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RESUMO

A internet vem facilitando progressivamente a integracdo do publico com as mais diversas
areas do entretenimento. Com a disponibilizacdo da tecnologia digital, cada vez mais
acessivel ao publico através de ferramentas como smartphones e tablets, ha a popularizagéo e
a ampliacéo de sites relacionados a este nicho de mercado. Em poucos instantes é possivel ter
acesso as mais variadas producdes, eventos e publicagdes do mundo do cinema. O  presente
trabalho é uma continuacgdo direta do projeto “Entretenimento Em Tempos De Convergéncia”
(SILVERIO, 2016) e foi realizado em parceria entre alunos do curso de Sistemas de
Informacdo e Design Grafico da Fundacdo Euripides Soares da Rocha. Apresenta 0
desenvolvimento e a implementacdo de uma rede social, cujo publico alvo é de pessoas que
tem como fonte de lazer filmes, séries e noticias sobre 0s mesmos. Através desta plataforma,
que e também um centralizador de noticias, o individuo podera participar de diversos foruns e
discussbes relacionadas ao mundo do entretenimento cinematografico, além de receber

notificacOes de datas e locais de proximos langamentos.

Palavras-chave: internet, entretenimento, cinema, rede social.
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1 INTRODUCAO

Segundo o estudo ‘182 Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2017-2021" da
PricewaterhouseCoopers PWC (2017) o setor de entretenimento tem crescido constantemente
nos Gltimos anos, movimentando somente no Brasil um valor total de US$35 bilhdes no ano
de 2016, apresentando um crescimento de 5,8% em relacdo ao ano de 2015. Os seguimentos
que sofreram maior aumento foram os games (24,9%), videos de internet (17,4%) e cinema
(11,4%), assim como 0 acesso a Internet aumentou o nimero de usuarios em 13,9%
comparado com o ano anterior. Simultaneamente, a busca por informacdes sobre o mercado
audiovisual tem crescido de forma similar. Apesar desses indicadores apresentarem valores
maiores do que 0s anteriores, 0 nimero de assinantes de TV por assinatura e de obras
produzidas em midia fisica (DVD e Blu-Ray) demonstraram queda.

Esses fatores indicam que o publico de entretenimento tem consumido contetido
ndo somente em cinemas, mas principalmente através de seus computadores e smartphones, ja
que servicos de streaming, possibilitam que o publico assista a titulos em qualquer lugar.

A previsdo € que o setor nacional cresca 4,2% por ano nos proximos cinco anos.
Entre as previsdes destaca-se também uma prognose do aumento de gastos com a publicidade
na internet em 11,9% ao ano até 2021, que chegara a US$3,6 bilhdes e que favorece
investimentos e projetos nesse setor. J& o mercado global de midia e entretenimento ira
movimentar US$2,23 trilhGes em 2021. Deste valor, US$43,7 bilhdes serdo do mercado
nacional.

Com o aumento da industria de entretenimento e a facilidade com que o publico
acessa esse conteudo, se torna praticamente impossivel ndo buscar noticias e informacGes
sobre as novidades que sdo lancadas a cada dia e com cada vez mais intensidade. No Brasil
podemos encontrar inUmeras paginas especializadas em noticias sobre entretenimento e
cultura pop, e a cada dia s@o criados novos sites e portais sobre o0 assunto.

Observando de perto esse mercado e a forma com que ele vem sendo
impulsionado durante os anos, surgiu a ideia de criar um portal para que todos que queiram
buscar informacdes e noticias sobre cultura pop (filmes, séries, celebridades, etc.) possam
encontrar o que procuram em um so lugar, além de permitir a interacdo entre 0s usuarios que

possuem 0 mesmo interesse.



2 DESENVOLVIMENTO

Para o presente trabalho, serd desenvolvido um portal online com o formato de
rede social, que também ira realizar a centralizacdo de noticias sobre entretenimento, que
serdo captadas através de webcrawlers, consultando diversos sites especializados em noticias
sobre cinema e TV.

“Pesquisa nacional sobre os habitos de utilizacdo da internet no Brasil, feita
pela Federacdo do Comércio do Estado do Rio de Janeiro (Fecomércio-RJ) e
Instituto Ipsos, mostra que o smartphone se consolidou como principal meio
para acessar a internet no pais, utilizado por 69% dos internautas em 2016.”
(Agéncia Brasil - EBC, 2017).

Analisando o publico principal de entretenimento, e os avangos tecnoldgicos
apresentados nos ultimos anos, foi decidido desenvolver o projeto como um site, que utilizara
conceitos de responsividade e empregara a técnica de desenvolvimento mobile first para que

possa ser acessado de qualquer dispositivo.

2.1 FUNCIONALIDADES E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

O desenvolvimento do projeto pode ser subdividido em duas etapas simultaneas:
A captacéo das noticias dos principais sites que produzem conteudo sobre entretenimento, e a
plataforma final, que contara com uma rede social para interagdo entre 0s usuarios, e uma

plataforma onde as noticias captadas serdo demonstradas ao publico.

2.1.1 Plataforma Poltroneando

Para o desenvolvimento da interface que sera utilizada diretamente pelo publico
alvo, foram analisadas varias técnicas de desenvolvimento e linguagens de programacao, para
encontrar quais teriam melhor aproveitamento durante o processo. Devido a grande parte das
pessoas que buscam por informag6es da cultura pop ndo possuir muito tempo livre, seja por

trabalho, estudos ou tarefas domésticas, ha uma ampla utilizacdo de dispositivos mdveis para
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tal finalidade. Assim, foi decidido criar um site como o produto final, para eliminar quaisquer
limitagdes de acesso, independentemente da plataforma ou sistema a serem utilizados.
A linguagem de programacao escolhida para desenvolver o site foi o PHP, em sua
versdo 5.6, utilizando o framework Laravel na versdo 5.2, devido sua popularidade e
facilidade para desenvolvimento de solugdes, por contar com diversas bibliotecas
disponibilizadas pela propria comunidade de desenvolvedores, para diversos tipos de tarefas.
Algumas das principais bibliotecas utilizadas séo as seguintes:
e Eloquent: ORM nativo do framework Laravel, que é responsavel pelo tratamento
e consultas realizadas no banco de dados.
e Socialite: Biblioteca que realiza a integracdo do sistema de autenticacdo presente
na plataforma com outras redes sociais existentes como o Facebook e o Google+.
e Scout/Algolia: API de gerenciamento de itens utilizada para otimizar as buscas
realizadas no site melhorando a performance e tornando a experiéncia do usuario

mais dindmica.

Para a persisténcia das informac6es foi utilizado o banco de dados MySQL, que €
bastante popular, conhecido, de facil manutencdo e baixo custo. Esta sendo estudado uma
migracdo para um banco de dados com maior capacidade caso o fluxo de dados presentes na
plataforma cres¢a mais que o esperado. Para a criacdo do codigo fonte foi utilizada a IDE
Visual Studio Code, que apoés testes realizados demonstrou ser mais leve e rapida que as
concorrentes.

A aplicacdo esta sendo mantida no servico de hospedagem Umbler, que foi
escolhido por ter baixo custo, facil manutencéo e possibilitar o deploy dos arquivos atraves do
sistema de transferéncia FTPS ou pelo sistema de versionamento Github.

Na figura 1 é apresentado o sitemap que foi elaborado em conjunto pela equipe de

desenvolvimento e de design.
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Figura 1 — Sitemap do portal poltroneando.com.br.

2.1.2 Captacdo de noticias

Como segunda funcéo, ha a captagdo de noticias sobre filmes e seriados de varias
fontes digitais diferentes e disponibilizacdo delas no banco de dados do projeto. Para isso,
utilizando linguagem de programacdo Ruby na versdo 2.4.0, foi criada a Poltroneando
Scraping Platform (PSP). A linguagem Ruby possui vérias bibliotecas que facilitam a captura
de conteidos web. Entre elas podem ser citadas:

e Mechanize — permite uma interacdo automatica com as paginas web.

A figura 2 apresenta um exemplo de como, utilizando apenas algumas linhas de

cbdigo, automatizar a obtencdo de uma pagina web e salvar o contetido dela em um arquivo.
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‘mechanize’
UNIVEM_URL "https://www.univem.edu.br/"'
agent Mechanize.
agent.user_agent_alias 'Mac Safari'

agent.http.verify_mode = OpenSSL::SSL::VERIFY_NONE

agent.get (UNIVEM_URL)

File.open("index.html", "w") { |file| file.write(agent.page.body) }

Figura 2 - Uso da Ruby e biblioteca Mechanize para salvar a pagina principal de um
site.

e Nokogiri — possibilita selecdo de conteudo da pagina utilizando tags de html, xml,
xpath.

e ActiveRecord - facilita interagdo com o banco de dados.

e Whenever — ajuda criar ordem de execugdo de tarefas e métodos da aplicacdo e

trabalha diretamente com o programa cron do Sistema Operacional Linux.

Para cada fonte de informacdo € criado um scraper, cuja funcdo é extracdo de
informacOes relevantes. Os scrapers acessam e extraem informacbes dos sites e salvam
resultados no banco de dados.

O ambiente de producdo da PSP estd numa maquina virtual (VM) Linux,
hospedada na Amazon Web Services (AWS). Para maquina, foi selecionado um servigo
‘Amazon Elastic Compute Cloud’ (Amazon EC2) e a instancia t2.micro que disponibiliza um
processador virtual (vCPU), 20GB de espaco para armazenamento e 1GB de memoéria RAM
gratuitamente por um ano para novos clientes. A VM esta localizada no servidor da AWS no
leste dos Estados Unidos, no estado da Virginia do Norte, porque a modalidade gratuita ndo se

aplica para servidores localizados no Brasil.

2.2 OBJETIVO GERAL

Espera-se criar uma rede social e centralizador de noticias, focados no setor de
entretenimento e midia cinematografica, com objetivo de oferecer ao publico nacional

elementos inovadores para distinguir-se dos servigos semelhantes.
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2.2.1 Objetivos Especificos

e Criar uma startup lucrativa para continuar com o desenvolvimento do projeto.

e Continuar e implementar o0s conceitos encontrados no trabalho académico
“Entretenimento Em Tempos De Convergéncia” (SILVERIO, 2016).

e Pesquisar a atual situacdo do mercado de entretenimento cinematografico no Brasil.

e Desenvolver uma plataforma especializada em filmes, séries e todo conteudo
relacionado a cultura pop.

e Criar uma ferramenta para centralizar as Ultimas e mais relevantes noticias de diversos
sites que produzem conteudos sobre o assunto.

e Elaborar e implementar uma rede social onde o usuario podera interagir com outras

pessoas, comentar e avaliar titulos, criar listas, criticas e topicos de discussao.

2.3 METODOLOGIA

Devido ao carater deste projeto, foi necessaria aplicacdo da pesquisa qualitativa.
Assim, executaram-se varios estudos e investigagdes para adotar melhores praticas de gestéo e

criar novas ideias para agregar valor ao projeto.

2.3.1 AEquipe

A equipe é composta por sete pessoas, alunos e ex-alunos do Centro Universitario
Euripides de Marilia. Dentre elas, trés sdo responsaveis pelo design de arte e layouts, dois
responsaveis pela anélise e desenvolvimento dos sistemas utilizados e os outros dois pela area
administrativa e financeira, além de tracar o plano de negdcios. Na tabela 1 estdo
especificadas as responsabilidades de cada membro, além de informar a formacao académica
de cada um.

Durante o desenvolvimento do projeto foram realizadas diversas reunides para discutir
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estratégias, planos de acdo e delinear as metas a serem alcangadas.
A orientadora académica deste trabalho auxiliou a equipe com ideias empreendedoras
que enriqueceram tanto o conteudo pratico quanto o tedrico, através de reunides frequentes no

decorrer do ano.



Carlos Henrique de Almeida Hordane

Idade: 22 anos

Estudante de Sistemas de Informago, co-idealizador do projeto e responsavel por
desenvolver a plataforma online, atua na area de programacéo desde o ano de
2013.

Felipe Batisttete Dias

Idade: 21 anos

Formado em Design Grafico e estudante de Design de Interiores, acompanha o
projeto desde 2016, e é responsavel por criar as artes exclusivas do site.

José Eduardo de Angelo dos Santos

Idade: 22 anos

Formado em Design Grafico, foi o primeiro contato entre a equipe de
desenvolvimento com a equipe de design. E responsével por criar grande parte das
interfaces e por definir a identidade visual do Poltroneando.

Kamil Piotr Tyliszczak

Idade: 32 anos

Estudante de Sistemas de Informagao natural da Poldnia, é o desenvolvedor do
sistema de centralizagdo de noticias, um dos principais recursos do site.

Leonardo Murata Saito

Idade: 34 anos

Formado em Administragdo, com pés graduagdo em MBA em Logistica e cadeia
de Suprimentos e estudante de Sistemas de Informac&o, foi o responsavel pela
parte administrativa e financeira do projeto, assim como o desenvolvimento do
plano de negdcios.

Pedro da Silva Martinez

Idade: 21 anos

Formado em Design Grafico, é o responsavel por desenvolver a maior parte das
telas do projeto, definindo a disposi¢do dos componentes. Também sera
responsével pelo plano de marketing a ser utilizado no site.

Rafael Petelin Silvério

Idade: 22 anos

Formado em Sistemas de Informagdo, um dos co-idealizadores do projeto, é
responsavel por idealizar a maior parte dos objetivos definidos durante o processo
de desenvolvimento.

Tabela 1 — Ficha de responsabilidades dos membros da equipe.
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2.3.2 Técnica adotada

A técnica aplicada foi a de separar as responsabilidades do sistema utilizando a
Arquitetura de Microservicos, que se caracteriza por manter as diferentes partes do projeto
autdbnomas e insusceptiveis aos problemas decorridos de alteragBes nas outras. Isto permite
que os desenvolvedores tenham mais liberdade na hora de aplicar quaisquer mudancas e
Menos preocupacao que outros microservicos sejam afetados. E a utilizacio desta técnica, que

permitiu o uso de duas linguagens de programacao diferentes.

2.3.3 ldentidade Visual

Pelo projeto ter sido uma parceria entre alunos de Sistemas de Informagéo e Design
Gréfico, foi realizado um profundo estudo sobre a identidade visual e 0s aspectos que
influenciaram na escolha da marca e da tipografia do projeto, que podem ser encontrados no
trabalho académico “Desenvolvimento da interface da Rede Social ‘Poltroneando’™
(ANGELO:; DIAS, 2016).

Os layouts foram criados ap0s reunides onde a equipe levantou as necessidades e
funcionalidades que estariam presentes nas versdes posteriores do sistema. Por empregar a
ideia de ser acessado em quaisquer dispositivos, todos os layouts foram imaginados como se
estivesse acessando o site pela tela de um celular, facilitando na distribuicdo dos componentes

e permitindo ajustes mais leves ao programar as paginas para dispositivos com telas maiores.

Na figura 3 podemos ver alguns dos planos desenvolvidos durante o projeto:
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Figura 3 - Layouts das telas de perfil e noticias desenvolvidas para o projeto, e um erro,
utilizando o tamanho de uma tela de smartphone

Para enfatizar o contexto cinematogréafico, as cores escolhidas para uso no site e na
marca foram o azul como cor base e branco como cor secundaria.

Como o objetivo é promover uma rede social, se optou por escolher como
cor base 0 azul, justamente por ser uma cor fria e por ter uma ligacdo com o
tema cinematografico, pois o0s projetores dos cinemas expelem uma luz azul,
além disso, € a cor primaria que possui menor frequéncia de ondas, assim
serd usado com o objetivo de destacar e fazer com que as publicagdes da
rede social tenham sua devida importancia através da diferenca de contraste.
(ANGELO; DIAS, 2016, p. 12)

2.3.4 Pesquisa do Mercado

Justificando o objetivo da pesquisa, foram realizadas buscas para certificar-se da
situacdo do mercado de entretenimento no Brasil. Analisando o portal Jovem Nerd, um dos
maiores e mais conhecidos sites relacionados a cultura pop, averiguou-se que séo cerca de 30
milhGes de visualizagbes por més na pagina, aléem de possuirem mais de 3 milhdes de
visualizagdes no Youtube nos canais gerenciados pelo portal. Na figura 4 estd indicado o
alcance que Jovem Nerd possui, com dados atualizados de 2017.
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Figura 4 - Audiéncia média do site Jovem Nerd em 2017. Fonte: Jovem Nerd 2017

No més de dezembro é realizado o evento Comic Con Experience, que é considerado o
maior evento sobre entretenimento no Brasil, e é organizado pelo grupo Omelete, também
responsavel por gerenciar um dos maiores portais brasileiros que recebe o0 mesmo nome. No
ano de 2016, o evento recebeu uma média de 180 mil pessoas durante os 4 dias de realizagéo,

quase o dobro do publico que compareceu na primeira edigdo do evento em 2014,

2.4 PROCEDIMENTOS EXPERIMENTAIS

Durante o periodo de desenvolvimento deste trabalho foram realizadas duas pesquisas
para coleta de informacdes pertinentes ao projeto. A primeira foi realizada de modo online,
com divulgacdo em redes sociais e grupos de conversas, em que foi questionado se 0s
entrevistados costumam buscar informacdes sobre filmes e séries. A figura 5 representa a
pesquisa com 40 respostas coletadas, 30 (75%) realizam a busca de noticias, sendo apenas 10
(25%) de respostas negativas. Também foi constatado que, destas 40 pessoas, 38 (95%)
utilizam servigos de streaming ou internet para assistir aos titulos. A média do publico
atingido nessa consulta foram de jovens adultos, sendo 20 pessoas (50%) de 18 a 23 anos, 16

pessoas (40%) de 24 a 29 anos e 4 pessoas (10%) com mais de 30 anos.
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Vocé costuma buscar informacoes e noticias sobre filmes e séries?

@ Sim
@ Nio

Figura 5 - Grafico indicativo da média de pessoas que buscam noticias de entretenimento.

Ja o segundo questionério foi realizado no evento ExpoNegocios, promovido pela
Fundacéo de Ensino Euripides Soares da Rocha no dia 07 de novembro de 2017, onde alunos,
docentes, funcionarios e convidados eram apresentados a proposta do projeto e ao resultado
implementado. Em seguida, os entrevistados responderam a um questionario sobre o sistema
apresentado. De um total de 21 pessoas que concordaram em responder o questionario, todas
afirmaram que utilizariam o site posteriormente. Neste questiondrio foram entrevistadas
pessoas com idades variadas, sendo 18 anos a menor idade e 63 anos a idade mais alta.

A partir do resultado de ambas pesquisas, foi possivel definir os préximos passos para
ampliar o alcance do projeto, como em quais locais pode ser divulgada a plataforma, quais
aspectos o possivel publico prioriza como mais relevantes, além de deixar claro que o sistema
podera agradar qualquer perfil de usuério, independente de estar ou ndao no publico alvo, que
seriam jovens entre 16 e 25 anos. Tambem foi identificado quais sites de noticias sdo 0s mais

conhecidos, como é demonstrado na figura 6.
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Quais sites/paginas voce acessa/segue para ver noticias de filmes e
series?

Omelete

Jovem Merd
Pipocando
AdoroCinema
IMDb

Filmow

nenhum
Letterboxd, A

15 (37 5%)
17 (42 5%)

20 (50%)

2 (5%)
1(2,5%)

Mao sinto nece.. 1(2,5%)
Google 1(2,5%)

Acabou de aca... 1(2,5%)
Cineplayers 1(2,5%)
Jornal, site do_.. 1(2,5%)
Menhum 1(2,5%)
RottenTomatoes 1(2,5%)

0 5 10 15 20 25

Figura 6 — Sites consultados por pessoas que buscam noticias sobre entretenimento.

2.5 RESULTADOS

Como resultados de todo trabalho de pesquisa, se encontra implementada a
centralizacdo de noticias de alguns dos principais criadores de contetdo brasileiro no
mercado, disponivel para ser acessado por qualquer pessoa em qualquer dispositivo, assim
como mostra a figura 7. Também € possivel realizar o cadastro, seja da forma tradicional
inserindo o endereco de email, ou entdo importando suas informacdes pessoais de outras redes

sociais como Facebook e Google+, como pode ser visto nas figuras 8 e 9.
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@O IODOS NWOFTD. 87%M11:52

E ? POLTRONEANDO
4

Noticias

Por Omelo;te.em 07/1 12
Esquadrao Suicida 2 | Adao Negro de Dwayne
Johnson pode ser a grande ameaca do filme
Sequéncia nao tem data de langamento

Thor: Ragnarok quase teve um flashback com
as versoes jovens de Thor e Loki

Figura 7 - Pagina de noticias acessada por um smartphone em 07-11-2017

A interface permite que o usuario adicione amigos e veja informacdes sobre diversos
titulos com um amplo catalogo de obras cinematograficas.



e " 400705

@ poltroneando.com.br/login [
' POLTRONEANDO
| S

Cadastrar

B Lembrar de mim

% Login Esqueceu a senha?

Facebook

Google

Canos Hordane -
= Logout

Figura 9 — Tela de atualizacdo do perfil acessada por um notebook.

Carlos Hordane

Data de Nascimento

Salvar Dados
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Foram realizados testes com alguns usuarios que ndo participaram do processo de
desenvolvimento, para captar as reacOes a plataforma, e todos os feedbacks recebidos foram
positivos. As sugestdes recebidas ja haviam sido levantadas pela equipe para serem
implementadas em atualizagdes futuras do site, como a criagdo de listas de filmes,
personalizacdo do perfil, avaliagdo dos titulos e visualizacdo das atividades dos amigos na

plataforma.
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3 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

O desenvolvimento do presente projeto possibilitou uma analise de como uma rede
social e centralizador de noticias, focado na area cinematografica e de cultura pop, pode
melhorar a experiéncia do usuério com a redugdo dos passos necessarios para acessar 0S
mesmos contetddos em multiplos sites. Além disso, também permite que o publico interaja
atraves de foruns e discussdes criados por ele proprio, fazendo com que 0s interessados nestes
assuntos expressem suas opinides e criticas, conhecendo pessoas que possuem 0S mesmos

interesses e aumentando seus conhecimentos sobre a area.

As pesquisas efetivadas até agora mostram que o projeto estd progredindo
positivamente. A aceitacdo do publico em relacdo ao layout e as noticias divulgadas no

momento vém tracando novas ideias para a atualizacdo do site.

Recomenda-se para que futuramente haja a criacéo de listas de filmes, personalizacéo
do perfil, avaliacdo dos titulos e visualiza¢do da s atividades dos amigos na plataforma. Ao
término de todas estas atualizacdes, pretende-se estabelecer um valor mensal simbolico que
dara o direito exclusivo ao usudrio de customizar seu feed de noticias, além de participar de

sorteios de ingressos para eventos e receber novas funcionalidades do site em primeira mao.
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1 - Sumario Executivo

1.1 - Resumo

Plano de Negédcio -

Os servicos fornecidos sera um portal integrado, responséavel pela veiculagéo de diversas informacdes de
entretenimento como noticias, resenhas e informacdes sobre filmes, elenco, series e jogos digitais. Tendo
incialmente como principais fornecedores as empresas que oferecem o contelido de entretenimento como Jovem
Nerd, Omelete, IMDB e Filmo, isto por serem fonte de contelddo. A captacao das informac6es sera feita através de
um web-crawler para captar as noticias mais relevantes e também usara APIs para preenchimento das informacdes
dos Atores, Diretores, Elenco e etc.
Embora os adolescentes aparentem ser grande parte do publico, ao contrario do que se imagine, a faixa etaria mais
expressiva entre 0os consumidores esta entre os 25-34 anos, representando uma proporgao de 49%, seguidos por 18-
24 anos (23%), em sua maioria solteiros (57%) e pertencentes a classe C. A “cultura pop”, assim vulgarmente
chamada, esta presente em todos os ambitos da sociedade e a diferenca entre homens (50,38%) e mulheres
(49,68%) é praticamente inexpressiva.
O valor incial do investimento é de R$ 5000,00 (Cinco Mil Reais). Inicialmente terd um faturamento e lucro projetado
de R$ 500,00 & R$ 8000,00, tendo em vista que a internet € um meio muito rapido, a projecéo é de 2 anos para a

recuperacdo do capital investido e gerar lucro.

Indicadores Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
Ponto de Equilibrio R$ 13.763,48| R$13.763,48| R$13.763,48| R$ 13.763,48| R$ 13.763,48
Lucratividade 28,67 % 39,39 % 48,32 % 55,77 % 61,98 %
Rentabilidade 44,11 % 72,74 % 107,09 % 148,30 % 197,77 %
Prazo de retorno do investimento 2 anos e 4 meses
1.2 - Dados dos empreendedores
Nome: Carlos Henrique de Almeida Hordane
Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306
Cidade: Marilia Estado: Séo Paulo
Perfil:
Bacharel em Sistemas de Informacédo
Atribuicoes:
Analista de Sistema, Programador
Nome: Kamil Piotr Tyliszczak
Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306
Cidade: Marilia Estado: S&o Paulo
Perfil:

Bacharel em Sistemas de Informacédo

Atribui¢oes:
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Programador.

Nome: Leonardo Murata Saito

Endereco: Rua Amazonas, 635

Cidade: Marilia Estado: Séao Paulo
Perfil:

Bacharel em Administracdo de Empresas, P6s-Graduado MBA Logistica e Cadeia de Suprimentos, e Bacharel em

Sistemas de Informacéo

Atribui¢oes:

Administrador de empresas.
Analista de Sistemas.

Nome: Rafael Petelin

Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306

Cidade: Marilia Estado: Séo Paulo
Perfil:

Bacharel em Sistemas de Informacédo

Atribui¢es:

Co-ldealizador

Analista de Sistemas.

Nome: Felipe Batisttete Dias

Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306

Cidade: Mailia Estado: S&o Paulo
Perfil:

Formado em Design Gréfico e estudante de Design de Interiores

Atribuicoes:

E responsavel por criar as artes exclusivas do site.

Nome: José Eduardo de Angelo dos Santos

Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306

Cidade: Marilia Estado: Séo Paulo
Perfil:

Formado em Design Gréfico.

Atribuices:

O primeiro contato entre a equipe de

desenvolvimento com a equipe de design. E responsavel por criar grande parte das interfaces e por definir a

identidade visual do Poltroneando.
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Nome: Pedro da Silva Martinez

Endereco: Rua Aparicio Castilho Menegucci, 306

Cidade: Marilia Estado: S&o Paulo
Perfil:

Formado em Design gréfico

Atribui¢oes:

responsavel por desenvolver a maior parte das telas do projeto, definindo a disposi¢do dos componentes. Também
sera
responsavel pelo plano de marketing a ser utilizado no site.

1.3 - Missdo da empresa

Missdo: Informar e expor novidades do entretenimento da sétima arte para os consumidores, trocar informacdes
entre eles e aumentar a divulgagéo do contetdo.

A empresa tem como foco a exposi¢éo de informacdes, novidades e divulgac&o do entretenimento informando o
méaximo o consumidor sobre o0s temas de sua preferéncia, bem como permitir a comunicacéo entre os fans, criando
um local onde 0os mesmos tenham todo o conteddo desejado.

1.4 - Setores de atividade

[ 1 Agropecuaria
[ ] Comércio
[ 1Industria
[X] Servicos

1.5 - Formajuridica

( ) Empresario Individual

( ) Empresa Individual de Responsabilidade Limitada — EIRELI
( ) Microempreendedor Individual — MEI

(x) Sociedade Limitada

( ) Outros:

1.6 - Enquadramento tributéario

Ambito federal

Regime Simples

(x) Sim

( ) Néao
IRPJ — Imposto de Renda Pessoa Juridica
PIS — Contribui¢édo para os Programas de Integracao Social
COFINS — Contribuicdo para Financiamento da Seguridade Social
CSLL - Contribuicédo Social sobre o Lucro Liquido
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IPI — Imposto sobre Produtos Industrializados (apenas para indUstria)

ICMS - Imposto sobre Circulagdo de Mercadorias e Servi¢os
ISS - Imposto sobre Servicos

1.7 - Capital social

N° Sécio Valor Participacéo (%)
1 Carlos Henrique de Almeida Hordane R$ 3.232,26 25,00
2 Kamil Piotr Tyliszczak R$ 3.232,26 25,00
3 Leonardo Murata Saito R$ 3.232,26 25,00
4 Rafael Petelin R$ 3.232,26 25,00
5 Felipe Batisttete Dias R$ 0,00 0,00
6 José Eduardo de Angelo dos Santos R$ 0,00 0,00
7 Pedro da Silva Martinez R$ 0,00 0,00
Total R$ 12.929,04 100,00

1.8 - Fonte de recursos

Recursos Proprios.
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2 - Analise de mercado

2.1 - Estudo dos clientes

Pablico-alvo (perfil dos clientes)

A faixa etaria mais expressiva entre 0os consumidores esta entre os 25-34 anos, representando uma propor¢éo de
49%, seguidos por 18-24 anos (23%), em sua maioria solteiros (57%) e pertencentes a classe C. A “cultura pop”,
assim vulgarmente chamada, esta presente em todos os ambitos da sociedade e a diferenga entre homens (50,38%)
e mulheres (49,68%) é praticamente inexpressiva.

Comportamento dos clientes (interesses e 0 que os levam a comprar)

Dados divulgados em 2015 pela Ancine (Agéncia Nacional de Cinema), as salas de cinema receberam 179,9 milhdes
de espectadores, que até a data de divulgacdo somavam em todo o pais mais de 3.000 salas, tornando o Brasil 0 5°
maior mercado mundial. Nos Ultimos cinco anos o seu crescimento foi estimado em cerca de 40%, atraindo a atencao
das maiores companhias do ramo como Cinépolis, Cinemark e UCI, que trouxeram consigo melhorias como
tecnologia 3D, multiplex, tecnologias IMAX e outras experiéncias que atraem os consumidores.

O crescimento € visivel ndo somente no cinema, mas em servicos de televisdo por assinatura e Streaming como
Netflix, Social Comics, Netnow e HBO Go, que chamam atencao principalmente com suas séries e conteidos
exclusivos, conquistando um nimero de espectadores maior a cada dia. Apresentando uma dimenséao do impacto
destes produtos, no dia quatro de dezembro de 2014 na cidade de Sdo Paulo foi realizada a Primeira Comic Con do
Brasil, denominada Comic Con Experiencie, idealizada e organizada pelo Grupo Omelete, um dos maiores portais de
noticias nacional do ramo. Neste evento estudios de Cinema, editoras de quadrinhos e livros e canais de TV e
Streaming trouxeram artistas, pecas e sets de filmagem, produtos licenciados para a feira, atraindo ainda mais
holofotes para o Brasil.

Area de abrangéncia (onde est&o os clientes?)
Por ser um produto que esta na internet, a area € Nacional e internacional.

7 de 29



Plano de Negdcio -

2.2 - Estudo dos concorrentes

) Condicdes de L . . .
Empresa Qualidade Preco Localizacéo Atendimento Servicos aos clientes
Pagamento
- Noticias sobre filmes.
. . - Base de dados sobre
Omelete Muito Conhecido 0 0 Internet Internet ) .
Cinema, Séries e
Celebridades.
- Noticias sobre Filmes
Jovem Nerd Muito Conhecido 0 0 Internet Internet e Séries.
- Responsivo.
. . Downloads dos filmes
NerdCast Muiito Conhecido 0 0 Internet Internet .
e seriados.
. . . - Noticias sobre filmes
Adoro Cinema Muito Conhecido 0 0 Internet Internet .
e séries.
- Noticias sobre Filmes
e Séries.
- Base de dados sobre
Filmow Muito conhecido 0 0 Internet Internet Cinema, Séries e
Celebridades.
- Gerenciamento de
Titulos e Listas
- Noticias sobre Filmes
e Séries.
IMDb Muito Conhecido. 0 0 Internet Internet - Base de Dados sobre
Filmes, Séries e
Celebridades.
Conclusdes

Dentro do mercado Brasileiro existem portais, sites e até mesmo uma rede social voltada ao cinema e entretenimento, que serdo concorrentes do produto a ser
desenvolvido, porém todos servirdo como parceiros, pois serdo as fontes dos dados buscados do WebService.

8 de 29



Plano de Negdcio -

9de 29



2.3 - Estudo dos fornecedores

Plano de Negdcio -

NO

Descricado dos itens a
serem adquiridos
(matérias-primas,

insumos, mercadorias

€ servicos)

Nome do fornecedor

Preco

Condicgdes de
pagamento

Prazo de entrega

Localizacdo (estado
e/ou municipio)

- Noticias sobre filmes.
- Base de dados sobre
Cinema, Séries e
Celebridades.

Omelete

Internet

- Noticias sobre Filmes
e Séries.
- Responsivo.

Jovem Nerd

Internet
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3 - Plano de marketing

3.1 - Produtos e servicos

O empreendimento é em um portal de entretenimento integrado, que reunira informacdes, noticias e criticas sobre
cultura pop, ou seja, cinema, séries, musica e games. Juntamente ao portal, uma rede social com 0 mesmo
seguimento estara disponivel aos usuarios.

N° Produtos / Servi¢cos
1 Informacgdes sobre filmes, séries e jogos digitais.
2 Banners
3 Links Iniciais
4 Pacote Golden Ticket
3.2 - Preco

O Preco do servico das "Informacdes sobre filmes, séries e jogos digitais" € gratuito, j& outros servigos é cobrado
conforme os valores praticados por concorrentes, no caso dos banners ou podendo ser valorizado pelas pageviews.
No caso dos Golden Tickets sera cobrado o valor simbdlico pelo servicos de personalizagéo.

3.3 - Estratégias promocionais

O site sera trabalhado com publico através das redes sociais, neles utilizando as formas de impulsos, como chamado
no Facebook, impulsionando as propagandas que possuimos. Outra ferramenta é o Google AdWords, colocando em
primeiro lugar com as "tags" nas buscas do Google.

3.4 - Estrutura de comercializacao

Os servigos séo realizados pela internet, tendo distribui¢c@o os sites de relacionamentos como, Facebook, Twitter,
entre outros.

Acomercializacdo seré pela venda de banners para os fornecedores, e também os fornecedores que pagarem, terdo
as suas noticias em primeira linha.

No caso dos pacotes, estes sdo diretamente para o consumidor final, que podera personalizar sua pagina e também
escolher qual ser& suas noticias preferidas e também qual assunto quer que apareca primeiro.

3.5 - Localizac&o do negécio

Endereco: Avenida Hygino Muzzi Filho, 529
Bairro: Jd Acapulco

Cidade: Marilia

Estado: Séo Paulo

Fone 1: (14) 9617-1032
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Fone 1: () -

Fax: () -

Considerac¢des sobre o ponto (localizagdo), que justifiguem sua escolha:
Estamos no Centro Incubado da Fundacéo Euripides Soares da Rocha - Univem
Co-Working
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4 - Plano operacional

4.1 - Leiaute

Co-Working - UNIVEM

4.2 - Capacidade instalada

Qual a capacidade maxima de producéo (ou servicos) e comercializagdo?
llimitado.

4.3 - Processos operacionais

Os processos séo os feeds de noticias que serdo capturados dos concorrentes e fornecedores, feitos por um robo
gue automaticamente buscara diariamente estes contudos.

4.4 - Necessidade de pessoal

N° Cargo/Funcéo Qualificagdes necessérias

1 Design Gréfico Formado em Design Grafico.

2 Administrativo Graduado em Administragdo de Empresas, ou afins.
3 Analista de Sistemas Bacharel em Sistemas de Informacéo

Bacharel e Sistemas de informagéo ou Ciéncia da

4 Programador .
Computacao.
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5 - Plano financeiro

5.1 - Investimentos fixos

A —Imoveis

Plano de Negédcio -

Ne Descrigao

Qtde

Valor Unitario

Total

SUB-TOTAL (A)

R$ 0,00

B — Maquinas

N° Descricao

Qtde

Valor Unitario

Total

SUB-TOTAL (B)

R$ 0,00

C — Equipamentos

N° Descricao

Qtde

Valor Unitario

Total

SUB-TOTAL (C)

R$ 0,00

D — Moéveis e Utensilios

N° Descricao

Qtde

Valor Unitario

Total

SUB-TOTAL (D)

R$ 0,00

E — Veiculos

N° Descricao

Qtde

Valor Unitario

Total

SUB-TOTAL (E)

R$ 0,00

F — Computadores

Ne Descricao

Qtde

Valor Unitario

Total

1 Notebook

R$ 2.000,00

R$ 4.000,00

SUB-TOTAL (F)

R$ 4.000,00

TOTAL DOS INVESTIMENTOS FIXOS

TOTAL DOS INVESTIMENTOS FIXOS (A+B+C+D+E+F):

R$ 4.000,00

5.2 - Estoque inicial
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N° Descri¢ao Qtde Valor Unitério Total
1 Investimentos préprios 4 R$ 2.000,00 R$ 8.000,00
TOTAL (A) R$ 8.000,00
5.3 - Caixa minimo
1° Passo: Contas a receber — Calculo do prazo médio de vendas
Média
Prazo médio de vendas (%) Nimero de dias Ponderada em
dias
Vendas A Vista 50,00 1 0,50
Vendas a Prazo 50,00 30 15,00
Prazo médio total 16
2° Passo: Fornecedores — Célculo do prazo médio de compras
Média
Prazo médio de compras (%) Ndimero de dias Ponderada em
dias
Informacdes 100,00 0 0,00
Prazo médio total 0
3° Passo: Estoque — Célculo de necessidade média de estoque
Necessidade média de estoque
Numero de dias 1
4° Passo: Calculo da necessidade liquida de capital de giro em dias
Recursos da empresa fora do seu caixa Numero de dias
1. Contas a Receber — prazo médio de vendas 16
2. Estoques — necessidade média de estoques 1
Subtotal Recursos fora do caixa 17
Recursos de terceiros no caixa da empresa
3. Fornecedores — prazo médio de compras 0
Subtotal Recursos de terceiros no caixa 0
Necessidade Liquida de Capital de Giro em dias 17
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Caixa Minimo

1. Custo fixo mensal R$ 1.066,67
2. Custo variavel mensal R$ 87,50
3. Custo total da empresa R$ 1.154,17
4, Custo total diario R$ 38,47
5. Necessidade Liquida de Capital de Giro em dias 17
Total de B — Caixa Minimo R$ 654,03
Capital de giro (Resumo)
Descricdo Valor

A — Estoque Inicial R$ 8.000,00

B — Caixa Minimo R$ 654,03

TOTAL DO CAPITAL DE GIRO (A+B) R$ 8.654,03

5.4 - Investimentos pré-operacionais

Descricdo Valor
Despesas de Legalizagdo R$ 0,00
Obras civis e/ou reformas R$ 0,00
Divulgagéo de Langamento R$ 200,00
Cursos e Treinamentos R$ 0,00
Outras despesas R$ 75,00
TOTAL R$ 275,00
5.5 - Investimento total
Descricdo dos investimentos Valor (%)

Investimentos Fixos — Quadro 5.1

R$ 4.000,00| 30,94

Capital de Giro — Quadro 5.2

R$ 8.654,03| 66,93

Investimentos Pré-Operacionais — Quadro 5.3

R$ 275,00 2,13

TOTAL (1 +2 +3)

R$ 12.929,03| 100,00
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DESCRIGAOQ DOS INVESTIMENTOS

66,93% =,

mmm [nvestimentos fixos

Capital de giro

Investimentos pré-operacionais

Fontes de recursos Valor (%)
Recursos préprios R$ 0,00 0,00
Recursos de terceiros R$ 0,00 0,00
Outros R$ 0,00 0,00
TOTAL (1+2+3) R$ 12.929,03| 100,00
FONTE DE RECURSO0S
5.6 - Faturamento mensal
Quantidade Preco de
. . . o Faturamento Total
N° Produto/Servico (Estimativa de | Venda Unitério (em R$)
Vendas) (em R$)
Informacdes sobre filmes, séries e jogos
1 o 0 R$ 0,00 R$ 0,00
digitais.
2 Banners 10 R$ 70,00 R$ 700,00
3 Links Iniciais 2 R$ 50,00 R$ 100,00
4 Pacote Golden Ticket 30 R$ 15,00 R$ 450,00
TOTAL R$ 1.250,00
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Projec&o das Receitas:

( ) Sem expectativa de crescimento

(x) Crescimento a uma taxa constante:
5,00 % ao més para o0s 12 primeiros meses
20,00 % ao ano a partir do 2° ano

( ) Entradas diferenciadas por periodo

Periodo Faturamento Total
Més 1 R$ 1.250,00
Més 2 R$ 1.312,50
Més 3 R$ 1.378,13
Més 4 R$ 1.447,03
Més 5 R$ 1.519,38
Més 6 R$ 1.595,35
Més 7 R$ 1.675,12
Més 8 R$ 1.758,88
Més 9 R$ 1.846,82
Més 10 R$ 1.939,16
Més 11 R$ 2.036,12
Més 12 R$ 2.137,92
Ano 1 R$ 19.896,41
Ano 2 R$ 23.875,69
Ano 3 R$ 28.650,83
Ano 4 R$ 34.380,99
Ano 5 R$ 41.257,19

1.595
1675
1.759
1.847
1939
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5.7 - Custo unitario

Produto: Informacgdes sobre filmes, séries e jogos digitais.

Materiais / Insumos usados Qtde Custo Unitario Total

TOTAL R$ 0,00

Produto: Banners

Materiais / Insumos usados Qtde Custo Unitario Total

TOTAL R$ 0,00

Produto: Links Iniciais

Materiais / Insumos usados Qtde Custo Unitario Total

TOTAL R$ 0,00

Produto: Pacote Golden Ticket

Materiais / Insumos usados Qtde Custo Unitario Total

TOTAL R$ 0,00

5.8 - Custos de comercializacao

Descricao (%) Faturamento Estimado Custo Total
SIMPLES (Imposto Federal) 5,00 R$ 1.250,00 R$ 62,50
Comissbes (Gastos com Vendas) 0,00 R$ 1.250,00 R$ 0,00
Propaganda (Gastos com Vendas) 2,00 R$ 1.250,00 R$ 25,00
Taxas de Cartbes (Gastos com Vendas) 0,00 R$ 1.250,00 R$ 0,00
Total Impostos R$ 62,50
Total Gastos com Vendas R$ 25,00
Total Geral (Impostos + Gastos) R$ 87,50
Periodo Custo Total

Més 1 R$ 87,50

Més 2 R$ 91,88

Més 3 R$ 96,47

Més 4 R$ 101,29
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Més 5 R$ 106,36
Més 6 R$ 111,67
Més 7 R$ 117,26
Més 8 R$ 123,12
Més 9 R$ 129,28
Més 10 R$ 135,74
Més 11 R$ 142,53
Més 12 R$ 149,65
Ano 1 R$ 1.392,75
Ano 2 R$ 1.671,30
Ano 3 R$ 2.005,56
Ano 4 R$ 2.406,67
Ano 5 R$ 2.888,00

101
117
L

)
96

v
T
p
T
wn
I

5.9 - Apuracéao do custo de MD e/ou MV

1.67

2006

2407

Estimativa de | Custo Unitario
N° Produto/Servico Vendas (em de Matériais CMD / CMV
unidades) /Aquisicdes

Informacdes sobre filmes, séries e jogos
1 L ¢ Jod 0 R$ 0,00 R$ 0,00

digitais.
2 Banners 10 R$ 0,00 R$ 0,00
3 Links Iniciais 2 R$ 0,00 R$ 0,00
4 Pacote Golden Ticket 30 R$ 0,00 R$ 0,00

TOTAL R$ 0,00
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Periodo CMD/CMV
Més 1 R$ 0,00
Més 2 R$ 0,00
Més 3 R$ 0,00
Més 4 R$ 0,00
Més 5 R$ 0,00
Més 6 R$ 0,00
Més 7 R$ 0,00
Més 8 R$ 0,00
Més 9 R$ 0,00
Més 10 R$ 0,00
Més 11 R$ 0,00
Més 12 R$ 0,00
Ano 1 R$ 0,00
Ano 2 R$ 0,00
Ano 3 R$ 0,00
Ano 4 R$ 0,00
Ano 5 R$ 0,00
2 an o3 Aod A
5.10 - Custos de mao-de-obra
0
Funcéo N° de Salario Mensal Subtotal ergfe)lr(;zs Enca'rg.os Total
Empregados sociais sociais
Programador 1 R$ 500,00 R$ 500,00 0,00 R$ 0,00 R$ 500,00
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Analista de

. 1 R$ 500,00 R$ 500,00 0,00 R$ 0,00 R$ 500,00
Sistemas
Administrativo 0 R$ 0,00 R$ 0,00 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00
Design Gréfico 0 R$ 0,00 R$ 0,00 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00
TOTAL 2 1.000,00 R$ 0,00 R$ 1.000,00

5.11 - Custos com depreciacao

Ativos Fixos

Valor do bem

Vida Gtil em Anos

Deprecia¢cédo Anual

Depreciagdo Mensal

COMPUTADORES R$ 4.000,00 5 R$ 800,00 R$ 66,67
Total R$ 800,00 R$ 66,67
5.12 - Custos fixos operacionais mensais
Descricao Custo

Aluguel R$ 0,00
Condominio R$ 0,00
IPTU R$ 0,00
Energia elétrica R$ 0,00
Telefone + internet R$ 0,00
Honoréarios do contador R$ 0,00
Pré-labore R$ 0,00
Manutenc¢do dos equipamentos R$ 0,00
Salarios + encargos R$ 1.000,00
Material de limpeza R$ 0,00
Material de escritério R$ 0,00
Taxas diversas R$ 0,00
Servigos de terceiros R$ 0,00
Depreciacdo R$ 66,67
Contribuicdo do Microempreendedor Individual — MEI R$ 0,00
Outras taxas R$ 0,00
TOTAL R$ 1.066,67

Projecédo dos Custos:

(x) Sem expectativa de crescimento
( ) Crescimento a uma taxa constante:

0,00 % ao més para os 12 primeiros meses

0,00 % ao ano a partir do 2° ano
( ) Entradas diferenciadas por periodo
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Periodo Custo Total

Més 1 R$ 1.066,67

Més 2 R$ 1.066,67

Més 3 R$ 1.066,67

Més 4 R$ 1.066,67

Més 5 R$ 1.066,67

Més 6 R$ 1.066,67

Més 7 R$ 1.066,67

Més 8 R$ 1.066,67

Més 9 R$ 1.066,67

Més 10 R$ 1.066,67

Més 11 R$ 1.066,67

Més 12 R$ 1.066,67

Ano 1 R$ 12.800,04

Ano 2 R$ 12.800,04

Ano 3 R$ 12.800,04

Ano 4 R$ 12.800,04

Ano 5 R$ 12.800,04

& & 3 Més4 & &= 6 7 Ano no o3 A4 Ao
5.13 - Demonstrativo de resultados
Descri¢do Valor Valor Anual (%)

1. Receita Total com Vendas R$ 1.250,00 R$ 19.896,41 | 100,00
2. Custos Variaveis Totais
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2.1 (-) Custos com materiais diretos e/ou CMV(*) R$ 0,00 R$ 0,00| 0,00
2.2 (-) Impostos sobre vendas R$ 62,50 R$ 994,82 5,00
2.3 (-) Gastos com vendas R$ 25,00 R$ 397,93| 2,00
Total de custos Varidveis R$ 87,50 R$ 1.392,75| 7,00
3. Margem de Contribuicéo R$ 1.162,50 R$ 18.503,66| 93,00
4. (-) Custos Fixos Totais R$ 1.066,67 R$ 12.800,04| 85,33
5. Resultado Operacional: LUCRO R$ 95,83 R$ 5.703,63| 7,67
Periodo Resultado

Més 1 R$ 95,83

Més 2 R$ 153,96

Més 3 R$ 214,99

Més 4 R$ 279,07

Més 5 R$ 346,36

Més 6 R$ 417,01

Més 7 R$ 491,19

Més 8 R$ 569,08

Més 9 R$ 650,87

Més 10 R$ 736,75

Més 11 R$ 826,92

Més 12 R$ 921,60

Ano 1 R$ 5.703,62

Ano 2 R$ 9.404,35

Ano 3 R$ 13.845,23

Ano 4 R$ 19.174,28

Ano 5 R$ 25.569,15

L)

(]

[}
7
s
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5.14 - Indicadores de viabilidade

Indicadores Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
Ponto de Equilibrio R$ 13.763,48| R$ 13.763,48| R$ 13.763,48| R$ 13.763,48| R$ 13.763,48
Lucratividade 28,67 % 39,39 % 48,32 % 55,77 % 61,98 %
Rentabilidade 44,11 % 72,74 % 107,09 % 148,30 % 197,77 %

Prazo de retorno do investimento

2 anos e 4 meses
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6 - Construcao de cenério

6.1 - Acdes preventivas e corretivas

Plano de Negdcio -

Receita (pessimista) 2,00 %

Receita (otimista)

20,00 %

Cenario provavel

Cenario pessimista

Cenario otimista

Descricdo
Valor (%) Valor (%) Valor (%)
1. Receita total com vendas R$ 1.250,00( 100,00 R$ 1.225,00( 100,00 R$ 1.500,00( 100,00
2. Custos variaveis totais
2.1 (-) Custos com materiais diretos e ou CMV R$ 0,00 0,00 R$ 0,00 0,00 R$ 0,00 0,00
2.2 (-) Impostos sobre vendas R$ 62,50 5,00 R$ 61,25 5,00 R$ 75,00 5,00
2.3 (-) Gastos com vendas R$ 25,00 2,00 R$ 24,50 2,00 R$ 30,00 2,00
Total de Custos Variaveis R$ 87,50 7,00 R$ 85,75 7,00 R$ 105,00 7,00
3. Margem de contribuigéo R$ 1.162,50 93,00 R$ 1.139,25 93,00 R$ 1.395,00 93,00
4. (-) Custos fixos totais R$ 1.066,67 85,33 R$ 1.066,67 87,08 R$ 1.066,67 71,11
Resultado Operacional R$ 95,83 7,67 R$ 72,58 5,92 R$ 328,33 21,89

Acdes corretivas e preventivas:

Ser& implantado o processo de inovacdes dos produtos e servicos, além de aumento no investimento divulgacdes.
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7 - Avaliacéo estratégica

7.1 - Anéalise da matriz F.O.F.A
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FATORES INTERNOS

FATORES EXTERNOS

FORCAS OPORTUNIDADES
PONTOS
e Trabalhar na Internet. Concorrentes podem tornar fornecedores
Buscar matérias ja desenvolvidas pelos fornecedores.
Rede social de filmes.
FRAQUEZAS AMEACAS
PONTOS
FRACOS . - -
Exposicdo para a cOpia de concorrentes Possibilidade de gerar novos concorrentes
Acdes:

Gerar Patente para evitar cOpias.
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8 - Avaliacédo do plano

8.1 - Andlise do plano

A concluséo sobre o plano realizado, é que vendo as vantagens e pontos fortes que apresenta o site, como suas
facilidades como unificagcao de noticias do mundo "nerd", como os filmes e séries, e 0s comentarios realizados nos
posts, € de grande aceitacdo no mercado, como analisado. O desenvolvimento da ferramenta, € o diferencial que é
encontrado no site, este buscando as noticias dos parceiros em tempo real fidelizando o que o consumidor necessita,
mantendo informado sobre o contelddo desejado. A ferramenta resultard em crescimento.

28 de 29



Plano de Negécio -

Termo de Aceite

SOFTWARE CEPN 3.0 - COMO ELABORAR UM PLANO DE NEGOCIO

O software tem como objetivo oferecer uma ferramenta simples e pratica para a elaboragdo de um plano de negdcios.
Criar uma empresa € um desafio e o plano de negdcios, enquanto instrumento de planejamento, é adotado em todo o
mundo, por diversas instituicdes e por empresas dos mais diversos porte e setores.

Um plano de neg6cios tem como proposta fazer com que o empreendedor seja capaz de estimar se, a partir da sua
visdo de futuro, experiéncia e conhecimento de mercado, seu projeto € viavel ou ndo. Apesar de nao eliminar totalmente
0S riscos, evita que erros sejam cometidos pela falta de analise.

O sistema foi preparado para orientd-lo no preenchimento de cada sec¢do do plano a partir das informagfes coletadas
por vocé. Para ajuda-lo, a ferramenta explica as etapas do plano, apresentando dicas, alertas e recomendacdes. Os
exemplos disponibilizados sao ficticios, de natureza pedagdgica e trazem informacdes e valores meramente ilustrativos.

Informacbes Gerais

= Um plano de negdécios ndo garante por si sO 0 sucesso de uma empresa. Fatores externos também influenciam o
negdécio, portanto monitore ameacgas e oportunidades.

® Fatores internos também determinam a existéncia e o crescimento de uma empresa. Esses fatores estdo sob controle
do empreendedor e sao relacionados a implantagdo de controles e a uma gestéo eficiente.

= Informacgdo é a matéria-prima para qualquer acdo de planejamento e quanto mais precisa for, maior sera a qualidade
do plano de negécios. Portanto, leia revistas especializadas, consulte associacbes e entidades do seu segmento,
participe de feiras e cursos, fagca pesquisas na Internet, converse com outros empresarios, clientes, fornecedores e
especialistas (consultores, contabilistas, advogados, etc.).

® O plano de neg6cio deve ser revisado periodicamente, pois é flexivel e esta sujeito a ajustes em fung¢do das
mudangas no mercado ou do ambiente interno da empresa.

= Apesar do plano ser um instrumento de gestéo importante, ha outras ferramentas que devem ser utilizadas por vocé
na administracdo da empresa.

= O plano de negdcios pode ser solicitado por uma instituicdo financeira ou por um investidor para a captagdo de
recursos. Entretanto, este plano ndo assegura a obtencéo dos recursos em si, pois cada instituicAo tem processos
proprios, requisitos e exigéncias.

= Um plano de neg6cio pode ser utilizado para obter socios e investidores, estabelecer parcerias com fornecedores e
clientes ou mesmo buscar recursos. Porém, o usuario mais importante do plano de negécios é o proprio
empreendedor.

Temos ciéncia e concordamos com 0s termos acima.
Carlos Henrique de Almeida Hordane
Kamil Piotr Tyliszczak
Leonardo Murata Saito
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