta exemplos de

ocorréncias negativas encontradas nos resultados da busca.

Quadro 8 — Externalidades negativas em reportagens das plataformas digitais

Plataforma digital | Exemplos de ocorréncias negativas noticiadas pela imprensa
mencionada

Airbnb descaracterizagdo de populagdes locais (POPULACAO...,2022), escassez
de moradias (ALVES, 2022), ocorréncias de supostos golpes (GALANTE,
2022), relatos de perturbacao (RUBIM, 2022), ocorréncias de supostas
violagdes de privacidade (YUGE, 2022)

eBay acesso a produtos impréprios ou ilegais (ESTUDO..., 2022; TRAJES...,
2022), impacto sobre o comércio nacional (ALMEIDA, 2022)

LinkedIn praticas de supostos golpes (LINKEDIN..., 2022), bolha de informagdes
(CAETANO, 2022)

Uber novas praticas de crimes (CASTILHO, 2022; GAMA, 2022), judicializagao
das relagdes de trabalho (DECISAO..., 2022; VINCULO..., 2022), impacto no
orgamento pessoal e familiar (GREVE...,2022; MATOS, 2022)

YouTube disseminacéo de informagdes falsas (MARQUES, 2022), publicidade de
praticas ilicitas (BUCHERONI, 2022), praticas de supostos golpes financeiros
(LISBOA, 2022)

Fonte: o autor

A coleta de informagdes resultou na identificacdo de alguns tipos de efeitos
colaterais adversos de alguma forma relacionados as plataformas digitais pelos
veiculos de imprensa. E razoavel considerar que o noticiamento dessas ocorréncias
representa a importancia das externalidades negativas no contexto socioeconémico
e que por vezes elas demandam acbes das proprias empresas proprietarias das
plataformas digitais, sendo das organizagdes civis e do poder publico, para
soluciona-las. Algumas noticias resultantes da busca informam sobre as medidas
que as plataformas digitais tomaram em relagcdo a determinados efeitos adversos
(KORN, 2022; UBER..., 2022b, YOUTUBE..., 2022).

As plataformas digitais selecionadas estdao entre as pioneiras em seus
modelos de negécio. Elas desenvolveram e consolidaram seus mercados. Assim,
sdo motivadas a desenvolver politicas, mecanismos e regras para tratar os

comportamentos dos usuarios, atender regulamentagdes e expandir a atuagao.
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Essas acgdes, por vezes, sdo também reacdes as externalidades negativas do
proprio negocio. O quadro 9 apresenta exemplos de agbes de sustentabilidade

apresentadas pelas plataformas digitais em seus websites.

Quadro 9 — A¢des de sustentabilidade informadas pelas plataformas digitais

Plataforma digital | Exemplos acoes de sustentabilidade

Airbnb Projeto Lighthouse, Canal de Apoio ao Vizinho, Academia do
Empreendedorismo, restricbes de reservas para festas (AIRBNB, 2023a)
eBay Small Business Programs, eBay Refurbished (EBAY, 2023b)
LinkedIn Safety Center (LINKEDIN, 2023c)
Uber Uber Green (UBER, 2023c)
YouTube Gestao de Conteudos Sensiveis (YOUTUBE, 2023c)

Fonte: o autor

Entre os exemplos de projetos de sustentabilidade esta o Uber Green, uma
modalidade de servico da Uber que esta alinhada ao objetivo de eliminar a emissao
de carbono dos seus servigos até 2040; o projeto Lighthouse cujo objetivo é
solucionar disparidades relacionadas as comunidades minoritarias que usam o
Airbnb; e o eBay Refurbished que € um dos itens do programa de comércio
sustentavel do eBay cujo objetivo € promover a economia circular e facilitar o

comercio de produtos recondicionado.

3.4 Produto

Neste tdépico sera apresentado o produto da pesquisa, a jornada do
desenvolvimento e as escolhas realizadas nas etapas de definicao,
desenvolvimento, testes e avaliagéo.

3.4.1 Diretrizes e definigbes

Antes de iniciar o desenvolvimento foram estabelecidas algumas diretrizes

gerais a serem priorizadas. O quadro 10 apresenta os itens dessa delimitagao.
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Quadro 10 — Diretrizes gerais para o desenvolvimento

Topico Objetivo Diretrizes
. - Permitir uso individual ou em grupo,
Oferecer restricdbes minimas ao . .
Uso SO presencial ou virtual. Demandar apenas
' materiais de escrita.
Compreensao rapida e Propor ferramentas e técnicas simples,
Ades3o pré-requisitos minimos de adaptadas ou pré-existentes, amplamente
conhecimento sobre ferramentas | conhecidas. Manter apenas os elementos e
e técnicas. procedimentos essencialmente necessarios.
Adotar o pensamento visual para . Lo . L
; ) Empregar metéaforas visuais, registros visuais
Forma estimular e organizar o N e
C e facilitagao grafica.
raciocinio.

Fonte: o autor

As delimitacbes foram inspiradas pelos Principios do Design de Informagao
segundo Pettersson (2010) e guiaram as decisdes e preferéncias durante o
processo criativo do produto da pesquisa. Elas sdo mencionadas no tépico
Desenvolvimento.

O proximo passo foi avaliar qual tipo de instrumento, dentre aqueles previstos
pela DSR, seria adequado ao atendimento do problema da pesquisa. Devido a
diversidade e a complexidade dos aspectos relacionados as plataformas digitais
entendeu-se que seria necessario identificar e descrever os elementos e a operacao
da plataforma digital para depois obter a compreensao adequada do seu modelo de
negocio.

ApOs isso, seria possivel enumerar as possiveis externalidades decorrentes
do crescimento e do pleno funcionamento da plataforma digital. Em vez de criar um
artefato unico e complexo, optou-se pela criacdo de um método. Dessa forma, o
levantamento das externalidades negativas poderia ser dividido em etapas, nas
quais ferramentas e técnicas especializadas e simples poderiam ser utilizadas,
passo a passo.

O resultado obtido apdés cada passo seria usado para executar o passo

seguinte, progredindo até a conclusdo da ultima etapa e atingindo o objetivo do
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método: um levantamento de possiveis externalidades negativas da plataforma

digital.

3.4.2 Desenvolvimento

Ap0Os as definicdes preliminares iniciou-se a concepg¢ao do método. A primeira
acao foi determinar as etapas do método. Julgou-se necessaria uma etapa inicial
para descrever os aspectos principais da plataforma digital e, além disso, avaliar se
a suposta plataforma digital sob analise é de fato uma plataforma multilateral
transacional digital. Essa verificagédo, logo no inicio do processo, evitaria a frustragao
da inadequac&o do método em relagéo a tipos de plataformas digitais ou n&do-digitais
e outros sistemas para os quais o método nao foi projetado ou avaliado.

Também julgou-se necessaria uma etapa intermediaria na qual, com os
dados obtidos na etapa anterior, fosse possivel descrever com mais detalhes os
aspectos mais importantes da dindmica de operacgéo da plataforma digital. Por fim,
entendeu-se que deveria haver uma etapa final, na qual as informacdes sobre a
plataforma digital estdo segregadas e organizadas e os usuarios do método estao
devidamente municiados para efetuar o levantamento das externalidades da
plataforma digital. Cada etapa foi nomeada com uma unica palavra para representar
claramente o objetivo de cada passo do método. Além disso, procurou-se atribuir
nomes que em conjunto facilitam a memorizagcéo. O quadro 11 apresenta o resultado

dessas defini¢des.

Quadro 11 — Etapas do método

Fase Nome da Objetivo da etapa
etapa
Inicial Descrever Descrever como a plataforma digital funciona.
Intermediari Desdobrar Detalhar. caractenstlc_as da plataforma digital que podem provocar
a externalidades negativas.
; . Produzir uma lista de externalidades negativas da plataforma
Final Descobrir digital

Fonte: o autor
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O objetivo da etapa final corresponde ao proprio objetivo do método, apds sua
conclusdo produz-se o entregavel: um levantamento das possiveis externalidades
negativas da plataforma digital. Foi a partir desse resultado desejado que iniciou-se
um raciocinio inverso para determinar quais sdo 0s passos anteriores e as
informacdes que precisam ser obtidas para se atingir o objetivo do método.

Considerou-se que as externalidades negativas poderiam ser apontadas apds
uma livre associacdo entre causas e consequéncias; a consequéncia sendo a
externalidade negativa e a causa sendo um comportamento ou condigao importante
do efeito de rede da plataforma digital. O efeito de rede é a dindmica que explica o
crescimento exponencial das plataformas multilaterais transacionais digitais.

Portanto, antes do levantamento das externalidades negativas, deveria haver
um passo no qual os elementos do efeito de rede da plataforma digital fossem
identificados. O ciclo de feedback de reforco € um fluxo fechado de efeitos
encadeados de crescimento, portanto, adequado a representagdo grafica do efeito
de rede das plataformas digitais.

Para desenhar o ciclo de feedback de reforgo € necessario identificar os tipos
de usuarios da plataforma digital, além de compreender as relagdes entre eles e o
que os estimula a utilizar cada vez mais a plataforma digital. As interagdes diretas, a
diminuicdo dos custos de transagdao e as propostas de valores oferecida aos
usuarios sédo importantes caracteristicas das plataformas digitais. Assim, deveria
haver um passo anterior no qual as agdes e os beneficios da relagcao entre os tipos
de usuarios fossem expostos. Essa tarefa pode ser executada listando os diferentes
tipos de usuarios (nas plataformas multilaterais ha no minimo dois), descrevendo as
interacdes entre eles e identificando os estimulos que incentivam essas interacgoes.

Por fim, para entender precisamente quem sido os tipos de usuarios da
plataforma digital e como eles se relacionam e se beneficiam €& fundamental
conhecer o modelo de negécio. Dessa forma é possivel saber o que a plataforma
digital oferece ou propde solucionar e como ela obtém recursos para manter sua
operagao. A proposta de valor, a tecnologia empregada e a monetizagao estao entre
0s aspectos mais relevantes de uma plataforma digital. Essas informagdes podem
ser encontradas no Quadro de Modelo de Negdcios. Esse, portanto, seria 0 passo

inicial da utilizagdo do método.
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Contudo, em meio a diversidade de interpretacbes e classificacboes
encontradas para o termo plataforma digital, no inicio do procedimento € necessario
confirmar se a suposta plataforma digital a ser analisada se enquadra na
classificagdo para a qual o método estava sendo projetado. Para tanto, poderia
haver um passo adicional no qual essa verificacao fosse feita.

A plataforma precisa ser digital (funcionar on-line), transacional (os usuarios
realizam transagdes entre si, por exemplo, compra e venda) e multilateral (ha dois
ou mais tipos de usuarios, por exemplo, vendedores e compradores). A arvore de
decisdo € um diagrama que, por meio de técnica heuristica, conduz o usuario por
uma sequéncia de perguntas simples até chegar a uma conclusdo. Esse recurso
poderia ser utilizado para confirmar as trés caracteristicas necessarias para a

aplicacdo do método. O quadro 12 apresenta os objetivos e conceitos de cada passo

do método.
Quadro 12 — Passos do método
Passo Etapa Objetivo Con(:_eltos Abt_arslagem
relacionados aplicavel
Entrada ) U_m_a suposta plgtaforma ) )
digital a ser analisada
Caracteristicas das
1 Descrever o modelo de plataformas digitais: Usar o Quadro de
modelo de negécio da plataforma usuarios, tecnologia [Modelo de
negdécio Descrever |digital. e proposta de valor. Negécio.
Modelo de negdcio.
2 Verificar se 0 método é Tipos de plataformas. |Aplicar uma arvore
verificagéo aplicavel. Mercado multilateral. |de decisao.
~ Caracteristicas das Identificar as
Descrever as relagbes entre o ~
3 . o plataformas digitais: [transagbes entre
~ os tipos de usuarios e o que |. ~ . :
relagdes e . interagdes diretas, os tipos de
S os estimula a usar cada vez ~ ..
motivagoes mais a plataforma diaital custo de transacgao, usuarios e os
Desdobrar P grtal. proposta de valor. estimulos de uso.
4 Apresentar a relagéo e os Desenhar o ciclo
fatores de fatores que fazem a Efeito de rede. de feedback de
crescimento plataforma digital crescer. reforgo.
. v .| Fazer o levantamento das |Efeito de rede. Fazer relagoes
impactos da | Descobrir . . entre causas e
externalidades. Externalidades. .
escalada consequéncias.
Um levantamento de
Saida - externalidades negativas da - -
plataforma digital.

Fonte: o autor
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Apds o delineamento dos passos e a identificagdo das abordagens aplicaveis
a eles, analisou-se quais ferramentas poderiam atender cada passo do método.

Passo 1: Modelo de Negécio, etapa Descrever. O primeiro passo tem como
objetivo descrever os elementos-chaves do modelo de negdcio da plataforma digital.
Pode ser utilizado o BMC conforme definido por Osterwalder e Pigneur (2011), pois
essa ferramenta contém todos os elementos da descricdo considerada necessaria
nesse passo: o proposito da plataforma digital (nos campos Oferta de Valor e
Atividades-chave), os tipos de usuarios (nos campos Segmento de Cliente e
Relacionamento), a forma de monetizacdo da plataforma digital (ho campo Fontes
de Receita) e os diferenciais tecnoldgicos (no campo Recursos).

No entanto, em observacao as diretrizes de "adesao", sugere-se utilizar uma
versdao simplificada do BMC, com énfase nas informagdes essencialmente
necessarias a esse passo. Nessa ferramenta adaptada, assim como no BMC, os
campos foram rotulados com nomes que informam de forma clara e objetiva o que
deve ser preenchido. A figura 16 apresenta essa adaptagdo que foi chamada de

Quadro Resumo.

Figura 16 — Ferramenta Quadro Resumo

Propdsito

Usuarios

Remuneragao Tecnologia

Fonte: o autor
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O campo Propésito deve ser preenchido com a missédo ou objetivo central da
plataforma digital, deve ficar claro qual problema ela propde resolver. No campo
Usuarios devem ser descritos os diferentes tipos de usuarios da plataforma digital,
as transacdes que fazem por meio da plataforma digital e quais beneficios eles
conseguem ao utiliza-la.

O campo Remuneragao deve ser preenchido com uma explicagdo sobre a
monetizagdo da plataforma digital, ou seja, quais usuarios pagam a plataforma
digital e como.

Por fim, no campo Tecnologia devem ser opcionalmente informados os
recursos tecnoldgicos que representam diferenciais do modelo de negocio ou que
sejam relevantes para compreender como a plataforma digital atinge seu propdsito.
Optou-se por apresentar o proposito no topo do quadro para representar seu
aspecto determinante sobre a plataforma digital.

O quadro central € maior para estimular descrigdes ricas sobre os tipos de
usuarios e também representar o seu papel central no funcionamento da plataforma
digital. Remuneragao e Tecnologia apresentam caracteristicas que dao suporte ao
funcionamento da plataforma digital, por isso seus campos foram posicionados na
base, um ao lado do outro. O preenchimento do quadro pode seguir opcionalmente
essa ordem de campos.

Passo 2: Verificagao, etapa Descrever. No segundo passo, verifica-se se a
suposta plataforma digital que esta sendo analisada tem as caracteristicas que séo
indispensaveis para a aplicagdao do método com éxito. Sem essas caracteristicas os
passos seguintes podem se tornar inviaveis. Se a suposta plataforma digital nao for
transacional, por exemplo, ela pode nao ter um ciclo de feedback de reforgo
(necessario no passo 5). Julgou-se que esse passo poderia ser realizado com
auxilio de uma Arvore de Decisdo com perguntas cujas respostas fossem apenas
"sim" ou "ndo". A figura 17 apresenta o diagrama criado e nomeado como Arvore de

Classificacao.
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Figura 17 — Ferramenta Arvore de Classificagdo

E um sistema que

Sim . . Nao
funciona online?
Tem dois ou mais Ndo é uma plataforma
tipos de usudrios? digital
Nao Sim
NZo é uma plataforma Os usuarios transacionam
multilateral entre si pela plataforma?
Nao Sim

N3ao é uma plataforma
transacional

Fonte: o autor

As informacgdes descritas no passo anterior podem ser usadas para responder
as perguntas. Se todas as respostas forem positivas, pode-se continuar com a
execugao dos proximos passos. Sugere-se esse diagrama como recurso de apoio
nesse passo em vez de uma simples lista de perguntas em atencéo a diretriz de
"forma" que valoriza o uso de facilitagdo grafica. A resposta "Sim" fica a esquerda da
primeira caixa de perguntas, ao contrario das outras, apenas para balancear o visual
do diagrama.

Passo 3: Relacoes e Motivagoes, etapa Desdobrar. No terceiro passo,
inicia-se o desdobramento da dinamica de funcionamento da plataforma digital,
nesse momento ja classificada e descrita. Para tanto, deve ser feito o mapeamento
das interagbes entre os diferentes tipos usuarios, para compreender quais
transagdes eles realizam entre si. Além disso, deve-se também listar quais sao as
motivagdes ou estimulos que cada tipo de usuario tem para usar cada vez mais a

plataforma digital.



Os estimulos dos usuarios do lado da demanda podem ter relacdo com a
comodidade e a seguranga das transagdes e a disponibilidade e a variedade da
oferta. Do lado de quem oferta os estimulos podem ter relagcdo com a simplicidade e
a seguranga das transagdes, o alcance da oferta e a alavancagem do negdcio por
meio de ferramentas e campanhas promovidas pelas plataformas digitais.

Para apoiar esse passo pode-se utilizar o Mapa de Negodcio de Plataforma.
Entretanto, para simplificar o procedimento, sugere-se uma adaptacéo da ferramenta
nomeada como Diagrama de Relagbes. Essa ferramenta primeiro estimula a
descricdo das conexdes e transacgdes realizadas entre os tipos de usuarios e, com
base nelas, o levantamento das motivacbes de uso. A figura 18 apresenta o
desenho do diagrama no modelo para plataformas digitais com dois tipos de

usuarios.

Figura 18 — Ferramenta Diagrama de Relagbes

tipo de usuario 1 < descrigao das transagoes > tipo de usuario 1
tipo de usuario 1 < descrigdo das transagdes >
< descrigdo das transagdes >

Estimulos para o tipo de usuario 1

Fonte: o autor

No rétulos dos campos deve-se substituir os termos "tipo de usuario 1" e "tipo
de usuario 2" pelos nomes dos tipos de usuarios da plataforma digital. Dentro dos
campos com formato de seta dupla deve-se descrever quais sao as transacdes entre
os tipos de usuarios. No caso hipotético de um de um marketplace on-line de

produtos os dois tipos de usuario seriam o consumidor € o vendedor.
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O campo da relacdo entre consumidor e vendedor poderia ser preenchido
com "os consumidores compram os produtos anunciados pelos vendedores"; e no
campo entre consumidor e consumidor: "os consumidores consultam as avaliagdes
de produtos que os outros consumidores publicaram". Entre determinados tipos de
usuarios pode nao haver transagdes, nesse caso pode-se informar isso no campo.

Por fim, com base nas transacodes identificadas, deve-se informar nos campos
da base do diagrama as motivagbes e estimulos que fazem os usuarios
transacionarem cada vez mais pela plataforma digital. Se a plataforma digital possui
mais de dois tipos de usuarios, o diagrama deve ser desenhado com um um campo
para cada tipo de usuario na parte inferior e logo acima a quantidade de linhas de
campos deve corresponder a todas as combinagdes entre tipos de usuarios,
inclusive entre si mesmos. No desenho do diagrama dessa ferramenta sugerida,
seguiu-se mais uma vez a diretriz de forma ao escolher representar com uma seta
dupla o campo para as descricdes das transagdes entre os usuarios.

Passo 4: Fatores de Crescimento, etapa Desdobrar. No quarto passo, a
etapa Desdobrar deve ser concluida com a identificagdo dos elementos ou
condigdes (que nesse contexto podem ser chamados de fatores) que fazem a
plataforma digital crescer e atingir grandes escalas de utilizag&o.

Um diagrama de loop causal representa bem o fluxo e os elementos
envolvidos nessa dindmica de crescimento autossustentada. Entdo, para a execug¢ao
desse passo do método, sugere-se a elaboragcado de um ciclo de feedback de reforgo
da plataforma digital. Para desenha-lo recomenda-se anotar dentro de circulos os
estimulos identificados no passo 3. Dessa forma os circulos podem ser interligados
com setas de fluxo com sentido Unico para identificar as relagbes de causa e efeito
entre os estimulos.

Pode ser necessario criar circulos representando também o aumento da
quantidade dos tipos de usuarios e o aumento de ocorréncia ou demanda das
transagdes. Todos os circulos desenhados representam fatores do ciclo, ou seja, os
elementos e condig¢des (incluindo estimulos e motivagdes dos usuarios) do fluxo de
reforco. Tomando mais uma vez como exemplo um hipotético marketplace on-line de
produtos, o passo 3 forneceu as descricbes das relagcdes e transagdes entre

consumidores e vendedores (compra, venda e avaliacdo de produtos) e dos
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estimulos e motivagdes de compradores (mais variedade de produtos e pregos mais
baixos) e vendedores (mais demanda de produtos). A figura 19 apresenta um ciclo

de feedback de reforgo desenhado a partir dessas inferéncias.

Figura 19 — Ciclo de Reforgo de um marketplace on-line hipotético

| mais
| comprado- |
res
gt _,»/ ’
o Iy , ) e .
. mais _
( wvariedade "I ( pregos I'I [ mais
de | menores | | demanda |
‘. produtos /
) A S/
) \
mais
vendedo- |

Fonte: o autor

Cada plataforma digital pode ter um ciclo de feedback de refor¢o exclusivo,
mesmo aquelas enquadradas sob a mesma categoria. Por exemplo, um marketplace
on-line de produtos que permite vendas por leildao além das vendas diretas podera
ter elementos adicionais no seu ciclo de reforco em relagao a outro marketplace que
nao oferece essa modalidade de venda.

Quando houver uma grande quantidade de fatores que compdem o ciclo de
reforco pode-se elaborar o desenho em etapas, a primeira delas tentando fechar o
ciclo com o minimo de elementos possivel e a partir dai acrescenta-se cada um dos
demais fatores.

Passo 5: Efeitos da Escalada, etapa Descobrir. O quinto passo compde a
etapa Descobrir e conclui a jornada do método. Os passos anteriores serviram como

preparagao para, enfim, produzir o levantamento das externalidades negativas.
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Considerou-se que as externalidades negativas podem ser consequéncias diretas
dos fatores do ciclo de reforgco das plataformas digitais. O crescimento das
plataformas digitais esta diretamente ligado a ocorréncia desses fatores, sempre
crescentes e em grande escala.

Nesse passo os fatores de crescimento identificados no passo anterior devem
ser analisados e debatidos para que, a partir deles, se pressuponha quais efeitos
adversos podem surgir. Foi cogitada a utilizagdo do Diagrama de Causa e Efeito
nesse passo, entretanto o objetivo dele é o oposto do que se pretende no passo 5.
Por isso, criou-se uma ferramenta com a qual sugere-se executar esse passo. A
ferramenta € suportada por um diagrama, nomeado Lista de Externalidades, por
meio do qual estimula-se a exploragdo dos elementos que compdem o ciclo de
reforco da plataforma digital como sendo a origem das externalidades. A figura 20

apresenta o diagrama.

Figura 20 — Ferramenta Lista de Externalidades

FATORES CONSEQUENCIAS EXTERNALIDADES

Fonte: o autor

Os elementos do ciclo de reforco devem ser informados nos campos da
coluna "Fatores". Entdo, levando-se em conta a ocorréncia em larga escala, deve-se
anotar quais consequéncias adversas, mesmo que sejam hipotéticas, que cada um
dos fatores identificados poderia provocar a economia, a sociedade ou ao
meio-ambiente. Para expandir a analise, podem ser consideradas as dimensdes da

técnica PESTEL (politica, econdmica, social, tecnoldgica, ambiental e legal).
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Nos campos da coluna mais a direita devem ser anotadas as externalidades
negativas que decorrem das consequéncias identificadas. As consequéncias podem
ser as proprias externalidades, ou uma cadeia de causas e efeitos que ocasiona
uma externalidade negativa. Concluindo o exemplo do marketplace on-line
hipotético, a partir do fator "precos menores" é possivel inferir que a ocorréncia dele
em larga escala pode aumentar a oferta de produtos baratos em funcédo de baixa
qualidade ou da infragdo de direitos de propriedade intelectual, provocando as
seguintes externalidades negativas: estimulo a pirataria industrial e aumento das
demandas dos érgéos de protegdo ao consumidor.

Adicionalmente, o fator "mais compradores" desse mesmo marketplace
on-line, quando em grande escala, também pode acarretar externalidades negativas
relacionadas a trabalho e emprego. Em consequéncia a mudanga dos habitos de
compra dos consumidores, esse fator poderia provocar queda nos niveis de
emprego apos o fechamento de lojas fisicas e uma piora no trafego em centros
urbanos por causa da grande quantidade de entregas de pequenas encomendas.

O levantamento das externalidades negativas resultantes desse exercicio
mental pode variar bastante. Técnicas de ideacdo — como brainstorming — e de
levantamento de dados podem ser utilizadas. A livre associagdo de ideias e o
abandono dos vieses de pensamento contribui para que sejam levantadas hipoteses
variadas.

Nao ha limite para a cadeia de consequéncias, fica a critério dos participantes
avaliar o quanto é suficiente avancar. E importante ressaltar que a analise deve
sempre considerar que cada fator ocorre em grande escala e cresce
exponencialmente. Esse ¢é justamente um dos aspectos que diferencia as
plataformas digitais dos demais empreendimentos. Ao final do passo 5 produz-se o
entregavel do método: um levantamento com possiveis externalidades
negativas da plataforma digital analisada.

Concluido, o método foi nomeado Descoberta de Externalidades de
Plataformas Digitais. E previsto que as etapas e passos do método sejam
executados de forma linear, mas se os dados fornecidos por uma etapa ou passo
nao forem suficientes para cumprir a etapa ou passo seguinte, pode-se retornar ao

anterior e refazé-lo ou complementa-lo.
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Para representar o esquema de execucdo do método foi elaborada uma
representacdo visual das etapas, passos e ferramentas adaptadas sugeridas

conforme demonstra a figura 21.

Figura 21 — Representacao visual do método

DESCREVER = <2 DESDOBRAR = <3 DESCOBRIR =
passo 1l < > passo 2 passo3 < > passo 4 passo 5
modelo de verificacdo relagdes e fatores de efeitos da

negocio i motivagdes ! crescimento escalada

¢

] 1
i - e - . - 1 N " .

quadro resumo 1 arvore de classificacdo diagrama de relagdes ! ciclo de reforco lista de externalidades
' 1

PLATAFORMA DIGITAL A SER ANALISADA
S3AVAITYNY3LX3 3Aa OLNINVYLNVATT

ferramentas aplicdveis ferramentas aplicaveis ferramenta aplicavel

Fonte: o autor

A entrada é a plataforma digital a ser analisada. As etapas e cada um dos
seus passos € executado em sequéncia, mas as setas indicam que pode-se retornar
para refazer ou complementar os passos ja executados. O produto final é o
levantamento das possiveis externalidades da plataforma digital.

No Apéndice A encontra-se o Guia Visual que foi elaborado em formato de
tutorial. O guia apresenta uma definicdo de conceitos fundamentais necessarios
para compreender a aplicagdo do método. Em seguida ele apresenta a descrigdo de
uma plataforma digital hipotética que é usada para exemplificar a aplicagédo e o
resultado de cada um dos passos até a conclusao, na qual os resultados obtidos sao

apresentados e comentados.

3.4.3 Testes

O método foi testado por meio de execugdes simuladas pelo préprio autor
aplicando a sequéncia de passos e ferramentas aplicaveis em cinco casos de
plataformas digitais: Airbonb™, eBay™, Linkedin™, Uber™ e YouTube™. As
informacdes obtidas na etapa de coleta de dados foram suficientes para realizar

todas as simulagdes.
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Cada rodada de teste contribuiu para analisar as particularidades de cada
passo do método e aprimorar seu procedimento e suas ferramentas. Julgou-se nao
ser importante cronometrar cada simulagao, pois simultaneamente as execucgdes
foram realizadas reflexdes, anotagdes e ajustes.

Apesar disso, é possivel afirmar que nenhuma das simulagdes ultrapassou
noventa minutos de duragado. Por outro lado, as simulagdes foram realizadas com
intengdo de gerar apenas uma amostra dos resultados possiveis para verificar a
adequacao do método a finalidade desejada.

Dessa forma, os passos de cada simulacdo nao foram realizados a exaustao,
porém, ainda assim, foram obtidos resultados satisfatorios. O quadro 13 apresenta o
levantamento obtido com as possiveis externalidades negativas de cada uma das

plataformas submetidas aos testes.

Quadro 13 — Levantamentos de externalidades obtidos ap6s os testes

Plataforma Externalidades negativas possiveis dos modelos de negécio

Aumento dos pregos dos imdveis, descaracterizagdo de areas residenciais,
aumento do custo de vida dos moradores locais, aumento da demanda de
infraestrutura para turistas, enfraquecimento da rede hoteleira tradicional,
impasses politicos locais

Airbnb™

Aumento da comercializagado de produtos de baixa qualidade, aumento das
eBay™ infracdes de direitos autorais, aumento da demanda de 6rgaos de protegéo ao
consumidor, aumento do trafego urbano

Aumento do turnover das empresas, aumento de exigéncias para ocupagao
LinkedIn™ de vagas de trabalho, impessoalizagdo dos processo de recrutamento e
selegcao

Aumento de congestionamentos em areas urbanas, declinio do transporte
coletivo urbano, aumento das infragées por parada em local proibido, aumento
Uber™ do grau de endividamento e inadimpléncia, envelhecimento e desgaste
acelerado da frota de veiculos, precarizagao do trabalho, aumento da
demanda juridica, impasses politicos

Aumento da circulagao e alcance de informagdes obsoletas, incorretas ou
falsas, enfraquecimento dos veiculos tradicionais de divulgagao de noticias e
informacdes cientificas, aumento da demanda dos servigos de checagem de
informacgdes, desvios de interpretacdo do direito a liberdade de expressao

YouTube™

Fonte: o autor

Embora o vazamento de dados pessoais e 0 monitoramento das atividades

dos usuarios sejam reconhecidos como riscos potenciais das plataformas digitais,
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eles ndo surgiram no levantamento das externalidades negativas das simulagbes
porque foram considerados efeitos negativos internos que afetam primariamente os
préprios usuarios.

Durante os testes foram utilizadas algumas variagcées de suportes de escrita:
papel, quadro branco, adesivos de anotagdes e formulario digital em editor de texto
e imagens. A figura 22 apresenta um mosaico com registros fotograficos da

utilizacdo desses instrumentos durante os testes.

Figura 22 — Variagdes de suportes de escrita

"

Arrbab

Fonte: o autor

O quadro branco e os adesivos se mostraram boas opg¢des para o desenho
do Ciclo de Reforgo, pois permitiram que o diagrama fosse ajustado com facilidade
até a versao final. Por outro lado, para as ferramentas que exigiram mais texto, os
adesivos por vezes ofereceram espaco insuficiente e no quadro branco a legibilidade
de escrita com marcador nao foi boa quando havia pouca superficie. No entanto, a
combinagdo de quadro branco e adesivos pode ser uma opc¢édo adequada para

colaboragéo em grupo presencial.
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O papel se mostrou um recurso versatil, mas ndo ofereceu bom suporte
quando havia ajustes frequentes, como ocorreu na elaboragédo do ciclo de reforgo.
No entanto, principalmente na aplicagao individual, mostrou-se um recurso versatil.

Por fim, o editor de texto e imagem se mostrou bastante adequado.
Adicionalmente, ele possibilita a execucdo remota com colaboragdo em grupo.
Também ¢é possivel afirmar que modelos pré-formatados dos diagramas das
ferramentas facilitam a execucdo dos passos do método. Especificamente no
desenho do ciclo de reforgo sugere-se o auxilio de papel ou quadro branco e
adesivos de anotacao.

Durante os testes ainda foram realizadas outras observacdes que
contribuiram para delinear o método e ajustar as ferramentas adaptadas. O quadro

14 apresenta as constatacdes mais importantes e as agcdes que foram tomadas.

Quadro 14 — Consideragbes da fase de testes

Observacao Acao tomada

Podem faltar informagdes para
responder as perguntas da
verificagao se ela for feita no primeiro
passo.

Alteragdo da ordem de execucgao, primeiro a descrigdo do
modelo de negdcio (passo 1) e depois a verificagao (passo
2).

As perguntas do passo 2 (verificagdo)
sao suficientes e estdo formuladas de
forma que evitem falsos positivos de
classificagdo?

Foram aplicadas as perguntas do passo 2 (verificagdo) em
casos que nao sao Plataforma Multilateral Transacional
Digital. Foi ajustada a primeira pergunta para evitar falsos
positivos.

Dificuldade em encontrar os
elementos do ciclo de reforgo.

Reconheceu-se que era necessario descrever as
motivagdes e estimulos dos usuarios.

Em qual passo descrever as
motivagdes e estimulos dos
usuarios?

Orientacdo para descrevé-las no passo 3 (relagdes e
motivagdes).

Ocorréncia de encadeamento e
ramificagbes de consequéncias no
passo 5 (impactos da escalada).

Orientacdo para manter a lista de consequéncias
encadeadas (em sequéncia) de cada fator e, se houver mais
de uma externalidade resultante, anota-las relacionadas ao
fator.

A identificagdo dos passos, apenas
usando numeros, € muito genérica.

Cada passo, além de numerado, foi nomeado com uma
descrigao curta e significativa.

Dificuldade de execugao dos passos
por auséncia ou insuficiéncia de
informacoes.

Considerar que a execugao nao precisa ser totalmente
linear. Passos executados podem ser refeitos ou
complementados.

A entrada e a saida (resultado) do
método nao estao explicitos.

Os elementos de entrada (plataforma digital a ser analisada)
e de saida (levantamento das externalidades negativas)
foram incluidos na representagao grafica do método.

Fonte: o autor
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Apds a conclusdo dos testes foi realizada uma autoavaliacdo descritiva e
elaborado um guia visual em formato de tutorial para apresentar o método e obter

avaliagdes de especialistas.

3.4.4 Avaliagao

Apds a conclusao das simulagdes e elaboragao da versao final foi realizada a
avaliacdo. Optou-se primeiramente por avaliar caracteristicas gerais do método. O

quadro 15 apresenta os comentarios da avaliagao sobre os tdpicos gerais.

Quadro 15 — Avaliagéo geral do método

Tépico Comentarios

As execugdes em carater de teste produziram com sucesso levantamentos
Resultados contendo externalidades negativas das plataformas digitais.

obtidos Foi possivel desenvolver exemplos didaticos simplificados que foram utilizados
no relato da etapa de Desenvolvimento e no Guia Visual.

A quantidade de passos se mostrou suficiente para dividir o procedimento em
fases relativamente simples. A sequéncia de passos consegue conduzir a
progresséo do raciocinio partindo de um inicio com poucos obstaculos e evolui
Estrutura do gradativamente, sem lacunas ou grandes saltos, até o objetivo principal.
método A organizacao em etapas contribuiu para distinguir os estagios do pensamento
organizado, representar o atingimento de objetivos intermediarios e estimular o
participante a refletir sobre eles.

Nao ha passos, elementos ou agdes desnecessarios ou subutilizados.

Em todos os passos foram sugeridas ferramentas adaptadas a partir de
conceitos ou outras ferramentas existentes. Nesse aspecto ha oportunidade
para mais analises e pela busca por ferramentas e técnicas.

Ferramentas Considera-se que em geral as ferramentas sugeridas podem ser aplicadas
adaptadas sem dificuldade por grupos e individuos. As diretrizes de adesé&o e de forma
foram seguidas. As ferramentas se assemelham a outras existentes e
amplamente conhecidas, adotam metaforas visuais e permitem a facilitagao

grafica.
Materiais para A diretriz de uso foi seguida. O método pode ser executado com materiais
€execucao cotidianos de suporte a escrita (papel, quadro, editor de textos).

Julga-se que o0 método seja util e possa ser aplicado tanto na fase de projeto
de uma plataforma digital quanto nas fases em que ja estiver em

Aplicabilidade . A . :
funcionamento. Também considera-se que possa ser reaplicado no decorrer
do ciclo de vida da plataforma considerando suas mudangas.

Instrucdes e Foi possivel criar um Guia Visual que comunica e demonstra com pouco texto

orientacao de uso | como aplicar o método.

Fonte: o autor
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Em seguida foram considerados os aspectos de cada passo individualmente.

O quadro 16 apresenta o resultado da avaliagdo de cada passo do método.

Quadro 16 — Consideragdes sobre cada passo do método

Passo do método Comentarios

Esse passo cumpre o papel de "abertura" no método. Por meio
dele sdo expostos os aspectos essenciais da plataforma digital.
Esse passo é determinante para que o método seja conduzido

1. Modelo de negdcio satisfatoriamente.

A liberdade para descrever os elementos indicados pode ocasionar
resultados finais superficiais se nao forem suficientemente
detalhados.

Esse passo ¢ indispensavel para prevenir execugdes infrutiferas do
método. As perguntas podem requerer esclarecimento adicional,
por exemplo, informar o que se considera uma transacao e o que
sdo tipos de usuarios no contexto das plataformas digitais.

2. Verificacao

Esse é um passo-chave que faz a transicdo da descricdo em
termos gerais para o enfoque nos elementos que desencadeiam os
efeitos da plataforma digital.

A execucao é simples e a facilitagao visual estimula a obtencdo das
informacgdes. Esse passo proporciona melhores resultados quando
as relagbes e motivacdes sido exploradas em profundidade.
Plataformas digitais com mais de trés tipos de usuarios tornam
esse passo complexo.

3. Relagdes e motivagdes

Nesse passo € muito recomendavel desenhar um diagrama de
loop. Ele contribui para reconhecer a participagdo dos elementos
(identificados no passo anterior) na dindmica de crescimento da
plataforma digital. Esse passo esta alinhado ao entendimento de
que a grandeza de escala atingida pelas plataformas digitais
acarreta efeitos externos relevantes. Entre modelos de negdcio
diferentes pode haver motivagdes similares (mais demanda,
menores pregos, por exemplo), portanto, uma lista de motivacdes
frequentes poderia ser formada para estimular a execugao desse
passo.

4. Fatores de crescimento

Esse passo demanda maior tempo de execugao que os demais,
pois recomenda a livre associagao de ideias e um debate
aprofundado. A facilitagdo grafica pode ser explorada para além da
que foi proposta. A recomendacgao de técnicas de suporte a
ideacao pode estimular analises mais aprofundadas. A colaboragao
e a ideagdo em grupo pode render levantamentos mais
abrangentes. Nesse passo também é importante considerar os
fatores ocorrendo em grande escala e que os efeitos devem afetar
0 ambiente ou as pessoas quando nao estao atuando como
usuarias da plataforma digital.

5. Efeitos da escalada

Fonte: o autor



89

A avaliacao foi positiva, serviu como reflexdo sobre o produto da pesquisa e
permitiu reconhecer e destacar aspectos positivos, pontos de atencdo e
oportunidades de melhoria.

Entende-se que o método seja aplicavel a todas as plataformas digitais com
as caracteristicas delimitadas nesta pesquisa, pois compartiham os mesmos
principios fundamentais das plataformas digitais sobre as quais foram realizadas
com sucesso as simulagdes apresentadas neste relatorio.

Também defende-se que o método € util e aplicavel, além de pode ser
empregado tanto durante os estagios iniciais do ciclo de vida de uma plataforma
digital (concepcgao, projeto, planejamento etc.) quanto nos estagios em que a
plataforma digital ja esta em funcionamento.

Adicionalmente, é possivel considerar o método como um instrumento do
toolkit do Design a disposi¢cao do Design Thinking e do Design de Servigos quando
estiverem sendo usados no desenvolvimento ou na modificacdo de plataformas
digitais.

Entretanto, apesar da pretensao de imparcialidade na avaliacao, é pertinente
mencionar a possibilidade de viés involuntario por parte do autor. Os argumentos
apresentados tiveram como intencédo aplicar a técnica de avaliagcdo descritiva de
Hevner et al. (2004) e minimizar vieses.

Assim, para complementar a etapa de avaliacdo, foi elaborado um
questionario de avaliagdo (Apéndice B). Os procedimentos de pesquisa foram
aprovados pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Univille (Certificado de
Apresentacdo de Apreciagdo Etica - CAAE 70749523.2.0000.5366) e incluiram o
aceite de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Os participantes foram selecionados entre os contatos do autor, dando-se
preferéncia aqueles que atuam ou ja atuaram em empresas ou instituicdes que
mantém plataformas digitais. Os questionarios foram enviados a vinte profissionais
com atuacao ou formagao em Design, Tl e Gestdo de Negdcios. As respostas foram
obtidas entre os dias 28 e 30 de julho de 2023, resultando em doze participagbes
efetivas.

A primeira secdo do questionario apresentou o TCLE e solicitou a
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confirmacédo de leitura e concordancia de participacdo. O participante também
poderia informar opcionalmente seu nome e e-mail para ser comunicado sobre a
publicacao do relatorio técnico com os resultados da pesquisa.

A segunda sec¢do do questionario apresentou o guia visual do método, tal
como consta no Apéndice A. Ja a terceira e ultima secdo do questionario apresentou
trés grupos de perguntas. O primeiro grupo continha trés questées preliminares
sobre a area de formagdo e atuacdo do participante, a frequéncia de uso de
plataformas digitais e a opinido sobre a relevancia dos impactos das plataformas
digitais.

O segundo grupo continha quatro perguntas sobre a opinido do participante
em relagdo ao método apresentado. O ultimo grupo, com duas questdes, solicitou ao
participante que informasse pontos positivos e negativos do método apresentado no
guia visual. O preenchimento de todas as perguntas era opcional (podiam ser
deixadas em branco ou ofereciam a opgéao "prefiro ndo responder"). As questdes do
primeiro e do segundo grupo ofereciam uma lista fechada de opg¢des que permitiam
uma unica resposta. No terceiro grupo as duas questdes permitiam preenchimento
livre. O quadro 17 apresenta o primeiro grupo de questdes e a respectiva proporgao

de respostas.

Quadro 17 — Perguntas de sondagem no questionario

Questao Opgcoes de resposta Quantidade e proporg¢ao
Design 4 (33,3%)
Informe sua area principal de Tecnologia da Informacao 5 (41,7%)
atuagao efou formagéo. Administracao/Gestao 3 (25%)
Outra 0
N&o uso 0
Qual sua frequéncia de Uso raramente 0
utilizagao de plataformas
digitais? Uso eventualmente 0
Uso frequentemente 12 (100%)
o , Pouco relevante 1(8,3%)
Identificar os impactos das
Plataformas Digitais para a Mais ou menos relevante 2 (16,7%)
sociedade, na sua opiniao é:
Muito relevante 9 (75%)
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Fonte: o autor

As perguntas do primeiro grupo tinham como objetivo permitir, se necessario,
correlacionar as respostas a diferentes grupos de participantes, segregados por
especialidade, importancia percebida pelo tema e grau de contato com as
plataformas digitais no papel de usuario. Houve uma distribuicdo balanceada entre
as especialidades dos participantes, sobressaindo-se a area de Tecnologia da
Informagao com cinco participantes, seguido pelo Design com quatro participantes.

Todos os doze participantes reconheceram utilizar plataformas digitais
frequentemente e onze deles atribuiram algum grau de relevancia a identificagéo
dos impactos das plataformas digitais em relagdao a sociedade. Setenta e cinco por
cento admitem que é muito relevante.

Esses dados permitem reafirmar a importancia do tema desta pesquisa e o
nivel de adesao que as plataformas digitais podem atingir. O quadro 18 apresenta o

segundo grupo de perguntas do questionario.

Quadro 18 — Perguntas de avaliagdo no questionario

Questao Opgcoes de resposta Quantidade e proporgao
Muito simples 1(8,3%)
Simples 3 (25%)
Como vocé avalia o método desenvolvido Nem simples nem complexo 6 (50%)
pelo pesquisador?
Complexo 2 (16,7%)
Muito complexo 0
Qualquer pessoa 5(41,7%)
Na sua opinido quem conseguiria utilizar o | Apenas pessoas que receberam 7 o
. . . ) (58,3%)
método desenvolvido pelo pesquisador? treinamento
Apenas especialistas 0
Quanto vocé considera que o método Contribui pouco 1(8,3%)
desenvolvido pelo pesquisador pode o
oo . . . Contribui razoavelmente 1(8,3%)
contribuir para identificar os impactos de
uma plataforma digital? Contribui muito 10 (83,3%)
Sim 10 (83,3%)
Se vocé estivesse participando da criagao
de uma plataforma digital, vocé utilizaria o Nao 0
método desenvolvido pelo pesquisador?
Talvez 2 (16,7%)
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Fonte: o autor

O segundo grupo de perguntas pretendeu obter a opinido dos participantes
sobre a complexidade e a aplicabilidade do método descrito no Guia Visual.

A questdo sobre a complexidade do método apresentou opinides que
variaram de "muito simples" a "complexo". Entretanto, apenas dois dos doze
participantes consideraram o método complexo, levando a entender que foi atingido
0 objetivo de elaborar um método que n&o fosse excessivamente complicado.
Entretanto, sete dos doze participantes, ou seja, mais da metade, entendem que o
Guia Visual pode nao ser suficiente para instruir a aplicacdo do método, sendo
necessario treinamento. Nenhum participante apontou que o método fosse aplicavel
apenas por especialistas, dessa forma, entende-se que tenha sido atingido o
objetivo de minimizar as restrigdes de uso e adesao do método.

Em relacdo a contribuicdo e aplicabilidade, onze dos doze participantes
admitiram algum grau de contribuigdo do método, sendo que dez deles, ou seja,
mais de oitenta por cento, admitem que ele contribui muito para identificar os
impactos de uma plataforma digital. Nenhum participante negou que poderia usar o
método se estivesse envolvido com o desenvolvimento de uma plataforma digital e
dez deles confirmaram que usariam o método. Esses dados reforgam os argumentos
de utilidade e aplicabilidade apresentados na avaliagao descritiva do autor.

O ultimo grupo de questdes permitiu que os participantes se manifestassem
livremente para apontar pontos positivos e negativos do método. Nove participantes
registraram pontos positivos e cinco apontaram pontos negativos ou sugestdes de

melhoria. O quadro 19 apresenta os comentarios sobre os pontos positivos.
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- Aspectos Area do
Comentarios L
comentados participante

Trazer o tema sistematicamente para a pauta dos desenvolvedores Utilidade Tecnologia da
deste tipo de sistema. Informagéao
A estrutura de analise é muito direta e assertiva e permite a .
. ~ i L Usabilidade e )
inclusdo de ferramentas e outros métodos para a realizagdo das forma Design
avaliagdes.
Clareza dos contextos envolvidos e suas possiveis consequéncias;
antecipacio de riscos; mapeamento de oportunidades com - .

pac P P Utilidade e forma | Design

agentes secundarios e terciarios; visibilidade e comunicacéo
facilitada para diferentes grupos de pessoas.

Usabilidad T logia d
Achei simples e fluido. savlidade eeno og|~a @
forma Informagéo
Composto por fases bem definidas e em sequéncia légica. Cada Usabilidade e Administragao/
fase tem ferramentas especificas e objetivas. forma Gestéo
Menos é mais, com 3 etapas e 5 ferramentas foi possivel chegar a
um nivel de informacgao 6timo e detalhado. Acredito que é de facil Utilidade
licagéo e t ivel Itado rapid ito util ’
aplicagao e torna possivel um resultado rapido, muito util para usabilidade,

analise detalhada de projetos menores (como o do exemplo, um
sistema que ndo é muito abrangente em questéo de
funcionalidades e ndo conta com muitos tipos de usuarios) ou uma
analise superficial de projetos maiores.

aplicabilidade e
forma

Design

O método ajuda a organizar uma linha de pensamento para
verificar possiveis riscos da plataforma digital a ser desenvolvida.
Gostei do método para aplicar antes de desenvolver uma nova
plataformal/ideia.

Aplicabilidade

Tecnologia da
Informagéao

Acredito que identificar as externalidades decorrentes da criagdo
de uma plataforma digital pode agregar muito ao conhecimento de
mercado da empresa bem como ao planejamento estratégico da
mesma, e também em identificar pontos do qual podem ser
estudadas formas de incentivar a qualidade dos produtos bem
como o impacto positivo na sociedade.

Utilidade

Tecnologia da
Informagéo

Considero que identificar externalidades negativas, existentes ou
iminentes, que impactam os usuarios da plataforma, um segmento
especifico da sociedade, ou a sociedade como um todo, é de
extrema importancia para a imagem da empresa contribuindo para
uma percepgao de valor positiva diante de futuros usuarios.

Utilidade

Design

Fonte: o autor
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Participantes de todas as especialidades contribuiram com comentarios sobre
pontos positivos. Foram citadas caracteristicas relacionadas a utilidade, usabilidade,
aplicabilidade e forma de execug¢do do método. Alguns comentarios também
ressaltaram a importancia do tema das externalidades. As observacbes dos
participantes permitiram verificar que as diretrizes de uso, adesédo e forma foram

seguidas e puderam ser reconhecidas.

Quadro 20 — Comentarios dos avaliadores sobre os aspectos negativos

Tipo de Aspectos Area do

Comentarios - . .
comentario comentados participante

O método em si demonstra ser bastante eficaz em
cenarios mais simples. Todavia, ndo consegui
identificar como aplicar o mesmo em cenarios mais | Avaliagédo Aplicabilidade | Design
complexos onde ha mais tipos e niveis de usuarios
interagindo entre si.

Tecnologia da

Talvez mais colorido ou vibrante Sugestao Forma .
Informagéao

Nao teria como apontar algo de negativo mas seria
interessante a recomendacgao ou proposicéo de
ferramentas ou abordagens para a execugéo de
cada etapa. Muitas das ferramentas classicas de
exploragao e organizagao empregadas em
processos de design podem representar uma
contribuigao valiosa para o processo de avaliagao
de plataformas digitais proposto.

Sugestéo Usabilidade Design

Trabalhado em cima de suposi¢des e hipoteses
pode nao representar o cenario real; projetado
para experiéncia, ou seja, as pessoas podem
inferir de forma diferente.

Avaliagéo Aplicabilidade | Design

A terceira fase ndo especifica a metodologia para
definicdo de interagdes, por exemplo,
benchmarking, pesquisa de mercado, pesquisa
com usuarios, brainstorming, etc. Assim como
também, apds listar as interagcdes, como definir
peso ou relevancia de cada uma? Como filtrar
quais as mais criticas e/ou importantes?

Sl’ngestao e Usabilidade Admlplstrag.ao/
duvida Gestéo

Fonte: o autor
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A oportunidade para apontar os pontos negativos também foi aproveitada
pelos participantes para registrar sugestbes. Pode-se constatar que os participantes
fizeram analises criticas e registraram observagdes importantes.

Sobre a aplicabilidade do método foi apontado que os resultados do método
sao obtidos em parte com base nas suposi¢des e hipoteses das pessoas envolvidas
e que pode haver variacdo nos resultados devido as diversas possibilidades de
inferéncia. Esse comentario se mostrou alinhado a percepcao do autor em relagao
ao quinto passo do método, no qual recomenda-se que seja conduzido por meio de
técnicas de ideacao e com livre associacao de ideias.

Esses procedimentos estimulam a producdo dos resultados, mas em
contrapartida, podem se distanciar de cenarios realistas. Ainda sobre a
aplicabilidade, houve entendimento de um dos participantes de que o método seja
restrito a cenarios simples. O exemplo apresentado no Guia Visual pode ter levado a
essa percepcao. Entende-se que o procedimento possa ser adotado sobre
plataformas digitais sem restricdo de quantidade de tipos de usuarios, no entanto,
deve haver aumento consideravel dos elementos e fatores identificados e
analisados, principalmente a partir do terceiro passo. Na etapa de testes foram
avaliados cenarios com até trés tipos de usuarios.

Sob o aspecto de usabilidade foi sugerido adotar ou recomendar ferramentas
e técnicas classicas na execugdo dos passos do método. Também foi sugerido
aprofundar a anadlise dos elementos do terceiro passo do método. Esses
pensamentos estdo alinhados ao do autor. Entende-se que outras ferramentas e
técnicas, diferentes das indicadas no Guia Visual, possam ser aplicadas e que o
método serve como orientacdo do procedimento. Os objetivos de cada passo e
etapa sdo os guias da aplicagcdo do método, as técnicas e ferramentas sao
instrumentos que podem variar buscando a melhor adequacéao possivel. Entende-se
que o Guia Visual pode esclarecer e orientar melhor sobre esse entendimento.

Por fim, também foi sugerida uma melhoria na forma de apresentagao
relacionada as cores utilizadas. Entende-se que possam ser elaboradas versoes
alternativas aprimoradas do Infografico e do Guia Visual. Entre as possibilidades
julga-se que possam ser aplicados conceitos de Design Instrucional e conduzidas

avaliagdes especificas sobre esses instrumentos de comunicagao.
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A estratégia de avaliagdo por meio de questionario também teve suas
limitagdes. Pode ter havido viés de julgamento, pois os participantes conhecem o
autor. Além disso, a quantidade de participantes foi limitada devido a restricdo de
tempo disponivel para conclusdo da pesquisa. Por fim, a apresentacdo do método
por meio do Guia Visual, sem dinamica de interacdo ou experiéncia de uso, pode ter
restringido a percepcao dos respondentes a forma como o método foi apresentado.
Contudo, dado o carater exploratério do tema e a novidade do instrumento
produzido, julga-se que as avaliagdes realizadas foram importantes e produtivas,
contribuindo para a evolugdo do estudo, o enriquecimento das discussdes e o

incremento da base de conhecimento para pesquisas futuras.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Essa pesquisa propds elaborar um método para levantamento de
externalidades negativas de plataformas digitais. Considera-se que esse objetivo
tenha sido atingido, pois foi criado e apresentado um procedimento que orienta o
levantamento de externalidades de plataformas digitais. A aplicagdo do método
considerando cinco exemplos de plataformas digitais reais obteve os resultados
esperados. Foi possivel argumentar sobre a utilidade, a aplicabilidade e a
generalizagdo do método. Os objetivos especificos, por sua vez, consolidaram o
caminho por meio do qual o objetivo geral foi alcangado. O quadro 21 apresenta um

balango dos resultados dos objetivos especificos.

Quadro 21 — Balango dos resultados dos objetivos especificos

Objetivo

Resultado alcangado

Investigar o conceito de plataforma
digital.

Foi possivel encontrar uma variedade de definigdes, identificar
seus pontos essenciais e diferenciar plataformas digitais de outros
empreendimentos digitais e ndo-digitais. Foi possivel identificar a
diferenca e a inter-relagao entre plataformas digitais, modelos de
negécios e organizagdes.

Descrever caracteristicas das
plataformas digitais.

Foram obtidas informagdes sobre as caracteristicas-chaves das
plataformas digitais e classificagbes sob variadas perspectivas. A
descoberta das caracteristicas foi essencial para o
desenvolvimento do produto da pesquisa.

Analisar como as ferramentas de gestéo
estratégica abordam os efeitos externos
dos modelos de negécios.

Foi possivel analisar e comparar instrumentos de gestao
estratégica amplamente conhecidos e verificar como eles
abordam os efeitos dos empreendimentos sobre o ambiente
externo.

Encontrar ocorréncias de efeitos
socioeconémicos e ambientais adversos
relacionados a plataformas digitais.

Foram localizadas reportagens que mencionam as plataformas
digitais e supostos efeitos colaterais adversos. A busca ratificou a
ocorréncia de impactos relacionados ao funcionamento das
plataformas digitais em segmentos de negdcios variados.

Identificar elementos da dinamica de
funcionamento das plataformas digitais
relacionados a efeitos socioeconémicos
e ambientais.

Foi possivel apresentar e defender argumentos para sustentar
que o efeito de rede, a escala e a abrangéncia atingidas pelas
plataformas digitais diferenciam elas dos outros tipos de
empreendimentos. As interagdes, o custo de transagéo
decrescente, a conveniéncia e a adesao facilitada dentro de um
contexto de novas tecnologias, diversificagdo de modelos de
negdcio e crescimento exponencial criam condi¢cdes para a
formagéo de contextos com pouca regulamentagéo e impactos
sociais.

Fonte: o autor
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Para ilustrar a comunicacdo do método e facilitar sua adeséo, foi elaborado
um Guia Visual (vide Apéndice A) em formato de tutorial. Considera-se que a
elaboragdo do guia esteja alinhada a intengcdo de realizar uma pesquisa aplicada.
Também foi criado um infografico para representar o método. A figura 23 apresenta

esse infografico.

Figura 23 — Infografico do método

DESCOBERTA DE EXTERNALIDADES DE PLATAFORMAS DIGITAIS

DESDOBRAR DESCOBRIR

plataforma levantamento
digital a ser s de
analisada modelode  “®M%° 1 rolacgese fatores de efeitos da | externalidades
negocio {1 motivagdes  crescimento ‘ escalada

Fonte: O autor

Os mapas de metrd serviram de referéncia para o infografico. A entrada, os
passos € o resultado sdo representados por circulos e a verificagdo por um
retdngulo. As etapas séo delimitadas por areas pontilhadas. Ha duas possibilidades
de percurso, um que termina na verificagdo (representando os casos nos quais o
método ndao é aplicavel) e outro que passa pela verificagdo e percorre todos os
demais passos e ainda pode seguir além. Ao final do levantamento, os usuarios do
método podem dar continuidade ao trabalho e analisar os aspectos individuais de
cada externalidade negativa, propor agdes e definir prioridades. Nas simulagbes
realizadas pode-se perceber que o passo final do método desenvolvido pode ser o
estagio inicial de um novo ciclo de analises sobre a lista de externalidades negativas
identificadas.

O Design Science Research contribuiu positivamente para o atingimento dos
objetivos. A abordagem adotada se mostrou adequada e permitiu conduzir o
processo criativo de forma organizada e produtiva. Foi realizada uma adaptagao na
qual as etapas de Projeto e Desenvolvimento e de Demonstracao foram conduzidas
simultaneamente em uma sequéncia de cinco passos: acesso a base de

conhecimento, sintese, definicdo de diretrizes, desenvolvimento e execugao (testes).
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Essa adaptacédo foi importante e permitiu conduzir de forma gradativa e
cadenciada o delineamento do produto da pesquisa. Considera-se também que a
jornada de desenvolvimento e o processo criativo do produto da pesquisa teve todos
0s seus aspectos relevantes relatados. Julga-se que esse percurso pode ser
repetido por outros pesquisadores que desejem verificar ou produzir resultados
semelhantes. O quadro 22 apresenta uma relagéo das entregas realizadas em cada

etapa do método de trabalho.

Quadro 22 — Relagao dos resultados e entregas de cada etapa da DSR

Etapa do método de trabalho |Resultados e entregas

A classe de problema foi definida e permitiu procurar solugdes

Identificagéo d bl .
entificagéo do problema preexistentes.

Definigéo dos resultados Os resultados pretendidos foram definidos de forma clara.

O referencial tedrico que deu suporte ao processo criativo do
Projeto e desenvolvimento método desenvolvido. Dados coletados que deram suporte aos
testes do método desenvolvido. O préprio método desenvolvido.

As demonstragdes foram realizadas e o resultado dos
Demonstracao levantamentos de externalidades negativas de cinco plataformas
digitais reais foram obtidos e relatados.

Constatacao do atingimento do resultado pretendido. Avaliagdes
dos aspectos gerais e especificos do método. Argumentos a favor

Avaliagao da utilidade, da aplicabilidade e da generalizagdo do método
desenvolvido. Avaliacdo de especialistas.
Comunicacéao Relatério técnico e um guia visual do método desenvolvido.

Fonte: o autor

Também considera-se que seja possivel extrapolar a utilidade pretendida para
o produto da pesquisa, pois pressupde-se que ele possa ser utilizado para levantar
também as externalidades positivas de uma plataforma digital. Esse novo
pressuposto nao foi verificado, mas é possivel deduzir que se os possiveis efeitos
colaterais adversos ocorrem em consequéncia dos fatores de crescimento e dos
efeitos da escalada das plataformas digitais, entdo os efeitos colaterais favoraveis
também podem resultar dessa mesma dinamica.

Além disso, € possivel defender a utilidade dos passos intermediarios do
método, principalmente o final do quarto passo, no qual se obtém uma descricdo da

dinamica da plataforma digital com o desenho do ciclo de feedback de reforgo. Por
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meio desse instrumento ficam explicitas as condi¢bes para o crescimento (da
quantidade de transagdes e de usuarios) das plataformas digitais. Esse subproduto
do método pode ser aproveitado nas analises de gestao estratégica das plataformas
digitais.

Por fim, destaca-se que além dos objetivos previamente lancados,
fundamentou-se o uso e a definicdo do termo "plataforma multilateral transacional
digital" e contribuiu-se com uma definicdo propria para o conceito de plataforma
digital e para a delimitagdo do propédsito das plataformas digitais. As novas
definigbes apresentadas somam-se aquelas ja oferecidas por outros autores sem

refuta-las.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A inovagéo tecnoldgica tem proporcionado aumento do bem-estar geral da
sociedade. Percebe-se, por exemplo, um aumento crescente da expectativa de vida
global. A disponibilidade e o acesso a recursos essenciais também estao
aumentando, assim como o conforto das populacbes. Além disso, novas
comodidades tém surgido com frequéncia.

Pode-se conceber que a tecnologia impulsiona a sociedade, mas também é
possivel afirmar que as inovagdes tecnologicas sao influenciadas pelas
transformacgdes sociais representadas pelas mudangas na mentalidade e nos
padroes de comportamento. A figura 24 apresenta uma interpretacdo da influéncia
reciproca que ocorre entre a sociedade e a inovagao tecnoldgica, sem deixar de

considerar os impactos sobre 0 meio-ambiente.

Figura 24 — Reciprocidade entre sociedade e inovagao tecnoldgica

MEIO AMBIENTE

uso sustentdvel x esgotamento

E avaliacdo :
' utilidade regulamentagao i
i valores monitoramento !
; requisitos regras !
! INOVACAO |
: IEDADE :
; SOC < TECNOLOGICA ;
i beneficios riscos 5

bem-estar assimetria de poder :

abundancia desigualdade social i

Fonte: o autor

A utilidade ndo é o unico requisito da sociedade em relagdo a tecnologia. Os
valores da ética, da sustentabilidade, entre outros, também sao fatores importantes
nesse processo. Contudo, ha desafios em incorporar os valores da sociedade nas
organizagbes empresariais e consequentemente em seus modelos de negdcios e

tecnologias. Esse movimento tem se intensificado, mas ainda pode ter um longo
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caminho pela frente. Nessa pauta, deve-se incluir a importancia de reconhecer e
tratar as externalidades negativas da era digital.

E necessario impregnar de valores os negdcios da economia digital e
balancear as assimetrias de influéncia dando poder as pessoas. Nos mais diversos
setores a evolugdo das tecnologias digitais esta transformando os modelos de
negocio e criando versdes atualizadas do pensamento estratégico. Os clientes se
comportam como redes, 0s servicos sao os produtos, os dados sao a riqueza e as
novidades sao langadas com mais rapidez.

As plataformas digitais representam a soma de todos esses aspectos. As
regulamentagdes podem n&o ser suficientemente rapidas para acompanhar o
crescimento exponencial e a diversificagdo dos modelos de negdcio. Os custos
decrescentes das transacdoes e a facilidade de adesido fazem das plataformas
digitais um fendbmeno mercadoldgico em continua evolugéao.

Nesse contexto, as capacidades do Design e o modo de pensar dos
designers podem ser empregados em prol do desenvolvimento tecnoldgico com
sustentabilidade.

Este relatdrio técnico apresentou um novo método de levantamento de
externalidades negativas de plataformas digitais com o qual é possivel debater e
refletir sobre os impactos sociais e ambientais de certos tipos de modelos de
negocio da economia digital. Mais do que isso, pretende contribuir para aumentar a
evidéncia do tema e motivar sua exploracdo no meio académico e profissional.

Contudo, é pertinente mencionar os limites da pesquisa e os aspectos que
ela ndo conseguiu abranger. Houve a limitagdo de tempo, devido aos prazos para
conclusao e apresentagao da pesquisa. Nao foi possivel executar os testes com
uma amostra maior de plataformas digitais, mas buscou-se aplica-los usando
exemplos de plataformas digitais relevantes e relativamente variadas. A fase de
desenvolvimento limitou-se as referéncias de conhecimento acessadas pela
pesquisa bibliografica e pela coleta de dados documentais. No entanto, teria sido
relevante acrescentar a opinido de especialistas por meio de entrevistas.

Os possiveis vieses na avaliacdo, do autor e dos especialistas, também
podem ter limitado o alcance dos resultados. Para enriquecer a avaliagcdo seria

importante aumentar o numero de especialistas avaliadores e demonstrar o método
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por video ou apresenta-lo em tempo real. Além disso, observar terceiros executando
o método, individualmente e em grupo, aumentaria a compreensdo sobre a
eficiéncia do produto da pesquisa.

Por fim, a auséncia ou a ndo localizagao de estudos anteriores com enfoque
no desenvolvimento de instrumentos para levantamento de externalidades de
plataformas digitais pode ser considerada uma limitagdo, mas ao mesmo tempo, foi
uma oportunidade de pesquisa. Em trabalhos futuros julga-se possivel e pertinente
ampliar a pesquisa bibliométrica, sobretudo sobre o tema das externalidades na era
digital.

Em continuidade a exploragdo dos temas abordados recomendam-se
pesquisas futuras relacionadas a inser¢gdao dos valores de sustentabilidade na
concepgao de plataformas digitais. A importancia do tema também justifica a
elaboragdo de mais estudos, sob outras perspectivas. Entende-se que possam ser
discutidas e elaboradas diretrizes, estratégias e instrumentos de avaliagdo de
externalidades negativas para os modelos de negdcio da economia digital. Também
entende-se que a interdisciplinaridade dos temas permite abordagens nos quais
sejam realizadas conexdes com estudos sistémicos.

Como desdobramento desta pesquisa € oportuno dar continuidade a
experimentacdo do método desenvolvido, aprimorar o Guia Visual e desenvolver
novos materiais de comunicacdo visando a aplicacdo profissional, mas também
didatica. Além disso, reconhece-se ser importante apresentar e disponibilizar o

produto da pesquisa em meios nos quais os interessados tenham amplo acesso.
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APENDICE A - GUIA VISUAL

PLATAFO RMAS DIG ITAIS EFEITO DE REDE é uma dindmica em que a

presenca dos usudrios de um sistema é o

550 am ble ntes ou proprio estimulo para a adesdo de mais
usudarios. Essa condicdo desencadeia um ciclo
|nf|"a estruturas d |g|ta IS de crescimento que se autorreforga e faz uma

plataforma digital crescer exponencialmente.

gue criam valor e

faCi I |ta m a inte ra (;5 0] EXTERNALIDADES so os efeitos colaterais de
5 o um empreendimento que causam impactos
e nt re seus usuarios. positivos e negativos a pessoas e grupos que

ndo estdo diretamente ligados a ele.

Plataformas digitais podem ter externalidades
Airbnb, Ebay, Spotify, Uber_e _qum‘f 5ao e seus impactos sdo aumentados em fun¢do
exemplos de plataformas digitais. do alcance atingido com o efeito de rede.

Conheca a seguir um método que permite identificar
externalidades negativas de plataformas digitais.

Para demonstrar a aplicacdo do método serd considerada uma
plataforma digital ficticia de autopublicacdo de livros digitais que tem
usuarios de dois tipos: leitores e escritores.

METODO é o conjunto de
etapas de um procedimento
no qual ferramentas e
técnicas sdo utilizadas para
atingir um objetivo. ,
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Sua execugao é feita em
trés etapas usando @ @
ferramentas que

organizam e conduzem o
raciocinio até o objetivo, ‘

DESCREVER

£ -
Acompanhe a apnll
descricdo de o i
cada etapa e D B
ferramenta
etapa Objetivo da etapa
DESCREVER Destacar e descrever os elementos

fundamentais da plataforma digital.

Ferramentas
] 1. Quadro Resumo
ety 2. Arvore de Classificacdo
S Resultado
?_I_? Identificagao e descricao do objetivo da
Q—\i plataforma digital, seus diferentes tipos de

usuarios, suas fontes de receita e eventuais
tecnologias especificas.

arvore de classificagdo



Quadro resumo

A aplicagdo dessa
ferramenta permite
destacar os
elementos-chaves da
plataforma digital.

Os campos do quadro
devem ser preenchidos.

Arvore de
classificagao

A aplicacdo dessa
ferramenta permite
identificar o tipo de
plataforma que esta
sendo analisada.

Com os dados do Quadro
Resumo devem ser
respondidas trés
perguntas. Para que o
método seja aplicavel,
todas as respostas devem
ser positivas.
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Propésito

Universalizar a publicagdo e o acesso aos livros.

Usuarios

Escritores: publicam livros originais e os disponibilizam para venda.
Recebem orientagdo e ferramentas de apoio para publicagao. Sao
remunerados por cada venda ou leitura. Nao podem ser empresas,
instituicdes ou entidades.

Leitores: adquirem livros digitais pagando um valor menor que os similares
impressos. Podem avaliar as obras e escritores.

Remuneragao Tecnologia

Parte das vendas e assinaturas
pagas pelos leitores. As assinaturas
dao acesso a uma parte do acervo.

O acesso aos livros depende de

aplicativo fornecido pela plataforma.

—~ —~

[ sim | t——— (= dIE'ipOI'II\fB\ —— Nao )
N/ online? ./
1 v s 1
Os usuarios transacionam N&o & uma
na plataforma? plataforma digital
/’-_-'\._ . /’-_ ™y
| Nao = »{ Sim |
T T Sim. Compras e
assinaturas.
MO Tem dois ou mais tipos
plataforma P

. de usuarios?
transacional

-

={; Sim |

. Iy A

l I V Sim. Leitores e

E uma plataforma
transacional multilateral digital

N&o & uma plataforma
multilateral



etapa
DESDOBRAR

diagrama de relacdes

ciclo de reforgo

Diagrama de relagcoes

Essa ferramenta destaca as
relagdes entre os tipos de
usuarios da plataforma
que estd sendo analisada.

As colunas devem ser
preenchidas com os tipos
de usuarios do Quadro
Resumo, entre eles
descrever suas interagoes
e na base o que motiva os
usudrios a usarem mais a
plataforma.
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Objetivo

Destacar e descrever as relacdes entre os
usuarios e identificar as condicoes que
aumentam a utilizacdo da plataforma.

Ferramentas
1. Diagrama de Relacdes
2. Ciclo de Reforco

Resultado
Desenho do ciclo de reforco da plataforma

digital identificando elementos que sao
alterados em func¢ao do seu crescimento.

Registram e consultam avaliagbes
de livros e escritores. Também
podem ser escritores da
plataforma.
MN&o se relacionam por meio da
Escritores plataforma. Também podem ser Escritores
leitores da plataforma.
Os leitores léem as publicagfes dos
escritores e seus perfis. Os .
escritores e seus livros sdo Escritores
avaliados pelos leitores.

Escritores desejam mais vendas
e melhores ferramentas de

apoio para publicagdes mais
faceis e rapidas.




Ciclo de reforgo

Nessa ferramenta sdo
identificadas as condi¢des
qgue fazem a quantidade
de usuarios crescer.

A partir do Diagrama de
Relagdes, desenha-se um
ciclo fechado com circulos
interligados por setas
demonstrando a causa e
efeito entre os fatores de
motiva¢do dos usudrios.
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melhores

ferramen mais
tas de aquisi-
coes

apoio

mais
escritores

publica-
coes mais
rapidas

precos
menores

Objetivo

Identificar consequéncias colaterais que
podem ser causadas pelos elementos do
ciclo de reforco da plataforma digital.

Ferramenta
1. Lista de Externalidades

Resultado
Levantamento com uma lista de
externalidades da plataforma digital.
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Fatores Consequéncias Externalidades

Cultura de leitura digital, preferéncia por
novos formatos de leitura, enfraquecimento
do habito de presentear e compartilhar livros

mais livros
digitais

Autopublicagbes em grande quantidade,
mais sem revisdo ou curadoria, enfraquecimento
escritores do crivo editorial.
autopubli-
cados

Livros para consumo rapido, decréscimo da
pregos qualidade literaria, repeticio de formulas,
predominancia de subgéneros literarios,

G presséo por mais publicagées, escritores
dos livros que precisam aumentar a produtividade
digitais para manter a mesma renda.

Desenvolvimento da cultura de massa.

RESULTADO

Na plataforma ficticia que tomamos como exemplo, por fim foram
identificadas diferentes externalidades negativas. Dentre elas, chama a
atencdo a possibilidade de circulagdo em larga escala de publica¢oes
improprias e ilegais e a precarizagdo do trabalho de escritor. Nesse caso, é
possivel implementar mecanismos e regras na propria plataforma para
evitar que essas externalidades de fato ocorram.

Identificar os impactos colaterais negativos de uma
plataforma digital possibilita definir as acdes necessarias
para administra-los.



APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIAGAO

Método para identificar externalidades
negativas de plataformas digitais

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa intitulada "Método para identificar
externalidades negativas de plataformas digitais®, coordenada pelo pesquisador Marcelo
Borchardt. O objetivo deste estudo é desenvolver um método para identificagao de efeitos
colaterais externos que uma plataforma digital pode causar direta ou indiretamente a
sociedade.

Como participante desta pesquisa vocé ird responder a um breve questionario eletranico
com perguntas sobre sua opinido sobre plataformas digitais e sobre a ferramenta que
estd sendo desenvolvida pelo pesquisador. Para que possa avaliar a ferramenta vocé terd
acesso a uma descrigdo visual no proprio formuldrio do questionario,

Com sua participacao nesta pesquisa, vocé estard exposto a riscos que, embora possam
ser minimes, caso venham a ocorrer, vocé poderd interromper e desistir de sua
participagaoc e se julgar necessario entrar em contato com o pesquisador responsavel,

Esta pesquisa tem como beneficios contribuir com o desenvalvimento do conhecimento
na area de Design com énfase na Sustentabilidade. A partir da coleta dos dados, serd
realizada a andlise destes e serd elaborado um relatario técnico.

Sua participagdo € voluntaria e vocé tera a liberdade de néo responder a quaisquer
perguntas, por qualquer motivo, sem necessidade de justificativa, Vocg também poderd
desistir da pesquisa a qualguer momento, sem que a recusa ou a desisténcia lhe acarrete
gualquer prejuizo, bem como, terd livre acesso aos resultados do estudo e garantido
esclarecimento antes, durante e apés a pesquisa. E importante saber que nao ha
despesas pessoais para vocé em gualguer fase do estudo. Também ndo hd compensagio
financeira relacionada & sua participagao, pois esta € voluntaria apds assinatura ou
consentimento.

Wocé participante podera selicitar indenizagao por quaisquer danos causadoes a vocé no
decorrer da pesquisa e apds a coleta dos dados. Guarde este TCLE por, no minimo, cinco
anos.

Wocé lerd garantia de acesso aos profissionais responsaveis pela pesquisa para
esclarecimento de eventuais dividas por meio de telefone e e-mails informados neste
documente. O pesquisador responsavel por esta investigagéo & Marcelo Borchardt, e-mail

N | tclcfon: (NN cm hordrio comercial.

E garantide o sigilo e assequrada a privacidade quanto aos dados confidenciais
envalvides na pesquisa. 0s resultados deste estudo poderdo ser apresentados por escrito
ou eralmente em congressos e revistas cientificas, sem que s nomes dos participantes
sejam divulgados.
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Sua participagao em qualquer tipo de pesquisa é voluntaria. Se voce tiver alguma
consideragao ou duvida sobre a ética da pesquisa, entre em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa (CEP) da Univille, no endereco Rua Paulo Malschitzki, 10, Bairro Zona
Industrial, Campus Universitario, Bloco B, sala 119, CEP 89.219-710 - Joinville/SC, telefone
(47) 3461-9235, em horario comercial, de segunda a sexta, ou pelo e-mail
comitetica@univille.br .

As informacd@es neste termo sdo importantes e incluem o contato com o pesquisador
responsavel pela pesquisa. Orienta-se que vocé salve um print de tela e/ou imprima este
documento.

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais
Apds ser esclarecido sobre as informagdes da pesquisa, no caso de aceitar fazer
parte do estudo, assinale o consentimento de participagao a seguir.

O Sou maior de 18 anos, li este TCLE e concordo em participar da pesquisa intitulada
"Método para identificar externalidades negativas de plataformas digitais"

O Prefiro néo participar

Seu nome (deixe em branco se ndo quiser informar)

Sua resposta

Seu e-mail (deixe em branco se ndo quiser informar)

Preenchendo seu e-mail vocé recebera um informe sobre o resultado da pesquisa

Sua resposta

Préxima Limpar formulério

Nunca envie senhas pelo Formulérios Google.

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

Google Formularios



Método para identificar externalidades
negativas de plataformas digitais

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

A seguir vocé conhecera as caracteristicas do método. Apds a leitura prossiga para

0 questionario

PLATAFO RMAS DlGITAIS EFEITO DE REDE é uma dindmica em que a

presenca dos usudrios de um sistema é o

55 oam b|entes ou préprio estimulo para a adesdo de mais
. L. X usuarios. Essa condicdo desencadeia um ciclo
|nfra estruturas d Iglta IS de crescimento que se autorreforca e faz uma

plataforma digital crescer exponencialmente.

que criam valor e

fa ci I itam a intera (;5 (0] EXTERNALIDADES sdo os efeitos colaterais de
5 Uy um empreendimento que causam impactos
ent re seus usuarios. positivos e negativos a pessoas e grupos que

ndo estdo diretamente ligados a ele.

Plataformas digitais podem ter externalidades
Airbnb, Ebay, Spotify, Uber‘e.Uc!emv 540 e seus impactos sdo aumentados em fungdo
exemplos de plataformas digitais. do alcance atingido com o efeito de rede.
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Conheca a seguir um método que permite identificar

externalidades negativas de plataformas digitais.

Para demonstrar a aplicagcdao do meétodo sera considerada uma
plataforma digital ficticia de autopublicagdo de livros digitais que tem
usudrios de dois tipos: leitores e escritores.

METODO é o conjunto de
etapas de um procedimento
no qual ferramentas e
técnicas sdo utilizadas para
atingir um objetivo. | 4

Sua execugdo é feita em

trés etapas usando @ @ @

ferramentas que
organizam e conduzem o

raciocinio até o objetivo | 4 Q

DESCREVER ——— DESDOBRAR

quadra eumo agrama de reiger.
o Sl
Acompanhe a =
descricao de -
Srvore e clanifcagho i

cada etapa e
ferramenta




etapa
DESCREVER

quadro resumo

T T
—
T T
——t
Lo e

arvore de classificagio

Quadro resumo

A aplicagdo dessa
ferramenta permite
destacar os
elementos-chaves da
plataforma digital.

Os campos do quadro

devem ser preenchidos.

Objetivo da etapa

Destacar e descrever os elementos
fundamentais da plataforma digital.

Ferramentas
1. Quadro Resumo

2. Arvore de Classificacdo

Resultado

Identificagdo e descri¢do do objetivo da

plataforma digital, seus diferentes tipos de
usudrios, suas fontes de receita e eventuais

tecnologias especificas.

Propésito

Universalizar a publicagdo e o acesso aos livros.

Usuarios

Escritores: publicam livros originais e os disponibilizam para venda.
Recebem orientagéio e ferramentas de apoio para publicagéio, Sao
remunerados por cada venda ou leitura. Nao podem ser empresas,

instituigbes ou entidades.

Leitores: adquirem livros digitais pagando um valor menor que os similares
impressos. Podem avaliar as obras e escritores.

Remuneragio

Parte das vendas e assinaturas
pagas pelos leilores. As assinaturas

dao acesso a uma parte do acervo.

Tecnologia

O acesso aos livros depende de

aplicativo fornecido pela plataforma.
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Arvore de
classificagdo

A aplicacdo dessa
ferramenta permite
identificar o tipo de
plataforma que estd
sendo analisada.

Com os dados do Quadro
Resumo devem ser
respondidas trés
perguntas. Para que o
meétodo seja aplicavel,
todas as respostas devem
ser positivas.

etapa
DESDOBRAR

diagrama de relagBes

ciclo de reforco
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l / Sim. l
Os usudrios transacionam Néo é uma
na plataforma? plataforma digital
(Nso w—l—’ Sim
' 1 g l 'V s
ptsma =
~i° I Sim V Sim. Leitores e
Né&o & uma plataforma
Objetivo

Destacar e descrever as relagdes entre os
usuarios e identificar as condigdes que
aumentam a utilizagdo da plataforma.

Ferramentas
1. Diagrama de Relagdes
2. Ciclo de Reforgo

Resultado

Desenho do ciclo de refor¢o da plataforma
digital identificando elementos que sdo
alterados em fungdo do seu crescimento.
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Objetivo

Identificar consequéncias colaterais que
podem ser causadas pelos elementos do
ciclo de reforco da plataforma digital.

Ferramenta
1. Lista de Externalidades

Resultado
Levantamento com uma lista de
externalidades da plataforma digital.
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RESULTADO

Na plataforma ficticia que tomamos como exemplo, por fim foram
identificadas diferentes externalidades negativas. Dentre elas, chama a
atencdo a possibilidade de circulagdo em larga escala de publicagdes
improprias e ilegais e a precarizacao do trabalho de escritor. Nesse caso, é
possivel implementar mecanismos e regras na propria plataforma para
evitar que essas externalidades de fato ocorram.

Identificar os impactos colaterais negativos de uma

plataforma digital possibilita definir as agdes necessarias
para administra-los.

Voltar Proxima Limpar formulario

Nunca envie senhas pelo Formulérios Google.

Este contelido ndo foi criade nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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Método para identificar externalidades
negativas de plataformas digitais

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

Selecione "prefiro ndo responder” se desejar ndo responder a qualquer uma das perguntas
por qualquer motivo.

Informe sua area principal de formacg&o e/ou atuacgao.

Design
Tecnologia da Informagao
Administragao/Gestao

Qutra

O OOO0OO

Prefiro ndo responder

Qual sua frequéncia de utilizacao de Plataformas Digitais?

N&o uso
Uso raramente
Uso eventualmente

Uso frequentemente

O OO0OO0O0

Prefiro ndo responder
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Identificar os impactos das Plataformas Digitais para a sociedade, na sua opinido
é:

Pouco relevante

Mais ou menos relevante

Muito relevante

O O OO

Prefiro ndo responder

Como vocé avalia o método desenvolvido pelo pesquisador?

O Muito Simples

Simples

Nem simples, nem complexo
Complexo

Muito complexo

Prefiro ndo responder

OO O0OO0OO0

Na sua opinido quem conseguiria utilizar o método desenvolvido pelo
pesquisador?

(O Qualquer pessoa
(O Apenas pessoas que receberem treinamento
O Apenas especialistas

(O Prefiro ndo responder



Quanto vocé considera que o método desenvolvido pelo pesquisador pode
contribuir para identificar os impactos de uma plataforma digital?

(O contribui pouco
(O Contribui razoavelmente
O Contribui muito

O Prefiro ndo responder

Se vocé estivesse participando da criagdo de uma plataforma digital vocé utilizaria
o método desenvolvido pelo pesquisador?

O sim
O Nao
O Talvez

(O Prefiro ndo responder

Cite alguns aspectos positivos do método desenvolvido pelo pesquisador: (deixe
em branco se nao quiser informar)

Sua resposta

Cite alguns aspectos negativos do método desenvolvido pelo pesquisador: (deixe
em branco se ndo quiser informar)

Sua resposta

Voltar Limpar formulario
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