UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA INFORMACAO
MESTRADO ACADEMICO EM CIENCIA DA INFORMACAO

ANDREIA CRISTINA DA PAIXAO RODRIGUES

PLATAFORMAS DIGITAIS E O EFEITO DA PLATAFORMIZACAO: aspectos

introdutorios na Ciéncia da Informacao

BELEM
2019



ANDREIA CRISTINA DA PAIXAO RODRIGUES

PLATAFORMAS DIGITAIS E O EFEITO DA PLATAFORMIZACAO: aspectos

introdutorios na Ciéncia da Informacao

Dissertacdo apresentada ao Programa de
Po6s-Graduagdo em Ciéncia da Informacéao,
da Universidade Federal do Para, como parte
dos requisitos necessarios para obtencao do
titulo de Mestre em Ciéncia da Informagéo.
Area de Concentracdo: Gestdo da
Informacéo e Organizagdo do Conhecimento.

Linha de Pesquisa: Mediacdo e Uso da
Informacgao

Orientador: Prof. Dr. Cristian Berrio-Zapata
Co-orientador: Profa. Dra. Joelma Morbach

BELEM
2019



Dados Internacionais de Catalogacéo na Publicacédo (CIP) de acordo com ISBD
Biblioteca Central/UFPA-Belém-PA

R696p Rodrigues, Andreia Cristina da Paix&o, 1985-
Plataformas digitais e o efeito da plataformizacéo: aspectos introdutérios
na Ciéncia da Informacéo / Andreia Cristina da Paixdo Rodrigues. — 2019.

Orientador: Cristian Berrio-Zapata

Coorientadora: Joelma Morbach

Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal do Para, Instituto de
Ciéncia Sociais Aplicadas, Programa de Po6s-Graduacdo em Ciéncia da
Informacéo, Belém, 2019.

1. Ciéncia da Informacéo. 2. Plataformas digitais. I. Titulo.

CDD 23. ed.— 020

Elaborado por Layane Rayssa Gaia Gomes — CRB-2/1564



ANDREIA CRISTINA DA PAIXAO RODRIGUES

PLATAFORMAS DIGITAIS E O EFEITO DA PLATAFORMIZACAO: aspectos

introdutorios na Ciéncia da Informacéao

Dissertacao apresentada ao Programa de Pés-Graduacao em Ciéncia da Informacéo,
da Universidade Federal do Para, para obtencdo do titulo de Mestre em Ciéncia da
Informac&o. Area de Concentracdo: Gestdo da Informacdo e Organizacdo do
Conhecimento.

DATA DA AVALIACAO: | |

CONCEITO:

BANCA EXAMINADORA:

Prof. Dr. Cristian Berrio - Zapata
(Orientador - PPGCI/ ICSA/UFPA)

Prof.2 Dr2 Joelma Morbach
(Co- orientadora - PPGME/ ICEN/UFPA)

Prof. Dr. Ricardo Cesar Gongalves Sant'Ana
(Membro Examinador - PPGCI/ UNESP)

Prof. Dr. Rodrigo Quites Reis
(Membro Examinador - PPCA/ICEN/UFPA)



Dedico a Deus, a minha avd Joana, a minha
mé&e Socorro e, em especial a0 meu esposo
Thiago Lima, que me proporcionou seguranca e
tranquilidade em todos 0s momentos
necessarios para condugdo desta pesquisa.



AGRADECIMENTOS

A Deus, por seu infinito amor e gratiddo por estar comigo nos momentos de
inseguranca e incertezas.

Ao meu esposo Thiago Lima, por toda sua compreensao e companheirismo ao longo
de toda a trajetéria no mestrado.

A minha familia que sempre me incentivou, me fortaleceu durante minha caminhada,
em especial a minha avé Joana Paixdo e a minha méae Socorro Paixao pelo colo e
pelas oracdes.

Ao meu orientador Prof. Dr. Cristian Berrio-Zapata pelo acolhimento, paciéncia,
compreensao, por acreditar em mim e por compartilhar seus ensinamentos.

Ao Prof. Dr. Rodrigo Quites Reis qgue me acompanha desde a especializacdo, sempre
solicito e pontual em suas contribui¢des.

Agradeco a banca de qualificacéo e defesa, composta pelos professores Prof.2 Joelma
Morbach, Prof. Dr. Ricardo Cesar Gongalves Sant’Ana e Prof. Dr. Rodrigo Quites Reis,
pela leitura e observacgdes importantes e pertinentes.

As minhas amigas Luciana Pimentel, Lilian Paix&o, Luciana Reis, Adriana Muniz e
Ruth Ribeiro que compreenderam os momentos em que precisei estar ausente, porém
sempre torceram por mim e contribuiram de alguma forma para que eu chegasse até
aqui.

Aos colegas da turma 2017 do PPGCI/UFPA, em especial aos meus amigos
Alexandre Pinheiro pelos conselhos, ensinamentos e principalmente pelo ombro
amigo e Doris Mendoncga, pela serenidade, sabedoria e por me acalmar nos
momentos de tempestade, uma irma que o mestrado me deu.

Ao meu amigo Daniel Libonati pelas corre¢cdes, dicas e sugestdes. O seu apoio foi
fundamental.

A CAPES pela concessio de Bolsa do Programa de Demanda Social.

Ao Grupo de Pesquisa Estudos Criticos em Ciéncia da Informacdo (GECITT), da
Universidade Federal do Para (UFPA), vinculado ao Programa de Pds-Graduacao em
Ciéncia da Informacao, em especial a Ester Silva, Beatriz Ferreira e Hellen Moraes.

E a todos que direta e indiretamente colaboraram para a concluséo deste trabalho.

Muito obrigada!!!!



“Sempre que vocé se propde a fazer algo, vocé consegue. O
importante € nunca dizer ndo, ndo importa o tamanho da
dificuldade que existe no caminho. O homem sempre pode
superar seus limites."

Cristopher Sanchez (nadador paraolimpico mexicano)



RESUMO

As plataformas digitais séo definidas como softwares que possuem em sua base um
codigo extensivel, de arquitetura modular, que podem ser interligadas a um conjunto
de interfaces, permitindo o acesso a terceiros (usuarios, desenvolvedores, parceiros,
fornecedores) a partir de um modelo de negdcio que cria ou afeta sua cadeia de valor
associada e, desse jeito, também afeta a comunidade humana articulada em rede
dentro dessa cadeia de valor. Os efeitos gerados pelos movimentos das plataformas
digitais denominam-se plataformizacao; modificacbes das populagdes inseridas nas
cadeias de valor afetadas pela plataforma, que incluem desde criacdo e mudancas
nas rotinas das pessoas, até o desenvolvimento de culturas e formas diversificadas
de relacionamento e representacdo social. Tendo isso em conta, esta pesquisa
pretendeu analisar qual pode ser o desenvolvimento dos estudos e conceitualizagbes
sobre plataformas digitais e o efeito de plataformizac&o na Ciéncia da Informacéo (Cl).
Para alcancar esse objetivo, foi desenvolvida uma pesquisa bibliogréfica, que abordou
0S seguintes objetivos especificos: a) investigar na literatura os aspectos conceituais
mais relevantes sobre plataformas e plataformizacdo; b) desenvolver um dialogo
interdisciplinar a respeito dos conceitos de plataforma digital entre as areas da Ciéncia
da Computacdo, a Comunicacdo, a Administracdo e a Economia; c) Identificar as
definicbes e abordagens da CIl sobre plataforma digital e plataformizacdo e d)
descrever os efeitos da plataformizacgéo, visando seu futuro como campo de pesquisa
para a Cl. A revisao incluiu 67 trabalhos obtidos nas bases de dados BRAPCI e LISA,
no periodo entre o ano 2000 e 2018. Observaram-se algumas divergéncias nos
conceitos de plataforma, implicando uma linha ténue entre as areas do conhecimento
implicadas a respeito do efeito das plataformas digitais na Sociedade da Informacéo,
sendo que o fenbmeno de plataformizacéo esta por ser explorado na CI. Concluiu-se
que a Cl, enquanto campo interdisciplinar, pode desenvolver um papel de protagonista
nessa tematica, tendo em vista a natureza sociotécnica desse fen6meno e seu

impacto global na Sociedade da Informacéao.

Palavras-chave: Plataformas Digitais. Plataformizacéo. Ciéncia da Informacdo.



ABSTRACT

The digital platforms are defined as software having at its base an extensible code, of
modular architecture, which can be interconnected to a set of interfaces, allowing
access to third parties (users, developers, partners, providers) from a business model
that creates or affects its associated value chain and, therefore, also affects the human
community articulated in a network within that value chain. The effects resulting from
the digital platforms movements are called platformization; population changes
inserted in the value chains affected by the platform, ranging from creation and
changes in people's routines to the development of diverse cultures and forms of
relationship and social representation. Then, this research aims to analyze what may
be the development of studies and conceptualizations on digital platforms and the
effect of platformization in Information Science (IC). To achieve this goal, a
bibliographical research was developed focusing on the following specific objectives:

a) to investigate in the literature the most relevant conceptual aspects about platforms
and platformization; b) to develop an interdisciplinary dialogue regarding concepts of
digital platform among the fields of Computer Science, Communication, Administration
and Economics; c) ldentify the definitions and approaches of IC on digital platform and
platformization, and d) to describe the effects of platformization, aiming its future
as a research field for the IC. The review included 67 researches obtained on data
basis of the BRAPCI and Lisa, since 2000 to 2018. They were
observed some disagreement about platform concepts, implying a tenuous line
among the areas of knowledge regarding effect of digital platforms in Information
Society, from which the platformization phenomenon is being explored in the IC. So, it
is concluded that the IC, as an interdisciplinary field, may develop a protagonist role in
this area, considering the sociotechnical nature of this phenomenon and its global

impact on the Information Society.

Keywords: Digital Platforms. Platformization. Information Science.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 - Camadas da Engenharia de Software............cc.ooovvviiiiiieiiiiii e, 20
Figura 2 - Leque de Produtos da Google para usuarios em geral .............ccccuvvvenneee. 25
Figura 3 - Tipos de Ecossistemas baseados em plataformas...........cccccevveevviiinnnnee. 27
Figura 4 - Métodos para criacdo de valor em um ecossistema de inovacgéao............. 28
Figura 5 - Niveis de escopo de um ecossistema de software...........ccccceeeevvveiinnnnne. 30
Figura 6 - Elementos de uma Plataforma de software.............cccovvviiiiiiiieeeieeeee, 35
Figura 7 - Cadeia de Valor QENEIICA .......uuuuurieiiiiiiiiiiieieae e 41
Figura 8 - NUmero de usuarios ativos em plataformas digitais ................ccccovveeeeeens 48

Figura 9 - Nuvem de palavras com o termos utilizados pelos autores ao se referirem
as plataformas IgItAIS .........oeviiriiieeiieee e 72

Figura 10 — Transversalidade conceitual das plataformas digitais ........................ .72


file:///C:/Users/Andreia%20Rodrigues/Google%20Drive/Dissertação%20(Qualificação)/Dissertação%20-%20Andreia_v54_%20Defesa.docx%23_Toc11904335
file:///C:/Users/Andreia%20Rodrigues/Google%20Drive/Dissertação%20(Qualificação)/Dissertação%20-%20Andreia_v54_%20Defesa.docx%23_Toc11904336
file:///C:/Users/Andreia%20Rodrigues/Google%20Drive/Dissertação%20(Qualificação)/Dissertação%20-%20Andreia_v54_%20Defesa.docx%23_Toc11904337
file:///C:/Users/Andreia%20Rodrigues/Google%20Drive/Dissertação%20(Qualificação)/Dissertação%20-%20Andreia_v54_%20Defesa.docx%23_Toc11904340

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Area do Conhecimento x Tipos de Plataforma .............ccccocceveeeeveennenne.n. 19
Quadro 2 - Palavras-chave associadas ao conceito de plataforma........................... 22

Quadro 3 -Eixo de pesquisas em plataformas x evolu¢cao arquitetural do software ..23

Quadro 4 - Aspectos do Ecossistema Biologico e Digital ............cccceevieiiiiiiiiieeeennns 29
Quadro 5 - Caracteristicas das relacdes de atores Nnos ECOS........cccceeeeeeeeiiiviieennns 32
Quadro 6 - Sintese de definicdes e conceitos sobre plataformas digitais.................. 37
Quadro 7 - Atividade de ValOr...........cuuiiiiii et 42
Quadro 8 - Relacao dos custos antes e depois das plataformas digitais................... 44

Quadro 9 - Categorias relacionadas aos estudos de plataformas digitais na Cl....... 71



SUMARIO

L INTRODUGAO . ...ttt ettt ane s 11
1.0 JUSHIFICALIVA L.uvuiiei e e e e e e e et e e e e e e e e eeeeees 14
D2 Y/ =3 (o T (o] (o | - P 17
2 PLATAFORMAS . ... et e e e e e e 19
2.1 Conceito, perspectiva historica e eixos de PesquiSa ........ccceevvveviiieeeeeeriiineeeeennnns 19
2.2 Ecossistemas baseado em plataformas .............c.ceeeeiiiiiiiiiieccc e 27
3 PLATAFORMA DIGITAL E SUAS TRANSVERSALIDADES........ccooeiiiiieiee 34
3.1 Plataformas digitais Nna COMPULAGCEOD ..........ueeeeiiiiiiiie e e e e 34
3.2 Plataformas digitais Nna COMUNICAGCAO .........cccevveriiiieeeeeiiiie e e e e e e e e eeanens 37
3.3 Plataformas digitais na AdMINISIraGa0.........covvviieeeiiiiiiiiiiiiiiee e 40
3.4 Plataformas digitaiS Na& ECONOMIA ........uuuuuuiiiiiieeeeeeiieieei e 43
4 PLATAFORMIZACAO ..ottt sttt eee s 47
4.1 Plataformizagao € 0 iMmPacCto SOCIAl ..........viiiiiieeiiiiiiiiiiiiii e 47
4.2 Efeitos da plataformizacdo no ecossistema de software .............cccceevvvvevriiinnnnnnn 49
4.3 Efeitos nas relagies goVerNamMENTaIS ... ......ooevieuuuiiie e e et eeeaens 50
4.4 Efeitos nas relacdes iNStUCIONAIS...........covceviiiiiiiieeeece e 53
5 PLATAFORMAS DIGITAIS, PLATAFORMIZA(}AO EACH. ..., 56
5.1 O conceito de plataformas digitais Na Cl .........cccooviiiiiiiiiiiiic e, 56
5.2 Abordagens das plataformas digitais Na Cl ...........ccccooiiiiiiiiiiiiii e, 57
5.3 Plataformizacdo como campo de estudo Na Cl ........ccovvvviiiiiiiiiiiiie e, 73
6 CONSIDERARAC;()ES FINALS e 75

REFEFENCIAS . ...ttt ettt e e 78



11

1 INTRODUCAO

Estudos sobre plataformas tém sido discutidos na literatura desde a década de
1990. As primeiras pesquisas se rotulavam apenas como “Plataformas Tecnologicas”
e faziam alusdo a um artefato computacional (composto por hardware ou software).
Em 1992, a partir dos estudos de Weelwright e Clark (1992), as plataformas
comecgaram a ganhar novas nomenclaturas e desde entdo o termo vem evoluindo ao
longo dos anos.

Baldwin e Woodard (2009, p. 25) comparam as variedades de conceitos
presente na literatura a respeito da teméatica e se questionam se sao “mesmas partes
de um grande elefante branco”, ou seja, se 0 objeto de estudado é realmente 0 mesmo
em todos esses trabalhos ou se sdo complementares de alguma forma. A partir dai,
eles concluem que estudos sobre plataformas estdo concentrados em trés eixos de
pesquisa: a) Desenvolvimento de produtos; b) Estratégia Tecnoldgica e ¢) Transacdes
de economias comerciais. A cada eixo, concentram-se nomenclaturas e
caracteristicas diferentes. Tiwana, Konsinsk e Bush (2010) descrevem o fenémeno
como evolucéo e coevolugéo do pensamento de plataforma.

Empresas atuantes no segmento industrial da Tecnologia da Informacéao (TI)
tomaram a iniciativa para que seus produtos e servicos se tornassem a base sobre a
gual outras empresas iriam construir uma nova politica de comercializagéo, alterando
em definitivo as relacdes comerciais, sociais e humanas através do ambiente
digitalizado. O mercado de plataformas vem ganhando destaque e atencao de forma
global pelos efeitos em rede provocados por elas (GAWER, 2014; TIWANA;
KONSINSK; BUSH, 2010).

As plataformas digitais sdo detentoras de um grande volume de dados e tém
acesso a informacdo compartilhada em tempo real. Elas redefinem conceitos para a
criacao de valor, bens de consumo e producéo, e isso tem despertado a atencao de
pesquisadores (GAWER, 2014; COHEN, 2017; POEL; RENDA; BALLON, 2007).

Empresas como Apple, Google, Amazon, Microsoft, Facebook sdo exemplos
de empresas que atuam em escala global e tem como foco principal o mercado de
plataformas (FACIN, 2017; SAKUDA, 2016; GAWER, 2014). Gawer (2014) classifica

estas empresas como formadoras de cadeias de valor baseados em blocos
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construtores, que representam uma base formada por servigcos, tecnologias ou
produtos.

De acordo com Sakuda (2016), plataformas digitais compdem um grande
ecossistema integrado por centenas de clientes, fornecedores e parceiros. Os
ecossistemas baseados em plataformas se referem as intera¢des sociais e a relacao
sociotécnica daqueles que estdo envolvidos diretamente ou indiretamente no
processo comercial e social em torno de uma plataforma formando uma espécie de
teia (BOSCH, 2009; GUSMAO et al., 2016; LIMA et al., 2016; MANIKAS:; JANSEN,
2013).

Aos efeitos sociais, politicos e econémicos refletidos em uma sociedade ou
ecossistema, a partir da atuacdo e operacionalizacdo das plataformas digitais,
denominam-se de plataformizagdo (HELMOND, 2015). A plataformizagdo impdem
regimes de informacédo?, afetando os fluxos informacionais a partir da presenca de
instrumentos regulatérios e de governanca (regras, diretrizes, politicas
institucionalizadas, processos e decisdes gerenciais) que sao instituidos pelos
gestores das plataformas digitais (GOMEZ, 2002; GURUMURTHY; BARTHUR, 2018).

As plataformas digitais sdo capazes de influenciar toda uma cadeia de valor a
partir da formacéo de ecossistemas (SAKUDA, 2016); realizam o monitoramento de
todos os elementos que compdem um ecossistema (BOSCH, 2009), ao mesmo tempo
em que concentram poder, o reconfiguram como poder distribuido (ZUBOFF, 2010;
GURUMURTY, 2018). E nesse cenario que a Ciéncia da Informacdo (Cl) pode
contribuir, pesquisando a intersec¢cédo entre a tecnologia da informacédo e a acao
coletiva humana que essa mediacdo produz, contribuindo na compreensao das
particularidades da Sociedade da Informacéo e a sua ecologia informacional.

Segundo Le Coadic (1996), Shera e Cleveland (1980) a identidade da ClI é de
uma ciéncia que busca investigar os aspectos ecoldgicos da informacdo e da
comunicacao, buscando compreender os meios, 0 comportamento e a circulagéo da
informacdo a partir de diversas analises, tais como em sistemas de informacéo,
analises linguisticas, analises dos aspectos da organizacdo da informacéo e das

relacbes homem/sistemas. Nesse sentido, a presente pesquisa pretende analisar qual

! Refere-se a um modo de produgdo informacional dominante em uma formacdo social,
conforme o qual serdo definidos sujeitos, instituicbes, regras e autoridades informacionais,
0s meios e os recursos preferenciais de informacdo, os padrdes de exceléncia e o0s arranjos
organizacionais de seu processamento seletivo, seus dispositivos de preservacéo e distribuicao
(GOMEZ, 2002, p. 34).
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pode ser o posicionamento da Ciéncia da Informacédo no desenvolvimento dos estudos
e conceitualizacfes sobre plataformas digitais e os efeitos da plataformizacéo.

Este trabalho esta dividido em seis capitulos. O capitulo 1 € a introducéo, e
incluiu o problema de pesquisa, objetivos, justificativa e metodologia. O capitulo 2
busca apresentar conceitos sobre plataformas e 0s eixos de pesquisa sobre essa
tematica, além de uma breve perspectiva histérica destes estudos e dos tipos de
ecossistemas baseados em plataformas. O capitulo 3 destina-se as plataformas
digitais e busca apresentar conceitos a partir das areas da Tecnologia da Informacao,
Comunicacédo, Administracdo e Economia. Por conseguinte, o capitulo 4 apresenta 0s
conceitos sobre plataformizacdo e descreve seus efeitos em um ecossistema, nas
relacdes institucionais e governamentais. O capitulo 5 trata das definicbes e
abordagens da Cl em relacédo a plataformas digitais e plataformizagéo. Por fim, no
capitulo 6, sdo apresentadas as considerac¢des finais da pesquisa, que destacam as
observacoes sobre a literatura e ideias revisadas, suas contribuicdes e possibilidades

para trabalhos futuros na Cl. A pesquisa apresenta como objetivos:

Geral:
e Analisar os desenvolvimentos em estudos e conceitualizacbes sobre
plataformas digitais e o efeito de plataformizacgéo, para refletir sobre sua

perspectiva como campo de estudo na CI.

Especificos:

¢ Identificar na literatura os aspectos conceituais mais relevantes acerca das
plataformas e plataformizacéao;

e Desenvolver um didlogo interdisciplinar a respeito dos conceitos de
plataforma digital entre as areas da Ciéncia da Computagdo, a
Comunicacédo, a Administragéo e a Economia;

¢ Identificar as definicbes e abordagens da CIl sobre plataforma digital e
plataformizacéo;

eDescrever o fendbmeno da plataformizacdo, visando a seu futuro como

campo de pesquisa para a CI.
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1.1 Justificativa

O impacto global das plataformas digitais esta despertando a atencéo para
estudos e pesquisas (JUST, 2018). Segundo o Férum de Politica de Alto Nivel (HLPF)
da Organizacdo das NacOes Unidas (ONU), o mercado de desenvolvimento das
plataformas digitais representa desafios importantes, pois seus impactos comerciais
e sociais sao controlados por empresas que estdo concentrando grandes quantidades
de dados e usuéarios a nivel global. O efeito da plataformizacdo causado pelas
plataformas digitais €, para a era das redes, o que as fabricas foram para revolucéo
industrial (HLPF, 2017).

O HLPF (2017) faz um chamado para, a partir de uma andlise critica das
plataformas digitais e os efeitos da plataformizacdo, promover equilibrio nestes
ecossistemas e inclusdo de todos seus atores.

De acordo com a Organizacdao para Cooperacdo e Desenvolvimento
Econémico (OCDE) o crescente destaque da economia digital tem exigido que as
autoridades governamentais se dediquem ao desenvolvimento de alta tecnologia, bem
como o aprofundamento em estudos e legislacdes tangentes a propriedade intelectual
e politicas de concorréncias relacionados a economia digital (OCDE, 2019).

Gurumurthy e Bhartur (2018) argumentam que os efeitos causados pelas
plataformas digitais fortalecem o capitalismo distribuido através de conexdes
pautadas em diretrizes politicas que institucionalizam mecanismos de vigilancia, por
um lado, e de rastreamento corporativo, por outro. Para esses autores, os efeitos das
plataformas digitais sao dificilmente reconhecidos e facilmente ignorados. O senso
critico a respeito desse topico deve ser recuperado, bem como reinstaurada a ideia
de democracia, transparéncia e equilibrio social.

Do ponto de vista social, a Ciéncia da Informagdo como uma ciéncia social
aplicada que estuda as propriedades gerais da informacéo desde sua epistemologia,
natureza, génese e efeitos (LE COADIC, 1996, 2004), tem um desafio disciplinar no
tema das plataformas e a plataformizacéo, pois estes sdo elementos que estédo
marcando a Sociedade da Informacdo. Nessa perspectiva, é cabivel a Ciéncia da
Informagdo compreender ndo somente o fluxo de atividades que rege processos de
circulacdo da informacdo, mas analisad-lo sob os mais diversos cenarios: politicos,
sociais, econdmicos, culturais e os meios em que a informacao e as suas multiformas

(oral ou escrita, impressa ou digital) podem ser abordadas.
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Nos ambientes digitais, especificamente no estudo sobre plataformas digitais
e plataformizacdo, a participacdo da Ciéncia da Informacdo é de fundamental
importancia para que 0s impactos positivos consequentes desses ambientes
prossigam em aprimoramento e os efeitos negativos possam ser minimizados junto a
sociedade e 0 seu ecossistema.

A CI é desafiada a expandir suas contribuicdes em abordagens cientificas que
envolvem a tecnologia, suas formas de inovacao e as questdes que decorrem dessas
interacdes, que nem sempre o contexto de determinados assuntos estd no ambito
tradicional da pesquisa da érea. As plataformas digitais estdo dentro desta area.

As plataformas construiram novos cenarios e, com eles, novos contextos
socioecondmicos vao se expandindo pela Sociedade da Informacéo. A ClI, frente ao
seu carater interdisciplinar, acolhe essas tematicas novas para contribuir e receber
contribuicdes de outras areas do conhecimento (ARAUJO, 2018; PINHEIRO, 1998,
2005; SARACEVIC, 1995). A CI € uma ciéncia de interdisciplinar que se complementa,
em especial, com a Ciéncia da Computacdo entre outras areas, analisando os
processos quanto os impactos da informagcéo no homem e na sociedade (PINHEIRO,
1998).

A Cl investiga as técnicas e automatiza¢des do processamento da informagdao.
Para Borko (1968), € um campo de estudo que investiga as forcas e técnicas que
governam os fluxos de informacdo através da utilizacdo de tecnologias, como as
plataformas. Por meio destas, criam-se e recriam-se novas formas de interagao,
identidades e habitos sociais, modificando a relacdo das media¢cdes com os usuarios
da informacao, o que compete a pratica profissional relativa a comunicacéo, registros
e organizacdo documental do conhecimento humano, nos usos sociais, institucionais
ou individuais da informacao (SARACEVIC, 1995).

Fazer uma andlise critica sobre a Tecnologia da Informacdo e Comunicagao
(TICs) é analisar o funcionamento dessas tecnologias sob o aspecto social, filoséfico
e politico (FEENBERG, 2005). O pensamento critico estimula uma visao criteriosa e
mais agucada sobre os paradoxos que estao por tras dos discursos do funcionamento
de artefatos computacionais em uma sociedade.

A informacéo é entendida, pela teoria critica, como recurso fundamental para
condicdo humana e, como tal, a primeira percepcdo que se tem é de sua desigual

distribuicdo entre os atores sociais. Como recurso, a informacao é apropriada por
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alguns, que garantem para si 0 acesso. Aos demais, sobra a realidade de excluséo
(ARAUJO, 2009).

Segundo Feemberg (2005), a tecnologia € um fendémeno bilateral, em que, por
um lado, temos o operador e, por outro, o objeto, sendo que tanto o operador quanto
0 objeto sdo seres humanos. Na sociedade que estiver organizada em torno da
tecnologia, o poder tecnoldgico sera o seu principal instrumento regulador. Esse
exercicio de poder ocorre nas camadas mais abstratas.

Por isso os efeitos causados por uma ferramenta computacional na sociedade
sdo dificeis de antecipar e complexos de se medir. Devem ser levados em
consideracdo 0S aspectos sociais, organizacionais e culturais especificos da
comunidade para poder colher efeitos positivos. Na auséncia disso, os beneficios
podem se tornar nulos e podem apresentar consequéncias indesejaveis para o
ambiente (BERRIO-ZAPATA, 2015).

Analisar as plataformas digitais e os efeitos da plataformizacdo sob a
perspectiva critica € descontruir conceitos e olhar a ferramenta digital como um todo,
desde seus processos até o relacionamento com o usuario sob uma segunda 6tica. E
ficar atento ndo somente aos beneficios operacionais de automatizacédo, mas procurar
refletir sobre os efeitos e os impactos que poderéo ser gerados em um ambiente digital
por intermédio delas.

A motivacdo para o desenvolvimento desta pesquisa surgiu a partir das
reflexdes realizadas no grupo de pesquisa de Estudos Criticos em Ciéncia da
Informacdo (GECITT), da Universidade Federal do Para (UFPA), vinculado ao
Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncia da Informacao da Universidade, cuja autora
desta pesquisa € membro participante.

Inicialmente a proposta era investigar apenas sobre os efeitos da
plataformizacdo, bem como descrever suas caracteristicas e os efeitos causados em
um ecossistema. No entanto, para compreender a raiz do problema, primeiramente foi
necessario compreender, de fato, 0 que séo as plataformas digitais. Identificar ndo
somente as formas de atuacdo sobre essa tematica, mas em qual cenario estao
situadas, haja vista que as discussbes sobre os efeitos da plataformizacdo na
literatura se originam a partir das agbes das plataformas digitais. Assim, a proposta
de estudo foi reformulada, havendo a necessidade de compreender ndo apenas 0s
efeitos da plataformizacdo, mas abranger em seu escopo a definicdo de plataforma

digital, de modo que se possa refletir sobre o assunto com mais clareza na area da
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Ciéncia da Informacéo, contribuindo, portanto, ndo somente para o desenvolvimento

de futuras pesquisas, mas para a ampliacao das discussdes sobre a tematica na area.

1.2 Metodologia

Este trabalho € uma pesquisa bibliografica sobre o conceito de plataforma
digital e os efeitos da plataformizacéao, a fim de revisar sua articulacdo com a Ciéncia
da Informacgéo.

A pesquisa bibliografica implica em um conjunto ordenado de procedimentos
de busca por informacdes relativas ao objeto de estudo. Utiliza como procedimentos
a delimitacdo do problema, o levantamento das citagbes mais relevantes, a escolha
das fontes obtidas, bem como analisa o conteddo da documentagéo. A leitura culmina
como método para realizar a sintese e sumarizacdo das obras que consistira no
produto final do trabalho (LIMA; MIOTO, 2007)

Como fontes foram utilizados o Portal de Periddico da Capes e o Catalogo de
Teses e Dissertacbes da Capes. No entanto, para investigar os conceitos sobre
plataforma digital e plataformizacéo na CI, utilizaram-se, especificamente, duas bases
de dados especificas na area da Ciéncia Informacéo: para artigos a nivel nacional,
optou-se pela Base de Dados Referenciais de Artigos de Periddicos em Ciéncia da
Informacédo (BRAPCI) e, posteriormente, para artigos a nivel internacional, pesquisou-
se na Library Information Science Abstracts (LISA).

A escolha das bases de dados deu-se em decorréncia de sua representagao
como fontes formais de informacao especificas na area. A nivel nacional a Base de
Dados Referenciais de Artigos de Periddicos em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI)
disponibiliza 19.255 textos publicados em 57 periédicos nacionais impressos e
eletronicos da area de CI, concomitante, em nivel internacional a base de dados
Library Information Science Abstracts (LISA) reune mais de 440 periddicos
relacionados a area da biblioteconomia e Cl, em mais de 68 paises e em 20 idiomas
diferentes.

Quanto aos critérios de busca, os termos utilizados foram: “plataforma digital”,
“digital platform”, “plataformas digitais”, “digital platforms”, “plataformizacéo” e
“platformization”. Esses termos foram aplicados a todos os campos da pesquisa (titulo,

resumo, palavras-chave), considerando o periodo de 2000 a 2018.
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Em relagédo aos documentos recuperados, foram obtidos 75 documentos em
portugués na BRAPCI e 230 na LISA (33 em portugués, 197 em inglés). Os critérios
de exclusdo aplicados foram: a) descartar os repetidos; b) ter em conta apenas os
artigos revisados por pares disponibilizados com texto completo, o que resultou em
uma amostra de 35 documentos na BRAPCI e 106 na LISA e, c) apds leitura nos
resumos e palavras-chave, foi considerado apenas aqueles voltados para a tematica
na area da CIl, pois embora tenham sido recuperados durante a busca, alguns
periddicos séo interdisciplinares e indexam documentos de outras areas do
conhecimento. Sendo assim, resultou como corpus de analise 30 documentos na
BRAPCI e 37 na Lisa, totalizando em 67 documentos. De forma complementar, para
analise dos dados utilizou-se a ferramenta web Tagul, para apresentar os termos/
palavras utilizadas com mais frequéncia pelos autores em forma de nuvens de

palavras e expressoes.
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2 PLATAFORMAS

As plataformas vém sendo estudadas por pesquisadores e cientistas desde o
século XVI e adotam nomenclaturas variadas. A sua contextualizagdo esta ligada ao
processo de evolugéo da tecnologia da informacéo.

Diante disso, a fim de discutir mais detalhadamente a respeito desse assunto,
este capitulo divide-se em dois momentos: inicialmente se apresenta um conceito
geral sobre plataformas, bem como os tipos de plataforma, perspectiva histérica e
eixos de pesquisa; em seguida, sado descritos os tipos de ecossistemas baseados em

plataformas.

2.1 Conceito, perspectiva histérica e eixos de pesquisa

De acordo com o English Oxford Living Dictionaries (2018, ndo paginado) o
termo “plataforma” se define como uma superficie nivelada e elevada na qual pessoas
ou coisas poderiam ficar sobre algo”.

O dicionario Priberam da Lingua Portuguesa (2018) define plataforma como
uma superficie plana mais alta que o solo e, quanto a sua aplicabilidade, a

terminologia pode ser alterada, conforme o Quadro 1, a seguir.

Quadro 1 - Area do Conhecimento x Tipos de Plataforma

Area do conhecimento Terminologias de Conceito
Plataformas

E entendida como parte do fundo

. Plataforma Continental ou maritimo que comeca no fundo da
Geologia . .
Submarina costa e desce até 200 metros em
profundidade.
Disco mével em torno de um eixo
. - L central, no qual se colocam as
Engenharia Ferroviaria Plataforma Giratéria g

locomotivas ou as carruagens que se
guerem mudar de direcao.
E uma estrutura construida no alto-

Engenharia de petréleo,

Geofisica, Geologia Plataforma Petrolifera mar que € usada para a exploracao
de petrdleo.

Um tipo de sistema computacional

Engenharias da estabelecido pelo hardware e pelo

Computacéo, Sistemas Plataforma Tecnoldgica sistema operacional, que define como

de Informagé&o pode ser usado e qual o software é
compativel.

Fonte: Elaboracéo prépria, adaptado do Dicionério Eletrénico Priberam (2018).
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O conceito de plataforma tecnoldgica pertence ao campo das ciéncias exatas,
utilizado especificamente na area de engenharia de software. Uma area técnica que
abrange todos os aspectos da producéo de um software (Figura 1), mapeando desde
seus estigios iniciais de especificacdo e planejamento do software até sua
manutengcdo (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Figura 1 - Camadas da Engenharia de Software

Ferramentas 5

Métodos

Foco na qualidade

Fonte: Pressman e Maxim (2016).

O marco inicial que determina a expansdo das plataformas tecnoldgicas é a
chegada da internet, na década de 1990, que transforma a producédo e o consumo de
bens e de servicos de informacao de forma globalizada, gerando novas estratégias e
comercializacdo de negdcios. Os Sistemas de Informacao (Sl) nas décadas de 1980
e 1990 rodavam em versdes desktops (sistemas instalados em rede privadas) e se
caracterizavam por serem sistemas de arquiteturas fechadas, de maneira que
somente quem desenvolveu (dono do software) poderia agregar novas
funcionalidades ao sistema de informacdo (ZANETI JUNIOR; VIDAL, 2005;
BROUSSEAU; PENARD, 2007; REIS, 2014).

Com o advento da web 2.0?, os Sl passaram a se tornar sistemas web, podendo
ser acessados via internet em servidores virtuais, obtendo-se ganhos com a
produtividade, reducéo de custos e tempo. A industria tecnoldgica comeca a reutilizar
o software — reutilizacdo no sentido de construir produtos (ou novos produtos) a partir
de uma base e arquitetura que permitisse acelerar o processo de produgcédo em menor
tempo e custo possivel (GHANAM; MAURER; ABRAHAMSSON, 2012).

2 Web 2.0 é a rede (internet) como plataforma, abrangendo a todos os dispositivos conectados a ela.
As aplicacbes da Web 2.0 sdo aquelas que aproveitam ao maximo as vantagens intrinsecas da
plataforma. Entrega o software como servigo, e este estd em constante atualizagdo. Quanto mais
pessoas (usuarios) interagem e compartilham dados, efeitos em redes séo criados através de uma
“arquitetura de participagédo”, indo além dos padrfes estaticos de paginas da web 1.0 e oferecendo
experiéncias que agregam e criam valor para o usuario (O'REILLY, 2007).



21

Os sistemas Enterprise Resource Planning (ERP) e Customer Relationship
Management (CRM) destacam-se nos ambientes corporativos por modularem
processos, além de integrar informacdes. O ERP integra em um unico ambiente varios
tipos de informacdes (foco em gestao de processos), como: financeiro, planejamento,
logistica, RH; enquanto que o CRM gerencia o relacionamento da organizagdo com
os clientes (gestdo com foco no cliente) mapeando perfis e realizando analise de
comportamento de compra para cada consumidor.

Com o passar dos anos, a base arquitetural do software vem sofrendo
evolugdes e coevolugdes (TIWANA; KONSINSK; BUSH, 2010). Do momento em que
se compreende que o software pode ser tornar um ponto tecnoldgico habilitador de
servicos (MAGALHAES; PINHEIRO, 2007), permitiu-se que “terceiros” possam ter
acesso ao software, reutilizando-o como base para implementar e habilitar varios
servigos em um unico ambiente (REIS, 2014). O software evolui e passa atuar como
uma plataforma.

Ao buscarmos uma definicdo para o termo “plataforma tecnoldgica” do tipo
computacional, observa-se na literatura variadas definicbes: plataformas de software,
plataformas de produtos, plataformas de mercado, plataformas digitais. As constantes
variagdes terminologicas nos levaram a pesquisar o motivo de tantas nomenclaturas.

Facin (2017) apresenta um panorama a respeito da evolucdo das diferentes
terminologias em torno das plataformas. A pesquisa da autora é um estudo
bibliométrico combinando anélises de conteddo que resultou em uma amostra de 260
artigos no periodo de 1993 a 2015 identificando 714 autores que publicaram sobre o
tema. A analise de conteudo realizada por Facin (2017) permitiu identificar uma rede

de palavras-chave associadas ao conceito de plataforma (Quadro 2).
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Quadro 2 - Palavras-chave associadas ao conceito de plataforma

Inovacéo
Desenvolvimento de Produtos

SR = A Familias de Produtos;
Produto de Plataformas
Tecnologia e Design
Modularizacao

2000 — 2004

Customizacéo

Competicdo de plataformas

2005 - 2009 Estratégia

Gerenciamento e desempenho

Plataforma externa

2010 — 2015 Plataforma de industria

Construcao de Ecossistemas baseado em plataformas
Fonte: Elaboracédo prépria, adaptado de Facin (2017)

Facin (2017) considera que no periodo de 1993-1999 as pesquisas se
destinavam a inovacdo, desenvolvimento de produtos e familias de produtos,
enguanto que no periodo de 2000 a 2004 se destaca a modularidade na industria dos
eletrénicos. Ja no periodo de 2005 a 2009 os termos associavam as plataformas a
competicdo e estratégia e, nos anos subsequentes, de 2010 a 2015, novos termos
surgiram e se associaram ao conceito de plataforma, que passa a incluir
gerenciamento, desempenho e ecossistemas de plataformas.

Tiwana, Konsinsk e Bush (2010) refere-se a essas variacdes como uma espécie
de evolucédo e coevolucéo sofrida no projeto arquitetural do software (estrutura base
da plataforma).

A partir dessa variedade de terminologias para definir as plataformas
tecnoldgicas, Baldwin e Woodard (2009) argumentam que os estudos sobre
plataformas computacionais se concentram em trés eixos de pesquisa:
desenvolvimento de produtos (plataforma de produto); estratégias tecnologicas
(plataformas de tecnologia) e economia de transagcbes comerciais (plataformas de
mercado) e devido a isso adotam diferentes terminologias.

Sendo assim, realizamos um comparativo entre 0s eixos de pesquisa
apresentados por Baldwin e Woodard (2009) e os relacionamos a evolugéo
arquitetural do software definida por Tiwana, Konsinsk e Bush (2010), como pode ser

visto no Quadro 3.
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-Projetos -Era dos
criados, a mainframes;
familia de -Plataforma
produtos para | de
uma empresa | Hardwares;
particular; -Hegemonia
- dos
Investimentos, | computadores
Desenvolvimento de Produtos EEMOIETES © [243)
estudos -Plataforma
gerenciais de Produtos;
baseados em | -Plataformas
plataformas; Automotivas;
-Produtos que
atendem a
necessidade
particular de
um grupo de
clientes.
-Pontos de -Era dos
controle na sistemas
inddstria; Operacionais;
-Revolugdo do | -Plataforma
Estratégia Tecnoldgica desenho dos de, softwares;
produtos; -Lideres de
-Evolugéo na plataforma
inddstria dos interna;
computadores; | -Hegemonia
-Segmentagdo | Microsoft,
de Mercado. Intel.
- Ambiente
Web 2.0;
- Industria -Era Interacdo
realiza a homem-
transicao de computador;
produtos - Midias
agregando a Sociais e
SEervicos; E-commerce;
- Mediacédo -Plataforma
Transagdes e Economias comerciais nas de
transacdes Computacao
entre dois ou ubiqua;
mais grupos - Computacéo
de agentes; em nuvens;
-Efeito em -Novo modelo
rede; de negdcios
-Mercados -Hegemonia
Multilaterais. da Apple,
Google,
Facebook.

Fonte: Elaboracéo propria, adaptado de Baldwin e Woodard (2009); Tiwana, Konsinsk e Bush (2010).
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Em relacdo aos eixos de pesquisa, o primeiro, desenvolvimento de produtos,
refere-se ao processo e estratégias de producao industrial de um produto (individual)
ou segmentagdo de um nicho de mercado - cadeias de produtos ou familia de
produtos (WEELWRIGHT; CLARK, 1992; MEYER; LEHNERD, 1997; ROBERTSON;
ULRICH, 1998; BALDWIN; WOODARD, 2009; SIMPSON, 2004).

Como exemplo relacionado ao conceito de familias de produtos em producéao
industrial, podemos citar o processo de fabricacdo dos carros automotivos de grandes
montadoras da década de 80 e 90 (Volkswagen, MGM), que produziam em larga
escala no processo industrial, utilizando as mesmas pecgas e estrutura fisica que se
conectavam a uma unica plataforma, porém, se diferenciavam quanto ao design e
modelos diversificados. Essa mesma pratica se estende a fabricacdo em larga escala
de um Unico produto, como no caso dos computadores fabricados pela empresa IBM
na década de 90.

Esse modelo aplicado na computacdo é ilustrado pelo modelo de negdcio
baseado em cadeias/familias de produtos da Google, que disponibiliza um leque de
67 alternativas que podem ser utilizadas pelos usuarios de modo geral (Figura 2), além
daqueles destinados &s empresas, 31 produtos, e aos desenvolvedores de software,

13 produtos (Google, ndo paginado).
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Figura 2 - Leque de Produtos da Google para usuarios em geral
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Fonte: Elaboracgdo prépria, a partir da pagina da Google (2019).

Concerne ao eixo das estratégias tecnoldgicas, as plataformas de hardware ou
software sofrem a transicdo entre a era de fabricagédo dos grandes mainframes para a
era dos sistemas operacionais, fendmeno este que ocorre na virada do século XX para
XXI com o advento da web. Com foco na customizacdo e aumento na geracao de
lucro, surge uma forte competicdo em assumir uma lideranga nesse nicho de mercado,
destacando-se, entéo, os lideres de plataformas — grupos de empresas multinacionais
gue assumem a lideranca em vendas, como, por exemplo: Microsoft, Intel, Apple e
Google (GAWER; CUSUMANO, 2002; BALDWIN; WOODARD, 2009; GAWER, 2009,
2014);

Quanto ao eixo das transagbes comerciais, as plataformas de software
continuam a evoluir e podem ser chamadas, em um segundo momento, de
plataformas de mercado ou plataformas digitais. Esses tipos de plataformas ampliam
sua forma de atuacdo e inovam com um modelo de negdcio bilateral, agregando varios

servicos em um Gnico ambiente. A medida que se comercializa com fornecedores
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(hardware, software), o cliente — usuario daquela plataforma -, por sua vez, tem o
poder de aquisicdo do produto ou servicos no mesmo ambiente em tempo real. Assim,
enquanto a plataforma centraliza, interage e concentra poder, em contrapartida
promove a desintermediacdo nas rela¢cdes comerciais em forma de poder distribuido.
Essas plataformas estabelecem rotinas, alterando padrdes, economias e formam
novas relacdes comerciais e sociais. Exemplos atuais baseados em plataformas que
visam as relacbes comerciais sdo empresas como a Google, Facebook, Twitter e
Netflix (POEL; RENDA; BALLON, 2007; GAWER, 2009; ADNER; KAPOOR, 2010;
TIWANA; KONSINSK; BUSH, 2010, GAWER, 2014; MOROZOV, 2015; SAKUDA,
2016; FACIN, 2017).

A partir dos estudos de Baldwin e Woodard (2009), Tiwana, Konsinsk e Bush
(2010) e Facin (2017), observa-se que:

a) existe uma evolucdo cronologica que influencia diretamente as
terminologias aplicadas a plataforma. Na medida em que a tecnologia
avanca no tempo e espaco, 0 conceito, 0 contexto, 0 cenario e 0s atores
gue compdem uma plataforma sofrem variacdes, e isso faz com que os
conceitos evoluam;

b) cada fase de evolucdo agrega novos atributos e caracteristicas as
plataformas, aumentando em complexidade quanto as formas de
governanca e diretrizes que estabelecem seu funcionamento;

c) as mudancas impactam no projeto fisico da plataforma, sua arquitetura, a
engenharia e o design do software, mudando o fluxo informacional, os
usuarios e o volume de informacdo compartilhada e personalizada na
plataforma;

d) as pesquisas sobre plataformas evoluem de uma perspectiva intra-

organizacional para uma perspectiva externa as empresas.

Essa discussdo teodrica em torno das terminologias sobre plataformas se
considera relevante em virtude do alinhamento conceitual das plataformas digitais.
Tiwana (2014) alerta sobre a importancia em se tracar limites contextuais sobre o que
de fato se caracteriza uma plataforma, pois varios produtos computacionais, quanto a
sua forma (sistemas, softwares) e aplicabilidade, podem ser rotulados erroneamente
como plataformas. Assim, a fim de aprofundar mais essa discussao e possibilitar uma

maior compreensdo acerca do funcionamento das plataformas, a se¢do a seguir
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busca descrever o conceito de ecossistema e, especialmente, detalhar os

ecossistemas criados a partir de plataformas.

2.2 Ecossistemas baseado em plataformas

A palavra “ecossistema” origina-se na Ecologia. Odum (1988, apud KATO,
2014) define ecossistema como qualquer unidade (biossistema) que envolve todos 0s
organismos funcionando em conjunto em uma determinada area. Esses organismos
interagem com o ambiente fisico de tal forma que o fluxo de energia produz estruturas
bidticas claramente definidas e uma ciclagem de matérias entre as partes vivas e nao
vivas. Além disso, os ecossistemas “sao ricos em redes de informacao, compreendem
fluxos de comunicacdo e interligam todas as partes que governam ou regulam o
sistema como um todo” (ODUM, 1988, apud KATO, 2014, p. 70)

Tendo isso em conta, ecossistemas baseados em plataformas referem-se a
uma rede de interacdo e as relacbes sociotécnicas entre 0s atores, parceiros,
prestadores de servico e usuarios de uma plataforma tecnologica (MANIKAS;
JANSEN, 2013; GUSMAO et al., 2016).

Sendo assim, destacam-se na literatura quatro tipos de ecossistemas baseados
em plataformas: ecossistemas de negocios, ecossistemas de inovacédo, ecossistemas

digitais e ecossistemas de software (Figura 3).

Figura 3 - Tipos de Ecossistemas baseados em plataformas

Ecossistema de
Negocios

Ecossistema

de Software .
Ecossistema

de inovacao

Ecossistema
Digital

Fonte: Elaboracédo prépria (2019).

O conceito de ecossistema de negocios foi pioneiro em associar a ideia de

ecossistema biolégico a mercados econémicos particulares. Moore (1993) define
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ecossistema de negoécios como um processo de coevolugdo da capacidade das
empresas em inovarem em um ambiente de negdcios, trabalhando de maneira
cooperativa e competitiva para apoiarem novos produtos.

Moore (1993) afirma que, para sobreviverem a competicdo de mercado,
pessoas e organizacdes devem desenvolver novas ideias e ferramentas estratégicas
para enfrentarem os desafios gerados pela revolucdo tecnoldgica. Os desafios
referem-se a inovacao, personalizacao, alianca de negocios e lideranca de clientes e
fornecedores. Nessa perspectiva, o autor cita como exemplo as empresas Apple, IBM,
Ford, Walmart e Merck como lideres de ecossistema de negdcios e conclui afirmando
gue esse tipo de lideranca permite que todos os membros do ecossistema invistam
em um futuro compartilhado, assegurando lucros para todos. A partir dos estudos de
Moore, outros conceitos e rotulos sobre ecossistemas no ambiente tecnolégico e
mercadoldgico coevoluiram (FACIN, 2017).

Adner (2006) apresentou um novo construto ecossistémico chamado
ecossistema de inovacdo, que consiste na abordagem da captura de valor por
diferentes valores a partir da relacdo das empresas para com seus parceiros externos,
gue, por sua vez, estdo envolvidos em uma rede de intercambio que se caracteriza
por cooperacdo e competicdo. O autor propde uma série de métodos para combinar

uma estratégia de inovacao dentro de um ecossistema (Figura 4).

Figura 4 - Métodos para criacdo de valor em um ecossistema de inovacdo

*Riscos de Iniciativa;
1.Avaliar os riscos *Riscos de Interdependéncia;
*Riscos de integracio

*Interativa;
2. Definir uma estratégia * Avaliar os riscos associado ao projeto;
*Revisar as expectativas e desempenho do projeto;

« Identificar os intermedidrios;

+Identificar os complemento;

3. Mapear o Ecossitema *Estimar atrasos;

*Chegar a um time - to- market para inovacéo;
sListar as expectativas, lacunas e mercado;

Fonte: Elaboracéo prépria, a partir de Adner (2006).

De acordo com Adner (2006) e Adner e Kapoor (2010), um ambiente formado
por plataformas € competitivo devido a capacidade de criar mecanismos de valor

como grande diferencial estratégico. Medidas inovadoras dependem dos fatores



29

ambientais intrinsecos e extrinsecos a uma plataforma, o que exige a compreensao
do envolvimento de diversos atores independentes.

Por sua vez, os ecossistemas digitais sdo considerados sistemas complexos,
dindmicos e adaptativos, sendo marcantes as sociedades da informacdo e da
comunicacdo (FICHEMAN, 2008). Podem ser definidos como um cluster ou
comunidade de dominio aberto composto por uma arquitetura em rede que atua de
forma colaborativa, ndo havendo a necessidade de ser controlado (BOLEY; CHANG,
2007).

Os ecossistemas digitais podem ser centralizados ou distribuidos; sua estrutura
de governanca pode ser formada e dissolvida de forma bem dinamica e podem ser
impulsionados por uma demanda auto organizada e um ambiente. Sao ecossistemas
qgue ndo necessitam de um dominio centralizador e hierarquizado.

Boley e Chang (2007) fazem uma comparagdo entre 0s ecossistemas
bioldgicos e digitais a partir de quatro aspectos: 1) interacdo e engajamento; 2)
equilibrio e balanco; 3) dominio agrupado e acoplado e 4) auto-organizacao (Quadro
4).

Quadro 4 - Aspectos do Ecossistema Bioldgico e Digital

. Varias espécies diferentes que | Ambientes colaborativos onde
Interacéo . S . i . TR
e compartilham um U(nico ambiente; | varios individuos de uma
. interagem para o bem-estar social; comunidade compartilham mesmos
Engajamento ; .
interesses;
Promovem a harmonia, o equilibrio e | Ambiente virtual transparente, com
Balanco a estabilidade; pessoas, servicos de informacao,
interacdo em rede
Dominio Espécies escolhem seu proprio Membros livres dentro de uma
agrupado e ecossistema, compartilham cultura, comunidade virtual seguem uma
Acoplado héabitos e interesses demanda dirigida
Cada espécie € independente, | Pessoas capazes de agir
Auto-organizacdo | capacitado, comprometido e | autonomamente, tomando decisdes
sobrevivente e cumprindo responsabilidades;

Fonte: Elaboracgao prdpria, a partir de Boley e Chang (2007).

O fato € que um ecossistema digital possui um viés técnico e social, adotando
uma visao sociotécnica do ambiente. As tecnologias criadas sao feitas exclusivamente
para atender a propdsitos humanos, ao mesmo tempo em que analisa as acdes do
comércio digital. Sdo eficientes no sentido computacional, voltados a resolver
problemas técnicos com precisdo (DONG; HUSSAIN; CHANG, 2010).
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Os processos que compdem esse tipo de ecossistema sao caracterizados pelo
compartilhamento do conhecimento e pela cooperacdo matua de seus usuarios. Além
disso, tem por objetivo agrupar diferentes grupos de interesses por tecnologias
digitais, formando populacdes estaveis e instaveis que interagem entre si com base
em interesses em comum e com o meio digital (FICHEMAN, 2008; DONG; HUSSAIN;
CHANG, 2010; CUI; TAOHUA, 2018).

Por fim, os Ecossistemas de Software (ECOS) possuem em sua estrutura um
conceito mais técnico e especifico sobre o seu funcionamento. Segundo Bosch
(2009), o ECOS consiste em uma plataforma de software que compartilha produtos e
servicos somados a um conjunto de solu¢cdes que permite, suporta e automatiza as
atividades de um ecossistema social ou comercial. Essas solucdes referem-se as
acOes de gestdo entre o dono da plataforma e todos os atores envolvidos. S&o
ecossistemas que ndo se autorregulam, sendo, ao contrario dos ecossistemas digitais,
regulados e gerenciados por normas que regem o seu funcionamento.

Essa visdo sociotécnica em um ecossistema de software baseia-se no
entrelacamento digital (técnico e computacional) e social (interagdo entre diferentes
perfis de atores em uma plataforma digital). Jansen, Brinkkemper e Finkelstein (2009)
destacaram trés niveis de escopo em que pode estar situado um ecossistema de
software: 1) atores, organizacbes e empresas; 2) rede de ecossistemas sociais e

comerciais e 3) software, conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5 - Niveis de escopo de um ecossistema de software

() (©)

Fonte: Jansen, Brinkkemper, Finkelstein, (2009).

Para cada nivel de escopo, os autores listam diferentes desafios e obstaculos
gue se apresentam em cada relagao, tais como interacdo, desempenho, insumos,
produtos, competicdo e compartilhamento de valor e governangca como métodos de

coordenacao.
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A partir dos estudos de Jansen (2013) e Bosch (2009) a respeito dos ECOS,
Gusmao (2018, p. 8-9) relacionou os principais elementos que os compdem:

a) A plataforma: Frequentemente utilizada como elemento centralizador das
interagbes entre os atores envolvidos, onde esses atores
contribuem para o ecossistema oferecendo ou consumindo servicos de
modo a construir inovacédo e fortalecer o ECO, a plataforma de exemplo
seria 0 iIOS;

b) O dono da plataforma: Entidade ou organizagdo responsavel pela
plataforma, formada por um conjunto de atores internos, ou seja,
atores que trabalham na plataforma para a sustentacdo e evolucdo da
mesma. Além disso, o dono define como serdo as interacdes da
plataforma com desenvolvedores externos. No exemplo, o dono da
plataforma iOS é a Apple.

c) Atores (stakeholders): Sdo desenvolvedores e especialistas do dominio—
fornecedores de software, clientes, revendedores ou terceirizados, que nao
estdo necessariamente ligados a equipe responsavel pela plataforma,
mas que interagem com a mesma entendendo e criando novas
funcionalidades, decisdes estratégicas e de governanca, relatando bugs, ou
seja, de um modo geral utilizam e definem condicbes quanto ao seu
funcionamento. Eles sdo parte importante para a saude de um ECO, uma vez
gque o envolvimento dos mesmos pode causar um efeito de rede que
contribui para o crescimento ou declinio do ECO (BOSCH, 2009; JANSEN,
2013). Os atores externos no exemplo seriam o0s desenvolvedores de
aplicativos i0OS, sendo que estes podem fazer parte da empresa dona da
plataforma, serem desenvolvedores avulsos ou membros de outras
empresas.

d) Usuarios finais: S&o responsaveis por utilizar os servigcos da plataforma
juntamente com o0s servicos criados por atores externos. Neste caso,
seriam o0s proprietarios de aparelhos (com sistema operacional Android)
gue utilizam tanto o sistema quanto os aplicativos desenvolvidos por
atores externos. Os usuarios finais no exemplo seriam os utilizadores de
tecnologias da Apple que utilizam o I0S - sistema e aplicativos (GUSMAO,
2018).
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Gusmao (2018) argumenta que o bom funcionamento dos ECOS ocorre a partir
de uma interacdo comumente bilateral da plataforma e suas extensdes para com uma
comunidade de atores externos e usuarios finais, tecendo uma espécie de teia, rede
ou cadeia de valor proposto pela plataforma. Para o autor, este conjunto de interagdes
deve ser gerenciado através de um processo estabelecido pelo dono da plataforma.

Cada ator(es) ou usuario(s) apresenta(m) um comportamento distinto e
recebe(m) diretrizes diversificadas a partir do tipo de relacéo estabelecido dentro do
ECO, o que faz com que cada elemento envolvido desenvolva caracteristicas préprias.
De acordo com Manikas e Hansen (2013), cada ator € motivado por um conjunto de
interesses e sdo moldados a partir do modelo de negdcios no qual estdo vinculados e
sao definidos por meio de relacées simbidticas no compartilhamento de informacdes

e recursos (Quadro 5).

Quadro 5 - Caracteristicas das rela¢gGes de atores nos ECOS

Mutualismo obrigatério | Interesse mutuo, tanto pelo dono da plataforma

ou guanto pelo ator; Relacdo de dependéncia;

Simbiose
Competicdo Refere-se a ocupar posi¢des de destaque no topo dos
e servicos dentro da plataforma frente aos atores
Antagonismo concorrentes;

Neutralidade Um ator atua como uma espécie de hospedeiro para
e outro, de maneira que um se beneficiara mais que o
Parasitismo outro, além de que um deles sera prejudicado, mas

nao serd afetado pelo equilibrio da relacéo.

Fonte: Adaptado pela autora, a partir de Manikas e Hansen (2013).

Nota-se que os diferentes tipos de relacdo podem gerar vantagens e
desvantagens dentro de um ecossistema de software. Para alguns elementos geram
vantagens boas e lucrativas (como lucros e receitas no desenvolvimento de
aplicativos, bem como ocupacdo de posicdo de destaque frente ao lider das
plataformas), enquanto que para outros os efeitos serdo negativos, como conflitos de
interesses e relacbes de dominagcédo e dependéncia em que apenas um ou outro se
beneficia dentro do ecossistema. Dentro de um ecossistema de software a plataforma
é considerada o eixo principal do ecossistema (GUSMAO et al., 2016),

Assim, diante de tudo o que foi exposto, este capitulo procurou abordar o
conceito de geral de plataforma, os tipos de aplicabilidade do termo, bem como
desenvolver a perspectiva historica, 0s eixos de pesquisa e 0s ecossistemas criados
por meio das plataformas.
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Observou-se que, de forma genérica, o termo plataforma, independentemente
da area do conhecimento, refere-se a um suporte ou base que servira para subsidiar
outras estruturas. Quanto a sua aplicabilidade, as plataformas séo classificadas por
diferentes tipos, dentre os quais se destacam as plataformas tecnoldgicas. Elas estao
ligadas a area computacional e podem ser plataformas de softwares ou hardwares,
sendo apresentadas na literatura no campo da engenharia de software.

Quanto a perspectiva historica, vimos que 0s sistemas computacionais da
década de 1980 e 1990 eram softwares que possuiam em sua base uma arquitetura
fechada (somente o dono do software poderia agregar novas funcionalidades) e
rodavam em versfes desktops. Com o advento da web 2.0, os sistemas passam a se
tornar sistemas web, podendo ser acessados via internet, de modo que a industria
tecnolégica comeca a pensar em formas de expandir sua producao. Sistemas como
ERP e CRM se destacam nos ambientes corporativos como aqueles que comegcam a
integrar a informacéo de forma modularizada em um Unico ambiente. No entanto, com
0 passar dos anos as varia¢des quanto a arquitetura do software comeca a evoluir ou
coevoluir e o software passa a ser um habilitador de servi¢os, permitindo que terceiros
possam ter acesso ao cédigo, reutilizando-o como base para gerar novos produtos ou
integrar servicos.

A partir da evolucédo ou coevolucdo da base arquitetural do software, varias
nomenclaturas referentes a plataformas de software surgem na literatura, levando as
pesquisas a se agruparem em eixos de pesquisa: desenvolvimento de produtos,
estratégia tecnoldgica e transacfes de economias comerciais.

E possivel notar que os estudos sobre plataformas digitais chamam atencéo e
sao discutidos a partir de suas transa¢des comerciais, além de que esse tipo de pratica
envolve ndo somente questdes técnicas, mas abrange relacfes comerciais e sociais,
0 que leva a criacdo de ecossistemas de plataformas. Dos tipos de ecossistemas
apresentados nessa secéao, infere-se que as plataformas digitais em sua natureza
formam ecossistemas de software pela formacao dos elementos que as compdem.

Assim, procurando aprofundar ainda mais a questao relativa as plataformas
digitais, o capitulo a seguir destina-se a compreendé-las a partir de suas
transversalidades. Em outras palavras, objetiva-se apresentar como esse tipo de
plataforma vem sendo estudada por diferentes areas do conhecimento a partir da

interpretacdo de seus respectivos conceitos.
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3 PLATAFORMA DIGITAL E SUAS TRANSVERSALIDADES

A transversalidade conceitual € definida por Guatari (1981 apud GOMES, 2019)
como uma dimensdo que pretende superar os dois impasses, de uma pura
verticalidade e o de uma pura horizontalidade; ela tende a se realizar quando uma
comunicacdo maxima se efetua nos diferentes niveis e, sobretudo, nos diferentes
sentidos.

Os aspectos conceituais acerca das plataformas digitais sofrem variagbes
dependendo da é&rea formacdo e conhecimento, assim como o enfoque do
pesquisador (LIEDKE, 2012; RODRIGUES, 2017). Tiwana, Konsinsk e Bush (2010)
argumenta que estudos sobre este tipo de plataforma referem-se a assuntos dispares
em marketing (linhas de produto), engenharia de software e sistemas de informagéo
(familias de software; investimento em infraestrutura), economia (produtos e servi¢os
gue reanem usuarios em redes bilaterais) e gestao e organizacao industrial.

Sendo assim, este capitulo destina-se a apresentar as transversalidades
conceituais entre as areas das ciéncias exatas e ciéncias sociais no que se refere aos
estudos sobre plataformas digitais, apresentando um didlogo entre as areas da

Computagédo, Comunicagéo, Administragédo e Economia.

3.1 Plataformas digitais na Computacao

Nas ciéncias exatas, do ponto de vista da computacéo, plataformas digitais
sdo plataformas de software que se definem como um cddigo (linguagem de
programacao) extensivel de um sistema baseado em softwares, modulos e designs
de interface (TIWANA; KONSINSK; BUSH 2010; TIWANA, 2014). O ndcleo de uma
plataforma pode ser complementado por varios desenvolvedores, mas seu dono dita
sua hierarquia dentro de um projeto.

Para compreendermos como terceiros conseguem acesso a plataforma, é
necessario compreendermos o seu funcionamento a partir da contextualizacéo do que
seria uma Application Programming Interface (API). Uma API refere-se a um conjunto
de rotinas e padrbes, uma colecdo de funcgbes, classes, tipos de dados de
programacdo que concedem acesso a um aplicativo de software ou plataforma -

baseado na web — sem a interferéncia do usuario (TULACH, 2008).
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O proprietario do software — donos da plataforma — fornece uma API especifica
para que outros autores (programadores) possam ter acesso ao banco de dados (BD),
sendo a API a porta de entrada da comunicacdo com outros sistemas, permitindo que
haja uma integracdo transparente entre a base de dados e a linguagem de
programacao. E por meio dela que o programador desenvolve uma série de algoritmos
para se integrar ao software principal (Figura 6). Exemplos disso sdo: Facebook,
Google Maps, Microsoft Office, Open Office, Eclipse, entre outros (SOUSA, 2000;
PIZETTA, 2014).

Figura 6 - Elementos de uma Plataforma de software

Ambiente
Ecossistema concorrents

Ecossistema CDHCDIIEHIE\
/ Ecossisterna \

Plataforma

OOOOO

Usuano Final

Fonte: Elaboracéo prépria, a partir de Tiwana (2014).

Sabendo-se que a plataforma € uma funcionalidade central que pode ser
compartilhada, entdo os aplicativos (apps) sao softwares adicionais que podem ser
entendidos como subsistemas complementares ou servicos de software que se
conectam a plataforma para estender sua funcionalidade (REUVER; SORENSEN;
BASOLE, 2017; TIWANA, 2014). Para Tiwana (2014), esses subsistemas
complementares (apps) frequentemente sdo chamados de complementos, plugins,
modulos e extensdes e ressalta que quanto maior o numero de apps disponibilizados
por uma plataforma, mais atraente ela se torna.

A interatividade social que ocorre em torno da plataforma, envolvendo os
aplicativos, os usuarios finais, os desenvolvedores e o dono da plataforma forma um
ecossistema de softwares.

Tiwana (2014) alerta para novas tendéncias de mercado e novas configuracdes

arquiteturais que grandes empresas donas de plataformas centradas em software
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estdo realizando quanto as novas formas de governanca. Essas novas tendéncias
incluem desde a evolucdo do meio fisico para o digital até a ubiquidade e internet das
coisas®. Dentre os fatores que levaram a essa ascensdo estdo a capacidade de
digitalizar e compactar um grande volume de informacgOes, a diversidade de
atividades, além de processos ou servigos mais ageis em um Unico ambiente.

O processo de comercializagdo, modularizacdo e compartiihamento de
servicos em uma plataforma ocasiona uma espécie de efeito em rede, levando a novos
nichos de transagcdes comerciais on-line. Pois, além de englobar todas as
especificidades técnicas com desenvolvedores e fornecedores, ocorre a preocupacao
de tornar o software (plataforma) o mais atrativo possivel para o usuario. Assume-se,
entdo, um formato bilateral a partir da combinac&o de grupos distintos em uma classe
de relacionamento que gera valor para o grupo (TIWANA; KONSINSK; BUSH, 2010).

Nesse processo, a plataforma de software evolui e expande a sua capacidade
de operacionalizar, deixando de ter um sentido meramente técnico e passando a
adotar padrbes e caracteristicas sociotécnicas. Reuver, Sorensen e Basole (2017)
destacam conceitos e definicdes importantes para estudos relacionados a plataformas
digitais (Quadro 6). Além disso, os autores argumentam sobre os aspectos de
governanca utilizados pelas plataformas, avaliando seus efeitos, observando como os
discursos, as normas e regras estdo inseridos, bem como os interesses subjacentes

gue configuram as relacdes de poder entre os atores do ecossistema de software.

3 A internet das coisas corresponde a fase atual da internet, em que os objetos se relacionam com
objetos humanos. S&o objetos portadores de dispositivos computacionais capazes de conexdo e
comunicagao com usuario através da internet. Assim, a ideia de ubiquidade refere-se a nocao de
algo que esta presente em todos os lugares e em todos os momentos, algo sempre disponivel e
atuante (SANTAELLA et al., 2013).
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Quadro 6 - Sintese de definicdes e conceitos sobre plataformas digitais

Plataforma Multilateral

Mediacao de diferentes grupos de usuarios, como compradores
e vendedores.

Mercados Multidirecionais

Reulne (ou combina) grupos distintos, de modo que o valor de um
grupo aumenta conforme cresce o nimero de participantes do
outro grupo.

Externalidades diretas

O valor da plataforma depende do numero de usudrios no

de rede mesmo grupo de usuarios.
Externalidades indiretas O valor da plataforma depende do nimero de usuarios em um
de rede grupo de usudrios diferente.

Plataforma digital
(visdo técnica)

Uma base de codigo extensivel na qual modulos

complementares de terceiros podem ser adicionados.

Plataforma digital
(visdo sociotécnica)

Elementos técnicos (de software e hardware) juntamente com
processos organizacionais associados a padrées.

Ecossistema
(visdo técnica)

Uma colecao de complementos (apps) para a plataforma técnica
principal, fornecida principalmente por terceiros;

Ecossistema
(visdo sociotécnica)

Colecdo de empresas interagindo com uma contribuicdo para os
complementos.

Aplicacdes

Partes executaveis de software que sao oferecidas como
aplicativos, servicos ou sistemas para usuarios finais.

Fonte: Elaboracao prépria, a partir de Reuver, Sorensen e Basole (2017).

Para os autores, deve-se utilizar o termo “plataforma digital” quando o software
atender ao conjunto de especificidades técnicas quanto a sua estrutura e projeto
arquitetural, visto que “plataformas que meramente mediam entre diferentes grupos
de usuérios, mas nao disponibilizam seu codigo base ndo devem ser consideradas
plataformas digitais no discurso de sistemas informacdo” (REUVER; SORENSEN;
BASOLE, 2017, p. 5). E dependendo do enfoque da pesquisa € sugerido que o
pesquisador deixe claro sob qual aspecto a plataforma digital sera analisada, se do

ponto de vista técnico ou sdciotécnico.

3.2 Plataformas digitais na Comunicacéao

As plataformas digitais na area da comunicacao surgem em meados dos anos
2000 por meio da web 2.0, estimulando a troca de ideias e conexao entre as pessoas
de todo o mundo a partir da rede digital on-line e incorporando no cotidiano praticas
de comunicacdo e interatividade a fim de estabelecer lacos sociais (RECUERO,
2014).

Segundo Rodrigues (2017) as plataformas digitais podem ser compreendidas
como artefatos tecnoldgicos que propdem a comunicacdo integrada nas relacdes

homem-maquina por meio da internet para difusdo do marketing em ambiente digital.
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Santaella e Lemos (2010) buscam apresentar um conceito mais abrangente
sobre as plataformas digitais e comparam-nas a um artefato tecnologico voltado a
impulsionar vendas e simplificar processos organizacionais. Para esses autores, as
plataformas digitais — além de aperfeicoarem a gestdo organizacional, direcionando
esforcos a fim de garantirem a eficiéncia e integracdo da comunicacao de forma
interativa, rapida, popular e participativa entre os consumidores e sociedade — sao
canais de comunicacdes de midia interativa.

Segundo Primo (2003) a comunicacgao integrada e interativa ocorre sob duas
formas: a) interacdo mutua, que se refere as relagbes interdependentes e aos
processos de negociacao; e b) interacdo reativa, que se limita as reacdes de estimulo
e resposta de uma replicacao de contetudos em redes digitais (PRIMO, 2003).

Na obra de Helmond (2015), a autora se preocupa em apresentar uma distincao
conceitual e técnica entre os canais de comunicacao digital e uma plataforma. E utiliza
como exemplo os sites de redes sociais e as plataformas de midia social para analisar
se ha distincdo entre eles. Para a autora, a diferenca entre um site e uma plataforma
€ decorrente ao uso de AP/’s junto ao codigo de programacao do software e coloca a
APl como ponto chave para compreender a diferenga entre 0s canais de
comunicacdo. Ela ainda prossegue em sua afirmativa utilizando o conceito do
fundador da Netscape, Marc Andreessen, dizendo que “uma plataforma é um sistema
programavel. Se vocé pode programa-lo € uma plataforma. Se vocé nédo pode
programa-lo entdo nao é plataforma” (ANDREESSEN, 2007 apud HELMOND, 2015,
p. 5).

Para Helmond (2015) é fundamental que se tenha uma no¢ao sobre o processo
de desenvolvimento de um sistema para entender a légica de funcionamento das
novas midias. A autora também traca o surgimento histérico do uso de API’s na web
e cita os niveis de acesso da APl em relacdo aos desenvolvedores externos.

Quanto ao histérico, no inicio dos anos 2000, as empresas Salesforce em 1999,
eBay em 2001, e a Amazon em 2002 resolvem adotar um novo modelo de negdcio
on-line (e-commerce), baseado na troca de dados e servicos entre diferentes
empresas. Essa troca permitiria que fossem estendidos os servicos de comércio
eletrdnico para outros sites (parceiros), concentrando as suas transagfes comerciais
em um Unico ambiente. Essas transagdes e 0 gerenciamento das vendas ocorrem por

meio da disponibilizacédo das API’s e assim, de forma progressiva, a transicdo de site
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para plataformas foi ocorrendo com varias empresas, tais como o Fickr em 2004,
Youtube em 2005, Facebook e Twitter em 2006 (HELMOND, 2015).

Quanto aos niveis de acesso de uma API, Helmond (2015) classifica-os em
trés: a) nivel 1: caracterizado pelo simples acesso a dados e funcionalidades. Aqui 0s
desenvolvedores podem criar novos aplicativos, integrar dados e novas
funcionalidades em seus sites, mas ndo podem reprogramar a plataforma em si; b)
nivel 2: o uso de um “plug-In API” permite que os desenvolvedores construam novas
funcdes que podem ser vinculadas ao nucleo do sistema e a interface de usuario e c)
nivel 3: utiliza-se um API “Runtime Environment”, de modo que parte dos aplicativos
sdo executados no ambiente no tempo de execucdo da propria plataforma. A
abordagem utilizada no nivel 3 requer uma estrutura técnica mais complexa, devido
envolver gestao de bases de dados e armazenamento.

Dessa forma, por meio do uso ou funcionamento de uma API, é possivel
compreender diferencas entre o0 que seria um portal web e uma plataforma digital.

Gabriel (2010) apresenta outro ponto de vista sobre o que seria uma
plataforma digital, classificando-as em diferentes tipos, sendo que cada um deles
apresenta estratégias proprias e distintas de comunicacao: 1) as plataformas digitais
podem ser voltadas a sistemas de informagdes web que possuem o sentido de integrar
a informacdo com demais setores organizacionais; 2) as plataformas digitais podem
ser plataformas de busca, como Google e Yahoo, ou seja, comparam-se aos
buscadores de pagina e portais na web e, por ultimo, 3) as plataformas digitais podem
ser plataformas de entretenimento, como Facebook, Twitter e Youtube. A autora ainda
destaca que as redes sociais se caracterizam por uma troca de interac&o antiga, que
vem se tornando complexa por conta da evolucéo da tecnologia, e observa que as
redes sociais tém em sua esséncia a comunicacao e o relacionamento entre pessoas,
e nao entre tecnologias e computadores.

Para Castro (2008), Correa (2009) e Passarelli (2014) as plataformas digitais
contemplam, em sentido mais amplo, aplicacdes de ambiente web que abrigam outras
aplicacdes e atuam como dispositivos digitais interligados as informacdes digitais. Na
visdo dos autores as plataformas digitais podem ser também uma ferramenta de uso
para beneficio do relacionamento social, haja vista que sdo agentes catalisadores que
facilitam a interacdo por meio das redes sociais. Eles ainda explicam que as redes
estdo sobrepostas sobre plataformas, permitindo o compartilhamento comunicacional

tanto com usuarios quanto com empresas.
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Fuchs e Chandler (2019) destacam dois grupos de pesquisa quando o assunto
tecnologias digitais: a) os pesquisadores otimistas digitais, aqueles para quem a
computacao digital € onipresente e molda todos os aspectos da contemporaneidade,
incluindo capitalismo, governancga, vida cotidiana, cultura, educagéo, bem-estar e
ciéncia e, b) os pesquisadores pessimistas digitais, para quem as tecnologias digitais
nao trouxeram apenas mudancas positivas, mas uma camada abstrata de dominacéao
e novas formas de controle.

D’Andrea (2018) argumenta sobre plataformas digitais no sentido de mapear
suas controvérsias enquanto midia, ressaltando a importancia de se compreender a
formacéao social que se desenvolve em redor delas e que, entre outros aspectos além
da infraestrutura dos softwares, deve-se analisar as regulacdes politico-econdmicas
gue as sustentam e cita como exemplo o Twitter e o Facebook.

Para D’Andreia (2018) ha uma preocupagao sobre o proprio conceito de
plataforma e suas logicas tecnoculturais, assim como o papel das arquiteturas em
moldar uma sociabilidade em redes politicas por meio das APIl's. As crescentes
mediacdes algoritmicas causam efeitos nos fluxos informacionais, desencadeando
novas disputas e conflitos, de maneira que os efeitos tecnopoliticos das plataformas

sinalizam novos desafios tedrico-metodoldgico para a area da comunicacéo.

3.3 Plataformas digitais na Administracéo

Para area da administracdo, as plataformas digitais, sdo vistas como um
modelo de negécio a partir de um ambiente digital (GOMES; OKANO, 2019).

Gomes e Okano (2019, p. 233) apresentam uma definicdo para o contexto de
modelos negécios, em que o “modelo” é entendido como uma representagao abstrata
sobre o funcionamento das atividades de um negaocio e “negocios” € a transformagao
estruturada de entrada de produtos e servicos. Para os autores, um modelo de
negocios fornece uma representacdo simplificada de processos de criacdo de valor,
funcdes e interacdes para criar valor.

Porter (1989, p. 33) define valor como um “montante em que os compradores
estao dispostos a pagar por aquilo que uma empresa Ihes fornece”. Ele ainda se refere
a cadeia de valor as atividades individuais realizadas, que vao desde o planejamento,
producdo e comercializacdo, até a entrega do servico ou produto. Para o autor, a

cadeia de valor é um reflexo da histéria, do método de implementacéo da estratégia e
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da economia basica das préprias atividades e pode ser usada para mapear e analisar

as atividades especificas que uma empresa executa e como elas estao ligadas entre

si (Figura 7).

Figura 7 - Cadeia de valor genérica

Infraestrutura da empresa

Geréncia de recursos humanos

Atividades
de apoio

Desenvolvimento de tecnologia

Aquisicdo

Logistica
interna

Logistica

Operacbes externa

Marketing
e Vendas

Servico

Fonte: Elaboracédo prépria, a partir de Porter (1989).

Atividades primarias

Segundo Porter (1989) a cadeia de valor contem a vantagem competitiva para
a empresa e pode ser dividida em margens e atividade de valor (primarias e apoio). A

margem refere-se a diferenca entre o valor total e o custo total da execucdo de uma

atividade na cadeia de valor. Ja as atividades de valor concernem as atividades fisicas

e distintas que envolvem a criagcdo de um produto. Essas atividades subdividem-se

em atividades primarias e atividades de apoio. No Quadro 7, apresenta-se uma

sintese sobre o detalhamento destas atividades.



42

Quadro 7 - Atividade de valor

Logistica interna: sdo atividades ligadas ao
recebimento, armazenamento e distribuicdo de
insumos;

Infraestrutura da empresa: sédo atividades que
integram desde a geréncia, planejamento,
financas, contabilidade, setor judiciario,
qualidade até questdes ambientais;

Operacoes:
transformagéo dos insumos em produto final;

sdo atividades vinculadas a

Geréncia de recursos humanos: sdo atividades
que envolvem recrutamento, contratagao,
treinamento, desenvolvimento e compensacao
de pessoal (méo-de-obra);

coleta,
fisica do

Logistica externa: refere-se a
armazenamento e distribuicdo
produto ao comprador final;

Desenvolvimento de tecnologia: variedades de
atividades que aperfeicoam produtos e
processos;

Marketing e vendas: sdo meios de acesso
entre o produto e os compradores;

Aquisicdo: compra de insumos que serdo
utilizados na cadeia de valor da empresa.

Servico: sdo praticas que irdo manter o valor
do produto.

Fonte: Elaboracéo prépria, a partir de Porter (1989).

Oliveira (2018) afirma que o estudo da cadeia de valor de determinar o sucesso
de um produto ou servico e, deve ser usado como estratégia competitiva de uma
empresa.

Amit e Zoot (2001) argumentam sobre uma nova criacdo de valor a partir dos
mercados digitais. Os novos elos dessa cadeia de valor digital resultam em
combinagdes de informagdes, produtos, servicos entre fornecedores, parceiros e
clientes em tempo real.

A cadeia de valor formada pelas plataformas digitais se estabelece por meio das
conexdes nos ambientes digitais a partir das novas relacdes com seus atores. Sao
cadeias compostas por centenas de fornecedores e clientes (SAKUDA, 2016).

Para Itala (2016), os novos modelos de negécios formados por plataformas
digitais alteram a forma como produto e servigos sao criados e disponibilizados. Os
servicos como home banking, programas de cartdes de fidelidade e e-commerce séo
exemplos de novos modelos de negdcios, bem como as compras digitais (pagamentos
sem o uso de cartdo, apenas utilizando um telefone movel), produtos digitais (por
exemplo, e-Booking, CD’s e DVD’s) e entrega digital (como Netflix e Spotify) sé&o
exemplos de cadeias de valores que se desenvolvem a partir desses novos modelos
baseado nas plataformas digitais.

Gawer (2014) compara plataformas digitais com organizagdes em evolugao ou
meta-organizagdes compostas por agentes que podem inovar e competir, criando

valor a partir de um escopo econémico (oferta e demanda) sustentado por uma
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arquitetura tecnolégica modular. Para a autora, as plataformas digitais abordam
diferentes aspectos econémicos quando atuam como plataformas de mercados
multilaterais, sdo mediadoras entre diferentes tipos de consumidores e provocam
efeitos em rede diretos e indiretos, ou seja, da plataforma para o usuério ou da
plataforma para um grupo de usuérios. A criacdo de valor e os efeitos em rede séo

vistos como caracteristicas essenciais das plataformas digitais.

3.4 Plataformas digitais na Economia

A abordagem sobre plataformas digitais na economia abrange estudos sobre
economia compartilhada, economia digital, consumo colaborativo, economia de
plataforma e plataformas digitais de dois lados (COUTINHO, 2017).

Parker, Van, Alstyne e Choudary (2016, p. 5) definem plataformas digitais como
“modelo de negdcios baseado em criacao de valor gerada através da interacao entre
oferta e demanda”. Para os autores, as plataformas digitais fornecem uma
infraestrutura aberta e participativa para essas interacdes e definem condicbes de
governanca para 0s seus participantes.

Coutinho (2017) define plataformas digitais como novo modelo de negécio que
utiliza a tecnologia para conectar pessoas, empresas e recursos em um ambiente
interativo e criam valor através dos usuarios. Para a autora, o argumento principal
desse novo modelo de negécios é a economia baseada no compartilhamento de
ativos, bens e servigos.

Espino (2018) destaca as plataformas digitais como intermediadoras e pecas
fundamentais no que se refere a economia compartilhada de bens e ativos.

Coutinho (2017) e Espino (2018) citam o Uber e Airbnb como exemplos de
empresas que praticam a economia de compartilhamento baseado no consumo
colaborativo. Sao plataformas digitais que subutilizam produtos e servigos e criam
valores a partir de oferta e demanda do mercado. Botsman e Rogers (2011) definem
economia de compartilhamento ou economia colaborativa como modelos de negocios
gue promovem a redistribuicdo de recursos e incentivam a reutilizacdo de ativos,
possibilitando 0 acesso a bens e servicos sem que haja, necessariamente, a aquisi¢ao
de um produto ou troca monetaria entre as partes envolvidas.

Maynez e Gutiérrez (2016), ainda nessa linha de pensamento, destacam quatro

pilares que regem a economia compartilhada: a) plataformas digitais, que conectam a
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oferta e a demanda e s&o a principal fonte catalizadora da economia colaborativa; b)
reducdo dos custos de transacdo, pois se elimina o conceito de posse, mas se
conserva 0 acesso a bens, produtos e servigos; c) interacdo social, que promove a
aproximacgdo entre usuérios por meio do feedback, fortalecendo a relagdo de
consumidor e cliente e reconfigurando o significado de comunidade e cidadania; d)
democratizacao, referindo-se ao acesso aos bens antes inalcancaveis.

Do ponto de vista econdbmico, embora o0 surgimento de tecnologias digitais
tenha reduzido os custos de transacdo, Coutinho (2017) argumenta que as
plataformas passaram a controlar o fluxo da informacgéo, tanto aquelas de carater

social quanto as comerciais, levando a uma nova forma de capitalismo (Quadro 8).

Quadro 8 - Relacao dos custos antes e depois das plataformas digitais

Custos de informacéo e @] forn_ece_dpr vai ao encontro O usuario busca uma
busca do |nd|V|dqo dlsppsto a plataforma que 'oferec;a
compartilhar ativos acesso a ativos
Custos de barganha e Negociacdes individuais de PIataforma estipula o preco e
decish ~ ; padroniza a prestagéo do
ecisdo preco e prestacéo de servico )
servico
Negociacdes individuais nas Plataforma estipula as
Custos de policiamento condicdes de pagameNnto e conﬁdlgoes de paga_mento
seguranca na prestacao do eletrdnico e de policiamento
servico (vigilancia)

Fonte: Elaboragéo propria, adaptado de Coutinho (2017).

No que concerne aos custos de transacéao, as plataformas digitais promovem a
desintermediacao e reintermediacdo das transac6es. Promovem desintermediacdes
guando diminuem a participacéo dos fornecedores (mediadores) tradicionais, ao modo
gue ela mesma reintermedia no momento em que promove novas relacdes por meio
de si mesma (COUTINHO, 2017).

Plataformas digitais geram uma nova economia digital, a partir dos novos
modelos negdcios que sdo oriundos do crescimento dos conteddos, servicos e
produtos digitais. Tapscott (1996) define economia digital como transagdes comerciais
gue alteram o modelo econdémico tradicional da economia a partir das intera¢des que
sdo criadas decorrentes dos avancos tecnologicos entre a comunicacdo e
computacdo. O autor refere-se a uma nova era que forca a repensar as formas de
criacdo e riqueza, o formato das organizagcdes empresariais e as estruturas

institucionais que estao sendo formadas.
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Os modelos econdbmicos formados a partir das plataformas digitais possuem
em sua natureza acdes disruptivas que, apesar de criarem novas formas de
empreender, instalam, em uma “onda de inovagdo” (MAYNEZ; GUTIERREZ, 2016),
instrumentos de regulagéo para 0s quais nem 0 governo nem 0 setor econdmico
estavam preparados. Portanto, é essencial gerar espacos para dialogos e trabalhar
no planejamento de medidas que amenizem os padrdes regulatorios e 0os impactos
causados por meio da economia colaborativa.

Coutinho (2017) ainda destaca a importancia das estruturas de mercado
inseridas pelas plataformas digitais que estdo fundamentadas na economia digital e
no mercado de oferta e demanda dos dois lados. Sdo padrdes econdmicos que
intensificam uma relacao de desigualdade na distribuicdo de rendas.

Além disso, vale destacar que as plataformas digitais, ao atingirem uma massa
critica de usuarios, fortalecem-se no mercado e dificimente deixam margem para
outras empresas concorrerem. Coutinho (2017) ressalta que, devido as plataformas
digitais concentrarem um volume massivo de dados e informacdes, elas conseguem
rastrear o comportamento de cada consumidor por meio do uso de algoritmos, o0 que
implica agdes de antecipacdo de demanda frente aos seus concorrentes e, a0 mesmo
tempo, em detrimento desse poder sao abertas lacunas para barganhar o valor dos
dados armazenados. Desse modo, as plataformas digitais dominantes ocuparao
constantemente o topo da balanga econdémica.

Assim, este capitulo procurou abordar as diferentes perspectivas e formas de
atuacdo das plataformas digitais, apresentando um didlogo entre as areas das
ciéncias exatas e ciéncias sociais. Vimos que cada area do conhecimento trabalha um
enfoque diferente sobre um mesmo objeto de estudo.

As plataformas digitais na area da computacdo aparecem com uma Visdo mais
tecnicista sobre seu funcionamento, além de serem aprofundados os estudos quanto
a sua estrutura, design e padrdes do software. Observou-se que, por meio das API’s,
€ possivel estabelecer novas conexdes com a plataforma e, assim, agregar novos
servicos ou demandar novos produtos mantendo sua funcionalidade central.

A é&rea da comunicacado compreende as plataformas digitais como canais de
midias e comunicacdo que promovem acdes de interacdo integrada e de
compartilhamento entre a empresa e o usuario. As relacdes homem-maquina podem
ser trabalhadas a partir do uso de praticas do marketing em ambientes digitais. Quanto

a estes ambientes, vimos que varios tipos de canais de comunicagao digital podem
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criar interacdes integradas e reativas com o usuario, porém, embora alguns meios de
comunicacdo trabalhem com a midia digital, nem todos pode ser considerados
plataformas digitais.

O campo da administracdo compreende os estudos sobre plataformas digitais
a partir dos modelos de negdcios que ela desenvolve com base na criagdo da cadeia
de valor — destacando que valor se define como um conjunto de atributos que
envolvem desde as atividades primarias, como atividade de apoio, e esta incluso no
produto ou servigo que é oferecido ao cliente; e que uma cadeia de valor formada a
partir de plataformas digitais € composta por centenas de fornecedores e clientes.
Destacou-se também que a cadeia valor e os efeitos em rede desencadeados pelos
modelos de negdécio em plataformas digitais podem ser considerados uma grande
vantagem competitiva para aqueles que compdem o ecossistema da plataforma.

E, por fim, a area da economia busca descrever os novos padrées econdémicos
gerados pelas plataformas digitais a partir do seu modelo de negdcio e a cadeia de
valor estabelecida por elas. Vimos que os estudos sobre plataformas digitais nessa
area do conhecimento sao identificados por termos como economia de plataforma,
economia de compartilhamento, consumo colaborativo e plataforma de dois lados, e
gque as plataformas digitais sdo consideradas um dos quatros pilares da economia de
compartilhamento. Posteriormente, foi dito que os custos de transicdo eliminam o
conceito de posse e permitem que um maior numero de usuarios possa usufruir de
servicos que antes estavam restritos devido a barreiras econémicas.

Entretanto, foi possivel observar uma linha ténue que se destaca entre os
pesquisadores das diferentes areas no que concerne as formas de atuacdo, os
impactos sociais e as praticas de governanca geradas por intermédio das plataformas
digitais. Chamamos esses efeitos de plataformizacéo, assunto que sera discutido de

forma mais detalhada no capitulo 4, a seguir.
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4 PLATAFORMIZACAO

As plataformas digitais, conforme o que foi apresentado nos capitulos
anteriores, constituem-se em macroecossistemas digitais em que coexistem multiplas
aplicacdes de software para diferentes atividades-fim relacionadas (GAWER, 2014).
Esse desejo pelo uso da plataforma implica um crescimento de sua influéncia tanto
social quanto econdmica, o efeito denominado plataformizacéao.

Segundo Helmond (2015) a plataformizacdo refere-se aos efeitos politicos,
econdmicos e sociais refletidos em uma sociedade ou ecossistema a partir da atuagéo
de uma plataforma digital. E a ascens&o de uma plataforma que mantém um modelo
econdbmico dominante, gerando consequéncias e expansdo na midia e em outros
espacos digitais. Esses espacos vao além do significado computacional, pois
envolvem a construcao de cendrios politicos (um lugar para falar e se ouvido), e até a
construcdo de cendrios econdmicos concebidos por uma facilitacdo aberta e igualitaria
de expressao.

Diante disso, este capitulo esta dividido em quatro secdes para descrever 0s
efeitos da plataformizag&o e como eles ocorrem nas rela¢des sociais, no ecossistema

de software e nas relagdes governamentais e institucionais.

4.1 Plataformizacgéo e o impacto social

Do ponto de vista social, as plataformas digitais devem ser analisadas sob a
forma em que alteram o cenario politico e o rumo da economia; seus efeitos,
chamados de plataformizacdo, devem ser medidos, assim como a governanca e a
distribuicdo dos bens na populacdo devem ser analisados, observando como os
discursos, as normas e as regras estdo inseridas, bem como o0s interesses
subjacentes que configuram as relacdes de poder entre seus atores (GILLESPIE,
2010).

Os processos de decisdes envolvidos na plataformiza¢céo néo sao aleatorios, o
contexto inclui fatores econdmicos, regulatérios, inovadores e institucionais com
bases explicitas que representam o ritmo e a dire¢do da plataforma (PEREZ, 2009).
O efeito da plataformizagdo estd em sua capacidade de dar resposta a multiplas

atividades, ndo apenas em atender as necessidades, mas em registrar 0
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comportamento e perfil dos usuarios, coletando dados histéricos em uma rede de
validacao estatistica que os controla e monitora (COHEN, 2017).

Segundo Sakuda (2016), a plataformizacdo chega a ser comparado as
transformacdes disruptivas no sentido de causar uma ruptura nos padrdes, modelos
de negdcios ou tecnologias ja estabelecidos no mercado. Para Just (2018) esses
efeitos disruptivos resultam em incertezas quanto ao tratamento adequado das
posicdes das empresas e ao presumivel abuso de poder de mercado em particular.

O volume de dados e o fluxo de informacao que se concentram estao alterando
Nao apenas a maneira COMo compramos as coisas, ou utilizamos seus servi¢os, pois

nao se trata apenas de e-commerce, mas de ressignificacdo de um todo (Figura 8).

Figura 8 - NUmero de usuarios ativos em plataformas digitais
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Fonte: Kleiner (2018).

Esses novos modelos de negécio estdao dando lugar a uma multiplicidade de
guestdes politicas e incertezas analiticas quanto ao tratamento de questdes que vao
desde a protecdo da privacidade, o tratamento da informacdo até os direitos de
propriedade intelectual.

O cenario que vem se consolidando a partir desse sistema-mundo digital virou
uma onda global de conectividade em rede que converge, por um lado, na vida social
dos usuarios e, por outro, em uma disciplina coletiva que impde o uso de tecnologias
ubiquas de efeito pervasivo. Temos o que chamamos de cibercultura e efeitos em
rede (LEVY, 1999; CASTELLS, 2010)
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De acordo com a OECD (2018) a formagdo de uma nova economia digital
baseia-se no que as plataformas vém exigindo e alerta para que as autoridades se
atentem para os efeitos desses mercados multilaterais que vao desde o setor digital
para além dos bens e servicos de informacdo. Pode-se inferir que os efeitos da
plataformizacao refletem as caracteristicas que as grandes corporacdes estao criando
por meio das relacdes coorporativas. Trata-se de um tipo de entrelacamento
tecnoldgico entre o entretenimento e diversas formas de governanca institucionais
(DELEUZE, 2006; FUCHS, 2009).

Diante disso, os efeitos da plataformizacdo podem ser comparados a uma
espécie de gestao distribuida que reflete em uma mudanca ideolégica sutil, mas ao
mesmo tempo dominante, exercendo um plano estratégico sobre os atores que
compdem os ecossistemas das plataformas (GAWER, 2010, 2014; HERRING, 2014).

4.2 Efeitos da plataformizacdo no ecossistema de software

Os efeitos causados pela plataformizacdo em um ecossistema podem ser
identificados desde o processo de compartilhamento de software até os servicos
ofertados por meio da plataforma. As politicas de gestdo e governanca que envolvem
a reengenharia dos processos devem estar contempladas em um amplo planejamento
(técnico-social) a fim de prover condi¢cdes de acesso justo e equilibrado para ambos
os lados, tanto para o detentor do direito de propriedade quanto para aquele que fara
a expansao do software por meio de novos servicos (GURUMURTHY; BHARTHUR,
2018).

Vale ressaltar que a presente discussao teodrica sobre os efeitos da
plataformizag&o ndo tem como finalidade acirrar discursos ou contrariar a implantagao
e digitalizacdo da informacdo a partir do ambiente de plataformas; ao contréario, a
proposta esta no sentido de apresentar os dois lados que compdem o0 processo de
plataformizacdo, a complexidade e o0s impactos causados, abrangendo uma
perspectiva holistica técnico-social dos processos e de todos os atores envolvidos no
ecossistema.

Os elementos que compdem o ECOS podem exercer mais de um papel dentro
do ambiente em que estdo atuando: 1) o Cliente € o responséavel pela aquisicdo do
software sob demanda; 2) o Usuério busca informac¢des sobre o software, contribui

com a especificacdo de necessidades; 3) a Equipe representa um papel criado por um
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ator, é formada por um grupo de atores e é administrado por apenas um, sendo que
cada equipe pode ser formada por atores internos ou externos a organizacao; 4) o
Fornecedor consiste no papel da organizacdo que prové o software; 5) o Produtor
desenvolve produtos e servigos para a plataforma (LIMA et al., 2016).

Para Cohen (2017), as relacbes sociais entre esses elementos podem ser
afetadas pela forma de governabilidade a partir do dono da plataforma. Os efeitos da
plataformizacédo podem recair sobre as estimativas de preco para ofertar produtos e
servicos; as clausulas contratuais que garantirdo os limites de acesso ao software
tanto para o fabricante quanto para o usuario; as diversas formas de uso da mao de
obra em torno da valorizacdo do conhecimento e status para produzir um produto.
Essa falta de transparéncia nos processos e as politicas de informacdo que séo
utiizadas tem estado intensamente sobre questdes doutrinarias e regulatérias
existentes.

As plataformas digitais moldam o fluxo da informacéo através das consultas nos
bancos de dados, protocolos técnicos e comportamento on-line. Definem termos de
cada relacionamento de forma diferente, podem cobrar pouco ou nada aos
participantes de um lado de um mercado-alvo e fazer lucro de outro lado (COHEN,
2017, p. 11).

4.3 Efeitos nas relacdes governamentais

O Estado, em particular, se apresenta como eixo central cercado de
instituicbes, sendo capaz de mediar conflitos entre grupos de uma classe social.
Concomitantemente, € um 6rgdo capaz de afetar o comportamento de um ou varios
individuos ao incidir sobre suas expectativas, acdes e reacbes (HALL; TAYLOR,
2003).

Metaforicamente, as plataformas digitais assumem a figura do Estado, tendo
em vista que:

a) Utilizam formas de governar, institucionalizando politicas e diretrizes que

refletem no comportamento do individuo (GURUMURTHY e BARTHUR,
2018);
b) Moldam a existéncia individual e coletiva da sociedade, permitindo impactar

rotinas sociais de mercados inteiros (COHEN, 2017);
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c) Alteram cenarios e afetam a distribuicdo de bens na populagéo, criando
interacdes igualitaria de poder (KENNY; ZYSMAN, 2016);
d) Criam uma ideologia nas relacdes organizacionais e adotam mecanismos

de autodisciplina de forma dominante e sutil (FUCHS, 2009).

Os desafios impostos pelas plataformas irdo requerer medidas que
estabelecam politicas de governanca e até a presenca de agéncias reguladoras que
fiscalizem e monitorem a atuagcdo dessas organizagdes. O direito & concorréncia e
politica de preco baseado em modelos de receitas com preco zero, praticada por
essas grandes empresas dominantes, sdo exemplos de acdes que, de alguma forma,
devem ser observadas com atencao pelo Estado (JUST, 2018).

Diversos exemplos de casos em que um agente estatal atuou de maneira direta
sobre acoes realizadas por uma plataforma podem ser citados. Na Italia, em maio de
2017, em que autoridade italiana de defesa da concorréncia e do consumidor iniciou
um processo de investigacao sobre as politicas de uso do Whatsapp no pais. As acbes
referem-se aos termos de servicos de uso e politicas de privacidade do aplicativo. O
governo italiano impds uma multa de trés milhdes de euros ao Whatsapp, alegando
gue a empresa forcou seus usuarios, através de uma atualizacdo no software, a
aceitar totalmente os novos termos e condigdes de uso, em particular no que diz
respeito a partilha dos seus dados pessoais com o Facebook (ZINGALES, 2017).

A Unido Europeia multou a Google em junho de 2017 o equivalente a 2,42
bilnbes de euros por violagao da Lei Antitruste no mercado de publicidade on-line. A
Google foi acusada de abusar ilegalmente da sua posicdo dominante na
intermediacdo de anuncios em servicos de buscas, impondo restricbes contratuais
“anticompetitivas” em sites de terceiros (JUST, 2018).

Na Alemanha, em novembro de 2017, o Bundeskartellant* inicia processo
investigativo para averiguar se esta havendo abuso de poder ou violacéo das regras
de protecdo de dados por parte do Facebook, ou seja, se a atuacao da empresa esta
em conformidade com os termos admissiveis as leis de concorréncia e de protecao a
dados regidos pelo pais (BUNDESKARTELLANT, 2017).

4 Orgao federal alemé&o instituido para proteger as a¢bes de concorréncia, oferta e demanda (preco,
servi¢o, qualidade) que atua como agéncia reguladora no pais para manter o equilibrio nas a¢bes da
economia de mercado.
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No Brasil a lei antitruste é representada pela Lei n® 12.529/11, que estrutura o
Sistema Brasileiro de Defesa da Concorréncia (SBDC) e dispde sobre a prevencéo e
repressdo as infracbes contra a ordem econdmica orientada pelos ditames
constitucionais de liberdade de iniciativa, livre concorréncia, fungéo social da
propriedade, defesa dos consumidores e repressao ao abuso do poder econdmico
(BRASIL, 2019).

Embora as politicas de governanca e féruns politicos sirvam para amenizar 0s
efeitos da plataformizacdo junto a sociedade, as plataformas digitais despertam
alertas ndo apenas para o cenario econbmico, mas também para o papel dos dados
do usuério e uso de big data como uma nova classe de ativos na economia digital
(JUST, 2018).

De acordo com dados da OECD (2019), delega¢cfes governamentais de todo o
mundo se reunem desde 2009 para discutirem o0s processos diretos e indiretos do
funcionamento da economia de plataforma: mercados de dois lados (2009); economia
digital (2012); inovacéao disruptiva e big data (2016); algoritmos de colisdo; uso de
ferramentas de fiscalizacdo em mercados multilaterais (2017); e, em janeiro de 2018,
50 delegacdes mundiais estiveram reunidas para discutirem assuntos relativos ao
cartel na era digital e regulamentacfes sobre concorréncia a luz da digitalizacéo.

O Estado deve constantemente buscar averiguar a competicdo estabelecida
pelas plataformas digitais de modo restrito ou estratégico quando necessario. Se 0s
mercados podem ser constituidos por produtos e servicos gratuitos e sem troca
monetaria, deve-se avaliar se 0 uso gratuito das plataformas por parte dos usuarios é
pago com outros tipos de moeda, ou seja, deve-se dar atencédo aos dados que, entre
outras coisas, desencadeiam preocupacdes substanciais, como a privacidade.

Uma caracteristica central das plataformas de internet € que elas geram,
coletam, processam e agregam dados grandes por meio de métodos algoritmicos a
fim de extrair valor econdmico a partir deles. Isso diz respeito tanto aos dados como
ao conteudo de concorrentes, bem como os dados disponiveis sem precedentes sobre
as informacgdes pessoais, comportamento, comunicacao e transacdes. Esse Ultimo,
especialmente, levantou uma miriade de questdes acerca de privacidade. Os dados
pessoais sendo uma moeda potencial, essencialmente, um pre¢co ndo monetario pago

e privacidade, um possivel elemento competitivo de ndo preco (JUST, 2018).
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Por meio das plataformas digitais é possivel criar um espaco de discussao
coletiva liquida dentro de um ecossistema. A gestdo participativa que ocorre dentro
das plataformas reflete uma mudanca ideolégica quanto ao dominio e controle
hierarquico estratégico entre os atores e suas reacdes devem ser analisadas
(ZUBOFF, 2010; GURUMURTY; BHARTHUR, 2018).

Em um contexto geral, observa-se que, no que concerne aos efeitos da
plataformizacéo nas relacdes governamentais, o Estado, ao mesmo tempo em que se
defende dos efeitos sofridos pelas a¢gbes de plataformas digitais, adota medidas
disciplinadoras, regulatérias e hierarquizadas a partir de seus proprios sistemas e
plataformas disponibilizados por meio do governo eletrénico sobre uma sociedade

(ecossistema).

4.4 Efeitos nas relagdes institucionais

Entende-se por relagfes institucionais uma espécie de convengao que governa
ou regula o comportamento das relagdes sociais e coletivas de modo formal (HALL;
TAYLOR, 2003). As relacdes institucionais podem ser aplicadas através de
procedimentos, protocolos, normas e convencdes oficiais vinculados a uma
organizacdo (comunidade politica ou estrutura econdémica), de maneira que podem
ser regidas por regras padronizadas e institucionalizadas, determinando o
funcionamento de uma sociedade ou instituicdo (HALL; TAYLOR, 2003).

Os efeitos da plataformizacdo poderdo ser identificados nas relacoes
institucionais através das leis, acordos comerciais, contratos de servigos, termos de
uso, praticas de compartiihamento de dados e politicas de privacidade. Essas
medidas regulatérias sdo institucionalizadas para preservarem o direito de
propriedade intelectual da plataforma (GURUMURTHY; BARTHUR, 2018).

O direito de propriedade intelectual de uma plataforma digital baseia-se em uma
negociacao concreta e um ato complexo de empreendedorismo institucional. Trata-se
de um acordo que concede acesso aos dados, define limites de uso, reescreve 0s
proprios objetivos e alinha os interesses aos donos das plataformas.

De acordo com Gurumurthy e Barthur (2018) esse poder disciplinar digital vem
alterando os comportamentos e regras de um coletivo social, porém, por outro lado,
promove um cenario ambiguo, criando cadeias de valor em volta de um ambiente

harmonioso, igualitario, ético e moral. Como exemplo disso, os autores citam a Google



54

como detentora de uma grande base de dados associada ao ato de comercializar a
informacéo para fins e beneficios proprios no ganho comercial. Eles relatam também
gue o Facebook ndo personaliza apenas feeds de noticias, mas monitora perfis e
conteddos cruzando dados dos usuérios e fornecendo informacdes a elementos
externos ao ecossistema, ao mesmo tempo em que mantém seu julgamento sobre
violacdes de direitos de propriedade intelectual.

Em relacdo as caracteristicas de autoridade, relacdes de poder por meio do
uso de tecnologias de comunicacdo em massa como construcdo de relacoes
institucionais, podemos citar Deleuze (2006), Foucault (2008) e Fuchs (2009) que
discutem acerca de certas praticas autoritarias e impositivas, exercidas a partir de
medidas hierarquicas na figura de um dominante por meio do qual sdo criados
mecanismos de autocontrole e vigilancia sob os que estdo sendo regidos por regras
e normas em uma sociedade. Os autores fazem uma analogia das relacdes
institucionais dentro de um ambiente corporativo, em que tais praticas podem ser
observadas nas relacbes de comunicacdo interna e externa dos usuarios,
colaboradores e terceirizados, sendo necessario utilizar mecanismos informaticos em
rede como ferramenta estratégica para aproximar e disciplinar as relacdes
sociotécnicas, formando novas formas de cooperagdes em um ambiente social.

Assim, este capitulo procurou abordar o conceito de plataformizacdo e
descrever seus efeitos a partir dos impactos nas relagdes sociais, no ecossistema de
software, nas relagbes governamentais e institucionais.

Em sintese, a plataformizacédo se resume as relagfes sociais de causa-efeito
das plataformas digitais sobre os usuarios de um ecossistema (sociedade). Essas
relacbes podem ser afetadas sob diferentes aspectos. Termos como estilos de
governanca, conflitos de interesses, imposicdo de regras e normas, efeitos
disruptivos, disciplina coletiva séo caracteristicas marcantes da plataformizacéo.

No ecossistema de software os estilos de governanca adotados pelos donos
das plataformas afetam diretamente as relacdes sociais entre 0os atores que compdem
a cadeia de valor da plataforma. Enquanto que nas relagdes governamentais os
efeitos sado refletidos na economia, geracao e distribuicdo de renda. Medidas para
conter os efeitos da plataformizacdo podem ser vistas atraves da presenca de
agéncias reguladoras, orgdos de fiscalizacdo e legislagbes que assegure o

funcionamento das plataformas digitais. E possivel notar que o Estado ao mesmo
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tempo que se defende contra os efeitos da plataformizacéo, pode gerar novos efeitos
a partir do uso de suas préprias plataformas do governo eletrénico.

No que concerne as relagdes institucionais, os contratos de servigos, termos
de uso, acordos comerciais, praticas de compartilhamento e politicas de privacidade
sdo formas de exercicio de controle que regem as negocia¢des organizacionais.
Assim como o direito de propriedade intelectual deve ser amplamente discutido e
analisado nas relacdes institucionais.

As plataformas se tornam um ponto de descanso discursivo e os efeitos da
plataformizacdo se instituem a partir de caracteristicas impositivas de funcionamento
e suas formas de atuacdo. Trata-se um sistema que estimula a conectividade,
interatividade, ac6es de compartilhamento, a partir de uma identidade corporativa forte
e dominante, e que, em contrapartida constréi uma camada aparentemente abstrata

de um regime disciplinar digital na sociedade da informagdao.
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5 PLATAFORMAS DIGITAIS, PLATAFORMIZACAO E A Cl

Partindo de um cenario que ressalta as caracteristicas do novo paradigma
técnico-econdmico e critico em relagdes as plataformas digitais, de certo modo, ainda
se apresentam promessas a sociedade da informacéo voltadas a formacdo de uma
sociedade digital democratica. Todavia, esse cenario, aos poucos, vem sendo
descontruido pelos os efeitos da plataformizacdo, causando rupturas nos fluxos
informacionais e, com isso, trazendo inimeros desafios.

O modo como a informacédo é introduzida, processada e disponibilizada nas
plataformas digitais faz com que CI venha se posicionar frente a essa tematica no
intuito de criar um arcabouco apropriado para assegurar o tratamento da informacao
diante desse novo paradigma.

Tendo como fundamento toda a discussao apresentada anteriormente acerca
das plataformas digitais e plataformizacédo, este capitulo busca apresentar o enfoque
da Ciéncia da Informacéo sobre esses assuntos, descrevendo seus aspectos teorico-
conceituais, bem como demonstrando as abordagens dos pesquisadores da area
diante do assunto.

Vale ainda ressaltar que, para o desenvolvimento das sec¢des deste capitulo,
contou-se com o auxilio dos 67 artigos obtidos nas bases nacionais e internacionais
da CI conforme mencionado anteriormente na metodologia deste trabalho (conferir
se¢ao 1.2).

5.1 O conceito de plataformas digitais na Cl

Do ponto de vista da Cl, as plataformas digitais sdo abordadas na literatura a
partir de uma perspectiva sociotécnica. A Cl analisa estudos sobre plataformas com
uma amplitude conceitual mais abstrata, construtivista e sistémica. Nesse campo de
estudo, os termos utilizados no desenvolvimento de pesquisas sobre plataformas

digitais sdo: “plataformas de gestdo e aprendizagem”, “tecnologia para partilha de
contetdo”, “tecnologias que permitem a colaboragao”, “redes sociais”, “tecnologias
vinculadas a comunicagdo interpessoal”’, “tecnologias de conteudo e ambientes
digitais” (PASSARELI et al., 2014, p. 116).

Em contexto geral, as plataformas servem para a construcao de uma superficie

plana, na qual podem ser assentados objetos pesados, bem como assumem também
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padrées de um processo operacional em um artefato tecnolégico (PASSARELLI et al.,
2014). Em um contexto mais especifico, plataformas digitais na Cl referem-se a
gualquer categoria de website e portal, na medida em que funcione como suporte
tecnoldgico e instrumento mediador da comunicagdo humana e social.

Para Sandy, Corrado e Ivester (2017) as plataformas digitais séo pacotes de
software que suportam a criacdo e a utilizacdo de contetdos digitais. Tornaram-se
parte da vida diaria das pessoas e séo vistas como um desafio para profissionais da
informagao.

Rockembach (2012, 2013) afirma que as plataformas digitais se enquadram na
categoria de aplicativos e redes sociais e caracteriza-as como dinamicas, interativas,
virtuais, ubiquas e disseminadoras de informac&o. Para o autor, a ubiquidade da
informacéo se resume em estar presente em todos os lugares ao mesmo tempo,
adotando o padréo 24/7 (vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana).

Assim, partindo do principio de que a Cl estuda a informacédo desde a sua
génese, o0 conteudo informacional produzido por uma plataforma digital deve ser
analisado e investigado, haja vista que tanto as intencionalidades daquele que
disponibiliza a informagéo quanto daquele que faz uso da informacéo tem um papel
dibio (ROCKEMBACH, 2013). A vista disso, a sec¢éo a seguir destina-se a apresentar

como a ClI se posiciona na literatura sobre a temética das plataformas digitais.

5.2 Abordagens das plataformas digitais na Cl

De acordo com Rockembach (2013) as plataformas digitais na area da CI
concentram pesquisas nas areas da mediacdo, recuperacdo e preservacado da
informacdo em ambientes digitais, além de curadoria digital, memoria, comportamento
informacional, estudo de interfaces, usabilidade e experiéncias com o usuario. Os
estudos sao desenvolvidos a partir de arquivos, bibliotecas ou repositorios digitais;
sites e blogs institucionais; enciclopédias digitais; foruns tematicos; redes sociais; e
paginas de buscas.

Realizou-se uma adaptacdo nas categorias de estudos definidas por
Rockembach (2013) para descrever as diferentes abordagens da Cl sobre plataformas

digitais:
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e Redes sociais ou midias

As redes sociais funcionam como plataformas colaborativas, equipadas com
caracteristicas que facilitam o trabalho participativo entre dois ou mais individuos.
Representam um grande impacto no processo de inovagdo, uma vez que podem
controlar o acesso a valiosos recursos de conhecimento (SERGIO; GONCALVEZ,
2017). Diante disso, alguns estudos podem ser citados.

Correa e Silva (2017) relatam a importancia da biblioteconomia e Ciéncia da
Informacao em analisar as midias sociais (Facebook) como canais de divulgacéo e
comunicagao entre bibliotecas e seus usuarios.

Para Jorente e Batista (2017) a confluéncia das midias e das redes sociais
digitais implica no compartiihamento de ativos informacionais custodiados em
arquivos e museus. A integracdo desses ativos surge como possibilidade para acao
cultural, tendo como exemplo o Twitter como midia social de compartiihamento e
criagdo colaborativa de informacgao.

Torrado (2017) discute o uso do YouTube como uma plataforma capaz de servir
as atividades do profissional de Cl e da Biblioteconomia e relaciona as praticas
audiovisuais de bibliotecas para promoverem a¢cées em ambiente digital, ressaltando
o papel do bibliotecério como produtor de contetdo. Para o autor, tanto as midias de
massa quanto as midias sociais sdo canais de compartilhamento de informacéo
audiovisual.

Cananéia, Rocha e Targino (2018) analisam as redes sociais como
instrumentos mediadores de informacéo, que proporcionam grandes debates entre
varios grupos sociais. Discutem-se teméaticas como competéncia da informagéo e
ativismo digital nessas plataformas.

Para Frainer e Fontana (2010) e Sérgio e Gongalvez (2017) as redes socais
auxiliam no processo decisério em ambientes organizacionais, podendo ser
ferramentas colaborativas de gestdo do conhecimento em ambientes organizacionais.

Ortega (2017) analisa a disseminacdo da informacdo por meio dos tweets e
pesquisa o impacto de citagdes analisando a relacdo entre a divulgacéo de trabalhos
de pesquisa no Twitter e sua influéncia no impacto da pesquisa. Para o autor, o Twitter
tornou-se recentemente uma das midias mais importantes para a difusdo de

informagdes no mundo digital, uma vez que produz um enorme fluxo de informacgao
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constante, em que qualquer postagem trivial pode, em breve, tornar-se um topico de
tendéncia.

Desrosches et al. (2016) analisaram as redes sociais a partir da marcacéao
social, como um meio alternativo para acessar informacdées em um ambiente onde os
usuarios ndo querem apenas procurar conteudo por meio de palavras-chave, mas
também estédo interessados em explorar um conteddo novo e inesperado.

Quanto a gestdo de dados nas midias sociais, Gatelli e Ribeiro (2015)
descrevem a fragilidade inerente as midias digitais e a obsolescéncia tecnoldgica que
colocam os dados em risco.

No que se refere a politica de coleta e arquivamento de conteddos nas midias
sociais, Rezende e Martins (2018) elencam varios desafios como, por exemplo,
conhecer quem realiza a coleta dos dados, como estes dados serédo utilizados e como
deve ser a atuacgéo curatorial em cima desses dados, visando selecionar o que, de
fato, deve ser guardado.

De acordo com Rezende e Martins (2018) o uso de conteudo das midias sociais
€ algo recente e que tem ganhado relevancia por parte de instituicées cientificas,
especialmente em se tratando das ciéncias sociais. Os autores destacam varias
iniciativas cientificas quanto a coleta de dados em midias sociais para uso em
pesquisas dessas ciéncias, como, por exemplo:

a) Social Data Science Lab: The COSMOS Platform of Cardiff Univesity- UK: o
Reino Unido mantém e distribui a plataforma COSMOS, que visa facilitar analises de
grandes quantidades de dados extraidos de midias sociais (o Twitter, em especial),
de forma grétis e acessivel para o uso sem fins lucrativos;

b) GESIS Leibniz Institute for the Social Scienses — GERMANY: na Alemanha,
0 GESIS disponibiliza servigos e infraestrutura relevantes para gestdo de dados de
pesquisas nacionais e internacionais. A instituicdo implementou um projeto piloto de
arquivamento de dados de midias sociais provenientes do Twitter e Facebook durante
as eleicdes parlamentares de 2013 no pais;

c) DOCNOW - Documenting the now — UNITED STATES: é um projeto
americano de acéo colaborativa entre pesquisadores e profissionais da informacéao,
gue se utilizam de dados das midias sociais para afirmar a importancia da preservacao
desses contetudos em escala nacional.

Rezende e Martins (2018) ainda ressaltam que essa questao, referente a coleta

e uso colaborativo em redes sociais, dificulta o planejamento do arquivamento desse
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tipo de dados, uma vez que € preciso se considerar questdes de permissodes, direitos
de acessos e os vinculos estabelecidos durante as trocas de informacdes. Os autores
ressaltam que é preciso que haja transparéncia nas acdes de coleta e arquivamento
de conteudo, ndo somente por questdes éticas, mas também visando conferir a

confianca aos usuarios dessas midias.

e Repositoérios

No que se refere ao compartilhamento e disseminacdo da informacdo, os
repositérios digitais sdo considerados como plataformas. Um repositorio digital,
conforme Segundo et al. (2010) e Souza (2012), € uma forma de armazenamento de
objetos digitais que tem a capacidade de manter e gerenciar material por longos
periodos de tempo e prover 0 acesso rapido e apropriado as informacdes cientificas.
O e-prints e 0 Open Access Initiative (OAI) sdo exemplos de repositorios citado pelos
autores.

Para Martins, Nolasco e Silva (2013), Rowlands (2003) e Souza (2012) os
repositorios sdo plataformas integradas que permitem gerar, coletar, armazenar,
disseminar, compartilhar e interoperar conhecimentos de forma eficiente e versatil,
possibilitando, assim, uma pluralidade de acessos e de usabilidade imprescindivel a
comunidade cientifica.

Os meios digitais aumentam as possibilidades de armazenagem — memoaria —,
enquanto que os meios de producdo — 0 processamento e comunicacdo da
informacédo — se tornaram ageis e dindmicos quanto ao processo de transmissdo dos
conhecimentos técnicos e cientificos, dando uma nova forma e rotatividade ao
conteudo documental, além de conectar ideias dispersas (SOUZA, 2012).

Um exemplo disso € a pesquisa de Dressler (2015), que discute iniciativas para
criacdo de um repositorio digital com intuito de realizar preservacao digital a longo
prazo como um plano de acéo para integrar dados da Universidade Estadual de Kent
State. Salcedo e Bezerra (2018) estudam sobre o projeto REFIBRA, um repositorio
gue oferece acesso irrestrito e aberto e que esta conectado em rede com diversas
bases de dados no mundo todo. Uma plataforma digital que atua como mediadora do
patriménio cultural. Ja Segundo et al. (2010) e Souza (2012) utilizam como exemplo a
plataforma Dspace, um software open source destinado a constru¢cado e manutengao

de repositorios digitais. Um sistema que captura, armazena, indexa, preserva e
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dissemina a producéo intelectual de universidade, institutos de pesquisa etc. em
formatos digitais.

A integracdo de dados de pesquisa, a divulgacao de trabalhos cientificos e o
desenvolvimento da ciéncia estdo diretamente ligados a busca de melhoria continua
das plataformas de disseminacdo cientifica. Desse modo, o aperfeicoamento dos
repositorios possibilita o processo de disponibilizacdo de materiais digitais por meio
de ferramentas que possuem a finalidade de organizar a informacéo e de disseminar
0 uso do conhecimento (SANTOS; ROCKEMBACH, 2018).

Christenson (2010) e Wu et al. (2016) argumentam que se deve garantir que as
informacfbes armazenadas nos repositérios ndo s6 mantenham o seu valor de
pesquisa com plataforma digital, mas também devem perceber o seu potencial.
Devem ser adotadas abordagens dinamicas e flexiveis para que os fluxos de trabalho

se tornem criativos.

e Preservacéo Digital

A preservacao digital cria possibilidades de acesso e recuperacéo dos dados a
longo prazo e pode ser definida como o estabelecimento de padrdes, atividades ou
processos para conservacao de dados e visa ao desenvolvimento de arquivos digitais
(JORENTE; BATISTA, 2017; SANTOS; FERREIRA, 2016; SILVA et al., 2016).

Destacam-se ainda, conforme Yamaoka e Gauthier (2012), os estudos sobre
preservacao digital a partir do uso de ontologias em objetos. Os autores utilizam a
plataforma Protégé para a construcdo de modelos de dominio e aplicacdes baseadas
em conhecimento com ontologias.

Ha também estudos sobre gestdo e difusdo de acervos em museus, como 0
trabalho de Silveira (2018), em gque o autor utiliza o sistema Atom, um software livre
de descricéo, gestéo e difusdo dos acervos arquivisticos. A pesquisa baseia-se em
um projeto piloto para utilizar o Atom como possivel solu¢cdo para gestdo da
informacéo de acervos da rede de museus e espacgos de cultura da Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG).

Silva, Andrade e Pavezi (2016) apresentam um percurso sobre a preservacao
digital de arquivos audiovisuais publicos, cujo principal produto é o desenvolvimento
de um modelo de repositério aberto, multi-idiomatico e colaborativo. Citam como

exemplo de plataforma o Legatum, uma plataforma digital de codigo aberto baseada
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nas normas arquivisticas e destinada ao acesso digital de informacdes relativas aos
acervos audiovisuais publicos.

Plataformas digitais ainda podem concentrar estudos a partir das
regulamentacdes e diretrizes que regem a gestdo e o reuso de dados de pesquisa
cientifica sob o contexto de estratégias de preservagdo digital em longo prazo.
Segundo Tavares, Arellano e Nakagomi (2018) a gestdo de dados por meio das
plataformas digitais cria novas possibilidades de reuso de material documental,

promovendo novas frentes de investigacao para além dos dominios do saber.

e Politica de acesso aos dados e apropriacdo da informacéo

Bhushan e Madhusudan (2016) argumentam a importancia de se discutir a
politica de dados abertos em plataformas digitais. Para os autores, a comunidade
cientifica tem novas oportunidades e desafios para analisar desde a propriedade, o
acesso, até as formas de compartilhamento e reutilizacdo. Eles ainda ressaltam que
h& debates na comunidade académica entre aqueles que defendem a importancia da
propriedade dos dados e entre aqueles que dao mais énfase ao acesso a informacao.
Nesse contexto, o papel do bibliotecario, como profissional da informacéo, torna-se
desafiador, visto a necessidade de se apropriar das fontes de informagé&o para realizar
estudos quanto a politica de acesso aos dados.

Nicholson (2011) aborda varias teméaticas referente a acesso aberto, direitos
autorais e discute como os detentores de direitos e fabricantes das plataformas digitais
controlam o uso e acesso a informacfes em dispositivos méveis. O Autor ressalta
como direitos autorais, licenciamento em massa para instituicbes de ensino para
conteudo movel e analisa se essas medidas de protecdo impedem ou dificultam o
acesso a informacédo. Aborda questdes de gerenciamento de direitos digitais frente ao
papel das bibliotecas em relacédo as barreiras de acesso a informacao.

e Memoria
Para Jorente, Silva e Pimenta (2010) e Batley (2017) as plataformas digitais

auxiliam na preservacdo da memoria. Para os autores, os ambientes virtuais ou

digitais sdo apenas termos empregados para designar o lugar no ciberespaco, onde



63

a memoria, em sua dimensao digital, passa a compor um cenario marcado por um
intenso paradoxo.

Sob a ameaca do esquecimento, da destruicdo dos documentos, de sua perda,
digitalizar parece ser uma agéo capaz de salvar, de evitar a destruicdo de colegdes e
acervos. Esse contexto pode ser aplicado aos museus digitais e virtuais, assim como
as bibliotecas 2.0. O volume de informacdo gerado nesses ambientes requer um
conjunto de habilidades e aptidées, chamadas de “curadoria digital” (JORENTE;
SILVA; PIMENTA, 2010).

Quanto a esse tépico, Bahia e Elias (2011) reconhecem a urgéncia de se
proporem acdes no sentido de evitar o desaparecimento da memdria institucional.
Jorente e Batista (2017) ressaltam que a curadoria digital na area arquivistica esta
relacionada com a gestao de documentos digitais no ciclo de vida do documento, que
vai desde a sua criacao até a sua guarda permanente ou seu descarte, principalmente
na preservacao de dados em repositérios.

Desse modo, as TIC’s, dentre as quais destacamos aqui as plataformas digitais,
podem contribuir para o resgate da memoria, tornando o patrimdnio e cultura acessivel
para além das fronteiras territoriais. Essas ferramentas possibilitam a representacéo
virtual de instituicdes por meio da web, promovendo a disponibilizacdo de acervos e
servicos que permitem a participacdo direta do usuario, além de acesso on-line a
repositorios e base de dados, catalogos e indices de registros (JORENTE; SILVA,
PIMENTA, 2010).

e Mediacéo, ensino e aprendizagem

A proposta de Ferreira (2017) culminou na criagdo de um documento de
requisito de software para a criacdo de uma plataforma tecnoldgica para ser utilizada
em todos 0s museus e nucleos musedlogos da Universidade do Porto. Para o autor,
estas iniciativas sao desafios para gestdo de servicos e da colecdo no contexto da
mediacao digital e da relacdo com virtual para area da museologia.

As plataformas podem também ser utilizadas como mediadoras para
aperfeicoarem o processo de ensino e aprendizagem. A tecnologia digital (programas,
plataformas e aplicativos) chega as instituicdes de ensino como suporte técnico e com
solucbes inovadoras para o aprimoramento das praticas didaticas de ensino
(TRUJILLO, 2018).
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A possibilidade de uso das TIC’s no processo de ensino-aprendizagem surge
proporcionando a oportunidade de um trabalho colaborativo no gerenciamento de
arquivos e compartilhamento de conteudo interativo. Os docentes, profissionais da
informacdo e as bibliotecas ganham novos suportes de armazenamento de
disseminagéo da informagao em formatos digitais (COSTA; SILVA; VIEIRA, 2016;
MARTINS, 2017).

Nessa mesma perspectiva de ensino e aprendizagem, as plataformas podem
atuar como ferramenta cognitiva de aquisicdo de conhecimentos, como os livros
digitais (e-books) e as redes sociais na internet. S&o ferramentas digitais que atuam
como novas formas de dar continuidade as boas praticas da leitura e da escrita a partir
do ato da leitura e visam a reducdo de custos no processo de producdao,
comercializacdo, distribuicdo e disseminacdo (FURTADO; OLIVEIRA, 2010;
MARTINS; CARMO, 2015).

Mira e Prada (2009) utilizam como exemplo de plataforma digital a LudoPor,
uma plataforma para formar jogos de palavras a partir da lingua portuguesa. Os
autores discutem sobre 0 modelo e 0s aspectos conceituais da plataforma a fim de

gue possa ser utilizada no processo de ensino e aprendizagem do portugués.

e Plataformas eletrénicas do governo

Ha ainda estudos sobre plataformas eletrbnicas em ambientes
governamentais, que, na visao de Jorente, Silva e Pimenta (2010), sao plataformas
desenvolvidas pelo governo federal e idealizadas de acordo com a demanda social
especifica. Os autores citam como exemplos de plataformas eletrénicas o Sistema
Unico de Saude (SUS), a Plataforma Lattes do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) e a plataforma do Sistema Nacional
de Informacgdes e Indicadores Culturais (SNIIC), vinculada ao Ministério da Cultura
(JORENTE; SILVA; PIMENTA, 2010).

De acordo com Pacheco e Kerne (2003) as iniciativas governamentais na area
de gestdo da informacdo governamental esbarram frequentemente na falta de
integracéo e na baixa qualidade da informacao do ambiente estatal. Nesse contexto,
0s autores realizam o mapeamento dos atores do sistema nacional de ciéncia e
tecnologia e informacéo, visando compreender a informacéo necessaria para cada um

desses atores, de onde vem a informagdo e onde esses eles tém ido procurar
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respostas. Esse mapeamento teve a finalidade de desenvolver uma arquitetura
conceitual em projetos de governo eletrénico a partir dos interesses de todos os
atores.

Em outra perspectiva, Andrade (2013) analisa os modelos de governanca
eletrdnica como um dos pilares para moderniza¢éo da gestao publica. Seus beneficios
abrangem a igualdade de oportunidades, com acesso publico universal da informacéo.
Sao plataformas que estimulam o didlogo social como instrumento de incluséo e
modernizacdo, havendo, como exemplo, a plataforma de relacionamento com o
cidaddo, cuja arquitetura esta orientada a grandes servicos focados nas necessidades
do cidadédo e ndo a cada aplicacdo separadamente.

Canavate e Hipola (2015) avaliam a evolucdo on-line da industria da
informacdo na Espanha e descrevem a evolugcdo dos produtos e servicos de
informag&o em plataformas eletronicas do governo. Os autores argumentam sobre a
falta de conscientizacdo e treinamento entre 0S usuarios para quem 0S recursos

digitais séo direcionados.

e Comportamento Informacional

De acordo com Nicholas et al. (2003) os usuarios das plataformas digitais
tornaram-se consumidores de informacdo e o perfil desse novo consumidor é
composto por caracteristicas peculiares ao seu comportamento de busca pela
informacéo: a) tem o poder e liberdade de escolha do provedor de informagdes; b) o
perfil dos usuérios de plataformas digitais varia de acordo como o modelo e o tipo da
plataforma que ele utiliza; ¢) o consumidor da informacdo se predispdem a
disponibilizar periodos curtos de atencao para visitar paginas em ambiente digitais, de
modo que, normalmente, quando buscam uma informacao, fazem visitas rapidas e
apenas em paginas iniciais; d) sdo mais seletivos quanto ao conteudo disponibilizado;
e) dificilmente séo leais a produtos e servicos, 0 que os torna avaliadores em tempo
real para expressar sua opiniao do que esta sendo oferecido a eles; f) sao interativos;
e g) imediatistas, no sentido querer sempre 0 acesso total e em maior velocidade nas
entregas.

Seguindo por outra vertente de estudo, Rao, Rao e Bhat (2018) avaliam o
comportamento informacional dos profissionais que atuam em redes de bibliotecas

digitais da Manipal Academy of Higher. Eles demonstram que o perfil dos
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bibliotecarios que atuam em ambientes digitais precisa se adaptar as novas dinamicas
dos recursos eletronicos.

Nicolas, Huntington e Watkinson (2003) analisam o comportamento de busca
on line de usuarios do site da biblioteca digital Emerald por meio do registro de logs
na plataforma. Os dados obtidos através dos logs séo cuidadosamente interpretados
e variam de acordo com o perfil e servico utilizado por cada usuario.

Nicholas, Huntington e Jamali (2005) avaliaram o comportamento do usuario a
partir do registro de pegadas digitais no uso da plataforma digital OhioLink. Os
pesquisadores analisaram o comportamento de busca, rastreando os logs dos
usuarios. A OhioLink possui 6000 periédicos em texto completo para 600.000 pessoas
e os resultados da pesquisa ajudaram as bibliotecas a avaliarem a eficiéncia da
plataforma, mostrando quais sé@o produtos e servicos mais utilizados pelos usuarios.

Passarelli e Angeluci (2018) analisaram o comportamento de jovens no uso de
dispositivos méveis em relacdo as redes sociais e plataformas digitais (Snapchat e
Instagram). A proposta dos autores foi discutir a migracdo de uso das midias em
dispositivos desktops para dispositivos moveis, avaliando a intensidade do uso de
aplicativos de imagens.

Bhardwaj e Kumar (2017) buscam compreender a percep¢ao dos alunos com
deficiéncia visual sobre as bibliotecas digitais com o intuito de desenvolver uma
plataforma em que estes possam acessar varias cole¢cdes eletronicas usando uma
Unica interface de pesquisa. Destacam o uso de plataformas digitais em foco em

tecnologias assistivas.

e Redes de conhecimento e plataformas colaborativas

Em relacdo a criacdo de redes de conhecimento em plataformas digitais e
plataformas colaborativas, destacam-se os estudos de Queiroz, Silva e Quandt (2015)
e landoli e Quinto (2012). Para esses autores, o compartilhamento de conhecimento
se traduz na melhoria do aprendizado, da inovag&o individual e organizacional,
verificadas pela geragéo de inovagdes nos produto ou servi¢os, constituindo-se um
processo essencial para o sucesso organizacional, com a melhora no tempo de
resposta, produtividade, aprendizado e capacidade de inovacdo, podendo ocorrer

dentro das empresas ou entre elas.
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O compartilhamento de conhecimentos por meio das plataformas digitais
envolve a comunicacao entre as pessoas, permitindo que individuos e organizacdes
troguem informacdes. Mesmo que a tecnologia possa ser util na comunicacéo do
conhecimento explicito, a comunica¢do do conhecimento tacito e a criacdo de novos
conhecimentos exigem a interag&o social e a participacdo humana.

Assim, as plataformas de colaboracédo ou plataformas colaborativas possuem
a capacidade de gerar, compartilhar e refinar coletivamente a informacdo em um
ambiente organizacional. A maneira como o conhecimento é criado, gerenciado e
compartilhado pode melhorar a produtividade e acelerar os processos de inovagao e

aprendizado tanto para meio académico quanto para meio organizacional.

e Competénciainformacional

Para Cerigatto e Casarin (2015) a midia de massa estd combinando suas
formas de fazer comunicacdo com as novas midias sociais e digitais justamente para
ampliar seu publico e estender suas narrativas em diferentes plataformas. Ao
reconhecer a importancia de desenvolver a competéncia informacional e midiatica na
sociedade, torna-se uma tarefa essencial educar os usuarios para se apropriarem da
linguagem e das habilidades necessarias para dominar as novos formas de
informacé&o em ambientes digitais, apresentados a partir de novos modos de leitura e
novas formas de linguagem, que se misturam e d&o novos sentidos a nossa maneira
de receber e interpretar a informagdo. Diante dessas mudangas tdo profundas, €
fundamental entender essas novas formas de ler, de consumir e de produzir
informacao.

Em outro ponto de vista, Farias, Lima e Santos (2018) destacam a competéncia
informacional a partir da perspectiva do bibliotecario no processo de editoracdo de
periodicos eletrébnicos e como as atividades de editoragdo estdo vinculadas as
plataformas digitais. A presenca do bibliotecario no mundo da editoracdo em
periddicos cientificos e em editoras comerciais e universitarias é vista de forma ainda
muito modesta. Muitos periodicos eletrdnicos criam fanpages no Facebook, perfis no
Google Académico, Twitter e redes sociais académicas (Academia.edu,
ResearchGate, Mendeley) como meio de divulgagao. Assim, segundo os autores, 0s
profissionais envolvidos no processo de editoracdo, preferencialmente o bibliotecario,

devem acompanhar o potencial dessas plataformas digitais para contribuirem com o
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aumento da visibilidade do periddico. Eles concluem que o uso de midias digitais e
sociais na divulgacado cientifica amplia a colaboracdo entre os pesquisadores e
aprimoram a comunicacao das revistas e instituicdes, tornando-se um instrumento de

dialogo com a sociedade.

e Plataformas de musica

Ha ainda estudos sobre plataformas de musica digital, que, de forma geral,
podem ser vistas como espacos virtuais ou redes sociais de musicas on-line, cujo
objetivo central € a divulgacdo, compartilhamento e consumo musical. Os autores
ressaltam a preocupacéo com os direitos autorais e citam como exemplo o Deezer,
Spotify e o TIDAL (ALMEIDA,; SILVA, 2018).

e Plataformas de relagdes sociais em artes

Salles e Santini (2016) analisam a plataforma Artsy a partir das relagdes sociais
entre as pessoas mais influentes no campo da arte contemporanea. Partem da
hipotese de que conexdes comerciais podem ser um indice das relacdes de influéncia
e legitimidade no campo artistico. A plataforma também funciona como um
mecanismo de busca que atrai conexdes e relagdes entre obras de arte, artistas,

galerias, cole¢Ges de museus, feiras de arte, leildes e fundagdes privadas.

e Ambientes digitais ou midias digitais

Para Andrade (2007) o desenvolvimento de ambientes web para
disponibilizacdo de representacdo de informacdo arquivistica requer estruturas
complexas quanto a sua interface. Para o autor, as plataformas digitais sdo dinamicas
e ndo devem ser construidas para funcionamento de um ambiente isolado, pois fica
sem possibilidade de cooperacéao técnica e interoperabilidade.

Vilhena (2014) ainda aborda os paradigmas da informacé&o e da comunicacao
em plataformas digitais, tracando um paralelo entre a Ciéncia da Informacdo e a
comunicacdo. O autor discute acerca da logica das redes existentes em qualquer

sistema ou conjunto de rela¢cdes pelo uso das novas tecnologias da informacéo e
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considera que as organizacdes e instituicbes podem ser modificadas, e até alteradas
pela adocao de tecnologias digitais em formato de multiplataforma.

As pesquisas de Ferneda, Fonte-Boa e Alonso (2009) e Freire (2004) tem um
enfoque das midias digitais voltadas para a inclusédo social. Os autores argumentam
sobre a oportunidade de universalizar redes interativas de livre escolha de conteldo,
socializando assim o estimulo ao conhecimento em prol do desenvolvimento social.
As midias digitais precisam estar em um contexto integrado, coordenado e
sistematizado com a fungdo de veicular e vincular as informagdes, tornando-as
socializadas.

Ainda sobre ambientes digitais, o estudo de Broughton e Slavic (2007) trata
acerca da criacdo de um esquema de classificacédo facetado para uso na descoberta
de recursos em um ambiente on-line. O estudo dos autores investiga a viabilidade de
criar uma linguagem de indexacdo totalmente facetada para o0 uso com recursos
digitais.

Gauld (2015) discute a importancia da democratizacdo do conhecimento e do
papel do arquivista em ambientes digitais. A pesquisa apresenta abordagens que
visam a gestdo, a mediacdo e ao controle que os arquivistas devem ter sobre os
efeitos transformativos e democraticos do arquivo em ambientes digitais. Nessa
mesma linha de pensamento, HSU et al. (2014) abordam a qualidade da informacéo
disponibilizada nos arquivos e a satisfacdo dos usuarios de uma comunidade on-line
em relacdo ao gerenciamento de arquivos digitais em Taiwan. Para os autores, por
meio de uma divulgacdo adequada sobre politica de arquivamento em ambientes
digitais, é possivel melhorar efetivamente a satisfacdo dos usuarios aumentando o
grau de confianca e fortalecendo a imagem e seriedade tanto do profissional arquivista

como da importancia de arquivos digitais.

e Bibliotecas digitais

Destacam-se também as pesquisas de Blank, Bryant e Speck (2015)
Widdersheim e Koizumi (2015) e Zavalina e Vassileva (2014) destinadas a bibliotecas
digitais. Estas sédo comparadas com plataformas digitais por ndo serem vistas apenas
como um catalogo on-line, mas um lugar para conhecer e discutir formas de
desenvolvimento de colaboragdes e um ambiente que desenvolva uma interagao com

0 usuario, satisfazendo a necessidade informacéo. A biblioteca exerce o papel no
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desenvolvimento social, cultural, econdmico e cientifico em uma sociedade. Ela

constroi recursos, desenvolve servigos, preserva e fornece o acesso a informacao.

e Comunicacao cientifica

Em relagcédo a estudos relacionados a Comunicacdo Cientifica, destaca-se a
pesquisa de Gaviria-Marin, Merigo e Popa (2018), que realizam uma analise sobre as
publicacdes de 1997 a 2016 do Journal of Knowledge Management (JKM). Os autores,
no desenvolvimento da pesquisa, referem-se ao ORCID como plataforma digital.
Importante mencionar também a pesquisa de Prado e Pinto (2018) que se propde
analisar a producdo cientifica sobre marketing na Cl no periodo de 1972 a 2017.
Segundo os autores, 25 artigos publicados na area da Cl trazem uma abordagem
sobre marketing digital quando possuem plataformas digitais, sites e midias sociais
como objeto de estudo.

Em sintese, embora alguns trabalhos refiram-se as plataformas digitais, seria
necessario realizar uma analise a partir do seu objeto de estudo em cada pesquisa
para verificar se, do ponto vista técnico, o objeto estudado caracteriza-se ou hdo como
uma plataforma digital, o que ndo é o enfoque deste trabalho.

Para Silva (2006, 2016) a Cl deve analisar a informacéo registrada em qualquer
suporte tecnologico e deve buscar compreender as plataformas digitais no sentido das
praticas informacionais dos usuarios, assim como dos gestores, além de conhecer 0s
atores que compdem sua estrutura. Afinal, a informacdo que estd alocada nao
depende apenas da estrutura organizacional (fisica, virtual, digital), mas de uma
analise do todo.

Com relacdo ao cenario conceitual em torno de plataformas digitais na ClI, os
aspectos terminoldgicos e conceituais ainda sdo pouco debatidos. Para a area, as
plataformas digitais referem-se a categoria de website, portal, aplicativos e redes
socais. Rockembach (2013) argumentava que estudos sobre plataformas digitais se
concentravam em Q7 areas. No entanto, ap0s analise nos artigos foi possivel destacar
novas tematicas em relacdo ao estudo de plataformas digitais na CI, que em sintese

totalizam 15 categorias (Quadro 9).
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Quadro 9 — Categorias relacionadas aos estudos de plataformas digitais na Cl

e Mediacéo, ensino e e Plataformas de musica

e Redes sociais ou midias -
aprendizagem

« Repositérios o Plataformas eletrbnicas do 3 I?Igtaformas de relacdes
governo sociais em artes
¢ Preservacdo Digital e Comportamento Informacional O EIES CIEIELS CF

midias digitais

 Politica de acesso aos ¢ Redes de conhecimento e

dados e apropriacédo da . e Bibliotecas digitais
. ~ plataformas colaborativas

informacéo

e Memoria e Competéncia informacional e Comunicacéo cientifica.

Fonte: Elaboracéo prépria, 2019.

Neste sentido, observou-se que duas categorias se destacaram por
concentrarem o maior nimero de trabalhos: ambientes digitais ou midias digitais e
redes sociais ou midias. Pesquisas com tematicas destinadas a comunicagao
cientifica, plataformas de musica, plataformas de relacdes sociais em artes, politicas
de acesso aos dados e apropriacdo da informacéo séo categorias que concentram a
menor quantidade de trabalhos.

Quanto ao contetudo dessas pesquisas, a abordagem dos autores sobre
plataforma digital o contexto das pesquisas refere-se a um ambiente digital em que
permite que o usuario possa compartilhar, interagir e integrar a informacéo em anico
lugar.

Um outro ponto a observar ainda com relagdo ao cenario conceitual em torno
de plataformas digitais na Cl, os aspectos terminolégicos e conceituais ainda sao
pouco debatidos. Foi possivel destacar a frequéncia dos termos que mais se
destacaram na fala dos autores quando se referiam as plataformas digitais em suas
pesquisas (Figura 9). O que nos leva a inferir que para Cl, plataformas digitais, refere-
se a um ambiente dindmico que promove interacdo, mediacdo, disseminacdo de

informac&o para o usuario.
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Figura 9 — Nuvem de palavras com o termos utilizados pelos autores ao se referirem as plataformas

digitais.
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Fonte: Elaboragéo propria, 2019.

Diante disso, com base no que ja foi discutido em capitulos anteriores, o

conceito de plataformas digitais perpassa por diferentes areas do conhecimento

(Figura 10).

Figura 10 - Transversalidade conceitual das plataformas digitais
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Fonte: Elaboragéo propria, 2019.

O que nos levou a inferir, ainda que de forma cautelosa, buscamos por uma
definicdo nossa sobre plataforma digital na CI. E, com base no que foi desenvolvido

nesta pesquisa, entende-se que plataformas digitais sao dispositivos digitais que
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permitem o acesso a terceiros (usuarios, desenvolvedores, parceiros) por meio de um
conjunto de interfaces que geram uma série de efeitos em rede dentro de uma cadeia
de valor a partir de um modelo de negdcio (social ou comercial) que integra,
compartilha, dissemina e media a informag¢éo em um anico ambiente.

As plataformas digitais estabelecem o préprio modelo de negécio, permitindo
aproximar o usuario (ora cliente, ora fornecedor) do seu fornecedor(es) (ora usuario,
ora parceiro) em um ambiente digital. Esse ambiente pode ser tanto uma rede social
(Facebook, Twitter) como também uma rede comercial (Amazon, E-bay, Netflix).
Porém, para estas redes serem consideradas plataformas digitais, precisam atender
a pré-requisitos técnicos minimos em sua estrutura a fim de que nao sejam
confundidas com sites, portais web e sistemas de informacdo integrados que
compartilham informagdo em um ambiente digital. Atuam como mediadores digitais

nas relagdes sociais e comerciais.

5.3 Plataformizacdo como campo de estudo na Cl

Quanto a definicdo de plataformizacao e seus efeitos, ressalta-se que nao ha
registros na base de dados da BRAPCI e LISA no periodo de 2000 a 2018, de maneira
gue se pode concluir que nao ha pesquisas na Cl acerca da temética.

No entanto, a tematica da plataformizacéo e seus efeitos pode ser analisada
na Cl sob a forma de regime de informacdo, que, conforme Gémez (2002, p. 34),
consiste em um “modo de producao informacional dominante em uma formacéo
social”. Para autora, o cenario politico da informacéo implica a definicdo de sujeitos,
instituicdes, regras e autoridades informacionais, que utilizam meios e recursos de
informacdo e comunicagdo como padrdao de exceléncia a partir de arranjos
organizacionais que executam um processamento seletivo para preservacdo e
distribuicdo da informacéao.

A relacdo entre politica e informacdo contempla o escopo de paradigma
moderno de soberania, que se configura em uma “constituicdo comunicacional”
implicita que requer como pré-requisito contratos sociais, cujas premissas tacitas
incluem a vinculagéo e circulacdo de informacgdes entre todos os atores sociais como
constituicdo coletiva das pessoas privadas que deverdo assumir papeéis programados
em suas acdes (GOMEZ, 2002).
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Gomez (2002) argumenta que a convergéncia digital ganha forcas como
formas de regime da informacdo quando adota processos irreversiveis de construcao
de um infrapoder informacional e que esses processos de intervencdo tecnoldgica
atuam sobre diversos cenarios (negocios, governos, economia, educagdo),
despertando, implicitamente, complexas demandas e conflitos de interesses nas
relacdes estabelecidas. Isso faz com que haja ruptura nos padrdes da infraestrutura
da informacao, alterando ndo somente os fluxos e processos decisorios, mas criando
também novos padrdes, constituidos por regras de praticas sociais e de operacdes
s@ciotécnicas.

Nessa perspectiva, Araujo (2014) define elementos que compdem um regime
de informacdo dentro de um contexto digital: a) os atores, que sdo individuos ou
organizac0Oes, configurados por perfis (publico ou privados) em ambientes digitais
desempenhando mudltiplos papéis; b) as acdes de informacdo (ou praticas
informacionais), que se referem as interacbes e outros comportamentos
informacionais na rede, sejam de producdo, disseminacdo, ou consumo de
informacéo; c) os dispositivos, que correspondem aos aspectos regulatérios que
indicam normas, padrdes e valores do regime. Normalmente, esses dispositivos —
sempre regidos por funcionalidades, fatores e condi¢cfes de agdo — estdo ligados as
politicas de privacidade relativas a grupos, comunidades ou individuos; e d) os
artefatos, que sdo componentes sociotécnicos que 0s usuarios dispdem para uso na
acao da informacao. Aqui, destacam-se ambientes e plataformas com seus recursos,
bem como o contetudo que neles circulam.

Araujo (2014) ainda afirma que os regimes de informacéo permitem revelar as
politicas de informacao implicitas e tacitas dentro de um determinado contexto. Além
disso, em qualquer que seja esse contexto, a Cl deve contribuir para a informacéo se
tornar cada vez mais um elemento de inclusdo em uma modernidade liquida.

Assim, diante de tudo o que foi discutido, o capitulo a seguir destina-se as
consideracdes finais, realizando uma sintese dos assuntos abordados na pesquisa e
descrevendo a visdo da autora sobre o assunto. A discusséo culmina em sugestdes

para trabalhos futuros para desenvolvimento de novas pesquisas.
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6 CONSIDERARACOES FINAIS

Com as plataformas, a Cl é desafiada a investigar novos aspectos e cenarios
relacionados a Sociedade da Informacdo. Nos estudos sobre plataformas
tecnoldgicas, a literatura apresenta varias nomenclaturas e especificidades diferentes.
Para as Ciéncias Sociais, dentre as quais destacamos a Comunicacéo,
Administracdo, Economia e Ciéncia da Informacéo, as interpretacGes aplicadas ao
conceito técnico de plataforma ainda sdo um campo a ser explorado, pois, do ponto
de vista técnico, “plataformas digitais” requerem uma série de componentes e
atributos em seu projeto arquitetural para que um software, hardware ou sistema
possa ser considerado como uma.

Do ponto de vista da Computacéo, as plataformas digitais séo plataformas de
software que se definem como um codigo (linguagem de programacao) extensivel de
um sistema baseado em softwares, médulos e designs de interface promovendo um
relacionamento bilateral entre usuario e fornecedor e permitindo que novos produtos
e servicos sejam agregados a ela.

Do ponto de vista da Comunicacao, séo artefatos tecnoldgicos que propdem a
comunicacao integrada nas relagdes homem-maquina por meio da internet para a
difusdo do marketing em ambiente digital.

Para a Administracdo, as plataformas digitais sdo plataformas baseadas em
modelos de negécios que formam cadeias de suprimentos, gerando, com isso, Varios
efeitos em rede.

Por fim, para a Economia, plataformas digitais sao plataformas de mercado que
concentram transacdes comerciais a partir de seus modelos de negocios, baseado
em efeitos em e cadeias de valor.

Diferentemente dessas, para a Ciéncia da Informacgéo, as plataformas digitais
sao dispositivos tecnolégicos em ambientes digitais — podendo ser sites, redes sociais
ou mesmo aplicativos moéveis — que, aplicados a uma perspectiva critica, passam a
ser compreendidos como disciplinadores do sujeito e da sociedade, controlando-os
através das suas relacdes de poder. As plataformas se apresentam na Cl sob diversas
subareas como mediagcdo, recuperacdo e preservacdo da informacdo, curadoria
digital, memdéria, comportamento informacional, competéncia informacional, bem

como estudo de interfaces, usabilidades, entre outros.
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Tomando em conta o que foi discutido ao longo do texto, uma definicdo de
plataforma digital a partir da Ciéncia da Informacdo poderia ser a seguinte:
plataformas digitais séo dispositivos digitais que permitem 0 acesso a terceiros
(usuérios, desenvolvedores, parceiros) por meio de um conjunto de interfaces que
geram uma série de efeitos em rede dentro de uma cadeia de valor a partir de um
modelo de negdcio (social ou comercial) que integra, compartilha, dissemina e media
a informacéo em um Unico ambiente.

As plataformas digitais estabelecem seu modelo de neg6cio, permitindo
aproximar o usuario (ora cliente, ora fornecedor) do seu fornecedor(es) (ora usuario,
ora parceiro) em um ambiente digital. Esse ambiente pode ser tanto uma rede social
como também uma rede comercial. Porém, para serem consideradas plataformas
digitais, é necessario que esses ambientes atendam a pré-requisitos técnicos minimos
em sua estrutura a fim de que ndo sejam confundidos com sites, portais web e
sistemas de informacao integrados que compartilham informacdo em um ambiente
digital.

A plataforma digital e os efeitos da plataformizacéo alteram as préticas
documentarias das instituicdes tradicionais, desenhando novos fluxos informacionais
a partir de criagdo de novas formas de processamento, regimes e infraestruturas da
informacédo. Isso implica a alteragdo dos métodos para organizacdo e gestdo da
informacé&o. Assim, a sociedade da informacéo € resultado dessa nova modelagem
social, econdmica, politica e tecnolégica, de modo que o discurso acerca das
plataformas digitais e seus efeitos recai sobre fronteiras geopoliticas de uma
economia neoliberal, caracterizada pelas relacbes de poder através das formas
governanca regulatérias de um controle privatizado dos meios sociais de comunicacao
e informagéo.

Em relacdo a plataformizacéo, ha ainda poucos estudos no Brasil, sendo que
estes, em geral, relatam que os efeitos das plataformas digitais podem ocorrer em um
ecossistema, nas relacdes institucionais ou nas acées governamentais. Na América
do Norte, Asia e Europa, diferentemente, nota-se uma preocupacao crescente sobre
a forma que as plataformas impdem suas l6gicas de funcionamento e mecanismos
sutis de governanca a partir de seus instrumentos regulatérios.

As estratégias de controle embutidas na plataformizagdo afetam populagbes
inteiras, ainda que digitais, e cada vez mais os parametros de ética e privacidade estao

sendo barganhados por contratos e termos de uso cada vez mais implicitos.
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Observou-se que a plataformizagéo € a linha ténue que aproxima as areas do
conhecimento abordadas nesta pesquisa e, embora ndo tenham sido encontrados na
literatura na area da Ciéncia da Informacé&o estudos acerca dos seus efeitos. Porém,
entendemos que, essa tematica pode ser abordada na Cl a partir das novas formas
de regimes de informacao, haja vista que a forma de atuacéo das plataformas e seus
efeitos configuram-se pelo seu aspecto regulatorio, baseado em politicas de uso que
condicionam as acOes de informacdo sobre um determinado ecossistema, ndo
obedecendo aos padrdes tradicionais de uso. Isso que torna complexo dimensionar
os efeitos da plataformizacéo, tanto na relagdo com os atores quanto nas acgoes de
informacdo, e isso resulta na necessidade de mais estudos. Portanto, como
pesquisadores, temos a responsabilidade de desbravar e avancar em campos e temas
ainda pouco discutidos. Sendo assim, ha ainda muito o que se discutir a respeito da
tematica aqui abordada, especialmente na Ciéncia da Informacao.

Diante disso, novos questionamentos surgem desta pesquisa: podem os efeitos
da plataformizacdo ser medidos? Como? De que forma se refletem os efeitos da
plataformizacdo em uma comunidade? O que implica a perspectiva sociotécnica das
plataformas?

Essas reflexdes chamam atencgéo para trabalhos em diferentes subéareas da Cl,
e novas compreensdes acerca das plataformas digitais e da plataformizacao, tendo
em vista esta ser uma tematica recente que ainda demanda muita pesquisa e
aprofundamento em suas varias vertentes.

Como limitagbes do estudo, nédo foi realizado uma analise quantitativa dos
dados da pesquisa, haja vista que o foco principal era analise qualitativa dos dados.
O que nos remete a abrir caminhos para futuras pesquisas.

Portanto, conclui-se que a CI pode contribuir neste desafio sobre pesquisas
relacionadas a plataformas digitais e a plataformizacéo de diferentes formas no que
concerne a relacéo entre informacédo e sociedade. Precisa-se dar visibilidade a estas
tematicas, que aparenta estar cheio de perguntas, procurando trazer um viés tanto

conceitual quanto aplicado.
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