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SUMARIO

Este trabalho apresenta uma metodologia (licenga poética de método) para
criagdo e desenvolvimento de planos de negodcios para captagdo de
investimento externo em eBusiness. O método criado abrange topicos de
projeto de produto, analise mercadolégica, organizacional, marketing, vendas,

e por fim anélise financeira e de viabilidade econémica.

Como aplicacdo ¢é apresentado o Business Plan da empresa eJOGO.zom.br,
que como muitas ponfocoms buscou investimento de risco para iniciar suas

operagoes.
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1 Introducio

E com grande prazer que vejo este trabalho publicado e exposto aos membros académicos
da Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo. Apds 7 meses de desenvolvimento do
projeto eJOGO, reunifio de sdcios, abertura de firma, exposicdo para investidores de risco e
empresas incubadoras, € por fim fechamento da empresa, ficam guardadas maravilhosas

lembrancas da luta e do aprendizado adquirido nesta fase.

A Internet modificou o mundo. Devido & democratizagio da informagfio, estreitamento de
lagos entre fornecedores-clientes e redugiio de custos em aquisi¢io de servigos, entre
muitos outros, esse novo canal de contato com os usuérios/clientes tem despertado grande

atracdo junto a empreendedores e capitalistas.

Mesmo depois da queda da Bolsa de Valores das empresas de tecnologia de capital aberto
dos EUA, a NASDAQ, a Internet ainda oferece nichos de mercados com grande potencial
de aproveitamento. Este plano de negécios entitulado eJOGO propds-se a explorar e
atender a um segmento mal atendido até entdo na WEB Brasileira — os JOGOS DE AZAR

- € a captar recurso financeiro para iniciar as operagdes da empresa.

Com este documento, o leitor terd em méios uma excelente metodologia para criar seu
plano de negocio, determinar os pontos que devem ser levantados junto a Venture
Capitalists, € o mais importante, fazer com que suas idéias se tornem empreendimentos.
Além disso, o Business Plan eJOGO.com.br traz na prética a aplicagio desta metodologia,

e podera servir de exemplo para o desenvolvimento de outros trabathos neste mesmo

sentido.
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2 Metodologia de Trabalho

Com o intuito de tornar esta obra o mais didatica possivel, além de torna-la flexivel para a
criacdo de outros planos de negdcios, apresentarei, a cada topico, uma descricdo de como
foi realizada a pesquisa para o plano de negécio eJOGO.com.br e quais os principais
pontos que foram considerados. Essa descri¢io estara inserida como Metodologia em cada

capitulo.

Em seguida, no topico Aplicacde, o leitor poderd encontrar a utilizagdo da metodologia

para o caso do sistema eJogo.com.br.
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3 Desenvolvendo um Plano de Negocio

“4 criagdo de uma empresa sem um plano de negécio bem
estruturado pode ser comparada ao nascimento de um filho ndo
planejado ”

O autor

r ~

“Plano de Negocio” € uma expressdo despretensiosa que, na verdade, nfo faz justica a esta
ferramenta de negdcios tdo importante. O plano de negdcio foi usado pela primeira vez nos
EUA como meio de captar fundos de investidores privados e capitalistas de risco que, em
seguida, participam da empresa como co-proprietarios e fornecem o capital necessario para
a implementa¢do do empreendimento. Também no Brasil, a apresentagdo de um plano
passou a ser essencial quando se procura fazer negdcios com quaisquer clientes, sejam eles
clientes, fornecedores e distribuidores, para ndo falar dos investidores como capitalistas de
risco e bancos. Mas os planos de negocios ndo sdo utilizados apenas por empresas em fase
de instalagdo; até as grandes companhias utilizam cada vez mais planos de negocios
voltados para projetos especificos, facilitando assim a tarefa de tomada de decisdes de

investimentos internos.

3.1 Vantagens do Plano de Negbcios

“Redigir um plano de negdcio obriga vocé a disciplinar o
pensamento, caso queira fazer um trabalho intelectualmente
honesto. Uma idéia pode parecer étima, mas quando vocé pée

no papel todos os detalhes e numeros ela pode se desintegrar”.

Eugene Kleiner, capitalisia de risco
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A grande importancia atribuida ao plano de negécio ¢ bem justificada. Com ele, os futuros
empreendedores podem provar que estdo em condigdes de sistematizar ¢ manejar os
diferentes aspectos das start-ups e de sua gestdo. Devidamente concebido e executado, o
plano de negbcio passa a ser um documento critico para avaliar e administrar uma
operagdo. O plano de negdcio detalha o conceito empresarial geral por tras de um negocio
plangjado. Ele fornece um resumo exato das circunstincias econdmicas, das metas
estipuladas e dos recursos necessarios. O plano de negdcio obriga os empresarios a refletir
sistematicamente sobre suas idéias até as Ultimas conseqiiéncias, identifica lacunas de
conhecimento, exige decisdes e favorece a enunciacio de uma estratégia bem estruturada e
enfocada. Durante sua elaboracdo vém sucessivamente 4 tona abordagens alternativas que
sdo avaliadas e obstaculos que sdo identificados. Com essa andlise clara da situagdo, o
plano de negdcio se torna uma ferramenta inestimdvel para superar problemas,
contribuindo de forma substancial para aumentar a probabilidade de sucesso de um

empreendimento.

3.2 Caracteristicas de um plano de negocios bem-sucedido

A concepcdo do plano de negocio depende do tipo de empreendimento imaginado ou dos
objetivos que se deseja atingir. Se o plano for redigido para uma start-up, por exemplo, sua
estrutura sera necessariamente diferente do plano referente a entrada de uma empresa ja
existente em um novo segmento. Apesar dessas diferengas, os planos de negocio tém
diversos elementos em comum. Eles se destinam a fornecer uma avaliagdo clara e
abrangente das oportunidades e riscos envolvidos na operagdo. Essa € uma tarefa
importante, cuja execugio exige que se dé a devida atencéo a algumas normas referentes a
forma e contetido. As sugestGes e diretrizes a seguir devem ajudar vocé a redigir um
plano bem-sucedido. Vamos enfocar a elaboracio de um plano de negdcio para uma
start-up visando a obtencéio de recursos de investidores. Porém, cabe lembrar que nio ha
uma Unica maneira de se fazer um plano de neg6cio, 0 que estd proposto aqui € apenas

uma forma de fazé-lo.
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Um bom plano de negdcio impressiona pela clareza. Os leitores devem poder encontrar
respostas adequadas a suas perguntas. Devem ter facilidade em encontrar os tépicos nos
quais estdo particularmente interessados. Isso significa que o plano de negocio precisa ter
uma estrutura clara, que permita aos leitores a flexibilidade de escolher o que gostariam de
ler. Ndo se trata de uma compilagio de analises e dados, e sim da organizagdo de
afirmagBes e da concentragio nos argumentos essenciais que convencerdo os leitores.
Qualquer topico que possa ser de interesse do leitor, portanto, deve ser discutido de forma
completa, porém concisa. O plano de negdcio néio ¢ lido na presenga do autor, que poderia
esclarecer davidas e dar explicagdes. Por esse motivo, o texto precisa ser inequivoco e
explicito. Assim, ¢ bom apresentar o plano a um piiblico como teste, se isso for possivel

antes da apresentagéo final.

Um bom plano de negécio convence pela objetividade. Algumas pessoas se empolgam
ao descrever o que, em sua opinifio, ¢ uma boa idéia. Embora o entusiasmo tenha suas
vantagens, procure manter um tom objetivo e dar ao leitor a oportunidade de analisar
cuidadosamente os argumentos expostos. Um plano escrito como uma brilhante peca
publicitiria tem mais probabilidade de irritar do que agradar aos leitores, deixando-os

desconfiados, céticos ou nao receptivos.

E igualmente perigoso ser critico demais quanto ao projeto, como uma maneira de
compensar célculos equivocados ou erros cometidos anteriormente. Isso levantard
davidas sobre a sua capacidade e motivagdio. Os pontos fracos jamais devem ser
mencionados sem expor métodos para sand-los ou planos nesse sentido. Isso nfo
significa que os pontos fracos fundamentais devam ser ocultados, mas sim que, ao
elaborar o plano, vocé deve pensar em métodos para corrigi-los, e expor com clareza

tais solugdes. Um bom plano de negdcio pode ser entendido por um leigo no assunto.

Alguns empresarios acreditam que podem impressionar os leitores através de uma

profusio de detalhes técnicos, graficos complexos e andlises esmiugadas. E um engano.

Pagina 5



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUCAO
Metodologia de Criagio de um Plano de Negdcios para Captagio de Investimerito em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

Somente em raros casos sio chamados especialistas técnicos para avaliar esses dados
com cuidado. Na maioria das vezes, uma explicacido simplificada, um esboco, desperta
uma boa reacdo. Se for necessario incluir detalhes técnicos, eles devem constar de um
apéndice. Um bom plano de negécio ¢ redigido em um estilo uniforme. Normalmente, o
plano de negécio é fruto do trabalho conjunto de vérias pessoas. No fim, esse trabalho
precisa ser integrado para evitar que ele se transforme numa colcha de retalhos de estilos
e andlises de diferentes graus de profundidade. Por esse motivo, é melhor que uma s
pessoa faga a editoracdo da versdo final. Um bom plano de negécio € o seu cartdo de
visitas. Por fim, o plano de negdcio deve ter um layout uniforme e de aparéncia
profissional. As fontes, por exemplo, devem ser condizentes com a estrutura e o
conteiido, os graficos devem estar claramente inseridos no texto facilitando assim a fécil

leitura do material.

3.3 Ponto de vista do investidor

Todo o processo de montagem da empresa deve estar centrado na captacdo de recursos
suficientes para a implementagio do negécio. Os investidores profissionais sdo a
primeira prova real das chances que o conceito de negdcio terd. A sua comunicagio deve
ser totalmente dirigida a eles, ¢ vocé deve aprender a pensar como eles. Os investidores
ndo ficardo satisfeitos com uma simples descri¢do do seu conceito de negdcio, ainda que

brilhante.

O que é capital de risco?

Capital de risco é o dinheiro colocado a disposi¢do por pessoas fisicas ou juridicas para
financiar novos empreendimentos. Normalmente, esses projetos tém alto risco, podendo
o investidor perder o capital aplicado. Portanio, o retorno deve ser suficientemente alto

para atrair esse capital. A experiéncia demonstra que, aproximadamente, de dez
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empresas financiadas por capital de risco, apenas uma triunfa, trés conseguem sobreviver

a duras penas, trés definham gradualmente e trés constituem um prejuizo total.
Assim, é mais que natural que os capitalistas de risco usem de todos os meios para gerar

lucros de acordo com o risco assumido. Logo, eles respaldam o projeto com muita

intensidade durante suas varias etapas até 0 momento da recuperacéo do capital investido

s Fase de Transicao para
Fase Inicial :
Crescimento Empresa Formada

Semear START UP Crescimento Ponte Saida
Antes No infcio Primeiros 6-12 meses Aprox. 5 anos
do ou logo Surtos de antes do IPO apds o inicio
Inicio anies Crescimento,
ainda longe do
IPO
Melhoria Implantagdo  Financlamento  Necessidades Recuperagio do
doPlano  do Negdcio do Financeiras Capital investido para
de Crescimento  artes da Oferta reinvestimento em
Negdcios Publica cutras START UPS
Quadro 1

3.4 O que procuram os capitalistas de risco

Experiéncia de gestio e competéncia. Todos os investidores prestam atengdo em
especial na equipe que administrard a empresa. Depois que tudo ja foi dito e feito, a
capacidade de implementar o conceito é um importante determinante da sobrevivéncia ou
fracasso de uma empresa. Em e-Business, como em outros setores em que a inovagdo €
critica, o foco recai sobre a combinagio adequada de varias habilidades gerenciais, que

raramente estio reunidas em uma s pessoa.

Um valor para o cliente bem definido, se possivel quantificivel. Na forma mais
simples, isso significa baixar o custo de proporcionar um valor existente ou criar um

novo valor, se isso puder ser conseguido a um custo razodvel.
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Um mercado em crescimento e/ou grande. Os capitalistas de risco preferem as start-
ups que demonstrem potencial de atingir vendas expressivas, em um mercado com

potencial consideravel.

Conceito eficaz para conquistar um segmento claramente definido de clientes-alvo.
Os investidores potenciais querem ter certeza de que vocé tem uma compreensdo clara
do seu mercado e do modo como pretende atingir seus clientes. As suas previsdes e
estimativas devem ter por base premissas convincentes e bem fundamentadas, além de

fatos/estatisticas de fontes seguras.

Andlise da concorréncia. Na maioria dos casos, seu negécio terd que enfrentar uma
dura concorréncia. Uma descricio completa e objetiva dos concorrentes atuais e
potenciais, no entanto, mostra que vocé esta ciente dos riscos assumidos € issc, por sua

vez, despertard confianga.

Ponderacio cuidadosa dos riscos e oportunidades. Os investidores detestam surpresas,
principalmente as negativas. Uma descrigdo realista dos riscos enfrentados e de que
modo vocé pretende vencé-los desperta muito mais credibilidade do que uma visdo do

futuro através de lentes cor-de-rosa.

Detalhe os caminhos de saida possiveis. O investidor quer saber, desde o principio,
quando terminard o seu compromisso e de que forma ele ird recuperar seu investimento.
Nio se esquega que o lucro é sempre o maior objetivo da participagdo do investidor.
Quanto mais opgdes vocé puder apresenti-lo nesse sentido, tanto methor. As principais

possibilidades sdo o IPO (oferta de agdes na bolsa) ou a venda de acdes a outro socios ou

a outras empresas.
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O que fazem os capitalistas de risco pela nova empresa?
Os capitalistas de risco podem exercer diversas funcGes na start-up (Quadro 2),
auxiliando os empreendedores na implementagdo, podendo também participar da

administragio do novo negécio.

Possiveis papéis de uma empresa de capital de risco

Orientadores e Especialistas na
motivadores da formagac de novas
equipe do starf up empresas

Capitalista

Conselheiros para as Rede de contatos de |
negociagdes de para colaboradores,
venda ou no IPO fornecedores, etc.
Quadro 2

3.5 O Processo de Escolha do Capitalista de Risco

Os investidores em geral esperam ter uma grande participagio na nova empresa. Em
troca, eles ddo apoio que vai muito além de um compromisso financeiro e muitas vezes
arcam com muita responsabilidade pelo sucesso do empreendimento. No entanto, € certo
que os investidores potenciais diferem entre si, e a equipe da empresa deve conhecer
bem seus investidores. Serd preciso escolher o investidor de acordo com critérios que

vio além da oferta de fundos pela melhor taxa. E melhor possuir 20% de uma empresa
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de 100 milhdes de délares a ter 80% de uma operacéo de 5 milhdes, € hd ainda inimeras

outras varidveis que devem ser cuidadosamente pesadas na escolha do investidor.

3.6 Dicas para a elaboragéo de um plano de negécios profissional

Os investidores estdo interessados no plano acabado, e nio no processo que vocé
percorreu para produzi-lo. Eles preferem ver um documento bem preparado, a partir do
qual podem ter uma boa noc¢do dos riscos e oportunidades envolvidos, na primeira
leitura. Ao elaborar o plano, os temas do valor para o cliente e do retorno potencial

devem permear a descri¢do dos objetivos de negéceio.

Planeje seu trabalho. A elaboracio de um plano de negdcio é uma tarefa complexa e
exige muito empenho. Muitas varidveis precisam ser consideradas e had muitos pontos
que devem ser analisados sistematicamente. Um planejamento adequado ira lhe auxiliar;
uma boa estratégia é fazer seu planejamento de trabalho de acordo com a estrutura do

plano de negdcio que ira ser feito.

Foco no produto final. No desenvolvimento do seu plano, sempre existe o perigo de se
perder nos detalhes de cada andlise. Tome distincia de vez em quando e pergunte a si
mesmo se os dados fornecidos ji ndo sdo suficientes, e se seria realmente proveitoso

aprofundar a analise.

Procure apoio logo. A obtencdo de apoio de muitas pessoas diferentes serd importante
nesta fase do projeto. A formagéo precoce de equipes € uma dessas formas de apoio. As
equipes com experiéncia técnica e empresarial complementares podem delegar
atribui¢Ses de acordo com a capacitagido dos seus diversos membros. Isso vai ajudar a
garantir a eficiente execucdo do trabalho. Ndo hesite em procurar ajuda de fontes
externas logo que precisar. Entre em contato com o0s especialistas e empresarios

experientes que vocé conhecer.
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Teste continvamente o seu plano. Uma boa exposicio é ficil de entender e de
acompanhar. Portanto, é importante vocé apresentar a sua idéia a terceiros, como uma
forma de teste, ao longo do caminho. As pessoas alheias ao desenvolvimento do projeto
que avaliarem criticamente o seu plano antes de vocé apresentd-lo podem detectar pontos

fracos e até mesmo dar a vocé um novo estimulo.
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Sumario Executivo

4.1 METODOLOGIA

“Un bom sumdrio executivo me dd uma nogdo do interesse
do empreendimento. Gosto de encontrar uma declaragdo
muito clara da missdo a longo prazo, uma visdo geral das pessoas
da equipe de gestio, da tecnologia e da adequagdo ao mercado”

Ann Winblad, capitalista de visco

O sumirio executivo visa despertar o interesse dos tomadores de decisdo. Ele deve dar
um apanhado geral dos aspectos mais importantes do plano de negécio. Em particular,
ele deve destacar o produto ou servigo, o valor para o cliente, os mercados pertinentes, a

experiéncia de gestdo, os requisitos de financiamento e o possivel retorno sobre o

investimento.

Os capitalistas de risco olham primeiro o sumdrio executivo, apesar de normalmente esta
ser uma leitura superficial. A qualidade do sumério em si provavelmente nio os faz
investir no projeto, mas pode convencé-los a nio investir. Uma descrico clara, objetiva
e concisa da empresa planejada, que precisa ser ficil de compreender, principalmente
por um leigo em assuntos técnicos, mostrard que vocé conhece o seu métier. Portanio,
elabore o sumario com o maior cuidado; é bem possivel que ele determine se o restante

do plano de negdcio serd lido ou nao.

O sumiério executivo é um elemento independente do plano de negécio. Nao o confunda
com a introdu¢io do conceito de neg6eio na pagina de rosto. Veja o seu sumario
executivo com um olhar critico, virias vezes, principalmente depois que todos os outros
aspectos do plano tiverem sido finalizados. Pergunte a si mesmo se vocé descreveu a sua

idéia de negdcio da maneira mais clara, atraente e concisa possivel.
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Os seus leitores devem poder ler e entender 0 sumario em cinco a dez minutos. Faga um
teste. Dé o sumério executivo a alguém que nfio tenha conhecimento anterior do seu

conceito de negdcio ou de sua base técnica ou cientifica.

PERGUNTAS-CHAVE: Sumairio executivo

- Qual ¢ a sua idéia de negécio de e-Commerce? De que modo e¢la atende ao
critério da diferencia¢io?
- Quem sdo seus clientes-alvo?
- Qual é o valor para esses clientes?
- Que volume de mercado e taxas de crescimento vocé preve?
- Que ambiente competitivo vocé vai enfrentar?
- Que etapas adicionais de desenvolvimento sdo necessdrias? Existirdio novas versoes
do website?
- Qual é o investimento (estimado) necessario?
- Que metas vocé fixou para o longo prazo?
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4.2 APLICACAO

4 2.1 Antecedentes

Crescimento explosivo dos usudrios da Internet. Segundo IDC’s Latin America Research
Group, existe a previsdio que, até 2003, o nimero de pessoas conectadas na Internet, na
Ameérica Latina, suba para 29,6 milhdes. Essa explosio deve ser acompanhada pelo
publico brasileiro, que conta hoje ja com cerca de 8,8 milhdes de pessoas conectadas na

rede.

Crescimento exponencial da publicidade online. O gasto em publicidade a nivel mundial
na Internet crescera anuvalmente em escala de 33,7%, passando de US$6.1 bilhdio em 2002
para US$ 11.2 bilhfo em 2004, de acordo com pesquisa realizada pela Veronis, Suhler &

Associates. Essa taxa de crescimento serd superior a de outros segmentos de midia.

Busca de entretenimento na Internet. Recente pesquisa do Ibope aponta que mais de 77%
dos entrevistados procuram na Internet um meio de entretenimento, e que a Internet mudou

habitos de 66% dos internautas.

4.2.2 O Produto

O propdsito de nossa equipe € a criagdo do primeiro grande centro de entretenimento on-
line e gratuito do Brasil. Este centro possuird conteudo, informativos e simulacdes de
varias modalidades de jogos existentes, iniciando-se com os jogos mais assimilados pela
cultura brasileira, entre eles, o bingo. Haverd pagamento em produtos, servigcos ou mesmo

dinheiro aos ganhadores das rodadas.
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4.2.3 Propésito Comercial do eJOGO

O proposito comercial do eJOGO.com.br pode ser sintetizado como:

Consumidores: Prover entretenimento com possibilidade de ganhos reais em produtos,
servigos ou mesmo dinheiro, através de grande variedade de modalidades conhecidas pelo
mercado nacional {entre eles o bingo). Incorporagio continua de jogos e servigos, como
CHAT, informativos, agregando valor ao produto e criando critérios de diferenciagio.
Oferecer produtos de empresas associadas, principalmente relacionados ao entretenimento
(cinema, parques de diversdo, produtos esportivos, jogos de azar, etc.), motivando as

compras por meio de créditos do sistema.

Clientes: Servir como meio para a promogdo e a publicidade de empresas, apresentando

ferramentas de segmentacfio de mercado e oportunidade de venda direta de produtos.

4.2.4 Empresa e Administragao

0O eJOGO.com.br é uma empresa voltada para marketing ¢ venda de publicidade pela
Internet, apresentando entretanto modelo de receita diversificado e sustentdvel a longo
prazo. O sistema agregard e-commerce e parcerias com empresas. A equipe de gestdo €
constituida por pessoas jovens e com grande espirito empreendedor, apresentando
conhecimento abrangente nas areas de tecnologia, finangas e administra¢io. A érea
comercial sera preenchida por pessoa de extrema competéncia e experiéncia em marketing
e vendas, e serd incorporado 4 empresa posteriormente. Estuda-se oportunidade de

participagiio na diretoria da empresa por pessoa indicada pelos investidores/incubadora.
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4.2.5 Sistema de Negbcios

Nossa meta é tornar o eJOGO o padrio de entretenimento e de ganhos online, esiimulando
o comércio eletrdnico dentro do site através da cessdo de créditos. Para todos 0s usuarios o
sistema serd gratuito. Nossa empresa serd especializada no marketing e venda de
publicidade, com o auxilio de tecnologia existentes na Internet. A infra-estrutura

inicialmente sera ferceirizada a provedores locais de Internet.

4.2.6 Mercado e Concorréncia

Consumidores. Os consumidores finais sero os usuarios de Internet que interagirdo com o
nosso sistema, de qualquer sexo e idade (em analise segundo aspectos legais) em busca de
entretenimento, informacdes sobre jogos , interatividade com outros usuérios (chats,
mensagens, etc.), que querem brincar com a sorte, tendo em vista a possibilidade de
ganhos reais em dinheiro (ou produtos). Como o nosso sistema trabalhara principalmente
com jogos n3o complexos e bastante difundidos em nossa sociedade, garantiremos como

consumidores potenciais grande parte dos internautas brasileiros

Concorréncia. O sistema eJOGO entrara em concorréncia direta com todas as empresas
virtuais que proverem pagamento aos seus usudrios pelo simples toque do mouse. Entre
elas, encontram-se: woops.com.br , fulano.com.br , loteriavirtual.com.br. Em termos do
contetdo do site (voltado para o entretenimento por meio de modalidades de jogos como o
bingo) podemos considerar que existe mercado praticamente inexplorado em carater

nacional. Temos a vantagem, entdo, de sermos 0s primeiros.
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4.2.7 Taxa Interna de Retorno (IRR)

A previsfio de crescimento indica que no 4° ano o ejogo.com.br atingira vendas em torno
de R$ 19.400.000,00 , com um lucro liquido apds tributagdo de R$ 2.700.000,00
Nessa ocasido, o eJOGO possuira na ordem de 1.700.000 usuarios, e contard com um
quadro de aproximadamente 96 funcionérios. O eJOGO estd em busca de investidores que
conhegam bem o setor ¢ possam dar apoio ativo A equipe na consolidagfio da empresa. Na
primeira rodada de financiamento, o eJOGO oferece aos investidores uma participagio de
35% da empresa, por R$ 800.000,00. Sced Capital necessario aproximadamente R$
180.000,00. Estima-se a possibilidade de PO ou mesmo saida de capital por
fusdo/aquisi¢lio apods 4 anos de funcionamento do empreendimento. Com base em nossa
avaliagio da empresa no 4° ano, a IRR para os investidores da primeira rodada seria de
70,36%.
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5 Conceito do Produto

5.1 METODOLOGIA

* Nada existe no munde nada tdo poderoso
quanto uma idéia cujo tempo chegou “

Victor Hugo

A frase acima, ndo ha duvida, se aplica a idéias para montar uma nova empresa. Mas como
nasce essa idéia? E como vocé pode saber se a idéia de um negdcio tera um futuro

promissor?

Estudos mostram que uma boa parte das idéias de negdcios originais ¢ bem-sucedidas
foram geradas por pessoas que ji contavam com muitos anos de experiéncia pertinente.
Gordon Moore e Robert Noyce, por exemplo, tinham em seu curriculo muitos anos de
servi¢o na Fairchild Semicondutors antes de se juntarem a Andy Grove para formar a Intel.
Entretanto, ¢ cada vez mais comum idéias revolucionarias sendo colocadas em pratica por
novatos, como Steve Jobs e Steve Wozniak fizeram quando abandonaram a faculdade para
criar a Apple. Isto também € uma verdade para os negdcios de e-Commerce, ndo se pode

definir com clareza de onde virfo as grandes idéias.

5.1.1 Desenvolvimento de um conceito de negocio

Em termos econdmicos a centelha do génio de nada vale por mais brilhante que seja. Para
que uma idéia evolua para um conceito maduro de negbcio € preciso que ela seja

desenvolvida e aprimorada, em geral por muitas pessoas.
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A idéia inicial precisa, em primeiro lugar, passar pelo teste de plausibilidade.

Antes de avangar no estudo da idéia, ela deve ser avaliada em fungfo de (1) seu valor para
o cliente, (2) chances no mercado e (3) grau de inovag#o, além de considera-la do ponto de

vista da (4) viabilidade ¢ lucratividade — Quadro 3.

Converse sobre a idéia com amigos, professores, especialistas e clientes em potencial.
Quanto mais apoio vocé conseguir para a idéia, melhor sera a sua capacidade de expor seus
beneficios e oportunidades de mercado. Nessas circunstincias, vocé estara bem preparado

quando chegar o momento de discutir o projeto com investidores profissionais.

A idéia é realmente nova? Alguém mais ja a desenvolveu? J4 hid no mercado alguma
solucéio analoga? Sera possivel desenvolver essa idéia dentro de um prazo razoavel € com

um nivel justificavel de recursos?

O desenvolvimento de uma idéia de negécio leva algum tempo.

Considerando as diversas etapas de desenvolvimento, é necessario que vocé invista algum
tempo no amadurecimento do conceito. Em geral nfio vale a pena financiar uma idéia de
negécio antes que ela esteja concreta o suficiente para ser langada no mercado. Portanto, se
for necessario algum financiamento, este terd que ser obtido de fontes que ndo impSem
exigéncias firmes e seguras com referéncia ao sucesso da idéia, dinheiro “soft” (a juros

baixos ou sem juros).
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5.1.2 Elementos de idéia promissora

2

| Clare valor Mercado de !

;é:;{a ; =N tamanho
ente 4
~ . adequado
' +
Vlabﬂxiade | . Suficiente
Lucratividade | . grau ?e '
Pode-se considerar promissora a o . Ingvagao O
idéia de negdcio que possui esses Quadro 3

quatro elementos:

A chave do sucesso no mercado ¢ ter clientes satisfeitos, e ndo um grande produto. Os
clientes gastam o dinheiro que ganharam arduamente para satisfazer uma necessidade ou
solucionar um problema. O primeiro principio para desenvolver uma idéia de negocio
bem-sucedida, portanto, € que ela mostre claramente que necessidade ira satisfazer e como

ira fazé-lo.

No inicio, muitos empresarios tém em mente o produto e os detalhes téenicos do projeto e
da fabricagdo guando falam sobre sua solu¢io, O mesmo nio ocorre com o investidor . ele
considera a idéia inicialmente da perspectiva do mercado. Para os investidores, o valor
para o cliente vem em primeiro lugar, sendo todos os outros fatores secundarios. Qual € a
diferen¢a? Se os futuros empresarios dizem que “nosso novo aparelho pode realizar 200
operagdes por minuto”, ou “nosso novo aparelho tem 20% menos pegas” , eles estio

pensando no produto.

Ao contrario, dizer “nosso novo aparelho poupard ao consumidor um quarto do tempo” e,

portanto, 25% dos custos, ou “nossa nova solu¢do pode aumentar a produtividade em até
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30%” & adotar o ponto de vista do cliente. O produto nfo passa de um meio de

proporcionar valor aos clientes.

O valor para o cliente de um produto ou servigo corresponde ao que ele tem de novo ou
melhor em comparagiio com as ofertas da concorréncia ou solugdes alternativas. Assim,
sua proposta de valor exerce um papel fundamental para diferenciar o seu produto dos
outros - uma questdio basica em marketing - e é essencial para o sucesso de mercado do
seu conceito de negdcio. Sempre que possivel, procure expressar o valor para o cliente

também em nimeros.

A teoria do marketing afirma que o valor para o cliente precisa ser formulado mediante
uma clara proposta de valor, Isso significa duas coisas: primeiro, o seu conceito de negdcio
precisa ser apresentado de uma maneira que faca sentido (proposi¢do de venda) para o
cliente. Muitas novas empresas fracassam porque o cliente ndo vé vantagem em usar
aquele produto ou servigo ¢, assim, ndo o compra. Em segundo lugar, o seu produto precisa
ser unico. Os clientes nio devem escolher qualquer solugdo que chegar ao mercado -

devem escolher a sua.

Portanto, vocé precisa convencé-los de que o seu produto proporciona um beneficio maior,

ou acrescenta valor. Somente assim os clientes darfo preferéncia a vocé.

Ao descrever o conceito de negdcio vocé ndo precisa apresentar uma proposta de valor
totalmente formulada, mas o que seu negdcio vai oferecer ao cliente deve ficar claro para

os investidores.
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5.2 APLICACAO

Este Plano de Negdcio consiste na criagdo do primeiro grande centro de entretenimento on-
line e gratuito do Brasil. Este centro possuird conteudo, informativos e simulagSes de
varias modalidades de jogos existentes, iniciando-se com os jogos mais assimilados pela

cultura brasileira, entre eles o Bingo.

O site sera sustentado pela propaganda exposta aos usudrios durante e entre as simulagGes
¢ paginas informativas ou ainda, pela propaganda [ON TOP]' no caso do download do
programa CLIENT?, Para atrai-los de forma sustentével, parte do faturamento ser4 alocado
para distribuicio aleatéria de prémios em dinheiro (ou produtos), através das
probabilidades intrinsecas aos jogos. Assim, além de obter informagbes e se divertir, o
usudrio tera a possibilidade de ser remunerado, exposto d probabilidade de ganho da
modalidade. Para criar um modelo de receita competitivo a longo prazo, reuniremos

também em nosso site e-commerce, melhor detalhado em diante.

Observando ja ha algum tempo os novos meios de publicidade criados na rede mundial de
computadores — Internet- nosso grupo percebeu uma lacuna ainda existente, no mercado
brasileiro, em termos de integragio de contelido do site, entretenimento e veiculagiio de
propaganda. Com esta visfo, nos propusemos a criagiio de um sistema inédito a ser

definido e doravante especificado apenas como eJOGO.

! Denomina-se propaganda [ON TOP] aquela disponibilizada em tempo integral na parte superior central do

programa de jogo que serd instalado na maquina do usuério.

% Programa CLIENT ¢ o software que ser4 instalado localmente na méquina do usurio.
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O sistema eJOGO é uma malha complexa de veiculagdo de propaganda, resultante da
andlise minuciosa de sistemas comerciais ja existentes, do estudo das verdadeiras
necessidades de usuérios da Internet e da adequagfo das técnicas tradicionais de marketing
aos novos padrdes estabelecidos pela rede de computadores. Muito além, apresenta-se
como sendo wm meio de divulgagio de grande valor agregado, devido ao seu poder de

segmentacio do mercado.

Sendo um local de entretenimento, a grande maioria dos usuarios que se conectarem no
site, farfio isto com a intencfio de permanecer ali, para se divertirem e brincar com a sorte.
0 eJOGO difere-se entdo de todos os sites com informacSes estaticas, onde o usuario entra,
verifica o conteudo e nfio volta mais para a pagina acessada. Muito pelo contrario, o
usudrio se sentira interagido com o sistema, acessando a mesma tela varias vezes, em busca

de divertimento e possibilidades de ganhos em produtos, servigos ou mesmo dinheiro.

Sendo um site bem acessado e com um publico cadastrado bem definido, o eJOGO langara
mio do comércio eletrénico, baseado e produtos diversos e focado naqueles relativos a
diversiio e entretenimento. Aftravés do site, o usudrio podera fazer compras junto as
empresas associadas e terd como incentivo o recebimentos de pontos para uma certa

quantia comprada em RS$.

O célculo dos pontos distribuidos com as compras provém da receita referente a

porcentagem ganha pelo eJOGO sobre cada compra.

O quadro 4 esquematiza o modelo de negdceio da empresa.
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Clientes

Acimiaiics Compra de produtos

/servigo indiretamente

$ + apreciagio da
imagem
$, créditos + entretenimento +
informag&o
eJOGO .
Usuérios
(%
Compra de produtos
/servigo diretamente +
Clientes aprecia¢do da imagem
Vendedores

Quadro 4

5.2.2 Analise de Casos

Dentro do estudo realizado, algumas empresas mereceram analise aprofundada:

AMWAY. Empresa criada em meados dos anos 50 por Rich DeVos e Jay Van Andel,
estabeleceu-se como a pioneira no marketing inteligente boca-a-boca, fazendo com que
seus associados ganhassem proporcionalmente 4 quantia de pessoas por eles indicadas. Os

produtos oferecidos por essa empresa iam desde escova dental até tacos de baseball.

ALLADVANTAGE. Lider dentro de seu segmento de mercado, AllAdvantage.com

reinventou o modo de comunicagiio entre consumidores e anunciantes. Esta empresa criou
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valor para consumidores ao prové-los um modo de lucrar ao surfar na WEB. Membros
ativos do AllAdvantage.com sdo pagos simplesmente por surfar na WEB = receber
publicidade deste sistema, airavés de um VIEWBAR? localizado na parte superior do seu
browser. O sistema AMWAY de indicacdo de pessoas foi agregado, resultando numa
explosdo de usuarios. Em menos de onze meses, mais de cinco mithdes de consumidores se

inscreveram nesse servico. E ainda estdo em crescimento.

EMAILDIRETO.COM.BR . Empresa brasileira que oferece um servigo de pagamento
aos clientes cadastrados através de um sistema de bonificagio por numero de e-mails
(contendo propaganda de empresas) recebidos por esta ou pelas pessoas indicadas direta ou
indiretamente. Esses bonus podem ser trocados por produtos, ou mesmo por dinheiro, apos

completar um niimero minimo. Conta com mais de 50.000 pessoas cadastradas.

5.2.3 O sistema de publicidade nas modalidades do eJOGO

O HIGH VALUED AD, HVA. H4 cerca de um ano, a empresa norte-americana
AllAdvantage langou na Internet algo que, até o momento, era inédito: um sistema de
ganho de renda através da simples exposigio continua de publicidade em seu sistema
CLIENT (View-Bar). Através de marketing agressivo, e também de grandes investimentos,
apresenta-se hoje como sendo um dos maiores sites em acessos, € ampliou suas estruturas

em mais de 500% em menos de onze meses de funcionamento.

Nés, criadores do eJOGO, propomos uma forma de publicidade que reine conceitos
criados pelo AllAdvantage, ¢ agrega inovagdes de ordem da conteudo (reuniio do
entretenimento ¢ publicidade), dinamismo (antagonizando & estaticidade da disposi¢do

continua de propaganda em sistemas como o View-Bar do AllAdvantage), e também do

> Barra de Visualizagio de propaganda no canto superior da tela
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modo em que as informagdes sdo passadas ao usuario. Consiste na disponibiliza¢io de
propaganda , durante os jogos de BINGO PERMANENTE do programa CLIENT. O
anincio poderad apresentar vArias “etapas”, ou “FRAMES”, que serdo carregados
continuamente através da conexdo do programa CLIENT com nossos servidores. O usuario
terd a opcgio de minimizar a tela do jogo do CLIENT, fazendo com que apenas uma
pequena tarja de publicidade fique & mostra, provendo visualizagdo constante de banners,
possibilitando que o usuério navegue na Internet ou execute oufra tarefa qualquer em seu

micro, estando ainda conectado ao nosso sistema.

BANNERS. O formato tradicional de banners sera utilizado em nosso sistema. O seu

preco para nossos clientes sera especificado mais adiante.

O tempo de exposigio dos banners em nossas modalidades de jogos seré inicialmente de
30s ou | min, dependendo do tipo de jogo ou estdgio do mesmo em que estiver sendo

exibido, variando o seu CPM {custo por mil).

PUBLICIDADE POR E-MAIL. Sendo o acesso ao nosso sistema totalmente gratuito, a
comunica¢do com os usuarios através de e-mails podera conter publicidade, como banners,
anuncios, taglines, noticias, etc. Este tipo de propaganda apresenta-se como ferramenta

poderosa de marketing.

Toda vez que o usuario alcangar o limite minimo para envio de cheque (ou prémios) € o

solicitar via website, serd enviado um e-mail confirmando a transagdo.

Além disso, informes semanais poderio ser enviados sobre a situagio da conta dos

usudrios, novidades do sistema e rodadas especiais em nossas modalidades.
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5.2.4 Modelo Geral do Sistema

A equipe de empreendedores criadoras do eJOGO.com.br pesquisou ¢ desenvolveu varias
q

alternativas de “jogabilidade” e retorno em prémios aos internautas conectados ao sistema

que fosse sustentivel e realmente atraente aos usuarios, provendo grande interacdo.

Podemos sintetizar através da modelagem esquematizada na proxima pagina.

Os usuarios, uma vez atraidos ao nosso sistema pelos veiculos de publicidade adequados,
serdio indagados a se registrarem em nosso sistema de informagao. Como nossa proposta de
negdcio envolve pagamento em dinheiro/produtos/servigos aos internautas, ja no cadastro
das informaces teremos a possibilidade de realizar uma pesquisa relativamente extensa
quanto aos habitos, situagdo econdmica, hobbies, localizac¢io geografica, etc. de nossos
usuérios. O preenchimento deste formulério serd provavelmente realizado com atengéo e
empenho, pois ser4 informado as pessoas que as informacGes cadastradas servirdo, como

exemplo, para o envio de produtos por nosso site ou por parceiros.

Uma vez cadastrados e logadas’ ao eJOGO.com.br, os individuos mergulhardo em um
mundo de entretenimento, diversio e premiagdes, que reunird jogos bem aceitos pela
cultura brasileira. As vérias possibilidades de premiagfio complementario o ambiente do
sistema, garantindo a vislumbragdo de nossa imagem como uma atmosfera de ganhos

REAIS (desde quantias em dinheiro até luxuosos carros).

Salientamos que a administra¢io do sistema eJOGO demandara poucos recursos humanos,
cabendo aos operadores apenas a monitoragio e desenvolvimento de novas modalidades.
Contudo, ja no prototipo, deveremos atentar para programagdo segura, utilizando recursos
de criptografia ¢ j& se preocupando com as formas de visualizagdo dos levantamentos e

resumo de dados.

Expressdo comumente utilizada no meio da Internet para se referir ac usudrio que autenticou-se ao enfrar
com nome e senha.
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5.2.4.1 Como conseguir os creditos

O objetivo do usuario de nosso sistema serd a conquista de créditos (futuramente entitulado
por ¢CREDITOS, eMOEDA, ou similar, sendo devidamente registrado o nome). Abaixo

estdo as ferramentas das quais nossos usudrios utilizarfio para o ganho dos créditos:

Jogos. Desenvolvidos em JAVA em versdes Browser e Client, inicialmente serdo
disponibilizados jogos de grande aceitagio do mercado brasileiro, como Bingo, Video-
Bingo, Caca-Niquel, Video-Poquer e Trivia. Mais adiante realizamos detalhamento
aprofundado de tais modalidades. As pessoas, ao disponibilizarem seu tempo e
visualizando a propaganda exposta, serio remuneradas e receberdo, segundo a

aleatoriedade proposta pelas modalidades apresentadas, os créditos almejados.

A publicidade possuira formato a ser estudado, fugindo a estaticidade dos banners. Além
disso, possuindo detalhado banco de dados sobre os usudrios, poderemos segmentar a

propaganda, agregando valor ao produto.

Caca ao crédito. Espécie de jogo em que as pessoas receberdo uma lista de sites que
deverfio percorrer. Dentro de cada site recebera, apés realizagio de algum ato (como
exemplo: realizar cadastro, checar determinada informag#o, etc.) créditos de nosso sistema.
Desta forma, estaremos proporcionando que nossos usuarios naveguem nos sistemas
credenciados, realizem cadastro, conhegam o ambiente do site, agregando enorme valor a

tal publicidade.
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Visita a outros sites — click through® . Os banners ou outros formatos de publicidade
apresentados em nosso sistema possuiriio premiagio em créditos para cada click through
realizado pelo usuario. Desta forma, realocando parte dos recursos provindos da renda da
publicidade aos internautas, conseguiremos fazer com que nosso site possua alto grau de
“clicks” nos banners, fato importante ¢ que vem se destacando cada vez mais como forma

de mensuragdo da eficcia da propaganda exibida.

e-commerce. Apresentando baixo custo marginal, parcerias com ecmpresas como a
SUPERBID, P#o de Acucar, Flores Online deverdo ser realizadas ja na fase de
desenvolvimento do sistema, a fim de agregar venda de produtos ao site. Terceirizando a
venda e a entrega, dispensamos custo fixo de estogue, logistica, além de néo

“pulverizarmos™ nossa atengio em outro formato de negécio.

A receita proveniente dessa modalidade serd em forma de comissdo sobre a negociagéo. O
usuério visualiza o produto em nosso site e, apds feito o pedido de compra, este €
encaminhado para a respectiva empresa, sendo essa encarregada do restante da transacdo.
Sabe-se porém que devemos primar pela confiabilidade do parceiro, pois, sendo
intermedidrio entre transacdes, uma entrega tardia ou mesmo ouiro problema qualquer
recorrente na comercializacio serd atribuida 4 nossa empresa. Desta forma, relatérios
diarios deverdio ser apresentados, e cada produto vendido através de nosso site devera
possuir atengio especial por parte de nossa equipe. O usuario recebera créditos de nosso

sistema ao realizar compras.

Uma vez conseguidos os créditos, a pessoa possuira diversas formas de troca-lo.

Jargdio da Internet que simboliza o clicar em um banner ¢ ser remetido a outro enderego da web
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Também importante é lembrar que também ofereceremos prémios além dos créditos,
como carros de luxo oun valores altos em dinheiro, para as pessoas que conseguirem
conquistar os prémios “Jack Pot” (acumulado) dos jogos (para o bingo teremos tal
premiacio para usudrio que realizar bingo com menos de 30 numeros “cantados”, como

exemplo).

5.2.4.2 Como Realizar a Troca de Créditos

A equipe de empreendedores do eJOGO.com.br dedicou atencfio especial no estudo das
formas de retribuiciio que o sistema proveria aos usuérios. E de comum saber que de pouco
adiantaria apresentar formas atrativas de entretenimento se a pessoa conectada nio

possuisse a probabilidade de ganho de produtos tteis, palpiveis, ou mesmo quantias em
dinheiro.

Apbs andlise minuciosa do mercado, envolvendo empresas que provém prémios como
fulano.com.br, woops.com.br, SmartClub, Smiles, UpRoar.com, demaobeijada.com.br,
Drogaria Onofre, criamos as seguintes possibilidades de troca dos créditos acumulados

pelos usuarios:

Troca direta por dinheiro. Apoés atingido um numero minimo de créditos, a pessoa
podera fazer a requisigio direta via Web de cheque nominal contendo valor especificado.
Nesse caso os créditos possuiriam cotagdo propria. Analise legal deve ser feita para esse

tipo de premiagio.

Troca direta por produtos. Utilizando mesmo conceito do SmartClub, o usuério do
eJOGO.com.br podera realizar troca de crédito por produtos fisicos, muitas vezes de baixo
valor monetario, como entradas de cinemas (ex. CineMark), sorvetes, entradas de parque
de diversdo (como Hopi Hari), lanches (como em lojas de conveniéncias), aluguel de fitas
de video (BlockBuster, etc.), vale-pedagio (ECOVIAS, VIANORTE), vale-CD (lojas Hi-

Fi), flores (FloresOnline.com.br). Esta forma de bonificagdo soma enorme valor ao
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sistema, 4 medida que retira, de certa forma, a proposta de nosso empreendimento do

mundo virtual, transportando-0 a0 ambiente real.

E importante lembrar que as parcerias serfo formadas com lojas reais e também virtuais
(Internet). A checagem dos pontos serd realizado através de acesso WEB das lojas
associadas ao nosso sistema, ou mesmo envio de vale-compra por nossa empresa via

correio.

Troca por beneficios. Os usurios terfo a oportunidade de realizar troca de seus creditos
por beneficios, como milhagem do programa Smiles, pontos do SmartClub, tendo como
restricio apenas niimero de crédito minimo para troca. Esta modalidade agregara valor ao
sistema & medida em que as pessoas cadastradas em tais programas de fidelidade virem a

oportunidade de somar pontos através de nosso site.

Participacio em sorteios. Visto como um dos pontos altos do empreendimento, as
pessoas possuirfio oportunidade de participar de sorteios realizados, sendo proporcional o
nimero de créditos depositados em cada sorteio com a probabilidade de ganho do usuario.
Poderemos oferecer produtos de alto valor econdmico, como televisores, computadores,
carros, quantias em dinheiro consideriveis (acima de R$ 1.000,00), viagens de avido,
Milhagem do programa Smiles (quantia alta, como 10.000 milhas), créditos SmartClub,
créditos DOTZ, etc.

Tal formato de premiacio ja é utilizado pelo UpRoar.com com grande sucesso nos EUA.
Essa modalidade em muito ajudard junto & imagem do sistema proposta no plano de

marketing.

O tempo de aceitagfio de apostas (duragdo do jogo) serd condicionado ao valor do produto

¢ também a calculos prévios de oferta de créditos por parte dos internautas.

7 Novo programa de fidelidade langado para a Internet brasileira
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Aposta de créditos em modalidades de jogos. Disponibilizaremos aos usudrios a
possibilidade de efetuar apostas de créditos em modalidades de jogos semelhantes as ja
apresentadas (bingo, video-bingo, video-pdquer e caca-niquel). Desta maneira estaremos
implementando um sistema de apostas totalmente legal, pois o “dinheiro” a ser apostado
sera virtual. Os usudrios terdo chance de conseguir um numero maior de créditos dessa
forma. Exibindo publicidade durante tais jogos fard com que a renda seja totalmente
absorvida pela empresa, pois nfio existirio custos varidveis de entrega de capital aos

usuarios.

5.2.5 Receita proveniente do modelo de negécio

Como demonstrado no modelo acima, temos varios fluxos de capital que somados compde

o modelo de receita do empreendimento. S&o eles:

Capital proveniente de publicidade. Durante toda navegac8o no site e também durante os
jogos havera exposi¢io de propaganda ao usuério. Tal publicidade possuird valor agregado
alto, pois teremos ferramentas (através de nosso sistema de informag#o) que segmentem o
mercado, fazendo com que os anunciantes realmente atinjam seu publico-alvo desejado.
Além disso, novos formatos de publicidade serio incorporados, como imagens de pagina

inteira , rich media ou Web cast.

A versio CLIENT do sistema possuird recurso de disposi¢io de propaganda ON-TOP,
como ja discutido no plano de negécio do eJOGO.com.br. A comunicagéio com 08 usuérios
via e¢-mail para fornecimento de extrato de conta também poderd conter publicidade,

mesmo que €m menor escala ou com menos recursos.

Tecnologias de criagio de animagdes e filmes para Internet
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Capital proveniente da “Caga ao crédito”. Havera fluxo de capital entrante em nossa
empresa em rtelagio 2 disponibilizagio de nossos usudrios para navegagdo em
determinados sites. Sendo um veiculo de propaganda que faz com que o usudrio realmente
conheca e se cadastre nos sistemas clientes, o valor a ser cobrada por tal ferramenta sera

indiscutivelmente maior.

Visita a sites através de click through. A cada dia a mensuragio da eficacia e mesmo do
valor cobrado pelos banners nos sites est4 se aproximando do conceito do click-through:
ndo basta apenas visualizar — deve existir a entrada do usuério no sistema através de um

clique em seu banner.

A equipe do eJOGO criou uma maneira de incentivar os click through no site, repassando
parte desta receita: cada click nos banners alocados no site dara direito a um certo numero
de créditos para o usuario acumular. Além disso, durante as modalidades de alguns jogos,
um letreiro estara exibindo mensagens como: clicando na publicidade vocé poderd ganhar
determinados pontos. Outra janela abrird e seu jogo ndo serd interrompido”- encorajando,

assim, 0s internautas.

e-Commerce. Através de comissdes com as vendas realizadas |- Shopping
€m nosso site. flores £
wnline '-'-*-
ML kﬂi\ 4L

M.Wimtcﬂ br |- !

< > vl
superbid

£OND COmprar

SE{UrANGH it

SN A MYe)

Figura 1

Renda proveniente dos jogos realizados com créditos. Formato de receita bem estudado

por nossa equipe € de relativa complexidade, consistird em transformar parte do custo
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variavel das modalidades de jogos em receita para a empresa. Este artificio sera realizado

durante as jogadas “pagas” por créditos em nosso sistema.

Ex. : Uma pessoa possui 10 créditos e deseja apostar essa quantia, ao invés de troca-los
imediatamente por dinheiro, produtos ou mesmo vantagens. Estando exposta a
probabilidades de retorno sobre investimento menor do que 1, apesar de poder ganhar
quantias altas durante o jogo, a longo prazo tender4 a perder seus créditos, como acontece

nas casas de bingo tradicionais e cassinos ao redor do mundo.

Uma das formas diferenciadas de apresentacdo de publicidade em nosso site serd através
do BIG AD’. Ele sera alocado inicialmente nos intervalos das rodadas de Bingo . Possuira
maior valor comercial, pelo fato de o intervalo ser um momento de expectativa por parte

do usuério e a 4rea ocupada pela propaganda (um grande quadrado) dificilmente fugir dos

olhos do usuario.

5.2.6 Modalidades de Jogos do Protdtipo

Realizada a andlise de aceitagio de jogos junto a sociedade brasileira, selecionamos
aqueles de melhor assimilag8o, facilidade de uso e programagio, possibilitando a desejada
aleatoriedade de distribui¢iio de prémios e adequacio a 16gica do eJOGO.com.br. Ha varias
outras modalidades que estdo sendo esbogadas, agregando valor ao site no futuro. Porém,
aquelas que constardo no prototipo a ser desenvolvido sdo: (1) Bingo, (2) Video-Bingo, (3)
Video-Poquer, (4) Caga-Niguel (Slot Machine) e {5) Trivia.

9 . ) m . s
Formato de publicidade com dimensGes na ordem de % do tamanho do monitor do usudrio.
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E interessante ressaltar que, com excegdo da trivia, os usuarios terfio acesso aos jogos via
browser e também pela versdo client, atualizdvel, que proverd recursos avangados de

multimidia, tornando os jogos ainda mais atrativos ao publico.

5.2.6.1 Bingo

Browser - O Bingo permanente serd um sistema de jogo em que vérias pessoas disputaréo,
entre si, pelo prémio da rodada. Serdo sorteadas bolas comuns a todos jogadores, € o
primeiro usudrio que completar LINHA e, em momento posterior, BINGO, recebera os
prémios. Esta modalidade de jogo mostra-se bastante interessante, visto que a rentabilidade
com uma Vvitoria sera bem superior a do Video-Bingo . As probabilidades de ganho, assim

como o valor distribuido serfo condicionadas ao niimero de participantes da rodada.

Assim como no Video-Bingo — browser — a publicidade ser4 disposta na tela do jogador,
através de banners, sendo o numero calculado e exposto mais adiante neste projeto. Esta
modalidade de jogo de bingo permitird a veiculagio de vérias se¢Ses de publicidade

durante uma mesma rodada, pelo fato dessa durar aproximadamente 4 min.

CLIENT - Considerado um dos pontos altos do sistema, consistird em jogo em que 0s
usuérios disputariio, entre si, uma certa quantia de capital, através de um sistema de bingo
similar a0 existente nas casas brasileiras. Neste jogo existird a opgéo “MINIMIZAR”, de
modo que apenas uma tarja de propaganda apareca na parte superior do display do

monitor, possibilitando a navega¢io simultdnea pela Internet,
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5.2.6.2 Video-Bingo

BROWSER - Este sistema permitird ao usudrio jogadas individuais através do seu

browser'®

, baseados nos jogos tradicionais, encontrados nas casas de bingos brasileiras.
Seu funcionamento sera desenvolvido e programado por nossa equipe e pessoal contratado,
garantindo que as leis de patente n3o sejam quebradas. Essa filosofia se repetird para os

demais jogos do eJOGO.

E um jogo de grande aceitag#o, facil assimilagio e de grande interatividade com o usuario.
O seu formato em pagina html possibilitard um acesso rdpido aos usuarios que ndo

desejarem fazer o download do programa em formato client (detalhado mais adiante).

O usuvario cadastrado terd direito a um crédito por jogada, que lhe dara a oportunidade de
concorrer - a partir de n bolas sorteadas ao acaso - com uma cartela, aos prémios

estabelecidos para:

LINHA — acerto de cinco nimeros situados na mesma linha da cartela
LINHA DUPLA — acerto de duas linhas

BINGO — completar a cartela, acertando todos os numeros

Os prémios ¢ o nimero de bolas sorteadas em cada jogada serio meticulosamente
calculados, levando em conta probabilidades e valor disponivel para distribuiciio de
prémios. Esse valor disponivel para prémios sera determinado a partir do conhecimento
das receitas (anunciantes), custos e despesas (varidveis e fixas), impostos, investimentos ¢
pagamento de dividendos. O mesmo raciocinio também serd utilizado nas outras

modalidades.

10 Navegador da WEB.
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O tempo de duragio de uma jogada serd de aproximadamente 1 minuto. O jogador estara
em contato com a propaganda durante todo o decorrer da partida. O nimero de banners

dispostos, assim como seus tamanhos e localizagio s&o objeto de estudo mais adiante.

CLIENT - Com elementos de multimidia e interagio agregados, o Video-Bingo do modo
CLIENT serd uma plataforma extremamente amigivel de jogo, € seguira as mesmas
“regras” do modo BROWSER - as jogadas serfio individual e os ganhos condicionados as

probabilidades intrinsecas & modalidade.

O desenvolvimento da modelagem de dados para esse tipo de jogo ja estd concluida, assim

como esbogo das telas.

H25]4257[8 71190
'8 198321 64 83

|

10 21350 59 76

Figura 2

5.2.6.3 Video-Poker

Jogo de facil assimilagio pelos usudrios, o video-pdquer mostra-se uma modalidade
bastante atrativa (jogo que envolve cartas na maioria das vezes é bem aceito) e de relativa

facilidade de programagéo.

Cinco cartas de uma baralho composto por 52 sdo distribuidas ao jogador. Apos esta etapa
cabe ao usuario decidir se deve troca-las (podendo ser trocadas de uma a cinco cartas), de
forma a tentar obter combinacgbes especificas de jogadas, que possuem premia¢des

proprias.
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Classificagao no Video-Poquer

Royal Straight Flush Seqiiéncia maxima de mesmo naipe
Straight Flush Seqiiéncia de mesmo naipe
Quadra Quatro cartas iguais
Full House Trinca e dupla na mesma méio
Flush Todas cartas do mesmo naipe
Straight Seqiiéncia
Trinca Trés cartas iguais
Duas duplas Dois pares de cartas iguais
Dupla Duas cartas iguais
labela 1

Estuda-se possibilidade de patrocinio de marcas de baralho (ex. COPAG) no verso das

cartas dispostas nessa modalidade.

#ﬂgﬁ § 5,000, uo.

SO THE CATTS 0 B0l AT rlrk Dravi.

Figura 3
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5.2.6.4 Caca-Nique! (Slot Machine)

Considerado o jogo mais popular dos cassinos, foi introduzido no Brasil juntamente com as

maquinas de Video-Bingo.
O jogo ¢é composto por trés cilindros que giram em torno de seu eixo principal, contendo
cada um 22 figuras impressas. A disposi¢dio das figuras ao término da rotagéo estabelecera

o prémio da pessoa.

Magquina Caga-Niquel de 22 faces

Existindo 22 simbolos em cada cilindro, teremos uma combinagdo total de 22° = 10.648.

Ou seja, o prémio acumulado saird, se considerarmos uma vida util longa de jogadas,

aproximadamente a cada 10.648 tentativas.

Cereja Laranja Ameixa fl
Ameixa Sino Sino |
Sino Bar Laranja
Bar Cereja Ameixa
Sino Bar Laranja
Laranja Cereja Cereja
Sino Bar Ameixa
Ameixa Bar Laranja
Sino Laranja Ameixa
Sino Bar Laranja
Cergja Cereja Ameixa
Ameixa Bar Ameixa
Sino Ameixa Laranja
Bar Bar Cereja
Sino Laranja Ameixa
Laranja Cereja Ameixa
Sino Bar Laranja
Ameixa Bar Ameixa
Sino Sino Bar
Sino Bar Ameixa
Ameixa Cereja Laranja
JACKPOT JACKPOT JACKPOT

Sua modelagem de dados e analise aproxima-se muito a do video-bingo.
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Figura 4. Maquina Caga-Niguel Similar do site www.Casino-on-net.com

5.2.6.5 Trivia

Jogo de alto poder de entretenimento, caracteriza-se por possuir baixo custo marginal de
desenvolvimento e manutengfio. Acredita-se que enriquecerd em muito o sistema
eJOGO.com.br, visto a grande aceitacio do mercado brasileiro desta modalidade. Como
exemplo recente temos a enorme audiéncia gerada pelo programa JOGO DO MILHAOQ, do

SBT, e nunca esquecendo o sucesso do site fulano.com.br, de perguntas e respostas.

Ao internauta serd dado um certo tempo de resposta s perguntas impostas, que serdo
divididas em cinema, musica, TV, futebol, atualidades e perguntas para vestibulandos. Para

cada acerto serio computados pontos (créditos) ao internauta.

O autor da novela Rei do
Gado, exibida pela Rede
Globo, foi...

a) Mario Dias

b) Jorge Fernando
c) Fernando Mendes
d) Jorge Amado

Figura 5. Jogo de trivia similar apresentado pelo site www.UPROAR.com
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5.2.7 Modelagem de dados do ejogo.com

Segundo PRESSMAN[1995], um sistema de informacdio pode ser modelado segundo
metodologia de Analise Orientada a Objetos (ACO).

5.2.7.1 Normatizacgao de Dados

O anexo 12 esquematiza as tabelas criadas para o controle do software que ird gerenciar os

jogos de bingo do sistema e]JOGO.COM.

5.2.7.2 Modelo Dindamico dos Jogos de Bingo

O modelo dindmico expressa o comportamento (dindmico) do sistema, demonstrando
como objetos cooperam, se comunicam ¢ interagem para realizar suas tarefas, e assim

prover funcionalidades do sistema.
A interagdo entre as classes € descrita com foco no tempo; isto €, as mensagens enire as
classes aparecem em ordem cronol6gica (no eixo vertical, de cima para baixo). Atores

também podem interagir, geralmente iniciando a seqiiéncia.

O diagrama dinimico do sistema encontra-se no anexo 11, O ancxo 13 revela uma

modelagem mais profunda dos diferentes cenarios de utilizacio do sistema.

5.2.7.3 Protdtipo de telas do eJOGO.com

O anexo 10 mostra um protdtipo das telas de acesso ao sistema eJOGO.
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5.2.8 Diferenciagdo do Produto

O eJOGO apresenta varios critérios que o diferenciam. Estéo entre eles:

CRITERIOS DE DIFERENCIACAQ

Por OFERTA

O sistema apresentara um continuo desenvolvimento de seu
conteddo, provendo entretenimento DIVERSIFICADO e
SEGMENTADO, visando obter grande aceitagfio por parte dos
usvarios. Isso resultard em maior penetragdo nos segmentos de

mercado existentes.

Por CONCORRENCIA

O veiculo de publicidade no eJOGO serd direcionado, fazendo
com que os anunciantes (clientes) atinjam direta e facilmente seu
piiblico-alvo.

O marketing semelhante ao criado pela AMWAY sera utilizado, ou
seja, existira politica de incentivos aquelas pessoas que indicarem
usudrios. O prémio serd dado em dinheiro (ou prémios), em escala
direta de indicagio, ou mesmo em jogos especiais online.
Plataforma extremamente amigivel com o usuario (especialmente
na versio client), com utilizagio de recursos multimidia,
aumentando a interatividade do usuério com o sistema, garantindo
grande entretenimento.

Propaganda de alto valor agregado {(HVA), que ficard “ALWAYS
ON TOP “ na tela dos usuarios no sistema client, durante certo
pericdo de tempo, o que elevard a assimilagdo da proposta da
propaganda pelo usuvario.

Sistema de bonificagiio a usuarios freqiientes, aumentando o tempo
médio de acesso dos usudrios e evitando “migragio” para sistemas
semelhantes/concorrentes.

Sistema de bonificagio a clientes freqiientes, provendo desconto

apds determinado tempo de fidelidade ao eJOGO.

A vantagem de ser o primeiro.
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5.2.9 Valorizagdo da empresa de médio prazo a longo prazo

O jogo de azar em si no Brasil atualmente & proibido. Existem leis e acordos que
possibilitam a exploragio de algumas modalidades, como as loterias federais, titulos de
capitalizacéio (tele-sena, entre outros) e as proprias casas de bingo. Existe a possibilidade
de que exista a liberagio dos jogos de azar em territdrio nacional a médio prazo, sendo seu

principal requerente no senado o Sr. Senador Edson Lobdo.

A consagracéo do sistema eJOGO como centro de entretenimento da Internet brasileira ira
garantir que, existindo a confirmagéo de tal liberagéio, a valorizagio das ag¢des da empresa,

mediante horizonte de conquista desse novo mercado criado.
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Missdo da Empresa

6.1 METODOLOGIA

A missdo da empresa reflete seus ideais tangiveis e intangiveis a longo prazo. Significa o

que a empresa busca e o que deseja representar quando estiver amadurecida.
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6.2 APLICACAO

A empresa a ser constituida possuird como misséo estabelecer-se como padrio de sistema

de entretenimento e ganho de dinheiro pelos consumidores na Internet brasileira. Para
tanto, primard em sua capacidade de agregagfio de novos usudrios ao sistema, valendo-se
de ferramentas de marketing agressivas, como premiagdo a usudrios indicadores,
publicidade on-line e off-line'’, além apresentar e desenvolver novas modalidades e artigos
constantemente, provendo diferenciacdo em relagio a concorréncia. Valorizara também os
consumidores mais antigos ¢ freqilientes, aumentando sua rentabilidade progressivamente,
tornando-os VIPs. Em relagiio aos anunciantes (clientes), adotara também politica de

bonificagio quando se considera a quantidade e tempo dos anfincios exibidos.

O objetivo de nosso empreendimento serd prover entretenimento com rentabilidade REAL
a0s usuarios, ou seja, daremos atengdo especial desde controle de emissdo de pagamentos

até o recebimento efetivo do produto/dinheiro pela pessoa.

- Publicidade na Internet (on-line) e no mundo fisico (off-line}.
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7 Analise de Mercado ¢ Concorréncia

7.1 METODOLOGIA

“Se ndo ha concorréncia, provavelmente

Nio existe mercado”’

Brian Wood

O alicerce de qualquer negdcio bem-sucedido é o conhecimento completo dos clientes e
suas necessidades, ¢ em e-Commerce ndo € diferente. Os clientes, afinal, constituem a
razfio de ser da empresa. No fim das contas, ao comprar - ou néo comprar - 0 seu produto
ou servigo, sdo eles que decidem se a sua empresa serd bem-sucedida e qual seu grau de
éxito. Somente os clientes que estiverem convencidos de que estéo obtendo um valor maior
do que obteriam ao comprar um produto/servico concorrente (ou ao ndo comprar
produto/servigo algum) é que comprardo seu produto/servico. Conhecer bem o mercado € a

concorréncia, portanto, € essencial para o sucesso do seu empreendimento.

7.1.1 Tamanho e crescimento de mercado

S6 se pode esperar um aumento radical do valor da empresa se o potencial do mercado for
grande. O tamanho do mercado deve ser apresentado em nimeros com referéncia ao
numero de clientes, de vendas unitarias, e do total de vendas em termos monetarios. Para
os negodcios de e-Commerce as expectativas de crescimento do mercado sfo criticas. Vocé
também deve indicar que fatores principais influenciam no momento ou podem vir a
influenciar o segmento em questio. Mostre os principais fatores que afetardo sua empresa

(tecnologia, legislacdo, etc.) e sua relevéncia,

Trabalhe de maneira enfocada para poupar energia: trabalhe com hip6teses, faca uma lista
de perguntas para as quais quer resposta, que informagQes serdo necessarias para isso e

onde vocé poderia encontra-las.
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Os dados externos necessarios para uma analise sdo, muitas vezes, mais ficeis de obter do
que vocé talvez imagine. Seja criativo e resoluto; utilize todas as fontes possiveis, inclusive
literatura especializada (peri6dicos, estudos de mercado, ensaios académicos), catilogos do
setor, associagdes e Orgdos governamentais (departamentos de estatistica, cAmaras de
comercio, departamentos de patente), bancos de pesquisa de mercado, bases de dados, e
tambem entrevistas (lembre-se que muitas destas informagBes ja estdo disponiveis na
Internet, basta procuré-las). Para as entrevistas use um pequeno roteiro para aumentar sua
eficiéncia e produtividade, bem como a disposicdo do seu interlocutor em divulgar
informagdes. Lembre-se de sempre arquivar suas fontes de dados para futuras

consultas/checagens.

Essa coleta de dados raramente responde diretamente as perguntas que vocé tem em mente

. Vocé precisara tirar conclusdes bem fundamentadas ou fazer boas estimativas. Ao fazer

uma estimativa, leve em conta o seguinte:

- Construa em alicerces firmes. Pode haver muitos elementos desconhecidos, porém
se vocé se basear em nimeros facilmente comprovaveis, sera mais dificil derrubar a

sua estimativa.

- Pense com logica. A estimativa deve ser uma conclusfio 1dgica - nfio deve haver saltos

de logica nem dependéncia de premissas nio especificadas.

- Compare as suas fontes. Verifique os fatos coletados, com diversas fontes (se isso for

possivel) ou com declaragBes feitas em uma entrevista.

- Seja criativo. A menor distincia até a sua meta nem sempre ¢ uma linha reta. Por
exemplo, quando uma variével for desconhecida, procure uma variavel substituta que

tenha relagfio com aquela de que vocé precisa.
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- Verifique a plausibilidade. Para cada estimativa, faga a seguinte pergunta: .Esse

resultado faz sentido de fato?

7.1.2 Segmentacao de Mercado

Depois das explicagdes gerais, fale sobre o consumidor-alvo escolhido e o sucesso previsto
no mercado (volume de vendas, receita de vendas, participa¢do no mercado e lucro). Para

tanto, vocé precisa segmentar o0 seu mercado.

Possiveis critérios de segmentac¢do para mercados de bens de consumo.

- Localizagio: pais, drea urbana/rural (densidade populacional)

- Dados demogrificos: idade, sexo, renda, profissdo, tamanho da empresa
- Estilo de vida: geracdo tecnoldgica, pessoas mais velhas na ativa

- Comportamento: fregiiéncia de uso do produto/servico, sua aplica¢do

- Habitos de compra: preferéncias por marca, sensibilidade a preco

Possiveis critérios de segmentacio de clientes para mercados de bens
industriais:

- Dados demograficos: tamanho da empresa, setor, localizagdo

- Operacgoes: tecnologia empregada

- Habitos de compra: compras centralizadas ou descentralizadas, critérios de
compra, contratos de fornecimento

- Fatores situacionais: urgéncia da necessidade, tamanho do pedido, etc.

A escolha dos critérios de segmentagio fica por sua conta, desde que vocé esteja certo e
que ¢ possivel determinar o nimero de clientes de cada segmento e seu comportamento, €
que os clientes de cada segmentos podem ser atingidos através da mesma estratégia de
marketing. Defina a receita de vendas potencial de um determinado periodo, por segmento.

Leve em consideragio a sua estratégia de vendas e o comportamento da concorréncia.
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7.1.3 Concorréncia

Defina os pontos fortes ¢ fracos dos concorrentes. Para tanto, avalie seus principais
concorrentes em potencial usando os mesmos critérios, tais como volume de vendas e
receitas (precificagiio), crescimento, participagfo de mercado, posicionamento de custo,
linhas de produto/servigo, assisténcia ao cliente, grupos-alvo e canais de distribui¢do. Em

nome da concisio, ndo exponha detalhes em demasia.

Avalie sua empresa de acordo com esses mesmos critérios, ¢ faca uma comparagdo para

determinar a possibilidade de manutengio da sua vantagem competitiva.

Posicionamento frente & concorréncia. Por que um cliente potencial compraria o seu
produto/servigo ¢ nfio o da concorréncia? Porque ele oferece maior valor (em algum
aspecto importante para ele} do que os produto/servigos concorrentes, porque ele € objetiva
ou subjetivamente melhol’, ou, como diriam os especialistas em marketing, porque voce

criou uma proposta de valor diferenciada para a sua idéia de negocio.

Formular essa proposta de valor ¢ enraiza-la firmemente na mente do cliente € a principal
tarefa da comunicacdo de marketing. Os especialistas em marketing falam sobre o
posicionamento de um produto/servigo, marca ou empresa. Os produtos bem posicionados
deixam no cliente uma impressio especifica sempre que pensa neles. A diretriz mais

importante para o posicionamento, portanto, é encarar o produto do ponto de vista do

cliente.

A questio & satisfazer melhor uma necessidade, nfio apresentar novos atributos do
produto/servigo. A vantagem para o cliente precisa ser de imediato clara, memoravel e
importante para ele. Ao mesmo tempo, o seu posicionamento precisa se diferenciar daquele
dos concorrentes. Somente entdo os clientes poderdo associar a proposta de valor que vocé

oferece com o nome do seu produto/servico ou empresa e comprar o seu produto/servico.
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7.2 APLICACAO

7.2.1 Publico-Alvo

Os consumidores finais serdo os usuarios de Internet que interagirdo com o sistema, de
qualquer sexo e idade (em anélise segundo aspectos legais) em busca de entretenimento,
informacdes sobre jogos , interatividade com outros usuérios (chats, mensagens, etc.) e
brincar com a sorte, tendo em vista a possibilidade de ganhos reais em dinheiro (ou
produtos). Como o nosso sistema trabalharé principalmente com jogos ndo complexos ¢
bastante difundidos em nossa sociedade, garantiremos como consumidores potenciais

grande parte dos internautas brasileiros.

Os usuarios de alto poder aquisitivo (que somam menos que 10% dos usudrios da rede) néo
se excluem do nosso publico-alvo devido & curiosidade que o site despertard. Porém, temos
consciéneia de que ndo a atingiremos de forma tio considerdvel como as pessoas de classe
média e média baixa, ou seja, pessoas que possuem computadores conectados a rede e

disponibilizam seu tempo com anseios de ganhos “faceis” .

Atualmente, existem cerca de 8,8 milhdes de pessoas conectadas na Internet brasileira. O
anexo 2 revela a evolugio estimada do nimero de usuarios do nosso sistema. Ao final do
primeiro ano de funcionamento do eJOGO, estima-se que estejam agregados ao sistema em

torno de 450.000 usuarios.

Um quadro de afinidades poder4 revelar uma possivel porcentagem de penetragdo em

relacfio & faixa etaria dos usuérios da Internet brasileira.

Desta forma, ao final do primeiro ano estima-se um MARKET SHARE de 5,1% do
sistema e}JOGO.COM.BR
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Penetragédo
+ + ++ ++
+- +-
2a11 12a17 18a24 25a34 35a44 45ab4 55+ Faixa Etaria

. Total de Usudrios de Internet 8.800.000
\Faixa de Idade % Total| Penetragdo  Market Size:
2at1 49%  431.200 10,0% 43.120

12a17 13,8% 1.214.400 25,0% 303.600
' 18a24 32,5% 2.860.000 25,0% 715.000

25a34 17,5% 1.540.000 60,0% 924.000
' 35a44 13,9% 1.223.200 60,0% 733.920
| 45 a 54 12,7% 1.117.600 80,0% 894.080|
| 55+ 46%  404.800 80,0% 323.840
[TOTAL 3.937.560

Fonte: iIBOPE eRATINGS Tabela 2
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7.2.2 O Mercado

Estudos de estratégia, segundo PORTER[1998] definem cinco for¢as competitivas que

podem atuar em um mercado:

Entrantes I
Potenciais
T Ameaga de
) novos
A entrantes
Poder de
negociagdo dos
fornecedores i
Fornecedores 4 Concorrentes ? & Compradores
: Rivalidade entrée ! '* Poder de
empresas ’ negociagio dos
existentes compradores
Ameaga de produtos/servigo
substitutos
Produtos
Substitutos
_ A
Quadro 5

A seguir, analisaremos como essas forgas agirfio sobre nosso negécio e como podemos

superar as possiveis ameacas:

7.2.2.1 Entrantes Potenciais

Como o projeto é ambicioso e prevemos acesso em massa, a idéia chamard a atengdo de

outros empreendedores e cotremos o risco de que a copiem e desenvolvam sistemas de

enfretenimento semelhantes.
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Para sobreviver a essas ameagas de entradas, & necessério que criemos barreiras de entrada,

tais como:

»  Fconomia de Escala

Sendo o sistema inovativo no Brasil, conseguiremos criar este tipo de barreira através de
negociagbes de cariter de médio a longo prazo, com provedores, sistema de entrega,

softwares, hardwares, com as parcerias a serem firmadas.

= Diferenciacdo

O eJOGO baseia-se no entretenimento eletronico passiveis de premiagdo. O projeto dara
inicio as modalidades do Bingo. Porém , nossa meta ¢ investir no desenvolvimento
continuo, agregando informagSes e provendo gradualmente uma gama heterogénea de
jogos — inclusive com premiagdes — fazendo com que 0 nosso sistema apresente sempre um

novo atrativo aos usuarios.

= Switching costs

O eJOGO possui um sistema atrativo de beneficios garantidos a clientes “assiduos”,
antigos, através de incentivos em termos de custos da propaganda, fazendo com que seja

dificil com que os entrantes consigam superar tais vantagens.

Além disso, os usuarios “assiduos” também serfio premiados ou receberdo vantagens de
participagiio. Assim, empresas entrantes terdo dificuldade em atrair, “roubar” nossos

consumidores.

v Tecnologia de informacdo e bases de dados

Pelo motivo do eJOGO ser inovador no ramo de entretenimento remunerado na Internet
brasileira, possuiremos, j4 a curto prazo, um enorme banco de dados de usuérios e clientes.
Assim, qualquer inovagio que coloquemos na rede serd facilmente visualizada pelos

usuarios e entidades cadastrados, e que sabemos que possuem interesse no negdcio. Os
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entrantes ndo terfio acesso a tal nivel de informagdo, torando sua tarefa de penetracéo

mais ardua, demorada ¢ custosa

7.2.2.2 Fornecedores

O poder de barganha de nossos fornecedores podem vir a prejudicar nosso desempenho
previsto. Para atenuar possiveis aumentos de custos ou falta de servigos, manteremos uma
lista de alternativas para todos os tipos de fornecedores, tais como provedores, empresas de
desenvolvimento de softwares, distribuidoras de hardware, sistemas de entrega, que
tenham interesse em substituir os antigos fornecedores em caso de ameaca as nossas

necessidades.

7.2.2.3 Clientes

Outra ameaga que podemos sofrer serd em relagfio as empresas anunciantes, que serdo a
base de sustento de nossa empresa. Assim, manteremos um acompanhamento continuo dos

sistemas e valores de propaganda via Internet, atualizando constantemente nosso site .

Existe a possibilidade de que alguns clientes potenciais apresentem certa “discriminagao”
em relagiio a veiculagiio de publicidade em um site que contenha jogos de natureza de
azar, Todavia, uma andlise mais precisa mostrard que este € um servigo totalmente
desvinculado da proposta original de tais medalidades. Os usudrios terdio consciéncia que
estdo sendo remuncrados pela propaganda a que estiio expostos e que o jogo em si € apenas
uma forma aleatéria de distribuicio, que agrega também diversdo, torcida e
entretenimento. Constituindo-se como meio expressivo de propaganda, com altos indices
de acesso, nossos clientes ficarfio atraidos a anunciar em nosso site. O sistema de
publicidade agregado ao nosso sistema possibilitard as empresas anunciantes grande
segmentagiio da propaganda, o que significard que a busca pelo publico-alvo serd

demasiadamente facilitada, levando a crer que nosso site possuird grande procura no
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mercado. A demanda (realizada pelos usudrios), entfio, serd coberta pela oferta (empresas

anunciantes).

7.2.2.4 Produtos Substitutos

Consideramos como produtos substitutos qualquer negécio via Internet que atraia nossos
usuarios com propostas similares. O que classifica nossos usuérios € a busca de rendimento
através de simples toques no mouse. O atrativo de nosso sistema ¢ o fornecimento de

capital agregado de entretenimento dindmico.

7.2.2.5 Concorrentes Atuais

O sistema eJOGO entrara em concorréncia com as seguintes empresas:

UpRoar.com - UpRoar.com ¢ um site de sucesso no mercado americano, oferece um
sistema composto por varias modalidades de jogos, entre eles o bingo totalmente
desenvolvido em linguagem java e html, proprio para rodar nos Browsers, que prové
pagamento aos ganhadores através da disposigio de publicidade aos jogadores. Limita-se
quanto ao nimero de “salas” de jogos e tempo de contato cliente-propaganda, além de néo

apresentar versdo client de seu sistema.

MULTIKREDITS.COM — Empresa ja atuante no mercado brasileiro, possui padrGes
semelhantes ao AllAdvantage.com ¢ emaildireto.com.br , trazendo aos usudrios que
acessarem sua pagina, comprarem, ou mesmo se direcionarem a outros sites, uma forma de
pagamento em créditos, “Kredits”. Apds algum tempo esses créditos podem ser trocados

por dinheiro.
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FULANO.com.br — Site de relativo sucesso ascendente na Internet brasileira, reane
contcido e premiaglio aos usuarios. Apresenta em seu formato um sistema de QUIZ
SHOW, que premia as pessoas que responderem corretamente as perguntas. Tal
procedimento faz com que o usudrio sempre “freqilente” o site, garantindo assim boa

venda de publicidade.

Emaildireto.com.br — Vide cases analisados

AllAdvantage.com — Vide cases analisados

WOOPS.combr — Sistema brasileiro, recém-criado, de enorme semelhanca ao
ALLAdvantages.com, prové um programa client que fica online com publicidade, sendo a
pessoa paga por meio de cheques. Gerou uma moeda propria do site chamada de WOOPS,
que possui cotagio propria. Tal artificio garante que, caso a demanda por publicidade
ultrapasse a oferta por parte dos anunciantes, a cotagdo desca, mantendo controle de

entrada e saida do caixa da empresa.

DEMAOBEIJADA.com.br — Site também brasileiro que possui mesmo formato comercial

do AllAdvantage.com

LOTERIAVIRTUAL.COM.BR — Primeiro site brasileiro de loteria, prové pagamentos em

titulos de previdéncia privada aos ganhadores. Totalmente gratuito.

GRANDES PORTAIS que porventura venham a entrar no mercado, no ramo do

entretenimento com premiagfo aos usuArios.
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7.2.3 Estratégia Competitiva

Diversas ferramentas estio em estudo para assegurar que o site mantenha-se competitivo

diante do surgimento de concorréncia direta esperada. Destacam-se:

Associacfio a portal. Parceria com um grande portal de contelido sera realizada, visando
atingir os usudrios freqiientes de tal sistema; a escolha serd dada através de analise de
beneficios provindos da associa¢lo, com destaque & grandeza do trifego de internautas,
exposigio de nosso site realizada pelo portal, atendimento a publico-alvo adequado e custo
variavel sobre propaganda exibida em nosso site. Estudo de associagio a diversos portais
ndio sera desprezado. Porém, atentamos que tal escolha demandara maiores recursos

alocados em marketing, na area comercial, suporte e infra-estrutura.

Parcerias comerciais estabelecidas a curto prazo. Agregard extremo valor ao sistema a
criacio de parcerias comerciais com lojas virtuais e off-line, seja na venda de produtos
terceirizados ou mesmo na distribui¢iio de prémios, como ja citado. Desse modo o usuario
se sentird “acomodado” ao eJOGO.com.br, sendo apresentado a ele um ambiente
completo, provendo desde entretenimento até venda de produtos, independente de sua

localizag8o geografica.

Parcerias com empresas de afinidades. Proposta criativa criada pelo empreendedores, o
site provera pagamento aos usudrios através de beneficios em cartSes de afinidade, como
SMILES, SMARTCLUB e DOTZ, facilitando a obtencio de prémios, além de atrair

usuarios fiéis a tais programas.

Agregaciio continua de contetido. A meta do sistema ¢ langar, a cada dois meses, cinco
novas modalidades de jogos bem aceitos pela cultura brasileira ou mesmo introduzir novas
modalidades de sucesso comprovado internacionalmente. Tal fato colocara sempre o

eJOGO um passo a frente de outras iniciativas concorrentes em termos de entretenimento.

Pagina 62




ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAQO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUGAOQO
Metodologia de Criagdo de um Plano de Negocios para Captagdo de Investimento em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

Procura de novos mercados potenciais. Estima-se que, apés 9 meses de funcionamento
(realizado o 2nd round de investimento), o site devera expandir sua atuagio para paises de

lingua latina como México e Argentina.

Vantagem relativa do first movement. Apesar do first movement ndo garantir lideranga
no mercado (exemplo leildes na Internet), o aparecimento precoce de nosso sistema
garantira ja a curto prazo grande sistema de informag#o de cadastro de usuarios, facilitando
a comunicagfio direta de nossa empresa com o publico-alvo especifico de nosso site. Além
disso, o sistema cumulativo de entrega de pontos fara com que o internauta “fixe” territorio

em nosso site, sempre i procura de complementar os ganhos ja realizados.

Caso empresas queiram entrar no mercado agressivamente (implementando concorréncia
direta 4 nossa) terd que investir alta soma em marketing, desenvolvimento e larga quantia

em premiago aos usudrios, acarretando resultados negativos.

Implementacio de formatos de propaganda diferenciados. A equipe de gestdo tera
esforcos centrados no desenvolvimento comstante de novos formatos de publicidade,
como o BIG AD (tela grande), caga ao tesouro (cadastro em outros sites por nossos
usuarios, ou outras acbes realizadas), formato HVA (disposi¢io ON-TOP de publicidade,
garantindo navegabilidade ou acesso a programas do computador durante jogadas), ja
apresentadas no plano de negécio. Além disso existirda premiagio (em créditos) aos

usudrios que clicarem nos banners dos anunciantes.

Parcela consideravel do aporte de capital destinada ao marketing. Grande parte do
capital proveniente do 1st round de investimento sera alocado em marketing, visando fixar

o nome da empresa através dos varios meios de comunicago.
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8.1 METODOLOGIA

“As organizacdes existem para
permitir que pessoas Comuns
facam coisas extraordindrias”.

Ted Levitt, Editor, Harvard Business Review

Todo trabalho empresarial é composto pela interagfio de varias atividades distintas. Quando
elas s3o apresentadas sistematicamente uma em relagdo a outra, o resultado ¢ um sistema
de negdcios. O modelo do sistema de negbcios mapeia as atividades necessarias para
preparar ¢ entregar um produto acabado a um cliente. Para fins de clareza, eles sdo
agrupados em blocos funcionais. Conceber um sistema de negocios € um bom meio de
entender as atividades de negdcios de uma empresa, pensar sistematicamente em todos os

aspectos delas e apresenta-las com transparéncia.

O Quadro abaixo mostra um sistema de negocios genérico.

SISTEMA DE NEGOCIOS GENERICO

| Pesquisa © Pos-
- Development Produgéo Marketing Vendas

e
¥

Quadro 6

Use esse modelo como ponto de partida para conceber o seu sistema de negécios de e-
Commerce. Pode ser necessario, por exemplo, dividir alguma categoria em diferentes

etapas como vendas em logistica, distribuigcfio no atacado e vendas no varejo.
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Portanto, um sistema especifico sera adequado para cada caso, conforme seu negdcio. Nio
hé regras ou normas gerais que se apliquem aos sistemas de negécios. O seu sistema deve
ser légico, completo e 1itil para o planejamento - s6é ndo deixe que ele fique complicado

demais.

Concentre-se nas principais atividades do seu sistema de negécios. Uma equipe formada
por trés a cinco pessoas ndo conseguird executar todas as tarefas, ou por ndo tfer a
capacitagiio necesséria ou por ndo poder fazé-lo com a eficiéncia necessaria. Junto com a
sua equipe de gestdo, determine cuidadosamente quais atividades efetivamente criam algo
novo e como vocé ¢ sua equipe podem aproveitar o tempo da methor forma para criar o
maior valor para seu cliente e passar & frente da concorréncia. A palavra-chave, nesse caso,
é foco. Depois de determinar que atividades compdem o seu sistema de negocios, escolha

aquelas que vocé é capaz de executar melhor que qualquer outra pessoa.

A especializacio se reveste de especial importancia para as empresas em instalagfio. Elas
devem concentrar toda a energia em algumas poucas atividades escolhidas do sistema de
negéeios. No inicio, até a gigantesca Microsoft concentrou-se apenas no desenvolvimento

do DOS, deixando todas as outras atividades do sistema de negdcios a cargo da IBM.

Organizacdo. Além do sistema de negbcios, vocé precisard considerar vérias outras
questdes organizacionais. E essencial que as tarefas e responsabilidades sejam delegadas
com clareza e que vocé projete uma organizagio simples, com poucos niveis. O resto
acontecerad conforme necessario durante a opera¢do. A sua organizagdo precisa ser flexivel
e sempre adaptavel a novas circunstancias. Fique preparado para reorganizar a empresa
repetidamente nos primeiros anos. Decida quem ¢ responsavel pelo qué em cada éarea de
negocios (delegando tarefas e responsabilidades). Assim que as fungdes interdisciplinares
como diregdo, recursos humanos, financas e administragio, estiverem estabelecidas a sua
empresa estard em funcionamento. Se vocé conseguit que a organizagfo conserve a

simplicidade, cada membro da equipe saberd quais sdo suas incumbéncias e poderd
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executd-las com independéncia . Por outro lado, todos devem ter condi¢bes de substituir

outro membro da equipe por um periodo, se necessario.

Localizacio da empresa. Exponha sucintamente a escolha do local de sua empresa. Nio
celebre um contrato de aluguel de longo prazo, pois talvez a empresa precise mudar de
local em fungdio do crescimento previsto. E possivel que vocé precise fazer essa mudanca

em relativamente pouco tempo.

Decisdes sobre fazer ou compral e parcerias. Depois de ter determinado a esséncia do
seu negocio e delineado o sistema de negdcios, sera preciso pensar quem executara melhor
cada uma das atividades. As atividades que nfo se enquadrarem na 4rea essencial escolhida
devem ser repassadas a terceiros. Mas as atividades de apoio dentro da nova empresa
também ndo precisam ser necessariamente executadas por vocé. Entre elas estio a
escrituragdo contdbil e a 4rea de recursos humanos. Com relagiio a cada atividade, a

pergunta a fazer é: vamos fazer nés mesmos ou terceirizar - fazer ou compral™?

As decisdes de fazer ou comprar precisam ser decisdes conscientes, tomadas depois de
ponderar as vantagens e desvantagens: as parcerias com fornecedores, por exemplo, nio
podem ser desfeitas da noite para o dia, e alguns parceiros ndo podem ser substituidos com
facilidade se, por algum motivo, no for mais possivel contar com eles. No tocante s

decisdes sobre fazer ou comprar, vocé pode utilizar os seguintes critérios:

- Importincia estratégica. Os aspectos do desempenho que contribuem
significativamente para a sua vantagem competitiva s8o de importincia estratégica

para a sua empresa. Eles precisam ficar sob seu controle.

- Disponibilidade. Antes de tomar a decisfio de comprar, vocé precisa descobrir se o
produto ou servigo estd disponivel na forma ou com as especificagdes exigidas.
Negocie, sempre que possivel, com varios fornecedores. Normalmente essa atitude

permitira que vocé obtenha as melhores condi¢des, além de conhecer melhor as

Pagina 66



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAQO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUCAO
Metodologia de Criagio de um Plano de Negocios para Captagdo de Investimento em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

caracteristicas especificas de cada produto ou servigo. Muitas vezes vocé pode ajudar
o fornecedor a melhorar seu desempenho. Se ndo conseguir encontrar alguém para
fornecer o que vocé precisa, talvez vocé possa encontrar um parceiro disposto a

adquirir as habilidades necessérias para executar a tarefa.

- Conveniéncia. Toda atividade de negocios exige habilidades especificas que podem
ndo existir na equipe de gestdo. Assim, a equipe precisa avaliar se, em casos
especificos, ¢ melhor executar uma determinada tarefa adquirindo as habilidades
necessarias ou se seria melhor passar a tarefa a uma firma especializada. Os
especialistas podem ter condigbes de executar melhor a incumbéncia e também de

oferecer uma vantagem de custo, em fungfo dos maiores volumes de producdo.

A questio, no caso de uma start-up de e-Business, € que forma de cooperagdo vocé quer

estabelecer com outras companhias. Toda parceria tem vantagens e desvantagens.
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8.2 APLICACAQ®

8.2.1 O Sistema de Negdcios

O sistema eJOGO se concentrara no desenvolvimento de excelente capacitacio em
marketing e vendas e na integracio com os recursos que a rede mundial de computadores
INTERNET provém. Fundamentard sua receita na venda de espagos publicitirios nas

diversas modalidades de jogos apresentadas. Sua previsdo encontra-se no anexo 2.

8.2.2 Estrutura Organizacional e Estilo de Gestéo

A equipe de gestdo € formada pelos trés fundadores, que exercerdo as funcgdes de diretor
administrativo, financeiro, e de tecnologia ¢ desenvolvimento. Qutros cargos a serem

apresentados serdio preenchidos posteriormente.

Diretor de Tecnologia e Desenvolvimento — André Bianchi Bejczy . Trabalha ha 17 anos
na 4rea de informatica. Acumulou grande experiéncia trabalhando em grandes empresas de
diversos setores, como Editora Abril, Grupo Santista ¢ Digirede Informatica. Atualmente
ocupa o cargo de Diretor de Tecnologia e socio unitario da Interfix Informatica, empresa
que atua na area de criagio de sites para a Internet. Na Editora Abril (1992-1995) , foi
responsavel pelo desenvolvimento ¢ implantagio do sistema de vendas de assinaturas de
representantes, no Grupo Santista (1988-1991) desenvolveu e implantou sistema contabil,

na Digirede Informatica (1983-1987) desenvolveu projetos de redes bancérias.

Diretor Administrativo: Fernando Orozco Bitencourt de Oliveira : Idealizador do projeto
e com grande motivagiio € empreendedorismo, realizou estudos sobre teoria dos jogos ¢ é
graduando em Engenharia de Produgio na Escola Politécnica da USP. Trabalhou como

Business Developer na empresa de e-commerce OFFICENET.COM, do grupo

Phgina 68



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUCAO
Metodologia de Criacio de um Plano de Negocios para Captaggo de Investimento em
¢Business - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

SUBMARINO e GP Investimentos, sendo responsavel por novas parcerias, planejamento

estratégico de vendas e marketing de novos produtos.

Diretor Financeiro - Edson De Paulo Serdpicos : Também aluno de graduagiio do curso
de Engenharia de Produ¢io da Escola Politécnica da USP, acumulou experiéncias na area
financeira, atuando de 1994 a 1996 no departamento de contabilidade de uma inddstria
metalirgica (TERMAFI Ind. Com Filtros de Ar Ltda.), e exercendo a fungfio de consultor
na terceirizagdo da mesma empresa (1996-1999). Em 1999 exerceu o cargo de Diretor
Financeiro da Empresa Janior dos Alunos da Escola Politécnica da USP (Poli Janior),
atuando desde janeiro de 2000 como Consultor Administrativo. Possui também experiéncia
na area de gestdo de operagdes, tendo realizado um projeto de iniciacdo cientifica onde

estudou as estratégias hoteleiras e indicadores utilizados no Brasil.

Consultor Administrativo/Financeiro — Geraldo Bitencourt de Oliveira : Diretor de
Planejamento da empresa de tubos de acos inoxidaveis INOX TUBOS S.A.., possui larga
experiéncia em gestdo de negocios, tendo atuado em mais de dez anos como vice-
presidente executivo da TEQUISA Tubos de Acgos Inoxidaveis Ltda., além de
superintendente técnico da ACESITA — Acos Especiais de Itabira, maior produtora da

América Latina de agos inoxidaveis.

Consultor de Tecnologia — Renzo Grosse — Sécio Fundador da REGRA UM INTERNET,
provedor de acesso & WEB situado na cidade de Santo André, Sdo Paulo. Possui grande
experiéncia no setor de tecnologia e infra-estrutura, atuando nesse mercado ha mais de 12

atos.

A equipe ja trabalhou junta anteriormente, encontrando vérios obstaculos que
desencadearam na inviabilidade econdmica de outros projetos. Mesmo assim, ndo desistiu

de suas idéias, e hoje apresenta este novo plano de negdcio.
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Dentro das relag6es de trabalho em si, 0 método de organizac#o requerido € o funcional, ou
seja, a departamentalizaciio da empresa seguird conforme a fungdo principal do setor.
Todavia, o fato de haver um departamento para cada fungdio nfio quer dizer que haja
sempre um diretor individual para cada area. Nas pequenas organizagdes, é provavel que
os responsaveis locais se desloquem de uma fungéio para outra, ou acumulem cargos, como
¢ o caso do diretor administrativo e gerente de recursos humanos do eJOGO. Mesmo em
grandes empresas isso ocorre, como por exemplo, quando uma pessoa & promovida e passa
a ocupar um novo cargo, permanecendo também no antigo até que venha um substituto, ou
quando alguém pede demissiio e ndo ha condi¢bes de substitui-lo de imediato, sendo

necessario que outro gerente acumule seu cargo.

A estrutura funcional, em nosso caso, apresentar-se-4 com as seguintes caracteristicas:

- A administragfio geral tera pleno controle dos destinos da empresa e havera seguranga
de que a a¢fo esteja orientada para a missdo, porque € muito facil atribuir, localizar e
cobrar responsabilidades dentro de uma estrutura onde a divisdo de tarefas é cristalina.

- N#o havera confusio sobre quem tem que fazer o que, jai que as responsabilidades
serdo muito bem definidas.

- Numero de diretores e gerentes tendera a ser econdmico.

- Desenvolvimento da experiéncia e da competéncia técnica ficard favorecido, porgue os
especialistas funcionais ficardo juntos.

- Com o aumento da especializacio e da competéncia, tornar-se-4 facil a absorgio de
novas técnicas € conceitos relacionados com as operagbes de cada drea, tendendo a

uma administracdo mais eficaz.
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Diretor Garai
| Dirator Tecnelogia

Torceirizado

|- Administragdo Sistema
-WebMaster
Diretor Comercial

+BackQffice

-Vendedor

“Estagiario
Diretor Administrativo

Gerents Recursos Humanos
Diretor Financeiro
Controller

Contador
| Tercairizado
-Tasouteire

Secretiria Geral

A diretoria geral serd composta pelos socios-diretores do empreendimento, valendo-se da
assessoria de seus consultores. O cargo de diretor geral deverd ser preenchido por pessoa
indicada por investidores. Oferece, para cada 30% das agdes da empresa, um cargo de

diretor na empresa.

8.2.3 Terceirizacdo

Existe a analise de terceirizacdo de alguns setores da empresa. Séo eles:

Desenvolvimento de software. Vérias empresas no mercado se especializaram em
desenvolvimento de software. O eJOGO ira utilizar o know-how dessas companhias para a

criagdo dos softwares necesséarios, assim como paginas da Internet, entre outros.

Marketing. A é4rea de marketing serd controlada pelo diretor comercial e gerente de
marketing, exercidos pela mesmo funcionario, que serd pessoa altamente capacitada e

experiente no ramo, a ser contratada posteriormente. O setor técnico de criagfo sera, de
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inicio, terceirizado, utilizando-se da experiéncia de grandes empresas de propaganda do

ramo no Brasil.

Area comercial (vendas). A terceirizagdo da 4rea de vendas é ponto importante ¢ que deve
ser estudado a médio prazo. Ja ha no mercado empresas especializadas em “suprir” os sites
de grande acesso com publicidade (como a DOUBLECLICK.com), mediante cobranga de
taxa sobre as vendas (50%). Podera ser importante este estudo 4 medida que nosso sistema

se desenvolva e néo haja oferta de publicidade que atenda a4 sua demanda pelos usuarios.

8.2.4 Locais de Operagéo

A sede da empresa estara localizada em Santana de Parnaiba, interior de S#o Paulo, cidade
que possui vantagens fiscais em relagdo a redugfo de ISS para 0,5% (Em S&o Paulo essa
taxa é de 5%). Todavia, o estabelecimento do escritdrio comercial e de operacdes sera na

capital paulista, pois grande parcela de nossos clientes, fornecedores e funcionarios estarfio

localizados nessa regido.

8.2.5 Planejamento de Pessoal

Nossa previsdo de pessoal para os proximos 4 anos de operagio estd apresentado no quadro

a seguir.

Dep. Tecnologia Dep. Comercial Dep. Administrativo Dep. Dep. Editorial ~ Outros TOTAL
Financeiro Novos Produtos
Inicio 3 4 1 3 1 1 13
1°ano 8 7 3 4 12 3 37
2*ane 10 11 6 7 16 5 35
3 ano 13 15 6 10 20 8 72
4" ano 15 18 7 12 30 10 96
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O nimero de funciondrios aumentara proporcionalmente ao nimero de novos clientes. E
importante notar que ha aumento significativo da area comercial neste trés anos, com meta
de crescimento acima de 300%, devido ao fato de nosso empreendimento ser um veiculo
de propaganda de outras empresas, devendo possuir grande destaque nos setores
comerciais e de marketing. A abertura de escritdrios em outras cidades do pais (Rio de
Janeiro, de inicio) também estd relacionada & expansio da area comercial, além da

administracdo.

A expansdo do negdcio para outros paises da Ameérica Latina mostra-se atrativa,
necessitando apenas adaptagdes dos jogos a cultura local. Paises como México € Argentina
compdem uma importante parcela do niimero de usudrios da América Latina, mostrando-se

como segmento de mercado atrativo & nossa empresa.

A cria¢@o de uma 4rea especifica para desenvolvimento de conteudo € de novos produtos

esta planejada, como demonstrada na tabela.

Caso a terceirizagio das vendas se torne viavel, existird a redugio do quadro exigido de

funcionarios da area comercial.

Pagina 73



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUCAQ
Metodologia de Criagdo de um Plano de Negdcios para Captagdo de Investimento em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

Marketing e Vendas

9.1 METODOLOGIA

“Q marketing é importante
demais para ser deixado a cargo
do departamento de marketing”.

David Packard, empresdrio

Um elemento chave de um conceito de negdécio bem pensado sio as atividades bem
planejadas de marketing e vendas. Elas exigem uma descri¢io convincente das estratégias
de lancamento no mercado, do marketing e das medidas previstas para promogido de
vendas. Para 18s0, pode-se seguir a estrutura que abrange produto, preco, praca e

promog&o, o modelo dos 4 Ps, citado por Kotler[1998].

Produto. A sva idéia original do produto/servico ja lhe deu uma nogiio das suas
caracteristicas. Depois de uma analise mais aprofundada das necessidades dos diversos
segmentos de clientes, vocé€ precisa avaliar se o seu produto/servico efetivamente as
preenche ou quais sdo as adaptagdes requeridas. Isso levanta a questfio de saber se vocé
deve ter um s6 produto/servigo para todos os segmentos ou se deseja adaptar o

produto/servigo para atender as necessidades dos diversos segmentos.

Preco. A base de um prego possivel ¢ a disposigdo dos clientes em pagar o que lhes for
pedido. Isso contraria o conceito generalizado de que o preco depende do custo. O custo,
naturalmente, € um fator importante, porém a relacio custo-preco sé se torna critica
quando o prego pedido ndo cobre os custos no futuro previsivel. Nesse caso, €

aconselhavel fechar a empresa o mais rapido possivel ou, melhor ainda, nem abrir tal

cmpresa.
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O prego que vocé pode pedir depende totalmente de quanto vale o seu produto/servico para
cada cliente. Vocé definiu, e talvez quantificou, o valor para o cliente no conceito de
negdceio ou na descri¢do do produto/servigo. Agora, defina faixas de preco com base no
valor para cada grupo de clientes quantificado do seu produto/servico. Vocé pode

comprovar € aprimorar as suas premissas por meio de discussdes com clientes potenciais.

A estratégia de precgo escolhida depende de sua meta: vocé quer penetrar rapidamente no
mercado, praticando um prego baixo (estratégia de penetragio)? Ou quer gerar o maior

retorno possivel desde o comego?

Algumas situa¢bes fazem da estratégia de penetracio a melhor escolha:

- Estabelecimento de um novo padrao. A Netscape distribuiu gratuitamente o seu

browser da Internet, e dessa forma estabeleceu um padr3o.

- Altos custos fixos. As empresas com altos custos fixos sio obrigadas a encontrar um
grande pablico no menor tempo possivel para que esses custos se justifiquem. Os
custos fixos da Federal Express referentes a transporte aéreo e instalagbes de
classificagdo de correspondéncia, por exemplo, sf0 os mesmos, quer a empresa
entregue milhares ou muitos mithdes de cartas ou pacotes.

- Concorréncia. Se as barreiras a4 enfrada forem baixas e houver probabilidade de
concorréncia acirrada, a estratégia de penetragdo é o melhor meio de ser mais rapido

que a concorréncia em conquistar uma grande parcela do mercado.

- Posicionamento. Um novo produto/servi¢o é posicionado como melhor que as opgdes
anteriores, podendo portanto justificar o prego mais elevado. Com o MacIntosh, a

Apple seguiu esta estratégia posicionando seu produto de forma diferenciada.
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- Financiar o crescimento. Os pregos mais elevados geralmente resultam em margens
de lucro maiores e permitem que a nova empresa financie seu crescimento. Os novos
investimentos podem ser financiados com os lucros, € os investimentos de terceiros

deixam de ser necessarios.

- Exigéncia de menores investimentos. Diferentemente desta estratégia, a estratégia da
penetracdo em geral exige um grande investimento inicial para atender a grande

procura. Esse aumento do risco de investimento ¢ algo que os investidores

normalmente preferem evitar.

Praga. Se o seu produto ou servigo, de alguma forma, precisar chegar fisicamente ao
cliente hé varias consideragdes que devem ser feitas. Isso pode parecer simples, mas
envolve outra colossal decisdo de marketing: de que forma, através de que canal de

distribuig@o, vocé quer entregar o seu produto/servigo?

Varios fatores influem sobre a escolha do canal de distribui¢#o, tais como quantos clientes
potenciais vocé tera? S#o empresas ou pessoas fisicas? Como elas preferem comprar? O
produto/servigo exige explicagdes? Estd na ponta superior ou inferior da faixa de pregos?
Basicamente, vocé precisara avaliar se a sua empresa cuidard da distribuigdo ou passara

essa incumbéncia a uma firma especializada.

Esse tipo de decisdo "fazer ou comprar” terd um impacto significativo na organizagio e no
sistema de negdcios da sua empresa. A escolha do canal de distribui¢iio, portanto, tem
estreita relagdo com outras decisSes de marketing e, por sua vez, afetard outras

providéncias. Portanto, vocé devera, se necessario, analisar a forma que serd utilizada para

a distribui¢do de seu produto.

Promogdo. Para que os clientes potenciais possam avaliar o seu produto/servico, eles

precisam tomar conhecimento dele. E para isso vocé precisa anunciar: chamar a atenc3o,
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informar, persuadir, inspirar confianca. Esses sfio os objetivos da comunicagdo. A
comunicacdo precisa explicar o valor do produto ou servico aos clientes, e convencé-los de
que o produto satisfaz suas necessidades melhor que soluges concorrentes ou alternativas.

H4 varios meios de chamar a atengdo do cliente:

- Propaganda: jornais, revistas, publicacdes especializadas, radio, TV, cinemas,
Internet

- Marketing direto: mala direta a clientes selecionados, telemarketing, Internet

- Relac¢des piublicas: artigos na imprensa sobre o seu produto, negdcio ou sobre vocé,
escritos por vocé ou por um jornalista.

- Feiras e exibicdes

- Visitas a clientes

A comunicaco € cara, portanto tire 0 miximo proveito dela. Calcule exatamente quanto
vocé pode gastar em publicidade por venda, e escolha as mensagens de comunicagio € 0s

veiculos de acordo com isso. A comunicagio enfocada dd os melhores resultados.

Quando se dirigir aos clientes, concentre-se nas pessoas que tomam a decisdo de compra

ou tém a maior influéncia sobre a decisdo de compra.
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9.1 APLICACAO

Como ja mencionado, nossa empresa ndo medira esforcos em relagdo ao desenvolvimento
das areas de marketing e vendas — primando efetivamente pela fixa¢fo de nosso nome
fantasia junto aos usuarios e mantendo relagiio de confianca e agregacdo de valor com o

cliente.

Os pregos de nossas propagandas foram determinados segundo analise de mercado e
critérios de segmentacio fornecidos por nosso sistema. Estd situado no anexo 3 os valores

de CPM de banners que serfio praticados.

O sistema de marketing serd conduzido pelo diretor comercial, experiente na area,
juntamente com o diretor geral, valendo-se da propaganda nos diversos veiculos existentes
(outdoors, Internet, radio, publicidade, propaganda boca-a-boca). Existird entdio garantia

que o nimero de acessos e usudrios siga de acordo com o planejado.

9.1.1 Promog&o e Distribuigao de Servigos

Entendido como uma malha complexa de veiculagdo de publicidade, o eJOGO se relaciona
com as empresas (clientes) e os consumidores (usudrios). Se houver interesse por parte de

um grande ndmero de consumidores, as empresas se incentivardio a anunciar em no nosso

sistema.

Clientes. A conquista de novos clientes comecard com uma campanha de mala direta a

todas pessoas juridicas de caréter potencial de antincio. Em seguida, setores importantes e
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outros clientes que tiverem demonstrado interesse serfio contatados. O quadro de
vendedores do eJOGO, em constante aumento, visitard os clientes potenciais. O nimero de
representantes de vendas aumentard proporcionalmente ao numero de novos clientes

conquistados. Além disso, a Internet e telemarketing também serfo utilizados.

Usudrios. Os consumidores (usudrios) serdo atingidos através de canais locais de
publicidade (jornais, revistas, publicagdes especializadas, TV local , radio e cinemas). A
Internet também sera canal importante na divulgagfio, havendo antncio em sites que

possuirem usuarios semelhantes ao nosso publico-alvo.

Finalmente, uma politica de relagGes publicas serd adotada, sendo criados artigos na
imprensa sobre o produto, negocio ou mesmo os socios. A presenca em feiras € exposigoes
também serd opc¢fo vidvel. A médio prazo o patrocinio de eventos serd incorporado em

nosso sistema de marketing.

9.1.2 Terceirizagao da area de vendas

Como ja relatado, existem empresas no mercado especializadas em prover “clientes” aos
sites bascados em venda de publicidade. Empresa de destague no ramo & a
DOUBLECLICK.com, presente em diversos paises do mundo. A andlise do
comportamento da relagéio entre a demanda de publicidade por parte dos usuvérios e a oferta
dos clientes nos levard 4 tomada de decisfio quanto & terceirizagfio ou nfio deste setor da
empresa. E importante lembrar que as condigdes de acordo com tais empresas, geraimente

sdo fundamentadas em pagamento de até 50% da receita bruta do sistema.

9.1.3 Marketing AMWAY

O Marketing desenvolvido por AMWAY e ja utilizado em grande escala na comunidade

da Internet consiste em prover prémios as pessoas que indicarem novos usuarios. Esses
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prémios poderdo vir em forma de aumento no ganho das quantias distribuidas nas
modalidades de jogos do sistema, distribui¢8io direta de dinheiro ou produtos por sorteio,
concessio de entrada em jogos especialmente projetados para pessoas indicadoras (com
premiacdo maior ao normal). Mesmo que o resultado de tais jogos especiais seja negativo
dentro do fluxo de caixa total da empresa (ou seja, a quantia distribuida seja superior a
receita de tal modalidade) serd conveniente adotarmos essa politica, a fim de manter

crescimento de numero de usuarios elevado.

9.1.4 Vantagens para clientes freqiientes

Sera adotada politica de bonificacdo em relagio aos usuédrios freqiientes ao sistema
eJOGO, fazendo com que, apds algum tempo acumulado de acesso, a pessoa se torne VIP,
ganhando uma porcentagem a mais de dinheiro a cada vez que ganhar um prémio (ex.
10%). Essa situa¢do se mantera até passado um determinado periodo sem acesso (por
exemplo 15 ou 30 dias). Essa ferramenta incorporada ao nosso sistema ird assegurar que
usuarios nio “migrem” para sistemas semelhantes/concorrentes em primeira instancia.

Além disso, promover4 um maior tempo de acesso por pessoa ao eJOGO.

9.1.5 Verba Publicitaria

O total de recursos destinados ao setor de marketing serd estudado no periodo de
semeadura a empresa, de tal forma que haja a garantia de que a quantidade de page-views
estipulada seja alcangada. A porcentagem do lucro liquido reaplicado em marketing girara

em torno de 70% nos dois primeiros anos de funcionamento do eJOGO.
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9.1.6 Precificacao

Os valores a serem cobrados por CPM dos banners em nosso sistema foram determinados
segundo situacdo atual do mercado, analise de sua capacidade de segmentagio e esta

apresentado no anexo 3.

9.1.7 Atendimento ao Cliente

Visamos atingir um alto nivel de lealdade de clientes e consumidores aos nossos servigos.
Assim, empregaremos todos os esfor¢cos para colocar o cliente no centro de nossas
operagles e enraizar essa atitude firmemente em nossa cultura empresarial. Sera criado, a
curto prazo, um posto de OMBUDSMAN, que estard intimamente relacionado com os
consumidores, agregando valor & qualidade do servico, em termos de preocupacdo com o
usuério. Além disso, sistema completo de FAQ e e-mails contendo respostas de davidas

serfo enviados.
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10.1 METODOLOGIA

"Os negdcios sGo como o xadrez:
para vencer é preciso prever
vdrias jogadas a frente”.

William Sahlmann, professor

Os investidores querem saber como vocé imagina o desenvolvimento da sua empresa. Um
cronograma realista inspira credibilidade aos investidores e parceiros de negdcios. Além
disso, ele ajuda vocé a pensar nas suas diversas atividades e interdependéncias ao longo do
tempo. Vocé colocard a empresa em perigo se tentar atingir as metas através de um

planejamento falho, e, acima de tudo, excessivamente otimista.

Determine um cronograma de implementac¢io. Concentre-se nos principais marcos e
nos mais importantes acontecimentos interdependentes. Em geral bastam esses trés
elementos:

- Cronograma de implementagio

- Principais marcos

- Ligag¢des e interdependéncias importantes entre grupos de trabalhos

Planejamento de recursos humanos. A medida que a empresa deslanchar, o
planejamento sistematico do quadro de pessoal passara a ser cada vez mais indispensavel.
O crescimento exigird o recrutamento de novos empregados que precisarfo receber
treinamento e integrar-se 4 empresa. A manutencéo de uma estrutura simples no ambiente
de trabalho ajudara vocé a redigir descri¢Ges de cargos claras e procurar os empregados
certos. N@o se esqueca de que pode ser dificil encontrar funcionérios qualificados e

especializados, mesmo em épocas de grande desemprego, portanto este planejamento
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também permite o inicio da busca de recursos-chave com antecedéncia. Muitas vezes ndo
havera como deixar de .roubal” bons empregados dos concorrentes. Inclua os custos no seu
planejamento de pessoal para obter o custo total de recursos humanos (salarios e custos

indiretos de trabalho) da demonstragfo do resultado do plano de negdcio.

Planejamento de investimentos e depreciacio. O planejamento de investimentos e
depreciaciio inclui todos os investimentos que podem ser capitalizados e as
correspondentes baixas contabeis. O valor da depreciacio depende da vida 1til prevista do
bem. Em geral, os bens do imobilizado sdo totalmente baixados ao longo de quatro a dez
anos em valores anuais iguais (método linear). Os investimentos devem ser incluidos no
calculo do caixa, e o valor total das baixas anuais deve constar da demonstragiio do

resultado previsto.
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10.2 APLICAGAO

10.2.1 Previs&o de Crescimento
A previsdo do numero de usuarios, page-views didrios e mensais e receita compde o anexo

2.

O grafico de projecdo de usuarios no anexo 4. J4 grafico de projecdo de page-views esta

localizado no anexo 5. O anexo 6 contém o grafico de evolugdo da receita total do sistema.

10.2.2 Cronograma de Implementacao

Vide diagrama de Gantt, que esta exibido no anexo 1.
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1 1 Planejamento Financeiro e Financiamento
11.1 METODOLOGIA -

“O planejamento substitui o caos
por incertezas"”

O autor

O planejamento financeiro ajuda vocé a avaliar se o seu conceito de negdcio sera rentavel e
se pode ser financiado. Para tanto, € preciso compilar e consolidar os resultados de todos
os capitulos anteriores, elaborando algumas demonstragSes financeiras € contabeis. Para a
terceira fase sera preciso que se faga a projecio do balango patrimonial, da demonstragio
do resultado do exercicio, da demonstragfio de origens e aplicag¢des de recursos e do fluxo

de caixa.

11.1.1 Requisitos do Planejamento Financeiro

- Balanc¢o patrimonial, demonstracdo de resultados do exercicio, demonstracdo de
origens e aplicagbes de recursos e do fluxo de caixa.

- Previsbes para cinco anos de todos os itens do planejamento financeiro. Todos os
nimeros precisam basear-se em premissas razodveis (apends as principais premissas

precisam ser expostas no plano)

Balango Patrimonial. O balanco representa a posi¢io do patrimdnio da empresa em
determinado momento. Ele é composto por dois grandes blocos, o ativo € o passivo. Em
linhas gerais o ativo representa os bens e direitos, enquanto o passivo as obrigagles da
empresa. Em um plano de negocio completo, vocé precisa apresentar um balango
patrimonial projetado, para os investidores entenderem a evolugdo da posicio do

patriménio da empresa ao longo do tempo.
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Demonstragdo de Resultado do Exercicio. As operagdes de uma empresa geram receitas,
despesas e custos de produtos ou servigos em um determinado periodo (exercicio). Como
diz o proprio nome, a demonstragio do resultado apresenta o lucro ou prejuizo obtido pela
firma durante o periodo em questdo. A demonstracio do resultado tem por objetivo mostrar
se as transacOes levam a um aumento ou a uma diminui¢do do patriménio liquido da

empresa (definido como a soma de todos os ativos deduzidos do passivo).

Repasse todo o plano de negdcio e conclua se as suas premissas levardo a aumento ou
diminuig¢do no patriménio liquido em cada ano, nesse caso, qual serd a sua dimensdo. Se
estiver em davida sobre o valor exato dos custos que a empresa incorrera, obtenha cotagdes
e estimativas. Nio se esqueca de computar as despesas pessoais com o seu sustento. No
caso de uma empresa de responsabilidade limitada, essas despesas seriam o saldrio do
gerente geral. Relacione as baixas do seu investimento € o planejamento da depreciagéo, O
custo dos investimentos em si {0 preco de compra do investimento), ndo € incluido na
demonstraciio do resultado porque o valor pago ndo resulta em uma mudanga no

patriménio liquido da empresa.

Os custos com materiais abrangem todas as despesas com matérias-primas, secundérias,
suprimentos € bens e servigos adquiridos. Os dispéndios previstos com recursos humanos
incluem salérios, adicionados a contribui¢io social e aos impostos sdo demonstrados em

custos com pessoal.

Finalmente, calcule a diferenca entre todas as receitas e despesas de um ano fiscal, e dessa
forma vocé chegara ao lucro/prejuizo liquido anual. As vendas do seu produto ou servigo
podem ser langadas no ano fiscal em curso, mesmo que o pagamento s6 ocorra no
exercicio seguinte; vocé precisard relacionar a receita de vendas mesmo que o dinheiro
correspondente ainda nfo tenha sido depositado na sua conta. O mesmo vale para as

despesas.

Demonstra¢do das Origens e Aplicacdes dos Recursos. O DOAR (como € conhecido)

mostra as fontes de recursos responséaveis por alteragdes do capital circulante da empresa e
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onde estes recursos foram aplicados. Com este demonstrativo os investidores podem

avaliar detalhadamente a utiliza¢io de seus recursos no empreendimento.

Fluxo de Caixa. A sua empresa precisa ter uma determinada guantidade de caixa em méaos
em todas as ocasides, para ndo se tornar insolvente. Caso contrario ela serd levada a
faléncia, a ruina financeira. Portanto o planejamento detalhado do fluxo de caixa visa a
garantir a existéncia de um fluxo positivo em todos os momentos. O principio é simples:
os recebimentos s3o comparados diretamente com os desembolsos. Observe que emitir ou
receber uma fatura ndo significa que o dinheiro ja esteja na sua conta ou que vocé ja tenha
efetuado o pagamento. O fluxo de caixa trata da data efetiva de pagamento, quando os
fundos de fato entram ou saem. Assim, trata apenas das transagOes que dfio origem a uma

mudanga nas suas reservas de caixa, nfio incluindo depreciacio € obrigagoes.

Registre o valor € a época de todos os pagamentos que vocé prevé. A sua empresa esta
solvente quando a soma dos recebimentos é maior que a soma dos desembolsos em
qualquer momento dado. Vocé precisard receber capital (através de investimentos ou
empréstimos) nas ocasides em que todas as despesas néo forem cobertas. A soma de todos

esses pagamentos serd equivalente ao capital total necessério para um dado intervalo.

Necessidade de Financiamento. A preparacio desta andlise financeira permite que vocé
determine o montante de capital de que vai precisar e quando vai precisar. O capital se
divide basicamente em agBes (os investidores tém uma participagio na empresa) e
empréstimos, tomados de fontes externas. Escolha a combinagio certa para sua empresa

entre as inimeras fontes de financiamento com que pode contar
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Fontes de Capital nos Diversos Estigios do Desenvolvimento da Empresa

Semeadura | START UP | Crescimento | Estabilizacdo

Poupanga Pessoal
Empréstimos Familiares
Subvengbes Governamentais
Pessoas Fisicas

Capital de Risco

Hipotecas

Arrendamentos

Empréstimos Bancérios

Bolsas de Valores

Quadro 7

“Nada se consegue de graga” , ensina o ditado; o mesmo se aplica ao dinheiro. A sua
familia pode pedir pouco em troca da ajuda financeira, mas os credores profissionais sdo
mais exigentes. Tudo que a equipe de gestdo pode oferecer aos investidores pelo dinheiro
deles ¢ uma promessa, o que nfo é exatamente uma boa condi¢io para negociar. Mesmo
assim, vocé bem uma boa chance de obter sucesso financeiro se a empresa for bem, porque
os investidores profissionais também tém um interesse no melhor desempenho da equipe.

Seja claro sobre seus requisitos e expectativas e os de scus investidores.

Se vocé est4 em busca de um compromisso a longo prazo ¢ se satisfaz com uma empresa
pequena, provavelmente seria bom utilizar os recursos da familia ¢ empréstimos de amigos
e bancos. Vocé conservard uma participacdo majoritaria, mas limitard consideravelmente

as possibilidades de crescimento.

No entanto, se vocé desejar uma expansfo rapida prépria dos negécios de sucesso de e-

Business, sera melhor procurar obter capital de risco. Esses capitalistas em geral esperam
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obter uma larga parcela da start-up; na realidade, talvez vocé precise abrir mio da
participagdo majoritaria. Os investidores profissionais, no entanto, nfo estio interessados
em gerir a empresa desde que vocé atinja as metas, mesmo que eles tenham uma
participagdo majoritaria. Afinal, eles investiram na equipe de gestiio para levar a empresa
ao sucesso. Eles vio lhe dar apoio ativo através de suas habilidades gerenciais e
proporcionar conhecimento especializado, por exemplo na 4rea juridica ou de marketing,

associacdes e acesso a uma valiosa rede de contatos.

O acordo com os investidores pode ser complicado. E sempre bom obter propostas de
varios investidores e consultar especialistas e empreendedores experientes no caso de

davidas.

Nio se deixe desanimar pela complexidade desses acordos. Normalmente eles existem por
razbes validas, como faixas de imposto, controle dos fundos investidos, etc. Mas tenha

absoluta certeza sobre todos os detalhes da negociagéo.

Calculo do retorno do investimento. Os investidores avaliam o sucesso de um investimento
pelo retorno obtido sobre o capital empregado. O retorno previsto, portanto, deve estar bem

visivel no plano de negocio.

Do ponto de vista do investidor, todos os fundos empregados em uma nova empresa
resultam, a principio, em fluxos de caixa negativos. Depois que a empresa atinge o ponto
de equilibrio, os fluxos de caixa positivos nfo sdo imediatamente pagos na forma de
dividendos, sendo usados primeiramente para fortalecer o balanco patrimonial. Os fundos
serdo devolvidos aos investidores na realizac8o. Como os fluxos de caixa ocorrem ao longo
de varios anos, eles precisam ser descontados, ou seja, calculados pelo valor presente

{célculo de juros e juros compostos).

A IRR ¢ a taxa de desconto pela qual a soma de todos os fluxos de caixa negativos e

positivos, descontados ao valor presente, tém como resultado zero.
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11.2 APLICACAO

11.2.1 Previstes e Premissas de Crescimento

Dada as modalidades envolvidas, buscamos a contribuigdo marginal de cada jogada, mas

ndo considerando receitas provenientes de:

- Navegagdo nas paginas principais ou em busca de informagdes que ndo tragam pontos
para © usuario;

- Receitas provenientes de click-through (que seré estimulado pelo eJOGO);

- e-commerce;

- “Perda” de créditos por parte dos usuarios no ambiente de aposta de pontos e receita
integral nessas modalidades;

- Publicidade via e-mail e mala direta (informativos, extrato de conta, etc.).

- Possiveis contratos de publicidade alternativos (como patrocinio de cartas, sala de

jogos, etc.)

A meta do €JOGO, ¢ devolver ao usuario 50% da receita liquida proveniente de banners,
ou seja, sera distribuido aos usuarios 50% do montante arrecadado com publicidade, ja
descontado a porcentagem direcionada ao portal ou de empresas especializadas como a
DoubleClick. Como esse percentual também gira em torno de 50% e o valor médio do

CPM, segundo pesquisa da Blue Bus, esta em R$ 45,90 , temos:

- Receita por mil: RS 45,00
- Receita liquida por mil: R$ 22,50
- Receita liquida por banner: RS 0,0225

- Valor médio a ser distribuido em forma de pontos por banner: R$ 0,01125

Péagina 90



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAQ PAULOQ
ENGENHARIA DE PRODUCAO
Metodologia de Criagdio de um Plano de Negdcios para Captagio de Investimento em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

11.2.1.1 Bingo

+» Browser

Calculo realizado por jogador conectado

Etapa Tempo Publicidade RS RS$ Liguida
Durante a jogada 4 min 4 standard 0,09 0,045
Intervalo 2 min 2 big 0,09 0,045

TOTAL 6 min 0,18 0,09

RS Liquida/min = &

s Client

Etapa Tempo Publicidade R$  R$ Liguida
Durante a jogada 4 min 4 standard 0,00 0,045
Intervalo 2 min 2 standard 0,045 0,0225
TOTAL 6 min 0,135 0,0675

RS Liquida/min = [X{JEPE

11.2.1.2 Video-Bingo

% Browser:

Etapa Tempo Publicidade RS RS Liquida
Durante a jogada 1 moin 1 standard 0,0225 0,01125
TOTAL 1 min 0,0225 0,01125

RS Liquida/min = I EEE

Pagina 91



ESCOLA POLITECNICA DA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO
ENGENHARIA DE PRODUCAO
Metodologia de Criagao de um Plano de Negdcios para Captaco de Investimento em
eBusiness - Estudo de Caso: EJOGO.COM.BR

< Client

Etapa Tempo Publicidade RS R$ Liguida
Durante a jogada 1 min 1 standard 0,0225 0,01125
TOTAL 1 min 00225 0,01125

RS Liquida/min = ({8 PE

11.2.1.3 Video-Poker

Etapa Tempo Publicidade RS RS Liquida
Durante a jogada 20s 1/3 standard  0,0075 0,00375
TOTAL 20s 0,0075 0,00375

RS Liquida/min = [T EEE

11.2.1.4 Caga-Niquel

Etapa Tempo Publicidade RS RS Liquida
Durante a jogada 10s 1/6 standard ~ 0,00375 0001875
TOTAL 10s 0,00375 0,001875

RS Liquida/min = [XJEFE

11.2.1.5 Trivia

Etapa Tempo Publicidade RS RS Liquida
Durante a jogada 1 min 1 standard 0,0225 0,01125
TOTAL 1 min 0,0225 0,01125

RS Liquida/min = [KJ{PE
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Decrescendo gradualmente a taxa de crescimento mensal de usudrios, apdés um ano de
langamento, teremos 450.000 usuarios e no final de 2004, tendo a previsdo de alcangarmos
1.685.000 usudarios, ambos os valores no caso mais provavel. Para o clculo dos cenarios
otimista e pessimista, consideramos um aumento de 30% da aceitagdo para o primeiro e

decréscimo de 30% para o segundo.

Para o calculo da receita, foi necessario estimar o nimero médio de page-views
visualizados pelos usuarios durante o periodo de um més (anexo 7). O numero mais
provavel inicial foi 96 pv/usuario*més. Considerando que ao longo do tempo, alguns
usudrios deixem de utilizar o sistema, mesmo estando cadastrados, decrescemos esse
indicador a uma taxa de 2% ao més. Assim, esse valor em Dezembro de 2004 cai para 35

pv/usurio*més. O anexo 8 contém detalhes de como o calculo da receita foi efetuado.

Levamos em conta também, um decréscimo no prego dos banners ao longo do tempo, dado
que a evolugdo dos meios de publicidade pode aumentar ¢ acarretar na queda deste valor.
O valor inicial provavel é R$ 0,04/pv, lembrando que estdo inclusos nesta média todas as
modalidades e ambientes do site, client € e-mails. Até dezembro de 2004 este valor decai
de 23%, ou seja, R$ 0,0308/pw.

Assim, montamos o seguinte cenario:

Més n® Usuarios Page views Receita (R$)
Dez/02 145.600 13.445.600 493.281,42 |
Dez/03 528.417 38.292.057 1.245.218,60
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