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Compreendendo o design através das plataformas:
o caso do consumo de moda no Shopee

Understanding design across platforms: the case of
consumption of fashion in Shopee
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RESUMO: [ste artigo tem por objetivo analisar a plataforma de comercia-
lizagdo Shopee, a partir de sua estrutura e dos comentdrios dos consumidores.
Conduziu-se um estudo de caso em duas partes: 1) Andlise de macrouniverso da
plataforma, focado na identificagdo e discussao das caracteristicas de plataforma
da Shopee, articulando com as fungées do Design; e, 1I) Andlise de microuni-
verso, focado em apenas um dos antncios, onde se coletou 248 comentdrios com
foco em identificar os valores de design presentes em tais textos. A primeira etapa
do estudo revelou a caracteristica de datificagdo e plataforma como mais possivel
de influenciar a percepedo das fungdes do Design. O segundo estudo demonstrou
que os consumidores se atém a comentdrios de valores pragmaticos, evidenciando
atributos materiais e da interagdo consumidor-produto.

Palavras-chave: plataforma de comercializagdo; valores de Design; consumo.

ABSTRACT: This paper aims to analyse the Shopee trading platform, based on
its structure and consumer comments. A case study was carried out in two parts: I)
Analysis of the platform’s macro universe, focused on identifying and discussing
Shopee’s platform characteristics, articulating with the functions of Design; and
II) Microuniverse analysis, focused on just one of the advertisements, where 248
comments were collected with a focus on identifying the design values present in
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such texts. The first stage of the study revealed the characteristic of datatification
and platform as being more likely to influence the perception of the functions
of Design. The second study showed that consumers adhere to comments based
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on pragmatic values, highlighting material attributes and consumer-product
interaction.

Keywords: commercialization platform; Design values; consumption.
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Introducao

A ascensdo das plataformas digitais no contexto contemporineo tem
transformado a maneira como os consumidores interagem com pro-
dutos e servigos, proporcionando novas oportunidades e desafios para
designers e marcas (PARKER ET AL., 2016). Essas plataformas tém se
tornado espacos cruciais para a troca de informacoes, tal como a cons-
trucdo de comunidades e a criacio de valor compartilhado (Srnicek,
2017). A perspectiva tedrica conhecida como Estudos de Plataforma
pode ser tomada como um campo de estudos que vem sendo desenvol-
vido desde os anos 2010 interessado na intersec¢io entre trocas sociais e
questoes relativas & materialidade das plataformas, aspectos econémicos
e politicos inerentes ao funcionamento das plataformas digitais (D’AN-
DREA, 2020). Trata-se, segundo Burgess (2021) de investigagdes que se
voltam as relagdes compreendidas em torno de “tecnologias, interfaces,
e affordances, estruturas proprietérias, modelos de negécio, midia e au-
to-representagdes, ¢ a governanga dessas entidades, posicionando esses
elementos em uma relacdo coevolutiva com as diversas culturas de uso
da plataforma” (BURGESS, 2021, P. 26). No Brasil, essa abordagem
tedrica vem sendo apropriada pela drea da Comunicagio, de 2010 em
diante, como demonstram estudos sobre teses e dissertagdes produzidas
a partir dos Estudos de Plataforma (MONTARDO, FERREIRA, 2022),
bem como a respeito de artigos publicados em periédicos dos Extratos A
e B do Sistema Qualis baseados nessa perspectiva em periddicos brasi-
leiros nesse mesmo periodo (MONTARDO, 2023).

Pode-se dizer que producio cultural (de jogos, noticias, produgio
de conteddo imagético, audiovisual e sonoro) e consumo de tudo isso
em plataformas digitais figuram como temas de pesquisa consisten-
tes no 4mbito dos Estudos de Plataforma, emergindo como duas (ou
mais) faces de uma mesma moeda. F isso porque, por um lado, tem-se
que a produgdo e a distribui¢do de bens culturais nessas plataformas
encontra-se fortemente determinada por aspectos infraestruturais, de
mercado e de governanga que as constituem (Poell, Nieborg, 2018§;
Poell, Nieborg, Dufty, 2022). Por outro lado, configura-se uma forma
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de consumo que se dd em forma de ciclos de feedback, em que con-
sumidores reagem ao conteido oferecido em plataformas digitais por
meio das funcionalidades disponiveis na plataforma em questdo (curti-
das, comentdrios, reagdes, compartilhamento etc.), afetando, com isso,
a prépria producio daf decorrente (Montardo, Valiati, 2021). Caliandro
et al. (2024) definem plataformizagio da cultura de consumo como a
“progressiva penetragdo das infraestrutras, dos processos econdmicos e
dos enquadramentos de governanga das plataformas (Nieborg, Poell,
2028, p. 2) na vida cotidiana dos consumidores”. (Caliandro et al, 2024,
p. 14). Com isso, ocorre a reorganizacdo das praticas culturais por meio
das quais os consumidores utilizam objetos de consumo para conferirem
sentido coletivo aos ambientes em que circulam, além de orientar suas
experiéncias online e offline. (Caliandro et. al, 2024). Para designers
e marcas de moda, as plataformas oferecem um potencial significativo
para alcangar puiblicos mais amplos, obter feedback direto dos consumi-
dores e adaptar suas ofertas as necessidades e preferéncias em constante
evolucido do mercado (Cusumano et al., 2019).

Um aspecto fundamental das plataformas digitais é a capacidade de
extrair e analisar dados sobre os consumidores, permitindo que desig-
ners e marcas compreendam melhor seus comportamentos, motivagdes
e desejos (Mayer-Schonberger; Cukier, 2013). Esses dados podem ser
usados para informar o processo de design, melhorar a qualidade e a
relevancia dos produtos e criar experiéncias mais personalizadas e sig-
nificativas para os consumidores (Lupton, 2016). A plataforma Shopee,
uma das maiores plataformas de comércio eletronico do Sudeste Asid-
tico, é exemplo notdvel dessa tendéncia, oferecendo uma ampla gama
de produtos de moda para milhdes de consumidores em todo o mundo
(Zhang et al., 2020).

Neste contexto, surge a hipétese de que a compreensio geral, tanto
da estrutura de uma plataforma como da Shopee, quanto dos comen-
tarios dos consumidores, pode ser inserida na pritica do Design para
entender a receptividade e ampliac¢do do alcance dos produtos. Ao ana-

lisar e interpretar os comentdrios dos consumidores, os designers podem
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obter insights valiosos sobre as expectativas, as necessidades e as pre-
feréncias do publico-alvo, bem como identificar tendéncias emergentes
e oportunidades de inovagio (Kozinets, 2002).

A justificativa para essa abordagem reside na crescente importincia
do consumo de moda e na experiéncia e necessidade de criar produtos
que sejam ndo apenas esteticamente atraentes e funcionais, mas também
culturalmente relevantes e emocionalmente envolventes. Ao integrar os
comentdrios dos consumidores no processo de design, os designers po-
dem desenvolver solugdes mais adaptadas as demandas e aos valores do
mercado, contribuindo para a criagdo de uma oferta de produtos mais
competitiva e diferenciada (Verganti, 2009).

O objetivo deste artigo ¢, portanto, explorar a relagdo entre plata-
forma e os valores e fun¢des do design quanto a cultura do consumo
de moda, com foco especifico no uso da estrutura de plataforma e dos
comentdrios da Shopee. Através de um estudo de caso, o artigo bus-
ca identificar as principais oportunidades e desafios associados a essa
abordagem e fornece recomendacoes praticas para designers e marcas
que desejam aproveitar o potencial das plataformas digitais para melho-
rar seus produtos e processos criativos, identificando a correlagio entre

funcoes e valores, e o papel da plataforma ofertada pela Shopee.

Fundamentacao teodrica

Plataformas: conceitos introdutorios

Plataforma e plataformizagdo sio conceitos que tém ganhado desta-
que no cendrio atual, especialmente no contexto digital e de negécios
(D’ANDREA, 2020). O termo “plataforma” pode ser entendido como
uma base tecnoldgica ou infraestrutura que permite a interacdo entre
diferentes atores, como consumidores, desenvolvedores e fornecedores,
facilitando a troca de informacdes, recursos e servicos (D’ANDREA,
2020). Jd com relagdo ao termo “plataformizacio”, pode-se enten-
dé-la como relacionado ao processo de transformagio de um produto,
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servico ou negdcio em uma plataforma, buscando criar um ecossiste-
ma em torno dele e gerar valor por meio da colaboracio e da inovagio
(BALDWIN; WOODARD, 2009). Neste artigo, atem-se aos conceitos
de plataforma, segundo o que aponta D’Andréa (2020).

As plataformas digitais tém se tornado cada vez mais comuns ¢ in-
fluentes, abrangendo diversos setores da economia, como comércio
eletronico, midia social, transporte ¢ hospedagem (Parker et al., 2016).
Essas plataformas se caracterizam pela sua capacidade de conectar e
integrar diferentes atores e recursos, promovendo a cria¢do de redes e
comunidades e estimulando a cooperacio e a competi¢do (Rochet; Ti-
role, 2003). Tendo isso em vista, a teoria das plataformas sugere que o
sucesso de uma plataforma depende de sua capacidade de atrair e reter
um numero suficiente de participantes, gerando efeitos de rede e au-
mentando o valor do ecossistema para todos os envolvidos (Eisenmann
et al., 2006). Nesse sentido, a gestdo de plataformas envolve a defini¢io
de estratégias e politicas que incentivem a adesdo e a contribui¢do dos
participantes, bem como a governanga e a regulacio das interagdes e das
transacdes (Boudreau; Hagiu, 2009).

A literatura sobre plataformas também destaca a importancia da
arquitetura e do design na criagio e no desenvolvimento de platafor-
mas bem-sucedidas (Yoo et al., 2010). A arquitetura de uma plataforma
refere-se a sua estrutura e organizacio, incluindo os componentes, as
interfaces e os protocolos que permitem a interagio e a integracdo entre
os participantes (Baldwin; Clark, 2000). O design de uma plataforma,
por sua vez, envolve a defini¢do de suas funcionalidades, caracteristicas
e experiéncias, buscando atender as necessidades e as preferéncias dos
consumidores e dos desenvolvedores (Wareham et al., 2014).

A pesquisa e a andlise de dados sdo atividades fundamentais para o
desenvolvimento e a gestio de plataformas, permitindo a identificag¢io
de tendéncias, oportunidades e desafios, bem como a avalia¢do do des-
empenho e do impacto das estratégias e das politicas adotadas (Hagiu;
Wright, 2015). A coleta e a andlise de dados em plataformas podem en-
volver o uso de técnicas e ferramentas de big data, inteligéncia artificial
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e aprendizado de mdquina, buscando extrair insights ¢ conhecimentos
relevantes para a tomada de decisdo e a inovacdo (Provost; Fawcett,
2013).

Assim sendo, as plataformas digitais tém se mostrado uma estrutu-
ra valiosa para captar dados e compreender os desejos e necessidades
dos consumidores, permitindo que as empresas desenvolvam produtos
e servigos mais alinhados as expectativas do mercado. A andlise de co-
mentdrios dos consumidores em plataformas como redes sociais, foruns
e sites de avaliacdo pode fornecer dados sobre as preferéncias, opinides
e comportamentos dos consumidores (Kaplan; Haenlein, 2010). Fssa
abordagem tem sido amplamente adotada por empresas e profissionais
de marketing para identificar tendéncias, oportunidades e desafios, bem
como para avaliar a percep¢io e a satisfacdo dos clientes em relagdo aos
produtos e servigos oferecidos (Jansen et al., 2009; Stieglitz; Dang-Xuan,
2013).

Conceitos de Design: as funcoes dos produtos e o papel da visao

do consumidor

O conceito de design tem se transformado ao longo do tempo e,
atualmente, é entendido de maneira mais ampla do que apenas o des-
envolvimento de produtos. O design é agora visto como um processo
criativo que envolve a resolu¢io de problemas e a inovagdo, e ndo apenas
a estética de um produto (TORRES, 2017). O design, em sua esséncia,
¢ um processo de criagdo que envolve a identificagio de um problema, a
geracdo de ideias para resolvé-lo e a implementacio da melhor solugio
(CROSS, 2006). Este processo ¢ iterativo e envolve uma série de etapas,
incluindo pesquisa, geragdo de ideias, prototipagem, teste e refinamento
(BAXTER, 2011).

O design ¢, portanto, um processo de pensamento critico e criativo
que pode ser aplicado a qualquer drea, ndo apenas ao desenvolvimento
de produtos. Assim sendo, o design também ¢é visto como uma forma
de comunicagio (Burdek, 2010). Ele envolve a criagio de mensagens
visuais que sdo interpretadas pelos consumidores ou espectadores
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(Silveira, 2022). Essas mensagens podem ser transmitidas através de
varios meios, incluindo produtos, graficos, ambientes e sistemas digitais.
O design, portanto, desempenha um papel crucial na cria¢do de expe-
riéncias significativas para os consumidores (Moggridge, 2007).

Nesse entremeio, enxerga-se o design como dotado de fungodes que
servirdo para conduzir e tentar garantir o processo de satistagdo dos con-
sumidores quanto a interagdo consumidor-produto em diferentes niveis
(Lobach, 2001). Essas fungdes se relacionam as estratégias de codifica-
¢do projetadas pelo designer em um produto, assim sendo, as possiveis
escolhas de usos de artefato (Lobach, 2001). No entanto, ndo se trata
apenas disso, estd também centrado nos possiveis usos feitos pelos con-
sumidores sobre aquele objeto, tratando-se entdo de uma linguagem,
pois este vai além da materialidade do produto e se torna imbricado de
sentidos socioculturais, comunicativos e que se modificardo de acordo
com os usos que os consumidores fardo destes produtos (Biirdek, 2010).
A partir disso, Lobach (2001) define como trés as funcoes dos produtos:
pratica (relacionado a fungdo), estética (relacionado a forma) e simbdli-
ca (relacionada ao significado).

Inicialmente, sobre a fungio prética, Braida e Nojima (2014) rela-
cionam essa dimensio a func¢do de um produto, ao sentido fisiol6gico e
ergondmico para o qual este artefato foi construido, o sentido mecanico
que se toma forma na base dele. Assim sendo, Lébach (2001) define a
fungio pratica como as relagdes praticas entre um produto e seus consu-
midores, que envolvem aspectos fisioldgicos no nivel orginico-corporal,
abrangendo todos os aspectos fisiol6gicos do seu uso.

Em seguida, ao adentrar na sensorialidade evocada pelos produ-
tos, Lobach (2001) apresenta a fungio estética, que Braida e Nojima
(2014) relacionam a forma dos produtos, aos elementos (visuais, titeis e
sonoros) que conformam o artefato. Portanto, trata-se dos aspectos psico-
légicos que sdo evocados pela aparéncia dos produtos e como esse pode
influenciar em seu uso (Lébach, 2001). Nesse entremeio, os significados
dos produtos estdo relacionados a funcio simbdlica (Braida; Nojima,

2014). Lobach (2001) define como a funcido que servird para estimular
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a espiritualidade do consumidor, interconectando ao artefato com as
experiéncias e bagagens do individuo que interage com o produto.

Tendo isso em mente, argumenta-se que a comunicacio eficaz com
os consumidores é um dos aspectos mais importantes no design de um
produto e que a interconexio entre as fungdes dos produtos (Lobach,
2001) e o desejo dos consumidos se tornam estritamente necessdrias,
por isso, as empresas buscam obter feedback e avaliar a satistagdo dos
clientes em relagdo aos produtos e servigos oferecidos (Kotler; Keller,
2012).

Pensando assim, entende-se que as plataformas digitais podem ser
utilizadas para coletar dados sobre as preferéncias e necessidades dos
consumidores, auxiliando no processo de pesquisa e andlise de merca-
do (Kaplan; Haenlein, 2010). Por exemplo, as redes sociais e os foéruns
online podem ser explorados para identificar tendéncias, opinides e
comportamentos dos consumidores, bem como para obter feedback
e avaliar a satisfacdo dos clientes (Jansen et al., 2009; Stieglitz; Dang-
Xuan, 2013). A integragio dessas abordagens e a aplicacdo de estratégias
de andlise de dados em plataformas digitais podem auxiliar as empresas
na cria¢do de produtos que atendam as demandas e as expectativas do
mercado, promovendo a diferenciacio e o sucesso no competitivo ce-

ndrio atual.

0 consumo de Moda e os valores de Design: teorias e categorias

O consumo de moda é um fendmeno amplamente estudado na literatu-
ra académica, destacando a importincia dos aspectos culturais, sociais e
psicoldgicos na escolha e no uso roupas e acessérios (BARNARD, 2003;
SANCHES, 2016). Assim sendo, a Moda € vista ndo apenas como uma
forma de expressdo individual, mas também como um meio de comu-
nicagdo e de construgio de identidade, permitindo que os individuos se
posicionem e se relacionem com os outros dentro de um contexto social
especifico (BARTHES, 1967; BARNARD, 2003).

Tendo isso em mente, adentra-se na perspectiva do valor dos produ-
tos, e como os artefatos que se consome pode trazer em sua configuragio
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formal um potencial comunicativo (Burdek, 2010), onde o préprio
produto transmite suas caracteristicas e atributos, a forma como é pro-
duzido, seus usos e o ptblico-alvo que se pretende alcancar (Niemeyer,
2013). No caso da Moda, os consumidores a utilizam como um possivel
canalizador de uma mensagem por vezes de status ou de pertencimento
a grupos sociais, que se deseja comunicar para um meio sociocultural
(Barnard, 2003). Tais mensagens, quando configuradas na forma de um
produto, utilizam-se de uma série de construtos sintticos para que se

alcance o efeito pretendido no consumidor (Silveira, 2022).
NIEMEYER (2003) APRESENTA UMA TEORIA SE-
MIOTICA APLICADA AO DESIGN QUE CONSIDERA
QUATRO DIMENSOES CENTRAIS: MATERIAL, SINTA-
TICA, SEMANTICA E PRAGMATICA, RESSALTANDO
SUA INTERPENDENCIA NO PRODUTO, MAS DIVISAO
PARA EFEITOS DIDATICOS. ESSA TEORIA REVERBE-
RA O PROCESSO CONSTITUTIVO DA CONSTRUCAO
DE UM PRODUTO, EM QUE PARTE DOS SEUS ELE-
MENTOS PLASTICOS COMPONENTES (CORES, FOR-
MAS, TEXTURAS...), PASSANDO PELO SIGNIFICADO
DESSES ELEMENTOS ATE CHEGAR AOS POSSIVEIS
CONTEXTOS DE USO. ESSAS DIMENSOES AUXILIAM
NA COMPREENSAO DO PROCESSO DE CRIACAO DE
PRODUTOS (SILVEIRA, 2022). SEGUNDO O QUE TRATA
BRAIDA E NOJIMA (2014), HAVERIA ENTAO UMA RELA-
CAO ENTRE ESSES CONCEITOS E AS FUNCOES DE UM
PRODUTO, ONDE A DIMENSAO SINTATICA ESTARIA
RELACIONADO A FUNCAO ESTETICA, A DIMENSAO
SEMANTICA E A FUNCAO SIMBOLICA E A DIMENSAO
PRAGMATICA E AFUNCAO PRATICA DOS ARTEFATOS.
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A partir das categorias de Niemeyer (2003), Medeiros (2014) suge-
re uma nova abordagem denominada de “Interacdo Significante”, que
considera as relagdes entre pessoas, produtos e contextos para explicar
os valores emocionais e pragmdticos que acabam por serem atribuidos
a produtos, ainda que de maneira inconsciente. Nesse contexto, a inte-
racdo semantica com os produtos tomaria partido a partir da dimensio
pragmitica, que considera a materialidade do artefato, portanto, estando
relacionado diretamente aos atributos fisicos; e, a dimensdo emocional,
que vislumbram percepcoes afetivas e simbdlicas a partir dos produ-
tos. Portanto, argumenta-se que as categorias propostas por Medeiros
(2014) conseguem dar luz para classificagdo da textualidade presente na
avalia¢do de produtos pelos consumidores em plataformas de comercia-
lizacdo como a Shopee.

Considerando tudo o apresentado nesta fundamentagio teérica,
argumenta-se sobre a necessidade de atencdo as func¢des do design
ressaltadas pelos comerciantes a partir da estrutura de plataforma da
Shopee. Assim sendo, os consumidores possuem contato, o que levam
ao despertar do interesse, de diferentes formas e por diferentes moti-
vagdes. Tais interesses serdo evocados a partir dos elementos de oferta
escolhidos pelos vendedores para divulgar os seus produtos e como esses

anuncios serido construidos.

Materiais, métodos e técnicas

Procedimentos técnicos: a plataforma Shopee, calcado

selecionado e a coleta de dados

A plataforma Shopee, lancada em 2015, tem se consolidado como
um importante nome no mercado de e-commerce, oferecendo uma
ampla gama de produtos, incluindo calcados — foco desta pesquisa —,
para milhdes de consumidores em todo o mundo (ZHANG ET AL.,
2020). Nesse sentido, a plataforma desempenha um papel fundamental
na transformacio do varejo de cal¢ados, facilitando a interacio entre
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consumidores, designers e marcas e promovendo a inovagao e a cria¢do
de valor no setor (PARKER ET AL., 2016). Assim, justifica-se sua escol-
ha de tal plataforma para esta investigacio.
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Para a etapa 2, que foca nos comentdrios de uma das publicagdes,
conduziu-se uma filtragem na plataforma, seguindo os seguintes passos:
I) Sapatos femininos; II) Aba “Popular”, buscando aqueles com uma
grande quantidade de produtos vendidos; III) Produto com uma média
4 estrelas, de modo a se obter uma variedade de comentdrios (positivos e
negativos). A partir disso, selecionou-se o produto para andlise com base
nesses critérios. Este produto foi uma Chinelo Unissex (Figura 1).

Figura 1 — Identificacdo preliminar do objeto de estudo

Calcado! Tipo Informacées técnicas
Titulo Chinelo Unissex Nuvem Original Lancamento
Preco R$24,90

Estrelas 43

7

“Essa é a mais nova moda em Chinelos 'Pisando
nas Nuvens". Chinelos de Alta qualidade e com
wm conforto que vocé nunca viu antes Muita
atengdo aqui!ll! 4 cor preta e um pouco mais
clara, ndo e um preto tdo  escuro.
Caracteristicas: 1. Material de alta qualidade,
largura de banda, macia e confortavel 2.
calcados casuais  antiderrapante,  secagem
rdpida, respirdvel Fdcil de usar! 3.Bicos de
vazamento, algas cruzadas, Esfiia, respivdvel, a
Descricdo | melhor escolha da praia 4.Sapato caminhada
leve, Design conveniente de slip-on, Solinha
selecionada em escova. Informagées do produto:
Género: Unissex Material: microexpandido
Fungdo: Respirdvel, Mensagem, LoveSoft
Estilo: Moda ,Encanto fresco, Feminino Forma
de Dedo: Cabeca redonda Altura do Salto:3cm
Temporada Apropriada: Primavera, Verdo
Pacote: 1 Par Chinelo Tamanhos Disponiveis:
forma padrédo 33-34 /20,00 cm 35-36/ 21,50 em
37-38/22,50 cm 39-40/ 24,00 cm ™.

Chinelo

Fonte: claborado pelos autores (2023) de acordo com Shopee (2023)

A coleta dos comentdrios foi conduzida manualmente, sistemati-

zando-se os comentdrios da sessdo “com comentdrios” da publicacio
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supramencionada em uma tabela do Excel. Quanto a2 amostragem, con-
siderando-se que a redundancia (PANG & LEE, 2008) ndo se trata de
um viés necessdrio nesta investigagdo, optou-se por selecionar no maxi-
mo 50 comentdrios para cada nivel de avaliagio (1 a 5 estrelas), de modo
a se obter um equilibrio. Por isso, foram mapeados e considerados, ao
todo, 248 comentdrios, eliminando-se aqueles cujos respondentes s6
teceram criticas nas sessoes especificas referentes a “conforto”, “quali-
dade” e “parecido com o antincio”, por jd ter um viés seméntico em sua
codificacio.

Categorias de interpretacao e técnicas de analise

Etapa 1: Plataformas digitais e as dimensoes do Design

Para conducio da anilise, nesta primeira etapa, sdo entrecruzados con-
ceitos relacionados as caracteristicas de plataforma, segundo D’Andréa
(2020), e a relagdo com a comunicagio dos atributos dos produtos co-
mercializados, considerando-se as dimensdes do Design, com base
na ordem da plataforma Shopee, analisado por meio das funcoes dos
produtos, sendo estas: pratica, estética e simbdlica, segundo apresenta
Lobach (2001). Tais conceitos norteadores podem ser compreendidos
no Figura 2.
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Figura 2 — Conceitos/questdes norteadores de plataformas e fungdes do Design

Datificagdo e | Como esta plataforma recomenda/disponibiliza conteudo para os
algoritmos usuarios?

Infraestrutura | Qual Big 5 esta associada a plataforma? E como essa relagdo se da?

Modelo de .
. De que forma esta plataforma gera receita?
negocios
O que ¢ proibido/desincentivado a se fazer nessa plataforma? E
Governanga . .
como/onde isso esta declarado?
Praticas e O que ¢ proibido de se fazer, mas as pessoas fazem mesmo assim

Affordances | nesta plataforma? Como isso acontece?

Como os elementos de plataforma da Shoppe auxiliam na

Prati < ~ " .
ratica compreensdo da fungdo pratica dos produtos comercializados?
- Como os elementos de plataforma da Shoppe auxiliam na
Estética < ~ e L
compreensdo da fungdo estética dos produtos comercializados?
Simbélica Como os elementos de plataforma da Shoppe auxiliam na

compreensdo da fungdo simbdlica dos produtos comercializados?

Fonte: elaborado pelos autores (2023) de acordo com Lobach (2001) e D’Andréa (2020)

Etapa 2: Valores de Design

Para andlise dos comentdrios, e entendimento do seu potencial de re-
lagdo com os valores do design, empregou-se como método a andlise de
contetido, que, segundo Bardin (2011), trata-se de abordagem sistemati-
ca e objetiva da andlise de textos, conduzindo-a a partir da formalizacio
de categorias. Portanto, tal estratégia permitiu identificar e quantificar
os temas recorrentes relacionados ao design presentes nesses comen-
tarios, identificando padrdes e tendéncias. De modo a guiar a andlise,
tornando-a, categoricamente, objetiva, empregou-se como principios
de observacio os valores de design de Medeiros (2014), no método de
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interagdo significante, que considera as visdes pragméticas e emocionais

da dimensdo seméntica do Design (Figura 3).

Figura 3 — Conceitos/questdes norteadores dos valores de design

Valores do Design

(MEDEIROS, 2014)
Associacdes semanticas do usuario conectadas aos atributos
Pratico fisicos, incluindo as qualidades tangiveis e perceptiveis dos
Pragmatica produtos.
Critico Julgamentos do usuario e essa dimenséo revela como o

usudrio pode se sentir sobre o uso de um produto.

Implica associacdes semanticas que sdo sustentadas por
Ideoldgico | paradigmas simbdlicos atribuidos aos produtos (status,
identidade, estilo de vida e/ou personalidade).

Emocional As associagdes semanticas emocionais do usuario, porém
abrangem preferéncias individuais, em vez de valores ou
padrdes de comportamento baseados em elementos
sociais/simbolicos.

Ludico

Fonte: elaborado pelos autores (2023) de acordo com Medeiros (2014)

Discussoes e resultados

Analise de macrouniverso: dialogos possiveis entre as
caracteristicas de plataforma da Shopee e apresentacao das
funcoes dos produtos de Design

A primeira dimensdo sugerida por D’Andréa para anlise de plataformas
diz respeito a “datificacdo e algoritmos”, que se refere as estruturas de
funcionamento das plataformas. Tal discussdo se torna pertinente, pois
“compreender o funcionamento das plataformas a partir de logicas de
programabilidade é central para uma abordagem contemporinea e cri-
tica do tema” (D’ANDREA, 2020, P. 26). Isso influencia a forma como
os dados, e consequentemente os produtos, sio apresentados aos seus
potenciais consumidores. Nesse contexto, tem-se dois principais envol-

vidos no processo: consumidores e comerciantes. Neste artigo, foca-se
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nas discussdes relacionadas aos consumidores e a intersec¢do com as
postagens veiculadas na plataforma.

Portanto, em se tratando dos consumidores, a Shopee explica que
recolhe dados bésicos relacionados a nome, endereco de e-mail, data
de nascimento, endereco de cobranca ou de entrega, conta bancdria,
informacodes de pagamento, nimero de telefone e sexo, entende-se que
algumas dessas informagdes se tornam necessdrias para que haja uma
transagdo segura entre as partes envolvidas. No entanto, ainda ha reco-
lha de outros atributos, como informagdes enviadas ou associadas ao(s)
dispositivo(s) usado(s) para acessar servigos ou a plataforma da Shopee,
informagdes sobre a rede de internet, bem como as pessoais e contas com
as quais se tenha interagido, gravacdes e arquivos de fotos, dudios ou vi-
deos, documentos de identificacio emitidos pelas autoridades publicas,
dados de publicidade e comunicagoes, dados de utilizagdo dos servigos e
transacionais e dados de localizacdo. Observa-se uma recolha completa
de informacdes do consumidor, que vdo além de informagdes pessoais
basicas, todas em nome de uma experiéncia pretensamente personali-
zada de anuncios e ofertas para os potenciais consumidores. Quanto a
isso, a plataforma adverte que “[...] desativar a coleta de informagdes de
localizacdo fard com que seus recursos baseados em localizagio sejam
desativados” (SHOPEE, 2022, N.P.).

As escolhas de personalizacdo de anuncios feita pela Shopee com
base em tantas informagdes pessoais do consumidor, podem ser observa-
das por uma vertente do design de experiéncia, e afetar diretamente na
oferta das funcdes do Design e na percepcao dos diferentes valores dos
produtos. Isso no sentido de que “[...] os usudrios podem nio perceber
que o contetido de uma pdgina foi adaptado aos seus interesses, visto
que o conteido da Web estd sempre em estado de fluxo” (Treiblmaier;
Pollach, 2011, p. 19, tradugio nossa). Assim sendo, as dimensdes estéti-
ca e simbdlica podem ser relacionadas a interesses de grupos especificos
de consumidores (Lobach, 2001), categorizados, originalmente, por al-
goritmos que realizam os agrupamentos de informagdes com base nas

vertentes de dados coletadas pela plataforma.
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Com isso, por exemplo, consumidores da Shopee com perfis per-
tencentes a Geracgdo Z e identificadas com o género feminino, estdo
majoritariamente influenciadas pelo consumo de pegas endossadas
por influenciadores digitais de Moda. Assim, ao ndo haver o compar-
tilhamento de informacdes, haverd uma quebra na oferta de antincios
diretamente relacionados aos interesses estéticos desses grupos, ofertan-
do itens que poderdo ser considerados intiteis por esse perfil de consumo.
Portanto, a tendéncia é que a eficiéncia dos andncios feitos pela platafor-
ma diminua e impacte na assimilagdo e interesse das fungdes do Design
dos produtos apresentados. Todas essas recolhas sio feitas através de coo-
kies, que sdo previamente aceitos pelos consumidores da plataforma, ao
acessar a pagina pela primeira vez (Figura 4).

Figura 4 — Cookies para personaliza¢do da experiéncia na plataforma

Aceitar todos s cookies

interagd

om a plataforma para entender seu uso Aceitar

Aceitar

sobre suas atividades e lembra d

e ou atividade de navegacdo para apresentar contetidos mais Aceitar

Ganeelar m

nalise de terceiros ou para fins de publicidade, mas s&o Aceitar

u
Ver mais A

G Google Aceitar

Tiktok Aceitar

Fonte: Shopee (2023)
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Outras questdes podem, também, serem articuladas no tépico de da-
tificagdo e algoritmos, como, por exemplo, a utiliza¢do de pontos para
classificagdo dos compradores/produtos e as recompensas para o consu-
midor por comentdrios e constdncia no consumo. Nesse primeiro caso,
a forma de monitoramento é denominada de pontos de penalidade, em-
pregado “para proporcionar aos compradores uma 6tima experiéncia,
e garantir que nossos vendedores desfrutem de vendas continuas |...]”
(SHOPEE, [2023?], N.P.), subdivindo-os entre cumprimento dos pra-
zos de envio, antncios auténticos e atendimento satisfatério ao cliente.
Nesse sentido, sdo emitidos pontos semanalmente para cada um desses
itens que o Vendedor infringir.

Tal questdo tem impacto direto na configuragio de cédigos dos algo-
ritmos de classificagdo dos vendedores, uma vez que as publicacoes do
comerciante passam a ser menos ofertadas, ou sdo mostradas, apenas,
em algumas das tltimas paginas de produtos, o que confere diminuigio
do acesso aos seus produtos. Por outro lado, tem-se o programa de fideli-
dade, a partir do qual os consumidores recebem dinheiro e pontos para
divulgar produtos da plataforma entre os amigos, criando uma rede de
dados e de colaboracio, pois por “[...] meio do programa de afiliados e
dos préprios afiliados, a empresa pode alcangar pessoas e mercados que
normalmente ndo alcancariam com o uso de tdticas de comunicacio
convencionais ou teriam que fazer altos financiamentos” (JURISOVA,
2013, p. 110, tradugdo nossa).

Além disso, como também apresentado na Figura 4, sobre os cookies
de publicidade personalizada, hd um compartilhamento de informacio
com outras plataformas — em especifico o TikTok e a Google — para fins
de marketing. Essa questio também se interconecta com a dimensio
de Infraestrutura das plataformas, segundo a qual D’Andréa (2020, p.
33) pontua que “[...] as infraestruturas se mostram ainda mais centrais
nas articulagoes de fluxos e priticas comunicacionais nas ambiéncias

digitais”. Essa dimensdo ressalta a relacdo da plataforma analisada com
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o que seria as Big 5 (Google, Amazon, Apple, Facebook! e Microsoft).
Portanto, nota-se que, a primeiro momento, os dados coletados pela
Shopee sdo convertidos em informagdes publicitdrias pela Google, po-
rém, expresso como sendo apenas para antncios relacionados a propria
Shopee.

O aplicativo da Shopee estd disponivel em lojas como Play Store
(Google) e App Store (Apple), ambas representantes das Big 5. Ademais,
quando se observa o cadastro na plataforma, nota-se a mais ampla co-
nexdo da Shopee com o Facebook, jd que aceita telefone celular, conta
do Google ou Facebook para realizar o login na plataforma Shopee. As
formas de pagamento na plataforma se ddo através de cartdo, de diferen-
tes bandeiras, ShopeePay, SParcelado, boleto e Pix (Figura 5).

Figura 5 — Atributos de Infraestrutura da plataforma Shopee

Cadastrar

PAGAMENTO SIGA-NOS BAIXAR APP SHOPEE

~ VISA @ O
@) Fecebook G Google TikTok
ele ~ume B @ Titter
concorda com as politicas da @ @ Facebook

& App Store
B GooglePay

Ao se inscr
Shopee Terr
@ Linkedin

Entre

PAGAMENTO SIGA-NOS BAIXAR APP SHOPEE

VISA @ @ instagram
@ TiTok
<l © Titer
o
@ Linkedin

& AppStore

Cels ume [ b oogre

PAGAMENTO SIGA-NOS BAIXAR APP SHOPEE

VISA @ @ instagrem
vy TikTok
= fetol 0 Titter

s @ Facebook

0 Lnkedin

@ s

B GooglePlay

el

Fonte: Shopee Homepage (2023)

1 No final de outubro de 2021, a corporagio que supervisiona o Facebook, Instagram e
ats ez um anuncio significativo sobre a mudanca de nome. A empresa passou a ser
WhatsApp f ficat b d d A
conhecida como “Meta”, refletindo sua énfase na constru¢ao de um metaverso.
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Em se tratando da terceira dimensdo de plataforma, “Modelo de
Negécios”, D’Andréa (2020, p. 36) destaca que “As légicas e os cons-
trangimentos mediados pelas plataformas moldam uma economia de
mercado baseada em movimentagoes financeiras transnacionais de forte
cardter especulativo e que acirra desigualdades e assimetrias em Ambi-
tos locais e globais”. Isto é, compreende-se af as possiveis formas de se
gerar receita através da plataforma. No caso da Shopee, hd duas formas
centrais de se gerar receita: I) com um perfil de vendedor, através do
marketplace da plataforma, a partir do qual a empresa fica com cerca
de 14% por antncio/vendas realizadas; II) programas de afiliados, que
consiste em que os consumidores consigam gerar receita através da pu-
blicidade dos anincios que mais os interessarem.

Com relagio a quarta dimensio de andlise de plataformas, a saber
“Governanga”, tem por finalidade “Estabelecer regras, negociar con-
dutas, identificar e decidir o que é ou ndo publicdvel: todas essas sdo
agdes ao mesmo tempo estratégicas e cotidianas que ddo sustentacio
ao funcionamento de uma plataforma online” (D’ANDREA, 2020, p.
41). Entendendo a Shopee como uma plataforma de e-commerce, o
controle de publicagdes se centra, majoritariamente, nos antdncios vei-
culados. H4 uma série de regras que os vendedores devem seguir para
que ndo tenha seus antncios rebaixados pelo sistema de penalidades.
Dentro da sessdo de politicas da Shopee, entende-se como proibido o
desenvolvimento de anincios falsos, enganosos ou de itens que tenham
uma proibicdo por lei no pais em que serdo publicados/ofertados. Além
disso, também ¢é proibida a comercializa¢io de produtos que ferem a
propriedade intelectual ou que sejam falsificados (SHOPEE, [20237?]).

Isso se torna gancho para a préxima dimensdo, denominada de
“prdticas e affordances”. Nas palavras do préprio autor, a “[...] nogdo
de affordance é especialmente interessante para atentarmos aos modos
como usudrios constituem suas préticas a partir das possibilidades poli-
ticas e materiais propostas pelos desenvolvedores” (D’Andréa, 2020, p.
47, grifo do autor). Affordances foi um termo proposto por James Gibson
(1978) no Ambito da psicologia ecoldgica para discutir as possibilidades
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de agio dos animais em diferentes ambientes fisicos, conceito que vem
sendo apropriado por diversos campos do conhecimento, em especial,
pela drea do Design (D’Andréa, 2020). “Préticas e affordances”, entdo,
diz respeito a um vetor de andlise que privilegia tanto as interfaces de
uma plataforma, quanto o uso que se faz delas.

De tal maneira, mesmo que nas politicas da Shopee esteja expressa a
proibi¢do de comercializacdo de produtos falsificados, em especial com
logotipos de marcas, compreende-se que é uma pratica que prossegue
sendo realizada. Exemplo disso é a comercializacio de produtos que
ndo sdo originais, mas que trazem atributos visuais — principalmente de

logotipos, de marcas conhecidas internacionalmente (Figura 6).

Figura 6 — Comercializacdo de produtos falsificados/contrafeitos na Shopee da
Fila e Adidas

e b~
< Shinis ks 10 > At K3 10 wosa
Ténis Fila colorido feminino Tenis Flla Maseulino Tenis esportivo masculino Tenis Fila Disruptor Il Casual Ténis Sneakers Fila Disruptor

Rosa nude Branco Couro. Confortavel Leve Macio. feminino Fila Dragster... Masculino e Feminino. Tratorado Unissex 34 ao 43,

R$53,00 - R$55,00 R$64,90 - R$69,90 RS64,90 R$29,00-R$55,50 R$64,90

82 vendidos 89 vendidos 23 vendidos 17 vendidos 5 vendidos

Ultraboost 21 Masculino E Sapatenis Add Vs Pace Ténis Sapaténis Trés Listras Teénis Masculino Adedas VS Tenis Masculino Casual Branco
Feminino Ténis Ultraboost 22. Confortavel Casual Promog3o. Grand Court Adds Unissex. Branco Casual 34-43 Sola Alta Macquen Moderno.

R$253,93 R$199,00 RS76:08 R$51,10 R$65,00 R$96:66 RS51,30 RS1H49:60 R$79,40

8 vendidos 73 vendidos 1 vendidos 36 vendidos 329 vendidos

Fonte: Shopee (2023)

Quanto as agdes encorajadas pelas funcionalidades da plataforma,
ap6s a compra, os consumidores tém a possibilidade de realizar uma

andlise critica sobre o produto adquirido. Para tecer tais criticas, a
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plataforma solicita que os consumidores utilizem uma escala de cinco
estrelas, e alguns itens que os levam a responder questoes especificas,
como qualidade, conforto e se o produto é parecido com o que fora
anunciado. Percebe-se que produtos com baixo nimero de estrelas sdo
muito dificeis de serem encontrados na interface da Shopee. Durante a
busca, encontrou-se calgados com, no minimo, quatro estrelas. Eviden-
temente, tais questdes estdo relacionadas com o sistema de penalidades,
mantendo-se em destaque apenas produtos que sejam considerados
“bons”, o que, nesse caso, significa ter uma alta classificagdo em estre-
las, o que, por sua vez, regula a entrada de informacdes e publicizagio
dos produtos e vendedores. Além dessa possibilidade de avaliacio, o
consumidor pode tecer um comentdrio aberto e postar fotogratias dos

produtos (Figura 7).

Figura 7 — Estrutura de comentdrios dos consumidores nos antncios da Shopee

ferdinandejesus
* ok kkk

salidade: muito boa

forto: bem confortavel
igual

Produto bem maneiro conforto ¢ bom macia s6 tem que, se ligar na numeragéo meu pé é 40 peguei nimero justo e quase fico pequeno mais tirando isso vale muito apena
produto do vendedor té de parabéns.

% 4 ’-" 7
EANELSE

Fonte: Shopee (2023)

Em sintese, observa-se que a dimensio de “datificacdo e algoritmos”,
“governanga” e “prdticas ¢ affordances” possuem influéncia direta na
percepgdo das fungdes dos produtos comercializados, portanto, carecen-
do de maior aten¢io destas caracteristicas de plataformas de e-commerce
para os setores de desenvolvimento de produtos. Assim, nesta primeira
etapa do estudo, entende-se que ¢ vélido compreender as possibilidades
de personalizacdo da plataforma, de modo que os atributos dos produtos
de Design alcancem o publico-alvo/consumidores de maneira assertiva,
comunicando de maneira efetiva a intenc¢do mercadoldgica do produto.
Observou-se que as demais caracteristica da plataforma Shopee possuem
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apelo direcionado ao marketing e a administra¢do das empresas envolvi-
das, trazendo pouca contribuicdo direta para o design de produtos.

Analise de microuniverso: identificacao dos valores de Design em
um aniincio da Shopee e a interlocucao com a plataforma

Em seguida, para a segunda etapa deste estudo, coletou-se 248 comen-
tarios de uma das postagens de comercializagdo feita na Shopee. O foco
seria minerar o texto contido nos comentdrios, de modo a entender os
valores de Design presentes nesse material, categorizando-os pelas indi-
cacdes de Medeiros (2014). A partir disso, observou-se a presenca de 339
valores do Design, com predominincia quantitativa para critico (151),
pratico (144), ideolégico (40) e ladico (4), respectivamente nessa ordem
(Figura §).

Figura 8 — Valores do Design presentes em 248 comentdrios da Shopee para o
Chinelo Unissex

Qualidade

Material Horrivel
Pesado Feio
DurobOl‘]’] Bonito
Macio
Protetivo Pratico Ideolégico

42,48% | 11,80% |

, 44,54% 1,18% |

lamanho menor Critico Lidico
Confortavel
ﬁ\per‘[ado Nuvem
equeno , N By
Mal f¢1t0 PLdl C
Desconfortavel

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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A partir dos achados, pode-se perceber que os consumidores ressal-
tam atributos mais relacionados aos valores criticos e praticos do Design.
Tal resultado aponta que os comentdrios feitos pelos consumidores sio
quase sempre de cardter pragmatico, voltado para revisdo das qualidades

técnicas e interagdo consumidor-produto.

[...] a dimensdo pragmadtica do IS abrange valores semanticos relacio-
nados a atributos fisicos, usabilidade e funcionalidade, entre outros
valores ligados a questdes praticas. Os valores seminticos que as pes-
soas transmitem na dimensdo pragmdtica sdo valores de base denotativa,
pois estdo ligados aos significados imediatos em produtos relacionados
a materialidade e ao uso (MEDEIROS, 2014, P. 24, tradugdo nossa, grifo

N0ss0).

Na postagem investigada, percebeu-se poucos comentdrios de cardter
emocional, e os que tinham, tratava-se de elogios ou critica ao aspecto
estético do produto, ou relacionando-o a outros objetos, como com uma
pedra.

Consideracoes finais

Considerando-se a estrutura de uma plataforma como a principal co-
nexdo entre consumidor e artefatos, entender as suas caracteristicas pode
ser uma porta de entrada para a ampliacdo de valor de um produto. Por
isso, neste artigo, objetivou-se compreender quais sdo as interseccoes
possiveis entre as caracteristicas de plataforma da Shopee e as fungdes e
valores do Design. Para tanto, conduziu-se um estudo de caso em duas
partes, observando-se a plataforma como um sistema, e avaliando os va-
lores presentes nos comentdrios de uma postagem.

Frente a andlise realizada, percebe-se que quando um produto é ven-
dido em uma plataforma como a Shopee, ele se torna acessivel a um
publico amplo e diverso, o que pode alterar a percepcio de valor e a
demanda por esse item. Os comentdrios dos usudrios, por sua vez, fun-
cionam como uma forma de feedback coletivo, influenciando futuras
decisdes de compra e moldando a reputagio do produto. Assim sendo,
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esses comentdrios podem também impactar o processo de producio,
pois os designers e fabricantes podem ajustar seus produtos com base
nas opinides e criticas dos consumidores, promovendo uma interagio
continua entre oferta e demanda. Assim, a pritica de consumo se torna
ndo apenas uma questdo de adquirir um produto, mas também de par-
ticipar ativamente na sua evolucdo, alinhando-se ao entendimento de
que as plataformas digitais reconfiguram as dindmicas tradicionais de
mercado (CALIANDRO ET AL., 2024).

Quanto a primeira etapa, observou-se que as caracteristicas de “datifi-
cacdo e algoritmo”, “governanga” e “préticas e affordances” da Shopee,
tomadas em conjunto, afetam diretamente o modo pelo qual o valor
dos produtos sdo percebidos. O atributo de personalizacio, feito a partir
da modificacio do algoritmo da plataforma, e da autorizacio de cookies
publicitirios, pode impactar diretamente na entrega concreta das fun-
¢oes téenica, estética e simbdlica, portanto, apresentando produtos que
estejam efetivamente relacionados ao publico-alvo em questio. Da mes-
ma forma, a aplicagio de penalidades pela Shopee sobre avaliagdes nio
tdo positivas elaboradas pelos consumidores promove o rebaixamento de
produtos em termos de visibilidade na plataforma.

Em se tratando da segunda etapa, a compreensdo dos comentdrios
de uma das postagens na Shopee revela tendéncia voltada a andlise de
dimensoes pragmaticas, mais especificamente sobre a qualidade mate-
rial do produto e de como transcorreu a interagdo consumidor-produto.
Quase nio foram encontrados comentdrios de cunho emocional (ideo-
légico ou lidico). A partir disso, pode-se concluir que os comentdrios
se tornam um material valioso para entender a ergonomia do produ-
to, visando melhord-la. Sugere-se, para pesquisas futuras, que se realize
uma avalia¢do junto aos consumidores para entender de quais formas
acontecem a entrega dos produtos, ¢ a autopercepcio de valor e funcoes
do Design por potenciais consumidores.
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