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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a viabilidade da Quest Xperience
(QX), uma empresa especializada na criacdo e implantagdo de jogos que envolvem
habilidades fisicas e psicoldgicas para jovens e adultos em Sédo Paulo e no ABC
Paulista.

O plano de negdcios tem como objetivo analisar a viabilidade do projeto
estrategicamente, financeiramente e operacionalmente. Além disso, sdo mensurados
0s custos e gastos com capital humano e marketing.

Foram feitas pesquisas de campo para verificar se ha demanda para o setor
onde a QX pretende atuar, além de analises do ambiente e do mercado atual.

Conclui-se que o potencial de crescimento e sucesso da QX é grande devido a
falta de opcBes de lazer e entretenimento onde a empresa se instalara.

Palavras-chave: Quest Xperience, plano de negdcios, jogos, entretenimento.



ABSTRACT

This paper aims to analyze the market viability of Quest Xperience (QX), a
company specialized in development and operation of games that involve physical and
mental skills for youth and adult public, being located in the areas of S&o Paulo and
ABC.

The business plan aims to analyze the strategic viability of the project, as well
as financially and operationally. Furthermore, it is taken on account the expenses
regarding human capital and marketing spendings.

Based on field researches and Market in-depth analysis have been made to
evaluate demand and public interests regarding the entertainment segment, where QX
intends to operate, in order to understand better and be prepared to offer the best
experience the client is seeking.

In conclusion, the potential growth and success of QX can be explained once
the lack of options in leisure and entertainment in the region of Sdo Paulo and ABC is
considerably great. The many aspects of differential activities and infrastructure offered
by QX, are the golden Keys to achieve its goals.

Key-words: Quest Xperience, business plan, games, entertainment.
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1 INTRODUGAO

Este trabalho tem como objetivo colocar em pratica o aprendizado adquirido
durante o curso de Administracdo, aplicando em nossa empresa 0 maximo de
informac&o que foi neste periodo, a fim de melhor exemplificar e apresentar a Quest
Xperience.

A Quest Xperience é uma empresa que atua no ramo de entretenimento, cujo
publico-alvo sdo jovens e adultos que buscam uma alternativa de lazer diferenciada
no mercado atual. Além do entretenimento diferenciado, as atividades e jogos da
empresa estarao localizadas em shoppings de S&o Paulo e do ABC Paulista.

Para a elaboracéo dos dados da nossa empresa e comportamento no mercado,
buscamos as informacdes com pessoas de diferentes faixas etarias, classes sociais e
interesses através de uma pesquisa de mercado realizada pelos empreendedores.
Buscamos informagdes sobre o mercado atual e futuros ramos que irdo crescer
gradativamente durante os proximos anos, a fim de nos posicionar e atuar da melhor
maneira possivel.

Neste trabalho, serdo analisadas as projecdes operacionais, estratégicas, de
capital humano, de marketing e financeiras a fim de verificar a viabilidade deste plano

de negdcio.
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2 BUSINESS MODEL CANVAS

O modelo de negdcios a seguir refere-se a empresa Quest Xperience (QX),
cuja atividade principal € realizar jogos e atividades diferentes como uma forma
alternativa de entretenimento e diversédo para jovens e adultos. O Business Model
Canvas é apresentado no apéndice A.

2.1 PROPOSTA DE VALOR

O negOcio proposto trata-se de um centro de entretenimento coletivo
diferenciado localizado em shoppings de Sao Paulo e do ABC Paulista, para jovens e
adultos, que oferece jogos competitivos e desafiadores. O principal objetivo é
proporcionar momentos de diverséo e interacdo aos competidores. A ideia é trazer

uma nova opcao de lazer para os moradores da regido metropolitana de Sao Paulo.

2.2 SEGMENTO DE CLIENTES
O publico-alvo que a QX pretende atingir sdo jovens e adultos que buscam uma

opcao diferenciada de lazer e entretenimento coletivo.

2.3 CANAIS

Os canais de comunicagdo da QX estardo fundamentados em midias sociais
populares, como Facebook, Instagram e Youtube. Além de exposi¢cao externa (OOH
— Out Of Home), em estacdes de metrd, outdoors e bus doors.

O espaco dedicado a QX serdo areas alugadas de grandes shoppings da
capital paulista e do Grande ABC onde acontecerdo os jogos em realidade virtual.

2.4 RELACIONAMENTO COM CLIENTES

O relacionamento com o cliente sera realizado, principalmente, através das
midias sociais e no local fisico. O foco da relacao serd a promog¢do do local e seus
diferenciais, além de proporcionar um atendimento de exceléncia.

Uma forma de sustentar esse relacionamento sera através de cartdes de
fidelidade, através dos quais, serdo concedidos descontos que variam conforme a

frequéncia do usuério.
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2.5 FONTES DE RECEITA

A fonte de receita principal sera o pagamento realizado pelos clientes para
participarem dos jogos.

Uma possivel fonte de receita futura (com o sucesso e reconhecimento da QX
pelo publico) seria o patrocinio por parte de marcas que se interessassem em usar

sua imagem para patrocinar algum dos jogos.

2.6 RECURSOS PRINCIPAIS

2.6.1 Fisico

A QX se instalara em areas alugadas dentro de shoppings que serao divididas
em ambientes onde cada um comportard uma prova que, em seu conjunto, compdem
uma competicdo. Além disso, a empresa contara com um escritorio fixo em Santo
André, no ABC Paulista, para tratar dos assuntos administrativos, desenvolvimento de

NOVOS jogos e pesquisa de potenciais locais para instalacéo das atividades.

2.6.2 Humano

O local de realizacdo dos jogos (shopping) também contard com uma equipe
de “staff’ para auxiliar nas atividades de suporte, monitoramento e preparacdo dos
ambientes para os competidores (instalacéo, inicializacao e instrugdes dos jogos ao
publico). A parte administrativa da QX sera composta pela CEO, CFO e COO. Além
disso, tera uma equipe responsavel pela pesquisa/desenvolvimento de novos jogos
(um designer, um engenheiro para verificar viabilidade dos novos projetos, um
arquiteto para adequar o espaco disponivel em cada ideia). Vale ressaltar que os
materiais para construcao da estrutura dos jogos serdo alugados e a montagem sera

realizada por uma equipe terceirizada.

2.6.3 Financeiro

Os recursos financeiros utilizados serdo advindos dos soécios investidores. O
Investimento inicial aproximado serd de R$ 500.000 reais, que serdo destinados a
contratacdo e pagamento dos funcionarios, aluguel do primeiro espaco de instalagdo

dos jogos e dos materiais, desenvolvimento dos primeiros jogos e montagem.
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2.7 ATIVIDADES CHAVE

Uma das atividades-chave da QX serd a criacdo de jogos individuais e/ou
coletivos com infraestrutura de alta qualidade e de carater itinerante, através de
pesquisa e desenvolvimento (P&D) realizados por uma equipe altamente
especializada e criativa.

Além disso, a QX tera profissionais qualificados para negociar com
fornecedores e estabelecimentos as melhores condi¢cdes para realizacdo de suas

atividades, prezando pela eficiéncia e menor custo.

2.8 PARCERIAS PRINCIPAIS

Entre as parcerias principais da QX pode-se citar: fornecedoras de materiais
para construcao e montagem dos jogos, servicos de limpeza e seguranca. Além disso,
empresas, escolas e faculdades podem tornar-se parceiras da QX por atrair novos

clientes.

2.9 ESTRUTURA DE CUSTO

Os principais custos envolvidos na operacao deste negécio referem-se aos
equipamentos utilizados tanto na implementacdo, quanto na manutencdo das
instalacdes e dos jogos. Os custos podem ser divididos em:

Custos Fixos: Aluguel, salarios, seguranga e limpeza.

Custos Variaveis: gastos administrativos do escritorio da empresa (como
agua, energia elétrica, internet, telefonia, materiais diversos), manutencéo, reformas,

alteracOes das salas de atividades e atividades relacionadas a Marketing.

2.10 ANALISE E DIAGNOSTICO DE VIABILIDADE DA IDEIA DO NEGOCIO

Apesar da regido de Sao Paulo oferecer, hoje, uma vasta gama de op¢odes para
entretenimento, ha uma caréncia de locais que oferecam uma experiéncia
diferenciada como a da QX.

Como uma alternativa para este problema, a QX foi criada com uma proposta
de unir familias e amigos em um ambiente seguro, descontraido e desafiador nunca
antes visto em Sao Paulo e no ABC Paulista. O grande intuito deste negdécio € propor
desafios onde grupos se juntam e competem entre si, seja através de atividades

fisicas ou intelectuais.
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O negdcio possui potencial por atingir um publico que busca opcdes de lazer
para se encontrar com amigos e familia na regido de S&o Paulo e do ABC. O preco
gue sera cobrado nado sera téo alto, o que torna o local ainda mais interessante.

Por ser algo diferente do que ja existe nessa regido, torna-se atrativo tanto para
os clientes como para 0s possiveis patrocinadores (que buscam locais para divulgar

suas marcas de forma exclusiva).
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3 SUMARIO EXECUTIVO

3.1 DADOS GERAIS DO EMPREENDIMENTO

A Quest Xperience (QX) é pensada como uma empresa criadora de novas
experiéncias de lazer e diverséo para as pracas de Sdo Paulo e grande ABC, tendo
como grande inspiragao atividades de esportes radicais e jogos famosos
reinventados, sendo compactadas para operacao dentro de Shoppings.

O negdcio esta incluido no setor de prestacéo de servigos para o publico final,
onde teremos um facilitador (administracao de Shoppings) para auxiliar a viabilizacéo
das operacoes.

O escritério da empresa estara localizado na Rua Itorord, 138 — Vila Pires —
Santo André, onde se concentrara toda equipe de P&D, executivos e demais
funcionarios administrativos responsaveis por buscar as melhores condi¢des para a

operacgéo da empresa.

3.2 DADOS DOS EMPREENDEDORES

A ideia do negocio surgiu de cinco amigos, que observaram a oportunidade de
trazer atividades e atracdes para o publico de cidades grandes, bem como, alavancar
o fluxo de pessoas dentro de Shoppings Center.

A estrutura sera composta de cinco soécios investidores, sendo que apenas trés
desempenharéo atividades no negocio. Erika Harumi Kotsubo, sera a CEO da QX,
com ampla experiéncia em bancos e assuntos relacionados a financas. Luis Leal sera
o0 COO da empresa, responsavel por toda a operagdo do dia-a-dia, contando com
grande experiéncia em empresa de varejo e prestacéo de servi¢cos. Bruno Mata atuara
como CFO da empresa, tendo aptidao para assuntos financeiros. Alex Eidi e Marcio
Gregolin serdo os dois sOcios investidores que tiveram participacdo direta na
concepcao da ideia da QX e possuem formacdo em administragdo, mas nao atuaréo
diretamente no negdcio.

Para mais informacdes relacionadas a estrutura da empresa, 0s curricula vitae

estardo nos apéndices B, C, D, E e F.
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3.3 MISSAO DA EMPRESA E VALORES ORGANIZACIONAIS

A seguir, serdo apresentados a missdo, visao e valores da QX.

Missdo QX: Proporcionar as melhores experiéncias em Real Life Games para
0 nosso publico, oferecendo um servico de exceléncia com nossos clientes e
fornecedores.

Visado QX: Ser referéncia no segmento de entretenimento e lazer jovem e adulto
em S&o Paulo até o ano de 2022.

Valores QX: Honestidade, seguranca, transparéncia, inovagao, criatividade e

paixao pelo que fazemos.

3.4 FORMA JURIDICA
O formato da empresa se dara pelo modelo de Sociedade Limitada, composta
por cinco sécios, cada um contribuindo igualmente com 20% do capital total investido.
O modelo de negdcio esta registrado de acordo com CONCLA?, um servico

oferecido pelo IBGE, como classe 9328-8, prestacao de servicos de recreacédo e lazer.

3.5 ENQUADRAMENTO TRIBUTARIO
A forma tributaria escolhida pelos sécios foi o Simples Nacional?, uma vez que

o lucro bruto planejado em 5 anos esté abaixo de R$3.600.000,00.

3.6 CAPITAL SOCIAL e FONTE DE RECURSOS

O montante de investido para o lancamento do projeto € de R$100.000,00
tendo contribuicdo igualitaria dos soécios (R$20.000,00 cada). Este capital sera
utilizado para estruturacdo do negoécio, pagamentos de aluguel, contratacdo e
treinamento de funcionarios e estabilizacdo de operacao.

Os socios optaram por utilizar apenas capital proprio para o langcamento e

operacgdo do negoécio. Uma vez que todos 0s socios concordaram com essa decisao.

Disponivel em:
http://cnae.ibge.gov.br/buscaonlinecnae.html?view=subclasse&tipo=cnae&versao=9.1.0&subclasse=9
329899&chave=entretenimento. Acesso em: 15/03/2017.

2 Disponivel em:
<https://www8.receita.fazenda.gov.br/SimplesNacional/Documentos/Pagina.aspx?id=3>. Acesso em:
14/03/2017


https://www8.receita.fazenda.gov.br/SimplesNacional/Documentos/Pagina.aspx?id=3
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4 VIABILIDADE ESTRATEGICA

4.1 ANALISE DO AMBIENTE EXTERNO
A seguir serd descrito como os fatores externos a Quest Xperience (QX)

influenciam suas atividades.

4.1.1 Estudo do mercado alvo

O segmento no qual a empresa pretende realizar suas atividades é o de
entretenimento. Segundo matéria da Folha de Sdo Paulo®, o mercado de
entretenimento e midia crescera mais no Brasil comparado com 0s outros paises no
periodo compreendido entre 2016 e 2020. De acordo com a pesquisa, o setor crescera
em torno de 6,4% no Brasil, enquanto nos outros paises crescera 4,6%,
movimentando em torno de R$169 bilhdes em 2020.

Devido a falta de opcdes de lazer, shoppings e estabelecimentos estdo
procurando alternativas para atrair o publico. Locais que ja tem um grande fluxo de
pessoas tém investindo cada vez mais com opcdes de cultura e entretenimento para
aumentar o fluxo.

O segmento que a empresa procura focar s&o jogos e experiéncias que sejam
diferentes do padrao atual, fugindo do cinema, restaurante, etc. Essa unido, entre
entretenimento presencial e shoppings, tende a ser cada vez mais uma opcéo de lazer
para publico de baixa renda no cenario de crise atual.

De acordo com a ABRASCE (Associacao Brasileira de Shoppings Centers)4,
nos ultimos 10 anos o fluxo de pessoas nos shoppings dobrou, de 203 milhdes para
439 milhdes de pessoas, levando em consideracdo o0 aspecto financeiro, o
faturamento triplicou, de 50 bilhées por ano para 157,9 bilhées. De acordo com IPSOS
Marketing em pesquisa encomendada pela ABRASCE em 2015° o segmento de
lazer/entretenimento cresceu no primeiro trimestre em 16,45% comparado com o0
mesmo periodo ano passado, iSso mostra 0 espaco que o segmento vem ganhando

atualmente.

3 Disponivel em: <http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2016/06/1781343-entretenimento-e-
midia-vao-crescer-mais-no-brasil-que-no-mundo-diz-pwc.shtml> Acesso em: 10 mar.2017

4 Disponivel em: < http://abrasce.com.br/monitoramento/evolucao-do-setor > Acesso em:
13/03/2017.

5 Disponivel em: < http://abrasce.com.br/noticia/694 > Acesso em 15/03/2017


http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2016/06/1781343-entretenimento-e-midia-vao-crescer-mais-no-brasil-que-no-mundo-diz-pwc.shtml
http://www1.folha.uol.com.br/mercado/2016/06/1781343-entretenimento-e-midia-vao-crescer-mais-no-brasil-que-no-mundo-diz-pwc.shtml
http://abrasce.com.br/monitoramento/evolucao-do-setor
http://abrasce.com.br/noticia/694
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4.1.2 Estudo dos clientes

4.1.2.1 Identificacdo das caracteristicas demogréficas dos clientes

Pessoas Fisicas:

Com base nos resultados de uma pesquisa realizada pela ABRASCE
(Associacéo Brasileira de Shopping Centers) em janeiro de 20178, o Brasil possui 558
shoppings operando e, aproximadamente, 54% destes estdo localizados na regiéao
Sudeste (cerca de 300 unidades). Ainda segundo dados divulgados pela ABRASCE,
estima-se que, no Brasil, a média do nUmero de pessoas que visitaram shoppings em
2016 foi de, aproximadamente, 438 milh6es de pessoas por més.

De acordo com uma pesquisa do IBOPE’, 63% dos visitantes de shoppings
pertencem as classes A e B, tendo como relacao ao perfil, as mulheres como maioria
(53%) e a faixa etaria que predomina é a de 17 a 24 anos com (30%) seguida por
pessoas entre 25 e 34 anos (23%), 35 a 44 anos (20%), 45 a 54 anos (14%) e 55 anos
ou mais (13%).

Dos 183 respondentes da pesquisa de campo realizada pelo time da QX, 14,2%
dos respondentes afirmaram que ndo costumam ir a shopping, sendo assim, 85,8%
séo potenciais clientes. 90% de potenciais clientes estao na faixa etaria entre 16 e 55
anos, sendo que, 56,6% dos respondentes sdo homens e, 43,4 % sao mulheres. 78%
das pessoas acreditam que 0 custo para participar de uma experiéncia como a
sugerida pelo grupo é superior a R$ 50,00 reais.

Dados sobre estado civil, escolaridade e local de residéncia ndo foram

explorados.

6 Disponivel em: <
http://abrasce.com.br/uploads/general/general_4b58c194fec5e617b0e01fc71487af24.pdf >. Acesso
em: 13/03/2017

” Disponivel em: < http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,pesquisa-ibope-mostra-perfil-
de-consumidor-de-shoppings,115707e >. Acesso em: 15/03/2017


http://abrasce.com.br/uploads/general/general_4b58c194fec5e617b0e01fc71487af24.pdf
http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,pesquisa-ibope-mostra-perfil-de-consumidor-de-shoppings,115707e
http://economia.estadao.com.br/noticias/geral,pesquisa-ibope-mostra-perfil-de-consumidor-de-shoppings,115707e
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Pessoas Juridicas:

A pesquisa de mercado primaria realizada teve enfoque em pessoa fisica, ou
seja, 0os dados a respeito de clientes como pessoa juridica foram feitos de forma
secundaria.

Por ser um novo mercado de entretenimento muitas empresas utilizam os
espacos em shoppings para as dinamicas de grupo e suas sele¢des cada vez mais
exigentes e criativas, mas como clientes consumidores, sem estar envolvida com

qualquer parte das empresas, conforme matéria da revista Veja Sdo Paulo?®.

4.1.2.2 Descricdo dos interesses e comportamento dos clientes

De acordo com a pesquisa encomendada pela ABRASCE a GFK?®, a grande
maioria de consumidores (76%) vai ao shopping acompanhado e costumam ter um
tempo médio de permanéncia de 76 minutos. O lazer é o segmento que continua
apresentando grande destaque no setor. Prova disso € que o habito de ir ao cinema
vem crescendo ao longo dos anos, com salto de 79%, em 2012, para 88% em 2016.
O percentual de visitantes que tem como principal objetivo a ida ao shopping,
motivados pelo lazer quase que dobrou de 14% em 2012, para 27% em 2016. A
pesquisa também permite constatar, ainda, que os consumidores estdo gastando
mais. Entre 2012 e 2016 houve uma elevacdo no ticket médio de 24%,

correspondendo hoje a R$ 243,82 em média.

4.1.2.3 Identificacdo dos motivos que levam os clientes a consumir 0os produtos e

servicos da empresa

De acordo com pesquisa de campo realizada pela QX, 81% dos consumidores
estdo atentos as midias sociais e preferem que o marketing das empresas similares a
QX seja feito através das redes sociais. O estudo dos padrées de compra dos cinco

estagios de decisdo de Kotler e Keller (2012) sera apresentado na tabela 1.

8 Disponivel em: < http://vejasp.abril.com.br/cidades/dinamicas-em-grupo-escape-60/ >.
Acesso em: 11/03/2017

9 Disponivel em: < http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-
shoppings-no-brasil/ >. Acesso em: 13/03/2017


http://vejasp.abril.com.br/cidades/dinamicas-em-grupo-escape-60/
http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-shoppings-no-brasil/
http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-shoppings-no-brasil/
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Tabela 1 — Estudo dos padrdes de compra

Tipo Consumidor {Pessoa Fisica) Quest Xperience

Oferecer uma experiéncia

Reconhe;llmenm do F'r?l::l.twa _pnrntpl;;g_t;s de I_a:/_;jere inovadora de entretenimento e
problema entretenimento diferenciadas. |azer para jovens e adultos.
For meio de pesquisas na Desenvolver
internet, utilizando estratégia de marketing para
Busca de Informagbes preferencialmente: redes sociais, exploracdo das fontes de
além de indicacbes de amigos e | informac3o, para divulgacio da
familiares. marca e produtos.

Realiza comparacao de precos
levando em conta o custo-
Avaliagao de alternativas beneficio, comparando com as
demais opcles de lazere
entretenimenta.

Desenvolver produtos que
oferecam os beneficios
necessarios esperados dentre os
grupos de consumidaores.

E avaliado a relevincia da marca

no mercado por meio de Formar, dentra do mix de
Decisio de compra reputacac estabelicida no produtos, um conjunto de_ _
mercado, a qual pode ser escolhas que agradem a maioria
visualizada em fdruns e paginas dos consumidores.

especializadas.

Criar estratégia de avaliacdo para
feedback dos consumidores
através de um
SAC com autonomia para resalver
problemas de satisfacio.

Avaliar a experiéncia como um

Comportamento Pos- todo através de aspectos
COmpras pessoais e influéncias externas

(midias sociais, comentarios, etc).

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

De acordo com dados da ALSHOP — Associacao Brasileira de Lojistas de
Shopping®®, hoje, 55% dos clientes que visitam os shoppings véo atras de lazer,

entretenimento e relacionamento.

4.1.2.4 Disciplina de valor

A QX estara inserida na disciplina de valor de diferenciacdo em produto. O
objetivo da QX é oferecer experiéncias inéditas e inovadoras para o mercado no qual

esta inserido. A empresa também mantera um roteiro itinerante que, periodicamente,

10 Disponivel em: < https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-
Intelig%C3%AAnNcia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos >. Acesso
em: 15 mar.2017


https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-Intelig%C3%AAncia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos
https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-Intelig%C3%AAncia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos
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estara em varios shoppings espalhados inicialmente pela regido do ABC Paulista e
futuramente na cidade de Sao Paulo, sempre com novas experiéncias a oferecer. A
empresa também estard focada nos processos de analise para determinacdo de
atendimento personalizado para os clientes e com foco nas preferéncias de cada
publico e de cada regido, com o objetivo de obter vantagem competitiva perante os

concorrentes.

4.1.3 Anélise do ambiente geral por meio das 5 forcas de Porter

4.1.3.1 Estudo dos Concorrentes

A intencdo da QX é proporcionar aos usuarios uma nova opcao de
entretenimento em shoppings, com jogos onde € possivel participar individualmente
ou em grupos, sendo que estes podem variar entre usar a parte fisica ou a parte
mental, o que depende da modalidade do mesmo.

As concorrentes diretas a serem monitoradas sdo Escape 60 e Escaperoom,
pelo fato de desempenharem atividades muito similares as da QX, sera necessario
observar seus movimentos de mercado e estratégias de captacdo de clientes para
nao prejudicar o desempenho de mercado da empresa.

Por existir uma grande variedade de opcbes quando o tema abordado é
entretenimento/lazer, as caracteristicas basicas dos produtos do ramo sao variadas,
no entanto, a localizagé&o no shopping traz aos clientes comodidade pela facilidade de
acesso, segurancga, opcoes de alimentacéo e estacionamento no local. O preco varia
de acordo com o jogo, com atendimento presencial e em relacdo as condicfes de
pagamento com possibilidade de pagar com dinheiro ou cartdo no momento do cliente
adquirir o ingresso para poder participar.

Haja visto a grande variedade de op¢des que o individuo tem ao escolher uma
atividade de entretenimento, a QX esta inserida no mercado competitivo, utilizando a
localizacdo e as vantagens que o shopping oferece para estar em locais com

constante e numeroso fluxo de pessoas predominante jovem das classes B e C.

4.1.3.2 Estudo dos Fornecedores

Os fornecedores da QX irdo variar de acordo com o jogo a ser montado no
espaco determinado. Contudo para a escolha dos melhores fornecedores serdo

analisados alguns critérios como condicdes de pagamento, preco e sistema de
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gualidade. Levando em consideracdo que a cultura da QX deixa claro a possibilidade
de estabelecer uma relacdo de longo prazo com seus fornecedores, com o intuito de
dar seguranca tanto aos clientes, que podem confiar nas estruturas dos jogos, como
aos proprios fornecedores, que devido a relagédo estabelecida podem criar condi¢cfes
cada vez mais favoraveis. Além dos fornecedores de materiais e montagem dos jogos,
os shoppings também séo fornecedores e tém um grande poder de barganha devido
a sua importancia ao negocio.

Para isso, a QX contard com contratos bem elaborados para ndo propiciar o
aumento de poder de seus fornecedores, evitando assim, sua vulnerabilidade em caso
de rescisdo de contrato ou alterac6es por parte de seus fornecedores. Com relacdo
aos shoppings, além de contratos, a QX tera também alguns planos de contingéncia,
para evitar o dominio deste fornecedor, como outros shoppings ja preparados para
receber os jogos, em caso de resciséo ou abuso de poder do fornecedor.

4.1.3.3 Estudo dos consumidores

De acordo com os estudos praticados pelo time da QX ao perfil do cliente, mais
de 60% do publico que visita shoppings com frequéncia pertencem as classes A e B,
e a pesquisa realizada pela empresa GFK em parceria com a ABRASCE o numero de
pessoas que frequentam com o interesse em lazer/entretenimento cresceu do ano de
2012 para 2016, com o perfil que tem se tornado mais velho e mais bem qualificado,
por terem maior qualificacdo, ha a tendéncia de futuramente este publico obter um
maior poder aquisitivo, 0 que consequentemente aumentaria o ticket médio do
consumidor.

Estes pontos citados acima em conjunto com uma grande variedade de
atracdes de entretenimento aumentam o poder de barganha dos consumidores a QX,
isso acarreta numa maior pressao dos clientes por uma qualidade notavel na

prestacéo do servico.

4.1.3.4 Estudo de novos entrantes

Para a insercdo neste mercado, de entretenimento/lazer, ndo ha barreiras para

novos entrantes, trata-se de um mercado competitivo, com inimeras organizacdes

1 Disponivel em: < http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-
shoppings-no-brasil/ > Acesso em: 15/03/2017


http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-shoppings-no-brasil/
http://onegociodovarejo.com.br/pesquisa-revela-perfil-do-frequentador-de-shoppings-no-brasil/
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oferecendo experiéncias das mais variadas modalidades com pregos e condi¢gfes
para um amplo publico alvo.

Dito isso, a QX procurara se destacar por seus planos de fidelidade, exceléncia
em servigos prestados e comunicagdo consistente para consolidar a marca no

mercado. Minimizando assim, a possivel entrada de novos concorrentes.

4.1.3.5 Estudo de substitutos

Em relacdo aos substitutos, é possivel observar empresas que operam no
mesmo ambiente da QX - dentro dos shoppings. As redes de cinemas, 0s parques
infantis e areas de recreacao voltadas para o publico infanto-juvenil, além de teatros
e restaurantes, podem ser caracterizados como substitutos para a estratégia da
empresa, pois estdo disputando o mesmo “share of wallet” do consumidor que vai ao
shopping.

Pensando em evitar essa perda de clientes, a QX se destaca por ser uma opgao
nao antes vista em operacdo dentro de um ambiente fechado como o shopping,
apostando assim em seu diferencial comparado com as outras atividades oferecidas

no local.

4.2 PESQUISA DE CAMPO

Apés pesquisa de campo, realizada pelo time de pesquisa da QX, foram
observados o comportamento e preferéncia de consumo de seus entrevistados,
pertencendo as faixas etarias de 16 até 50 anos, e abordando temas diversos como
frequéncia de visitas a shoppings, atividades que costumam frequentar para lazer e
até mesmo o valor que estdo dispostos a pagar por uma experiéncia como a oferecida
pela QX.

A pesquisa foi realizada via rede social (Facebook) e foi compartilhada pela
rede com mais de 1.500 impactados, sendo que apenas 183 pessoas efetivamente
responderam ao questionario completamente.

Foi possivel observar, que o publico entrevistado (jovens e adultos) frequenta
shoppings do ABC e da Zona Sul de Sao Paulo (cerca de 90% dos respondentes),
pelo menos uma vez por semana. O tempo médio de visitacdo de 82% dos

participantes é de 1 a 3 horas, principalmente nos finais de semana. Tal fato
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demonstra a principal sazonalidade e procura por esse tipo de servi¢co, 0 que impacta
na escala de funcionarios para operar 0s jogos nestes periodos.

Os tipos de atividades que mais interessam aos respondentes sdo as que
envolvem desafios mentais/intelectuais (62,7%), sejam elas individuais ou coletivas.
O custo estimado pelos respondentes para as atividades/jogos € superior a R$50,00
reais (78%), o que fornece informacédo de base para a QX desenvolver seu preco de
mercado. Cerca de 80% dos entrevistados participariam das atividades com amigos e
gostariam de receber novidades sobre os projetos oferecidos pelo grupo através das
redes sociais. O que fortalece a estratégia da marca em utilizar constantemente as
redes sociais para se comunicar e divulgar as novas atividades para seu publico.

A pesquisa completa é apresentada no apéndice G.

4.3 DELIMITACAO DA ESTRATEGIA ORGANIZACIONAL

4.3.1 Vantagem competitiva por meio da cadeia de valor de Porter

A QX esta alocada no setor de servicos e sua vantagem competitiva esta em
sua infraestrutura, ao proporcionar aos usuarios uma nova opc¢ao de entretenimento
em shoppings, sempre levando a melhor experiéncia com estruturas impecaveis. Além
disso, a localizacdo em shoppings traz aos clientes comodidade pela facilidade de
acesso (visto que, normalmente, os shoppings estdo localizados em regides préximas
aos centros das cidades e com grande fluxo de pessoas), estacionamento no local,
opcOes de alimentacdo e seguranca. Na figura 1, encontra-se a cadeia de valor de
acordo com o conceito de Porter (1989; 2004) da QX.
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Figura 1: Cadeia de Valor QX

Infraestrutura: Pelo fato de instalar os jogos em espacos itnerantes localizados em Shoppings Centers, a
infraestrutura da QX serd sempre novidade nas pracas que estiverem localizadas, com muito investimento e trabalho
de profissionais qualificados.

Gestao de recursos humanos: Recrutamento e selecdio, treinamento e desenvolvimento dos profissionais da QX \4%9
%
Desenvolvimento Tecnologico: A QX sempre terd seus profissionais de criagdo focados em buscar de novas tecnologias para 4/

agregar em jogos. Que por sua vez, trardo a melhor experiéncia para os clientes. g

ATIVIDADES DE
APOIO

Aquisigao/Compras: Fomecedores dos materiais utilizados nos jogos e escritdrios serdo feitos via contrato, buscandoe sempre o melhor prek

Marketing e
. Operagao: Logistica Externa: Garantia de Vendas: . . .
ﬂ v Logitica de p E g ; . ) : Servigos Pos-venda: Realizacédo
a <_f entrada: Realizacdo dos | gue o jogo foi realizado da melhor Marketing de pesquisa de satisfacio que
< (aad . - jogos quando o | forma e o cliente saiu satisfeito. | Online via redes pesq ) gan g
< | Clientes visitam| " ; L pode ser feita no site da empresa.
0O cliente chega ao| Garantia de que o processo de | sociais, sites e -
= = o local de g q p na pagina do Facebook ou
= = realizacio dos local e participa inscricdo ocorreu de maneira nos Shoppings resencial anés a particioacio no
= E ) Qos de uma adequada e atendendo as onde estario |P - ap . op pag
< 1oges- experiéncia. expectativas dos clientes. instalados para 1oge-
atrair clientes.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.3.2 Mapa estratégico de acordo com BSC

A partir do modelo do Balanced Scorecard de Kaplan, Norton (2004), serao
utilizados os seguintes critérios para mensura¢do do desempenho da empresa:

Perspectiva financeira: Os indicadores financeiros sdo analisados para verificar
a viabilidade econdmico-financeira da empresa. Na QX, serdo usados como
indicadores o faturamento mensal, baseado em uma meta pré-definida e a
lucratividade (relacdo entre o lucro obtido e faturamento anual).

Perspectiva dos clientes: Essa perspectiva € influenciada pelo grau de
satisfacao dos clientes. Os indicadores que serao utilizados pela QX séo: nota gerada
pela avaliagdo pds-venda, que sera atribuida pelos usuarios e que varia de 1 a 5,
sendo o minimo aceitavel a nota 4 e o nimero de clientes mensal.

Perspectiva dos processos internos: Os indicadores dos processos internos
refletem se cada area estd desempenhando seu papel no cumprimento dos objetivos
da empresa. Através dela, € possivel identificar quais os pontos a serem melhorados
a fim de proporcionar o melhor servigo ao cliente. Nesta parte, serdo utilizados
indicadores de eficiéncia no atendimento (numero de reclamacdes), bem como o
tempo de montagem de um jogo no espaco designado.

Perspectiva do aprendizado e crescimento: A perspectiva do aprendizado e
crescimento refere-se ao que é feito na empresa como um todo para atingir 0s
objetivos e auxiliar no crescimento da mesma. Um indicador para essa perspectiva

serd o numero de novos projetos de jogos criados ao ano (indice de renovacgéo) e
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evolucao do desempenho dos funcionarios, medida através de avaliacdes semestrais

de desempenho.

Figura 2: Matriz BSC

Financeira
Faturamento
mensale
lucratividada.
Aprendizado e
crescimento
Jogoscrados
porano e
evolugso de
desempenho dos
Funcionarios.
Processos
Internos

Eficiencia no
atendimento e
montagem de

jogos.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.3.3 Delimitacéo de Indicadores chave de Performance (KPI’s)

Clientes

Grau de
=atisfacdo de
clientes &
nirmero de
visitantes.

De acordo com os critérios definidos acima, sera feita a mensuracdo e

acompanhamento dos KPIs, conforme citado na tabela 2.



Tabela 2: Indicadores de Performance
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Perspectiva Indicador Objetivo Mensuragao
Financeiro Faturamento Anual Aumento de 15% ao ano Acompanhamento do faturamento
Lucratividade Aumento de 5% ao ano Acompanhamento dos indicadores
Clientes Avaliagdo P6s-venda Minimo de 80% de satisfacdo Por meio de pesquisas de satisfacdo

Processos internos

N¢ de reclamacdes/ N2
clientes atendidos

Menos de 10% de reclamagdes/ més

Por meio de pesquisas de satisfagdo

Tempo para montagem
e desmontagem

<12 horas

Treinamentos e processos bem
definidos pelos designers

N2 de novos projetos
de jogos

1jogo no primeiro ano, 2 jogos no
segundo ano, 3 jogos no quarto ano

Acompanhamento de acordo com o
faturamento

Aprendizado e Conhecimento

Evolugdo dos
funciondrios

Ter um time eficiente e totalmente
treinado para operar jogos de maneira
eficiente.

Treinamentos internos e pesquisas
de desenvolvimento interno.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.4 ANALISE E DIAGNOSTICO DE VIABILIDADE ESTRATEGICA

A partir das pesquisas feitas foi possivel identificar que o mercado de

entretenimento tem alto potencial de crescimento para 0s proximos anos. A regiao

sudeste, que abrange a cidade de Séao Paulo e o ABC, possui um grande fluxo de

pessoas em shoppings e a procura por op¢des de lazer nestes locais esta crescendo.

A proposta ofertada pela QX proporciona aos clientes desafios divertidos para

serem aproveitadas individualmente ou em grupos.

A partir da pesquisa de campo realizada foi possivel observar que o publico

alvo visita shoppings com frequéncia e possuem interesse em novas opc¢oes de

entretenimento e pagariam por isso.
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5 VIABILIDADE OPERACIONAL

Este capitulo tem como principal intuito explanar sobre a viabilidade, os
detalhes e todos os fluxos operacionais relacionados as atividades exercidas pela
Quest Xperience (QX), além da listagem de todos os fornecedores, projecdo de

capacidade produtiva e planos logisticos.

5.1 PLANO OPERACIONAL
5.1.1 Fluxograma dos processos operacionais — Desenvolvimento de novos
jogos
Como atividade principal e chave da QX, os esforcos da empresa estarao
focados na montagem, desenvolvimento e estruturacdo de novos jogos para serem
implantados em shoppings. Na figura 3, é exibido o fluxograma de criacdo de um novo
jogo.
Figura 3: Fluxograma de Desenvolvimento de novos jogos
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017
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Contextualizando o fluxograma da Figura 3, o processo de desenvolvimento
dos jogos tera seu inicio capitaneado pelo designer de games, o arquiteto e o
engenheiro da QX. O processo de criacdo de jogos na empresa sera explicado a
seqguir.

Pesquisa e desenvolvimento. Neste primeiro passo, o designer e arquiteto terao
como principal atividade, a realizacdo de pesquisas, analises de gincanas e jogos
populares no mundo para adquirir novas experiéncias e coletar informacdes
pertinentes ao desenvolvimento.

Aprovacdo. Uma vez coletadas as ideias para jogos, 0s responsaveis pelo
desenvolvimento encaminharéo para os socios, onde irdo apresentar os conceitos. Se
aprovado nesta etapa, os designers e arquitetos darao inicio a producao e elaboracéo
do primeiro piloto do jogo.

Elaboracéo do piloto e ajustes. Sera feito o desenvolvimento virtual do jogo,
sendo utilizados programas especializados de computador para melhor visualizacéo
do layout. O designer e o arquiteto fardo a adaptacdo das ideias para o layout do
Shopping designado para receber a atividade. Feito isso, ja sera possivel dar inicio a
fabricacdo efetiva do jogo com o fornecedor responsavel, sendo avaliados o0s
materiais a serem utilizados, o tempo de construgéo e a praticidade na montagem e
desmontagem do jogo. Nesta etapa, a equipe da QX dé inicio as negociacdes com
shoppings, para avaliar as melhores pracas e cotacdes.

Teste controlado. Uma vez pronto pela empresa terceira, sera testado em
ambiente controlado, onde terdo todas as funcionalidades e possiveis imprevistos
testados e aprovados pelos sécios. Dando assim, sinal verde para prosseguir com a
agéncia de marketing, para desenvolvimento de uma campanha de veiculacdo e
divulgacao da atracéo, podendo finalmente ter seu langcamento marcado.

Ultimos ajustes e primeiro briefing de campanha. Neste passo, o
desenvolvimento do jogo toma dois caminhos em paralelo. A rodada operacional de
ultimos ajustes com o fornecedor, para deixar a atividade impecavel e totalmente
pronta para ser lancada. E a rodada de marketing, onde a agéncia da marca recebera
as instrucdes sobre a tematica e pontos relevantes para serem abordados na
campanha.

O langamento. E o ponto onde os dois caminhos se encontram novamente, a

campanha de marketing ja esta aprovada e pronta para ser veiculada, e a estrutura
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do jogo também foi finalizada pelo fornecedor. Neste momento, o0 contrato com o

shopping também esta formalizado e o processo de desenvolvimento esta concluido.

5.1.2 Layout do escritorio QX

Como espaco dedicado ao desenvolvimento de jogos, contato com cliente e
fornecedores e atividades administrativas, a QX contara com um escritério para
comportar seus funcionarios e as atividades citadas acima. Na figura 4, temos a planta

baixa de como sera o layout do local.

Figura 4: Layout Escritério QX
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

5.1.3 Maquina e equipamentos necessarios para a producao

Toda a parte de construcéo de estruturas e jogos da empresa sera feita por um
terceiro, a QX néo precisarda de maquinario especializado nem equipamentos
especificos para a producdo de seus jogos. Contudo, sera necessaria uma estrutura
basica de equipamentos para complementar o layout do jogo, que sera fornecida pela
QX, como por exemplo: maquinas de cartdo, TVs, EVAs para o forro do piso, etc.
Todos os custos dos materiais que serdo utilizados pela empresa no jogo e no

escritoério estao descritos na tabela 3:



Tabela 3: Materiais para Escritorio/Estrutura basica

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

5.1.4 Projecao da capacidade produtiva

Materias para escritério f Estrutura Basica
Qtd. Descrigdo Preco Local de uso

4 TV RS 6.000,00 |Escritdrio/logos
] Computadores RS 4.800,00 |Escritdrio/logos
1 Lousa RS 300,00 Escritario

1 Conexdoc/ Internet | RS 150,00 | Escritdrio/Jogos
3 Mesas grandes (baias) | RS 2.000,00 Escritario

8 Cadeiras RS 3.000,00 Escritario

1 Impressora RS 400,00 Escritorio

1 Conjunto EVA (100m2) | RS 2.500,00 Jogos

3 Maquinas de cartdo | RS 700,00 logas

2 Registradoras RS 200,00 Jogos

1 Cofre RS 250,00 logas

1 Painel de fotos RS 100,00 Jogos

2 Tablets RS 1.200,00 logas

2 Conjuntos de drmarios| RS 2.400,00 Jogos

2 Ar condicionado RS 3.000,00 |Escritdrio/logos

Total RS 27.300,00
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Foram assumidas algumas premissas bdasicas para formular o calculo de

capacidade produtiva maxima dos jogos da QX, sao elas:

* As atividades

estardo acontecendo

em Shoppings:

funcionamento: Seg-Sab (10h-22h) e Dom (11h-21h).

* Tempo de duragéo dos jogos: 30min.

* Minimo e maximo de participantes por jogo: 2-6 participantes.

Horario

de

Dadas as informacdes acima calcula-se que em 1 semana de operacdo (Dom-

Sab) é possivel oferecer o nUmero maximo de 160 jogos, portanto, podendo chegar a

640 mensais, como pode ser observado na Tabela 4.



Tabela 4: Projecéo de capacidade produtiva
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Horas de . Oportunidades | Oportunidades
. Tempo de jogo . Dias da semana
funcionamento por dia / semana
Seg-Sab 12 30 min 24 7] 144
Dom & 30 min 16 1 16
Total de oportunidades na semana 160
Total de oportunidades no més 640
Total de pessoas atendidas (média de 4 pessoas por jogo) 2.560
Fonte: Elaborado pelos autores, 2017
5.1.5 Principais fornecedores
5.1.5.1 _Agéncia de Marketing e Midia:
*P&R (papéis e responsabilidades): A agéncia serd responsavel por

desenvolver campanhas, banners e artes para lancamento e divulgacdo dos jogos
criados pela QX, bem como a veiculacao de tais em meios fisicos (OOH) — Outdoors,
bus doors e etc. Além disso, sera responsavel pela gestdo dos investimentos das
ferramentas de midia — Facebook, Instagram, Google, etc.

«Condi¢des de pagamento: Sera definido em contrato, porém, normalmente
paga-se mensalmente um fee, que contemplara todas as atividades desenvolvidas
pelo fornecedor.

*Entrega: Dependera da demanda gerada pela QX. Uma vez que, dependendo
da época do ano, a empresa estard langcando algum novo jogo, ou precisara
prospectar novos clientes para um jogo que esta em operacao.

Investimento mensal: R$ 2.500,00 (Fee agéncia), R$ 1.300,00 (Investimento
em OOH) e R$ 1.500,00 (Investimento em midias sociais)

*Qualidade: Espera-se da agéncia de Mkt e midia, campanhas solidas e
estratégias de divulgagéo que auxiliem a QX a alcangar seus objetivos estratégicos e
operacionais, transmitindo a real esséncia da empresa para o cliente final e

fornecedores que estejam sendo impactados por seu trabalho.

5.1.5.2 Adqgéncia de evolucao Digital (Criacdo do Site QX)

*P&R: Sera responsavel por planejar a l6gica, desenvolver o wire-frame e layout

do site, criar e programar o ambiente virtual até que o mesmo esteja plenamente
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funcionando, podendo oferecer suporte nos 3 meses posteriores ao Go live, do projeto
para possiveis ajustes e manutencodes.

*CondicOes de pagamento: Os pagamentos ocorrerdo dessa forma: 20% do
valor total no inicio do projeto, 30% no inicio do segundo més e 50% no final do terceiro
meés.

*Entrega: Estima-se que o projeto tenha duracéo de trés meses.

sInvestimento total: R$10.000,00 e R$ 1.500,00 para manutencao.

*Qualidade: Espera-se da agéncia de evolugcéo, o devido cumprimento dos
prazos estipulados, um ambiente online responsivo, com boa navegabilidade e design

gue transmita ao cliente da QX a verdadeira esséncia do negdcio.

5.1.5.3 Aluquel Shoppings

*P&R: Disponibilizar o espaco destinado para instalacdo e operagdo das
atividades da QX, bem como oferecer todos os servicos inclusos no Shopping
(seguranca, energia elétrica, estacionamento e espacos para divulgacao interna).

*Condicdo de pagamento: Podem variar conforme os contratos do grupo
administrador do shopping. A intengdo da QX é pagar mensalmente os valores
negociados com o Shopping.

*Preco: R$ 18.000,00/més.

5.1.5.4 Empresa de Montagem/Marcenaria/Oficinas

*P&R: Construgcao, desenvolvimento e montagem dos projetos feitos pela
equipe de criacdo da QX. Serdo responsaveis por confeccionar os protétipos e
versoes finais da infraestrutura dos jogos, além de realizar manuten¢des em eventuais
danos a infraestrutura.

«Condicdo de pagamento: Os pagamentos serdo fechados por projetos
encomendados, uma vez que a empresa desenvolvera jogos pontuais durante o ano,
ja o valor referente a manutencao sera pago no ato.

*Preco: Estima-se que os valores dos projetos devam ser de no maximo
R$20.000,00 e estima-se também um gasto recorrente de R$ 3.000,00 mensais para
manutencgoes.

*Qualidade: Espera-se que a empresa responsavel utilize materiais resistentes

e duradouros com o objetivo de nunca prejudicar o andamento das atividades.
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5.1.5.5 _Logai
*P&R: Sera responsavel pela entrega de equipamentos e aparelhos substitutos

gue eventualmente podem ter problemas durante a realizacdo dos jogos.
«Condicdo de pagamento: Sera feito no ato, quando forem necessarios 0s
servicos da empresa contratada.

*Preco: aproximadamente R$ 50,00/corrida

5.1.6 Plano de estocagem de materiais da organizacéo

A QX utilizara parceiros para o desenvolvimento de seus jogos, portanto, ndo
tera custos com a armazenagem de grandes estruturas, uma vez que serdo 100%
alugadas. Contudo, sera reservado no escritério um pequeno espaco reservado para
a armazenagem de equipamentos substitutos das atividades que pertencerdao a QX
(TVs, computadores, maquinas de cartéo, etc.).

Uma vez encerrado o contrato com o Shopping, a QX ja tera definido um novo
local para a realizacdo da atividade, para onde sera transportada via caminhdo de um
Shopping para o outro, dando assim continuidade nas atividades e renovando o

publico que a frequenta.

5.1.7 Plano Logistico e distribuicdo do produto ou servigco

A QX terd como responsabilidade, a locacdo de um caminhdo para a
movimentacdo do jogo de um local para o outro, quando encerrado o tempo de
duracéo do contrato ou o possivel movimento estratégico por parte da empresa.

Inicialmente a equipe responsavel pela montagem e desmontagem das
atividades sera a mesma empresa que desenvolveu a estrutura do jogo. Esse
processo sera acompanhado por um funcionario QX que esteve diretamente envolvido
com o desenvolvimento (Arquiteto, engenheiro ou um dos sécios).

No que diz respeito a operagdo do stand/local no dia-a-dia da atividade, a
abertura do caixa/inicio das operacdes sera responsabilidade do funcionario lider e de
outro colaborador presente no local, tendo como principais atividades nesse momento
a averiguacéao do local, contagem dos pertences e equipamentos utilizados no jogo e
abertura do caixa.

Ao final do dltimo jogo do dia, o encerramento das atividades e fechamento da
atracdo sera funcéo do caixa presente no turno da noite e um funcionario de confianca

da empresa, que irdo repetir o mesmo processo de abertura.



5.1.8 Politica de controle da qualidade

Conforme descrito no capitulo 3, foram listados todos os KPIs para assegurar

a qualidade dos servigcos, bem como a satisfacdo dos clientes com relagdo as

atividades.

5.2 ESTIMATIVA DE GASTOS

Compilando as informacdes supracitadas, foi possivel chegar ao valor total para
iniciarmos a operacgao, considerando que a empresa jA possui 0 primeiro jogo a ser

desenvolvido pensado, restando apenas a montagem do stand e 0s gastos para inicio

de operacéo, abaixo a tabela 5 e 6 com estimativa de investimentos.

Tabela 5: Estimativa de investimentos pré-operacionais

Estimativa de Investimento Pré-operacional

Descricao

Valor

RS Ano

Bens da OX fixos para jogos

R$12.950,00

R$12.950,00

Bens da QX para escritorio

R514.350,00

R514.350,00

hontagem 1° jogo

R515.000,00

R515.000,00

Total

R&42.300,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

Tabela 6: Estimativa de investimentos operacionais continuos

Estimativa de gastos Op. Continuos

Descricao

Valor

RS Ano

fdanutengdo de jogos

R53.000,00 | R%36.000,00

Loggi {2 corridas por mes)

R5100,00 R51.200,00

Aluguel Caminhao (tri}

RE900,00 R53.600,00

Aluguel escritorio

R53.000,00 | R336.000,00

Alguel Shopping

R518.000,00 | R5294.300,00

Total

R5371.100,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

5.3 ANALISE E DIAGNOSTICO DE VIABILIDADE OPERACIONAL

O conceito e objetivo principal da QX é criar e desenvolver novos jogos e

experiéncias para seu publico-alvo. Dito isso, sua operacgao foi pensada para ser uma




46

atividade itinerante. Para viabilizar essa caracteristica, a QX optou por terceirizar a
construcdo de suas estruturas que serdao utilizadas nos jogos e alugar as mesmas
durante todo o periodo de sua utilizacdo, gerando economia com estocagem de
matérias e despesas com manutengao.

Além disso, a QX estara posicionada em locais de grande fluxo de pessoas
(Shoppings) que estardo dentro do publico que se pretende atingir. Conforme
mencionado neste capitulo, a capacidade de atendimento dos clientes sera otimizada
para proporcionar mais de 600 jogos por més, garantindo a viabilidade e
sustentabilidade do modelo de negdcio.

Portanto, uma vez que a atividade € langcada no mercado, o time interno da QX
iniciara um novo processo de criagdo, pensando em novas possibilidades e layouts
para serem aplicados no mercado. Dando assim, continuidade no processo de
renovacao e criacdo de marca no mercado, o que torna o plano operacional da QX

viavel para as atividades em mercado.
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6 VIABILIDADE MERCADOLOGICA
6.1 PLANO DE MARKETING

Para definir a criagcdo de uma estratégia mercadoldgica utiliza-se a estruturacao
por meio dos pilares denominados de 4 P’s, os quais consistem em, Produto, Preco,
Praca e Promocao.

O primeiro P trata a respeito do produto a ser comercializado pela Quest
Xperience (QX). A QX visa oferecer um servico de qualidade e inovacdo no ramo do
entretenimento e lazer em shoppings. Os servigcos prestados serdo atividades que
envolvem grupos de 2 a 6 participantes que possibilitam as pessoas a interagir com o
ambiente do jogo e com os demais jogadores.

O segundo P refere-se ao preco, este sera determinado de acordo com a
variacao do valor de locacédo das areas disponiveis nos estabelecimentos, além disso,
devem ser considerados os custos necessarios para realizacdo da operacédo da QX.
Outro ponto que deve ser examinado € a questdo da politica de descontos e
bonificacGes, que serd desenvolvida no topico 5.1.6 deste capitulo.

O terceiro P diz respeito a praca, os servicos serdo disponibilizados ao publico
em areas de eventos dentro dos shoppings, pois de acordo com a GFK em pesquisa
encomendada pela ABRASCE, muitos visitantes de shoppings sentem a
necessidade desse tipo de entretenimento e para possibilitar um maior alcance, este
servico sera itinerante inicialmente na regido do Grande ABC e futuramente na cidade
de Sao Paulo.

O guarto P, Promocdao, de acordo com a pesquisa de campo realizada pela QX,
e levando em consideracdo a estratégia de divulgacdo da marca, a interagdo e
comunicacdo via redes sociais serad fundamental para atingir seu publico alvo e
divulgar novas atracOes e localizacdes. Além do uso de Outdoors para impactar os

visitantes do shopping e grandes avenidas.

6.1.1 Perfil médio do cliente consumidor da empresa

De acordo com a pesquisa de campo realizada pela QX, 76,5 % dos
entrevistados estao na faixa etéria entre 17 — 34 anos, sendo que 56,5 % sdo homens
e 43,4% sao mulheres. Além disso, a maior parte deles (67 %) esta disposta a

desembolsar uma quantia maior que R$ 50,00 por um ingresso.

12 Disponivel em: < http://abrasce.com.br/noticia/694 >Acesso em: 05 abr.2017
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6.1.2 Caracteristicas principais dos produtos a serem ofertados

Os jogos a serem disputados serdo criados e desenvolvidos por uma equipe
especializada da QX, esta equipe se situard no escritério da empresa em conjunto
com os executivos. A QX disponibilizara estes jogos com o objetivo de promover a
interacdo e competicdo entre jogadores e o ambiente do jogo, 0S quais estardo
instalados dentro dos shoppings.

Estes jogos serdo compostos por dois segmentos de estagios: Estagios que
incentivam a interacao fisica entre os elementos do jogo e estagios que incentivam a
interacado intelectual entre os elementos do jogo, fazendo com que o jogador se sinta
envolvido dentro do jogo o que o torna diferente das demais atividades oferecidas nos
shoppings.

O servico da QX vai ao encontro de uma necessidade mutua entre shoppings
e clientes, o primeiro por necessitar atividades/eventos, que consigam maximizar o
fluxo de visitantes aos estabelecimentos, 0 que consequentemente pode gerar um
aumento de receita. E os clientes necessitam de - de acordo com a GFK em pesquisa
encomendada pela ABRASCE -3, atividades diferenciadas voltadas ao

entretenimento e lazer, para jovens e adultos.

6.1.3 Desenvolvimento e anélise de Matriz BCG
Através das repostas obtidas pela pesquisa de campo realizada pela QX, a
empresa classificou seu produto em relacdo a participagéo relativa de mercado e a

taxa relativa de mercado. Classificacdo apresentada na figura 5.

13 Disponivel em: < http://abrasce.com.br/noticia/694 >. Acesso em: 05 abr.2017.
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Figura 5: Matriz BCG

Participacao Relativa de Mercado
ALTA BAIXA

@]
5
=

o}
O
©
(8]
p
Q
=
o}
O
]
+—
=
O
E
Q
0
Q
L
o

.
¢
o«

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

Ponto de interrogagao

Apoés analise da pesquisa de mercado a QX definiu que seu produto se
caracteriza no ponto de interrogacdo na matriz BCG. Devido as pesquisas ja
apresentadas anteriormente o segmento de lazer e entretenimento em shoppings esta
crescendo e por estar iniciando suas atividades a participagao relativa no mercado
inicialmente serd baixa, no entanto com grandes expectativas do produto se tornar
estrela, pois 0s jogos como o que a QX oferecera tem atraido ndo sé a atencédo de
pessoas fisicas, como também tem sido procurada por empresas pelo seu potencial

de integracao entre novos integrantes e participantes de processos seletivos.

6.1.4 Segmentacdo de mercado

Segmentacao geografica

A QX atuara inicialmente na regido do Grande ABC, pretendendo expandir sua
atuacao por toda a rede de Shoppings disponiveis na cidade de S&do Paulo também.

Segmentacao demografica
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As atividades estardo focadas no publico jovem adulto. Pesquisas secundarias
apontam que grande parte dos entrevistados (76,5%), estdo na faixa etaria entre os
17 e 34 anos, que buscam experiéncias inovadores de lazer e entretenimento dentro
dos shoppings.

Segmentacao Psicolégica

As atividades da QX serdo dirigidas ao publico que gosta de vivenciar
experiéncias inovadoras e desafiadoras nos atributos fisicos e intelectuais, pois
proporcionard aos seus clientes jogos realistas para cada integrante dos grupos se
provarem capaz e autossuficientes na realiza¢do das atividades dentro de um tempo
estabelecido.

Segmentacdo Comportamental

Os clientes da QX buscam sempre variedade e inovacdo nos momentos de
lazer e diverséo, por isso estdo carentes em vivenciar atividades as quais seréo
possiveis a interacdo dos usuarios com o ambiente do jogo, que buscam o desafio e

a autoafirmacao ao vencer as etapas dos jogos.

6.1.5 Determinacao do Preco

Considerando que os gastos totais estimados para o primeiro ano sejam de R$
1.173.186,67 reais, conforme tabela 7, e que a capacidade de atendimento da QX é
de 640 jogos por més (6 pessoas por jogo) totalizando 7.680 jogos no ano, 0 custo
por jogo é de R$ 152,76. Sendo assim, para que a empresa obtenha lucro, os jogos
da QX deverao ter ao longo do ano um publico médio maior de que 3 pessoas por
jogo ao longo do ano, pois, para atrair mais clientes e garantir a consolidacéo no
mercado a QX inicia suas operacdes cobrando R$ 50,00 por jogador, um preco abaixo

da média do mercado.
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Tabela 7: Gastos totais estimados

Gastos Totais Estimados

Descricao Ano 1

Agéncia de Marketing R$ 63.600,00
Aluguel (Caminhao) R$ 2.700,00
Aluguel (Escritorio) R$ 36.000,00
Aluguel (Shopping) R$ 216.000,00
Despesas Administrativas | R$  21.000,00
Manutenc¢dao (Jogo) R$ 36.000,00
Manutencdo (Site) R$ 18.000,00
Montagem do jogo R$ 60.000,00
Salarios (Com encargos) R$ 708.186,67
Transporte (Loggi) R$ 1.200,00
Treinamentos R$ 10.500,00
Total Anual R$ 1.173.186,67

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

6.1.6 Criacdo de estratégias promocionais

Entre as estratégias pretendidas pela QX, estd a de incentivar e treinar 0s
colaboradores para que além de prestarem um servico de alta qualidade, realizem
também a divulgacao dos jogos. Outra estratégia utilizada € a de distribuicdo de um
cupom de desconto de 20% aqueles que vém jogar com mais frequéncia (mais de 2
vezes em um més), incentivando assim o retorno do cliente com mais amigos e
conhecidos. O desconto também poderd ser concedido ao cliente que estiver
completando aniversario, garantindo ao mesmo 50% de desconto na semana de seu
aniversario, sendo que o desconto sera apenas valido para ele mesmo. Essa
comunicacdo com o cliente serd viabilizada por redes sociais e e-mail marketing,
ambos, administrados pela agéncia de marketing.

A agéncia de marketing, conforme dito anteriormente, sera responsavel por
toda a criagdo das campanhas de divulgacdo de novos jogos, administracdo de
investimento em redes sociais e contratacdo de espacos para exibicdo de banners e
pecas de marketing.

A principal estratégia de marketing da QX esta firmada em divulgacdes em
redes sociais. Para isto, sera necessario a criacdo de um perfil no Facebook, para
maior parte da interacdo da marca com seus clientes e posts patrocinados divulgando

promog0des e novidades. Também sera necessério, investimento com Google e Criteo
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para buscar novos clientes que sejam potenciais consumidores e ainda ndo conhegam
as experiéncias oferecidas pela QX.

Nas éareas onde o0s jogos serdo realizados, estardo dispostas pecas
promocionais voltadas a divulgacdo de que a QX estara em determinado shopping.
Na é&rea de saida dos jogos haver4d monitores que vao expor a pontuacdo e

consequentemente a colocacdo de cada equipe assim formando o hall da fama da

QX.

6.1.7 Fluxograma da experiéncia de compra dos clientes
O primeiro contato dos colaboradores da QX com seus clientes finais sera na
atracdo de fato, localizada no shopping. A figura 6 ilustra como funcionara esta

interacao.

Figura 6: Fluxograma da experiéncia de compra dos clientes
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017
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6.1.8 Estratégias de fidelizac&o dos clientes

A QX precisara conhecer seus clientes e entender seus habitos para que a
empresa crie valor, utilizando pesquisas para melhor entender se as preferéncias e as
expectativas dos consumidores foram atendidas, formando assim uma rede de
feedbacks.

Através das informacdes recolhidas pelos feedbacks serd possivel criar um
vinculo com os clientes dedicando o planejamento e desenvolvimento dos futuros
projetos da QX as preferéncias dos clientes, assim procurando oferecer experiéncias
personalizadas.

A QX pretende enviar vouchers promocionais aos aniversariantes de cada més,
de acordo com o registro realizado ap0s a participacdo nos jogos, garantindo ao
mesmo 50% de desconto em qualquer dia de sua semana de aniversario. Além disso,
a empresa também implantard um método de desconto progressivo para clientes mais
frequentes em jogos, um sistema de desconto que funcionara a partir da segunda vez
gue a pessoa participar de um jogo, ganhando 20% de desconto para voltar uma

terceira vez.

6.1.9 Gestao da Marca

O logotipo da QX foi desenvolvido para comunicar a esséncia da marca para
0os seus consumidores e fornecedores, mostrando a irreveréncia do modelo de
negocio e utilizando um simbolo Unico que pode ser reduzido e ampliado sem perder
as caracteristicas principais. Foram utilizadas cores vivas e chamativas, que serao
facilmente reconhecidas pelas pessoas que passarem pelos jogos em Shoppings. O
verde, amarelo e laranja foram escolhidos por serem cores que ornam muito bem entre

si, e impactam uma imagem positiva ao cliente. O logotipo pode ser visto na Figura 7.
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Figura 7: Logotipo Quest Xperience

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

6.1.10 Posicionamento da marca

A QX é uma empresa essencialmente criadora de novas experiéncias. Seu
compromisso é trazer para o cotidiano das pessoas experiéncias Unicas e inéditas,
capazes de construir momentos de alegria e emocgéao entre amigos e familia, e criar

memdarias inesqueciveis para aqueles que tiveram a oportunidade de nos conhecer.

6.1.11 Tipificacdo da estratégia da marca de acordo com as estratégias
genéricas de Porter (1989; 2004).
A QX estara inserida na estratégia de diferenciacdo, pois tem vantagem
competitiva em relacdo aos concorrentes, oferecendo um servigco inovador, que
envolve interatividade e competicdo dos clientes dentro dos jogos nos shoppings,

somando a seguranca e suporte que estes oferecem.

6.2 PREVISAO E MENSURAGCAO DA DEMANDA
6.2.1 Analise do macro ambiente

Existe uma grande variedade de cadeias produtivas na regido, com crescente
participacdo das atividades do setor de servicos e de uma vasta rede de shoppings.
A regido possui 7 shoppings - levantamento realizado pelo grupo -, e segundo dados
da ABRASCE, o estado de Sao Paulo possui 178 shoppings, isso significa que a

regido, isolada, possui aproximadamente 4% de todos os shoppings no estado.

6.2.2 Estimativa de demanda corrente e futura

O Grande ABC é composto pelos municipios de Sdo Bernardo do Campo,
Santo André e Sdo Caetano do Sul. De acordo com IPCMAPS (2015) estes trés
municipios tém 1.684.850 habitantes. A pesquisa de mercado realizada pela QX

aponta que 85,8% dos entrevistados (que séo da regido), vao ao shopping ao menos
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uma vez na semana, logo o publico destas cidades que frequentam os shoppings na
regido é de aproximadamente 1.445.600 pessoas. De acordo com a pagina cdl
shopping, utilizando pesquisa do IBOPE inteligéncial4, 55% das pessoas que visitam
os shoppings estdo buscando lazer e entretenimento, levando em conta essa
frequéncia de visita e a demanda da regido interessada em lazer e entretenimento, a

QX conta com aproximadamente 795.000 pessoas.

6.2.3 Delimitacdo do Market Share

Os executivos da QX pretendem entrar no mercado para atender 5% da
demanda interessada em entretenimento e lazer nos shoppings na regido do ABC
(Santo André, S&o Bernardo e Sdo Caetano). Conforme apontado anteriormente, a
regido é composta por 795.000 pessoas. Logo, a QX pretende atingir um publico no
total de 39.750 pessoas em seu primeiro ano de operacgao.

6.3 ESTIMATIVA DE GASTOS
Dados os planos estratégicos e meios de comunicacdo escolhidos pela QX, é

demonstrado na tabela 8 os gastos relacionados ao plano de Marketing.

Tabela 8: Gastos totais estimados

Estimativa de Investimento em Marketing
Descrigdo |Va|or |Va|or (ano)
Agéncia de Marketing
Fee Agéncia R$ 2.500,00 | R$ 30.000,00
Midias Online R$ 1.500,00 | R$ 18.000,00
Midias Offline R$ 1.300,00 | R$ 15.600,00
Agéncia criadora do site
Criacao do site R$ 10.000,00 | R$ 10.000,00
Manutencdo do site(més] R$ 1.500,00 | R$ 18.000,00
Verba de descontos R$ 1.500,00 | R$ 18.000,00
Total R$18.300,00 | R$109.600,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

4 Disponivel em: < https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-
Intelig%C3%AAnNcia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos > Acesso
em: 03 abr.2017


https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-Intelig%C3%AAncia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos
https://www.cdlpoashopping.com.br/single-post/2016/09/08/IBOPE-Intelig%C3%AAncia---Perfil-de-clientes-de-shopping-de-onde-viemos-e-para-onde-vamos
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6.4 ANALISE E DIAGNOSTICO DE VIABILIDADE MERCADOLOGICA

O Marketing da QX esta voltado em desenvolver e criar lagcos com seus clientes
por meio de uma relacdo focada em satisfacédo e qualidade dos servigcos prestados.
Explorando o fato de ser uma empresa com um servigo inovador dentro de shoppings,
com estratégias consistentes em diversos meios de comunicagdo, e atitudes que
ampliem a promocédo de sua marca por meio da fidelizacdo dos clientes, o que torna

assim, a estratégia mercadoldgica consistente para viabilizar o negocio.
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7 VIABILIDADE DO CAPITAL HUMANO
7.1 PROJECAO DOS COLABORADORES

A seguir, serdo descritas as caracteristicas dos colaboradores e seus papéis

na empresa QX.

7.1.1 Atividades que devem ser desempenhadas na empresa

CEO - O CEO da QX sera responsavel por administrar a empresa como um
todo. Entre suas atribuicdes estdo: representar a empresa publicamente, construir
aliancas com possiveis parceiros, definir as estratégias de atuacdo e monitorar para
gue os objetivos organizacionais sejam atingidos. Além disso, sera responsavel por
liderar a empresa e servir de inspiracdo para todos os funcionarios. Ele ocupara o
maior cargo hierarquico no organograma da QX.

COO - Seré responsavel por fazer a gestdo de todo o setor operacional,
envolvendo area de criagdo e supervisdo das atividades operacionais. Entre suas
atribuicdes estdo a tomada de decisdo sobre todos 0s assuntos impactantes na
operacdo. Ocupara o mesmo nivel hierarquico do CFO.

Designer — Sera responsavel pela criacao de jogos oferecidos pela QX.

Engenheiro — Sera responséavel pela andlise da viabilidade de execugéo dos
jogos planejados pelo designer.

Arquiteto — Sera responsavel pela criacdo do modelo da estrutura onde serdo
implantados os jogos. Ele ird adequar o espaco disponivel para que atenda as
necessidades da operacgao.

Supervisor de Operacdes — Sera responsavel por supervisionar a operagao da
QX. Devera garantir a qualidade do servico prestado e funcionamento adequado das
atividades desempenhadas pelos atendentes (loja e SAC). Além disso, podera tomar
decisbes emergenciais que afetem a operacao da empresa.

Atendente de SAC — Sera responsavel pela coleta de informacdes de feedback,
reclamacdes, duvidas e sugestdo dos clientes. Devera, posteriormente, encaminhar
ao supervisor de operacdes assuntos mais complexos referentes ao retorno recebido
dos clientes.

Atendentes (Loja) — Serdo responsaveis pela atividade principal da operacéo,
gue é arealizacéo dos jogos oferecidos pela QX. Deveréo atender o publico, preparar

as salas de jogos e acompanhar o desenvolvimento das atividades. Se possivel,
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analisar eventuais melhoras nos jogos, pois séo eles que acompanharéo a rotina das
atividades.

CFO - Sera responsavel por tomar todas as decisbes relativas as Areas
Financeira, Marketing e Recursos Humanos. Devera fazer o planejamento financeiro
e de risco da empresa.

Analista de Recursos Humanos — Sera responsavel pela criacdo dos modelos
de recrutamento e selecdo, treinamento e desenvolvimentos, renumeragcdo e
beneficios. Deverd acompanhar a evolugédo do capital humano da empresa e cuidar
da folha de pagamentos da empresa. Prestara atendimento a todos os funcionarios
gue necessitem de apoio dessa area.

Analista Financeiro — Sera responsavel por gerenciar as contas da empresa e,
consequentemente, elaborar as demonstracdes financeiras da mesma. Sera de sua
responsabilidade acompanhar o resultado financeiro da QX e elaborar os relatérios
gerenciais.

Analista de Marketing — Ser&a responsavel por contatar as agéncias de
publicidade que prestardo servigos da QX. Além disso, devera auxiliar na criacdo dos

materiais utilizados na divulgagéo da marca.

7.1.2 Organograma da empresa

No primeiro ano de operagdo, o organograma da QX contara com 21
funcionarios, sendo um chief executive officer(CEO); um chief financial officer(CFO),
um chief operational officer(COO), um designer de jogos, um engenheiro de
operagdes, um arquiteto, um analista financeiro, um supervisor de operacdes, um
analista de RH, um analista de marketing e um analista de SAC. Na figura 7, sera
ilustrado o organograma da empresa.

A empresa serd dividida, inicialmente, em duas grandes areas: operacional e

financeira, conforme organograma apresentado na figura 8.
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Figura 8: Organograma Quest Xperience no primeiro ano
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

7.1.3 Necessidade de pessoal para atendimento operacional

O inicio das atividades da QX contara com 21 funcionarios, sendo 14 deles
atuantes na operagdao principal da empresa (shopping), visto que para operacionalizar
0 jogo serdo necessarios pelo menos 3 funcionarios, portanto, de acordo com a escala
de horarios feito pelo time da QX, seréo necessarios os 14 funcionarios. A partir do
crescimento da empresa, com dois jogos operantes esse quadro de funciondrios
exclusivos de shopping sera dobrado, para atender a demanda necessaria. A tabela
9 expressa a projecdo de funcionarios para o primeiro ano. Os demais dados
referentes aos anos seguintes de operacédo serdo mostrados na area financeira deste
plano de negécios.

Tabela 9: Headcount QX no primeiro ano

ANO 1
CARGO QUANTIDADE

CEO

COO

CFO

DESGINER
ENGENHEIRO
ARQUITETO
ATENTENDE DE SAC
ATENDENTE(LOJA) 14
TOTAL 21

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

N IS N A
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7.1.4 Levantamento das necessidades de competéncias requeridas para cada
atividade
As competéncias requeridas pela QX sao dividias em competéncias essenciais,
gue serdo indispensaveis a todos os funciondrios, e competéncias de gestdo
desejadas a todos os altos cargos de gestdo (CEO, CFO E COO). As competéncias

de ambos os grupos serdo mostradas na tabela 10.

Tabela 10: Competéncias funcionarios QX

Competéncias essenciais

Competéncias de gestao

Perfil colaborativo

Orientacdo para resultado

Proatividade

Visdo Sistémica

Trabalho em equipe

Visao Critica

Flexibilidade Caracteristicas a lideranga
Adaptabilidade a
P Integridade
mudancas

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

O CEO devera ter visao sistémica e estratégica, lideranca, rapidez na tomada
de deciséo e habilidades de comunicagcdo. O CFO devera ter visdo sistémica, visdo
estratégica, orientacdo para resultado, habilidades de comunicacao e rapida tomada
de decisdo. O CFO devera ter visdo critica, visdo sistémica e capacidade de
aplicacdes de planos de acOes presentes para resolver problemas atuais e futuras.
COO devera ter visdo sistémica, habilidades de prevencdao e resolucéo de problemas,
capacidade de previsdo de demanda.

O engenheiro sera responsavel pela andlise da viabilidade de implantacéo de
cada jogo que a QX ird desenvolver e oferecer aos clientes, para isso as
caracteristicas que o engenheiro devera ter serdo: formacao técnica e académica,
adaptabilidade a mudancas e tomada de decisdo. O designer devera ter formacéao
académica e técnica, perfil de criatividade e inovacdo. O arquiteto tera que ter uma
visdo inovadora, formagcdo académica e técnica, adaptabilidade a mudancas. Os
funcionérios que participardo diretamente na operacéao (realizagdo dos jogos) deverao
ser comunicativos, proativos, ter competéncias interpessoais e flexibilidade.

Os analistas deverao ter minimamente formacéo superior em administracao,

publicidade, economia ou marketing, dependendo da area de atuacédo na empresa, e
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deverdo mostrar proatividade, pensamento rapido e principalmente desenvoltura para

lidar com clientes e fornecedores, auxiliando seus gestores nas tarefas cotidianas.

7.2 PLANO DE GESTAO DE PESSOAS
7.2.1 Delimitag&o das formas de recrutamento e selegéo

Os processos de recrutamento e selecdo serdo aplicados para todos o0s cargos
exceto CEO, CFO e COO e seréo realizados pelo analista de RH.

O recrutamento inicial (abertura da empresa) seré realizado pelos sécios. As
futuras necessidades de recrutamento e selecéo seréo feitas pelo analista de RH e
poderdo ser internas ou externas. A divulgacdo de vagas sera feita pelo site da
empresa, na sua pagina do linkedin e em grandes sites de recrutamento (Catho ou
vagas). O processo de selecdo seré feito através de dindmicas de grupo e entrevistas
(com RH e CEO, exceto cargos da &rea financeira, que serao feitas com o CFO).

7.2.2 Delimitacdo das formas de remuneracéo adotadas

Os salarios praticados pela QX serdo compativeis com os valores praticados
pelo mercado e os beneficios oferecidos serdo iguais para todos os colaboradores
(vale refeicao, vale transporte), conforme curva salarial representada pela figura 9. Os

dados utilizados para confeccéo do grafico serdo mostrados na tabela 11.
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Figura 9: Curva Salarial QX

Curva Salarial QX

R$12.000,00
R$10.000,00
R$8.000,00
R$6.000,00
R$4.000,00
R$2.000,00
RS-
o o o & o o \a
& ® & B N & & Ky
S N N S &
§ % S & <
Q & & &
S < >
Q &
& &
v

e===MEDIA DO MERCADO === QX

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

Tabela 11: Salarios da QX versus Salarios de outras empresas

CARGOS MEDIA DO MERCADOY® Qx
CEO R$10.000,00 R$5.000,00
Cco0 R$10.000,00 R$5.000,00
CFO R$10.000,00 R$5.000,00
DESIGNER R$2.400,00 R$2.600,00
ENGENHEIRO R$4.000,00 R$4.500,00
ARQUITETO R$2.300,00 R$2.300,00
ATENDENTE DE SAC R$900,00 R$1.100,00
ATENDENTE DE LOJA R$1.051,00 R$1.000,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

15 Disponivel em:< https://www.lovemondays.com.br/ > Acesso em: 20/05/2017


https://www.lovemondays.com.br/
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Os saléarios do CEO, COO e CFO serao menores dos que os praticados pelo
mercado, visto que eles possuem participacao nos lucros da empresa, tornando assim
seus salarios reais mais altos que os da média do mercado.

O valor do vale refeicdo foi calculado considerando que cada funcionario
trabalhara, em média, 20 dias por més (duas folgas por semana e cinco dias de
trabalho). Foram considerados R$ 20,00 para cada refeicdo (uma por dia).

O vale transporte foi calculado com base na tarifa média do transporte publico
em Sao Paulo (R$ 3,80 por passagem), totalizando R$ 150,00, equivalente a 40
viagens (20 dias para ida ao trabalho e retorno). Seréo priorizadas as contratacdes de
pessoas que morem perto dos shoppings ou que utilizem o servico de integracdo do
transporte publico (pagamento de apenas uma passagem no uso de mais de um
modal). Sdo componentes dos beneficios os gastos com vale refei¢ao, vale transporte,
13°, férias e FGTS.

Os gastos anuais completos com remuneracdo, no primeiro ano, Serao

mostrados na Tabela 12.

Tabela 12: Gastos com remuneragao no primeiro ano

CARGO Q1D SALARIO TOTAL SALARIO ANUAL BENEFiCIOS TOTAL
CEO 1 R$5.000,00 R$60.000,00 R$18.282,67 R$78.282,67
Ccoo 1 R$5.000,00 R$60.000,00 R$18.282,67 R$78.282,67
CFO 1 R$5.000,00 R$60.000,00 R$18.282,67 R$78.282,67
DESGINER 1 R$2.600,00 R$31.200,00 R$12.682,67 R$43.882,67
ENGENHEIRO 1 R$4.500,00 R$54.000,00 R$17.136,00 R$71.136,00
ARQUITETO 1 R$2.300,00 R$27.600,00 R$12.090,67 R$39.690,67
ATENTENDE DE SAC 1 R$1.100,00 R$13.200,00 R$9.338,67 R$22.538,67
ATENDENTE(LOJA) 14 R$14.000,00 RS$168.000,00 R$128.090,67 R$296.090,67
TOTAL 21 R$39.500,00 R$474.000,00 R$234.186,67 R$708.186,67

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

7.2.3 Politicas de treinamento e desenvolvimento

A Politica de Desenvolvimento dos funcionarios da QX seréa dividida em quatro
etapas, formando um ciclo semestral, cujo objetivo é auxiliar o funcionario no
desenvolvimento de novas habilidades e melhoria das preexistentes.

A primeira etapa consiste no estabelecimento das metas individuais de cada
funcionério, para as quais serdo atribuidas notas de zero a dez, onde 0 minimo
aceitavel serdo notas acima ou iguais a sete. Cada meta sera fundamental para atingir

as metas da empresa e pessoal de cada funcionario.
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7

A segunda etapa é a avaliacdo de desempenho que serd realizada
semestralmente pelo gestor de cada area, juntamente com os seus funcionarios. Essa
avaliacdo se baseara na analise das metas individuais e na contribuicdo de cada um
para o atingimento das metas empresariais. Além disso, serdo verificadas as
necessidades de treinamento de cada funcionario.

A terceira etapa consiste no feedback onde os gestores, juntamente com seus
funcionarios, analisardo o0s resultados das avaliacgbes de desempenho e,
posteriormente, discutirdo formas para melhorar os pontos a serem desenvolvidos por
cada um.

Por fim, a quarta etapa consiste na realizacéo de treinamentos especificos para
as necessidades identificadas na avaliacdo de desempenho de cada funcionario.
Estes treinamentos seréo realizados por consultorias especializadas contratadas pela
QX.

Além dos treinamentos especificos mencionados anteriormente, fara parte da
politica de treinamento e desenvolvimento da QX, a realizacdo de treinamentos iniciais
guando o funcionario ingressa na empresa onde serdo mostradas as politicas da
empresa, cultura e demais pontos importantes para atuag¢ao dos funcionarios.

O Plano de Desenvolvimento criado pela QX sera mostrado na figura 10.

Figura 10: Plano de desenvolvimento QX
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017
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7.2.4 Caélculo do gasto com treinamento e desenvolvimento de pessoas

Para cada funcionario sera disponibilizado um budget de R$ 500,00 anuais para
serem gastos com treinamentos. Este valor € destinado apenas a treinamentos extras
de interesse do funcionario desde que sejam sobre temas que agregarédo a formacéao
do profissional. Na tabela 13, serdo mostrados os gastos com treinamento no ano 1.

Tabela 13: Projecdo de gastos com treinamentos no primeiro ano.

QUANTIDADE CUSTO
CED 1 R5500,00
COO0 1 R5500,00
CFO 1 R5500,00
DESIGNER 1 RS500,00
ENGEMNHEIRD 1 R5500,00
ARQUITETO 1 R5500,00
ATEMDENTE DE SAC 1 R5500,00
ATENDENTE (LOJA) 14 R57.000,00
TOTAL 21 R510.500,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

Os treinamentos mencionados na quarta etapa do topico 6.2.3 seréo custeados
pela empresa e ndo integrardo o budget individual de cada funcionério. Por ndo serem

gastos programados, serdo langados conforme necessidade.

7.2.5 Estimativa de gastos com rotatividade e absenteismo com base em

empresas semelhantes

Estima-se que a QX terd um indice de rotatividade de 12% ao ano nos cargos
operacionais (atendentes de shopping e SAC) visto que, apesar do salario ser
compativel com o praticado pelo mercado, as pessoas buscam por novas
oportunidades com saléarios maiores apds adquirirem experiéncia. Nesses cargos,
acredita-se que a empresa seja uma excelente op¢ao para inicio de carreira.

A taxa de absenteismo estimada da QX sera de 10% ao ano. A carga horaria
de trabalho sera de 40 horas semanais, totalizando 2.080 horas por funcionario ao
ano. O total de horas trabalhadas por todos os funcionarios da empresa € de 52.000

horas.
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O gasto médio com salarios no primeiro ano sera de R$ 917.304,90. Sendo
assim, o gasto com horas/abstencéo sera de R$ 17,64 reais por hora/falta.
O gasto total com absenteismo no ano é de R$ 3.669,12 reais, no qual sera

reinvestido para pagamento de horas extras ao funcionario substituto.

7.2.6 Gastos com seguranca do trabalho

Os gastos com seguranca do trabalho serdo divididos em dois grupos, de
acordo com o local de trabalho do funcionario.

Para todos os colaboradores (escritério e loja) serd aplicado um curso
terceirizado de seguranca do trabalho com custo de R$ 350,00 apds a contratacéo do
funcionario.

Para os atendentes da loja sera aplicado o treinamento especifico de cada

shopping relativo a seguranca.

7.2.7 Delimitacdo do modelo cultural da empresa com base no modelo de

Hofstede (2001).

De acordo com o modelo de Hofstede?®, o indice de distancia ao poder da QX
sera baixo visto que a empresa possui poucos niveis hierarquicos e a relacao de poder
existente internamente ndo é coercitiva. As liderancas sao abertas e flexiveis e o
trabalho em equipe é valorizado, contribuindo para um ambiente de trabalho
harmonioso e saudavel.

A aversao a incerteza sera baixa pois o ambiente oferecido pela empresa, junto
com o modelo de gestao adotado, contribuem para que as informagdes sejam abertas
e transparentes a todos.

O coletivismo é caracteristica da QX visto que o trabalho em grupo € valorizado,
assim como as relagdes interpessoais.

A feminilidade sera predominante na cultua da QX visto que a empresa focara
nas boas relacfes, tanto com os membros da empresa, como com a sociedade onde
esta inserida. Além disso, a empresa buscara melhorar a qualidade de vida de seus

funcionérios e clientes.

16 Disponivel em: < https://www.portal-gestao.com/artigos/6675-teoria-das-dimens%C3%B5es-
culturais-geert-hofstede.html >. Acesso em: 03 abr.2017


https://www.portal-gestao.com/artigos/6675-teoria-das-dimens%C3%B5es-culturais-geert-hofstede.html
https://www.portal-gestao.com/artigos/6675-teoria-das-dimens%C3%B5es-culturais-geert-hofstede.html
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A orientacdo da empresa sera para o longo prazo, pois o foco esta em se
consolidar no mercado com o passar do tempo, fazendo o melhor uso possivel dos
recursos (eficiéncia) e gerando resultados consistentes de crescimento moderado nos

primeiros anos.

7.3 GASTOS TOTAIS COM CAPITAL HUMANO
Na tabela 14 estdo mostrados os gastos totais com capital humano.

Tabela 14: Gastos totais com capital humano no primeiro ano

CARGD TOTAL TREINAMENTO | ABSENTEISMO | TOTAL
CED RS78.282,67 RE500,00 RS7E.782,67
Co0 R57E.282,67 R5500,00 R&7E.7E2,67
CFO R575.282.67 R5500,00 RS78.782,67
DESGINER R543.882,67 R5500,00 R544.382,67
EMGENHEIRD R571.136,00 RE500,00 RE71.636,00
ARCUITETO RS39.690,67 RE500,00 R540.190,67
ATENTEMDE DE SAC RS22.538,67 RE500,00 RS23.038,67
ATENDEMNTE[LOJA) R5296.090,67 RE7.000,00 R53.373.76 R5306.464 43
TOTAL RS708.186,67 R510.500,00 R53.373,76 R5722.060,43

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

7.4 ANALISE E DIAGNOSTICO DA VIABILIDADE DO CAPITAL HUMANO

A QX, no primeiro ano, contara com um grupo de funcionarios que terdo suas
atividades e responsabilidades bem definidas para que todos possam contribuir com
o0 alcance das metas individuais e organizacionais.

A gestdo do capital humano serd feita com base num modelo de
desenvolvimento que sera utilizado por todos os funcionérios, contribuindo para o
crescimento pessoal de cada um além de gerar resultados positivos para a empresa.
O quadro enxuto de colaboradores facilita a gestao e contribui para que o trabalho em
equipe seja realizado de maneira saudavel.

A gestdo de recursos humanos da QX é viavel visto que contard com

funcionarios competentes e engajados para fornecer o melhor servi¢co ao cliente.
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8 VIABILIDADE FINANCEIRA

8.1 PLANO FINANCEIRO

8.1.1 Pressupostos de anédlise financeira e modelagem financeira

A Quest Xperience (QX), tera como base na modelagem financeira os
seguintes indicadores: Satisfacdo, Lucratividade, indice do numero de reclamacdes.
O controle da lucratividade sera muito importante para medir o desempenho da
empresa como um todo, mensurando se ha a capacidade de honrar com as
obrigacdes, e sera consequéncia de um bom indice de satisfagdo, este que por sua
vez, sera mensurado por meio de pesquisas ap0s a experiéncia com o enfoque em

um numero baixo do indice de reclamacoes.

8.1.2 Célculo de Investimento Total

8.1.2.1 Investimentos em ativos

Os investimentos em ativos para a QX destinados a obtencéo de bens para
escritério, e criacdo do site na internet e desenvolvimento do primeiro jogo que
resultam em R$ 37.950,00. O orgcamento de bens para atividade esta apresentado no
capitulo 4, o orcamento da criacao da plataforma online foi obtido por meio de consulta
aos profissionais da area. Na tabela 15 estes seréao ilustrados.

Tabela 15: Estimativa de Investimentos Fixos

Investimento em Ativos

Descri¢éao Valor
Bens para atividade R$ 12.950,00
Criacao do Site R$ 10.000,00
Desenvolvimento do 1° Jogo | R$ 15.000,00
Total R$ 37.950,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.2.2 Demais gastos pré-operacionais

Considerando que a empresa esta no inicio das atividades serédo necessarios
a compra de bens para escritério, o aluguel do caminhao referente ao transporte do
jogo ao shopping, a montagem do jogo no shopping, e gastos direcionados a agéncia
de Marketing. Estes totalizam R$40.550,00.



69

Tabela 16: Demais gastos Pré-operacionais

Demais Gastos Pré-Operacionais
Descricéo Valor
Agéncia de Marketing R$ 5.300,00
Aluguel (Caminhéo) R$ 900,00
Bens para Escritorio R$ 14.350,00
Montagem R$ 20.000,00
Total R$ 40.550,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.3 Célculo do Capital de Giro

O capital de giro adotado pela QX para a garantia da execucéo do servico a ser
prestado, € o resultado devedor do fluxo de caixa do primeiro ano, devido as receitas
nao serem capazes de honrarem com 0s custos no primeiro ano de operacao e
consequentemente as Demonstracdes de Resultados do Exercicio apontarem um
prejuizo no primeiro ano. Assim sendo o Capital de Giro Total necessério para a QX
€ um montante de R$145.000,00

8.1.4 Estimativa de custos fixos e variaveis

Os custos fixos e variaveis da QX serdo compostos pelos gastos com a Agéncia
de Marketing, Aluguel de escritdrio, Aluguel no shopping, manutencédo do jogo no
shopping, manutencdo do site, Salarios, transportes, treinamento e despesas
administrativas, este Ultimo € composto por gastos com agua, energia, Telefone,
Internet, Material de escritorio e limpeza. Os gastos relacionados com a manutencao
do site, dos jogos no shopping, Salérios, Marketing, despesas administrativas e
aluguéis serdo mensais.

As alteracdes de custos relacionados aos aluguéis nos shoppings se devem,
pois, para 0 ano 2 e para 0 ano 4 esta planejada a inser¢cdo de mais um jogo, a partir
do ano 2 a QX operara dois jogos simultaneamente e a partir do ano 4 este nimero
seré trés.

Em relacdo ao aluguel caminh&o, este custo se trata do transporte do jogo de
um shopping para outro, o custo estimado é de R$ 900,00 ao trimestre - periodo médio
previsto para mudanca do jogo de um shopping ao outro. Este valor se altera a medida

gue o numero de jogos em simultdneo crescem.
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Os gastos ligados a manutencdo do jogo no shopping servem para garantir a
seguranca dos usuarios, onde serdo verificados elementos do jogo bem como sua
estrutura, estas manutencgdes serdo realizadas mensalmente e assim como 0s custos
de aluguéis nos shoppings se alteram a medida que o namero de jogos operando
simultaneamente crescem.

Para estar sempre atualizado, e ilustrando as novidades com o objetivo de se
aproximar do publico e promover o nome da QX, sera realizado uma vez por més a
manutencéo do portal da empresa na internet.

Conforme capitulo 6, os custos com salarios e treinamentos se alteram de
acordo com o numero de funcionarios necessarios para o funcionamento da QX, além
dos gastos com treinamento os valores dos salarios também séo alterados devido ao
dissidio (9,62% de reajuste percentual 2016/2017 referente a convencdo dos
lojistas)?’, no valor dos salarios ja estéo inclusos os gastos relacionados a FGTS, 13°,
Férias, VT e VR.

Os demais gastos retratam gastos a Agéncia de Marketing, de acordo com
capitulo 4, e definidos como despesas administrativas sdo compostos de custos

incorridos de Agua, Energia, Telefone e Internet, Material de escritdrio e Limpeza.

Tabela 17: Custos e despesas Operacionais para 0s proximos 5 anos

Custos e Despesas Operacionais

Descricao Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Agéncia de Marketing R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00 [ R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00
Aluguel (Caminhéo) R$ 2.700,00 | R$ 7.200,00 | R$ 7.200,00 | R$ 10.800,00 [ R$  10.800,00
Aluguel (Escritério) R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 [ R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00
Aluguel (Shopping) R$ 216.000,00 | R$ 432.000,00 [ R$ 432.000,00 | R$ 648.000,00 | R$ 648.000,00
Despesas Administrativas R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 [ R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00
Manutencéo (Jogo) R$ 36.000,00 | R$ 72.000,00 | R$ 72.000,00 [ R$ 108.000,00 | R$ 108.000,00
Manutencéo (Site) R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 [ R$ 18.000,00 | R$  18.000,00 | R$  18.000,00
Montagem do jogo R$ 60.000,00 | R$ 160.000,00 | R$ 160.000,00 [ R$ 240.000,00 | R$ 240.000,00
Salarios (Com encargos) R$ 708.186,67 | R$ 1.226.645,33 [ R$ 1.335.324,32 | R$ 1.858.871,44 | R$ 2.024.739,11
Transporte (Loggi) R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00
Treinamentos R$ 10.500,00 | R$ 20.500,00 | R$ 20.500,00 [ R$ 28.000,00 | R$ 28.000,00
Total Anual R$ 1.173.186,67 | R$ 2.058.145,33 | R$ 2.166.824,32 | R$ 3.033.471,44 | R$ 3.199.339,11
Total do Periodo R$11.630.966,87

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

1 Disponivel em: <

http://comerciarios.org.br/wiki/index.php/Conven%C3%A7%C3%B5es_Coletivas_-_ Diss%C3%ADdio
> Acesso em: 08/05/2015


http://comerciarios.org.br/wiki/index.php/Conven%C3%A7%C3%B5es_Coletivas_-_Diss%C3%ADdio
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8.1.5 Estimativa de Faturamento Mensal para 0os proximos 5 anos
8.1.5.1 _Preco do ticket

De acordo com a pesquisa de campo realizada pela QX, 67% dos entrevistados

demonstraram interesse em participar dos jogos promovidos nos shoppings por um
preco acima de 50 reais, deste modo utilizamos este dado para fundamentar nossa
estratégia de preco. Foi escolhido o preco de R$ 70,00, pois acredita-se estar alinhado

com os concorrentes e substitutos no ambiente de shoppings.

8.1.5.2 Validacdo da demanda

Para estipular quantas pessoas patrticiparéo dos jogos promovidos pela QX, foi
utilizada a capacidade maxima de operacdo do jogo, descrito no capitulo 4 e a
guantidade de pessoas que se encaixam no perfil de consumidor da QX, como
parametros, demanda planejada estd descrita no capitulo 5. Considerando estar no
inicio das atividades e ser uma novidade nos shoppings a QX espera gque o jogo tenha
50% da capacidade atendida no ano, o que resulta em 23040 clientes. Levando em
conta que uma das metas organizacionais se trata do aumento do numero de clientes
em 15% ao ano por jogo. Deste modo, a seguir esta descrito como se desenvolvera a
demanda durante os proximos 5 anos. E importante salientar que, tanto no ano 2
guanto no ano 4 havera a insercédo de mais um jogo as operacdes da QX.

Tabela 18: Desenvolvimento da demanda

Desenvolvimento da demanda
Ano\Jogo| Jogo 1 | Jogo 2 | Jogo 3 | Clientes Atendidos
Anol [ 23040 23040
Ano2 | 26496 | 23040 49536
Ano 3 | 30470 | 26496 56967
Ano4 | 35041 | 30470 | 23040 88552
Ano5 | 40297 | 35041 | 26496 101835

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017



Tabela 19: Estimativa de faturamento para os préximos 5 anos

Estimativa de faturamento
Ano Clientes|Preco do Ticket [Receita Bruta
1| 23040 R$ 1.152.000,00
2| 49536 R$ 2.476.800,00
3| 56967 R$ 50,00 | R$ 2.848.350,00
4| 88552 R$ 4.427.600,00
51101835 R$ 5.091.750,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.6 Demonstracdo de Resultados para os préximos 5 anos
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O demonstrativo de Resultado para os proximos 5 anos indica que havera

resultado negativo no primeiro ano de R$ 165.647,17, no entanto, no segundo ano ja

€ apontado um lucro liquido de R$ 38.465,87, e os resultados positivos seguem aos

proximos anos. Dados detalhados apresentados na tabela 20.

Tabela 20: Demonstracéo de resultados ao longo dos 5 anos

Demonstracdo de Resultado do Exercicio

Ano 1 |An02 |Ano3 |Ano4 |An05

ROB - Receita Operacional Bruta R$ 1.152.000,00 R$2.476.800,00 R$2.848.350,00 R$4.427.600,00 R$5.091.750,00
Simples Nacional R$ 144.460,80 R$ 380.1883,80 R$ 479.946,98 R$ 771.287,92 R$ 886.982,85
ROL - Receita Operacional Liquida | R$ 1.007.539,20 R$2.096.611,20 R$2.368.403,03 R$ 3.656.312,08 R$ 4.204.767,15
Custos Operacionais

Manutencéo (Jogo) R$ 36.000,00 R$ 72.000,00 R$ 72.000,00 R$ 108.000,00 R$ 108.000,00
Montagem R$ 60.000,00 R$ 160.000,00 R$ 160.000,00 R$ 240.000,00 R$ 240.000,00
Salarios (Com encargos) R$ 708.186,67 R$1.226.645,33 R$1.335.324,32 R$1.858.871,44 R$2.024.739,11
Lucro Bruto R$ 203.352,53 R$ 637.96587 R$ 801.078,71 R$1.449.440,64 R$ 1.832.028,04
Despesas Operacionais

Agéncia de Marketing R$ 63.600,00 R$ 63.600,00 R$ 63.600,00 R$ 63.600,00 R$ 63.600,00
Aluguel (Caminh&o) R$ 2.700,00 R$ 7.200,00 R$ 7.200,00 R$ 10.800,00 R$ 10.800,00
Aluguel (Escritorio) R$ 36.000,00 R$ 36.000,00 R$ 36.000,00 R$ 36.000,00 R$ 36.000,00
Aluguel (Shopping) R$ 216.000,00 R$ 432.000,00 R$ 432.000,00 R$ 648.000,00 R$ 648.000,00
Despesas Administrativas R$ 21.000000 R$ 21.000,00 R$ 21.000,00 R$ 21.000,00 R$ 21.000,00
Manutencéo (Site) R$ 18.000,00 R$ 18.000,00 R$ 18.000,00 R$ 18.000,00 R$ 18.000,00
Transporte (Loggi) R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00
Treinamento R$ 10.500,00 R$ 20.500,00 R$ 20.500,00 R$ 28.000,00 R$  28.000,00
Lucro Liquido do Exercicio R$ 3846587 R$ 20157871 R$ 622.840,64 RS$ 1.005.428,04

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.7 Estimativa de Fluxo de caixa futuro para os préximos 5 anos

A QX iniciara suas opera¢des com um saldo de R$100.000,00 do capital social,

sendo que os investimentos fixos e pré-operacionais totalizam em R$78.500,00.

O fluxo de caixa contempla as entradas, realizadas por meio das vendas dos

tickets e como saida contemplam gastos com Marketing, aluguéis com caminh&o, com

escritério e com Shopping, Infraestrutura (Bens para atividade, bens para escritoério,

criagdo do site, desenvolvimento do primeiro jogo), Salarios com encargos,



73

Manutencdo dos jogos, manutencdo do site, treinamentos e Despesas
administrativas. A tabela 21 representa o fluxo de caixa anual, ao longo dos 5 anos.

Tabela 21: Estimativa de Fluxo de caixa ao longo dos 5 anos

Fluxo de caixa

Ano
Pré-operacional 1] 2] 3] 4] 5
SALDO INICIAL
CAIXA [R$ 100.000,00 [ R$ 21500,00 [[R$  144.147,47 [R$ 120.681,60 | R$ 80.897,11 [ R$ 688.737,74
ENTRADAS
Vendas realizadas [ [R$ 100753920 [R$ 2.096.611,20 [R$  2.368.403,03 | R$ _ 3.656.312,08 | R$ _ 4.204.767,15

SALDO INICIAL + ENTRADAS | R$  100.000,00 [ R$  1.029.039,20 | R$  1.952.463,73 | R$  2.247.721,43 [ R$  3.737.209,19 [ R$ _ 4.893.504,89
SAIDAS

Agéncia de Marketing R$ 5.300,00 | R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00
Aluguel (Caminh&o) R$ 900,00 | R$ 2.700,00 | R$ 7.200,00 | R$ 7.200,00 | R$ 10.800,00 | R$ 10.800,00
Aluguel (Esctitério) R$ - R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00
Aluguel (Shopping) R$ - R$ 216.000,00 | R$ 432.000,00 | R$ 432.000,00 | R$ 648.000,00 | R$ 648.000,00
Bens para atividade R$ 12.950,00 | R$ - R$ - R$ - R$ - R$ -
Bens para esctitério R$ 14.350,00 | R$ - R$ - R$ - R$ - R$

Criag&o do Site R$  10.000,00 | R$ - R$ - R$ - R$ - R$

Desenvolvimento do 1° Jogo R$ 15.000,00 | R$ - R$ 15.000,00 | R$ - R$ 15.000,00 | R$ -
Despesas Administrativas R$ - R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00
Manutencéo (Jogo) R$ - R$ 36.000,00 | R$ 72.000,00 | R$ 72.000,00 | R$ 108.000,00 | R$ 108.000,00
Manutencdo (Site) R$ - R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00
Montagem do jogo R$  20.000,00 | R$ 60.000,00 | R$ 160.000,00 | R$ 160.000,00 | R$ 240.000,00 | R$ 240.000,00
Salarios (Com encargos) R$ - R$ 708.186,67 | R$  1.226.64533 | R$  1.335.324,32 | R$  1.858.871,44 | R$  2.024.739,11
Transporte (Loggi) R$ - R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00
Treinamentos R$ - R$ 10.500,00 | R$ 20.500,00 | R$ 20.500,00 | R$ 28.000,00 | R$ 28.000,00
TOTAL DAS SAIDAS R$ 78.500,00 | R$ 1.173.186,67 | R$ 2.073.145,33 | R$ 2.166.824,32 | R$ 3.048.471,44 | R$ 3.199.339,11
SALDO DISPONIVEL R$ 21.500,00 |-R$ 144.147,47 |-R$ 120.681,60 | R$ 80.897,11 | R$ 688.737,74 | R$ 1.694.165,79

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.8 Calculo e andlise dos indicadores de viabilidade

8.1.8.1 Lucratividade

De acordo com os resultados obtidos pela demonstracéo de resultados segue
o0 célculo de lucratividade.

Para obtencdo destes resultados foi levado em conta os resultados dos
exercicios e a Receita Total do respectivo periodo. Observa-se que no ano 2 com um
lucro liquido de R$ 38.465,87 sob uma receita total de R$ 2.476.800,00, obtém-se um
indice de lucratividade de 1,55%, isso indica que a cada R$ 100,00 faturados, R$ 1,55
vém sob forma de lucro. Vale salientar que no primeiro ano de operacado a taxa de
lucratividade é negativa pois o resultado operacional foi negativo, no entanto, como é
possivel notar abaixo a partir do segundo de operacéo os investimentos passam a dar

retorno aos investidores e a cada ano esta taxa é crescente.
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Tabela 22: Lucratividade

Lucratividade
Ano |Lucro Liquido Receita Total %
1[-R$ 165.647,47 | R$  1.152.000,00 | -14,38%
2| R$ 38.465,87 | R$  2.476.800,00 1,55%
3| R$ 201.578,71 | R$  2.848.350,00 7,08%
4] R$ 622.840,64 | R$ 4.427.600,00 | 14,07%
5| R$ 1.005.428,04 | R$ 5.091.750,00 | 19,75%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.8.2 Rentabilidade

Com um Investimento Total formado pela soma de todos os gastos envolvidos

no ano. No segundo ano, os gastos totais resultam em R$ 2.073.145,33 e Lucro

Liquido totalizam R$38.465,87, obtém-se um indice de rentabilidade de 1,86%. Isso

significa que os investidores recuperam 1,86% do capital investido no segundo ano

de operacéo, e durante os proOXimos anos estas taxas se tornam cada vez maiores.
Tabela 23: Rentabilidade

Rentabilidade
Ano Lucro Liquido Investimento Total |%
1|-R$ 165.647,47 | R$ 1.251.686,67 | -13,23%
2| R$ 38.465,87 | R$  2.073.145,33 1,86%
3| R$ 201.578,71 | R$  2.166.824,32 9,30%
4| R$ 622.840,64 | R$ 3.048.471,44 | 20,43%
5| R$ 1.005.428,04 | R$ 3.199.339,11 | 31,43%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.8.3 Ponto de Equilibrio

Devido a ndo existéncia de Custo Variaveis, o ponto de equilibrio foi realizado

a partir do levantamento do Custo Fixo Anual levando em consideracdo a Receita
Unitaria. O Custo Fixo Anual de R$1.251.686,67 € composto pelos gastos com
agéncia de Marketing, aluguel de caminhao, aluguel de escritério, aluguel de area no
shopping, despesas administrativas, manutencdo de site, manutencéo dos jogos,
salarios com encargos, transportes (Loggi) e gastos com treinamento. Com uma
receita unitaria de R$50,00 a quantidade de pessoas atendidas necessaria para que
o faturamento seja capaz de arcar com 0s custos fixos anuais € de 25034, resultando

em um faturamento de R$1.251.700,00. Vale salientar que os dados acima se referem
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ao primeiro ano, na tabela 24 seguem também as informacdes relevantes aos demais

anos.

Tabela 24: Ponto de Equilibrio

Ponto de Equilibrio
Ano Gastos Fixos Totais |Receita (Unit) |P.E (em pessoas)
1| R$ 1.251.686,67 25034
2| R$ 2.073.145,33 41463
3| R$ 2.166.824,32 | R$ 50,00 43337
4| R$ 3.048.471,44 60970
5/ R$ 3.199.339,11 63987

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.8.4 Valor Presente Liquido e Taxa interna de retorno

A taxa de interna de retorno da QX é de 68,31% sendo que foram considerados

0S custos pré-operacionais dos 5 anos de atividades. O Valor Presente Liquido (VPL)

é de R$ 1.175.461,84, o que significa que o investimento gera resultados positivos,

conforme tabela 25.
Tabela 25: TIR e VPL da QX

TIR e VPL
Ano Resultado do Fluxo de Caixa
0|-R$ 100.000,00
1|-R$ 144.147,47
2|-R$ 120.681,60
3| R$ 80.897,11
4| R$ 688.737,74
5| R$ 1.694.165,79
TIR 68,31%
i (Selic) 11,25%
VPL R$1.175.461,84

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.1.8.5 Payback

De acordo com o Fluxo de caixa apresentado na tabela 21, o Payback da QX

ocorre entre o terceiro e 0 quarto ano de operacao, pois o resultado de fluxo de caixa

do quarto de operacao apresenta um valor positivo capaz de cobrir 0s prejuizos mais

o valor aportado pelos investidores no inicio das operacdes. Segue tabela 26,

llustrando o desenvolvimento do saldo do fluxo de caixa (payback).
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Tabela 26: Payback

Payback

Saldo de Acumulado |Pré—OperacionaI IAno 1 IAno 2 IAno 3 |An0 4 |Ano 5

(Fluxo de Caixa)  [-R$  178.500,00 |-R$  344.147,47 |-R$ __ 320.681,60 |-R$ 119.102,90 | R$  488.737,74 | RS 1.494.165,79

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

8.2 ANALISE E DIAGNOSTICO DA VIABILIDADE FINANCEIRA

Para a QX, a demanda seré a variavel mais importante para a estruturacéo do
negocio, nos capitulos anteriores foram realizadas as previsdes de demanda por meio
de pesquisa de mercado. Com estes dados e considerando que inicialmente sera
ocupado 50% da capacidade produtiva foram provisionadas as Demonstracdes de
Resultado do Exercicio e Fluxo de Caixa. Para a construcdo destas foram levadas em
conta todos os gastos planejados, bem como sua periodicidade que foram descritas
ao longo dos capitulos. Mesmo que a consolidacdo seja incerta por depender de
variaveis que ndo estdo ao alcance das empresas e que ndo podem ser previstas
neste trabalho, a QX investira no em Marketing, com o objetivo de estabelecer uma
relacdo mais proxima com o cliente e afastar as incertezas que possam influenciar na
sua deciséo de utilizar e recomendar os servigos da QX.

Com um investimento inicial de R$ 100.000,00, e apos a elaboracdo dos
Demonstradores de Resultados finalizando com Lucros Liquidos no segundo ano de
R$ 38.465,87, com TIR de 68,31%, VPL de R$ 1.175.461,84, com Payback entre o
terceiro e quarto ano de operacdo € possivel afirmar que a QX € um negécio

financeiramente viavel.



77

9 VIABILIDADE DO NEGOCIO

Neste capitulo, serdo apresentadas a analise SWOT da Quest Experience (QX)
e 0S possiveis cenarios em que a empresa podera atuar. Além disso, sera feita a

conclusdo sobre a viabilidade de execucao deste modelo de negdcio.

9.1 ANALISE SWOT

Na Tabela 27 estd apresentada a matriz SWOT da QX que foi elaborada
levando em consideracdo as caracteristicas do projeto de negdcio apresentado nos
capitulos anteriores.

Tabela 27: Matriz SWOT

FORCAS FRAQUEZAS
Localizagcdo em locais seguros (shoppings) Dificuldades de mudancas caso a
Preco abaixo da média de mercado demanda cresga muito e supere a

capacidade maxima em tempo menor

Possuir uma equipe de criagdo propria .
que o planejado

Saldrios nos cargos operacionais dentro ou acima
da média de mercado
Treinamentos periddicos

N3o ter experiéncia (inicialmente) no
mercado em que atuard

OPORTUNIDADES AMEACAS

Pessoas que buscam por novas opg¢oes de lazer e
entretenimento

Concorrentes diretos

Parcerias com possiveis patrocinadores que
gueiram divulgar suas marcas através dos Jogos
da QX

Variagdes bruscas de demanda
(negativamente)

Atuar em novos ambientes e lugares (além de

. Concorrentes indiretos
shoppings)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

9.1.1 Forgas

Localizacdo: por estar localizada em shoppings, a QX oferece diversos
beneficios aos seus clientes, como estacionamento no local, seguranca, opcoes de
alimentacdo, entre outras. Além disso, estara sempre exposta a potenciais novos
clientes, que visitam o shopping para outros motivos e acabam conhecendo a
empresa.

Preco abaixo da média do mercado: Os precos praticados pela QX estao abaixo
dos precos praticados pelos seus concorrentes. Este preco, R$50,00, é uma forca da

QX que, por ser nova no ramo, pretende entrar no mercado com um preco que auxilie
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na consolidagdo da marca, sendo assim, mais atraente aos novos consumidores. Vale
salientar que o Escape 60 cobra R$80,00.

Possuir uma equipe de criacao propria: o core business da QX € a criacao de
NoOVos jogos, portanto, ter uma equipe propria de criacdo é fundamental para dificultar
que suas ideias sejam copiadas por concorrentes.

Salarios nos cargos operacionais dentro ou acima da média de mercado: 0s
unicos salarios inferiores ao de mercado séo os dos CEO, COO e CFO. No entanto,
esses cargos sao ocupados pelos investidores da empresa que serdo recompensados
pela participacdo dos lucros da QX. Os demais cargos possuem um salario superior
ao praticado pelo mercado, sendo um atrativo para os funcionarios.

Treinamentos semestrais: a realizacao de treinamentos periddicos qualifica os
funcionarios e os mantém preparados para atuar na empresa. Além disso, é uma
forma de valorizar o funcionario investir em seu desenvolvimento, tornando-se uma

motivagao para 0s mesmos.

9.1.2 Fraquezas

Dificuldade de mudancgas caso a demanda cres¢a muito e supere a capacidade
maxima em tempo menor que o planejado: caso a demanda pelos servigos da QX
cresca muito em pouco tempo, a empresa pode perder clientes por nao ter tempo habil
para expandir sua operacao visto que o planejamento € de que novos jogos sejam
criados a cada dois anos.

N&o ter experiéncia (inicialmente) no mercado em que atuard: por ser nova no
ramo em que atuara, a QX pode enfrentar dificuldades em operar inicialmente. No
entanto, a empresa contara com pessoal qualificado para solucionar qualquer

imprevisto que acontecer e se consolidar no mercado.

9.1.3 Oportunidades

Pessoas buscam por novas opc¢les de lazer e entretenimento: atraves de
pesquisas mostradas anteriormente neste plano de negocio, foi possivel observar que
0 publico-alvo da QX busca por novas opcdes de entretenimento na regido de Sao
Paulo e é exatamente isso que a empresa oferece.

Parcerias com possiveis patrocinadores que queiram divulgar suas marcas

através dos Jogos da QX: com 0 sucesso e crescimento da empresa, sera possivel
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formar parcerias com grandes marcas que queiram divulgar suas marcas
patrocinando jogos da QX.

Atuar em novos ambientes e lugares (além de shoppings): com o crescimento
do negdcio, espera-se que a QX opere em novos lugares como festivais, eventos,

feiras empresariais, entre outros.

9.1.4 Ameacas

Concorrentes diretos: sdo uma ameaca pois disputam diretamente com a
empresa pelos clientes.

Variacbes bruscas de demanda (negativamente): uma queda brusca na
demanda pelos servicos pode ser prejudicial a receita e lucros da empresa. Para isso,
a empresa deve se planejar para imprevistos (como crises econdémicas, por exemplo).

Concorrentes indiretos: sado substitutos dos servigos da QX, logo, podem ser
uma ameaca caso oferecam um beneficio superior ao oferecido pela empresa. Para
evitar que a QX perca clientes para seus concorrentes indiretos, é preciso investir

constantemente em inovacéao para atrair novos clientes constantemente.

9.2 CONSTRUCAO DE CENARIOS PARA A CONJUNTURA DA ORGANIZACAO
Neste tépico serdo mostrados os possiveis cenarios de atuacdo da QX,
conforme a sua capacidade produtiva. Na tabela 28, € mostrada a capacidade maxima
de atingimento da QX no ano 1.
Tabela 28: Capacidade de Produtiva da QX

CAPACIDADE PRODUTIVA OX
Horas de funcionamento Tempo At. Oportunidades/dia Dias da Semana Oportunidades/semana
Seg - 5ab 12 0,5 24 B 144
Daom ] 0,5 16 1 16
Oportunidades/semana 160
Oportunidades/Més &40

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

9.2.1 Cenario Provavel

Na tabela 29 é mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a
utilizacdo de 50% da capacidade produtiva da QX para atender a demanda.

No Apéndice H encontra-se a DRE com o resultado operacional da empresa

neste cenario. O resultado encontrado € um resultado negativo de R$165.647,47.



Tabela 29: Cenario provavel da QX

Oportunidades/dia Dias da Semana ' Oportunidades/se RECEITA (6 JOGADORES POR
Preco por jogo mana JOGO)
Seg - Sab 12 6 RS 50,00 72 RS 21.600,00
Dom 8 1 RS 50,00 8 RS 2.400,00
Oportunidades/semana 80 RS 24.000,00
Oportunidades/Més 320 RS 96.000,00
Oportunidade/Ano 3840 RS 1.152.000,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

9.2.2 Cenério Pessimista

Na tabela 30 € mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a
utilizacdo de 30% da capacidade produtiva da QX para atender a demanda.

No Apéndice H encontra-se a DRE com o resultado operacional da empresa
neste cenario. O resultado encontrado é um prejuizo de R$560.161,39.

Tabela 30: Cenéario Pessimista

Oportunidades/dia Dias da Semana . Oportunidades/se RECEITA (6 JOGADORES POR
Preco por jogo mana JOGO)
Seg - Sab 12 6 RS 50,00 43 RS 12.900,00
Dom 8 1 RS 50,00 5 RS 1.500,00
Oportunidades/semana 48 RS 14.400,00
Oportunidades/Més 192 RS 57.600,00
Oportunidade/Ano 2304 RS 691.200,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017

9.2.3 Cenario Otimista

Na tabela 31 é mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a
utilizacdo de 70% da capacidade produtiva da QX para atender a demanda.

No Apéndice H encontra-se a DRE com o resultado operacional da empresa
neste cenario. O resultado encontrado € um lucro liquido de R$221.078,93.

Tabela 31: Cenério Otimista

Oportunidades/dia Dias da Semana ' Oportunidades/se RECEITA (6 JOGADORES POR
Prego por jogo mana JOGO)
Seg - Sab 12 6 RS 50,00 101 RS 30.300,00
Dom 8 1 RS 50,00 11 RS 3.300,00
Oportunidades/semana 112 RS 33.600,00
Oportunidades/Més 448 RS 134.400,00
Oportunidade/Ano 5376 RS 1.612.800,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017
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9.3 CONSIDERACOES FINAIS SOBRE O NEGOCIO

O core business da QX € a criacdo de jogos que envolvam habilidades fisicas
e mentais para entretenimento de jovens e adultos em shoppings.

A partir da andlise da capacidade produtiva da empresa é possivel concluir que
ela possui recursos para criar novos jogos ao mesmo tempo em que operacionaliza a
execucao dos anteriores, atendendo a demanda de seu publico-alvo.

Na parte de marketing, o foco estara na criacéo de lacos fortes com os clientes
a fim de garantir a maxima satisfacdo dos mesmos e alta qualidade nos servigos
prestados. Além disso, essa area seré responsavel pela divulgacao da marca QX para
atrair cada vez mais clientes.

Por sua vez, o capital humano da empresa serd formado por profissionais
motivados e qualificados, visto que a empresa se preocupa com o desenvolvimento
dos mesmos e utiliza recursos como avaliacdo de desempenho e treinamentos para
gualifica-los. A média salarial € superior ao mercado, o que se torna um atrativo maior.
Além disso, nos cargos operacionais mais baixos, o aprendizado sera constante e,
apesar da taxa de rotatividade existir, a empresa pode ser considerada um 6timo lugar
para pessoas interessadas em iniciar sua carreira profissional.

Finalmente, com um investimento de R$ 100.000,00 para o inicio das
operacfes e a partir da analise financeira realizada, levando em conta custos,
despesas (e suas periodicidades) para tornar possivel a prestacéo do servico do modo
desejado pelos investidores, pode-se dizer que a empresa € economicamente viavel
pois gerara lucros com a demanda baseada nas pesquisas de mercado. Considerando
a ocupacdo de 50% da capacidade produtiva, a um pre¢co que condiz com 0s
concorrentes e substitutos locais nos shoppings, as Demonstracdes de Resultado do
Exercicio apontam um resultado liquido positivo no primeiro ano, com uma Taxa
Interna de Retorno (TIR) de 68,31%, com o payback entre o terceiro e quarto ano de
operagdo e um VPL de R$ 1.175.461,84.

Sendo assim, a partir do que foi analisado neste capitulo e nos anteriores deste
plano de negécios, é possivel concluir que a QX € um negocio inovador e com

potencial de crescimento no contexto atual.
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11 APENDICES

APENDICE A — Business Model Canvas

Key
Partners ~

- Administradores de
shoppings

- Emprresas

- Escolas

- Universidades

Key h »A

Activities AT

- Atepndmento
- Jogos interativos e
competitivos

- Eventos temdticos

sazonais
Key .._..-.a
Resources - 1
W~

- Estrutura fisica
local (Shoppings)
- Funciondrios

- Capital para
InVestimento

Value
Proposition klan

Proporcionar um
espaco de lazer e
entretepimento para
familias e grupos de
amigos, oferecendo um
ambiente descontraido,
SEGUID €
surpreendente,
excedendo as
expectativas dos

competidores,

Customer =
Relationships Z
- Midias sociais

- Programa de
fidelizagdo

- Atendimento de

exceléncia

Channels )
- Midias sociais é
- Propagandas em
estagfes de metrd,
outdoors e bus doors

- Programa de

fidelizacdo

Customer )

Segments _ .

Jovens e adultos acima
de 16 anos dispostos a
encarar desafios que

testem suas habilidades

fisicas e intelectuais

Cost
Structure

- Custos fixos: aluguel, saldrios, sequranga e limpeza

- Custos varidvels: gastos administrativos (dgua, energia

elétrica, internet, telefonia, materiais)

— lngresso

Revenue Streams

50
X
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APENDICE B - Curriculum Vitae

Alex Eidi Matsushima
23 anos — Brasileiro - Solteiro
Enderec¢o: Rua Antonio Austregeésilo n® 152- Vila Guaraciaba,
Santo André — SP. CEP: 09121 — 710
Celular: (11) 97557-9242
E-mail: aleex.eidi@hotmail.com

Objetivo: Investidor — Quest Xperience

Formacé&o Escolar/Cursos Complementares:
Ensino Superior: Graduando em Administracdo de Empresas
Strong ESAGS/ FGV - Santo André
Formacé&o: dezembro de 2017

Ensino Médio

Colégio Objetivo

Formacé&o: dezembro de 2012

Curso de Inglés

Cultura Inglesa — Santo André

Nivel: Avancado

Inicio: 2014

Experiéncia Profissional:

Universidade Federal do ABC

Atuacao no periodo entre 09/06/2014 a 08/06/2015

Area de Recursos Humanos — Conferencia de arquivos e lancamento em
planilha relacionados a beneficios de assisténcia saude, separacdo e arquivo

de documentos

Banco Daycoval
Atuacédo no periodo entre 03/10/2016 até o presente.

Area de cambio — Back-office
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APENDICE C - Curriculum Vitae

Bruno Franca da Mata
20 anos — Brasileiro — Solteiro
Enderec¢o: Rua Santa Fé, n° 105, Ponte Seca,
Ribeiréo Pires — SP. CEP 09412-310
Telefone: (11) 4827-5884Celular: (11)97325-2861
E-mail: bruno_francal@hotmail.com

Objetivo: CFO — Quest Xperience

Formacéao Escolar/ Cursos Complementares:

Curso Bésico de Informética

New Center Informética — Ensino de Informética

Formagao: margo de 2009

Ensino Médio

ETEC de Ribeirdo Pires

Formacé&o: dezembro de 2013

Ensino Técnico em Administracao

ETEC de Ribeirdo Pires

Formacé&o: dezembro de 2013

Ensino Superior: graduando em Administragdo de Empresas

Strong ESAGS/ FGV — Santo André

Formacéo: dezembro de 2017

Estudo intensivo de inglés (120 horas)

FLS Citrus College in California — Los Angeles (EUA)

Periodo: 25 de agosto a 19 de setembro de 2014

Experiéncias Profissionais/ Educacionais:

Intercambio Cultural do Centro Paula Souza — Governo do Estado de S&o
Paulo: Premiacédo ao melhor estudante de cada ETEC do estado com bolsa de
estudo para Los Angeles (EUA) por 4 semanas e intercambio com acomodacao

em casa de familia para facilitar a imerséo cultural do aluno em outra cultura.
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e Organizagdo de evento escolar: 102 Semana de Gestdao da ETEC Ribeiréo
Pires; divisdo de tarefas e acompanhamento do evento.

e Trabalho de Concluséo de Curso: Desenvolvimento de plano de negocios de
empresa, com aplicacdo de pesquisa de campo e criacdo de planos de

marketing, ambiental, financeiro, producéo, logistica e gestdo de pessoas.
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APENDICE D - Curriculum Vitae

Erika Harumi Kotsubo
22 anos — Brasileira — Solteira
Endereco: Rua Itororo, 138 — Vila Pires,
Santo André /SP - CEP 09121-410
(11) 4453-5239; (11) 97276-2100
E-mail: erikaharumik@gmail.com

Objetivo: CEO — Quest Xperience

Formacé&o Escolar/Cursos Complementares:

Curso de Inglés

Cultura Inglesa

Nivel: Avancado

Concluséo: novembro de 2014.

Ensino Superior: Graduando em administracdo de empresas
Strong ESAGS/FGV — Santo André

Formacé&o: dezembro de 2017

Experiéncias profissionais/Complementares:
Certificate in Advanced English pela Universidade de Cambridge adquirido em
junho de 2014.

Universidade Federal do ABC

Inicio: margo de 2014

Término: outubro de 2014

Cargo: Estagiaria

Principais atividades desempenhadas: Movimentacdo e registro interno de

documentos; envio e recebimento de correspondéncias.

The Walt Disney Company
Inicio: novembro de 2014
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Término: janeiro de 2015

Cargo: Auxiliar de Merchandising

Principais atividades desempenhadas: atendimento e entretenimento do
cliente, estocagem de produtos.

(Intercambio cultural de férias promovido pela prépria empresa para estudantes

universitarios de diversas nacionalidades).

e Banco HSBC/Banco Bradesco

Inicio: julho 2015

Término: julho de 2017

Cargo: Estagiéria na area de Planning do Departamento de Investimentos
Principais atividades desempenhadas: Elaboracdo e envio de relatorios de
produtividade e resultados da area para a geréncia. Atividades desempenhadas

com uso de Microsoft Excel.



APENDICE E - Curriculum Vitae

Luis Gustavo Jarrete Leal
23 anos — Brasileiro - Solteiro
Parque dos Passaros — Rua dos Sabias, 215
CEP: 09861-330
Séo Bernardo do Campo, SP — Brasil

E-mail: luis.gu.leal@hotmail.com

Objetivo: COO — Quest Xperience

Formacé&o Escolar/Cursos Complementares:

Ensino Médio:

Colégio Abaco — S&o Bernardo do Campo

Formacéao: dezembro de 2011

Ensino Superior: Graduando em administracdo de empresas
Strong ESAGS/FGV — Santo André

Formacéo: julho de 2017

Experiéncia Profissional/Complementar:
Certificado de FCE e PET de Cambridge.

Intercambio para Nova Zelandia no ano de 2012.

Access International School
Inicio: 2013
Término:2014

Cargo: Professor de Inglés

Walt Disney Company
Inicio: novembro de 2014
Término: fevereiro de 2015
Cargo: Merchandise Host

90
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e Alpargatas
Inicio: abril de 2015
Até o presente
Cargo: Inicio como Estagiario, na area de produto, apés efetivacao, Analista Jr

em Operacao de E-commerce.
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APENDICE F - Curriculum Vitae

Marcio Rogério Gregolin
37 anos — Brasileiro - Casado
Rua Cabreuva, 226 — Vila Clarice
Santo André — SP 09250-710
(11) 98209-5915

E-mail: gregolinmarcio@gmail.com

Objetivo: Investidor — Quest Xperience

Formacé&o Escolar/Cursos Complementares:

Ensino Médio:

ETE Julio de Mesquita — Santo André

Formacé&o: dezembro de 1996

Ensino Superior: Graduando em Administracao de Empresas
Strong ESAGS/ FGV - Santo André

Formacé&o: dezembro de 2017

Experiéncia Profissional/Complementar:

Parmalat

Inicio: janeiro de 1999

Término: outubro de 2000

Cargo: Treinador Operacional — Setor sorvetes

Atividades no cargo: Responsavel pelo treinamento e manutencéo dos padrées
dos sorvetes da rede Gelateria Parmalat, onde tinha visitas itinerantes em lojas
para avaliar a producéo, o padrdo e a qualidade dos produtos oferecidos ao

publico em geral.

Ferrolene S/A
Inicio: outubro de 2000
Término: Até o presente

Cargo: Coordenador de Manutencéo e Operacao


mailto:gregolinmarcio@gmail.com
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Atividades do cargo: Responsavel pela gestdo operacional da planta em Sao
Paulo com cinco Filiais, onde séo realizados beneficiamentos de acos planos
como corte, solda a laser, blanqueamento, estampagem e lavagem de pecas
para o setor automotivo em geral. Tendo como clientes mais expressivos:
Volkswagen, Ford, Fiat, GM, Mercedes Benz, Toyota.

Suporte a clientes em relacdo ao pds-venda, reclamacdes de cliente com a

utilizacao de ferramentas como SAP.

Auditor interno ISO 9000/TS16949/VDA 6.3 e 6.5



APENDICE G - Pesquisa de Mercado

Vocé e...

@ Homem
@ Mulher

Idade dos respondentes
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Vocé vai ao shopping...

@ 1 vez por semana

@ Entre 2 e 4 vezes por semana
Y. @ Mais de 4 vezes por semana
’_5‘/ 14,2% @ MNio vou ao shopping

O Shopping que vocé costuma ir, fica na regiéo...

Zona Morte...
Zona Sul de...
Zona Leste d...
Zona Oeste...

Grande ABC

] 10 20 30 40 20 G0 70 80 80 100 10 120

-(70,2%)
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Vocé costuma ir ao shopping...

Durante a se. .. (29,8%)

(31,5%)

Durante a se. ..

(37,6%)

o 10 20 0 40 30 G0 o 30 90

Vocé costuma ficar no shopping...

@ Menos de 1h por visita
@ Entre 1h & 3h por visita
@ mais que 3h por visita

(50,3%)
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Das modalidades abaixo, qual te desafia mais?

@ Individual - Fisica

@ individual - Mental/intelectual
@ Coletivo - Fisica

@ Coletivo - Mentalintelectual

Das atividades abaixo, qual te chama mais atencao?

Andar de Kart (31,5%)

Um joge de.. (28,7%)
Escape 60 (23.2%)
Tour de Arbo. .. (13,8%)
Salte de Bun... (31,5%)
Escalada -(14,4%)

] 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55
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Das atividades que vocé marcou na pergunta anterior, com quem vocé iria?

@ Com a familia

@ Com Amigos

@ Sozinho

@ Com amigos do trabalho

Quanto vocé acha que custaria para participar de uma experiéncia como a
nossa?

@ Até RS20

@ Entre RS20 & R350
@ Entre RS50 & R570
@ Entre RS70 & RS100
@ Mais que RS100

(30,4%)

(81,2%)

0 20 40 G0 80 100 120 140
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APENDICE H - Demonstracdo dos Resultados do Exercicio - Cenéarios

CENARIOS
DEMONSTRAQAO DOS RESULTADOS DO EXERCICIO PROVAVEL PESSIMISTA OTIMISTA
Ano 1
ROB - Receita Operacional Bruta R$ 1.152.000,00 | R$ 691.200,00 | R$ 1.612.800,00
Simples Nacional R$ 144.460,80 | R$ 78.174,72 | R$ 218.534,40

ROL - Receita Operacional Liquida

R$ 1.007.539,20

R$ 613.025,28

R$ 1.394.265,60

Custos Operacionais

Manutencéo (Jogo)

R$  36.000,00

R$ 36.000,00

R$  36.000,00

Montagem

R$  60.000,00

R$ 60.000,00

R$  60.000,00

Salarios (Com encargos)

R$ 708.186,67

R$ 708.186,67

R$ 708.186,67

Lucro Bruto

R$ 203.352,53

-R$ 191.161,39

R$ 590.078,93

Despesas Operacionais

Agéncia de Marketing R$ 63.600,00 [ R$ 63.600,00 | R$ 63.600,00
Aluguel (Caminhéo) R$ 2.700,00 [ R$ 2.700,00 | R$ 2.700,00
Aluguel (Escritério) R$ 36.000,00 [ R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00
Aluguel (Shopping) R$ 216.000,00 | R$216.000,00 | R$ 216.000,00
Despesas Administrativas R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00 | R$ 21.000,00
Manutencéo (Site) R$ 18.000,00 [ R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00
Transporte (Loggi) R$ 1.200,00 [ R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00
Treinamento R$ 10.500,00 [ R$ 10.500,00 | R$ 10.500,00

Lucro Liquido do Exercicio

-R$ 165.647,47

-R$ 560.161,39

R$ 221.078,93




