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Resumo

Atualmente os sistemas de e-commerce vém utilizando inimeras estratégias para atrair
a atencdo dos consumidores aos seus produtos. O propésito desde estudo € analisar 0s
sistemas de Comércio Eletronico (CE) que se utilizam de meios de divulgacéo digital de
produtos pela Internet, a fim de melhorar seus resultados, utilizando para isto as Redes
Sociais, especificamente, neste caso, o Facebook. Conseguiu-se implementar um
protétipo de software denominado “FS - Facebook Spreader”, que permite o envio de
Merchandising na rede social Facebook, com altos indices de aceitacdo por parte dos
USUArios.

Introducéo

Desde que foi liberada para uso comercial, a Internet tem sido utilizada como meio para
comercializacdo de produtos. O Comércio Eletronico (CE) feito através da Internet
muda os parametros do comércio tradicional em varios aspectos, principalmente no que
diz respeito a escala do mercado potencial e ao custo envolvido em todas as operacdes
comerciais [Albertin e Moura 2002]. O CE, tanto no Brasil como no mundo, passou
pela fase de euforia e, em seguida, pela de ceticismo exagerado. Atualmente, encontra-
se em um momento de consolidacdo por meio do desenvolvimento dos processos que ja
eram realizados em um ambiente com menor apoio da infra-estrutura de tecnologia de
informagdo e comunicagdo publica. O CE ja é uma realidade nos diversos setores da
economia, tanto no Brasil como no mundo. Sua assimilacgdo e utilizagdo tornam-se parte
da estratégia das organizacdes [Deitel 2004] [Albertin e Moura 2002]. O conhecimento
dos vérios aspectos e contribuicdes, bem como de seu uso atual, potencial e tendéncias,
é importante para o aproveitamento bem sucedido das oportunidades do ambiente de
negdcios na era digital. Os recursos atuais da Tecnologia da Informacédo (T1) permitiram
a criacdo de uma série de modalidades de comercializacdo baseadas na venda de
produtos virtuais, que demandam novas estratégias para a divulgacao destes bens [Meira
2002]. Aliado a isto se tem as redes sociais - uma rede social & um conjunto de
participantes autbnomos, unindo idéias e recursos em torno de valores e interesses
compartilhados; a implementacdo de software mais popular é o Facebook. O CE ja
atingiu as redes sociais; & possivel encontrar lojas virtuais, adquirir um produto ou
servico e compartilhar com a rede de amigos a experiéncia vivida. Esse feedback tem
um grande poder de decisdo na compra de um produto, podendo proporcionar uma
disseminacéo viral das marcas [Kotler e Roberto 1992] [Tomaél e Alcar 2005]. As redes
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sociais ndo sdo apenas um meio de comunicacdo e sim uma rede de relacionamentos.
Ter uma loja nas redes sociais significa que o objetivo das agdes deixa de ser “conseguir
novos compradores” para “conquistar novos ‘amigos’”. Isso muda a forma como 0
cliente adquire um produto, desfrutando de uma maior comodidade, podendo ter um
servigo personalizado, indicado por seus proprios pares. Isto, associado com um baixo
custo de operacéo para as empresas de CE, implica em gque concorrentes que ndo fazem
0 uso da tecnologia estdo perdendo mercado e consequentemente dinheiro,
intensificando assim a busca por essa modalidade de servicos [Meira 2002] [Deitel
2004].

Objetivos

Este trabalho de pesquisa tem por objetivo estudar os sistemas de CE que se utilizam de
meios de divulgacdo digital de produtos pela Internet, a fim de melhorar o resultado dos
atuais sistemas de CE com este propdsito, utilizando para isto as Redes Sociais, pois,
cada vez mais se faz necessario que o resultado destes Sistemas de difusdo ndo incorram
em divulgacdes indesejadas (spams), por exemplo [Li e Shen 2011]. Desta forma,
pretende-se: Aprofundar os conhecimentos nos servicos disponiveis para divulgacédo de
produtos e servigos na Internet; Estudar as diferencas entre vArios mecanismos
disponiveis e analisar seus resultados; Analisar a melhor forma de tratar os resultados
derivados destes softwares; Implementar um “Mecanismo para Merchandising em
Redes Sociais” que se utilize dos proprios usudrios de uma determinada rede de
contatos sociais para a informacdo e apresentacdo de bens e servigos, baseados na
confiancga existente entre seus participantes.

Metodologia

Neste trabalho exploratério, como etapa inicial, foram estudados trabalhos anteriores
relacionados a este tema e se fez uma revisdo bibliografica, além de testes com
ferramentas de software, neste caso, o Facebook. Dentre as hipdteses levantadas e que
devem ser respondidas com a continuacdo dos trabalhos de pesquisa, destacam-se:
“Como integrar os diferentes servigcos e facilidades similares existentes na Web?”;
“Havera incremento de qualidade das estratégias de Merchandising (na Web)?”;
“Haverd um incremento da qualidade das respostas pelos usudrios?”’; “Haverd um
decremento em relacdo a enorme quantidade de spams gerada pelas ferramentas
atuais?”’; “Isso ira influenciar positivamente ou negativamente a imagem de marcas e
instituicdes?”’; “Haverd diminuicdo do tempo de resposta nas divulgacdes?”’; “Qual o
percentual de respostas corretas e incorretas?”’; “A interface de interagdo com o usuario
sera mais amigavel e de facil utilizagdo?”’; “Sera mais produtivo agregar as solucdes ja
existentes?”. Para a codificacdo da ferramenta se buscaram cddigos e tutoriais do
proprio Facebook, que disponibiliza em seu site, para desenvolvedores, a documentagdo
necessaria para o entendimento de classes e da linguagem empregada em seu kit de
desenvolvimento. Por tratar-se de um modelo relativamente recente ndo foram
encontradas bibliografias de cunho cientifico.



Resultados

Foi possivel a implementacdo de um protétipo de software denominado provisoriamente
de “FS - Facebook Spreader”, que permite o envio de Merchandising na rede social
Facebook. Verificou-se que o “FS” permite a inclusdo de objetos (um video, por
exemplo) em uma divulgacdo. Também verificou-se que o utilizador pode determinar a
profundidade da divulgacdo na arvore da rede de relacionamentos: através de um “like”
(“gostar/gostei/curti” no jargdo da ferramenta Facebook), uma divulgagdo pode
aprofundar-se em todas as sub-arvores de contatos daquele usuario e assim sucessiva e
indefinidamente. Tendo em vista que os utilizadores podem ter um grande numero de
contatos, o conteudo divulgado pode atingir o maior numero possivel de nés de uma
determinada rede de relacionamentos, com capacidade de personalizar e direcionar
campanhas por areas como: sexo, idade e interesse; maximizar a reacao do grupo-alvo e
restringir as incidéncias de contetdo inapropriado ao perfil do usuério,
consequentemente diminuindo as ocorréncias de spam. Para a codificacdo utilizou-se o
“Facebook php-sdk” que permite a integragdo de aplicacdes externas a sua base de
dados. Através do protocolo Graph API é possivel realizar consultas relacionadas aos
usuarios, postagens, “likes”, paginas e APP (Application software), permitindo o envio
de mensagens de forma instantdnea nos perfis dos usuérios previamente cadastrados,
utilizando-se de todas as facilidades do ambiente [Facebook 2011]. O préximo passo € o
estudo de técnicas, algoritmos e aplicacdes que empreguem Social Marketing e E-
Marketing, a fim de selecionar as propostas mais promissoras para posterior avaliacdo
experimental. Um resultado inesperado foi a hipGtese de se ter um modelo de
remuneracao (aos parceiros comerciais) superior ao de cliques, utilizado pelo Google,
através do modelo de rede de relacionamentos do Facebook. Isto sera explorado em
trabalhos futuros.

Concluséao

Neste trabalho foram analisadas APIs (Application Program Interfaces — Interfaces de
Programacdo de Aplicacdes) que fornecem acesso as facilidades do Facebook. Com
sucesso, conseguiu-se implementar um protétipo de software denominado “FS” que,
utilizando-se das bibliotecas fornecidas pelo Facebook, permite a realizagdo de
divulgagdes em redes sociais utilizando a propria “cloud” (nuvem) desta ferramenta,
sendo possivel montar uma infra-estrutura simples e de baixo custo, sem que 0s
usuarios precisem aprender novas funcionalidades, o que facilita sua utilizagdo e
aplicagdo. Se exploraram métodos de ndo repudio em redes sociais, sendo
personalizados servicos de envio de Merchandising limitando o conteido ao interesse
dos usuério. Afora isto, perceber-se que o prototipo valida o modelo proposto e percebe-
se que pode ser derivado em outras aplicacGes que se utilizem de redes sociais. Os
trabalhos futuros buscardo explorar estas novas funcionalidades.
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