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RESUMO.

Este trabalho tem como objetivo analisar a viabilidade da empresa Clutchier,
uma sociedade limitada especializada na criacdo e comercializacdo de camisetas
personalizadas com foco no mercado de e-Sports, que abrange o publico jovem adulto

entusiasta por jogos eletronicos.

O plano de negécios tem como objetivo analisar a viabilidade do projeto
estrategicamente, financeiramente e operacionalmente. Além disso, sdo mensurados

0s custos e gastos com mao de obra, matéria prima e marketing.

Foram feitas pesquisas de campo para verificar se ha demanda para o setor

onde a Clutchier pretende atuar, além de analises do ambiente e do mercado atual.

Conclui-se que o potencial de crescimento e sucesso da empresa € grande

devido a ascensao do mercado de e-Sports e a baixa exploracdo do mesmo.

Palavras-chave: Clutchier, plano de negécios, jogos, e-Sports



ABSTRACT.

This paper aims to analyze the viability of the company Clutchier, a limited
company specializing in the creation and commercialization of personalized T-shirts
focusing on the e-Sports market, which covers the young adult audience enthusiastic
for electronic games.

The business plan aims analyze the feasibility of the project strategically,
financially and operationally. Furthemore, we measure the costs and expenses with

labor, raw material and marketing.

Researchs of field surveys have been done to verify if there is demand for the
sector where Clutchier intends to act, besides analyzes of the environment and the

current Market.

The growth potential and success of the company is large due to the rise of the
e-Sports market and the low exploitation of the same.

Keywords: Clutchier, business plan, games, e-Sports.
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INTRODUCAO.

Este trabalho tem por finalidade analisar a viabilidade da empresa Clutchier e
suas caracteristicas, para atender e inovar em seu ramo de mercado. Com base nos
requisitos apresentados por meio de pesquisa realizada no decorrer deste plano de
negocios € possivel afirmar que ha necessidade de investimento, que hoje é escasso,
relacionadas a vestuario voltado ao publico de e-Sports, dito isso, este negocio é
voltado a esta lacuna de mercado. O plano de negdécios tem como base cinco anos
de exercicio. A Clutchier sera uma marca de vestuario que criara uma nova tendéncia

de estilo para pessoas entusiastas em jogos eletronicos.



CAPITULO 1: VIABILIDADE DA IDEIA DO NEGOCIO.

16

O Modelo Canvas é utilizado como uma ferramenta eficiente para o

planejamento estratégico de um negocio, visando desenvolver um negdcio novo ou ja

existente. Na figura 1, Canvas da Clutchier;

Figura 1 - Canvas Clutchier.

PARCEIROS CHAVE

ATIVIDADES CHAVE

PROPOSTA DE VALOR

RELAGAO COM O CLIENTE|

SEGMENTO DE MERCADO

Utilizar de um marketing ativo nas midias

Linguajar especifico do meio,

Cosumidores que buscam roupas

a campeonatos importantes.

pela qualidade

processo de pré e pés venda

Pré-Players sociais, sempre visando abranger o maximo [Matéria prima de qualidade| usando jargdes conhecidos - P
. tematicas e confortaveis
do nicho de gamers. pelos gamers
Criar campanhas para destacar a marca em Né&o justificar o valor . . -
. P ) g o ! . Feedbacks durante o Consumidores com faixa etéria entre 14
YouTubers periodos estratégicos, como datas préximas| apenas pela marca e sim

e 30 anos

Sites especializados no
setor

Focar em produtos diferenciados em
relagdo a design, estampa e conforto.

Féabrica de vestuéario

Agregar valor pela
diferenciacéo

RECURSOS CHAVE

Capital humano e financeiro

Marketing ativo

Plataforma digital

Tecido e estampagem

Plataforma de compras
online

Nacional e internacional

Gamers

CANAIS

Facebook/Instagram (Apps
com suporte para venda)

Plataforma digital e-
commerce

YouTubers/Jogadores
Profissionais

Sites especializados no setor

Eventos de e-Sports

ESTRUTURA DE CUSTOS

FONTES DE RENDA

Custo fixo: Funcionarios em geral, plataforma de vendas, aluguel de escritorio, manutengéo das
plataformas digitais, costureiras e designers de roupas e estampas.

digitais.

Custo variaveis: Campanhas de marketing, patrocinios, eventos, manutencéo das plataformas

Vendas diretas, vendas pela plataforma digital, vendas em eventos.

Fonte: Elaborados pelos autores, 2017.

1.1. Propostas de Valor.

O mercado de e-Sports, segundo O Globo! e Exame?, tem crescimento de
41,3% comparado com 2016. Segundo o site NEWZOO?3, movimentara cerca de US$
2.15 bilhdes até 2017. Além de ter sua visibilidade aumentando, podendo ultrapassar
a marca de 100 mil pessoas assistindo a campeonatos nacionais e internacionais
através de streaming (tempo real pela internet) e divulgacdes nos canais por
assinatura, como: Esporte Interativo e ESPN. Porém com pouco aproveitamento por

outros setores, como vestuario.

! Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-
Sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/> Acessado em: 02 Set. 2017.

2 Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-
do-sports-21233721#ixzz4pAeSNI65stest> Acessado em: 02 Set. 2017.

3 Disponivel em: https://newzoo.com/insights/articles/e-Sports-revenues-will-reach-696-million-in-
2017/> Acessado em: 02 Set. 2017.



http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/
http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/
https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
https://newzoo.com/insights/articles/esports-revenues-will-reach-696-million-in-2017/
https://newzoo.com/insights/articles/esports-revenues-will-reach-696-million-in-2017/
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Tendo em vista o crescimento deste mercado, os consumidores gamers
possuem poucas marcas de roupas que 0s representam, este seria o ponto relevante
a ser atingido, buscar o melhor aproveitamento desta lacuna encontrada neste nicho
de mercado.

Criando camisetas diferenciadas, com estampas e tematica gamer —
futuramente outras pecas de vestuario — que atendam as necessidades deste nicho,

visando ndo sé o tema, mas também qualidade, conforto das pecas e estética.

1.1.2. Segmento de mercado.

Os segmentos a serem explorados séo publicos com faixa etaria entre 14 e 30
anos. O foco inicial e principal é o publico gamer, porém qualquer publico, seja ele do
cenario de e-Sports ou ndo, tera acesso ao produto.

A marca busca clientes que querem camisetas com apelo estético com temética
gamer, que teria o contato com o produto em eventos ou em plataformas de venda

com abrangéncia nacional e internacional.

1.1.3. Canais de distribuicao.

O canal de divulgacdo serdo as redes sociais, plataformas de streams
(Twitch/YouTube), patrocinio de times, jogadores com relevancia e propagandas em
sites especializados. As vendas serdo via e-commerce, eventos de e-Sports e

algumas plataformas de vendas em rede sociais (Facebook/Instagram).

1.1.4. Relacionamento com Consumidores.

Utilizando linguajar especifico, como jargbes e girias conhecidas no meio,
buscando acolher os clientes, quebrando o paradigma entre vendedor e consumidor,
priorizando esta relacdo. Recebendo feedbacks dos clientes durante o processo de
pré e pés compra, disponibilizando um atendimento online priorizando a qualidade no

atendimento e buscando novas ideias para artes.

1.1.5. Fontes de receita.

As fontes de renda serdo as vendas diretas, através da loja fisica, atendendo

os clientes que desejam adquirir os produtos e retirar em méaos as compras online.
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Vendas de e-commerce através da plataforma digital. E por fim, vendas em locais

estratégicos, como eventos e campeonatos.

1.1.6. Recursos principais.

Os principais recursos que a Clutchier necessitara serdo capital humano e
financeiro visando as atividades da marca, marketing ativo com jogadores e parceiros
especializados do setor, matéria prima com prioridade em qualidade e loja propria
para melhor controle e atratividade da marca, utilizando o local como distribuicdo dos
produtos e ambiente para treinamento dos jogadores profissionais em datas

estratégicas.

1.1.7. Atividades chave.

A principal atividade ser4 a venda de camisetas com a tematica gamer, com
estampas exclusivas desenvolvidas pela empresa, além de visar o conforto do
produto, estas vendas seréo através de loja fisica e e-commerce com entregas para
o Brasil e posteriormente, nivel mundial.

A empresa ira adquirir a matéria-prima — no caso o tecido — com seu fornecedor,
a partir deste ponto, caso a arte ja esteja pronta, o tecido é encaminhado para o corte-
e-costura e estamparia (servico terceirizado) e por fim, embalado e estocado. Sera
postergado o envio da matéria-prima até que os executivos da Clutchier aprovem as
artes enviadas pelo designer.

Terdo marketing ativo com parcerias com jogadores e streamers para
valorizacéo da marca e reconhecimento. Em contrapartida gerar interacéo solida com
0 publico, para se consolidar no mercado e ser vista como uma marca com diferenciais

das outras com qualidade e estética.

1.1.8. Parceiros chave.

Inicialmente a empresa terd parcerias com formadores de opinido e
influenciadores no nicho gamer/Geek, sendo eles youtubers que compartilham de
varios acessos diarios em seus videos e canais, o0 que trard uma grande visibilidade
da marca para com seus cliente, além de contar com pro-players que influenciam
diretamente no marketing do produto, utilizando e tornando-o produto de desejo entre

os Jogadores e publico-alvo.
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Por fim, porém ndo menos importante ter4 parcerias com fornecedores de
tecidos, corte e costura e designers de estampas. Buscando qualidade desde a
matéria prima até os acabamentos do produto finalizado.

1.1.9. Estruturas de custos.

Baseando-se no custo de qualquer empresa de vestimenta e vendas online;

Custo fixo: Funcionérios, plataforma de vendas, aluguel de escritério,
manutencao das plataformas digitais, costureiras e designers de roupas e estamparia.
Custo Variadvel: Campanhas de marketing, manutencdo das plataformas digitais,

patrocinios, eventos, fornecedores.

1.2. Anadlise e diagnostico da viabilidade da ideia do negécio.

Segundo pesquisas do O Globo*, Exame® e UOL® foi concluido que o mercado
gamer tem crescimento de 41,6% ao ano e tendo a previséo de atingir R$2,15 bilhdes
de receita no mercado em 2017 e audiéncia de 589 milhdes de pessoas até 2020, o
Brasil € o terceiro em audiéncia no ranking mundial, ultrapassando a casa dos 11
milhndes de espectadores. O que resulta em grandes oportunidades de possiveis
consumidores, baseando-se sempre em qualidade, conforto e apresentacéao, produtos
ecléticos e tematicos. O primeiro passo deste projeto € o foco no marketing, fisico e
principalmente digital.

O cenario gamer vem se profissionalizando cada vez mais, deixando de ser um
simples hobby para tornar-se profissdo. Atualmente, pro-players passam grande parte
de seu dia treinando em seu QG (Quartel General) com seu time para disputas e
campeonatos — a maioria deles internacionais — que chegam a dar premiacdes
ultrapassando a cifra de milhdes de dodlares, tornando este mercado favoravel para o

crescimento da marca.

4 Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-
do-sports-21233721#ixzz4pAeSNI65stest> Acessado em: 02 Set. 2017.

5 Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-
Sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/> Acessado em: 02 Set. 2017.

6 Disponivel em: <https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/10/12/crescimento-dos-e-Sports-
rouba-audiencia-de-esportes-convencionais.htm?cmpid=copiaecola> Acessado em: 02 Set. 2017.



https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/
http://exame.abril.com.br/blog/esporte-executivo/em-crescimento-mercado-de-e-sports-no-brasil-tem-perfil-tracado/
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/10/12/crescimento-dos-esports-rouba-audiencia-de-esportes-convencionais.htm?cmpid=copiaecola
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2016/10/12/crescimento-dos-esports-rouba-audiencia-de-esportes-convencionais.htm?cmpid=copiaecola
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O marketing atinge a escala completa de gamers, sendo eles iniciantes ou
profissionais, além de disponibilizar os produtos e atrair fas e simpatizantes dos jogos
eletrbnicos para que tomem conhecimento da Clutchier e venham a consumir os
produtos oferecidos.

Analisando o Canvas, a ideia do negdcio € viavel.
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CAPITULO 2: SUMARIO EXECUTIVO.

2.1. Dados Gerais do Empreendimento.

A Clutchier € uma empresa de e-commerce no ramo de roupas, especializada
em camisetas personalizadas, residente na Rua Coronel Oliveira Lima, 499, Centro,
Santo André em um prédio comercial, proxima a estacdo de trem Prefeito Celso
Daniel-Santo André.

A empresa possui como principal produto camisetas personalizadas com foco
em e-Sports, oferecendo diferentes estampas baseadas em diversos tipos de jogos

referentes a dois tipos de plataformas: computador e video games.

2.2. Dados dos Empreendedores.

Os empreendedores sao seis alunos da STRONG - Escola Superior de
Administracdo e Gestéo, todos com formacdo em Administracdo de Empresas. Estes
possuem capacidades variadas com atuacdo atual e/ou anterior em servigos
financeiros, vendas corporativas, gestdo de negdcios entre outros (APENDICE A, B,
C,D,EeF).

Na Clutchier todos entrardo como sécios. No comeco, trés deles ficardo
divididos entre administracao, criacao e suporte. Enquanto os outros trés serdo sécios
investidores e entrardo gradualmente no negdcio, visando a evolucao planejada e
apresentada nos proximos capitulos. Todos terdo o0 mesmo grau de autonomia para
decisbes, porém sempre focados na area da empresa em que estiverem

encarregados.

2.3. Missdo da empresa e 0os valores organizacionais

Missdo: Derrubar pré-conceitos referentes ao e-Sports e propiciar aos
consumidores a sensacao Unica de utilizar um produto referente a algo que faz parte
constante de sua vida

Valores: Inovacdo, Satisfagcdo do cliente, Comunicacdo e Transparéncia e
Responsabilidade Socioambiental. Inovacao é palavra chave na empresa, é por meio
disso que sera possivel proporcionar sensac¢des Unicas aos seus usuarios; Satisfazer

o cliente é a razdo de nossa existéncia, nossa finalidade é sempre agradar e atender
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suas necessidades; Comunicagdo é instrumento importantissimo para Clutchier,
sendo a exclusiva ferramenta capaz de proporcionar mudanca. E a transparéncia é o
melhor meio de ter um bom entendimento e didlogo; Responsabilidade socioambiental
€ trazer acdes que respeitem 0 meio ambiente e politicas que continuamente priorizem

a sustentabilidade.

2.4. Forma juridica.

Com base nas ponderacOes feitas pela lei e por terceiros, a Clutchier € uma

empresa de pequeno porte de Sociedade Limitada — EPP.

2.5. Enquadramento Tributario.

O enquadramento tributario da Clutchier € o Simples Nacional (Lei 123/06 —
Faturamento De R$ 360.000,01 até R$ 3.600.000,00). O mesmo abrange os seguintes
tributos: IRPJ, CSLL, PIS/Pasep, Cofins, IPI, ICMS, ISS e a Contribuicdo para a
Seguridade Social destinada a Previdéncia Social a cargo da pessoa juridica (CPP).
O recolhimento dos tributos abrangidos é feito mediante ao documento Unico de
arrecadacéao - DAS.

2.6. Capital social e Fonte de recursos.

A Clutchier tem o seu capital social composto pelo investimento dos seis socios,
competindo a cada deles o investimento de valor igual de R$ 10.350,00, ou seja,
totalizando o capital da empresa em um montante de R$ 62.100,00. Esse capital sera
utilizado para compra da mobilia, computadores, televisédo, impressoras, gastos com

a criacdo do site de e-commerce e estoque inicial.
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CAPITULO 3: VIABILIDADE ESTRATEGICA.

3.1. Estudo do mercado-alvo (dados secundarios).

Os jogos eletronicos tém dominado o mercado mundial com um faturamento
esperando em 2017 de US$ 108,9 bilhdes. Considerando a tematica principal dos
produtos da Clutchier, focada em computadores e consoles, ambas plataformas
somam US$ 62,9 bilhées deste montante.’

O vice-presidente da Associacdo Brasileira de Desenvolvedores de Games
(Abragames), Fred Vasconcelos, afirma que "A industria de videogame brasileira
cresceu entre 9 e 15% nesses ultimos cinco anos, 0 que é uma excelente area de
investimento para qualquer lugar".®

O Brasil é o quarto maior consumidor mundial de jogos eletrénicos e o pais com
a maior receita da América latina no setor. No mercado brasileiro, o setor de jogos
eletrbnicos tem aumentado sua visibilidade mesmo em tempos de crise e estima-se
gue o crescimento no pais seja de 17% ao ano até 2018, com 60 milhdes de brasileiros
gue usam algum tipo de jogo eletronico. Diante do crescimento dos jogos eletrénicos
visto nas Ultimas décadas, a expansao global de diversas empresas que atuam no
mesmo mercado também ocorre. Nesse ambito, o marketing entra como principal
aliado das empresas, a fim de garantir a inovagdo e a qualidade dos servigos
prestados. No mundo tecnolégico do e-Sport ndo seria diferente, e o marketing
esportivo vem conquistando um espaco cada vez mais abrangente, diante da procura
dos jogadores, fas e organiza¢des interessadas nesse novo ambiente que se cria e €
inovado a todo o0 momento.

As tendéncias futuras indicam que esportes eletronicos (e-Sports) séo algo a
serem olhadas daqui para frente, grandes redes televisivas e mais acesso a servigos
de stream (videos online) disponibilizaram cada vez mais espago para jogos
competitivos, exemplos, ESPN, Esporte Interativo, Globo e o servico de streamer
Twitch.tv e youtube onde a marca focaria em sua criacdo artistica. Um exemplo do

crescimento pode ser visto no grafico 1.

7 Disponivel em <www.newzoo.com.br> Acessado em 02 de Set. 2017
8 Disponivel em <https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-
do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest> Acessado em 02 de Set. de 2017



http://www.newzoo.com.br/
https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
https://oglobo.globo.com/esportes/de-nerds-ciberatletas-crescimento-exponencial-do-sports-21233721#ixzz4pAeSN965stest
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Gréfico 1 - Crescimento e-Sports.
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Fonte: Newzoo. Acessado em 19 Out. 2017

3.2. Andlises do ambiente externo.

A seguir sera descrito como os fatores externos a Clutchier influenciam suas
atividades.

3.2.1. Estudo do mercado alvo.

O segmento na qual a empresa pretende realizar suas vendas é o mercado de
e-Sports.

De acordo com a pesquisa da IGN® em trés anos, a perspectiva do publico de
e-Sports vai poder ser facilmente comparado a audiéncia de esportes "tradicionais”,
uma vez que o estudo indica que crescimento sera apenas trés vezes menor do que
campeonatos de basquete, por exemplo.

Para se ter uma ideia, o Brasil, tem o terceiro maior publico de e-Sports do
mundo, com 11,4 milhdes de entusiastas. Ele fica apenas atrds da China e dos
Estados Unidos, que estdo em primeiro e segundo lugar, respectivamente.

Esse impacto, em especial da venda de merchandising de e-Sports (camisetas,
canecas, uniformes, bonecos colecionaveis, por exemplo), tem previsdo de gerar US$
95 milhdes (R$ 291 milhdes) este ano em uma escala global, o que é 82% maior do

que aconteceu em 2016.

® Disponivel em <http://br.ign.com/e-Sports/45784/news/e-Sports-podem-arrecadar-quase-us-700-
milhoes-em-2017 >Acessado em 2 Set. 2017



http://br.ign.com/esports/45784/news/esports-podem-arrecadar-quase-us-700-milhoes-em-2017
http://br.ign.com/esports/45784/news/esports-podem-arrecadar-quase-us-700-milhoes-em-2017
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3.2.2. Estudo dos clientes.

3.2.2.1. Identificac&o das caracteristicas demograficas dos
clientes.

Pessoas Fisicas: Uma pesquisa sobre e-Sports da NEWZOO?X informa que
15% das pessoas entre 21 e 35 anos assistem a competicdes pelo menos uma vez
por més. A pesquisa também aponta um publico de 191 milhSes de pessoas
consideradas entusiastas dos e-Sports, e além disso mais 194 milhdes de
espectadores casuais.!!

Nesse contexto, € relevante notar, que a maioria desse publico é jovem das
classes A, B e C, com energia, tempo e dinheiro para esse mercado. Tanto que o
levantamento da NEWZOO apontou que, para 76% dos entusiastas, 0s torneios de e-
Sports estdo substituindo o tempo em que assistiam a esportes convencionais. 12

Pessoas Juridicas: Na parte juridica, existem as equipes que estdo sempre
participando de parcerias como o Santos fez com a Dexterity Team.

Seguindo uma tendéncia cada vez mais forte fora do Brasil, o Flamengo
anunciou, na semana passada, a criacdo de um time de e-Sports para competir
nos torneios de League of Legends. No Brasil, o primeiro clube a anunciar uma equipe
de jogos eletrénicos foi 0 Santos, em 2015, em parceria com a Dexterity Team.

“O principal objetivo de ter uma equipe de e-Sports é contar com uma
nova forma de didlogo com as novas geracdes que consomem esporte
de forma muito diferente, o e-Sports apareceu como uma tendéncia
bastante forte principalmente nas geracdes Y e Z, diz Orlean, VP de
marketing do clube do Flamengo.”

3.2.2.2. Descricao dos interesses e comportamento dos clientes.

“Diversos games ajudaram o Brasil a se tornar uma poténcia nesse segmento.

Um deles é "Rainbow Six Siege", que tem 600 mil jogadores no pais e um modo de

espectador que facilita 0 acompanhamento de partidas “*3

10 Disponivel em < https://newzoo.com/insights/countries/brazil/ > Acessado em 11 Set. 2017

11 Disponivel em <http://www.starse-Sports.com.br> Acessado em 11 Set. 2017

12 Disponivel em <HTTP://newzoo.com.br>Acessado em 11 Set. 2017

13 Disponivel em <https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2017/02/15/brasil-tem-terceiro-maior-
publico-de-e-Sports-do-mundo.htmI> Acessado em 2 Set. 2017



https://newzoo.com/insights/countries/brazil/
http://www.starsesports.com.br/
http://newzoo.com.br/
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2017/02/15/brasil-tem-terceiro-maior-publico-de-esports-do-mundo.htm
https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2017/02/15/brasil-tem-terceiro-maior-publico-de-esports-do-mundo.htm
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Os meios de comunicagdo mais utilizados para expor os produtos Sao 0s
servigos da internet, e sua plataforma como o Youtube e a Twitch TV, também usa os
youtubers e pro-players para a divulgacdo da marca, pois seus videos e lives atingem
um publico elevado. Para efetuar as vendas utiliza-se o e-commerce.

Com a ascensédo do e-Sports, 0os consumidores procuram cada vez mais por
produtos que estejam relacionados a essa tendéncia, a Clutchier trabalhara usando
essa tendéncia a seu favor, produzindo camisetas para os consumidores.

De acordo com uma pesquisa feita no site do “ZIGUEIRA"* o publico esta
habituado com os precos de camisetas e blusas na faixa de R$ 60,00 reais a R$
120,00 reais.

3.2.2.3. Identificacdo dos motivos que levam os clientes a
consumir os produtos e servicos da empresa.
De acordo com pesquisa de campo realizada, 81% dos consumidores estédo
atentos as midias sociais e preferem que o marketing das empresas seja feito através
das redes sociais. O estudo dos padrbes de compra dos cinco estagios de deciséo de

Kotler e Keller (2012) ser&a apresentado na tabela 1.

14 Disponivel em <http://zigueira.youshopp.com.br/> Acessado em 2 Set. 2017



http://zigueira.youshopp.com.br/

Tabela 1 - Cinco estagios de decisao.

Tipo

Reconhecimento do
problema

Busca de camisetas
diferenciadas e de boa qualidade

Oferecer um produtor inovador e
de boa qualidade

Busca de Informacoes

Por meio de pesquisas na
internet, utilizando
preferencialmente: redes sociais
além de indicacdes de amigos e

familiares

Desenvolver
estratégia de marketing para
exploracdo das fontes de
informacao, para divulgacdo da
marca e produtos

Avaliagdo de alternativas

Realiza comparacao de precos
levando em conta o custo-
beneficio, comparando com as

demais opcdes

Desenvolver produtos que
oferecam os beneficios
necessarios esperados dentre os

grupos de consumidores

Decisdo de compra

E avaliado a relevancia da marca
no mercado por meio de
reputacao estabelicida no
mercado, a3 qual pode ser

visualizada em foruns e paginas

especializadas

Formar, dentro do mix de
produtos, um conjunto de
escolhas que agradem a maiona
dos consumidores

Comportamento Pos-
compras

Avaliar a experiéncia como um
todo através de aspectos
pessoais e influéncias externas
(midias sociais, comentarios, etc)

Criar estratégia de avaliacdo para
feedback dos consumidores
através de um
SAC com autonomia para resolver
problemas de satisfacao

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

3.2.2.4. Disciplina de valor.
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A Clutchier esta inserida na disciplina de valor de diferenciacdo em produto. O

objetivo da Clutchier é oferecer produtos inéditos e inovadores para o mercado no
qgual esta inserido. A empresa também mantera um roteiro itinerante. A empresa
também estara focada nos processos de andlise para determinacédo de atendimento
personalizado para os clientes e com foco nas preferéncias do publico, com o objetivo

de obter vantagem competitiva perante os concorrentes.

3.3. Analise do ambiente geral por meio do modelo das cinco forgas
competitivas de Porter (2004).

Poder de barganha dos fornecedores: como a Clutchier procura se destacar no
mercado por buscar trabalha com um produto de maior qualidade o poder de barganha
dos fornecedores é relativamente alto. Sabendo o fornecedor que a empresa busca
essa diferenciagéo, este ponto sera uma vantagem para si na hora das negociacoes.
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Quanto ao preco estabelecido pelos fornecedores, seu poder de barganha
também € baixo, pois sabendo o fornecedor que a Clutchier quer se diferenciar no
mercado a partir da boa qualidade do produto, os fornecedores se aproveitardo para
exigir precos mais altos. Porém, tendo este fato em vista, cabe a Clutchier desenvolver
internamente um padrao de qualidade de produtos, pois sempre que for necessaria, a
empresa pode buscar produzir com outros fornecedores sem perder o foco na
diferenciacdo em qualidade. Isto servira para diminuir este poder de barganha com o
respectivo fornecedor.

Poder de barganha dos clientes: neste ponto o poder de barganha do cliente é
alto, pois além da Clutchier ser uma nova marca num mercado ja existente, a
preferéncia pelas empresas que ja existem sera um desafio para a empresa. Uma
medida de reducédo deste poder de barganha é trabalhar o marketing, desenvolver a
marca no mercado, porém com mais énfase no mundo gamer com patrocinios,
propagandas.

O poder de barganha dos clientes para pressionar 0os pre¢os dos produtos que
a Clutchier vende € muito forte, pois parte deste mercado ja esta consolidada, e existe
um preco no mercado que ja é feito e é aceito. Conforme os estudos realizados, os
precos medios variam entre R$ 60,00 e R$ 120,00. Qualquer valor que for abaixo
deste preco pode fazé-los duvidar da qualidade dos produtos e qualquer valor acima
pode influenciar na decisdo de compra. Frente a isso o desafio é disponibilizar os
produtos com maior qualidade, porém com precos ndo muito distantes dos que ja séo
praticados, e a negociacdo com os fornecedores € quem vai ditar os precos para 0s
compradores.

Estudo dos concorrentes: quanto aos concorrentes, o poder de barganha da
Clutchier é baixo. Tanto os concorrentes diretos quanto os indiretos ja se consolidaram
no segmento de e-Sports. Os concorrentes diretos (NTC “Ndo Tem Como” e Taco CS)
sao jogadores profissionais que usam seu nome no mundo do e-Sports para divulgar
seus produtos, enquanto os indiretos (Comic Store, Loja Mundo Geek, Nerd Universe,
Studio Geek, Nerd Store) comercializam produtos estampando icones do mundo geek
como super-herois de quadrinhos, personagens de desenhos e filmes.

A Clutchier desenvolverd& seu nome através de patrocinios para
youtuberss/gamers e eventos de e-Sports para familiarizar a marca entre 0s

concorrentes. Esta medida ajudara o publico a descobrir a empresa e seus produtos,
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de maneira que busquem conhecer os produtos comercializados pela Clutchier, com
iSS0, aos poucos a empresa consolidara seu nome no mercado.

Os produtos concorrentes no mercado hoje possuem muito em comum. Na
maioria dos casos constituem roupas a base de tecido moletom, as cores sdo menos
chamativas, em geral utilizam cores mais escuras ou impessoais como cinza, preto,
amarelo escuro, vermelho. Ndo vendem somente roupas, mas trabalham com a venda
de bonés, tocas, chaveiros, carteiras, bolsas, mochilas, acessorios para celular, e em
alguns casos bijuterias.

O preco dos produtos concorrentes nao difere muito do praticado no mercado
de vestuarios. Seus produtos sado comercializados entre R$ 60,00 até R$ 120,00 para
produtos mais elaborados. A localizacao fisica, daqueles que o possuem (a maioria
trabalha por e-commerce somente), ndo parece ter objetivo estratégico, porém estéo
bem posicionados. O maior dos concorrentes (Ndo Tem Como) possui um espaco
fisico na cidade de Maud, na regido do grande ABC. Sua loja néo fica em uma das
principais avenidas, porém situa-se no centro da cidade, num ponto préximo de muito
movimento, uma travessa de uma das principais avenidas da cidade.

As condicbes de pagamento ndo sao livres para que 0s concorrentes possam
flexibilizar ao cliente. Eles trabalham com gateways de pagamentos seguros (Visa,
Mastercard, Dinners, Elo, Hipercard, Aura, Vale Card, BrasilCard, Soro Cred e Avista,
entre outros) e estas ferramentas de pagamento sdo quem fornecem condi¢cdes de
pagamentos de acordo com o valor a ser comprado. Nos sites de vendas nédo ha
politicas de descontos.

O atendimento pode ser feito tanto através de contato via e-mail quanto via
telefone, e caso ndo seja o suficiente, no proprio site eles disponibilizam o endereco
fisico. A entrega dos produtos é feito via encomendas e trabalham com modalidades
diferentes de entregas. E possivel escolher entre SEDEX ou PAC, dependendo da
localizag&o do cliente.

Possuem garantia do produto para os casos de defeitos, avarias ou
embalagens violadas e insatisfacdo com o produto. Para todos 0s casos, 0 prazo para
o cliente entrar em contato é em até sete dias, seja para restituir o valor pago ou para
a troca por um produto novo e sem defeito. O mercado em que a Clutchier atua se
caracteriza por mercado competitivo (Mankiw, 2009), pois possui Varios concorrentes,

mas o que difere um concorrente de outro € a diferenciacdo no servi¢co e/ou qualidade
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do produto ofertado. Nisto se caracteriza o modelo de negdécios da Clutchier:
diferenciacéo na qualidade do produto.

Ameaca de novos entrantes: neste ponto a Clutchier tem pouco poder de
barganha.

Este é um mercado que sempre se expandiu com a entrada de novas marcas.
Assim sendo, fica dificil para o consumidor deste mercado definir qual das empresas
que ali atuam é a melhor opcao, ou qual possui o produto de maior qualidade, pois a
variedade é muito grande. Por mais que a Clutchier trabalhe a diferenciacdo na
qualidade do produto, esta medida € algo que qualquer novo entrante pode fazer.
Contra isso a Clutchier necessita trabalhar forte a marca através dos patrocinios, pois
assim o publico consumidor optaré pela Clutchier ndo so6 pela qualidade do produto,
mas pelo status da marca.

Ameaca de produtos ou servicos substitutos: quando se fala em bens
substitutos ou servigos prestados o poder de barganha da Clutchier é baixo, pois como
a empresa esta desenvolvendo uma grife de roupas, pelo mercado nacional de
vestimenta ja ser grande, pode ocorrer de um possivel cliente optar por comprar um
produto igual ao da Clutchier e que atenda as mesmas necessidades, porém mais
barato.

A moda também tem grande forga conta o poder de barganha da empresa. Se
os estudiosos da moda lancam uma tendéncia diferente da que a Clutchier trabalha
entdo os produtos ja ndo serao tao atrativos.

Neste caso cabe a Clutchier trabalhar a qualidade dos produtos e a
acessibilidade, tanto para a compra (oferecendo diversas maneiras de pagamento
como cartbes de crédito, pagamento via boleto, PagSeguro, etc.) quanto para a
disponibilidade a qualquer hora (plataforma de e-commerce). Acompanhar as
mudancas deste mercado também evitardo de os produtos da Clutchier serem vistos
como “ultrapassados”.

Os planos de marketing também possuem papel fundamental para evitar que a
empresa perca espaco no mercado para bens substitutos. O foco é passar o status
da marca, divulgando o nome nos patrocinios de eventos e de usuarios do mundo

youtuberss/gamer.
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3.4. Pesquisas de Campo.

A pesquisa realizada pela Clutchier foi realizada no dia 12 de Setembro de 2017
para féruns e sites que sdo voltados ao publico de e-Sports, contabilizando 139
respostas. A plataforma utilizada para a pesquisa foi o Google Forms.

A pesquisa primaria teve 67% dos respondentes com idade entre 18 e 26 anos,
idade esta corresponde a idade do publico-alvo da Clutchier. A faixa etaria dos
respondentes pode ser vista no gréafico 2.

Gréfico 2 - Faixa Etéria.

B Menores de 18
M 18 anos a 26 anos
W27 anos a 35 anos

W Acima de 35 anos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

A pesquisa de género teve uma grande participacdo de mulheres na pesquisa,
com isso, os modelos desenvolvidos deverdo ter modelos tanto para o publico
masculino quanto para o publico feminino, ou seja, visando alguns modelos com

estampas mais neutras/unissex. Como pode ser visto no gréfico 3.

Gréfico 3 - Género.

B Masculino. H®Feminino.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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Sabendo qual os tipos de jogos favoritos, pode se focar ndo em um jogo
especifico, mas sim em um coletivo de jogos para a criacdo de artes das estampas
para serem mais abrangentes, por exemplo, ao invés de criar apenas estampas
relacionadas ao jogo Counter-Strike, criar estampas relacionadas ao seu género, 0
FPS, que abrange além do famoso “CS”, RainBox-Six, Battlefield e varios outros.

Relacéo dos tipos de jogos mais populares vista no grafico 4.

Grafico 4 - Tipo de jogos mais favoritos.

M FPSs (Counter-Strike, Rainbow Six,
Battlefield...)

B MOBAs (Dota, League of Legends,
Paladins...)

m Simuladores (Project Cars, Assetto
Corsa, Dirt 4...)

W Esportes (Fifa, Pro Evolution Soccer,
NBA...)

M Arcade (Street Fighter, Tekken, The
King of Fighters...)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Parcela que correspondeu a 71% dos respondentes sabem o que € e-Sports, e
com isso, a geracéo de conteudo focado especificamente neste setor € facilitada. Veja

no gréfico 5.

Grafico 5 - Sabe o0 que é e-Sports.

mSim mNao

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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Para o plano de marketing saber quem s&o os Streamers/youtubers mais vistos
€ 0 caminho para saber quem daré o retorno que se espera através de investimentos
com patrocinio e divulgacdo. A pesquisa permitia responder mais de um
Stremer/Youtuber. Como pode ser visto no grafico 6, o mais visto com 64% € o

youtuberss Zigueira.

Grafico 6 - Streamers/youtubers mais vistos.

W Zigueira

M Patife

m SilvioSantosdoCS
m BrksEdu

W Hastad

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

A misséo da Clutchier é oferecer camisetas ao publico que quer além de estar
bem vestido relacionar seu estilo de se vestir com seu estilo de vida, sabendo disso,
a pesquisa proporciona um ponto de vista sobre o preco médio que potenciais clientes
gastam em suas roupas para sair permite ter uma ideia de ticket médio para as
camisetas que além da tematica de e-Sports quer assumir uma identidade de
vestuario streetwear. Os valores foram separados entre faixas onde, até R$ 30,00, era
0 minimo e, acima de R$ 120,00, era 0 maximo, as faixas que foram mais votadas

podem ser vistas no grafico 7.

Grafico 7 - Pregco médio gasto em camisetas para sair para alguma festa.

B No maximo até RS 30,00 Reais.
m De RS 30,00 a RS 60,00 Reais.
m De R$ 60,00 a RS 90,00 Reais
m De RS 90,00 a RS 120,00 Reais.
W Acima de 120,00 Reais.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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Percebe-se que o publico desvaloriza muito a roupa pelo tema que ela tem, se
comparada com o valor que se paga para uma camiseta para sair para uma festa.
Contudo, hoje ndo existem concorrentes com a mesma Vvisao criativa da Clutchier.
Sabendo disso o ticket médio das camisetas sera acima do que € esperado pela
pesquisa por motivos como, ndo se prender a roupas especificamente com cenas de
jOogos ou personagens de jogos, ou seja, ndo se enquadrando em roupas geeks que
geralmente tem precgos baixos, e pela marca assumir ser streetwear. Com o resultado
no grafico 8 pode ser visto a faixa mais préxima de preco onde a marca tera que
trabalhar com seu ticket médio, grande maioria, 51%, concorda que R$ 30,00 até R$
60,00 seria um valor aceitavel para camisetas com tematica de e-Sports.

Grafico 8 - Médias de precos propostos a pagar em camisetas de e-Sports.

m No méximo até RS 30,00
m De R$ 30,00 a RS 60,00
m De R$ 60,00 a RS 90,00
m De R$ 90,00 a RS 120,00
H Acima de RS 120,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

A pesquisa teve um resultado que proporcionara uma maior imersao no setor
envolvendo e-Sports como tematica, com isso proporcionou a Clutchier ter uma menor
disparidade entre seu ticket-médio e o preco que é esperado pelo publico, assim
como, ter a percep¢ao que ha uma grande fatia de publico feminino que pode ser um
possivel cliente. A Clutchier teve como foco publicos de féruns e sites especializados
em jogos eletrbnicos nesta pesquisa, assim, proporcionou um menor desvio padréo
na pesquisa evitando de forma mais eficiente respostas de pessoas que néo seriam

possiveis clientes.
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3.5. Delimitacfes de estratégia organizacional.

3.5.1. Vantagem Competitiva.

A cadeia de valor de Porter (2004) é constituida por alguns processos criadores
de valor, que constituem as fontes de matérias-primas basicas, fornecedores de
produtos e procedimentos até o produto final em questédo. A partir dos estudos feitos,
€ possivel analisar o comportamento dos custos e potenciais fontes de diferenciacao.
Na figura 2 segue o fluxograma da cadeia de valor e as vantagens por ela apresentada
nos quesitos: Atratividade do setor da empresa em termos de crescimento,
faturamento e movimentacéo de mercado.

A partir da cadeia de valor mencionada a seguir, a vantagem competitiva
da empresa se encontra no Marketing e Vendas, visto que a maior concentracao de
atingimento do mercado se encontra nessas duas vertentes. O fluxograma a seguir foi

constituido, com base nas atividades de apoio e primarias.

Figura 2 - Fluxograma de cadeia de valor da Clutchier.

Infra-estrutura:
E-commerce fécil e pratico de se trabalhar
Gerencia de Recursos Humanos:

Atividades |Treinamento dos funciondrios; cursos especificos de servigo ao cliente

de Apoio |Desenvolvimento de Tecnologia:

Planilhas e sistemas de consolidagdo de dados cadastrais e avaliagdo da satisfa¢d dos clientes
Aquisicdo/Compras:

Compras em atacado - Costureiras

Logistica Interna:

Pedido - Repassa para a expedicdo - busca do produto no estoque - processo de embalagem - envio por Sedex
Operagdes:

Gestdo eficiente dos processos

Atividades |Logistica Externa:

Primarias |Entrega dos produtos demandados via Sedex

Marketing & Vendas:

Patrocinio das equipes de jogadores

Servigo:

Pré e Pos-Vendas com exceléncia no atendimento.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

A partir das divisbes acima descritas, foi desenvolvida a Atratividade do setor -
movimentacdo de mercado: No que se refere a movimentacdo de mercado. O Market
Share de e-commerce movimenta aproximadamente R$ 69,76 bilhdes de reais
anualmente, sendo um dos segmentos que mais crescem e movimentam a economia
brasileira. O setor de e-commerce continua em constante crescimento, sendo um

ponto de referéncia aos olhos dos investidores.

Margem
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Outro nicho abordado na empresa, se dita no Market Share de e-Sports, cuja
arrecadacdo gira em torno de US$ 700 milhdes por ano, crescendo a cada ano
respectivamente.

O mercado de e-commerce esta cada vez mais sendo explorado, e as compras
online sendo a preferéncia dos consumidores. Segundo pesquisas, a porcentagem de
e-commerce no mercado brasileiro ainda é pequena, representando
aproximadamente 5%. Além do mais, devido a globalizacdo e desenvolvimento da
tecnologia, temos mais e mais pessoas acessando a internet via Smartphones, e isso
ficaram muito mais facil e rdpido de aquecer o mercado de compras online. Esses
fatos relatados mostra que ha demanda para o e-commerce e existem oportunidades
para as lojas, comércios, e outros bens aumentarem a oferta de produtos pela internet.

Pode-se observar outro fator extremamente importante que influencia o e-
commerce se da pela satisfacdo dos clientes no quesito preco, tendo como base
nameros estatisticos que comprovam o crescimento mensal gradativo das compras e
aquisicoes realizadas eletronicamente. Tais fatores, como 0s acima mencionados e
retratados nesse paragrafo, comprovam a lacuna de oferta do mercado de e-
commerce em questao.

Atratividade do setor em termos de faturamento: De acordo com a IStoE os
estudos realizados em termos de faturamento, o setor de Games no Brasil faturou em
2016, 1,6 bilhdes de doélares.*®

Atratividade do setor em termos de crescimento: Atratividade em termos de
crescimento - A atratividade do setor da empresa em termos de crescimento
justamente se refere a estratégia de diferenciacdo, visto que o0s interessados
(principalmente gamers) terdo a oportunidade de comprar, vestir e divulgar aquilo que
lhes faz bem e aonde suas habilidades é encontrado. Visto que o mercado de e-Sports
cresce exponencialmente, porem com pouco aproveitamento do setor de vestuarios,
e tendo em vista que esse mercado € cada vez maior, entdo tivemos a ideia de
trabalhar em cima desses “gap”, tendo que ambos os mercados acima citados estao
sendo alavancada de uma forma rapida, a projecdo para a venda de produtos

relacionados com a tematica “gamer” seria um sucesso.

15 Disponivel em <https://istoe.com.br/infografico-mercado-games-brasil/> Acessado em 29 de Set.
2017
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Segundo o site IStoE?¢, o nimero de desenvolvedores de games cresceu 600%
em 8 anos, movimentando aproximadamente 1,3 bilh6es de dolares por ano, a
empresa procurara trabalhar em cima da necessidade de roupas personalizadas dos
usuarios do mercado de Jogos. De acordo com pesquisas feitas com equipes
profissionais de Games, a maior necessidade hoje se encontra nos patrocinios e
divulgac¢des dos mesmos nas competigdes. “Falta de incentivo” — Leonardo Borges,
retratos como esses foram a base da ideia da empresa em suprir tal lacuna

demonstrada nesse setor do mercado.

3.5.2. BSC.

Nesse item, a Clutchier apresenta o0 modelo de mapa estratégico e sua
composicdo. O BSC realizado para empresa engloba quatro perspectivas diferentes,
com base no modelo de analises financeiras, de clientes, processos e aprendizagens.
A partir de objetivos, metas e indicadores pode-se desenvolver um plano estratégico
e mensurar o desempenho da empresa. Com uma ampla visdo sobre os principais

pontos do projeto, segue a figura 4, retratando a perspectiva de BSC.

16 Disponivel em <https://istoe.com.br/infografico-mercado-games-brasil/> Acessado em 29 de Set.
2017
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Figura 3 - BSC.
. Reduzir custos Aumento da receita
Perspectiva demsteccarias bruta e lucratividade
Financeira
. Reduzir o tempo na
Perspectiva entrega das camisetas -
Clientes Regiio 5P
Perspectiva Melhorar Facilitar a consulta de Melhorar
P comunicagdo com dados dos clientes eficaria/eficiencia_na
rocessos clientes E-Sports estratégia de vendas de
camisetas
Persp?dwa Uni3o dos funcionarios Qualificar funciondrios
Aprendizagem s para atendimento
estratégicos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

No que se refere a perspectiva financeira, pode se observar dois itens que irdo
ser trabalhados, como: reducdo de custos desnecessarios e 0 aumento da receita
bruta e lucratividade. Os indicadores para tais acdes seréo o faturamento, descontos
concedidos para compras acima de determinado valor e a produtividade. Para chegar
ao objetivo da empresa, algumas medidas serdo tomadas, como: Solidificar
(fidelizacdo) de clientes em potencial e negociacéo de cobrangas, referentes ao fluxo
de recebimento de mercadorias.

Para a elaboragdo da perspectiva do cliente no BSC, foram usados como
premissa a reducdo do tempo de entrega das camisetas e atrair novos clientes, (com
viés e consolidacdo da qualidade da marca.) Os indicadores a serem usados para a
empresa atingir seus objetivos sao: analise da relacédo entre o tempo demandado para
a confeccdo da camiseta e os dias que sdo requeridos para a entrega do produto.
Outro ponto interessante a ser analisado, se dita no Kpi de Ticket Médio analisando a
conducdo das promocOes oferecidas pela empresa. Algumas metas foram
estabelecidas, como: diminuicdo ao maximo de atrasos em relacdo aos prazos
determinados da entrega dos produtos e 0 aumento da divulgacdo da marca para
atingir as receitas online. Por fim, as medidas a serem tomadas para que consolide a
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teoria a pratica, serdo: avaliagdo dos clientes referente as ao processo de entrega das
camisetas e melhorias na logistica de locomoc¢é&o dos produtos, além de campanhas
de marketing em grandes feiras gamers.

A terceira abordagem feita se refere a perspectiva de processos, com o objetivo
de melhorar a comunicacédo com clientes e-Sports, facilitar a consulta de dados dos
consumidores e melhorar a eficacia/eficiéncia da estratégia das vendas de camisetas.
Os indicadores a serem trabalhadores nesse processo interno sao: Nivel de satisfacéo
dos clientes, Feedback dos consumidores, avaliacdo das reclamacdes e os motivos
das mesas. De acordo com estudos realizados, algumas metas foram estipuladas:
Desenvolvimento de planilhas e sistemas para a consulta de dados em tempo real,
diminuicdo em até’ 3% de reclamac@es sobre o faturamento bruto e incremento de um
portal de duvidas 24h para os clientes. De acordo com as necessidades descritas
nessa perspectiva, a empresa tomara como acdes: Padronizagdo de processos e
documentos, desenvolvimento de ferramentas que auxiliem a gestdo de clientes e
implementacgé&o de solugdes rapidas e eficazes.

Por ultimo, a perspectiva de aprendizagem tem como objetivo a unido dos
funcionarios aos modelos estratégicos, e qualificar os colaboradores para melhor
atender a demanda dos clientes. Ao pensar nos itens descritos, os indicadores a
serem analisados sdo: reunides e treinamentos aos funcionarios e analise das
avaliacOes diarias dos clientes. As acfes a serem tomadas serdo: incorporacdes de
treinamentos Inter/intrapessoal ao atendimento de clientes e conversas para facilitar

a comunicacao interna.

3.5.3. KPIS.
De acordo com os indicadores na figura 4 representados e alinhados com o
mapa estratégico da empresa, a Clutchier possui sete indicadores que se referem as

perspectivas: Financeiras, de clientes, de processos e de aprendizagem.



Figura 4 - KPIs Clutchier.
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Objetivo da Empresa

UNIR O MERCADO DE E-SPORTS AO DE VESTUARIO ATRAVES DO E-COMMERCE

VENDAS

Meta

Venda de produtos E-Sports

KPI - Financeiro

Lucratividade

Objetivo

Aumento da receita
bruta e lucratividade

KPI - Cliente

Ticket Médio

Obetivo

Atrair novos
clientes e
aumentar o valor

KPI - Financeiro

Redugdo de Custos

Obetivo

Redugédo dos
custos de matéria

KPI - Aprendizagem

Qualificagdo dos
funcionarios

Obetivo

Qualificar pessoas para
melhor atendimento ao
cliente - 90% clientes

KPI - Cliente

Redugdo no tempo
de entrega

Obetivo

Redugdo no tempo
de entrega das
camisetas -

KPI - Aprendi

KPI - Processo de

Unido do funcionarios
aos modelos
estratégicos

Obetivo

Alinhar os funcionarios a
Vissdo, missdo e
objetivos da empresa -
80% dos funcionarios

Co 3

Interface com o
cliente

Obetivo

Melhorar a
comunicagdo
com os clientes e
a consulta de
dados - Melhora

de clientes, negociar
melhor com
fornecedores de
materia prima e

marketing e avaliar
o que os clientes
mais compram,
podendo assim

desperdicios,
negociar com
fornecedores e
fazer um

Aplicar treinamentos de
comunicagdo intra e
interpessoal e

pontualidade em
todos os
processos, e

em 5% médio gasto em prima em 15% L . .
satisfeitos. Redugdo de 2 dias. de 50% dos
compras - RS 69,90 adeptos.
processos de
comunicagdo
Agdo Agdo Agdo Agdo Agdo Agdo Agdo
Reduzir
Construir uma base Campanhas de X »
Focar no quesito Facilitar os

Prenchimento de
questionario sobre os
modelos estratégicos da

campos de busca
no site da
empresa e estar

(Lucro Bruto /
Receita Total)x100

Volume vendas / N
de clientes que
compraram

matéria prima /
custo total no més
de dezembro do
ano anterior de
matéria prima ) x
100

(Numero de atendimentos
satisfatdrios através de
feedback / nimero total
de atendimentos) x 100

atendimentos
satisfatorios
através de
feedback / nimero
total de
atendimentos) x
100

X planejamento atendimento ao cliente. organizagao empresa. mais ativo nas
congelar gastos trabalhar em cima N .
.. estrutural na interna. redes sociais.
desnecessarios. desses produtos.
empresa.
Calculo Calculo Calculo Calculo Calculo Calculo Calculo
Numero de
(Custo atual de ( (Numero de

(Numero de funcionarios
que responderam
corretamente / nimero
total de funcionarios) x
100

visistas apos
implementagdo
de melhoria /
Numero de
visitas total) x
100

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Cada indicador possui 0 seu objetivo, agcdo, meta e modo de calcular. Dessa
forma, a Clutchier buscara englobar todas as perspectivas para que 0S processos
sejam melhorados e resultados satisfatorios sejam alcangados.

hY

Os indicadores Lucratividade e Redugédo de custos se referem a perspectiva
financeira. Ja os KPIs, Ticket médio e Reducdo no tempo de entrega se referem a
perspectiva de clientes. A perspectiva de processos € composta pelos indicadores de

Interface com o cliente e KPI de eficacia. Por fim, a perspectiva de aprendizagem
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refere-a Qualificagdo dos funcionéarios e Unido dos funcionérios ao modelo estratégico

da empresa.

3.5 Andlise e diagnostico da viabilidade estratégica

Pesquisando o mercado atual de games, constata-se que, apesar de estar em
ascendéncia (como apontam 0s topicos acima), ainda € pouco explorado por outras
empresas em questdo de vestuério. Visando essa lacuna, a Clutchier chega ao
mercado, buscando inovar e fugir da mesmice. Para isso, baseado nas cinco forcas
de Porter, a empresa tem como estratégia viabilizar o negocio de tal forma:

Ao entrar no mercado, enfrentaria uma baixa competitividade da concorréncia,
visto que existem poucas marcas e nenhuma ainda estabelecida. Partindo de tal
ponto, a empresa chega para suprir essa caréncia no mercado e atingir todos o0s
segmentos de jogos, ndo precisando focar em apenas um.

Seguindo os passos de marcas de roupas ja consagradas, a estratégia da
Clutchier serd baseada em um alto investimento em marketing, onde a mesma entrara
no mercado com patrocinio aos maiores formadores de opinido do ramo, além da
grande divulgacdo em redes sociais.

Com tal divulgacéo, a meta é fidelizar os clientes a marca, atingindo assim um
amplo dominio de mercado, visto que hoje ainda ndo existe nenhuma marca
consolidada. Além disso, também ja evita o risco de perda a novos entrantes e alguma
possivel ameaca de substitutos.

Por existirem muitos fornecedores de tecido, o poder de barganha da Clutchier
aumenta. Logo, a mesma busca fechar parceria com a que melhor se encaixar no
projeto, além de oferecer o melhor custo beneficio.

Concluindo, a Clutchier chega ao mercado com um alto investimento, buscando
estabelecer o seu conceito de diferenciacdo com foco principal ao publico e, se tornar
a marca da moda no mundo virtual. Sendo assim, o projeto € viavel do ponto de vista

estratégico.
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CAPITULO 4: VIABILIDADE OPERACIONAL.

Este capitulo tem o principal intuito de decorrer sobre a viabilidade, os detalhes
e todos os fluxos operacionais relacionadas as atividades da Clutchier, além da

listagem dos fornecedores, projecéo de capacidade produtiva e planos logisticos.

4.1. Plano Operacional.

4.1.1. Fluxograma dos processos operacionais.

Contextualizando o fluxograma da Figura 5, o processo de de vendas dos
produtos tera inicio quando o cliente solicitar o produto, a parte de vendas verifica a
disponibilidade, e avisa para o cliente se o produto esta disponivel ou ndo, caso ele
esteja disponivel, o cliente tera que efetuar o pagamento, apos a efetuar o pagamento
sera analisado se o pagamento foi ou ndo aprovado, caso ele ndo seja aprovado ele
volta para que o cliente efetue o pagamento novamente, caso 0 pagamento seja

aprovado o produto é enviado para o cliente.

Figura 5 - Fluxograma vendas.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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4.1.2. Layout do escritorio Clutchier.

Como espaco dedicado ao desenvolvimento de camisetas, contato com cliente
e fornecedores e atividades administrativas, a Clutchier contara com um escritorio
para comportar seus funcionarios e as atividades citadas acima. Na figura 6, segue a

planta de como sera o layout do local.

Figura 6 - Layout escritério Clutchier.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.1.3. Maquina e eguipamentos necessarios para a producao.
Toda a parte de estamparia das camisetas da empresa sera feita por um terceiro,
a Clutchier ndo precisara de maquinario especializado nem equipamentos especificos
para a producdo de suas camisetas. Contudo, a Clutchier contara com um designer
especializado para fazer os desenhos das estampas. Sera necessaria uma estrutura
basica de equipamentos para complementar o layout do escritério, como por exemplo:

TVs, computadores, etc.

4.1.4. Projecao de capacidade produtiva.

Foram assumidas algumas premissas basicas para formular o calculo de

capacidade produtiva maxima da Clutchier, séo elas:
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A producdo seré terceirizada, onde a escolha do fornecedor se dara pela
estrutura de maquinas e equipamentos, para que ele consiga suprir toda a demanda
da Clutchier. Devido a estrutura do fornecedor estima-se que ele consiga produzir
quinhentas camisetas diarias.

Dadas as informacdes acima se calcula que em uma semana de operagéo
(SEG-SEX) é possivel oferecer o numero maximo de 2.500 camisetas semanais,

portanto, podendo chegar a 10.000 mensais. Como pode ser observado na tabela 2.

Tabela 2 - Dias X Camisetas.

Dias de funcionamento semanais Camisetas diarias Camisetas semanais
5 500 2.500
Dias de funcionamento mensal Camisetas mensais Camisetas anuais
20 10.000 120.000

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.1.5. Principais fornecedores.

4.1.5.1. Agéncia de marketing e midia.

A agéncia sera responsavel pela gestdo dos investimentos das ferramentas de
midia — Facebook, Instagram, Google, etc. Ela terd que desenvolver campanhas,
banners e artes em midias digitais para lancamento e divulgacdo das camisetas
criadas pela Clutchier.

A agéncia nao tera nenhum vinculo sobre a parte de patrocinio que a Clutchier
terd com os youtubers e pro-players, devido ao seu maior investimento e a sua maior
taxa de retorno essa parte do marketing sera totalmente gerida internamente pela
Clutchier.

Condicdes de pagamento: Sera definido em contrato, pagando mensalmente
um fee, que contemplara todas as atividades desenvolvidas pelo fornecedor.

Entrega: Dependera da demanda gerada pela Clutchier.

Investimento mensal: R$ 2.500,00 (Fee agéncia), e R$ 2.200,00 (Investimento
em midias sociais)

Qualidade: Espera-se da agéncia de Marketing e midia, campanhas solidas e

estratégias de divulgacdo que auxiliem a Clutchier a alcancar seus objetivos
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estratégicos e operacionais, transmitindo a real esséncia da empresa para o cliente

final e fornecedores que estejam sendo impactados por seu trabalho.

4.1.5.2. Agéncia de evolucéo Digital (Criac&o do Site Clutchier).
Sera responsavel por planejar a ldgica, desenvolver o wire-frame e layout do
site, criar e programar o ambiente virtual, configurar o0 e-commerce até que 0 mesmo
esteja plenamente funcionando, podendo oferecer suporte nos trés meses posteriores
ao Go live, do projeto para possiveis ajustes e manutengodes.

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

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

Investimento total: R$9.000,00 para a criacdo e R$ 1.000,00 para manutencgao
mensal.

Qualidade: Espera-se da agéncia de evolucdo, o devido cumprimento dos
prazos estipulados, um ambiente online responsivo, com boa navegabilidade, design
e que a parte de e-commerce seja de facil visualizagdo e com uma boa interacdo que

transmita ao cliente da Clutchier a qualidade e do produto.

4.1.5.3. Empresa de corte costura e estamparia.

Ser& responsavel em colocar o desenho feito pelo designer da Clutchier nas
camisetas, a empresa ira fazer toda a parte de corte costura acabamento e estamparia
das camisetas sempre seguindo o trabalho realizado pelo designer.

Condicbes de pagamento: Sera definido em contrato, porém, paga-se
mensalmente, que contemplara todas as atividades desenvolvidas pelo fornecedor.

Entrega: Dependera da demanda gerada pela Clutchier.

Investimento total: O investimento dependera da demanda gerada pelos
produtos.

Qualidade: Espera-se da empresa, 0 devido cumprimento dos prazos
estipulados, um produto com um perfeito acabamento e as estampas seguindo com

perfeicdo o desenho do designer.
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4.1.6. Plano de estocagem de materiais da organizacéo.

Sera reservado no escritdrio um espaco para a armazenagem dos produtos

comercializados pela Clutchier.

4.1.7. Plano Logistico e distribuicdo do produto ou servigo.
A empresa responsavel pela entrega dos produtos sera os Correios/SEDEX.
A Condigao de pagamento sera feito no ato, ficando por conta do cliente.

O Preco ir& variar pelo tamanho da compra efetuada pelo cliente, estimando-
se entre R$ 15,00 reais por pecga.

4.1.8. Politica de controle da qualidade.

Conforme descrito no capitulo 3, foram listados todos os KPIs para assegurar
a qualidade dos servicos, bem como a satisfacdo dos clientes com relacdo as
atividades.

4.2. Estimativa de gastos.

A Clutchier opta por ingressar no mercado com um pequeno escritorio, em busca
de minimizar os custos. O objetivo da empresa é crescer gradualmente junto com o
mercado e assim, aprimorar sua estrutura a partir do quarto ano de funcionamento.
Além disso, a empresa contara com um estoque inicial de mil camisetas, sendo
duzentas pecas de cinco modelos diferentes, para atendimento a pronta entrega em
seu lancamento.
Com base nisso, o calculo com gastos essenciais, para iniciar a estrutura da

empresa, apresenta os valores descritos na tabela 3:
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Tabela 3 - Estrutura Operacional.

Estrutura Clutchier - Investimentos Operacionais

TOTAL CUSTO RECORRENTE| RS 71.640,00

! DESCRICAO PRECO (TOTAL)

1 MOBILIA RS  8.000,00

1 COMPUTADOR DO DESIGNER RS 10.000,00

3 COMPUTADORES RS  9.000,00

1 v RS  2.000,00

2 IMPRESSORAS RS  2.000,00

1 SITE RS 9.000,00

1 ESTOQUE INICIAL RS 22.100,00

| TOTAL INVESTIMENTO INICIAL| R$ 62.100,00

1 MANUTENCAO E ATUALIZACAO DO SITE (ANUAL) RS 12.000,00

1 ATUALIZACAO DE MODELOS SITE (ANUAL) RS 480,00

1 AGUA E LUZ (ANUAL) RS  4.440,00

1 TELEFONE E INTERNET (ANUAL) RS  3.120,00

1 ALUGUEL (ANUAL) RS 36.000,00

i MANUTENCAO ESCRITORIO (ANUAL) RS 15.600,00
[

TOTAL| R$ 133.740,00

Fonte: Elaborados pelos autores, 2017.

Ja no que diz respeito a matéria-prima e logistica, levando em conta os valores
de mercado atuais e 0s pre¢cos negociados com os fornecedores, avalia-se:

O custo de producéo das camisetas varia, visto que depende de tecido, corte e
estampa. Com o produto pronto, as camisetas sao direcionadas ao escritério da
empresa, onde, finalizando a producao, ganham embalagem e destino. A partir dai, €
agendada uma data para que os Correios retirem e despachem a mercadoria,
lembrando que a negociacéo concretizada com os Correios foi feita para retiradas em
até quatro dias (de escolha da Clutchier) por semana, independentemente do tamanho
da carga.

O valor calculado para conclusdo de toda essa operacdo é de R$ 22,10 por
camiseta (matéria-prima) somada aos R$ 400,00 mensais para os Correios (logistica),
como apresenta a tabela 4:
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Tabela 4 - Estimativa de custos.

Clutchier - Custos Matéria-Prima p/ unidade

DESCRICAO PRECO
Producio de Camisetas RS 21,50
Deslocamento Fabrica p/ Estoque RS 0,40
Embalagem RS 0,20
TOTAL Matéria-Prima| RS 22,10

Clutchier - Custos Logistica (mensal)

DESCRICAO PRECO

Correios RS  1.000,00

TOTAL Logistica| RS 1.000,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

4.3. Andlise e diagndstico da viabilidade operacional

O principal objetivo e conceito da Clutchier € oferecer um produto com
diferentes caracterizacdes e mais identificado ao seu publico-alvo. Dito isso, sua
operacéo foi arquitetada para atender todos os padrées com producdo em larga
escala. Para viabilizar essa caracteristica, a empresa optou por focar a producao num
anico fornecedor, diminuindo assim o0s custos e deixando claras as regras com 0s
prazos de entrega e qualidade do produto.

A Clutchier também contara com um pequeno escritério, onde serdo
concentradas as atividades de embalagem e retirada do produto para entrega, além
de reunides com parceiros potenciais para o negoécio e desenvolvimento dos cortes e
estampas diferenciados, que serdo desenvolvidas por um dos socios da empresa.
Apbs a concluséo de tais atividades, a marca sera lancada ao mercado, e junto ao
publico, vai se adequando a novas tendéncias e possibilidades. Proporcionando assim
uma renovagao constante, o que a tornaria uma marca conceito no mercado de e-
Sports, buscando sempre fidelizar e satisfazer o cliente e tornando o plano operacional

completamente viavel.
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CAPITULO 5: VIABILIDADE MERCADOLOGICA.

A Clutchier € uma empresa de vestuario com tematica relacionada ao e-Sports,
este seguimento em que a empresa se coloca estad em grande crescimento?’.

Um dos seus grandes diferenciais perante concorrentes, € a apresentacao de
uma marca que une o streetwear com o e-Sports. Da mesma maneira que marcas
como, Quicksilver se unem com o surf, ou a divisdo Nike Sb da Nike com o skate. A
Clutchier é voltada ao publico que realmente gosta de praticar como hobby ou mesmo
profissional o e-Sports, a marca teria como caminho uma identidade de vestuario
streetwear contemporaneo, saindo da mesmice que seria uma camiseta para algum
esporte, exemplo disso séo as camisetas Dry-fit da Nike.

Contudo usar uma roupa de skate ou surf € diferente de usar uma roupa de e-
Sports pelos olhos de quem compra e vé, pois ha um preconceito por se tratar de e-
Sports e ndo um esporte visto como “normal’, com isso a Clutchier n&o so6 tera como
tematica o e-Sports, mas seu visual serd mais streetwear, para além de jogadores,

pessoas que talvez ndo pratiquem e-Sports, usem nossos produtos e aprovem.

5.1. Plano de marketing.

Através do modelo dos 4P's de Koptler e Keller (2012) a Clutchier pode ser
analisada da seguinte forma.

Produto: camisetas com teméatica de jogos eletrdnicos, em especial jogos
voltados para e-Sports, visando ndo s6 o tema em si mas a criagdo para tornar o
produto uma marca de streetwear, assim se diferenciando de concorrentes diretos e
repassando para o consumidor que ele, o cliente, € diferenciado, pois ndo s6 veste
algo que demonstre seu gosto particular mas que saia da uniformidade de roupas
comuns com temas especificos.

Preco: A formulacdo do preco é baseada no calculo entre custos fixos e
variaveis, analisado este valor € ponderado com a média que concorrentes diretos e
indiretos cobram pelas suas camisetas, entre R$ 49,90 e R$ 119,90. Com isso a
Clutchier terd o ticket médio de R$ 69,90, facilitando sua entrada no mercado. A

empresa tera e-commerce proprio, baseado nesta plataforma, havera parcelamentos

17 Disponivel em <http://br.ign.com/e-Sports/45784/news/e-Sports-podem-arrecadar-quase-us-700-
milhoes-em-2017> Acessado em 28 Out. 2017.
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até doze vezes ou a vista, além de disponibilidade de pagamento em boleto ou
transferéncia.

Praca: A comercializacao sera focada em e-commerce proprio, com distribuicao
para consumidor final através dos correios. O tecido e personalizacdo serdo
terceirizados, chegando na armazenagem pronto para venda. A venda online e
também off-line através de eventos, como campeonatos, trabalhara em sinergia com
0 nosso marketing, onde o investimento em divulgacdo retornara em vendas e
acessos no e-commerce.

Promocéo: A Clutchier investira mensalmente em youtubers ou streamers que
tenham grande repercussdo, ambos s&do geradores de conteudo online que
normalmente atingem milhares de visualizagbes por video, sendo que essas
visualizacBGes sdo direcionadas ao target da Clutchier, pois os visualizadores vao de
simpatizantes a aficionados por jogos eletrénicos por se tratar de videos relacionados
ao mesmo. Com isso o marketing terd como foco a divulgacdo através destes
geradores de opinides, youtubers/streamers que através de sua popularidade e
relevancia transformara a Clutchier em uma empresa com grande visualizagdo e
divulgaram em seus videos a marca e os produtos, direcionando seus telespectadores
para a loja virtual que também vai ser divulgada através de Adwords e banners em
sites relevantes para o publico alvo para mais repercussédo da marca.

O marketing mais disperso, ou seja, que nao ira tratar totalmente do target da
Clutchier como divulgacdo em redes sociais, banners, outdoors, quaisquer outros
meios que ndo seriam vistos somente por pessoas que jogam jogos eletrdnicos, sera
agenciado. Por se tratar de um marketing que tera um amplo trabalho de divulgacéo,
a deciséao por terceirizar € no intuito de ter expertise nesse setor. Sera supervisionado
pelo sécio criativo da marca para que tudo que seja produzido pela agéncia seja
alinhado em que a Clutchier acredita e busca para a marca, gerando pecas
publicitarias como exemplos na figura 7. O contrato com a agéncia sera bem
estruturado para ndo haver problemas com plagio ou concorréncia. Campeonatos e
eventos relacionados a e-Sports, que se mostrarem de relevancia para o publico,
contara com alguma participacado de um patrocinado da Clutchier ou ajuda de custos

no evento pela marca para divulgacéo e venda de produtos.
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Figura 7 - Exemplo de pecas publicitarias.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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5.1.1. Matriz BCG.

Analisando as camisetas da Clutchier através da Matriz BCG, assim como
qualquer outro novo produto no mercado, a entrada € vinda como “"em
questionamento", a aceitacdo do mercado serd primordial para o avan¢o da marca em
participacdo do mercado e relevancia no setor. O objetivo da Clutchier € se expandir
junto com o crescimento do mercado de e-Sports para assim se tornar uma marca
estrela no setor, como hoje € a QuickSilver para o surf o objetivo da Clutchier é se

tornar o equivalente para o e-Sport. Segue exemplo na figura 8:

Figura 8 - Exemplo de matriz BCG.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

5.1.2. Minimum Viable Product (MVP).

A MVP da Clutchier consiste em lancar trés modelos de camiseta, cada um na
sua diferenciacdo pra especificidade do publico. Uma visando um icone de e-Sports e
outra visando um formato mais clean, com pequenas referéncias ligadas a e-Sports,
outro visando também essa referéncias porem com estampas mais chamativas, como

pode ser visto na figura 9.
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Figura 9 - Camisetas MVP Clutchier.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Os proprios socios venderdo por meio das ferramentas que eles proprios
podem usar sem ter custos para isso, exemplo: Facebook ou amigos. Assim
diminuindo o risco de criar muitas estampas, e ficarem paradas em estoque nao
gerando receita.

Com esse MVP a Clutchier tera conhecimento em como o mercado reagiu com
0s produtos, criando ou melhorando o produto ou o planejamento para o plano de

negocio ser viavel.

5.1.3. Gestdo da marca.

A escolha do nome vem da unido de duas palavras, "Clutch" € uma palavra da
lingua inglesa que literalmente pode significar desde “"embreagem" até
"arrebatamento”, porém, em e-Sports é constantemente usada no ato de vencer o
time adversario estando sozinho, por exemplo, em um round que esta vocé, sozinho,
contra dois, trés ou mais adversarios, caso vocé venca, isso seria um clutch. O sufixo
"ier" vem de "Cavier" ou caviar, para favorecer a imagem que a marca quer ter de
diferenciacao, e futuramente elitizacéo.

A marca tem o logo simples e visual clean, ou seja, limpo, sem muitos detalhes.
Letras em branco e fundo com cores fortes, como o vermelho, ou neutras, como o
preto, isso se torna uma qualidade para a marca, pois hoje ndo ha roupas para esse
publico sem cair no exagero de detalhes e desenhos muito chamativos. O logo pode

ser visto na figura 10.
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Figura 10 - Logomarca Clutchier.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

5.1.4. Fluxograma da experiéncia de compra dos clientes da empresa e

fidelizag&o de clientes.

No fluxograma da experiéncia de compra dos clientes da empresa o foco €
oferecer uma boa experiéncia na primeira compra, assim repetindo o ciclo e mantendo
o cliente como um comprador constante da marca. Além disso, o préprio cliente ao
gostar do produto pode fazer a propaganda da marca para amigos e conhecidos.

A diferenciacao do produto tera grande impacto na fidelizacédo dos clientes pois
terd uma embalagem com uma boa apresentacdo do produto, o cliente vai perceber
gue se trata de um produto diferenciado, que por si s6 mostra que ele adquiriu uma
camiseta diferente do que ele esta acostumado quando compra roupas com tematicas
de e-Sports e isso servira para transformar clientes novos em clientes fidelizados. O

fluxograma pode ser visto na figura 11 exemplificando a venda que gera fidelizacao.
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Figura 11 - Fluxograma de compra e fidelizag&o.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

5.1.5. Posicionamento da marca.

Através do modelo de estratégica competitiva de Porter(2004) a Clutchier
vendera apenas camisetas, com isso, centrando sua estratégia em “Foco” para
possibilitar melhor entrada no mercado e tem como alvo estratégico apenas este
segmento de vestuario.

Com o crescimento da marca e consolidacdo da mesma, a estratégica sera
atingir todo o ambito da indastria de vestuario, oferecendo mais produtos e sua
diferenciacdo sera trabalhada cada vez mais para a vantagem estratégica que a
marca pretende ter referente a singularidade da marca, ou seja, a Clutchier ser uma

marca unica. Uma exemplificag@o pode ser vista na figura 12.

Figura 12 - Modelo grafico de estratégia competitiva Porter.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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5.2. Previsdo e mensuracdo da demanda.

5.2.2. Estimativa de demanda corrente e futura.

O mercado atingido pela Clutchier € mensurado a nivel Brasil. De acordo com
o Ultimo censo divulgado pelo IBGE?!® (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica)
em 2017, o Pais possui aproximadamente 208 milhdes de habitantes e o publico de
jogos eletronicos atinge 30% da populacéo, totalizando cerca de 61 milhdes, segundo
o estudo da IstoE1®, Apds pesquisas secundarias feitas pela Clutchier, com referéncia
na faixa etéria e plataforma dos jogos, concluiu-se que 36% desta fatia do mercado
sao potenciais clientes da Clutchier, esta porcentagem em numeros resulta em cerca

de 22 milhdes de pessoas.

5.2.3. Delimitagc&o do Market Share.

Considerando a Clutchier como um startup de camisetas e avaliando a
resisténcia do mercado a adquirir um produto novo nos meses iniciais da marca, o
mercado potencial possui 22 milhdes de pessoas e a Clutchier pretende atingir 0,6%
deste publico total, aproximadamente 132.000 pessoas em seu primeiro ano.

A empresa estima que para concluir 1 venda é necessario ter 45 acessos ao
site, sendo assim, considerando 132.000 acessos e utilizando a razdo de 45 acessos
para 1 compra, a empresa tem o resultado aproximado de 2933 camisetas vendidas
em seu primeiro ano. Tendo aumento anual no valor de divulgacao através de
patrocinio e conforme consolidacdo da marca, a razdo de 45 cliques para uma venda
cai para 40 cliques em seu terceiro ano e finaliza em 35 cliques para 1 venda no quarto

e quinto ano.

5.3. Estimativa de gastos.
Dados os planos de marketing escolhidos pela Clutchier, considerando que a

marca é um e-commerce e 0 marketing digital € o principal meio de promover a marca,

esta demonstrado na tabela 5 os gastos relacionados ao investimento.

18 Disponivel em:

<ftp://ftp.ibge.gov.br/Estimativas_de Populacao/Estimativas 2017/estimativa TCU 2017.pdf> Acessado em
04 Out 2017.

19 Disponivel em: < https://istoe.com.br/infografico-mercado-games-brasil/> Acessado em 04 Out 2017.



ftp://ftp.ibge.gov.br/Estimativas_de_Populacao/Estimativas_2017/estimativa_TCU_2017.pdf
https://istoe.com.br/infografico-mercado-games-brasil/

Tabela 5 - Gastos pré-operacionais.
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Estimativa de Gastos em Marketing

. Valor (RS)
Descri¢ao
Ano0 | Ano1 |  Ano2 Ano3 | Ano4 |  Anos
MARKETING
Agéncia RS - | RS 30.000,00 | R$ 30.000,00 | RS 30.000,00 | R$ 30.000,00 | R$ 30.000,00
Midias Sociais RS - | RS 26.400,00 | RS 26.400,00 | RS 26.400,00 | RS 26.400,00 | RS 26.400,00
Patrocinio RS - | RS 48.000,00 | R$ 72.000,00 | R$ 120.000,00 | RS 240.000,00 | R$ 480.000,00
SITE

Criacdo R$ 9.000,00 | RS - | RS - | RS - |RS - | RS -
Manutengao RS - | RS 12.000,00 | R$ 12.000,00 | RS 12.000,00 | RS 12.000,00 | R$ 12.000,00
Atualizagdo Modelos | RS - |RS 480,00 RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00
Total RS 9.000,00 | R$ 116.880,00 | R$ 140.880,00 | R$ 188.880,00 | R$ 308.880,00 | R$ 548.880,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

5.4. Analise e diagnostico de viabilidade mercadoldgica

O Marketing da Clutchier esta voltado em divulgar o seu produto para o publico

gamer, com intencdo de fidelizar o cliente junto a marca, através de uma relacao

focada na satisfacéo do cliente e qualidade do produto oferecido. Utilizando as midias

sociais para alavancar a marca e o numero de acessos no Site, além de patrocinio de

youtubers influenciadores do meio, tornando a estratégia mercadologica coerente

para a viabilizacdo do negécio.
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CAPITULO 6: VIABILIDADE DE CAPITAL HUMANO.

6.1. Projecé&o de colaboradores.

6.1.1. Atividades.
Levando em consideracdo os processos da Clutchier, retratamos na Figura 13 o

fluxograma de vendas.

Figura 13 — Fluxograma da Clutchier.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Com base no fluxograma de processos, nas atividades temos:

Cliente solicita o pedido: a Clutchier recebe o pedido através do website e ja
organiza, por ordem de recebimento, os pedidos que chegam. Logo em seguida, &
verificada a disponibilidade do produto. Se a Clutchier possui o produto em estoque,
€ confirmada ao cliente a compra. Caso ndo possua, o cliente € comunicado da

indisponibilidade do produto.
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Na sequéncia, confirmada a disponibilidade do produto, o cliente efetua o
pagamento. Caso 0 pagamento ndo seja autorizado, 0 processo volta até que este
seja regularizado. Tendo aceitado o pagamento, a Clutchier é notificada quanto ao
pagamento e o produto escolhido e providencia o envio ao cliente através das
modalidades (SEDEX ou PAC) de envio dos Correios.

6.1.2. Organograma.

Soécio Administrativo: cuidard das questdes envolvendo contabilidade,
pagamento de fornecedor, recebimento de pagamentos, remuneracdo e
investimentos.

Sécio Criativo: sera o responsavel pelo desenvolvimento de novos produtos e
da gestao do Marketing da Clutchier.

Saocio de suporte: cuidara da parte de vendas da Clutchier e sera propriamente
0 suporte para 0s outros 2 soOcios nas demandas de tarefas, porém este sécio
responde no mesmo nivel que os outros dois.

Relacéo pode ser vista na figura 14.

Figura 14 - Organograma da Clutchier.

Sdcio .. o Sdcio de
. . . Sécio Criativo
Administrativo Suporte

Estagiario

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

6.1.3. Headcount.

De acordo com o plano de necessidade da empresa Clutchier de zero a cinco
anos, segue contetdo na tabela 6 demonstrativa com os cargos e gastos projetados

pela empresa.
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Tabela 6 - Gastos salarias previstos.

Anos Descrigao Salarios gastos anualmente
R 1 sdcio de Suporte; 1 sécio Administrativo;
1°ano L L RS 124,800.00
1 sécio Criativo e 1 estagiario
R 1 s6cio de Suporte; 1 sécio Administrativo;
2°ano RS 124,800.00

1 sécio Criativo e 1 estagiario

1so6ciode S te; 1 sécio Administrativo;
3° ano souci .e upor e; souo” -m|n|s rativo; RS 148 800.00
1 sdcio Criativo; 1 estagiario e 1 CLT

1 sécio de Suporte; 1 sécio Administrativo;

. . L RS 148,800.00
1 sdcio Criativo; 1 estagiario e 1 CLT

4°ano

1 s6cio de Suporte; 1 sécio Administrativo;

. . L RS 172,800.00
1 sécio Criativo; 1 estagiario e 2 CLT

5°ano

1 Sécio = RS 3,000.00 mensalmente
Obs: 1 Estagidrio = RS 1,400.00 mensalmente
1 CLT = RS 2,000.00 mensalmente

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

De acordo com a projecdo de cinco anos da empresa, no primeiro ano
comecara com trés sécios ativos e um estagiario. O segundo ano sera com base no
modelo do primeiro, permanecendo o mesmo numero de funcionarios. Ja a partir do
terceiro ano, a empresa efetivara o estagiario para CLT e contratara mais um
estagiario. O modelo descrito do quarto ano foi projetado com base no terceiro ano,
mantendo as mesmas caracteristicas. Por fim, no quinto ano a Clutchier efetivara o
estagiario, ficando com dois CLT e contratard mais um estagiario, finalizando o ciclo
com trés socios ativos, dois CLT e um estagiério.

Vale ressaltar, que o0s soécios investidores comecardo a receber suas
porcentagens (cinco por cento do lucro liquido) de acordo com o retorno positivo da
Clutchier.

6.1.4. Competéncias.

As competéncias requeridas para os ocupantes dos cargos na Clutchier
seguem um padrdo envolvendo experiéncia e formagdo para os funcionarios que
exercerdo atividades mais estratégicas.

Para o sOcio administrativo € necessario que ele tenha formagé&o superior nas

disciplinas de Administracdo de Empresas, Economia ou Contabilidade. E requerido
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também que ele tenha experiéncia em negocios B2C e B2B para fins de patrocinios.
Desejavel habilidade com o Pacote Office, com énfase em Excel para organizar os
dados administrativos da empresa. A proficiéncia em Inglés é exigida, visto que o
mercado de e-Sports se utiliza de muitos termos em Inglés.

Ao socio criativo é necessario que ele tenha formacao Técnica/Superior em
Publicidade e Propaganda ou Design Gréfico. E desejavel profundo conhecimento nas
plataformas de design como Photoshop, Corel Draw, CAD. Necessaria tambéem
experiéncia em criacdo e desenvolvimento de designs/ artes graficas e conhecer a
fundo o mercado de e-Sports e games a fim de que as artes e designs criados sejam
relacionados ao perfil e tema de preferéncia do publico-alvo. Desejavel também
proficiéncia em Inglés. O relacionamento interpessoal € um grande diferencial.

Ao sbcio de suporte é requerida formacdo superior em Administracdo de
Empresas, Economia, Contabilidade, Publicidade e Propaganda, Engenharia de
Processos ou Marketing. E necessario experiéncia em negdécios B2C e B2B, boa
relacdo interpessoal e proficiéncia em Inglés.

Quanto ao estagiario € requerido que estejam cursando ensino superior a partir
do 2° ano Administracdo de Empresas, Economia, Publicidade e Propaganda ou
Marketing. Conhecimentos no Pacote Office e pré atividade sdo fundamentais. Inglés

a partir do intermediario e bom relacionamento interpessoal.

6.2.2. Remuneragéo.

As Remuneracfes a serem adotadas, serdo baseados em salarios fixos e
variados. A empresa Clutchier possui seis socios, sendo trés investidores, e 0s outros
trés ativos, além de um estagiario. Essa composicdo dos sécios ativos é feita, da
seguinte maneira: Socio administrativo, criativo e um soOcio que dara suporte aos
outros dois. Todos 0s sécios ativos possuem a mesma base salarial de trés mil reais,
por integrante. Os soécios investidores, ndo receberdo remuneracéo até o lucro de a
empresa estar vigorado, de acordo com a equagéo receita menos despesa. Os
funcionarios terdo as mesmas remuneragdes variadas, sendo cinco por cento do PLR
divido igualmente pelos funcionarios. A empresa adota uma cultura de equipe, onde
todos os empregados contribuem da mesma maneira para o0 sucesso da organizacao.

A empresa de acordo com 0 com o término do contrato do estagiario, o efetivara

para CLT e contratara outro estagiario para ocupar o seu lugar. O plano da Clutchier
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é repetir o procedimento de efetivacdo com o estagiario contratado novamente, tendo
no final do seu quinto ano, dois CLTs (estagiarios efetivados), um estagiario, além dos
sécios ativos. llustrado esta a figura 16, os funcionarios e seus respectivos salarios

fixos.

Figura 15 - Salario fixo.

Funcionarios Salario-Base
Sécios Investidores | RS -

Sécio Administrativo| RS 3,000.00

Sdcio Criativo RS 3,000.00

Sécio de Suporte | RS 3,000.00

Estagiario RS 1,400.00

CLT RS 2,000.00

Fonte - Elaborado pelos autores, 2017.

Os sdcios investidores terdo rendimentos chamados de pro-labore na empresa
de acordo com o retorno positivo pela mesma obtida. Seréo cinco por cento do lucro
como forma de pré-labore. O salario do funcionario a ser contratado, estara descritos
em outra parte deste trabalho, visto que é uma projecéo futura.

A curva salarial da empresa Clutchier, é formada pela relacdo entre cargo
ocupado x salério. Pelo fato da empresa ser uma start-up, pioneira no mercado, a
curva possui apenas 0s cargos X salarios da mesma sem fazer relacdo com o

mercado. Segue a curva salarial da organizacéo.

Figura 16 - Curva salarial.
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Fonte - Elaborado pelos autores, 2017.
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6.2.3. Treinamento e Desenvolvimento.

A partir da ideia de que as empresas atualmente precisam estar em constante
evolucdo no mercado onde atua tanto no quesito desenvolvimento de profissionais
quanto tecnolégico, a Clutchier, demonstra interesse em adotar politicas de

treinamento e desenvolvimento de seus funcionéarios.

O primeiro ponto que os socios pensaram foi na capacitagdo dos mesmos e da
equipe. Treinamento relacionado ao atendimento a clientes, com o objetivo de
demandar a necessidade de cada consumidor, sera um dos principais objetivos do

programa de capacitagao.

A empresa acredita que cada atividade desenvolva caracteristicas e aspectos
distintos dos funcionarios, e nesse sentido busca intensificar os aspectos positivos
gue cada contribuinte demonstra, em nivel de obter o melhor de cada empregado e

consequentemente trazer resultados positivos para a Clutchier.

A segunda parte do processo de treinamento e desenvolvimento concentrou-se
na ideia de criar um roteiro de integracdo para novos membros e empregados atuais,
no qual devem passar antes de executar qualquer atividade a que for destinados, por
alguns dias de treinamento. A empresa possuird treinamentos (técnicas de e-
commerce, eficacia e eficiéncia no ambiente de trabalho e etc.) para os sdcios ativos
e funcionarios durante o periodo de trabalho que possua como base responder a duas
perguntas. “O que eu poderia fazer para melhorar os sistemas e funcionamentos dos

processos?”. “Como satisfazer a necessidade do publico-alvo da empresa?”.

Toda implementacgé&o de treinamento e desenvolvimento de pessoas gera gastos
para a empresa. Conforme ilustrado na tabela 7, que retrata os gastos calculados para

cada item do processo.

Tabela 7 - Gastos de treinamento e desenvolvimento.

Descricao 1°ano 2° ano 3°ano 4° ano 5°ano
Total Funcionarios a realizar 4 4 5 5 6
Gasto com Treinamento por Funcionario anual| RS 1,200.00 | RS 1,200.00 | RS 1,200.00 | RS 1,200.00 | RS 1,200.00
Total Gasto anualmente RS 4,800.00 | RS 4,800.00 | RS 6,000.00 | RS 6,000.00 | RS 7,200.00

Fonte 1 - Elaborado pelos autores, 2017.

A partir dos dados representados na tabela, a Clutchier desembolsara cem

reais mensais por funcionario a serem gastos com treinamento e desenvolvimento.
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6.2.4. Rotatividade e absenteismo.

Estimativa de gastos com rotatividade e absenteismo de acordo com empresas
semelhantes:

Dois fatores importantes na gestdo de pessoas de uma empresa Sao:
Absenteismo e Turnover (Rotatividade). O primeiro item, respectivamente, refere-se
aos atrasos, faltas e saidas antecipadas dos funcionarios, durante o periodo
estipulado da carga horario do funcionario. Essas situacdes incomuns podem ser
justificAveis ou ndo, ocasionando em compensacdes ou reducdes na carga-horaria de
trabalho.

O indice de Absenteismo deve ser preenchido pelos funcionarios que registram
o ponto. E’ necessario que seja mensal, demonstrando o percentual de funcionarios

faltantes. Segue a férmula utilizada para o calculo do indice:

Total de Homem/horas perdidas 100

Indice de Absentesimo Total de homem/horas trabalhadas

De acordo com a férmula exposta acima, a empresa Clutchier apresenta um
indice de Absenteismo mensal de. Na tabela 8 estdo os célculos e dados utilizados

para chegar ao valor apresentado.

Tabela 8 - Absenteismo.

indice de Absenteismo
Dias Trabalhados 22
Quantidade de Funciondrios 4
Quantidade de Horas Trabalhadas 8
Total de Atrasos 01h10m
indice de Absenteismo 0.221

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Conforme a tabela mostra, o indice de Absenteismo para o primeiro ano

apresentado pela empresa Clutchier é de zero ponto duzentos e vinte e um.

Ja a rotatividade ou mais conhecido como Turnover, representa a rotatividade de
funcionario e permite entender como esta o clima entre os empregados. Se esse

indice estiver alto, demonstra a insatisfacdo dos empregados e eleva o custo de mao
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de obra da empresa.

O indice de rotatividade de pessoas para Chiavenato (2009) e’ “baseado no
volume de entradas e de saidas de pessoal em relacdo ao efetivo disponivel em certa
area ou unidade da organizacdo, dentro de certo periodo de tempo e em termos
percentuais.” (CHIAVENATO, 2009, p.43). Segue a férmula utilizada pelo mercado

para o célculo do indice de rotatividade:

Numero de admissoes + Numero de Desligamentos
Turnover = 2

Numero total de funcionarios

De acordo com a férmula explicada acima, e a relacdo de admissdes,
desligamentos e numero total de funcionarios, a empresa Clutchier possui um indice
de rotatividade praticamente em zero por cento. O numero € justificado em

decorréncia de a empresa possuir poucos funcionarios, em média menos de cinco.

6.2.5. Seguranca do trabalho.

De acordo com a estrutura da Clutchier de pequeno porte, o cargo do
funcionério - Trainee a ser consultado para dar 0 suporte necessario com segurancga
do trabalho e a demanda da empresa Clutchier, o custo com seguranca do trabalho
sera de um mil oitocentos e trinta e trés reais por més. Segue na tabela 9 contendo os

detalhes do gasto.

Tabela 9 - Gastos com seguranca do trabalho.

Tipo Especificacdo
Porte médio da empresa Pequeno
Nivel Profissional Trainee
Salario Mensal RS 1,833.00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

6.2.6. Modelo Cultural.
De acordo com o modelo cultural de Hofstede (2001), a distancia de poder, ou
distancia hierarquica néo sera tao elevada, levando em consideracdo que a empresa

Nao possui muitos niveis hierarquicos e também possui um modelo de negocios
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totalmente informal, e por mais que mais funcionarios agreguem a Clutchier, a
distancia de poder nédo tera fortes impactos nos niveis hierarquicos.

No quesito de individualismo versus coletivismo a cultura da Clutchier prega e
pdem em pratica o coletivismo. Por ser uma empresa com um nivel de distancia de
poder baixo, todos os funcionérios participam das tomadas de decisdo que envolvam
a Clutchier como um todo. Essa decisdo de envolver toda a empresa serve para

estimular a coletividade e o trabalho em grupo.

Pelo publico-alvo dos negdcios da Clutchier ser na grande maioria homens, a
masculinidade é mais forte do que a feminilidade na cultura da empresa. Isso se deve
ao préprio segmento em que ela situa-se, que demanda um perfil mais masculino,

tanto para os servigos prestados quanto para a producao dos produtos.

Quanto a aversao a incerteza ela € baixa, pois como a Clutchier coloca seus
funcionarios para participar das tomadas de decisao a transparéncia das informacdes
€ muito maior, e por ser uma empresa com uma estrutura hierarquica pequena, as
informacdes passadas individualmente para cada funcionario por terceiros € mais

acessivel também pelos outros funcionarios.

Se tratando de orientacédo de curto ou longo prazo a cultura da Clutchier preza o
longo prazo. Os negocios da empresa estdo inseridos num nicho de mercado em
constante crescimento, assim sendo estimulamos o desenvolvimento em longo prazo,

adotando uma cultura menos tradicional, porém persistente, desafiadora.

6.3. Estimativa de Gastos.

Com a globalizacao crescente nos dias atuais, e a concorréncia cada vez mais
ardua, a empresa Clutchier pensou em investir no capital humano, permitindo obter

com isso vantagens competitivas no seu ambiente competitivo.

A partir de todos os fatores que compde o0 capital humano, a empresa reuniu
tais variaveis e fez uma estimativa dos gastos totais com capital humano. Segue

informacgdes na tabela 10.
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Tabela 10 - Estimativa de gastos.

Descrigdo Valores
Quantidade de sécios 6
Quantidade de sdcios ativos 3
Quantidade de Estagiairios 1
Remuneragoes - SAcios Ativos RS 9,000.00
Estagiario RS 1,400.00
Treinamento e Desenvolvimento - Todos| RS 400.00
Transporte - SGcios Ativos RS 300.00
Vale Alimentagdo - SGcios Ativos RS 600.00
Gastos Totais - Mensais RS 11,700.00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Mediante a tabela 10 apresentada, a estimativa de gastos totais com capital
humano, mensalmente descrita foi feita com base na quantidade de funcionarios que
a empresa Clutchier possui que sdo quatro. As remuneragdes contabilizadas foram
apenas as fixas. O treinamento e desenvolvimento, foi a partir dos funcionarios ativos
na corporacdo. A mesma logica para transporte e vale alimentacdo, seguem
unificadas sendo consideradas apenas para o sOcio administrativo, criativo e de
suporte. Cada socio ira receber cem reais de vale transporte, e duzentos reais de vale

alimentacao.

6.4. Andlise e diagndstico da viabilidade do capital humano na organizacgéo.

O time de colaboradores é composto pelos préprios sécios, que estao a par de
como funciona este segmento de mercado e a maneira como esse mercado gera
negocios. Assim sendo, a necessidade de contratacdo para mao de obra
especializada é necessaria visando 0 longo prazo e a expansdo dos negdécios da
Clutchier.

Conforme o organograma ja apresentado, a diretoria ativa da Clutchier &
composta por trés dos seis sOcios e um estagiario. A estrutura até o momento é
pequeno devido estes serem o suficiente para suprir as necessidades das tarefas. O
indice de Absenteismo da Clutchier é de 0,221. Este baixo indice se da pelo fato dos
proprios diretores serem alguns dos donos do negocio, sendo assim possuem um

senso de compromisso muito maior.

Partindo do principio que os proprios donos sédo os diretores, isso evita da

Clutchier de ter que investir muito capital em méo de obra especializada logo no inicio
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das operacgoes, pois cada um dos socios ja conhece o mercado e o modelo de negocio
a ser executado, porém conforme os negdécios forem crescendo esta necessidade de
capital humano especializado se faz mais forte. Sendo assim, é viavel investir em

capital humano.
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CAPITULO 7: VIABILIDADE FINANCEIRA.

7.1. Plano Financeiro.

7.1.1. Pressupostos da Anélise Financeira.

Ao mensurar 0s cinco anos da empresa Clutchier, foi realizado
primeiramente o calculo da demanda corrente e futura, e em cima do resultado foi
calculado uma média de acessos ao site por parte da publicidade feita em diferentes
canais de divulgagcdo, como demonstrado na tabela 12 — Demanda.

Para calcular a receita bruta da empresa, foram utilizados os valores com base
na meédia das vendas apresentado na tabela 13 - Faturamento. Para consultar os
valores como salario, basta consultar o capitulo 6.2.2.

A empresa Clutchier necessitard para seus investimentos fixos e pré-
operacionais basicamente as instalacdes do escritério e o estoque inicial, os valores

para tal sera retratado com mais detalhe no capitulo 4.2.

7.1.2. Célculo do Investimento Total.

Considerando que a empresa esta iniciando suas atividades, avaliou-se 0s
gastos pré-operacionais, sendo eles: mobilia, computadores, televisdo, impressora,
criacdo de site e propriamente o estoque. A somatodria total destes custos sdo R$
62.100,00. Conforme ilustrado na tabela 11.

Tabela 11 - Gastos pré-operacionais.

Gastos Pré-Operacionais
Descrigdo Més 0

Mobilia RS 8.000,00
Computador (Designer) | RS 10.000,00
Computadores (3) RS 9.000,00
TV RS 2.000,00
Impressoras (2) RS 2.000,00
Criacdo Site RS 9.000,00
Estoque Inicial RS 22.100,00
Total RS 62.100,00

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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7.1.2.1 Capital de giro.

O capital de giro necesséario para que a Clutchier honre com seus
compromissos perante aos clientes é de R$ 458.026,62. Este valor se da a partir da
soma do resultado devedor do fluxo de caixa até 0 momento em que a empresa

comega a obter resultados positivos.

7.1.3. Estimativa do Faturamento Mensal para os proximos 5 anos.

7.1.3.1. Preco do Ticket.
Conforme pesquisa realizada pela Clutchier, foi constatado que 74% dos
entrevistados estdo dispostos a pagar entre R$30,00 a R$90,00 em uma camiseta
com a tematica gamer, visto isto, a empresa determinou seu ticket médio de R$69,90

por produto, este preco esta alinhado ao mercado e aos concorrentes.

7.1.3.2. Validacdo da demanda.

De acordo com o planejamento de marketing, a Clutchier em seu primeiro ano
contara com dois youtubers patrocinados, considerando que cada um deles possui
uma média de 1.000.000 de inscritos, a empresa contardA com 2.000.000 de
visualizacdes. A porcentagem do publico que acessa o site da Clutchier sera de 3%,
totalizando 60.000 potenciais clientes, considerando a fracéo validada em estudo de
e-commerce, em que 45 cliques validam uma compra, a empresa contard com 1333

camisetas.

Além de possuir o investimento fixo com midias digitais, da qual abrange o
Brasil inteiro, segundo pesquisas que impulsionam, constatou-se que o valor investido
resulta em 144.000 cliques na loja virtual, porém a fracdo utilizada € de 90 cliques
para uma compra, gracas ao fato de ndo ser possivel filtrar completamente o publico
atingido.

No segundo ano, a Clutchier contara com mais um youtuber patrocinado,
totalizando trés, resultando em 3.000.000 de visualizagcdes durante o ano e
crescimento de 1% do publico que acessa o0 e-commerce, a razao de 45 cliques para

uma compra se mantém neste periodo.
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Ja no terceiro ano, a empresa investira na contratacdo de mais dois youtubers,
totalizando cinco, que gerard 5.000.000 de visualiza¢des. Conforme consolidacdo da
marca no mercado e crescimento proporcional ao investimento, a Clutchier tera 5%
das visualizacdes totais acessando a loja virtual, além de diminuir a razédo para 40

cligue uma compra.

Nos dois ultimos anos, o crescimento em patrocinio vai para 10 e 20 youtubers,
respectivamente, logo tera um aumento proporcional em seus acessos, atingindo 8%
e 11%, na sequéncia dos anos. Por fim, a raz&o tera reducdo novamente, ficando em
35 cliques para uma compra. Conforme demonstram os nimeros na Tabela 12 e 13,

com o faturamento dos cinco anos provisionados.

Tabela 12 - Demanda.

Demanda
Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
YouTubers (Patrocinio) 2 3 5 10 20
Views 2.000.000 3.000.000 5.000.000 10.000.000 20.000.000
Acessos ao Site 60000 3% 120000 | 4% | 250000 | 5% 800000 8% 2200000 | 11%
Vendas 1333 | 1p/45 | 2667 | 1p/45 | 6250 | 1p/40 | 22857 | 1p/35 | 62857 | 1p/35
Midias Digitais 144.000 144.000 144.000 144.000 144.000
Vendas 1600 | 1p/90 | 1600 | 1p/90 | 1800 [ 1p/80 [ 2057 [ 1p/70 2057 | 1p/70
Total | 2933 | 4267 | 8050 | 24914 | 64914

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Tabela 13 - Faturamento.

Faturamento

Més 1 Més 2 Més 3 Més 4 Més 5 Més 6 Més 7 Més 8 Més9 | Més10 | Més 11 | Més 12 |Prego do Ticket| ReceitaBruta
Ano 1 195 195 195 195 393 195 195 195 195 195 393 392 R$ 205.040,00
Ano 2 284 284 284 284 570 284 284 284 284 284 570 571 RS 298.240,00
Ano 3 537 537 537 537 1072 537 537 537 537 537 1072 1073 RS 69,90 RS 562.695,00
Ano 4 1661 1661 1661 1661 3322 1661 1661 1661 1661 1661 3322 3321 R$ 1.741.508,57
Ano 5 4327 4327 4327 4327 8657 4327 4327 4327 4327 4327 8657 8657 RS 4.537.508,57

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.4. Estimativa dos Custos Fixos e Variaveis para 0s proximos 5 anos.

Os custos fixos e variaveis discorridos pela Clutchier sdo gastos com marketing
e patrocinio, salarios, producdo das camisetas, aluguel, manutencdo do site,
atualizacao trimestral dos modelos, transporte, treinamento e por fim despesas
administrativas que englobam agua, luz, telefone, internet, materiais de escritério,

limpeza e diarista.
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Referente ao transporte sera utilizado a empresa Correios como parceira ha
logistica, nos dois primeiros anos, a Clutchier contara com duas retiradas semanais
para despachar as camisetas vendidas e a partir do terceiro até o quinto ano, com o
aumento da demanda, as retiradas aumentam para trés vezes semanais. Informacoes

na tabela 14.

Tabela 14 - Custos e despesas operacionais.

Custos e Despesas Operacionais
Descrigao Ano1l Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Marketing RS 56.400,00 | RS 56.400,00 | RS  56.400,00 | RS 56.400,00 | RS  56.400,00
Patrocinio RS 48.000,00 | RS 72.000,00 | RS 120.000,00 | RS 240.000,00 | RS 480.000,00
Salarios RS 124.800,00 | RS 124.800,00 | RS 148.800,00 | RS 148.800,00 | RS  184.800,00
Produgdo Camiseta RS 64.826,67 | RS 94.293,33 | RS 177.905,00 | RS 513.234,29 | RS 1.337.234,29
Aluguel RS 36.000,00 | RS 36.000,00 | RS  36.000,00 | RS 36.000,00 | RS  36.000,00
Despesas Administrativa | RS 23.160,00 | RS 23.160,00 | RS  23.160,00 | RS  23.160,00 | RS  23.160,00
Manutencdo Site RS 12.000,00 [ RS 12.000,00 | RS  12.000,00 [ RS  12.000,00 | RS  12.000,00
Atualizagdo Modelos RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00
Transportes (Correios) RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | RS 7.200,00 | RS 7.200,00 | RS 7.200,00
Treinamento RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | RS 6.000,00 | RS 6.000,00 | RS 7.200,00
Total Anual RS 375.266,67 | RS 428.733,33 | RS 587.945,00 | RS 1.043.274,29 | RS 2.144.474,29
Total Periodo R$ 4.579.693,57

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.5. Demonstrativo de Resultados para os préximos 5 anos.

O Demonstrativo de Resultado para 0s cinco anos seguintes indica que a
Clutchier terd um resultado negativo de R$181.442,35 em seu primeiro ano de
operacdo, mantendo valores negativos até o terceiro ano. No quarto ano, a empresa
ja possuira um lucro liquido de R$539.060,40 e no ultimo ano tera o resultado positivo
de R$1.866.229,54, conforme detalhado na tabela 15.
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Tabela 15 - DRE.

Demonstragdo dos Resultados dos Exercicios

Descri¢do Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
Receita Operacional Bruta (=) RS 205.040,00 [ RS 298.240,00 | RS 562.695,00 | RS 1.741.508,57 | RS 4.537.508,57
Impostos - Simples Nacional (-) RS 11.21569 | RS 16.313,73 | RS 42.427,20 | RS 159.173,88 | RS 526.804,75
Receita Operacional Liquida (=) RS 193.824,31 [ RS 281.926,27 | RS 520.267,80 | RS 1.582.334,69 | RS 4.010.703,83

Custos Operacionais

Marketing (-) RS 56.400,00 | RS 56.400,00 | RS 56.400,00 | RS  56.400,00 | RS  56.400,00
Patrocinio (-) RS 48.000,00 | RS 72.000,00 [ RS 120.000,00 | RS 240.000,00 | RS  480.000,00
Saldrios (-) R$ 124.800,00 | RS 124.800,00 | RS 148.800,00 | RS 148.800,00 | RS 184.800,00
Produg¢do Camiseta (-) RS 64.826,67 | RS 94.293,33 | RS 177.905,00 | RS 513.234,29 | RS 1.337.234,29

Lucro Bruto (=) EESROVPIP RS ORI RS 17.162,80 | RS 623.900,40 | R$ 1.952.269,54

Despesas Operacionais
Aluguel (
Despesas Administrativa (
Manutencgo Site (
Atualizagdo Modelos (-
(
(
(

) | RS 36.000,00] R$ 36.000,00 | R$ 36.000,00 | RS  36.000,00 | RS  36.000,00
) | RS 23.160,00 | RS 23.160,00 | R$ 23.160,00 | RS  23.160,00 | RS  23.160,00
) | RS 12.000,00 | RS 12.000,00 | RS 12.000,00 | RS  12.000,00 | RS  12.000,00
) | RS 48000 RS 480,00 RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00
)
)

Transportes (Correios)
Treinamento
Lucro Liquido

RS 4.800,00 | RS 4.800,00 [ RS 7.200,00 | RS 7.200,00 | RS 7.200,00
RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | RS  6.000,00 | RS 6.000,00 | RS 7.200,00

=) EEEEEINT PR R ORI Ry M R CRCY A Sy Tl RS 539.060,40 | RS 1.866.229,54

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.6. Estimativa do Fluxo de Caixa futuro para os préximos 5 anos.

A Clutchier iniciard suas atividades com um saldo de R$62.100,00 de capital
social, sendo necessarios para 0s gastos pré-operacionais.

O fluxo de caixa da empresa contempla como entrada as vendas realizadas e
saidas gastos como aluguel, marketing em geral, custo de producdo, criacdo e
atualizacdo do site, além dos investimentos pré-operacionais. Conforme visto na
tabela 16.
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Tabela 16 - Fluxo de Caixa

Fluxo de Caixa

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

Descri¢do |Pré-operacional |Ano 1 |Ano 2 |Ano 3 |Ano 4 |Ano 5
ENTRADAS

Venda realizadas [rs | RS 193.824,31 | RS 281.926,27 | RS 520.267,80 | R$ 1.582.334,69 | RS 4.010.703,83
SAIDAS

Aluguel - Escritério RS RS 36.000,00 | RS 36.000,00 | RS 36.000,00 [ RS  36.000,00 | RS  36.000,00
Atualizacdo Modelos RS - RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00
Computador (Designer) RS 10.000,00 | RS - RS - RS RS - RS
Computadores (3) RS 9.000,00 | RS RS RS RS RS

Criagdo Site RS 9.000,00 | RS - RS - RS RS - RS

Custo Produgdo RS - RS 64.826,67 | RS 94.293,33 | RS 177.905,00 [ RS 513.234,29 | RS 1.337.234,29
Despesas Administrativas RS - RS 23.160,00 | RS 23.160,00 | RS 23.160,00 [ RS  23.160,00 | RS  23.160,00
Estoque Inicial RS 22.100,00 | RS - RS - RS RS - RS

Impressoras (2) RS 2.000,00 | RS - RS - RS RS - RS

Manutencdo Site RS - RS 12.000,00 | RS 12.000,00 | R$ 12.000,00 [ RS  12.000,00 | RS  12.000,00
Marketing RS - RS 56.400,00 | RS 56.400,00 | RS 56.400,00 [ RS  56.400,00 | RS  56.400,00
Mobilia RS 8.000,00 | RS - RS - RS RS - RS

Patrocinio RS - RS 48.000,00 | RS 72.000,00 | RS 120.000,00 [ RS 240.000,00 | RS  480.000,00
Saldrios (com encargos) RS RS 124.800,00 | RS 124.800,00 | RS 148.800,00 [ RS  148.800,00 | RS  184.800,00
Transporte (Correios) RS RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | R$  7.200,00 | RS 7.200,00 | RS 7.200,00
Treinamento RS - RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | R$  6.000,00 | RS 6.000,00 | RS 7.200,00
TV RS 2.000,00 | RS RS RS RS - RS

TOTAL DAS SAIDAS RS 62.100,00 | RS 375.266,67 | RS 428.733,33 | RS 587.945,00 | RS 1.043.274,29 | RS 2.144.474,29
SALDO DISPONIVEL = 62.100,00 -RS 181.442,35 -RS 146.807,06 -RS 67.677,20 IiSEEEEEXVSOR o) iSRRI iv]

7.1.7 Céalculo e Andlise dos Indicadores de Viabilidade Financeira

7.1.7.1. Lucratividade

A partir dos resultados expostos pela DRE, permite-se analisar o célculo de

lucratividade.

A Clutchier priorizou dois pontos a serem levados em consideracao, sendo eles:

Lucro liquido e Receita total dos periodos de 1° - 5° ano. De acordo com a tabela 17

exposta a seguir, fica evidente que os trés primeiros anos o indice de lucratividade é

negativo, pelo fato do resultado operacional dos periodos serem negativos, porém, a

partir do 4° ano de atuacdo (lucro liquido R$ 539,060,40, receita liquida R$

1.741.508,57 e indice de lucratividade de +30,95%), os investimentos realizados

passam a dar resultado positivo aos investidores, tendo o mesmo resultado

satisfatorio do 5° ano em diante. Informagdes na tabela 17.



Tabela 17 - Lucratividade

Lucratividade

Lucro Liquido | Receita Liquida
Anol |[-RS 181.442,35 | RS 205.040,00 iRl
Ano2 |-RS 146.807,06 | RS 298.240,00 iRyl
Ano3 |-RS  67.677,20 [ RS 562.695,00 [EsbHeEYS
Ano4 | RS 539.060,40 | RS 1.741.508,57 | 30,95%
Ano5 | RS 1.866.229,54 | RS 4.537.508,57 | 41,13%
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.7.2. Rentabilidade

A empresa formulou o indice de rentabilidade através da paridade de Lucro
Liquido e Investimento Total. Os trés primeiros anos da empresa obteve um indice
negativo de rentabilidade, ou seja, os investidores ndo recuperaram o capital
investido, sendo o investimento a juncdo de todos o0s gatos anualmente
contabilizados. Entretanto, a partir do 4° ano, sendo o Lucro Liquido R$ 539.060,40 e
o investimento total de 1.043.274,29, a Clutchier expdem um indice de rentabilidade
de +51,67%. Ou seja, os investidores resgatam 51,67% do capital investido no ano,
obtendo taxas cada vez maiores com o decorrer dos proximos anos, respectivamente.

Informacgdes na tabela 18.

Tabela 18 - Rentabilidade

Rentabilidade
Lucro Liquido Investimento Total
Anol |[-RS 181.442,35 | RS 437.366,67 [WECMWASPA
Ano2 |[-RS 146.807,06 | RS 428.733,33 WERTWLVZ
Ano3 |-RS 67.677,20 | RS 587.945,00 [ENESHE
Ano4 | RS 539.060,40 | RS 1.043.274,29 | 51,67%
Ano5 | RS 1.866.229,54 | RS 2.144.474,29 | 87,03%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.7.3. Ponto de Equilibrio

A empresa elaborou o seu ponto de equilibrio a partir dos gastos fixos totais
anuais levando em consideracdo prec¢o unitario da camiseta. O gasto fixo total do
primeiro ano de R$ 375.266,67 é formado pelo (os) aluguel, computadores, criacédo e

manutencdo do site, custo de producédo, despesas administrativas, estoque inicial,
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impressoras, marketing, mobilia, patrocino, saldrios (com encargos), transporte
(correios), TV e treinamento. Com base no preco unitario de R$ 69,90 no seu 1° ano
o ponto de equilibrio para que a relacdo faturamento x gastos fixos seja positiva

6258 pessoas. Segue na tabela 19 as principais informacdes sobre os demais anos.

Tabela 19 - Ponto de Equilibrio

Ponto de Equilibrio
Gastos Fixos Totais Preco Unitario P.E. (em pessoas)
Ano1l | RS 437,366.67 6258
Ano2 | RS 428,733.33 6135
Ano 3 | RS 587,945.00 | RS 69.90 8412
Ano 4 | RS 1,043,274.29 14926
Ano5 | RS 2,144,474.29 30680

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.1.7.4. Taxa Interna de Retorno e Valor Presente Liquido.

De acordo com os custos pré-operacionais (ano zero), a Clutchier apresenta a
sua taxa interna de retorno (TIR) de 62%. Mediante ao Valor Presente Liquido (VPL),
a empresa a empresa demonstra que o valor atual de pagamentos futuros

descontados a taxa Selic, subtraido o investimento inicial é positivo em R$
1.201.106,65. Segue tabela 20, retratando os itens citados.

Tabela 20 - TIR e VPL

TIRE VPL

Resultado do Fluxo de Caixa
Ano O [-RS 62.100,00
Ano 1 |-RS 181.442,35
Ano 2 |-RS 146.807,06
Ano 3 |-RS 67.677,20
Ano4 | RS 539.060,40
Ano5 | RS 1.866.229,54

TIR 62%

i (Selic) 7,5%

VPL R$1.201.106,05

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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7.1.7.5. Payback.

De acordo com o fluxo de caixa da empresa, o periodo de retorno de
investimento da Clutchier ocorre entre o terceiro e quarto ano de atividade. O fato de
o resultado vir positivo no quarto ano acontece devido a receita cobrir as despesas,
ou seja, 0s prejuizos foram cobertos no decorrer dos anos citados. Informacdes na
tabela 21.

Tabela 21 - Payback

Payback
SALDO DE ACUMULADO |Pré-Operacional Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
(FLUXO DE CAIXA) -RS 62.100,00 |-RS$ 243.542,35 |-RS 208.907,06 |-RS 129.777,20 | RS 476.960,40 | RS 1.804.129,54

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

7.2. Analise e Diagnostico da Viabilidade Financeira

Com decorréncia de analises e diagnosticos financeiros realizados pela
empresa, foram realizadas previsbes e estudos sobre o0s principais pontos da
Clutchier. O primeiro destaque ocorre na previsdo de demanda feita através de
estudos de mercado. A partir desses numeros e levando em conta a capacidade
produtiva incialmente atingida, foram mensuradas a Demonstracdes de Resultado do
Exercicio e o Fluxo de Caixa. Alguns itens de suma importancia foram levados em
consideracdo como gastos, despesas e custos previstos no decorrer dos itens
abordados no trabalho em questdo. Como mencionado em capitulos anteriores, a
empresa tem como meta concentrar suas forcas em Marketing, propositando se
aproximar do cliente, espalhar a marca e afastar as incertezas e ameacas possiveis

em seu Business.

Mediante o investimento inicial de R$ 62.100,00, visto que através da
demonstracao de resultados, a qual apresenta resultados positivos no final do quarto
ano de R$ 539.060,40, com retorno sobre o investimento entre o quarto e quinto ano,
valor presente liquido de R$ 1.201.106,65 e taxa interna de retorno calculada em 62%

pode-se constatar que a Clutchier é financeiramente viavel.
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CAPITULO 8: VIABILIDADE DO NEGOCIO: CONCLUSAO DO
TRABALHO.

8.1. Anélise SWOT da empresa.

Com a andlise SWOT da Clutchier pode ser visto seus pontos positivos e
negativos, visando um maior entendimento sobre o cenario em que ela atuara foi
analisado que suas forcas e oportunidades sdo mais propensas do que suas
fraquezas e ameacas, a Clutchier com sua relagdo produto/divulgacdo através do

marketing com youtubers e streamers. Analise SWOT na figura 17:

Figura 17 - SWOT.

Forgas

Nao ha concorrentes visando roupas com a qualidade e
segmento do streetwear para o e-Sports.

A Clutchier possui seu proprio designer de estampas (know-
how do sdcio criativo).

Alto investimento em marketing.

Oportunidades

Participacdo no mercado de consumo.

Aumento de publico ativo no mercado (YouTubers, Gamers).
Grande quantidade de campeonatos para divulgacgao.

Boom e-Sports.

Fraqueza

Preco de venda do produto acima da média do mercado.
Ingresso em um mercado ja consolidado.

Ameacas

Preferéncia pelo mundo Geek/Neerd.

Preco do produto do concorrente direto € menor.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

8.2. Construcéo de Cenarios.

Neste topico serdo mostrados 0s possiveis cenarios de atuacao da Clutchier,

conforme 0s acessos do site.



79

8.2.1. Cenério Provéavel.

Na tabela 22 € mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a

utilizacao de 3% do atingimento do marketing em acessos ao site da Clutchier.

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

neste cenario. O resultado encontrado € um resultado negativo de R$181.442,35.

Tabela 22 - Cenério Provavel

3% de Atingimento
Provavel Quantidade Preco Total
2993 RS 69,90 | RS 209.210,70

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

8.2.2. Cenério Pessimista.

Na tabela 23 é mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a

utilizacao de 1% do atingimento do marketing em acessos ao site da Clutchier.

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

neste cenario. O resultado encontrado € um resultado negativo de R$204.921,50.

Tabela 23 - Cenario Pessimista

1% de Atingimento
Pessimista Quantidade Preco Total
2044 RS 69,90 | RS 142.875,60

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

8.2.3. Cenério Otimista.

Na tabela 24 é mostrada a receita da empresa utilizando como premissa a
utilizacao de 5% do atingimento do marketing em acessos ao site da Clutchier.

No Apéndice G encontra-se a DRE com o resultado operacional da empresa
neste cenario. O resultado encontrado € um resultado negativo de R$142.361,93.

Sendo viavel a partir do 3° ano.
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Tabela 24 - Cenéario Otimista.

5% de Atingimento
Otimista Quantidade Preco Total
3822 RS 69,90 | RS 267.157,80

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

8.3. Consideracdes finais sobre o0 negdcio.

O core business da Clutchier é a venda de camisetas com a tematica do mundo
de e-Sports para o publico jovem e adulto que esteja envolvido, direta ou

indiretamente, neste segmento.

Levando em consideracdo a capacidade produtiva e a expansdo deste
segmento de mercado, € possivel concluir que a Clutchier possui potencial para
atender satisfatoriamente o publico consumidor de artigos de e-Sports, de maneira

gue desenvolva o proprio nome e cresca a medida que este mercado cresce.

As decisfes que envolvem o marketing da empresa tém como foco o patrocinio
de youtubers e/ou gamers. Esta medida, além de influenciar na expansdo do
segmento de e-Sports, também desenvolve o proprio usuario a crescer em suas
funcdes, seja como youtuberss ou gamer. Os eventos que este segmento promove
também sdo alvos das estratégias de marketing, o foco é auxiliar no crescimento do
mercado, nos bons relacionamentos a criar e ndo menos importante, o crescimento

da marca da empresa.

O capital humano da Clutchier é importante para o desenvolvimento da marca.
Sendo assim, trés dos seis socios serdo funcionarios da empresa. Isso se deve ao
fato de os préprios sécios serem conhecedores deste segmento, facilitando assim o
estudo para as tomadas de decisdes nos negocios. Para o futuro, foi planejada pela
empresa a contratacdo de estagiarios e, conforme estes forem se desenvolvendo, a
troca de um contrato de estagio para CLT acontecera. Isso se deve a necessidade
futura que a empresa tera de capital humano no auxilio ao desenvolvimento conforme

0s negocios da Clutchier forem expandindo.
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APENDICE.

Apéndice A — Curriculo Augusto Formici.

Augusto Formici Balista Ignacio

Brasileiro, solteiro, 23 anos

Rua Araguaia, N° 230

Vila Curuca — Santo André — SP

Telefone: (11) 4479-1305 / Celular: (11) 970881481
E-mail: augustoformici@terra.com.br

OBJETIVO

Manter-se no ramo bancério e atingir sucesso profissional através de uma carreira

consolidada.
FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracao

e Gestdo), periodo noturno, conclusao prevista para 12/2017.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Gerente de Negécios, Banco Santander Brasil SA, inicio em Maior de 2017 até o

momento
e Estagiario, Banco Santander Brasil SA, inicio em Janeiro de 2016 até Maio de 2017

e Auxiliar Administrativo, Auto Escola e Despachante Brasilia, inicio em Janeiro de
2014 até Janeiro de 2016

¢ Vendedor, Ratus Skate Shop, inicio em Setembro de 2013 até Janeiro de 2014



QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

¢ Inglés — Fluente em conversacao, escrita e leitura — Wizard

¢ Aleméao — Intermediario em conversacao, escrita e leitura — Wizard

e Espanhol — Intermediario em conversacéao, escrita e leitura — Wizard
e Certificacdo — CPA 10

e Pacote Microsoft Office - Avancado
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Apéndice B — Curriculo Eder Buthner Medeiros.

Eder Buthner Medeiros
Brasileiro, solteiro, 21 anos

Rua Anchieta, N° 37

Jd. Colbnia — Ribeirdo Pires — SP
Celular: (11) 954471234

E-mail: ederwx15@hotmail.com
OBJETIVO

Atuar na minha area de formacao.

FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracao

e Gestdo), periodo noturno, conclusao prevista para 12/2018.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Estagiario em Marketing, Saint Gobain Vidros SA — Verallia, inicio em Abril de 2015

até o momento

QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

¢ Inglés — Avancado em conversacao, escrita e leitura

e Pacote Microsoft Office - Avancado
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Apéndice C — Curriculo Eduardo Magalhaes do Amaral.

Eduardo Magalh&des do Amaral

Brasileiro, solteiro, 23 anos

Rua Antilhas, N° 82 ap. 04

Vila Curuca — Santo André — SP

Telefone: (11) 4476-5845 / Celular: (11) 95965-0070
E-mail: eduardo.mda@hotmail.com

OBJETIVO

Formar grande expertise no ramo de administracdo e p6r em acédo conhecimento e

competéncia adquiridas sempre em nivel de exceléncia.
FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracao

e Gestado), periodo noturno, conclusao prevista para 12/2018.

e Técnico em informatica, Colégio Pentagono, periodo matutino, concluido em
12/2012.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Supervisor Administrativo, Fox Pecas Automotivas LTDA — EPP, inicio em Maio de
2012 até o momento

QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

¢ Inglés — Avancado em conversacdao, escrita e leitura — Wise Up
e Curso de Photoshop — Avangado — Alpha Channel
e Espanhol — Intermediario em conversacgéao, escrita e leitura — Wise Up

e Pacote Microsoft Office - Avancado
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Apéndice D — Curriculo Giovanni Bianchi.

Giovanni Marciani Bianchi

Brasileiro, solteiro, 22 anos

Rua Antonio Cardoso Franco, N° 228 ap.01

Casa Branca — Santo André — SP

Telefone: (11) 2866-6615 / Celular: (11) 98378-1924

E-mail: gmb.bianchi@hotmail.com
OBJETIVO

Manter-se no ramo de investimentos e atingir sucesso profissional através de uma

carreira consolidada.
FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracao

e Gestado), periodo noturno, conclusao prevista para 07/2018.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Estagiario na Mesa de Operacdes, Banco Morgan Stanley SA, inicio em Agosto de

2016 até o momento

e Estagiario na Controladoria, Banco Morgan Stanley SA, inicio em Janeiro de 2016
até Agosto de 2016

e Estagiario, Prysmian Cabos e Sistemas S.A., inicio em Dezembro de 2014 até Abril
de 2015

QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

e Inglés — Fluente em conversacao, escrita e leitura — CelLep e Cultura Inglesa

e Intercambio em Londres — EF University of Cambridge — Bristol, Inglaterra 2012



Espanhol — Intermediario em conversacao, escrita e leitura — Pueri Domus
Certificagdo — CPA 20

Pacote Microsoft Office - Avancado
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Apéndice E — Curriculo Guilherme Veronez Affonso.

Guilherme Veronez Affonso

Brasileiro, solteiro, 22 anos

Rua Jo&o Vicente da Fonseca, N° 481

Parque Sao Rafael — Sdo Paulo - SP

Telefone: (11) 2015-6021 / Celular: (11) 989876798

E-mail: Guilherme_veronezl@hotmail.com

OBJETIVO

Atuar na minha area de formacéao.

FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracao

e Gestdo), periodo noturno, conclusao prevista para 12/2017.

Curso Técnico

e Técnico em informatica Centro Educacional Etip.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Gerente Administrativo, Bans Empreendimentos LTDA, inicio em Abril de 2017 até

0 momento

e Auxiliar Administrativo, Bans Empreendimentos LTDA, inicio em Fevereiro de 2013
até Abril de 2017

QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

¢ Inglés — Intermediario em conversacdao, escrita e leitura — Wizard.
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Apéndice F — Curriculo Pedro Ferraz de Paula.

Pedro Ferraz de Paula

Brasileiro, solteiro, 24 anos

Rua Dom Joéo VI, N°26

Centro — Santo André - SP

Telefone: (11) 4990-5606 / Celular: (11) 99435-7673

E-mail: pedroferrazl@uol.com.br

OBJETIVO

Sempre em busca de novos conhecimentos e desafios. Tendo como principal objetivo

uma carreira consolidada e de sucesso.

FORMACAO

e Graduacdo em Administracdo na ESAGS-FGV (Escola Superior de Administracdo

e Gestdo), periodo noturno, conclusao prevista para 07/2018.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL

e Estagiario em Vendas Corporativas, Volkswagen do Brasil, inicio em abril de 2017

até o momento

e Estagiario em Financas e Planejamento, The Coca-Cola Company, inicio em maio
de 2015 até marco de 2017.

e Promotor Organizador, Saturday 4 Fun ABC, inicio em julho até setembro de 2010.



QUALIFICACOES E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

¢ Inglés — Intermediario em conversacgéao, escrita e leitura

e Pacote Microsoft Office — Intermediario
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Apéndice G — DRE.
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Lucro Bruto

DESPESAS OPERACIONAIS

100.202,35

CENARIOS
Demonstragao dos Resultados do Exercicio PROVAVEL PESSIMISTA OTIMISTA
Ano1l
Receita Operacional Bruta (= RS 205.040,00 | RS 142.875,60 | RS 267.157,80
Impostos - Simples Nacional (- RS 11.215,69 | RS 7.815,30 [ RS  14.613,53
Receita Operacional Liquida (= RS 193.824,31 [ RS 150.690,90 | RS 252.544,27
CUSTOS OPERACIONAIS
Marketing (-) RS 56.400,00 | RS 56.400,00 | RS 56.400,00
Patrocinio (-) RS 48.000,00 | RS 48.000,00 | RS  48.000,00
Salarios (-) RS 124.800,00 | RS 124.800,00 | RS 124.800,00
Produgdo Camiseta (-) RS 64.826,67 | RS 45.172,40 | RS  84.466,20

123.681,50

61.121,93

Lucro Liquido

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.

181.442,35

Aluguel (-) RS 36.000,00 | RS 36.000,00 | RS  36.000,00
Despesas Administrativa (-) RS 23.160,00 | RS  23.160,00 [ RS 23.160,00
Manutengao Site (-) RS 12.000,00 | RS 12.000,00 | RS  12.000,00
Atualizacdo Modelos (-) RS 480,00 | RS 480,00 | RS 480,00
Transportes (Correios) (-) RS  4.800,00 | RS 4.800,00 | RS 4.800,00
Treinamento (-) RS 4.800,00 | RS 4.800,00 | RS 4.800,00

-RS  204.921,50

-RS 142.361,93




Apéndice H — Faturamento.

Faturamento
Quantidade de Camisetas Preco do Ticket Receita Bruta
Ano1l 2933 RS 205.040,00
Ano 2 4267 RS 298.240,00
Ano3 8050 RS 69,90 RS 562.695,00
Ano4 24914 RS 1.741.508,57
Ano5 64914 RS$ 4.537.508,57

Fonte: Elaborado pelos autores, 2017.
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