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O que é Comércio Eletronico

Uma definicao possivel para comércio eletronico seria
"gualquer forma de transacéo de negocio na qual as
partes interagem eletronicamente, ao invés de compras
fisicas ou contato fisico direto". Entretanto, por mais
preciso gue seja, tal definicdo nao captura o espirito do
comercio eletronico, o qual na pratica € melhor visto como
um daqueles raros casos aonde a mudanca das
necessidades e das novas tecnologias vem junto com a
revolucdo da forma como 0s negocios sdo conduzidos.



Comércio eletrénico é caracterizado pela diversidade e nédo pela uniformidade. Abaixo
temos alguns exemplos da utilizacdo do comercio eletrénico em diversos negécios:
Estabelecimento de contato inicial
Troca de informacdes
Suporte pré e pés venda
Vendas

Pagamento eletronico (transferéncia eletronica de fundos, cartéo de credito, cheque eletronico,
dinheiro eletronico)

Distribuicéo, incluindo gerenciamento e rastreamento de produtos fisicos, bem como distribuicéo de
produtos que podem ser entregues eletronicamente

Negdcios virtuais - grupos de companhias independentes que formam um pool de suas competéncias
de forma a oferecer produtos e servigos que estariam além de suas capacidades individuais

Processos de negdcios compartilhados que séo operados em comum pela companhia e seus parceiros
comerciais

Comeércio eletronico abrange uma grande variedade de tecnologias de informacao,
incluindo e-mail, fax, EDI e transferéncia eletronica de fundos. Qualquer uma destas
tecnologias pode ser usada para suportar comércio eletronico, com a escolha entre
elas sendo determinada pelo contexto.



e-Business:

Toda forma de negocio que utiliza de alguma forma o meio
eletronico, nao que esse seja seu principal foco.



Estamos vendo mudancas significativas, com o surgimento de
varias formas de comercio e servicos, destacando-se:
marketing eletronico
home office
home banking
comercio eletrénico
suporte a clientes
servicos de entretenimento
educacao virtual.

Podemos focar o E-Business ainda em duas especializacoes:
Business-to-Business, cuja abreviatura € B2B e
Business-to-Comerce, tambem referenciado como B2C.
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Niveis de comeércio eletronico

Existem muitos exemplos bem sucedidos de comeércio eletronico em varios
segmentos industriais e em uma ampla area de atuacéo:

Varejo

Financas

Distribuicao

Suporte pré e pés venda

Projetos de engenharia

Suporte aos negocios

Publicactes

Servigos profissionais

Contatos internacionais

Processos de negécio compartilhados
Comercio eletronico € mais complexo no nivel internacional que no nivel
lgacio,nal devido a fatores como taxacao, contratos, pagamentos e diferencas

ancarias.



Previdéncial social(

Portal do Conhecimento em Vigiléncia sanitaria
(http://bvs.anvisa.gov.br)

Grupo Positivo ( )
Overmundo ( )
Museu da Lingua Portuguesa

( )

e-Science: Servico Brasileiro de Respostas Tecnicas

( )
Peabirus ( )

Telecentros de Informacao e Negocios
(http://www.telecentros.desenvolvimento.gov.br)


http://www.previdencia.gov.br/
http://www.educacional.com.br/
http://www.overmundo.com.br/
http://www.museudalinguaportuguesa.org.br/
http://sbrt.ibict.br/
http://peabirus.com.br/

Onde Tudo Comecou?

Numa sociedade em que firmas privadas sao a principal fonte de
criacao de riqueza nao é de surpreender que, depois que a tecnologia
da internet tornou-se disponivel na década de 1990, a difusdo mais
rapida e abrangente de seus usos tenha ocorrido no dominio dos

negocios.

Surgiram empresas exclusivamente com o fim de prover acesso a
Internet. Nasciam assim os chamados Provedores de Acesso, que
foram as primeiras empresas privadas a se destacarem na exploragao

comercial da internet.

Este fol o primeiro passo para a inauguracao da Era Comercial,
caracterizada pela privatizacao do acesso e da infra-estrutura e pela
forte especulacao financeira. A internet passava a ser considerada

uma grande fonte de lucros.



Modelos de negocios inovadores utilizando a internet
como pano de fundo seduziam investidores. Grandes
cifras de capital especulativo foram investidas nestes
projetos, financiando empresas que muitas vezes nem
mesmo tinham uma sede ou escritorio real. Eram as
chamadas empresas “pontocom”, existentes
exclusivamente na internet e surgidas para explorar o
potencial lucrativo da interconexao.



1entoda Bolha

O indice Nasdaq — composto essencialmente por empresas
“pontocom” e ligadas a tecnologia — partiu dos 1500
pontos em 1998 para um crescimento rapido, chegando
aos 5000 pontos em no ano 2000. Somente ao longo de
1999 o indice ganhou 1876 pontos e atingiu uma
valorizacao recorde de 85,59%. O valor somado das
empresas que compunham o indice que partiu de 5 trilhoes
de dolares em 1998 fechou o0 ano de 1999 com valor
proximo aos 11 trilhGes de doélares (2).




A Bolha esi

Em abril do ano 2000 o indice Nasdag comecou a sentir 0S
reflexos de sua inconsisténcia e caiu 355,49 pontos. No mesmo
ano, no més de maio, caiu mais 37%, perdendo 2,4 trilhGes de
dolares em poucos dias. Em uma semana o valor do mercado
acionario americano diminuiu em 2 trilhdes de doélares. No
Brasil, da mesma forma, entre os dias 30 de marco e 20 de abril
de 2000 o indice Bovespa caiu 17% anulando uma valorizacao
que vinha sendo construida desde dezembro de 1999 (3).

Este episodio ficou conhecido com o estouro da bolha. Uma
bolha especulativa que atingiu a internet no final da década de
1990.




O comeércio pela internet ja se consagrou como um canal
alternativo de vendas, caracterizado pela facilidade e
conveniéncia da compra. E tambem uma forma barata de
aumentar a exposicao da sua marca e suas vendas. Em
alguns casos, pode ser o unico canal de vendas, como na
Amazon.com e no Submarino.

No Brasil, o processo de conhecimento e credibilidade do
Comeércio Eletronico amplia a medida que se divulgam
boas experiéncias de compra. Hoje sao mais de 4,7
milhdes de e-consumidores, com tiquete medio de compra
de aproximadamente R$ 250,00 registrado em 2005.



ico no Brasil

Celta bate recorde de vendas na internet

O Chevrolet Celta, primeiro carro vendido pela internet no
Brasil, voltou a bater recorde de vendas por meio dessa
modalidade em maio ultimo, com um total de 6.712
unidades comercializadas pela web — o equivalente a
um veiculo a cada periodo de sete minutos. Este
resultado consolida a GM e o site na
lideranca do comércio eletronico de varejo no Brasil.

Desde o langamento, em setembro do ano passado, ate
maio altimo, foram vendidos 56.558 Celtas.
Atualmente, cerca de 75% das vendas do Celta séo
feitas pela internet. Pesquisa realizada com os
consumidores indicam que 71% deles navegaram pelo
site antes de ir a concessionaria.

Raz0es para isso ndo faltam. A integracdo da Rede
Chevrolet no processo, bem como do Banco GM e do
Consorcio Chevrolet, a praticidade para comprar 24
horas por dia de qualquer lugar, a liberdade de escolha
do local de entrega e a possibilidade de execucéo
completa do processo de compra sem a necessidade de
sair de casa, 0 preco mais baixo e a confiabilidade do
sistema expllcam em parte 0 SUCessO.


http://www.celta.com.br/index.html

ico no Brasil

Comercio Eletror

PAISES COM MAIOR NUMERO DE INTERNAUTAS

Usuérios da Populacao Adocéo da
Internet (milhGes) ( milhdes) Internet
2 China 123 1.306 9% CNNIC
4 Germany 51 83 61 % C.I.Almanac

8 ltaly 31 5 52 % ITU

10 Brazil

TOP 20 Countries

Total World - Users

Fonte: e institutos diversos


http://www.internetworldstats.com/america.htm#us
http://www.internetworldstats.com/asia.htm#cn
http://www.internetworldstats.com/asia.htm#jp
http://www.internetworldstats.com/europa.htm#de
http://www.internetworldstats.com/asia.htm#in
http://www.internetworldstats.com/europa.htm#uk
http://www.internetworldstats.com/asia.htm#kr
http://www.internetworldstats.com/europa.htm#it
http://www.internetworldstats.com/europa.htm#fr
http://www.internetworldstats.com/south.htm#br
http://www.e-commerce.org.br/
http://www.internetworldstats.com/stats.htm

ico no Brasil

Série Historica

% da Crescimento A
Populagéo cumulado Fontes de pesquisa Internautas
Brasileira (base=jul/97)

Data da Populagdo Internautas
Pesquisa total IBGE (milhdes)

IDC
| lo97ful | 1601 | 115 | 07% | 18 | - |  BrazilianisC |

Compilado por / fonte: pesquisas diversas / populacdo: variagdes anuais
estimadas. / Internautas refere-se a quantidade de pessoas que tem acesso a Internet nas residéncias, no
trabalho ou locais publicos.


http://www.e-commerce.org.br/

ico no Brasil

e Brasil
Internautas ¢/ acesso doméstico - (milhdes 22,
Usudrios Ativos (milhdes

Fonte NielsenNetratings / Compilagéo Internautas refere-se a
guantidade de pessoas que tem acesso a Internet nas residéncias. Usuarios ativos: que tiveram
pelo menos um acesso & Internet no més anterior


http://www.e-commerce.org.br/

Comercio Eletronico no Brasil

Faturamento anual do varejo em
bilhdes

4,40

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007

Fonte eBi. Complaco ANO

2004 R$ 1.75 bilhao
2003 R$ 1.18 bilhdo

2002 R$ 0,85 bilho
2001 R$ 054bihdo | - |



http://www.e-commerce.org.br/

ico no Brasil

Variagdo em relacdo ao Faturamento
mesmo periodo do ano | zcumulado no ano Ticket Médio
anterior (R$ milhdes)

FATURAMENTO

Data da Pesquisa e
(R$ milhdes)

NATAL 2005 (s/11a23112) 458,0 2.500,0 272,00
NATAL 2004 (/112 23112) 284,0 1.750,0 320,00
NATAL 2003 (/112 23112) 204,0 1.180,0 315,00

Fonte: Levantamento realizado pela empresa e-Bit | Compilacéo: Nota: ndo estéo
incluidos neste indicador o faturamento de sites de leildo, as vendas de passagens aéreas e vendas de automoveis.


http://www.ebitempresa.com.br/
http://www.e-commerce.org.br/
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1ercio

Participagdo da venda por Produtos no comércio eletrénico

Fonte: Levantamento mensal realizado pela empresa e-Bit | Compilagéo:

--

--



http://www.ebitempresa.com.br/
http://www.e-commerce.org.br/
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Perfil do Internauta no Brasil

Idade:




1ico no Brasil




Perfil do Internauta no Brasil

Homens x Mulheres por pais em %




Ranking nacional por dominios

Audiéncia | Audiéncia | Alcance % | Alcance %
usuarios usuarios
ativos ativos

Posicéo | Posicdo
Ranking | Ranking




O Web Shoppers, publicacido anual da empresa eBit, apresentou o
desempenho do comércio eletronico para bens de consumo em
2006 e, mais uma vez, o resultado fol excepcional. Abaixo,
uma sintese dos principais nimeros, com a respectiva evoluc;ao
em relacao ao ano anterior:

Faturamento: R$ 4,4 bilhdes, crescimento de 76%
Pedidos realizados: 14,8 milhoes, acréscimo de 6 milhdes de
pedidos

NuUmero de e-consumidores: 7 milhdes, 2,2 milhdes de novos
compradores

Os numeros e, principalmente, as taxas de crescimento sao de
deixar qualquer economista com "agua na boca" e refletem o
otimo momento vivido pelo comércio eletronico no Brasil.



. Mantida a taxa média de crescimento dos ultimos anos, o que
e plenamente factivel, veremos, ao final da década, o
faturamento nas vendas on-line atingir doze bilhoes de reais e
um mercado consumidor de 19,2 milhoes de pessoas, 0 que
representara algo proximo a 10% da populacao brasileira.

Um aspecto interessante que deve ser considerado pelos
varejistas € gue o comercio eletrénico nao € uma alternativa
excludente em relacao a loja fisica, mas sim um complemento.
Dados da pesquisa apontam que cerca de 40% dos
compradores on-line visitam as lojas fisicas antes de se
decidirem pelas compras e, por outro lado, cerca de um tergo
dos consumidores pesquisa na Internet antes de realizar a
compra na loja fisica.




De olho nessa tendéncia, muitos varejistas tradicionais
Implantaram operacoes de venda on-line no ano 2006,
dentre eles, nomes de peso como Marabras e
Pernambucanas.

Sera que algum grande varejista vai ousar ficar de fora?



ronico no Brasil

Comercio Ele

Por fim, a pesquisa indica uma consolidacdo do cartédo de
credito como a opcao de pagamento mais utilizada pelos
e-consumidores, com 73% das compras sendo pagas dessa

forma.

A pesquisa fol publicada no site:
http://www.e-commerce.org.br
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Second Life

O Second Life (também abreviado por SL) € um ambiente virtual e
tridimensional que simula em alguns aspectos a vida real e social do
ser humano. Dependendo do tipo de uso pode ser encarado[2] como
um jogo, um mero simulador, um comercio virtual ou uma rede
social. O nome "second life" S|gn|f|ca em inglés "segunda vida" que
pode ser interpretado como uma "vida paralela", uma segunda vida
além da vida "principal*, "real".

Dentro do proprio jogo, o jargao utilizado para se referir a "primeira
vida", ou seja, a vida real do usuario, € "RL" ou "Real Life” que se
traduz literalmente por "vida real".

Esse ambiente virtual tem recebido ultimamente muita atencdo da
midia internacional, principalmente as especializadas em
Informatica, pois 0 numero de usuarios cadastrados e também os
ativos tém crescido significativamente, e ainda cresce em forma
exponencial.




Second Life

A euforia ndo é a toa. Em novembro, a Graef
se tornou a do Second Life a se tornar
com o império imobiliario
administrado por seu avatar Anshe Chung em menos de
trés anos.



Second Life

Funciona assim:

Second Life tem uma economia totalmente integrada e planejada para recompensar
0 risco, a inovacao e a arte.

Residentes criam seus proprios bens e servicos virtuais. Por manterem seus Direitos
de Propriedade Intelectual sobre suas criacoes, eles sao capazes de vendé-los em
varios pontos in-world.

As negociacoes tém sucesso pela honestidade, habilidade artistica, seriedade
empresarial e boa reputacéo de seus proprietarios.

Residentes que acumularam Linden Dollars se encontram com outros que querem
comprar em uma

O mercado de propriedade real de Second Life fornece oportunidades para
Residentes de estabelecer suas proprias comunidades e pontos de comercio.


http://www.mainlandbrasil.com.br/comercio/compra_venda_linden.aspx

Second Life

Segundo a propria Linden Labs, o Second Life movimenta
atualmente um mercado de 1,18 bilhao de Liden Dollars, o
equivalente a 4,7 milhGes de dolares reais.

Tanto dinheiro se concentra nas maos de novos
conglomerados virtuais que atuam exclusivamente no
Second Life e operam servi¢cos com maior valor na vida
real, como especulacédo imobiliaria e redes de outdoors.



Second Life

A Federacdo do Comercio do Estado de Sao Paulo
(Fecomercio) assumiu a postura de associacao dos
estabelecimentos online e ja disponibiliza nesse ambiente
virtual atendentes (avatares) que dao informacoes sobre a
Fecomercio e possibilidades de negocios.




Second Life

Mundo virtual

"O ambiente Second Life representa a materializacao da
economia real no mundo virtual, com ganhos efetivos,
Inclusive com registro de inumeros negocios bem sucedidos”,
comenta o presidente do Conselho Superior de Tecnologia da
Informacdo da Fecomercio, Renato Opice Blum.

A entidade construiu um préedio igual ao existente no mundo
real, a Fecomercio Virtual, para poder participar da Second
Life. Atualmente, o predio esta situado na "llha Berrini" com
diversos espacos disponiveis, gue vao de anfiteatro a salas de
reunido. A entidade pretende promover eventos, palestras,
reunides e até mesmo cursos.



Second Life

Crescimento
Criado em 2003, o Second L.ife disponibilizou ferramentas para
gue 0s usuarios criassem os proprios personagens, acessorios,
carros, casas etc. Tudo gue € produzido no mundo Second Life
pode ser negociado em linden dolar, a moeda do jogo, que pode
ser trocada por dinheiro real.

Segundo veiculou o Diario do Comeércio, o Second Life e a
economia gue mais cresce no mundo (real). Em dezembro de
2006, os habitantes desse universo virtual movimentaram US$
650 mil, seqgundo dados da Linden Labs, empresa americana
que administra o Second Life. Hoje, séo movimentados mais de
US$ 1,7 milhdo, um crescimento de 140%.









