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Sumaério

Este trabalho versa sobre um tema que tem movimentado muitos
empreendedores. O otimismo de muitos sonhadores gerou uma corrida
desenfreada para o desenvolvimento de projetos para a Internet.

Hoje em dia, somente poucas pessoas conseguiram obter sucesso atraves de
um site. Portanto, muitos tém tido a desilusdo de verificar que 0 seu projeto ndo
teve o desenvolvimento esperado.

A curiosidade sobre tal assunto, aliado ao acompanhamento do projetc de um
site de entretenimento, foram fundamentais para o desenrolar deste trabalho.

Nesse intuito, o planejamento estratégico serd baseado no site de
entretenimento, que é o caso em estudo. Mas no entanto, tais caracteristicas
também podem ser estendidas a outros projetos em desenvolvimento.
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1. INTRODUGCAQ

1.1. Tema do Trabalho

Séo Paulo, 9 de margo de 2000. Pela televiséo vejo que o indice Nasdaq (sigla
de National Association of Securities Dealers Automatic Quotation), bolsa de
valores de empresas de tecnologia, ultrapassa 5.000 pontos e um clima de
euforia e perplexidade envolve os préprios participantes desta grande aventura.

Concluséo 6bvia: o crescimento do valor de mercado das empresas .com ja
saiu das maos dos empreendedores .com e estad hoje sobre o controle de
fundos e bancos, que usam o pretexto da tecnologia e de suas empresas para
criar gigantescas fortunas num curto espago de tempo, num movimento que ja
ameaga sugar os recursos de fundos que tradicionalmente investiam em outras
areas. No periodo de um ano, o indice Nasdaq mais que dobrou e passou a
vender o dobro de agfes que vende o Dow Jones, invertendo as suas posi¢cdes
no mercado.

Mas o que estd acontecendo? E a tdo falada nova economia que estd
mostrando os seus sinais de forga? Até onde pode ir a especulagéo sobre
mercado eletronico?

Hoje em dia, a realidade é diferente devido a queda do indice Nasdaq, que foi
conseqléncia da reducdo de recursos financeiros para os projetos de Internet.

A motivagao por tentar entender o que é Internet, como se tem desenvolvido &
suas tendéncias; aliade ao acompanhamento do projeto de “start-up” de um
site de entretenimento foram fundamentais para o desenvolvimento deste
trabalho.
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1.2. Estrutura do Trabalho

A estrutura deste trabalho esta segmentada em 5 grandes topicos.

Primeiramente ha embasamento tedrico onde constam informagbes essenciais
ao desenvolvimento da analise da empresa.

Em seguida comega o estudo de caso, que por sua vez € dividido
cronologicamente em 3 fases. A fase | refrata o periodo de planejamento e
desenvolvimento do projeto (dezembro de 1999 a margo de 2000). A fase ll é a
de acompanhamento do primeiro ano de operagéo (margo a outubro de 2000).
Por conseguinte, a fase lil refere-se ao futuro desta empresa.

O Ultimo tépico refere-se as observagdes finais e conclusdes do trabalho.

Embasamento Teorico

» Capitulo 1: Introdugéo do tema.
» Capitulo 2: Descrigio das caracteristicas e crescimento da Internet.
» Capitulo 3: Explicagdo sobre sites e suas caracteristicas.

» Capitulo 4; Descri¢io das caracteristicas peculiares & obtengéo de recursos
financeiros com os investidores.

> Capitulo 5: Apresentagic de metodologia para planejamento de projeto
para internet

» Capitulo 6: Descrigéo do jogo
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Fase |

» Capitulo 7: Relato do desenvolvimento do projeto.

Fase ||

» Capitulo 8: Descric@o e analise do primeiro ano da empresa.

Fase lll

» Capitulo 9: Anélise das condigdes atuais do mercado de atuagdo da
empresa.

» Capitulo 10: Proposi¢éo de melhorias para a empresa

Conclusdo

Capitulo 11: Observagdes finais e conclusées do trabalho.
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2. INTERNET

2.1. Viséo Geral

Para poder entender melhor 0 que estd acontecendo atualmente com a
Internet, & valido desvendar como ocorreu o surgimento e o desenvolvimento
desta que é considerada uma das maiores invengdes da humanidade no que
se refere a meio de comunicagéo, juntamente com a imprensa, de Gutemberg.

Ainda neste capitulo, encontram-se dados e fatos sobre o crescimento da

Internet, além de analise quantitativa sobre o tamanho da internet no Brasil e
no mundo.
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2.2. Histoérico

Vamos voltar um pouco no tempo. Nos anos 60, quando a Guerra Fria pairava
no ar, grandes computadores espalhados pelos Estados Unidos armazenavam
informagdes militares estratégicas em func&o do perigo de um ataque nuclear
soviético. Surgiu assim a idéia de interconectar os varios centros de
computacio de modo que o sistema de informagbes norte-americano
continuasse funcionando, mesmo gue um desses centros, ou a interconexdo
entre dois deles, fosse destruido.

O Departamento de Defesa, airavés da ARPA (Advanced Research Projects
Agency), mandou pesquisar gual seria a forma mais segura e flexivel de
interconectar esses computadores. Chegou-se a um esquema chamado
chaveamento de pacotes. Com base nisso, em 1970 foi criada a semente do
que viria a ser a Internet.

A Guerra Fria acabou, mas a heranga daqueles dias rendeu bastante. O que
vina a ser a Internet tornou-se uma rede voltada principalmente para a
pesquisa cientifica. Através da National Science Foundation, o governo norte-
americano investiu na criagdo de backbones (redes capazes de lidar com
grandes volumes de dados), acs quais s80 conectadas redes menores e que
gerou o principio dessa grande rede mundial.

No Brasil, as universidades estdo ligadas na rede de computadores mundial
desde 1989. Nesse ano, haviam conexdes com a Bitnet, uma rede semelhante
a Internet, em varias instituicbes, como as universidades federais do Rio
Grande do Sul e do Rio de Janeiro. Os servigos disponiveis restringiam-se a
correio eletronico e transferéncia de arquivos.

Somente em 1990, a Fapesp (Fundagdo de Amparo a Pesquisa de Sao Paulo)
conectou-se com a Internet. No mesmo ano, foi criada a RNP (Rede Nacional
de Pesquisa), uma iniciativa do Ministério da Ciéncia e Tecnologia.




Planejamento Estratégico para Site de Entretenimento

Financiada pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPq), a RNP interligou iniciaimente onze Estados brasileiros.
Atualmente, 21 Estados brasileiros possuem pontos de presenga na Internet.

A partir de abril de 1995, o Ministério das Comunicagbes e o Ministério da
Ciéncia e Tecnologia decidiram langar um esforco comum de implantacéo de
uma rede integrada entre instituicbes académicas e comerciais. Desde entdo
varios fornecedores de acesso e servicos privados comegaram a operar no
Brasil.
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2.3. O crescimento da Internet

A taxa de crescimento da Intemet é impressionante.

Baseado em relatério do banco Morgan Stanley (The Internet Report -1998),
existiam cerca de 3 milhdes de usuérios de Internet em 1994. Apds
aproximadamente 4 anos, ou seja, no final de 1997 o nimero de usuarios era
estimado em mais de 100 milhdes. Crescimento superior a 3.200% para o
periodo.

QOutra conclus&o significativa deste relatdrio & a de a Internet estar crescendo
muito mais rapidamente que os outros meios de comunicagdo. Na tabela
abaixo podemos verificar alguns exemplos de meios de comunicagdo e ©
periodo em que esses apresentaram crescimento até atingir a marca de 50
milhdes de usuérios nos Estados Unidos:

Anos para atingir 50 milhdes de usudrios — mercado dos EUA

Midia Anos Periodo
Telefone 25 1920 - 1945 |
Radio 38 1922 - 1960
Televisio 16 1951 - 1967
| TV a cabo 10 1976 - 1986 |
Internet 5 1992 — 1997 }

TABELA 1: Tempo necessario para atingir 50 milhdes de usuérios
Adaptado do “The Internst Report” - Morgan Stanley

No mercado norte americano, que serve como termdmetro para as tendéncias
mundiais, a radio demorou 38 anos para atingir 50 milhdes de ouvintes,
enquanto que a televiséo demorou 16 anos a atingir a mesma marca.

Concluindo, além do proprio tamanho que a Internet assumiu, o ponto que
talvez chame mais atengdo ¢ a velocidade com que isso ocorreu.
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Na figura abaixo & possivel verificar a estimativa feita para o crescimento do
nimero de usuérios de Internet. No primeiro grafico estdo representados os
usudrios americanos (roxo) e os dos outros paises do mundo (azul). No
segundo grafico esté representado o nimero de usuarios brasileiros (roxo) e o
dos outros paises da América Latina (azul). Todos esses nimeros referem-se a
milhdes de usuarios.

Estimativa do Crescimento do Numero de Usuarios

QEUA O Outros Palses {1 Brasil O Outros América Latina
600 - 0
500 — 60 i3
Var, média s0 | »n
200 anual : 26,5% 176 Var média
anual : 567% S
40 4 ——
148 ==
300 4 16
R 30
200 ] o=
a2 20 - 4
11| »
100 -
04 o 04— E

1899 ZOOO(E) 2001(E) 2002(E) 2003(E) 1989 2000(E) 2001(E) 2002(E) 2003(E)

FIGURA 1: Estimativa do Crescimento do Ndmero de Usuarios
Elaborado pelo autor a partir de SEARBY et al. (2000)

Ao analisar a figura acima, pode-se concluir que a proje¢do do nimero de
usuarios representa crescimento vertiginoso para os préximos anos.
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2.4. O tamanho da Internet no mundo

O tamanho exato da Internet continua sendo uma incognita mesmo para os
especialistas. Entretanto, s@o feitos levantamentos por empresas privadas
assim como por 6rgéos pilblicos para estimar esse valor.

Um dos estudos utilizados para mensurar o tamanho da Internet no mundo foi
realizado pela Network Wizards que publica semestralmente estudos de calculo
do numero de dominios e nlimero de computadores conectados a Internet.

Na tfabela a seguir estdo dispostos os valores estimados referentes a
quantidade de computadores conectados a Internet, que é um dos melhores
indices para mensurar a dimenséo deste meio de comunicagio.

Nuamero de computadores ligados a Internet

Periodo Computadores ligados a
Internet
Janeiro de 1993 1.313.000
Julho de 1993 1.776.000
Janeiro de 1994 2.217.000
Julho de 1994 3.212.000
Janeiro de 1995 4.852.000
Julho de 1995 6.642.000
Janeiro de 1996 9.472.000
Julho de 1996 12.881.000
Janeiro de 1997 16.146.000
Julho de 1997 19.540.000
Janeiro de 1998 29.670.000
Julho de 1998 36.739.000
Janeiro de 1999 43.230.000
Julho de1999 56.218.000
Janeiro de2000 72.398.092

TABELA 2 - Numero de Computadores Ligados a Internet
Elaborado pelo autor a partir da Network Wizards.

Através de uma andlise dos valores da tabela é facil verificar que hd um
crescimento vertiginoso do nimero de computadores conectados a rede
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mundial. Entretanto, o ponto mais relevante dessa andlise é verificada ao
analisarmos graficamente esses dados: © numero de computadores
conectados & Internet cresce exponencialmente. =

/\‘. o

Numero de Computadores Conectados a iﬁ ternet

l
Quantidade de computadores conectados a interndt
{em milh&es)
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FIGURA 2 - Nimero de Computadores conectados a internet
Elabarado pelo autor a partir da Network Wizards.

Outro fator relevante refere-se ao trafego na Internet (movimento de
informagéo) que duplica a cada 100 dias. Consequentemente, em 2002 o
comércio eletrénico devera ultrapassar os 300 bilhdes de ddlares.
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2.5. O tamanho da Internet no Brasil

A Internet no Brasil cresce duas vezes acima da média mundial. ./Q

O Brasil € um pais com uma das maiores taxas de’gr;;;i—;ne‘nto do nuimero de
usuarios da Internet. Um dos melhores indices para essa analise € o nimero
de computadores conectados a rede. No grafico abaixo & possivel visualizar
como se projeta a curva de crescimento do nimero de computadores ligados a

Internet através do tempo durante periodo de 4 anos (de janeiro de 1996 até
janeiro de 2000).

Computadores brasileiros na rede

H

FIGURA 3 - Computadores Brasileiros na Rede
Elaborado pelo autor a parti do Comité Gestor da Internet

A revista ComputerWorld menciona que a quantidade de sites no pais
aumentou de 800 em janeiro de 1995 para 77.148 em janeiro de 1997, quando
o Brasil encontrava-se em 19° lugar em numero de usuarios da Internet no
ranking internacional de paises, a frente da Ruissia e dos Tigres Asiaticos.

Em janeiro de 1998, ja havia 117.200 sites registrados no dominio brasileiro, o
que O consagrava como © 17° pais em ndmero de hospedagem de sites

1
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(hosts). Para se ter uma idéia desse crescimento em porcentagem, em janeiro
de 2000, apds 2 anos, o numero de sites registrados j& era de 446.444 sites, 0
que representa um crescimento de mais de 280% em um periodo de 24 meses.
Em janeiro deste ano, o Brasil j& ocupava a 12° posi¢éo no ranking mundial,
como pode ser visto na tabela abaixo

Posicdo dos 20 paises com maior namero de hosts no mundo

Posicao Pais Jan/98 Jul/98 Jan/99  Jul/99 Jan/00

1 Estados  20.623.995 25.739.70 30.488.56 40.970.34 $0.490.416
2 Japéo 1.168.956 1.352.200 1.687.534 2.072.529 2.636.541
3 Reino Unido  987.733  1.190.663 1.423.804 1.599.497 1.901.812
4 Alemanha 994926 1.154.340 1.316.893 1426.928 1.702.486
5 Canada 839.141 1.027.571 1.119.172 1.294.447 1.669.664
6 Australia 665403 750327 792351 907.637 1.090.468
7 Franca 333306 431.045 488043 653.686  779.879

8
9

Italia 243250 320725 338822 393627  658.307

Finlandia 450.044  513.527 546244 577.029  631.248

10 Taiwan 176.836  103.661 308.676 424.209  597.036
11 Suécia 319.065 380.634 431.809 515.031 594.627
12 Brasil 117.200  163.890 215.086 310.138  446.444
13 Espanha 168913 243436 264245 302457  415.641
14 Meéxico 41.659 83.949 112620 224239  404.873
15 Noruega 286.338 312441 318631 335898  401.839
16 Dinamarca  159.358  190.293  279.790 287.273  336.928
17 Bélgica 87.938 153.760 165.873 272.867  320.840
18 Suica 114.816  205.593 224350 264426  306.073
19 Korea 121.932 174,800 186414 260.146  283.439
20 Holanda 381.172 514660 _ 594.129  637.591 82.094

TABELA 3 - Posigéo dos 20 Paises com Maior Numero de Hosts no Mundo.
Elaborado pelo autor a partir do Comité Gestor da internet.
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3. SITES

3.1. Visdo Geral

Ja sabemos do alcance que possui a Internet, uma vez que no primeiro
capitulo foi apresentado o crescimento no cenério nacional e mundial, bem
como a histéria de seu surgimento. Mas o gque sera que atrai o internauta? O
gue ele busca dentro da rede?

A resposta é: Informagéo.

A Informacéo é a “moeda” da Internet e ndo existe nada mais rico em
informacéo do que a propria rede. Na Internet, a comunicagéo ou seja a
transferéncia de informagbes sé é possivel devido aos sites, que funcionam
como interfaces entre os usuarios e a rede.

Ainda neste capitulo sera introduzido o conceito sobre as diferentes naturezas
dos sites, que podem ser classificados como: Institucionais, Lojas Virtuais,
Leildo On-line, Sites de Informacgdo e Cooperativas ou Grupos de compradores.
Mas uma caracteristica € comum a todos os sites: Publicidade.

Em sites de qualquer natureza é possivel encontrar banners que representam a
publicidade na Internet. As principais caracteristicas dos banners bem como 0s
métodos de analise de desempenho estaréo dispostas neste capitulo devido a
importancia para o faturamento de muitas empresas.

13
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3.2. Comunicacéo

Neste topico sera apresentado o caminho de mdo dupla que a informagéo pode
percorrer (Site «— Cliente). Embora seja comum acreditar que na Internet
exista um caminho Unico da informagdo (Site — Cliente), o trafego de
informacéo no sentido oposto (Cliente — Site) também é extremamente
importante para as empresas. E dessa maneira que os gerenciadores dos sites

podem obter informagbes como : caracteristicas do publico-alvo, reclamagées e
sugestoes.

3.2.1. Informacgéo: Site—Cliente

A informagao presente na rede pode ser encontrada de diversas formas. Caso
deseja-se ir a um teatro, basta entrar em alguns sites para obter informagdes
sobre as pecgas em cartaz, desde o elenco até o prego dos ingressos, podendo
inclusive compra-los on-line.

Os médicos conseguem informagdes que vao desde congressos até filmes com
cirurgias que estdo disponiveis on-line. Se desejarem, podem consultar e
comprar todo o equipamento médico que desejam sem sair de casa. Tal
procedimento & possivel uma vez que os produtos possuem todas as
informagtes que o médico precisa saber, tal como normas técnicas, instrucdes

de uso, aplicagdes, pregos e assisténcia técnica.

Em relagéo ao ensino, se por exemplo um estudante necessita de um reforgo
sobre alguma matéria, provavelmente encontrara ajuda pela Internet. As
grandes companhias ja disponibilizaram cursos na rede que auxiliam os seus
funcionarios, tal aprendizado recebe 0 nome de ensino corporativo on-line.

14
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3.2.2. Informacéo: Cliente— Site

Existe ainda um tipo de informagéo bastante valiosa que é a informacéo de
perfil de usuarios. Quantas vezes, ao acessar um site gue se dispde a oferecer
algum servigo (em geral gratuito), ndo nos deparamos com um gquestionario a
ser preenchido perguntando nossas preferéncias, grau de instrucdo, saléario e
até bens patrimoniais. Estas informagOes s&o vitais para a sobrevivéncia das
empresas, pois qual empresario ndo gostaria de saber o perfil de seu
consumidor, 0 que compra, como compra e quando compra?

Informag¢des como essas s80 essenciais, uma vez que determinam a atuagdo
da empresa, pois podem tragar o perfil dos clientes, tais como quais sdo as
suas preferéncias, como encontra-lo, o que fazer e talvez o mais importante,
pode definir o como fazer.

Mesmo que os usudrios ndo preencham os questionarios, ¢ possivel
determinar outros dados como os sites de maior preferéncia, o horario de mais
acesso a Internet e até o tempo de permanéncia em cada site.

15
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3.3. Natureza dos Sites

O site é a parte estratégica principal para fazer negécios on-line. Determinar a
natureza do site é definir se 0 negdcic a ser implantado serd um site de
informagdes e entretenimento; ou entdo uma “loja” business to business ou
business to consumer (termos que seréo explicados a seguir),

Seja qual for a natureza do site, estes devem estar sempre atualizados,
principalmente as Lojas Virtuais, que estardo sempre em competicdo muito
acirrada com a concorréncia. Conhecer bem o cliente e ter um banco de dados
eficiente para auxiliar no processo de tomada de decisdo sdo fatores muito
importantes para se obter vantagens competitivas.

Quanto a natureza, os sites podem ser classificados como:

Institucionais - sdo muito utilizados por empresas que apenas querem marcar
presenga na Web. A finalidade é apresentar a empresa ao internauta e também
servir de canal de comunicaggo entre o cliente e a empresa.

N&o realizam vendas e as informagbes que fornecem, em geral, sdo apenas
sobre a empresa. Dessa maneira, ndo & necessario muito investimento, pois os
gastos com divulgagéo e atualizagbes geralmente séo baixos.

Quanto aos modelos de sites apresentados a seguir, todos visam lucro
operacional. Na maioria dos casos ha faturamento na venda de espago para
propagandas —banners (capitulo 3.4).

O que determina o valor da publicidade num site é o volume de trafego
(quantidade de page views), portanto € necessario investir em marketing de
divulgagdo para atrair usuérios. Além disso, muitos desses sites necessitam de
um ou mais programadores para sempre estarem atualizando as péaginas.
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Esses sdo apenas alguns custos relativos ao site, pode-se citar também as
despesas de equipamentos, escritério, distribuicdo de produtos, etc.
Concluindo, a estes sites estdo atrelados custos e despesas que geralmente
demandam grandes investimentos. Desta forma, uma etapa fundamental para
o desenvolvimento de um projeto de Internet é a obtengéo dos recursos com os
investidores (capituio 4).

Os modelos de sites citados acima s80 classificados da seguinte maneira:

Lojas Virtuais: destinado a vender produtos ou servicos. Podendo ter o
enfoque para o tipo business to business (B2B - empresas que vendem
produtos ou servicos para outras empresas) ou business to consumer (B2C -
vendem produtos diretamente ao consumidor).

Leildo on-line: tem por objetivo intermediar a compra € a venda de
mercadorias na Internet por meio de leildo. Os produtos, em muitos casos com
fotos, s&o relacionados por categoria. Os compradores escolhem o produto e
fazem sua oferta (lance) e num periodo estipulado de tempo leva o produto
quem tiver feito o melhor lance. Alguns leildes cobram uma taxa do vendedor
(em média 5% do valor do produto). Outros sites ndo cobram taxa, como é o
caso do Yahoo Option.

Cooperativas_ou_grupos de compradores: sfo sites criados para unir
internautas que tenham um interesse comum em adquirir um determinado bem

ou servigo. O usuario se filia ao grupo de seu interesse e quando esse atinge
um namero significativo de usuarios, a compra do bem é realizada.

A vantagem é a redugdio no prego do produto, pois geralmente essa compra é
feita por atacado, diretamente na industria ou com o produtor. Verifica-se
atualmente o aparecimento de grupos de compra formado por empresas. Essa
modalidade de site ainda é recente aqui no Brasil.

Sites de Informacdo:. Estes tém por objetivo fornecer informagles, que
geralmente sdo gratuitas. Dentro da categoria sites de informag2o existem

17
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especializagbes, por exemplo: sites de busca (Cadé, Metaminer, Yahoo, etc.);
sites de entretenimento (Seutime, Acertenamosca, Yahoo, eic.); sites de
noticias (folha on-line, estadédo on-line, veja on-line, etc.); sites de download
{superdownload, tucows, etc.); sites de cursos on line; sites de recrutamento,
entre outros.

18
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3.4. Publicidade

Publicidade na Internet esta representada principaimente pelos banners.
Banners s@o aquelas propagandas que correspondem a uma imagem ou a
uma animacao contendo mensagens publicitarias, em geral de forma retangular
que ficam numa pagina Web.

O principio € 0 mesmo de anlncios de revistas e jornais, onde outras empresas
anunciam; entretanto, o que determina o valor da publicidade num site é o
volume de trafego (quantidade de page views).

Os banners sdo, sem duvida, o formato de propaganda mais utilizado na
Internet. Estas propagandas podem ou n&o estar associadas a um link que
contera mais informacgdes ou abrira a pagina do produto ou servigo que esta
sendo anunciado.

Portanto, o objetivo principal de um banner é fazer com que a pessoa clique
nele e obtenha mais informagdes relacionadas ao produto ou servigo
anunciado. Recentemenie, tém sido criados banners diferenciados, com som
ou jogos para chamar a ateng¢do do internauta e estimular o clique.

Foi dada atenc@o especial a explicagdo dos banners pois essa é a fonte de
receita atual do site a ser analisado mais adiante, www.seutime.com.br

A receita é gerada através de pagamento das empresas que gostariam de
estar fazendo propaganda neste site. Existem programas que analisam o
desempenho dos sites fornecendo relatérios contendo nimeros de Hits, Page
views, Click through, user section e unique users.

A seguir hda uma breve explicagdo sobre cada um desses:

Hits: hit € uma requisicdo a um item como por exemplo paginas ou imagens.
Ao entrar em um site, é gerado um hit para a pagina aberta e mais um hit para
cada figura existente nesta pagina. Se esta pagina possuir 4 imagens, seréo
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gerados 5 hits, um por cada imagem mais um pela pagina. Isto se repete a
cada nova pagina.

Page view: representa a pagina gue aparece na tela. Para cada click em um
icone aparecera uma tela diferente que representa uma nova page view. Se

clicar em outro link ou voltar para uma das paginas anteriores sera considerada
uma nova page view.

Click Through: ao clicar em um banner, € acessado o site do anunciante ou se
tem acesso a mais informagdes sobre o produto ou servigo.

Unigue Users representa o numero de usuarios que visitaram o site em um
determinado periodo.

Essas s80 as maneiras de medir o desempenho dos sites, mas para estipular o
prego € necessario medir 0 desempenho dos banners, que é feito através de
softwares especializados. Abaixo seguem alguns dos indicadores:

CPM: custo por mil page views de um banner.

Clicks: represenia o numero de clicks que foram feitos no banner. Pode-se
vender uma quantidade determinada de cliques em um determinado banner. E
como um cartao de telefone, quando acabam o nimero de créditos o cartao
deixa de valer. Por exemplo, podem ser vendidos mil cliques. Ao serem
realizados mil cliques neste banner termina o contrato que pode ser renovado.

CPC: Custo Por Clique. E calculado dividindo-se o custo por mil banners (CPM)
por Clicks, ou seja CPC = CPM / Clicks.

CPA: Custo Por Acédo. Cobra por operacdo bem sucedida, ou seja, ao ser
realizada uma compra ou efetivado um servigo com origem no click do banner.
A CPA é calculada dividindo-se ¢ produto da multiplicag@o do custo por cliques
pelas operagdes bem sucedidas ou Actions. Resumindo, CPA = CPC x Clicks /
Actions
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Cota: é uma quantidade de CPM que se compra, como no casc do cartéo
telefdnico.

Esses sd0 os indices de calculo de eficiéncia que determinam o prego a ser
cobrado do anunciante. A receita estd diretamente relacionado com a
quantidade de internautas no site, mais precisamente com a quantidade de
page views que foi gerada por esses usudrios. Um site de grande audiéncia
tem maiores ganhos devido ao grande volume de page views geradas e
também pelo maior prego cobrado por banner.

Dessa forma, os sites precisam atrair publico para as paginas, mesmo porque
em muitos casos a publicidade & a uUnica fonte de receita. Portanto &
fundamental investir muitoc em marketing de divuigagéo.

Mas ha um grande problema, onde conseguir este dinheiro?
A resposta é : Investidores. S0 eles que “emprestardo”, caso o projeto seja
aprovado apds analise.

O préximo capitulo sera dedicado a essa atividade imprescindivel a um projeto:
busca de investidores que acreditem no projeto.
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4. RECURSQS FINANCEIROS

4.1. Visao Geral

O investimento & necessario para a consolidagdo de um projeto, seja na
economia tradicional ou na nova economia. Portanto, os empreendedores
devem obter recursos financeiros para idealizar o projeto.

Apods a constante queda dos indices NASDAQ, os investidores tém ficado mais
criteriosos na selegdo dos projetos. Estd cada vez mais dificil idealizar um

projeto de Internet, pois muitos empreendedores desistem pela falta de
obtengéo do capital.

Portanto, este capitulo dara atengéo especial para descrever as caracteristicas
dos investidores, tais como: quem séo e o que esperam do projeto.
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4.2. Finalidade

Vale ressaltar que esto sendo considerados sites mais complexos, onde
havera despesas para o gerenciamento da empresa como um todo. E claro que
um site que contenha somente algumas paginas informativas (institucional, por
exemplo) ndo tera grandes despesas, portanto néo sera necessario a captagéo

de recursos. Mesmo porque neste caso, o investimento é feito pela propria
empresa.

Na maioria dos casos, & necessario obter recursos financeiros para cobrir os
seguintes custos, até que seja atingido o ponto de equilibrio.

e Compra de equipamentos, programagdo do site, hospedagem em
servidores e pagamento das taxas de criagdo de uma empresa;

¢ Saldrios dos funcionarios responséveis pela atualizagZo, gerenciamento,
divulgagéo e venda de banners,

+ Pagamento de premiagGes e marketing de divulgagao.
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4 3. investidores

Antes de descobrirmos qual deve ser o procedimentc para se conseguir o
recurso financeiro, devemos analisar quem sd30 os possiveis parceircs ou
investidores.

O interesse pode acontecer por parte de empresas de “venture capital’ e
“private equity” ou entdo empresas ligadas a Internet que podem se beneficiar
com a existéncia deste site, como por exemplo os portais.

Seguem-se abaixo as principais caracteristicas de cada um deles e o interesse
particular em estar investindo em projetos de internet.

4.3.1. Empresas de “venture capital” e “private equity”

A melhor definico para Venture Capital e Private Equity foi obtida através de
traducdo do texto extraido do livro Venture Capital, Private Equity and
Entrepreneurial Transactions’:

Venture Capital é uma modalidade de investimento no qual grandes
investidores aplicam capital em empresas promissoras por meio de compra de
participacéo acionaria. Os profissionais planejam e executam investimento do
tipo Private Equity, incluindo projetos de investimentos em empresas novas
(start-ups), crescimento/desenvolvimento de patriménio, aquisicbes baseadas
na gest&o (management buy-out / MBO) & reestruturagdes.

1 LEVIN, J. S. Venture Capital, Private Equity and Entrepreneurial Transactions,
Aspen Law & Business {1998).
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Private equity € um termo mais relacionado ao tipo de capital empregado. Os
fundos de Private Equity em sua maioria s&o constituidos em acordos
contratuais privados entre investidores e gestores, ndo sendo oferecidos
abertamente no mercado e sim através de colocagdo privada. Além disso, as
empresas tipicamente receptoras desse tipo de recurso ainda ndo est&o no
estagio de acesso ao mercado publico de capitais, ou seja, ndo sio de capital
aberto, tendo composicéo acionaria normalmente em estrutura fechada.

O termo 'venture capital' € também comumente utilizado para definir ©
financiamento de novos negdécios (start-ups) em transacfes que envolvem
diretamente um grupo empreendedor, detentor de um projeto ou idéia, e um
grupo provedor de capital. Esse emprego da expressdo 'venture capital,
entretanto, tem sido gradualmente abandonadoc pelas publicagdes
especializadas e pelas proprias empresas do setor.

4.3.2. Parceria com portais

Uma outra possibilidade para se conseguir o recurso financeiro para iniciar as
operagbes do site é através do fechamento de parcerias com um portal, o que
devera ser vantajoso para ambas as partes.

O interesse do portal pode ser simplesmentie o de hospedagem, pois “ganhara”
os clientes especificos do site. Em contrapartida, a vantagem para os
empreendedores é receber um quantia inicial de capital, além de aproveitar a
estrutura de um grande portal, como por exemplo 0 marketing de divulgagéo.

Um desses exemplos é o site onde sera feito o estudo de caso, pois s6 foi

possivel a idealizacdo do projeto devido a parceria com um grande portal
nacicnal.
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4 4. Expectativa dos Investidores

Segundo LONGENECKER, et al. (1997) autores do livro “Administragédo de
Pequenas Empresas’, 0s investidores sdo mais orientados para o mercado do
que para o produto. Sendo assim, € desejavel aos novos empreendedores ter

as mesmas preocupagdes dos possiveis investidores quantc as perspectivas
de mercado.

Do mesmo livro citado acima, pode-se observar que na vis8o dos investidores,
0s fatores determinantes do sucesso do plano de negdcios que mais atraem os
investimentos séo:

e Evidéncias da aceitagdo do consumidor do produto ou servigo do novo
negécio.

» Uma consideragdo das necessidades dos investidores, através do
reconhecimento de suas metas especificas de retornos financeiros.

+ A posigdo do proprietario, expressa na forma de patentes, ‘copyrights” e
marcas registradas.

Por outro lado, as caracteristicas desfavoraveis, segundo os investidores:

e Obsessdo pelo produto ou servico em vez de familiaridade e consciéncia
das necessidades de mercado.

e Projegdes financeiras em desacordo com os padrdes aceitos pelas normas
do setor.

* Projecbes de crescimento fora da realidade.
+ Produgéo por encomenda ou personalizada, o que dificulta um crescimento

substancial.
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5. PLANEJAMENTO

5.1. Visao Geral

No capitulo anterior procurou-se embasar a importancia da obteng&o dos
recursos financeiros para a idealizaggo do projeto. Para isso foram analisados
guem $80 e 0 que esperam os investidores

Neste novo capitulo, a intengdo primordial € descrever o que deve ser feito
para que se consiga 0 financiamento. Deve ser apresentado um documento
aos investidores que recebe o nome de “Business Plan”, ou seja, Plano de
Negécios. Este relatorio tem que descrever o planejamento do projeto através
de uma metodologia adotada.

Portanto, ainda neste capitulo, serd apresentada uma metodologia de
realizagdo do plangjamento. Utilizando-se deste roteiro, que € adotado por
muitas consultorias como o planejamento bésico de qualquer Web Site, sera
possivel, posteriormente, analisar o planejamento feito pela empresa escolhida
para o estudo de caso (SeuTime.com).

Esta etapa é fundamental para o desenvolvimento deste trabalho, devido a
importancia que tem um planejamento coerente para o sucesso de qualquer
projeto.
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5.2. Metodologia

O roteiro consiste basicamente em 6 perguntas, cujas respostas devem estar
presentes no plano de negécios e foi conseguida através da BrBusiness, que €

uma das empresas que presta consultoria para negécios na Internet
(eBusiness).

O passo zero para qualquer empreendimento é ter bem claro o que se dessja
do negécio. Para isso foram elaboradas algumas perguntas cujas respostas
podem auxiliar no planejamento:

o Para quem? A quem se destina o produto ou o servigo ?
e Oque? Qual sera a natureza do site ?
e Quem? Que profissionais serdo envolvidos? Quem faz e o que faz?

e Como? Qual a solugiio mais adequada ? Como implementa-la ?

Quanto? Page Views (sites de informagdo), Estoque minimo (sites de
venda), volume de transagdes (leildes e cooperativas).

Quando? Cronograma do projeto.

Nas paginas a seguir ha um detalhamento sobre cada uma das 6 (seis)
questdes que foram adotadas como primordiais no roteiro para elaboracdo de
um planejamento.

5.2.1. Para quem ?

Conhecendo-se a natureza do site, determina-se o piblico alvo. Este pode ser
definido por segmentos (industria, comércio, servigos, instituicdes publicas), por
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grandes areas (educagdo, medicina, engenharia, economia), faixa etaria

(publico jovem, terceira idade, adulto), preferéncias (colecionadores,
aficionados do esporte, amantes da culinaria) e assim por diante.

A empresa existe apenas porque o cliente assim o permite. Empresas que
possuem clientes insatisfeitos correm sérios riscos de perder negécios para a
concorréncia. E na Internet ndo é diferente, é para ele que a empresa vai
desenhar seus produtos, servigos e estrategia. E com o objetivo da satisfagdo
deste cliente que a empresa deve trabalhar, pois sem ele ndo ha negbcio,

portanto, ndo ha empresa. E gracas ao cliente que tudo se realiza. Portanto, é
fundamental conhecé-lo bem.

Algumas sugestdes de como conseguir o perfil dos possiveis usuarios seriam
via e-mail, em chats de conversacdo, em féruns de discuss&o, na navegacéo
por Web sites de servigos concorrentes, no preenchimento de formularios
eletrdnicos, em promogdes on-line, ou com a contratagdo de empresas
especializadas.

Uma vez determinado o plblico alvo, a empresa tem a chance de guiar este
consumidor as suas compras ou utilizagio dos servigos. Um ponto importante &
gerar e manter a satisfagdo do cliente. Com isto, a empresa consegue
caminhar para o principal: gerar novos consumidores e, principalmente, manter
a fidelidade dos que ja tem.

O relacionamento com o consumidor pode ser um diferencial em termos
competitivos. Além do profundo conhecimento do perfil de seu consumidor e de
suas necessidades, ja existem algumas verdades em relagéo ao perfil geral
dos internautas.

O cliente ndo gosta de perder tempo na internet, isto é um fato. Existem
milhares de ofertas, informagdes e lazer na rede a apenas um ou dois cliques
de mouse, gerando uma constante ansiedade por parte do usuario. Portanto
ele espera que ao acessar o site, este abra rapido, seja objetivo e conciusivo
em seus dados.
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Dependendo da natureza e do publico alvo, direciona-se ¢ contetido do site.

5.22.0que?

Nessa fase deverdo ser definidos quais produtos ou informagbes deverao estar
disponiveis, ou seja, deve-se definir o contelido do site.

No caso de uma loja virtual, sites de leildo ou grupos de compra, deve-se
caracterizar os produtos que seréo oferecidos e determinar quais informagbes
sobre estes estaréo disponiveis. E conveniente colocar dados técnicos, preco,
garantia, prazo de entrega, assisténcia técnica, telefone para contato (caso ©
internauta queira alguma informagéo a mais) & o que mais for necessario.

Se o site for de natureza informativa, & hora de definir as informacbes que
serdo disponiveis. No caso de vendas ou leildio, as fotos dos produtos séo
muito importantes; entretanto imagens gréaficas ou fotos “carregam” © site € 0
tornam lento para abrir. Pesquisas divuigadas pela Forrester Research revelam
que o tempo médio de espera do internauta para abertura de uma tela édeb
segundos.

A escolha de um dominio

E importante escolher um dominio, que sera o nome de registro na Fapesp. O
nome serd de escolha propria, desde que ainda ndo exista outro igual. A
inscrigio pode ser feita através do site www.registro.br.

O nome escolhido deve ser ligado & marca ou produto para que a lembranca
seja feita de maneira mais facil pelos usuarios. Por exemplo, a empresa a ser
analisada mais adiante, onde sera feito o estudo de caso, alia mercado
financeiro ao futebol, dai o registro www.seutime.com.br. pois 0 nhome esiéa

associado ao esporte.
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Formuiarios

Servem para coletar dados e informagdes que serdo preenchidas pelo usuario.
Alguns exemplos dessas informagdes podem ser

e Pedido de compra de produtos,;
o Pedido de informagdes adicionais sobre um produto ou Servico;

o E-mail por permissdo: o internauta solicita 0 recebimento de informativos ou
periédicos por e-mail;

» Pesquisas on-line sobre um tema especifico: geralmente uma pergunta que
fica no site por um periodo determinado;

e Perfil do usuério que visita o site: em geral é constituido por um longo
questionario, mas nessa modalidade sempre ha uma troca, pois 0 USUArio
coloca suas informagdes e a empresa fornece gratis algum servico ou
produto de seu interesse.

Apo6s o preenchimento, o formulério pode ser enviado para uma conta de e-mail
da empresa (opgdo mais simples) ou alimentar diretamente um banco de dados
que podera estar integrado a um sistema mais sofisticado de gestdo que
analisara esses dados e os encaminhara para efetivar a transagéo.

5.2.3. Quem ?

Este topico é o responsavel pela determinacéio de todas as tarefas para oS
integrantes da equipe. Todas as atividades devem ser preenchidas pelos
socios da empresa efou funciondrios contratados.

Devem ser alocadas pessoas responsaveis pela realizagdo de todas as
atividades, que sdo caracterizadas principalmente por. desenvolvimento do
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plano de negbcios e da programagdo do site, busca por parcerias e
investimentos, divulgacéo e gerenciamento do site e da empresa.

Em relagéo a programag#o, ha 3 alternativas para o desenvolvimento do site:

a) Desenvolver pessoaimente

Se a opgéo for desenvolver pessoalmente, deve-se preparar para se dedicar
mais tempo aprendendo a tecnologia envolvida no desenvolvimento do site que
no negécio propriamente. Deve-se tomar cuidado para ndo perder o foco do
negocio.

b) Contratar um funcionario (webmaster)

Deve-se considerar os custos com encargos trabalhistas, aquisigio de
softwares, treinamento e outras despesas relativas & manutencdo de um
profissional especializado.

Existem empresas especializadas em hospedar lojas virtuais. S&o o0s
chamados shoppings virtuais. Essas empresas fornecem uma estrutura pré-
moidada para montagem. Em poucas horas é possivel colocar a loja na rede,
compartilhando o uso de servidores e software com vérias empresas. Esses
servicos fornecem seguranca para pagamento por cartdo e fazem a divulgacéao
nos mecanismos de busca. A desvantagem é a falta de personalizagéo.
Comparativamente, uma loja desse tipo & como ter um box no hall de um
shopping ao invés de uma loja convencional.
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¢) Contratar um consultor

A ultima possibilidade seria contratar um consultor, pois haveria a vantagem de
avangar muitas etapas do processo. Mas para isso deve-se procurar um
profissional com experiéncia comprovada na implementagdo de negdcios
virtuais. Além disso deve-se fazer um contrato detalhando ao maximo o
trabalho a ser executado, além de incluir também um cronograma.

5.2.4. Como ?

Ja se sabe qual sera a natureza do site, assim como para quem este se
destina, além de estar definido quem serdo os responsaveis por cada atividade.
Resta saber agora qual serd a versdo definitiva do site.

Certamente, haver4 mais de uma proposta apresentada pelo(s) idealizador(es).
Deve-se decidir pela solugdo mais adequada e também pensar em como
proceder para implementa-ia.

O problema mais comum encontrado pelos empreendedores, principaimente
ap6s a constante queda da bolsa NASDAQ, estd sendo a diminuiggo dos
recursos por parte dos investidores para novos projetos. Portanto, ©s
empreendedores devem estar cientes da possibilidade de ndo conseguir o
capital necesséario para cobrir os investimentos. Cosequentemente, algumas
vezes o projeto inicial deve ser remodelado para que haja um corte nos custos
pré-operacionais.
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Onde hospedar o site

Uma vez que ja foi determinado quem seréo os “autores” do site, resta decidir
onde o site sera hospedado, ou seja, escolher o servidor. As alternativas s80 :

a) implantar infra-estrutura

Dependendo do enfoque e da necessidade da empresa essa é uma alternativa
vidvel. O custo para se implantar essa estrutura é alto, envolve a instalagbes
fisicas (salas apropriadas), aquisicdo de equipamentos, a manutencio de
equipe especializada, aquisicdo de softwares, custos da conexdo com a
Internet (Embratel, linhas telefénicas, cabos ou outro meic). Em contrapartida,
tem a vantagem do controle total.

b) Servidor exclusivo em um provedor ou inserir um servidor da empresa
num provedor,

Em ambos os casos, os custos de manutengdo séo altos. Contratando um
servidor exclusivo a empresa fica & mercé dos softwares usados pelo provedor.
No outro caso pode utilizar softwares proprios, porém deve arcar com 0s custos
destes. A principal vantagem nesses dois casos é ndo ter que arcar com a
implementagdo de infra-estrutura na empresa € gerar custos com equipes
especiglizadas.

c) Contratar espago de hospedagem num provedor - Web Hosting

A maior parte dos sites existentes na Internet, s80 hospedados dessa maneira.
Nesses casos a infra-estrutura é compartilhada com outros sites no provedor,

resultando em baixo custo de hospedagem. A solugo é interessante para
pequenas & médias empresas que estdio se iniciando nos negdécios on-line.
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Deve-se tomar cuidado 20 selecionar o provedor. Quanto maior 0 nimero de
linhas e quanto maior a taxa de transmisséo, menor & a chance de ocorrer
congestionamento.

5.2.5. Quanto ?

No quinto topico desta segliéncia, ficou reservado © espaco para andlise dos
nimeros. Deve-se estimar todos os valores das variaveis gue determinarao o
resultado financeiro do projeto.

Deve-se estimar a quantidade de page views, casoc a receita do site esteja
baseada em publicidade. Deve-se calcular qual o estoque minimo, caso seja
um site de vendas. E finalmente, deve-se estimar o volume de transagdes,
caso seja um site de leildes e cooperativas.

O planejamento deve conter projegdo fundamentada sobre o fluxo de receitas e
despesas para um periodo de 5 a 10 anos. Vale lembrar que projecdes
financeiras em desacordo com os padrdes aceitos pelas normas do setor ou
projegdes de crescimento fora da realidade s30 consideradas caracteristicas
desfavoraveis, segundo os investidores.

5.2.6. Quando ?

Como ja foi citado anteriormente, antes de se abrir uma empresa virtual é
necessario abrir uma empresa real. A partir dai deve-se montar um cronograma
definindo as atividades a serem executadas e os seus respectivos tempos de
durag@o.
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O cronograma deve conter as datas para a programagéo da pagina, tempo
para realizago de testes, assim como © tempo necessario para ©
desenvolvimento do sistema, caso seja necessario.

O planejamento deve estar detalhado, representando todas as atividades, pois
dessa maneira havera maior credibilidade por parte dos investidores que
avaliardo o Business Plan.
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6. DESCRICAO DO JOGO

6.1. Visao Geral

No capitulo anterior foi adotada uma metodologia para a elaboragéo do
planejamento de um projeto de Internet. Esse roteirc serd utilizado para
analisar o Business Plan do projeto da empresa a ser estudada neste trabalho.

Entretanto, antes de realizar a andlise € importante realizar uma breve
apresentacéo da empresa, O que sera feito neste capitulo. Serdo abordados os
temas referentes a caracteristica do jogo, principal atragéo do site, bem como o
surgimento da idéia do projeto.
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6.2. Surgimento da idéia

A idéia de criagéio do site surgiu em novembro de 1999 durante conversa de
dois amigos — Flavio e Marcio — que séo funcionarios da mesa de operagbes
de um banco com forte atuagéo no mercado brasileiro e mundial.

E muito comum nesse ambiente de trabalho diversas apostas entre
funcionarios do proprio banco e também entre bancos diferentes e até mesmo
entre funcionarios dos bancos e das corretoras.

Hé apostas dos mais variados tipos, sendo as mais comuns:
« Resultados de partidas de futebol;

* Negociacgo das "agdes” dos times

« Publico pagante de determinada partida;

« Time campe#o de uma competicao.

Entre todas, a que mais atrai participantes € a negociagdo das “agbes’ dos
times de futebol, que se estende por todo o periodo do campeonato em
disputa. Entende-se como agéo de um time o valor referente a chance desse
time vir a ser campeao.

Deve-se ressaitar que o comprador da agéo de um time ndo precisa manté-la
até o final da competigdo. Pode-se comprar e vender as agbes dos times em
qualquer momento ao decorrer do campeonato. O ganho ou perda com a
negociago é adicionado & "carteira” deste competidor.

Desta brincadeira surgiu a idéia de transformar esse jogo, que era feito
pessoalmente ou por telefone, em um site de entretenimento, onde os
participantes pudessem analisar todas as opgdes de times, precos e a variagéo
do valor de cada time ac longo do campeonato.
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6.3. O Jogo

O site apresenta um jogo que funciona como uma bolga de valores, no qual s&o
feitas negociagdes dos times de futebol que disputam campeonatos de
verdade. O objetivo é oferecer um espaco que unifiqgue a emogéo do esporte e
a agitagdo do mercado financeiro.

As regras s3o semelhantes as da Bolsa de Valores, onde os participantes
negociam entre si, comprando ou vendendo, através de cards virtuais que
representam as “agbes” dos times que disputam os campeonatos de verdade,
por exemplo, Copa Jodo Havelange.

——eeeeee

QQ principais campeonates de futeboi sioa
hésa para o jogo interative de seutime.com

e\ o
s | %f,,%\
| “gards” do tada time... | 7 %
| K < X |

..criatide um mercado |
virtual de clubes. Os
mehores jogadores
vo ganhar prdmios

Evolugio do Campeonato

FIGURA 4 - O Jogo
Adaptado do Business Plan do Seutime.com

Como a legislagdo brasileira néo permite que haja sites de jogos onde os
usuarios paguem suas apostas, torna-se necessario criar uma moeda virtual,
que sera chamada de WebDollar.
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Portanto nenhum jogador estard pagando nem mesmo apostando o proprio
dinheiro para poder jogar. Conseguentemente, & fonte de receita do site ficara
restrita 2 venda de banners, pelo menos a principio.

Ao final de um campeonato, cada card do time vencedor passara a valer WB$
100,00, por outro lado, os cards dos outros times passam a valer zero. Durante
o campeonato, o valor de cada card & determinado pelos usuarios do site,
através de suas ordens de compra e venda. Assim, ele pode aumentar ou
diminuir conforme o desempenho do time no mundo real.

Os usudrios que tiverem as melhores performances devem ser premiados.
Distribuicdo semanal e mensal de prémios deve incentivar os usuarios a
estarem em constante atividade no site.

Os resuitados obtidos pelos jogadores dependem totalmente da interacéo entre
os diversos participantes, criando assim uma comunidade virtual auténtica.

Mercado Virtual de Times
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r MERCADQ DE TIMES
@ || )
i l B/ i >
- rEe -
7 =
P =1

FIGURA 5 — Mercado Virtual de Times
Transcrito do Business Plan do Seutime.com
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7. DESENVOLVIMENTQ DO PROJETO

7.1. Visao Geral

Este capitulo marca o inicio da fase de anélise do estudo de caso. Mostra
como aconteceu o desenvolvimento do projeto durante a fase | analisada (de
dezembro de 1999 até marco do ano 2.000).

A primeira atividade que realmente marca o inicio do desenvolvimento deste
projeto é a formagéo da equipe SeuTime, em dezembro. As outras fases a
serem descritas aconteceram posteriormente, e foram dispostas neste capituio
conforme ordem cronoldgica.

Apés formagéo de equipe, houve necessidade de procurar uma incubadora que
tivesse mais experiéncia e disponibilidade de tempo para gerenciar este
projeto. A partir de entdo foi possivel elaborar um Plano de Negécios a ser
mostrado aos possiveis investidores.

Mesmo antes de conseguir capital, foi montada uma versio teste do jogo. No
entanto, a criagdo da versdo “definitiva” do site s6 foi possivel apds conseguir 0
financiamento necessario.

Todas as etapas analisadas sdo fundamentais, entretanto sera dada ateng@o
especial ao planejamento devido a sua importancia para o projeto.

A andlise da empresa nos dias de hoje sera feita somente no capitulo 8,
quando sera possivel analisar o desempenho do site, bem como confrontar a
situacao atual com o que foi planejado.
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7.2. Formagéo da Equipe SeuTime

Para idealizar este projeto, os dois responséveis pelo surgimento da idéia
concordaram que seria imprescindivel montar uma equipe com integrantes que
tivessem experiéncia em gerenciar projetos e realizar programacgdo de
sistemas. Dessa forma foi decidido integrar mais duas pessoas a equipe.(André
e Marcos).

O André é consultor de uma grande empresa e foi chamado para também ser

sécio-fundador. Esperava-se dele a elaboragéo do Business Plan e a busca de
parceiros.

Por outro lado, o Marcos foi contratado como funcionario, e dele era esperado
a programagdo de um modelo inicial para o site, bem como a futura
reestruturagao.

A idéia da equipe era trabalhar para conseguir colocar o site no ar, com uma
boa distribuicio de prémios para o Campeonato Paulista de futebol, que teria
inicio em margo de 2000. Portanto haveria aproximadamente 2 meses para
montar uma versdo do site que comportasse a grande quantidade de usuarios,
além de ser necessario conseguir o capital com os investidores.
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7.3. Incubadora

As incubadoras s&o mecanismos utilizados para promover & estimular a criagio
de micro e pequenas empresas. Estatisticas de incubadoras americanas e
européias indicam que a taxa de mortalidade entre empresas que passam peio
processo de incubagdo é reduzida a 20%, contra 70% detectado entre
empresas nascidas fora do ambiente de incubadora.

No Brasil, estimativas ja apontam que a taxa de mortalidade das micro e
pequenas empresas que passam pelas incubadoras também fica reduzida a
nhiveis comparaveis aos europeus € americanos. Para as nascidas fora do
ambiente de incubadora, o SEBRAE aponta uma taxa de mortalidade de 80%
antes de completarem o primeiro ano de funcionamento.

Além de nuimeros como estes, a falta de experiéncia e de tempo digponivel dos
integrantes para estarem gerenciando o projeto foram determinantes na
decisdo de associar-se a uma empresa incubadora de projetos de Internet.
Entre as empresas que a equipe SeuTime manteve contato, a escolhida foi a
Advisor Net que se tornou responsavel pelo gerenciamento do site.

A filosofia desta empresa é filiar-se as equipes que assim como a SeuTime
possua uma idéia promissora de projeto. Em troca de participagéo societaria
(50%) das empresas ponto com, a Advisor Net se responsabiliza pela parte
operacional.

Entre as atividades providas pela empresa estao: elaboragio conjunta do Plano
de Negocios, busca de investimentos/parcerias, contratagdo de funcionarios,
marketing de divulgacéo, oferta de espago publicitério e venda de banners.

As decisbes de nivel gerencial devem ser tomadas conjuntamente (equipe
SeuTime e Advisor Net)
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7.4. Primeira Verséao do Site

O Campeonato Paulista de futebol € um dos que apresenta maiores indices de
audiéncia no Brasil; portanto seria uma grande oportunidade para a estréia do
site.

Para cumprir este cronograma, aproveitou-se © Campeonato Mundial de
Clubes (janeiro de 2000) para montar uma versdo teste do jogo, cujo acesso
estava restritc a somente 50 convidados. Neste inicio, os sécios-fundadores
tiveram muita participagdo na criagéo, ja que eles trabalharam conjuntamente
com o programador para definir as caracteristicas do site e principalmente do
jogo (modelagem).

Apés o primeiro teste, quando alguns erros puderam ser corrigidos, o jogo foi
aberto ao publico para o campeonato seguinte: Torneio Pré-olimpico de futebol.
Mas como ainda néo havia sido obtido o capital necessario para o projeto, nio
houve distribuicdo de prémios e nem gastos com divuigacéo do site.

Havia praticamente um més para o inicio do Campecnato Paulista, data que ja
deveria haver parceria ou financiamento externo afim de cobrir os custos da
premiagdo, funcionérios e principalmente divulgagdo. O esforgo da equipe
neste momento era conseguir obter os recursos financeiros. Portanto, foi
necessario elaborar a documentagdo detathando o projeto (Business Plan) que
seria apresentada aos investidores.
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7.5. Plano de Negécios

A estrutura utilizada para a elaboraggo do Plano de Negdcios deste site &
diferente daquela sugerida como metodologia no capitulo 5.2. Entretanto, sera
feita uma adequacio do Business Plan do seutime.com para ser analisado
conforme os requisitos do modelo adotado.

Vale lembrar que o Plano de NegGcios em questdo foi desenvolvido em
fevereiro de 2000, apds ja ter sido criado a verséo de teste do site, que havia
entrado em operacdo em janeiro de 2000. A intengéo principal da elaboragéo
deste documento, mesmo apds a criagéo do site, estava ligada a necessidade
de apresentagéo aos investidores para a captacéo de recursos.

Depois de analisado o planejamento do site, bem como as suas caracteristicas
atuais, sera possivel sugerir novas alternativas para a melhoria do servigo,
principaimente no que se refere a receita.

Para expiorar a0 maximo as oportunidades, o planejamento deve responder as

perguntas da metodologia (capitulo 5.2), cujas “respostas” estéo representadas
a seguir.

7.5.1. Pablico Alvo

O Plano de Negocios do site www.seutime.com.br enfatiza a popuiaridade do
futebol como uma “arma” para o sucesso do site. Considera que o potenciat de
atragéo de usudrios para o site € grande, pois o futebol possui milhdes de fas
no pais.

Embora o futebol esteja bem difundido em todas as classes sociais da
populagdo brasileira, planeja-se que 0 publico alvo esteja constituido pelas
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pessoas de nivel socio-econdmico maig privilegiado, tal como classes AeBe
uma pequena parcela da classe C.

Por se tratar de um site que esta relacionado com futebol, espera-se que 2
maioria dos usuérios seja representada pelo pubiico masculino. Em relagéo a
faixa etéria, o site estard voltado a atender principaimente uma populagéo
considerada jovem, cuja idade deve variar dos 15 20s 35 anos.

Devido principalmente & divulgagéo que 0 site tera, espera-se que o publico de
usuarios esteja concentrado nas 2 grandes cidades do Brasil: Rio de Janeiro e
Séo Paulo.

Concluindo, o publico=alvo do site deve ser constituido principalmente pelo
publico masculino jovem, com idade entre 15 e 40 anos, de classes
econdémicas A, B e C e moradores das grandes cidades e capitais, tal como
Rio de Janeiro e S&o Paulo.

Esse perfil se assemelha muito ac da grande maioria dos usuéarios de Internet
no Brasil conforme pesquisa divulgada pelo lbope eRatings.com. Os
resultados dessa pesquisa, conforme publicado na Revista Veja (edicdo1673)
mostram que os usudrios de Internet no Brasil estdo divididos da seguinte
maneira: 64% esto no Sudeste e 18% no Sul; 72% sfo das classes A e B.

Vale lembrar que o site sera desenvolvido procurando atender as pesscas com
aquele perfil. No entanto, somente com 0 site em funcionamento sera possivel
descobrir 0 verdadeiro perfil dos usuérios, através de um questionario simples
que devera ser respondido na hora do cadastro.

Neste questiondrio serdo checadas as informagbes basicas do usuario, tais
como sexo, idade e cidade em gque mora.
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7.5.2. Natureza do site

O site a ser desenvolvido seré constituido de informag&es, sendo caracterizado
como site de entretenimento. O objetivo do site serd fornecer informagdes
sobre futebol e sobre os times que disputam os campeonatos, além de oferecer
divertimento e prémios aos participantes.

O modelo desse site possibiita a criagio de uma comunidade de
entretenimento esportivo com a utilizag8o intensiva da interatividade propiciada
pela Internet. O objetivo é criar uma rede de entretenimento esportivo que alie:

» Jogo: a paixdo pelo esporte aliada & tenséo das bolsas de valores;
« Eventos ao vivo: iransmissdo de eventos esportivos a0 vivo,

« Bate bola: discussdo entre os participantes sobre clubes, estratégias,
jogadores, técnicos, etc.;

« Noticias: o mundo esportivo em revista;
« Prémios: carros, viagens, artigos esportivos, etc.

Para efeito de visualizacdo do que se planeja fazer para o site, foram criadas 2
paginas previamente que representam 08 topicos mais importantes do site.
Uma modela a pagina principal do site (*home’) enquanto a outra representa as
negociagGes de compra e venda para um usuério (“mercado’).

Esses modelos podem ser visualizados nas paginas a seguir:

47




Planejamento Estratégico para Site de Entretenimento

A tela 1 é um modelo para a pagina principal do site, nela devem existir
informacdes atualizadas sobre futebol e sobre o desempenho dos times no
campeonato em disputa. Também deve conter icones para acesso as outras
sessdes do site (estdo dispostos no lado esquerdo da pagina principal).

Modelo pa Pégina Principal do Si
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FIGURA 6 — Modelo para a Pagina Principal do Site
Transcrito do Business Plan do Seutime.com
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O modelo 2, que também pode vir a ser aproveitado para a vers3o final do site,
representa a pagina dedicada ao mercado. E individual e mostra a carteira de
compras e vendas de cada usuario para cada time do campeonato.

Esta pagina deve conter a quantidade de cards adquiridos de cada time. Além
disso, deve informar a quantidade e o pre¢o disponibilizados para negociagéo
(compra ou venda) e o histérico dos ultimos negécios.

Modelo de Mercado do Jogo

4 = em leildo

T W DM RLEOOTE StED

99 9eed 08/08 2355
30
1"
Sao Paulo
Portuguesa
Porie Prea
Coninthlane

Consra 06 ganhadores €6 inds

Carfos Bartulazai 1 Moturadio
Fulano Peixobo 1, Boka
Clorano da Silva 1 Apita
Baltrano Duarts 1 énné

.
'S4
-

FIGURA 7 — Modelo de Mercado do Jogo
Transcrito do Business Plan do Seutime.com
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7.5.3. Alocagéo dos Recursos Humanos

Este item & o responséavel pela determinagéo dos profissionais envolvidos na
criagdo e gerenciamento do site. Portanto deve definir quais os profissionais
envolvidos e suas respectivas tarefas.

A visualizagdo do histograma da empresa estudada tornara mais facil o
esclarecimento sobre a estrutura da empresa como um todo.

Histograma
I ~ . ]
ﬁﬁé \ ':‘ INVESTIDOR
| |
-y 3

~
\_

sqy_timt_a.corg_.br

Equipe operacional de soutimn.oor!

FIGURA 8 — Histograma da Empresa
Elaborado pelo autor a partir do business Plan do Seutime.com

Portanto pode-se separar a equipe em duss partes: conseiho e operacional.

O congelho sera formado pelos fundadores do site, investidor e pela
incubadora (Advisor Net).

A equipe operacional do site, 2 principio, sera constituida de 2 estagiarios e 1
funcionario (webmaster), que estarao sob superviséo do diretor da Advisor Net.
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Os sécios-fundadores da empresa estardo ausentes nos acompanhamento
diario. Eles ficardio responsaveis somente pelas decisGes de carater gerencial
tomadas em reunides realizadas com o diretor da Advisor Net.

Para representar as tarefas delegadas a cada funcionario, esses passarao a
ser chamados de: diretor, funcionario, estagiario 1 e estagiario 2. O funcionario
seré responsavel pela programagéo e desenvolvimento do sistema. As tarefas
determinadas para cada um estdo descritas de uma forma geral abaixo, na
tabela que identifica o funcionério e a respectiva atividade na empresa.

Principais atividades dos funcionarios

FUNCIONARIO ATIVIDADES

Diretor Busca por parcerias; Contratagéo e supervisdo de novos funcionarios;
Divulgacio do site; venda de banners, Planejamento Estratégico;
Reuni&o gerencial goin os s6cios-fundadores.

Funcionario Programagcdo e desenvolvimento dos sistemas;.
Coimpra & instaiagao de computadores € softwares,;

Estagiério 1 Divulgag&o; Venda de banners, Pesquisa (benchmarking)

Estagiério 2 Divulgago, Venda de banners; Pesquisa (benchmarking)

TABELA 4 - Principais Atividades dos Funcionarios
Elaborado pelo autor a partir de informagdes da Equipe Gerencial

7.5.4. Procedimentos

O planejamento deste site esta sendo feito sob a suposi¢éo de que sera obtido
o recurso financeiro capaz de pagar as despesas do primeiro ano (tempo
estimado para gue seja atingido o ponto de equilibrio).

Portanto, 0 projeto depende diretamente dos investidores. Caso seja obtida
quantia inferior, devem ser feitas alteracies no projeto em relagdo as
despesas.
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A equipe SeuTime espera conseguir o financiamento para operar da maneira
plangjada; mas em caso negativo, devera recalcular os investimentos em
premiacdo e divuigagao.

Escolha dos Servidores

Em relagdo a servidores, planeja-se duas fases para o site: web hosting e infra
estrutura propria.

Para investir em infra estrutura propria é necessario obter os recursos externos.
Portanto espera-se que até o inicio do Campeonato Paulista, a nova verséo do
site j& possa ser hospedada utilizando-se infra-estrutura prépria. Enquanto isso
ndo acontece, estara sendo utilizado espaco de hospedagem num provedor
(web hosting), devido ao baixo custo.

7.5.5. Nameros

A andélise financeira foi a que teve maior énfase no Plano de Negdcios, pois um
estudo deste tipo pode indicar a viabilidade ou néo do projeto.

Além disso, conforme critérios de avaliagdo adotados pelo BNDES -
ProSoftt SOFTEX?, que & um bom pardmetro, s&o levados em consideragéo a
viabilidade econdmica-financeira e a viabilidade mercadolégica do projeto.

Z Setor de tecnologia do Banco Nacional de Desenvolvimento Economico e Social.
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Na verdade, qualquer financiador ou investidor vai analisar cuidadosamente a
viabilidade financeira de um projeto. Por este motivo, deve-se evitar que sejam
feitas projecbes financeiras em desacordo com 0s padrdes aceitos pelas
normas do setor, bem como proje¢des de crescimento fora da realidade.

Para realizar essa projego, é importante analisar qual a estimativa de
resultado; portanto, deve-se detalhar a receita, bem como os custos e
despesas.

Os valores apresentados no Business Plan da empresa foram transcritos
abaixo.

a) Estimativa de Receita

No modelo inicial, a receita de seutime.com.br sera originada apenas por
publicidade. As empresas que quiserem anunciar no site deverdo pagar pelos
banners. O prego varia de site para site, mas estima-se R$ 60,00 para cada mil
visualizagdes de pagina (page views).

Na tabela abaixo, também estdo representadas as estimativas para o tempo de
permanéncia de cada usuario no site, pois sabendo-se a quantidade de
usuarios, o tempo médio de permanéncia no site e o tempo para a geragao de
cada pagina, pode-se estimar a quantidade total de page views geradas.

A (ltima variavel que influenciard a receita & a porcentagem de venda das
paginas, j4 que nem todas as paginas do site tera banners. Portanto, deve-se
estimar qual sera a ocupagéo e distribuicao dos banners nas péaginas do site,
assim como esta mostrado na tabela da pagina a seguir:
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Variaveis para o célculo de receita

Valor &0

mases (2000) mar abrl maio jun jut ago set out nov dez
% de phginas vendidas  50%  51% 52% 53% 54% 55%  56% 57% 58% 59%

Varisvels anuais 2001 2002 2003 2004 2005 2008 2007 2008 2009 2010
% de phginas vendidas  60%  60% 70% T0% TS% 5% T5% 5% 5% 5%

Demais variaveis
minutos por pageview 1

(1) Tempomédio por pessoa/més: cBay.com 123.6; Hotrmail com 80.8; Yahoo.com 77.8; Sandbox.net 76.9
Lyins por pessoa/mes: Holmail.com 6.9, MSN.com 6.5; Passport.com &.1; Prodigynet 3.9 Yahoo.oom 3.49;
Planetdirect.com 5.7; eBay.com 5.5; Netscape.com 5.4; Sandboxnet 5.3

Fonte: Goldman Sachs/Media Metrix - August 1999

{2} Custo dc Publicidade: RS 15 - RS 80 por mil pagevicws - Tonto: UCL, Camdradurty

TABELA 5 - Varidveis para o calculo de receita
Transcrito do “Business Plan” do Seutime.com.br

Utilizando-se dos parametros listados na tabela anterior, torna-se possivel
realizar a projecdo para receita obtida por publicidade. Na tabela abaixo estdo
listados os nimeros que representam as quantidades estimadas para usuarios,

page views e faturamento para 08 meses do ano de 2000. Todas as variaveis
devem ser multiplicadas por mil.

Previsdo de faturamente para 0 ano 2000 (R$ mil

Vatores para © ano 2000 (x1000)
més {2000} mar  abril maio  jun jul ago set out nov  dez
Usuérios 50 &0 70 80 90 100 10 120 130 140
Page views 3000 3.600 4200 4800 5400 6.000 6600 7200 7.800 8.400
Receitas (R$) 90 110 131 153 175 198 222 246 271 297

TABELA 6 — Previsdo de Faturamento para o ano 2000 (R% mil)
Elaborado pelo autor a partir do “Business Plan" do Seutime.com

Da mesma forma como foi elaborado para o ano de 2000, foi feita a previséo
para os proximos anos. Nesta tabela que segue abaixo estdo os valores
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esperados de faturamento para os anos de 2001 a 2010. Todos esses valores
também devem ser multiplicados por mil.

Previsao de faturamento para o anos de 2000 a 2010 (R$ mil)

Valores para 0s anos de 2001 a 2010 {x1000)
ano 2001 2002 2003 2004 2006 2.006 2007 2008 2009 2010
Usudrios 160 176 194 213 234 258 283 312 343 377
Page views 115200 126720 139392 153.331 168,664 185531 204.084 224492 246,941 271636
Receita (R$) 4147 4562 5854 6440 7.590 8349 9184 10102 11112 12224

TABELA 7 — Previséo de Faturamento para o anos de 2000 a 2010
Elaborado pelo autor a partir do Business Plan do Seutime.com

Vale lembrar que os valores obtidos se referem ao faturamento. Para se
determinar o resultado liquido deve-se subtrair as despesas, custos
operacionais e os impostos.

Para melhor visualizagéo do crescimento previsto para o site, foram elaborados
2 gréficos utilizando-se os valores tabelados acima. Na linha inferior dos
graficos, estdo representadas as estimativas para o nimero de usuarios no
periodo, enquanto que as colunas dos graficos representam a receita esperada
para ¢ periodo.

A estimativa de faturamento com venda de banners para 0 periodo restante do
ano, ou seja, de marco a dezembro de 2000 esta representada graficamente
abaixo:

Perspectiva de faturamento para o ano 2000 (R$ mil).

- o
_I_—' o :

ago get
80 J[ 60 J[_7o | &0 |[ oo ]{ 1oo]] 110 [ 120 [ 130 ][ 140}

Quantidade de usuarios {mil)

FIGURA © — Perspectiva de Faturamento para o ano 2000 (R$ mil).
Elaborado pelo autor a partir do Business Plan do Seutime.com
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O segundo grafico mostra a perspectiva de receita do site para os préximos 10
anos (2001 a 2010), além da estimativa para 0 ano 2.000 (soma dos valores do
gréfico anterior)

Os valores das colunas séo referentes ao faturamento total do ano. Por outro
lado, a linha inferior (quantidade de usuarios) representa a estimativa para o
final de cada ano (dezembro).

Estimativa de Faturamento até 2010 (R mil

11142 12224

rasg 14 10402
7.690 00

5854 6440

4147 4562
1.894 - i l

E
2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

l. 140 .”. 160 H 176JF194]F21:L]! 2344['[ 258“ 233[! 312_” 343“ 377 ,I

Quantidade de usuérios (mil)

FIGURA 10 - Estimativa de Faturamento até 2010
Elaborado pelo autor a partir do Business Plan do Seutime.com
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b) Despesas

A equipe gerencial do Seutime.com considera extremamente importante a
premiagdo a ser oferecida aos usuarios. Portanto, serdo distribuidos bolas,
camisas de clubes, televisdes e aparelhos de home teather. Os melhores
jogadores de cada campeonato receberéo um automével 0 Km.

Para idealizar esse projeto serd necessdrio conseguir O recurso financeiro
necessario para cobrir os investimentos iniciais. Para © primeiroc ano de
operagdo, planeja-se investir nos equipamentos necessarios para escritorio e
desenvolvimento dos sistemas, além da premiag#o para 2 campeonatos.

Investimentos iniciais

INVESTIMENTOS

prémios para 2 campeonatos 67.963
desenvolvimento de sistemas 30.000
reformalequipamento para escritdrio 10.000
marketing para langamento 110,000
TCTAL: 17.963

Tabelz 7 - Investimentos iniciais
Transcrito do Business Plan do Seutime.com

Para 0s anos seguintes, o site estara participando de 4 campeonatos por ano,
aumentando os gastos anuais com premiagéo. Na tabela abaixo estdo listados
os prémios que devem ser distribuidos ao longo de um ano:

Premiacgéio por ano (a partir de 2001).

Unitario

# por ano Valor anual

autornbvel 12.000 4 48,000
sistema de home teather 1.800 12 21.600
tsisvis8o 29 polegadas 700 40 28.000
camisa de clube 65 365 23.725
bola 40 365 14.600

TOTAL: 135.926

TABELA 8 — Premiagao por ano (a partir de 2001).
Transcrito do Business Plan do Seutime.com
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Os gastos do primeiro ano seréo contabilizados como investimentos. Havera a
necessidade de contratagdio de um programador e dois estagiarios. Além
dessas despesas, devem ser adicionadas as contas de agua, luz e telefone,
além do aluguel da sala para escritorio. Esses gastos incorrem mensalmente e
abaixo ha uma estimativa para tais gastos.

Projecdo dos Custos Mensais para ¢ ano 2000

CUSTOS MENSAIS (ano 2000)
como investimento

aluguel de sala 1.000
agual luz! telefone 1.000
estaglaries (dois) 1,500
outros 3.000 7
TOTAL POR MES: 6,500
TOTAL PARA O ANO: 65.000 <

TABELA 9 — Projegéio dos Custos Mensais para o ano 2000.
Elaborado pelo autor a partir do Business Plan do Seutime.com

Para os anos seguintes (2001 a 2010), havera a necessidade da contratagio
de mais funciondrios, pois sera preciso maior quantidade de pessoas
qualificadas para gerenciar a expanséo do site. Portanto, os gastos com contas
de agua, luz e telefone também devem aumentar, assim como o aluguel da
sala, ja4 que provavelmente serd necessario aumentar o espago fisico do
escritdrio.

Na tabela abaixo estdo indicados os valores dos custos mensais para 0 ano de
2001.

Projecdo dos Custos Mensais para o ano 2001

CUSTOS MENSAIS (2001)

aluguel de sala 2.000
agua/ luz/ telefone 1.500
funclonéarics {dois} 6.000

estagidrios (dois) 1.500
outros 5.000
TOTAL POR MES: 16.000
TOTAL PARA UM ANO: 192.000

TABELA 10 — Projegéo dos Custos Mensais para 0 ano 2001
Elaborado pelo autor a partir do Business Plan do Seutime.com
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Estima-se que haja um aumento de 10 % nos custos por ano para que seja
possivel sustentar o crescimento esperado do site. Portanto, 0 valor adotado
para 2001 sera utilizado como base para calcular os custos dos anos que
sucedem (acréscimo de 10 % ao ano).

O grafico a seguir mostra visuaimente a diferenca entre 0s gastos com
premiacdo, salarios, despesas em geral e 0 marketing de divulga¢éo do site,
que é o principal item de custo da empresa. Os valores mostrados acima do
grafico referem-se a receita total planejada para o periodo

Demonstracdo dos Custos

Receita. [7gg7) (77 (e (565t (o | (7550 (] (S () i) (2]
otla

138 _]

138 =
136 .,
136 _9 <
136 _
138 _4 %
g13¢ 8 5 APRED 3.066
Prémios 3158 _st | | eer 2087 2200 207
& | 1.810
Markeiing .il.037l 1'.1 ‘o 1.434
Salbrios+ £|192|'l211l~zaz 1258l |2s1]-laoet -lo4ot -[orut [FT2] "[ATT
despesas
S & &
S & & £ & & S F S S

custos [0 [ 1385 | [Taea ] [Laez ] [2001 ] (2315 | (2532 | [2772 1 [3.0%6 | [ 3326 | [ 3845 ]
totais

FIGURA 11 - Demonstragéio dos Custos
Eiaborado pelo autor a partir do “Business Plan” do Seutime.com
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c) Resuitado

Os valores encontrados para receita e despesas serdo utilizados para o célculo
do resultado liquido da empresa. Vale lembrar que as despesas do ano de
2000 serdio computadas como investimento inicial e nio entram na tabela
abaixo. Considera-se que este valor a ser gasto iniciaimente deva ser coberto
pelo investidor que entrar como parceiro do seutime.com.br.

O célculo do resultado bruto é feito subtraindo os custos totais (salarios,
despesas, marketing e prémios) da receita total gerada pela venda de banners.

Para efetuar o calcuio do lucro liquido é necessério subtrair 33% do valor bruto,
referente aos impostos e contribuigdes sociais.

Projecédo do Resultado Liguido até 2010

publicidade
TOTAL:

5854 6440 75080 8349 9184 10102 11112 12224

4552 5854 6440 7550 8349 0484 1002 19442 12224

Salatios + daspesas 232 256 281 309 340 374 412 453
Marketing 0 1037 1440 1464 1610 1897 2067 2296 2528 2778 3.0%6
Primlos 0 136 138 138 1% 136 4 136 138 133 1%
TOTAL: o] 1365 1.488 1832 2001 2315 2532 2772 3038 3326 3645

RESULTADOS (RS mil)

Bruto 1894 2782 23074 4023 4438 5275 65817 6412 7067 7787 B579
Liguido 1.269 1.864 2.060 2.695 2974 35635 3.897 4296 4735 5217 5748

TABELA 11 — Projegéio do Resultado Liguido até 2010
Elaborado pelo autor a partir do “Business Plan™ do Seutime.com
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7.5.6. Cronograma

Durante o planejamento, o cronograma de implantagao do site foi definido da

seguinte maneira:

Cronograma de Implantacéo do Site para o ano de 2000

ln esenvolvimento de
|snstemu

Teste Piloto
Pré-olimpico
Campeonsto Pauligta
Copa do Brasil

Copa Jodo Havelange

"Mar , Abr , Mai ; Jun | Jul ) Ago : Set . Out | Nov, Dez,
] 1 1] L3 ] 1 1 L] 1 1 L}

1 I 1 I 1 ' 1 ] I 1 3
L} [} F 1 L) 1 ] ! L 1 £ 1
1 ' ' i i 1 1 ] 1 1 1
— 1 ] 1 ] ) ' ] 1 1 L
1 1 ] 1 1 ] ] ' ] ]
] L] i 1 ] 1 J ! 1 ] 1 1 1
1 1 1 1 1 ¥ 1 ] 1 1 1
| - 1 1 ' ' ' ] 1 I 4 ]
3 r 1 L] | L] ] ] ' ] 1
] n 1 [} 1 1 1 3 [} L] 1 ] 1
Cr S 0 .
] L] 1 1 1 ] | 1
1 [] [] 1 [ ' 1 1 1 ] 1 1 1
1 [] 1 1 [ ] L :
1 [} 1 1 E ] 1) 1
H H { P - i i i
\ ] 1 1 L} 4 1 | 1 [} 1 [ 1
] ] 1 1 1 1

TABELA 12 ~ Cronograma de implantagéo do Site para 0 ano 2000
Etaborado pelo autor a partir do “Business Plan” do Seutime.com

Vale lembrar que para cada campeonato o site deve ser remodelado. No inicio

de cada competicdo, novos jogadores, assim como 0S antigos, receberdo a

mesma quantia de dinheiro virtual (5.000 webdoliars). Além disso, a cada nova

disputa, deve-se efetuar a troca dos nomes dos times e os valores de seus

“‘cards’.

Por isso ha necessidade de contratar um profissional para estar disponivel para

efetuar mudangas, seja no jogo em si, ou somente nas informagéo mostradas

no site.
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7.6. Recursos Financeiros

Apbs a elaboragéo do Plano de Negocios da empresa, o préximo passo da
equipe seria conseguir convencer ao menos um investidor a oferecer o capital
necessario para inicializar as operagdes deste site. E ndo havia muito tempo
disponivel, j& que o Campeonato Paulista teria inicio em menos de 1 més.

A equipe ofereceu proposta principalmente aos grandes portais da Internet.
Analisou-se, em todas as contra-propostas qual seria a participagdo societaria
do portal e o valor a ser investido no site.

Em margo de 2000, a equipe do seutime.com consolidou a parceria de
contetido com o portal Terra. Neste acordo o portal deveria prover hospedagem
e quantia de R$ 300.000,00 para os investimentos. Por outro lado, o site deve
estar vinculado ao portal Terra. Dessa forma, 50% do faturamento com
publicidade deve ser repassado ao portal.

O motivo de aceitagio desta proposta em detrimento as outras éofatodeo
investidor (portal Terra) ndo entrar com participagéo societaria da empresa, o
que era requisitado pelas outras contra-propostas.
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7.7. Segunda Versao do Site

Uma vez que ja havia sido fechado o acorde enire Seutime.com e o portal
Terra, comecaram os investimentos para divulgar o site para o publico. Foram
feitas propagandas em radios, jornais, revistas e até mesmo em outros sites.
Nesses anincios sempre era enfatizada a premiacéo, principaimente ©
automével que seria oferecido ao final do Campeonato.

Desta maneira, foi necessario o desenvolvimento de uma nova verséo do site,
com outras sessées além do jogo, tais como o bate bola, leildo virtual, noticias
e referéncias aos prémios.

A secdo Bate-Bola é um “chat” para conversas & discussdes sobre futebol e
assuntos diversos que foi baseado no Bate-Papo da UOL. Permite que 0s
jogadores de seutime.com possam discutir sobre os assuntos preferidos.

A sess8o de noticias deve conter as informagdes relevantes dos times e
campeonatos. Também ha uma nova sessdo onde encontram-se descrigbes
sobre 0s prémios.

Outra novidade & o leildo virtual, sessdo onde o usuario pode Ter a opgéo de
usar os webdoilars acumulados durante o campeonato para a compra de
produtos relacionados ao esporte. As lojas fornecedoras destes produtos
podem ter a marca relacionada ao produto, isto &, um link com o nome da loja.

O modelo do jogo também sofreu alteragbes para que fosse possivel suportar o
numero de participantes que era esperado para 0s campeonatos.
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8. PRIMEIRO ANO DA EMPRESA

8.1. Visao Geral

Este capitulo inicia a segunda fase da andlise do estudo de caso (margo-
outubro/2000) que marca o inicio das operagdes do site. Essa foi a fase
mais demorada do trabalho, pois foi necessario acompanhar 0
desempenho do site ao longo dos 8 primeiros meses, afim de obter os
dados a serem utilizados no estudo de caso.

Neste periodo procurou-se focar nos pontos considerados relevantes na
analise de uma empresa deste setor, tais como:

¢ Evolugio do nimero de usuarios;
s Faturamento;

o Despesas;

o Resultados Financeiros;

¢ Inovagdes no site;
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8.2. Evolucgio do numero de usuarios

Apds fechado o acordo com o portal Terra, o site péde operar conforme o
planejamento em relagdo ao Campeonato Paulista, que teve inicio em
margo. Esta fase de comego das operagbes no portal Terra registrou os
maiores indices de crescimento no numero de usuérios, devido ao
marketing de langcamento e aos préprios usuarios da Terra que tomaram
conhecimento do site.

O més de julho também apresentou crescimento relativo superior ao dos
outros meses. O motivo é o inicio de uma nova competiggo com
abrangéncia nacional (Copa Jodo Havelange).

O crescimento do numero de usuérios em julho s6 néo foi maior ainda
devido a premiagio semanal. A distribuiggo semanal de prémios faz com
que a adesdo de novos participantes fique bem distribuida ao longo dos
meses, evitando que se acumule no inicio de cada campeonato.

Evolucdo do numero de usuarios

Usuéarios cadastrados

16.000
18,000 4+ — - e
2,000 doe i g e T ot e
10,000 drememm e S ] B
B.000 - — e e m s e
P I A AREE—————— i
B.000 L m oo e
D U SUN

jan fev mar abr mai  jun jWw ago set out

FIGURA 12 — Evolugio do Numero de Usudrios
Elaborado pelo autor com base em informagdes da Equipe Gerencial
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8.3. Resultados Financeiros

O objetivo da realizagdo dessa andlise é avaliar o resultado financeiro da
empresa durante os primeiros meses de funcionamento.

Demonstracédo do Resultado {(marco-outubro / 2000}

Més do ano 2000 abr maio

jun

Usudrios 8.800 10100 10500 +0.800 12.900 13100 13200 13.300

Page views {x1000) 660 833 870 885 968 998 1.005 1.013
Receita (R$) 13.200 16650 17.400 17.700 19.350 19.850 20.100 20.250
Amortizagdo Receita (Terra) 25000 25000 25.000 25000 25000 25000 25000 25000
Amortizacio Investimentos 1833 21833 21833 21833 21833 21833 21.833 1.833
Lucro Bruto 16367 19817 20567 20.867 22517 23117 23267 23447
Lucre Liguido 10,966 13.277 13.780 13.9281 15.086 156.488 15.689 16.689

TABELA 13 — Demonstracao do Resultado Financeiro
Elaborado pelo autor

Como pode ser observado na tabela acima, a lucratividade do site cresceu
nesses meses iniciais, mas a taxa com que acontece esse crescimento
esta diminuindo. Consequentemente, o resultado obtido em outubro de
2000 (Uitimo més avaliado) & o maior do histérico da empresa;, mas no
entanto parece estar se estabilizando em torno de R$ 8.000,00 para os
proximos meses.

Essa estabilizagio nos resultados esta intimamente ligada ao numero de
usuarios que tem variado pouco nos ultimos meses. Uma vez qgue 0O
resultado depende diretamente do nimero de page views geradas pelos
usudrios, se ndo houver captaggo de novos participantes, o resuitado da
empresa tende a néo sofrer alteragbes.
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8.4. Inovagdes no Site

A empresa esta inserida no setor de tecnologia, prestando servi¢o focado
no entretenimento através de um site de Internet. Entdo o desempenho do
site & decisivo para o desempenho da empresa como um todo. Pensando
dessa maneira, a equipe SeuTime pensa ser fundamental o continuo
desenvolvimento do site.

Para tanto, as idéias adotadas por outras empresas sdo analisadas visando
a adequagdo ao site. Dessa maneira, idéias alheias foram aproveitadas
para a criagdo de diferentes se¢des no site 2o longo desses meses.
Portanto, a versao atual é diferente daquela feita em margo.

Durante esses meses foram introduzidas novas sessdes ao site. Além do
Bate-Bola presente desde margo, atualmente existem as sessdes Leildo,
Banca SeuTime e Hora do Intervalo que também foram baseadas em

idéias de outros sites e tém a finalidade de estar agregando maior valor ac
servigo.

Segue abaixo uma breve explicagéo de cada nova sesséo dentro do site,
além do detalhamento da origem da idéia.

Leildo: permite que os participantes possam fazer lances com dinheiro
virtual para produtos gue sdo distribuidos, tais como televisdo, camisetas e
boias. Os usuarios devem fazer o lance (em WebDollars) utilizando o
dinheiro virtual acumutado.

A idéia surgiu apds analisar sites de leildes, tais como eBay e Arremate. A
principal diferenca é que néo é cobrado, servindo apenas como um atrativo
para distribuicdo de prémios.
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Banca SeuTime: parceria com um site de vendas de assinaturas de
revistas, jornais e outras publicagbes do Brasil e do mundo. Todo o
procedimento de fechamento de contrato de assinatura, recebimento e
distribuicdo dos produtos & feito pela empresa afiliada. O seutime.com.br
funciona como um canal de vendas, ganhando participagdo nas
assinaturas feitas através do site.

A idéia de sites afiliados foi baseada no Amazon.com, que € um dos
pioneiros nesta pratica. Este tem sido um dos sistemas de vendas de maior
sucesso dos Ultimos anos nos Estados Unidos. Nesta pratica, o site afiliado
funciona como o canal de vendas para as outras empresas, para isso
recebe comissdes.

Hora do Intervalo: essa é uma secdo de perguntas responsavel pela
distribuicdo de WebDollars. Os participantes que respondem corretamente
recebem uma quantia adicional em sua “carteira”.

Tal pratica, que ja é muito difundida entre 0s sites como
www.fulano.com.br, serviu de inspiragio para a criago dessa nova sesséo
que visa "segurar’ 0s usuarios por mais tempo no site.
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8.5. Analise Real x Planejado

Para determinarmos o sucesso de um projeto néo basta somente analisar a
lucratividade da empresa. Também & necessario realizar analise
comparativa, confrontando os valores obtidos com os planejados.

8.5.1. Caracteristicas dos Usuarios

O planejamento do site definia o plblico-alvo para o qual estaria focando o
servico. Com as informagBes obtidas através do formulario presente no
site, foi possivel tragar o perfil dos usudrios, que se aproxima muito aquele
suposto no planejamento

Os usuarios s30 na maioria homens, que & o maior participante no
mercado financeiro bem como das mesas redondas de futebol.

Sexo dos usuarios

pistribulcio por Sexo

85

15

Homens Mulheres

FIGURA 13 - Classificagao dos Usuarios por Sexo
Eiaborado pelo autor

Grande parte da audiéncia estd concentrada no publico jovem entre 26 e
45 anos de idade.
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Idade dos usuarios

Distribuicao por Idade

el ==
S Vs
- S ..__;

acimads

FIGURA 14 - Classificac3o dos Usuarios por idade
Elaborado pelo autor

A distribuicio por estados mostra que, assim como previsto no
planejamento, os usuarios do site estdo localizados principalmente na

regido sudeste.

Origem dos usuarios

Distribuigéio por Estados

FIGURA 15 - Classificacio dos Usuérios por Origem
Elaborado pelo autor
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8.5.2. NuUmero de usuarios

No primeiro ano de operagdo, pode-se constatar 0 nimero crescente de
usuarios que acessam o site. Entretanto esses valores estéo muito abaixo
do estimado no planejamento.

Analisando o grafico abaixo que apresenta os valores reais e planejados
para 0 numero de usudrios, podemos verificar que essa diferenga cresce
cada vez mais.

Comparacédo do numero de usuarios - Real x Planejado

§ 140.000 W
| 120000 - --moero s e e
00000 | -ooeemmmmomrm e ear e
80,000 4----vommmemeene e
60.000
40.000 -
20.000

s -

mar abr maio  jun il ago set  out

! l & Real & Esporado

FIGURA 16 — Comparagéo entre NGmero Real e Planejado de Usudérios
Elaborado pelo autor

Havia sido planejado um crescimento continuo em uma taxa de
aproximadamente 10.000 novos usudrios por més. Mas o que pode ser
observado no grafico acima é um crescimento lento, quase imperceptivel.

Desta forma, o nimero de usuérios esta praticamente estdvel em 15.000
usuérios, o que representa somente 12% do que havia sido planejado para
o final do anc 2000.
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8.5.3. Resultado Financeiro

Para a avaliagéo da “salde” financeira desta empresa, tomou-se o cuidado
de analisar nfo sb o resultado dos 8 meses de operagéo (margo a outubro
de 2000), mas também realizar uma comparacéo dos valores planejados
para os que foram obtidos na prética. Portanto, essa comparagéo pretende
tracar um paralelo entre 0 que se esperava € o que realmente foi obtido
com o projeto no primeiro ano.

Os mesmos caiculos que foram realizados para a estimativa no
planejamento também foram feitos utilizando-se os dados reais dos 8
primeiros meses de operacéo. Dessa maneira, foram utilizados os mesmos
indices e a mesma base de calculo para a comparagio entre o planejado e
o real.

Na tabela abaixo encontra-se uma analise comparativa entre o lucro que
havia sido estimado com a empresa e o rendimento real para o periodo de
margo a outubro de 2000.

Comparacéo entre o Lucro Liguido Real e o Planejado

Lucro Real x Lucro Planejado
180.000

160.000 :\
140.000 :l

120.000

100.000
80.000
60.000
40,000
20.000 -
g +— it - . = — — =
mar jul ago set out

abr maio jun

I @ Lucro Liquido Real m Lucro Liquido Planejado

FIGURA 17 - Comparaggo entre o Lucro Liquido Real e o Planejado
Elaborado pelo autor
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7

Pela andlise grafica é possivel verificar a grande diferenca entre o
esperado e o atingido. E o agravante € que essa diferenca tende a crescer
com o passar do tempo. Isso acontece porgue no planejamento, o lucro
liquido aumenta gradativamente, mas na pratica o crescimento € menor.

8.5.4. Prego de Banners

Além do ntimero de usudrios ter ficado muito aquém do esperado, um outro

motivo, que é o prego cobrado pelos banners, reforca a diferenga entre ©
lucro planejado e o lucro real.

No planejamento, havia sido estimado em R$60,00 o CPM (Custo Por Mil
page views) de um banner. Mas na verdade, nunca chegou a esse valor.
Sempre esteve variando em torno de R$ 40,00.
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8.6. Analise Critica

Pelo que se pode observar neste capitulo, a empresa é lucrativa.
Entretanto tais resultados esto muito abaixo do planejado.

Em relagio ao investimento feito, ndo cabe a este estudo fazer célculos
sobre o retorno (ROI) ou tempo para ser pago (pay back). O ponto
relevante &€ a grande defasagem entre o resultado planejado e © real,
tornando-se interessante a analise dos principais motivos.

8.6.1. Planejamento Superestimado

Os valores apresentados no Business Plan reaimente parecem estar
superestimados. Mas se isso é verdade, por que Os investidores
acreditaram nesse projeto?

A resposta & simples. O que deve ser levado em consideragdo é ©
momento em que foi elaborado este planejamento. Como foi dito no
primeiro capitulo, o clima nos meses de fevereiro e margo era de euforia.
Havia muito otimismo e até mesmo especulacéo em torno dos projetos de
Internet.

Resumindo, 0s nimeros obtidos no planejamento podem ser considerados
superestimados se analisados hoje em dia. Mas em fevereiro, quando nao
havia muitos pardmetros e o clima era de otimismo, esses valores foram
considerados atingiveis por todos aqueles que tiveram envolvidos no
projeto.
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8.6.2. Falhas na Divulgacéao

Um motivo que pode ter ajudado a aumentar essa diferenca estaria
relacionado & atragdo de novos usudrios. Possiveis falhas no marketing de
divulgacio ameacaria diretamente o sucesso do site.

Em relag8io aos métodos, o marketing de divuigagéo pode ter sido ineficaz,
mas ndo foram levantados dados para realizar tal andlise. O ponto
relevante da falha do marketing de divulgagéo esta relacionada com o
tempo.

O maior gasto do investimento inicial € com marketing de langamento, ia
que este deve ser feito de maneira agressiva para que haja associagéo do
nome do site ao servigo prestado. Um projeto cujo langamento seja de
impacto tende a gerar a consolidag&o do conceito “first mover advantage®,
ou seja, que o pioneiro possui vantagens competitivas.

Tais vantagens sdo muito importantes para a conquista de lideranca do
mercado, 0 que acarretaria os seguintes beneficios:

Congquista de Lideranca do Mercado

Barreiras contra mudangas Efeltos de reds

A tecnologia posasibilita A utiidade do site cresce com

criago acelerada de detahes o aumento do nimero de
n&o transferiveis com o quais usudros e do comércic
o usudrio se toma familiar disponivel

CONQUISTA DA

LIDERANGA DE
MERCADO

operacional mais rapidamente

Aprendizagem Amortizaglio

O primeiro no negocio Cada usudirio adicional gera
beneficia-se do aprendizade e recsitas que contribuem peara
pode conseguir eficidncia a dilulgio do custo fixo

FIGURA 18 — Conquista da Lideranga de Mercado

Elaborado pelo autor
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No caso do site anaiisado, www.seutime.com.br, este esteve em

funcionamento por praticamente 2 meses sem que houvesse divulgagéo de
impacto (antes da parceria com a Terra). Tal pratica facilitou o surgimento
de copias nesse periodo.

Quando foi possivel obter o capital necessério para a divulgagéo de
impacto, j& havia outras empresas divulgando servicos semelhantes.
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9. ANALISE DE MERCADO

9.1. Viséo Geral

No capitulo anterior foi descrita a condigéo atual do site e da empresa
como um todo, principalmente em relagéo a situagdo econdmica-financeira.
Observou-se que apesar de rentavel, a empresa ndo esta tendo o
desempenho esperado.

Este capitulo da inicio & fase lll do trabalho (visdes para o futurc). E para
que seja possivel determinar quais s8o as tendéncias e até mesmo propor
melhorias, é necessario realizar a analise do mercado em que a empresa
esta inserida. Para isso, devem ser estudados: concorréncia, cenario para
publicidade na Internet e perspectivas para o site.
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9.2. Anélise da Concorréncia

O site analisado é caracterizado pelas informag¢Ses e entretenimento.
Portanto, a concorréncia a ser analisada pode ser dividida em trés partes,
conforme definicdo do autor:

Especifica: neste caso consideram-se 0s sites com 0 mesmo propésito,
ou seja, oferecer simulacdo do mercado financeiro através dos
campeonatos de futebol.

Sao exempios deste tipo de site o www.olé.com.br e www.ffc.com.br, que

se tornaram os principais concorrentes diretos. Esses sites foram criados
com diferencial no jogo, pois a negociagédo dos “cards’ pode ser tanto dos
times quanto dos jogadores. Portanto o participante pode investir o dinheiro
virtual em clubes ou jogadores.

Por outro lado, um dos maiores atrativos do seutime.com.br, a
interatividade dos jogadores, ndo foi aproveitada pelos outros sites, talvez
pela dificuidade de se criar 0 modelo matematico para o jogo. Nos sites
concorrentes, ha uma pessoa responsavel em determinar os valores para
os “cards” conforme a procura ou demanda. Portanto a cotagéo tende a ser
subjetiva ao invés de ser definida pelo mercado (participantes).

Vale lembrar que dois sécios do seutime.com.br trabalham em bancos, o
que foi decisivo para a criagdo do modelo adotado. Porfanto, a
possibilidade de interagdo entre os jogadores € o fator que deve ser
relevado na divulgacao, pois esse € o grande diferencial do site.

Desses sites concorrentes ndo & possivel retirar alguma idéia que seja
aproveitavel no caso do seutime.com.br, uma vez que a equipe ndo
pretende adotar a negociagdo dos jogadores. Além disso, esses sites néo
possuem nenhum outro diferencial que possa agregar vaior ao site em
estudo.
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Geral: devemm ser analisados os sites de entretenimento e

informag&o cuja principal fonte de receita também seja publicidade e que
de alguma maneira possa estar atraindo os possiveis usuarios do
seutime.com.br.

Os principais sites anaiisados sd@o as salas de baite-papo, tal como
www.uol.com.br/batepapo e os sites que distribuem premiac2o aos
participantes  através de perguntas ou jogos, tal como
www.acertenamosca.com.br e www.fulano.com.br.

Sabe-se que o nimero de usuarios desses sites € muito grande, mas na
verdade néo é possivel mensurar 0 quanto séo prejudiciais & audiéncia do
seutime.com.br.

Pensando no que cada desses sites iém de afrativo para o publico, ja
foram criadas algumas das sessdes citadas no capftulo 8.4, tal como Bate
Bola e Hora do Intervalo.

Global: funciona como uma andlise de mercado para saber quais s&o as
tendéncias. Nao ha restricdo da natureza do site.

Os sites enquadrados neste quesito ndo sdo considerados concorrentes
diretos, na verdade funcionam mais como uma fonte para a obtengédo de
novas idéias.

Sites como www.amazon.com, www.ebay.com, www.dellcom e
www.fedex.com sdo exemplos que podem ser aproveitados para o

aprimoramento do site analisado. No entanto, tais sugestbes so serdo
feitas posteriormente (capitulo 10).
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9.3. Cenario para Publicidade na Internet

Neste tOpico sera feita a andlise do cendrio mundial para publicidade na
Internet, baseando-se na entrevista de Jason McCabe Calacanis feita para
a revista digital WebWorld de 21 de setembro de 2000, cujo titulo é:
Eficécia dos banners é questionada em seminério na Alemanha.

‘A propaganda na Internet tem sido um absoluto e completo fracasso”.
Essa & a opinifio de Jason McCabe Calacanis, editor e CEQO da revista
Silicon Alley Reporter. Suas palavras foram dirigidas para uma multiddo
composta por executivos que atuam em comércio eletrdnico, durante o
evento Internet Commerce Expo (ICE).

Calacanis colocou a culpa pelo fracasso dos Web sites em gerar uma
solida receita de propaganda nos banners, que “treinaram nossos
consumidores a acreditar que conteldo & gratuito”, diz. “Nés padronizamos
um conceito falido. Isso d& a medida de como somos estlpidos na indistria
de Internet”.

O executivo destacou que, até agora, o conteudo foi financiado pelo capital
de risco (venture capital), e os consumidores recebem tudo de graca. Mas,
desde a queda das acGes de tecnologia em abril, esse modelo tem sido
questionado. “Nés adotamos uma forma de propaganda na Internet que
tende ao caos’, afirma Calacanis.
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9.4. Perspectivas para o Site

O ponto de vista do executivo Jason McCabe Calacanis, editor e CEO da
revista Silicon Alley Reporter, mostrado na pagina anterior serve como um
alerta para que aigum tipo de alteracio seja feita no site. A empresa nao
pode ficar dependendo exclusivamente da venda de banners.

Na verdade, o demonstrativo de resultado calculado no capitulo anterior ja
mostrava a situagdo real da empresa, cujo lucro liguido estava
praticamente estagnado em um valor muito abaixo do esperado. Esses
valores ja indicavam a necessidade de estar inovando para atrair mais
receita e USUArios.

Portanto, a soma desses dois fatores determinou a necessidade de estar
estudando mudangas para o site, que seréo expostas a seguir.
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10. PROPQSTAS DE MELHORIAS

10.1. Visao Geral

Apds acompanhar o desenvolvimento deste projeto por aproximadamente 1
ano e também analisar 0 mercado em que esta empresa esté inserida, &

possivel propor algumas agdes que visem a methoria do servigo prestado
por este site.

O elo entre o site e a empresa & muito estreito, desta maneira as melhorias
no site trariam beneficios também a empresa como um todo.

Levando-se em consideragdo a situagdo atual do site, as propostas foram
divididas em 2 fases. A primeira etapa representa propostas que devem ser
implementadas o mais rapido possivel, enquanto que a segunda
dependera do sucesso da primeira etapa para se tormar viavel.
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10.2. O que deve ser feito

Sabe-se que os pontos que o site deve atacar sdo a atragéo de usuarios e
maior faturamento. Entretanto, os dois est3o intimamente ligados, como
mostra a figura abaixo:

Ciclo receita-usuarios

Maior
Maior Premiacio/ Mais
receita == Divulgaggaéo —> | Usuarios

*

FIGURA 19 - Ciclo Receita-Usuarios
Elaborada pelo autor

O ciclo mosira que para atrair mais usuarios € necesséario investir em
premiagdo e divulgacio. Mas para que essa situagdo seja sustentavel, &
imprescindive! aumentar o faturamento do site. No entanto, o fato de haver
mais Usuarios no site resultara em maior receita.

Graficamente, a melhor analogia seria uma espira, pois a cada ciclo, os
valores ficam maiores que no ciclo anterior. Em conclusdo, o acréscimo na
receita seria repassado para a premiacéo, ¢ que atrairia maior nimero de
usuarios. Consequentemente, a receita do site tenderia a aumentar
também.

Portanto, é imprescindivel a alavancagem do faturamento para que esse
dinheiro possa ser reinvestido na propria empresa através de premiacéo e
divulgagéo.

Qutro fator a ser explorado pelo site é a atragéo de mais usuarios, pois
desta maneira também estariam favorecendo o acréscimo na geragdo de
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valor. Conciuindo, deve-se focar na atragdo de mais usuérios e receita para

o site.
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10.3. Primeira etapa

Como todo negdcio, o site precisa de uma boa divuigagéo. A equipe faz o
certo em reservar boa parte do faturamento com gastos em marketing;
entretanto, parece que foi esquecide o fundamental apés a criag@o de uma
pagina na Internet: Cadastramento nos mecanismos de busca.

Portanto, a primeira coisa a ser feita é cadastrar-se nos sites com
mecanismo de busca, tal como UOL, Yahoo e Cadé, entre outros.

Outro ponto observade ¢ que deve ser aproveitade se refere ac fato de ¢
site www.seutime.com.br ser o Unico que oferece um jogo com
interatividade entre os jogadores. Portanto, as propagandas devem
ressaltar essa caracteristica que é o maior diferencial entre os sites desse
género.

Sendo feitas tais alteragbes, o proximo ponto a ser atacado pelo site € a
fonte de receita, pois dessa maneira sera possivel melhorar a divulgagéo e
a premiacdo, o que consequentemente atraird mais usuarios.

Mas como fazer?

O site www.seutime.com.br pode extrair valor do alto nivel de interagéo
com os usuarios, representado pelo tempo médio de permanéncia no site.
Portanto é possivel gerar valor (receita ou usuérios) através de:
publicidade, viral marketing; comércio eletrénico e database marketing.
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Geracdo de Valor
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FIGURA 20 — Geragéo de Valor Possivel para o Site
Elaborado pelo autor

Como a fonte de receita publicidade (banners) ja estd sendo aproveitada
quase na totalidade, as outras 3 fontes - comércio eletrbnico, viral
marketing e database marketing — serdo analisadas. Q intuito é estudar
meios de atrair mais receita e/ou usuarios ao site.

10.3.1. Comércio Eletrdnico

O que mais se fala hoje, quando o assunto & Internet aplicada aos
negbcios, é o Comércio Eletronico. Estes sistemas passam a incorporar
regras de negdcio voltadas para a determinagdo do perfil dos clientes e
oferecimento de promogbes e produtos complementares. Através das
técnicas de One-to-One Marketing pode-se personalizar totalmente as
sessfes de consulta de clientes a sites de Comércio Eletrdnico,
maximizando as possibilidades de venda e oferecendo um tratamento
totalmente personalizado.
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As principais vantagens do comércio eletrénico so:
» Permitir go cliente mais op¢Ses de escotha e customizagéo

+ Possibilitar ao cliente conhecer detalhes do item comercializado,
incluindo foto, caracteristicas técnicas, eic

» Reduzir tempo e custo na procura e escolha do produto desejado,

e Expandir mercados locais e regionais para nacionais e internacionais,
com niveis minimos de capital, estoque, logistica e funcionarios

¢ Reduzir os altos custos envolvidocs em transporte, armazenamento e
distribuicdo, bem como em identificar e negociar com potenciais clientes

¢ Melhorar a eficiéncia no atendimento ao cliente

e Permitir realizar um servigo personalizado, de acordo com o perfil de
cada cliente

Além do atendimento inicial deve se estar preparado para realizar follow-up
das solicitagdes dos clientes. No caso de venda de produto, manter o
cliente informado de fodos os passos que estdo sendo dados, como data
do envio, prazo de entrega, como fazer em caso de troca, etc.

Benchmarking

A livraria virtual Amazon.com & talvez hoje o exemplo mundialmente mais
conhecido de comércio eletrénico. Trata-se de uma empresa de origem
americana , fundada em 1995 e que em apenas dois anos de operagéo
atingiu a marca de 150 milhdes de délares em receitas®.

3 Fonte: Alliance for Converging Technologies Corp.
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Aléem da Amazon, outras empresas também servem de inspira¢do para a
implantagdo do comércio eletrénico, tais como Dell, eBay e FedEx. Cada
uma dessas tem ao menos uma caracteristica peculiar que pode ser
copiada pela Equipe Seutime.

Apoiando-se em benchmarking do mercado de Internet atual, & possivel
detectar as seguintes adapta¢des vantajosas ao site:

Benchmarking para Comércio Eletrénico

Conceito/Mecanismo Site Exemplo Adaptacoes/ Vantagens para o site
Sites afiliados Amazon O site estara “iinkado™ a outros, havendo
participagéio nas vendas efou assinaturas.

Ordens 1 clique Amazon Devem ser usadas ferramenias modernas.
Com um simples dlique é possivel fazer o
pedido do produto.

Design de produtos Delt Venda de produtos customizados, como
por exemplo camisas de clubes como
nome do cliente.

Tracking de ordens FedEx Os consumidores poderdéio acompanhar a
sivagao de seus pedidos on iine

Leildo de produtes eBay Uma outra forma para a venda de produtos

seria através de |eiido

TABELA 14 - Benchmarking para Comércio Eletrénico
Elaborado pelo autor

Comeércio Eletronico para Seutime.com.br

O site ja apresenta estrutura de distribuicdo de produtos, j& que um dos
atrativos é a premiacdo oferecida aos participantes. Portanto, uma das
alternativas para aumentar o faturamento € utilizar toda essa estrutura para
também vender esses e outros produtos.

O site deve explorar a venda de produtos simples e customizados
utilizando ferramentas avangadas da Internet, tal como ordens em 1 clique
e tracking de ordens. Além disso, o site pode explorar o leildo que ja é feito
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com o intuito de distribuir prémios para também “vender” produtos. A tltima
adaptacéo seria a filiacdo de sites.

Resumindo, a proposta é aproveitar-se deste canal (site) para vender ou
indicar quem venda os produtos relacionados ac futebol da seguinte
maneira;

COMERCIO
ELETRONICO

___» Vendas
Produtos Customizados
Ordem em 1 clique

“Tracking de ordens

. Leildo
':: “Tracking de ordens” para produtos préprios

Comissao {produtos de outras empresas)

——p Sites Afiliados

I_' Comisséo em Vendas

Na pagina seguinte estdo descritas individuaimente as atividades para a
realizagéo de comércio eletrnico através do site em estudo.

a) Sites Afiliados

O jeito mais facil de vender produtos relacionados a futebol & oferecer
diretamente as pessoas gue se interessam pelo esporte. E certamente, os
usudrios do seutime.com.br sdo pessoas que se interessam por futebol.
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A idéia de “affiliate program” lancado primeiramente pela Amazon, pode e
deve ser aproveitado. Os beneficios para o site s8o a maior oferta de
variedade de produtos esportivos aos clientes, além das comissdes
recebidas pelas vendas.

Por outro lado, as empresas ou lcjas de produtos esportivos terdo um
espaco de anuncio e venda de produtos que atinja diretamente o publico-
alvo. Concluindo, ¢ negécio é vantajoso para ambas as partes.

Filiando-se a outras empresas, o site podera oferecer aos usuarios
produtos esportivos, tais como:

» Roupas (camisas, meias, jaguetas, etc.) dos times de futebol;
e Material esportivo, tal como bolas, ténis, chuteiras, etc.;

e Jogos para video games e computadores;

o Fitas de video;

¢ Ingressos para 0s jogos.

Esses s&o apenas alguns produtos cuja venda pode ser explorada. Vale
lembrar que ja estd em funcionamento uma sesséo do site que, através de
parceria, oferece assinatura de revistas e jornais (Banca SeuTime). Cabe a
equipe gerencial decidir explorar a venda de outros produtos.

b) Vendas

A politica adotada pela equipe até o presente momento € a de somente
distribuir os produtos como bolas, camisetas e camisas de times.
Entretanto, a venda desses produtos traria melhoras para o site e para os
clientes.
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O site se beneficiaria do faturamento sobre as vendas. Por outro lado, os
usuarios também se beneficiariam pela opgéo de adquirir os produtos que
desejam, ao invés de terem que esperar ser sorteados.

Os produtos a serem vendidos diretamente pelo site devem possuir algum
diferencial em relagéo aqueles oferecidos em lojas. Portanto, além dos
produtos comuns que geraimente séo sorteados, o site deve disponibilizar
produios cusiomizados para a venda, tal como camisa de clubes com o
nome do cliente.

Os outros produtos que podem ser encontrados facilmente em lojas seriam
anunciados para venda, mas esta seria feita através das parcerias citadas
na pagina anterior.

c) leildo

O leilao seria uma forma diferenciada para vender os mesmos produtos
(préprios ou de outras empresas/sites afiliados). E ébvio que o valor dos
lances ficariam abaixo do valor de venda pedido pelo site, mas essa seria
mais uma forma de estar atraindo 0s usuarios para utilizar o site. Assim
como é feifo nos sites de leildo, deve haver um tempo pré-estabelecido
para o arremate.

Para um melhor atendimento acs clientes, quando o site ficar responsavel
pela entrega do produto (vendas diretas e leildo), informag¢des sobre a
situacéo dos pedidos devem estar disponiveis on-line.

Esse procedimento (“tracking de ordens”) foi adotado primeiramente pela
Federal Express (FedEx) no servico de entrega de encomendas,
disponibilizando na rede a posi¢io da encomenda e qual o horéario previsto
para a entrega. Tal servigo possibilita ao cliente 0 acompanhamentc da
trajetoria da encomenda.
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10.3.2. Database Marketing

Muitas empresas ja estdo tirando proveito das potencialidades do data
base marketing. Os profissionais envolvidos nesse processo devem estar
cientes das mudangas geradas pela Internet e pelas compras efou
consultas realizadas eletronicamente.

Para sobreviverem nesta economia de mercado global, as empresas
devem estar preparadas para dominar 0 Web Marketing, que bem aplicado,
permite estabelecer novos canais de venda, facilitando o Marketing de um

para um, reunindo informagdes sobre o0s clientes e criando canais
interativos.

Por exempio, ao realizar uma segunda compra, 0 consumidor quer poder
ter vantagens exiras por comprar um produto da mesma empresa mais de
uma vez ou em maior quantidade. Para isto, € necessario que a empresa ©
conhega, saiba seu nome, seus dados, o histérico de suas compras e
quando ele quiser saber o prego, que este venha com desconto, com
brinde ou outro tipo de vantagem que ele conquistou por ja ter comprado
anteriormente.

Para tanto, existe na Internet a necessidade do atendimento personalizado,
individualizado. E é esse conceito que recebe o nome de database
marketing (marketing de relacionamento).

No caso da empresa analisada, quando o usuario decide jogar, é
necessario efetuar o cadastro no site. Nesse momento sao feitas perguntas
simpies do tipo: sexo, idade e cidade.

A proposta é a de obtengdo de mais dados dos possiveis clientes. Para o
seutime.com ¢é fundamental saber detalhes como por exemplo o time para
que cada usuéario torce. Somente dessa maneira poderdo ser feitas
campanhas direcionadas. Por exemplo, alguém que na hora do cadastro
tenha preenchido como torcedor do Santos, toda vez que entrar no site
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vera produtos relacionados ao time do Santos, tal como camisas, revistas e
até mesmo ingresso para os jogos do respectivo time.

Mas para que tudo isso seja possivel, é necessario armazenar e utilizar as
informacdes de cada usudrio em banco de dados. Ao questionario simples
de 3 perguntas que ja é feito, sugere-se adicionar mais essa questéo sobre
o time para que torce.

O preenchimento deste questionario devera ser obrigatdrio para quem
queira se cadastrar e utilizar os servigos do site.

Além deste, sugere-se outro questionario com perguntas relacionadas ao
comércio elefrnico, tal como: J& fez compras pela Internet? Em caso
positivo, o que achou? Se ainda ndo comprou, qual o motivo?

Para que o usudrio se disponha a preenché-lo, o site devera oferecer
algum beneficio em troca. A proposta € a de que cada jogador tenha uma
quantia de aproximadamente WB 1.000,00 adicionada & carieira em caso
de preenchimento. Portanto, esse segundo questiondrio ndo seria
obrigatorio e os usuarios que preenchessem estariam sendo beneficiados.
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10.3.3. Viral Marketing

Marketing viral € um tipo de promogéo onde 0 produtoc ou servigo se auto
promove, propagando-se pela rede como um virus. Um dos melhores
exemplos de marketing viral & o envio de carides virtuais gratuitos.

No simples fato de enviar um cartdo virtual para alguém, a propaganda
desta empresa esta implicita. Além disso, quem recebe o cartdo pode
retribui-lo facilmente.

re

Aproveitando-se desta idéia que ja ¢é uiiizada por muitos sites, o
www.seutime.com.br pode passar a oferecer uma variedade de cartdes
relacionados aos times e resultados do futebol. Por exemplo, supondo um
jogo em que o Santos ganhe de goleada da Portuguesa, entéo cartbes de

gozacdo poderiam ser feitos para que os santistas pudessem enviar aos
lusitanos.

Qutra proposta para o site relacionada ao viral marketing seria de
beneficiar os usuarios que indicassem outras pessocas. Em troca, eles
receberiam uma quantia de aproximadamente WB 1.000,00 por cada
indicagéo bem sucedida.
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10.4. Segunda Etapa

As propostas foram divididas em 2 fases. As sugestdes da primeira etapa
ndo requerem grandes investimentos e podem ser adotadas desde ja. A
implantagdo e 0 acompanhamento dos resultados serdo fundamentais para

determinar o inicio da segunda etapa, que s6 acontecerd caso a anterior
tenha sucesso.

Na verdade, ndo coube a este estudo fazer a andlise de viabilidade dessas
propostas. Elas representam idéias que poderiam ser aproveitadas caso
haja uma grande aceitagdo do publico, pois 0 nimero de usuarios deve
estar muito acima do atual. Caso isso acontega, podem ser oferecidos os
seguintes servigos aos USUArios:

Assinatura: com a popularizagéo do jogo, muitos usuarios podem requerer
um meio mais rapido de negociagdo que pode ser criado nos moldes de
plataformas proprietarias como o0s atuais sistemas de mensagens
instanténeas. Alguns exemplos de sites que adotaram essa idéia s&o: /CQ,
Yahoo! Messenger, Comvc, AOL Instant Messenger e MSN Messenger.

O sistema de negociagdo instantdnea aumenta a velocidade de interacéo e

deve ser oferecido como um servico especial que requer assinatura por
parte do usuario.

Expansdo para outros paises e esportes: ha a possibilidade de expandir
0 servigo para outros paises através de langamento progressivo ao redor
do mundo. Neste caso, a alavancagem global aconteceria através dos
esportes de massa de cada pais.

Exemplos que o site poderia explorar sdo: Futebol na Argentina, Espanha,
ltdlia e outros paises onde este seja o principal esporte. Também pode
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aproveitar outros esportes, tais como: futebol americano, basquete,
‘hockey” e “baseball” nos Estados Unidos.

Expansao Mundial

EUA Holanda

Argentina

FIGURA 21 — Expansdo Mundial dos Servigos
Elaborado pelo autor

Produtos de apostas:- a iniciativa virtual pode gerar agbes no mundo off-
line, alavancando o reconhecimento alcangado na rede. Para isso haveria

venda de “cards” no mundo real com produtos de apostas em casas
lotéricas.

Neste caso, os apostadores poderiam comprar “cards’ que pagariam
R$100,00 se o time fosse campedo. Todo o sistema se apoiaria na propria
precificacéo gerada pelo jogo da internet.
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11. CONCLUSAQ

Ao final deste trabalho, espera-se que 0 mesmo possa ter contribuido para
o melhor entendimento de como fazer parte da nova economia. Acredita-se
que tenham sido descritas as etapas relevantes para o desenvolvimento de
um projeto de site para internet.

Para tanto, o primeiro passo € o planejamento, que deve ser feito de forma
coesa e coerente. Seguindo esse raciocinio, foi apresentada metodologia
para realizar a elaboragdo de um planejamento, a qual foi utilizada na
anélise do “Business Plan” da empresa em estudo.

O ponto chave do trabalho foi a comparagZo entre o que se esperava da
empresa para o primeiro ano & o que realmente foi alcangado neste
intervalo de tempo. Pdde-se perceber que era esperado muitc mais
usuarios e receita do que foi realmente obtido.

As caracteristicas deste caso particular podem ser estendidas para outros
exemplos de sites que também nZo tiveram o desempenho esperado,
principaimente aqueles que tém como tnica fonte de receita a publicidade.

Muitos foram os fatores que influenciaram nessa diferenca para o caso em
estudo, mas a mais relevante e que certamente também influenciou todos
0s outros projetos & a variagdo do indice NASDAQ.

Quando o indice estava em alta, o clima envolvendo os projetos de Internet
era de muito otimismo, portanto a tendéncia realmente era elaborar os
planejamentos com valores de faturamento que hoje em dia s&o
considerados superestimados.
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Depois da queda do indice NASDAQ, a realidade é diferente, e o0s
empreendedores, cada vez mais, estdo tendo maiores dificuidades para
conseguir recursos financeiros com 0s investidores.

O autor espera que com este estudo possa ter mostrado os principais
requisitos para o desenvolvimento de um projeto de Internet, bem como as
dificuldades enfrentadas. Baseado em “benchmarking” o mesmo ainda
propde aiternativas que visem a melhoria operacional da empresa em
estudo.
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ANEXO
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