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1. Introducéo

1.1 A Moda e a Sociedade do Conhecimento

O mercado da moda é influenciado por varios fatores como: clima, cultura e
religido desde a criacdo das primeiras pecas de vestuario e acessorios. No mundo
capitalista, regido por regras de mercado, o valor destas pecas e acessorios pode
sofrer significativa alteracdo. Para tanto é necessario que sejam levados em
consideracao elementos como o tipo de material utilizado, o tipo de corte do tecido
adotado, o renome do estilista criador e o ambiente em que a peca esta sendo
negociada. Estes fatores afetam a percepcdo do consumidor e determinam o preco
de um produto. Um pedaco de tecido transformado pode se tornar uma verdadeira

obra de arte, pois suas caracteristicas Unicas o tornam um item de desejo.

Como afirma Sant'anna (2009), a moda é representada por um produto de
consumo que sofre multiplas influéncias, entre as quais se destaca o ambiente, 0s
desejos e valores humanos. Como seres conscientes, 0s homens buscam expressar
aflicbes, ansiedades, pensamentos, juizos de valores, atitudes; utilizando varios
canais para representa-los ou realiza-los. A moda representa um dos caminhos para
conseguir expressar-se. Ela € uma das formas que o homem encontra para orientar
suas relacdes com o mundo externo. E através das roupas, acessorios e derivados

gue o homem conquista ou ndo a aprovacao social almejada.

A adocdo de um determinado estilo de se vestir por um grupo de pessoas
traduz uma via de expressdo e uma estratégia de reconhecimento social e cultural,
diminuindo o distanciamento que o mundo moderno provoca no individuo além de
estabelecer ou até mesmo consolidar sua posicdo na estrutura social, segundo
Sant’Anna (2009).

Na atualidade aquecer e tampar o corpo ndo sao mais as motivacdes
principais quando alguém adquire uma pec¢a de vestuario ou acessoério. Quando
alguém compra uma roupa ou acessorio ela visa passar uma imagem, expondo sua
personalidade, classe social, regido de moradia, idade, religido, estilo de vida,
preferéncias em geral ou até mesmo uma mensagem. Porém a moda necessita
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estar sempre se renovando para atender diversos gostos que mudam dependendo
do clima e regido. Mesmo que tendéncias sejam ciclicas elas acabam voltando
renovadas e com algumas modificacdes. O in de hoje é o out de amanha que pode
ser o in de depois de amanhd. Assim a moda, como o conhecimento e a
humanidade, pode ser comparada a um espiral, pois esta retorna a um determinado

ponto, porém com um upgrade ou mudanca.

Para Sant'’Anna (2009, p.51): “A partir do final do século XVIIl, a moda se
consolida como uma cadeia produtiva que impulsiona 0 consumo e que tem uma
alma capitalista.” A moda esta diretamente ligada a industria, pois a partir da
Revolucdo Industrial com as maquinas de tecelagem e as novas tecnologias
desenvolvidas no periodo permitiram a sua expansao na sociedade. A moda se
estabeleceu nas grandes cidades, onde havia maior concentracdo de pessoas e
utilizou inclusive novas técnicas para a sua comercializagdo, como revistas
comercializadas na Inglaterra no inicio do século XX, denominadas Grands
Magazins. Ao longo do século XX, a moda solidifica-se na cadeia industrial e
interligada ao capitalismo; assim a comercializacdo de vestuarios e acessoérios
passou a compor um percentual significativo do dinheiro circulante na economia

mundial. Tais nUmeros serdo tratados posteriormente, com enfoque no e-commerce.

E importante frisar que o homem é que faz a moda, portanto a moda
acompanha as revolugdes e mudancas sociais ocorridas no mundo. A exemplo disto
vale descrever a citacdo do professor e historiador de moda, Jodo Braga (Caras,
2011), que afirmou que antes dos ataques terroristas aos EUA em 11 de setembro
de 2001, a moda estava mais rigida e austera, entre o punk e o gotico. Apds tal o
evento, 0 mundo passou a solicitar paz e a moda volta a ser romantica. Desta forma,
a moda além de ser afetada pelos movimentos sociais, participa e € influenciada

pelas revolucdes tecnoldgicas ocorridas no mundo.

Uma das principais revolucdes tecnoldgicas ocorridas na humanidade foi a
criagdo da internet e sua popularizacdo a partir da década de 90, apdés o
desenvolvimento do www (World Wide Web). O advento da internet na sociedade

contemporanea - sociedade do conhecimento - alterou o paradigma classico da



comunicacao, porque seu modelo passa a ser horizontalizado, segundo Cavalcanti e

Nepomuceno (2007).

Em 2005, quando as rela¢cdes humanas j& estavam imersas na internet,
segundo Patricia Sant’Anna (Caras, 2011) o blog The Sartorialist, do fotografo Scott
Schuman surgiu na internet e consagrou a exposicdo da moda através do meio
online e abriu caminho para outros blogs fashions. O olhar de Schuman é para o
street style, em que ele clica pessoas de todos os tipos que expdem a elegancia e
beleza das suas combinacdes. Assim, a moda apropria-se da rede virtual para a sua
exposicao e debate; e também para a comercializacdo de vestuarios e acessorios.
Este movimento acompanhou a tendéncia de outros segmentos da economia que a
partir da década de 90 passou a utilizar o e-commerce como um novo meio de

venda dos seus produtos.

Vale questionarmos o porqué de a internet possuir esta capilaridade
gigantesca e atribuir ao individuo a possibilidade de determinar o valor comercial aos
sites ou produtos consumidos online, seja através do acesso ou comentarios.
Segundo Cavalcanti e Nepomuceno (2007) isto ocorre, porque a internet alterou o
paradigma classico da comunicacdo, em que sempre ha um transmissor da
informacdo e um receptor, para um modelo horizontalizado. Os meios de
comunicacdo como a televisao, radio, jornal sdo verticalizados, em que um fala para
muitos. Ja a internet permite a comunicagdo muitos para muitos e abre espaco para
o empoderamento individual — empowerment. Assim, cada individuo pode possuir

um espaco virtual e posicionar-se, expor suas idéias na sociedade.

Pierre Levy € um dos filosofos da informacéo que analisa a interacdo entre a
internet e a sociedade na contemporaneidade. Levy (1999) refere-se a internet como
um meio e denomina-o de ciberespaco. Para ele, o ciberespaco tornar-se-a o
principal canal de comunicacdo do século XXI. A partir desta logica, os individuos
tendem a diminuir a interacdo pessoal e intensificar a comunicagao utilizando a
internet como um meio. Assim, atividades rotineiras realizadas pelas pessoas como:
compras no supermercado; compra de roupas; acessorios; mobiliarios tenderdo a
ser efetuadas pela internet, esta permeando a relacédo entre lojas/confeccbes e

consumidor.



Levy (1999) argumenta sobre o ciberespaco utilizando a seguinte légica. Em seu

livro Cibercultura, ele define:
“Eu defino ciberespagco como o espac¢o de comunicagdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos
computadores. Esta definicdo inclui o conjunto de sistemas de
comunicacao eletrdnicos, [...], na medida em que transmitem
informagdes provenientes de fontes digitais ou destinada a
digitalizacdo. Insisto na codificacdo digital, pois ela condiciona o
carater plastico, fluido, calculavel com preciséo e tratavel em tempo
real, hipertextual, interativo e, resumindo, virtual da informacéo que
€, parece-me, a marca distinta do ciberespaco. Este novo meio tem a
vocacdo de colocar sinergia e interfacear todos os dispositivos de
criacdo de informacdo, de gravacdo, de comunicacdo e de
simulacdo. A perspectiva da digitalizacdo geral das informacgbes
provavelmente tornara o ciberespaco no principal canal de

comunicacao e suporte de memoéria da humanidade a partir do inicio
do préximo século.”

Levy (1999, p. 92 e 93)

Para uma empresa ingressar e sobreviver neste mercado da moda é
necessario realizar uma avaliacdo constante do ambiente, estar atenta as mudancas
e antecipar as tendéncias (Capital Ambiental). Além disso, ela deve contar com
profissionais com diferentes competéncias, expertises e conhecimentos que
trabalhem de forma cooperativa (Capital Intelectual), estabelecam entre si uma rede
de relacionamentos (Capital de Relacionamento), com processos definidos e
apoiados pela tecnologia (Capital Estrutural). Gerir o conhecimento relacionado ao
mercado da moda é um desafio tdo grande quanto o tamanho do mercado.

Reconhecendo o valor dos Capitais do Conhecimento formulados pelo Centro
de Referéncia em Inteligéncia Empresarial (CRIE), sera feita a andlise de cada
Capital com a finalidade de identificar a suas influéncias no projeto e sua importancia

para o empreendimento.

2. Andlise Estratégica do Projeto

Nossa proposta como negocio tem por objetivo criar uma rede colaborativa

virtual focada no mercado de vestuario e acessorios, com 0 intuito de democratiza-



la, divulgar novos talentos para o mercado, selecionando diversos fornecedores/

parceiros (costureiras, produtores de tecidos, empresa de logistica).

Os Novos Talentos terdo a oportunidade de divulgar suas criacbes e
vislumbrarem a possibilidade da sua ideia ser utilizada para a producado de pecas
adquirindo uma experiéncia de sucesso para pleitear o espaco no mercado da
moda. Em entrevista a equipe deste projeto Zaide (2011), citou que o mais
importante para o profissional iniciante ingressar no mercardo € ele ja possuir uma
experiéncia de sucesso. Assim apresentar-se-a de forma mais consistente e tera a

possibilidade de se inserir no mercado profissional.

Para a venda de acessorios serdo considerados também como novos talentos
os artesdes. Neste caso, o site viabilizard a exposicdo do produto que ja foi
confeccionado pelo proprio artesdo e a producdo do produto, apés venda online,
sera responsabilidade do artesdo. Com a capilaridade da internet haverd a
possibilidade deste profissional atingir consumidores, antes inimaginaveis, além de
aumentar significativamente sua producdo e receita, gerar publicidade e

reconhecimento do seu trabalho por milhares de pessoas.

Vamos proporcionar um meio de divulgacdo e exposicdo de croquis e
acessorios ou desenho destes desenvolvidos por pessoas que queiram atingir
visibilidade no mercado brasileiro de moda, estimular o desenvolvimento profissional
dos novos talentos através de parcerias com instituicbes de ensino, comércio de

roupas, eventos de moda.

Selecionaremos nossos parceiros/fornecedores — costureiras, produtores de
tecido e empresas de logistica para garantir a entrega com qualidade do produto
adquirido pelo consumidor final. Deste modo montaremos uma rede de
relacionamento mantendo um fluxo de troca de informagbes tradicionais,
conhecimento e capital intangivel. O relacionamento visa maximizar recursos e
reverter informacgdes em conhecimento para beneficiar todos os atores da cadeia de

valor.

2.1 Missao



Reunir pessoas com potencial de desenvolvimento de produtos de moda para

interagirem e divulgarem seus talentos para a sociedade brasileira.
2.2 Viséao

Ser uma empresa reconhecida no mercado da moda brasileira como a maior

divulgadora de talentos.
2.3 Valores

Inovacgao, Transparéncia e Etica.
2.4 Escopo do Projeto

Adotamos 0 nome compreestaideia.com para designar o site, este dominio
ainda néo foi registrado. Porém é o objetivo da equipe do projeto denominar assim o

negaocio iminente.

A plataforma compreestaideia.com sera um site que possui como missao a
divulgacdo dos novos talentos na area da moda. O reconhecimento e divulgacao
destes novos profissionais ocorrerdo através da votacdo/ranking online do seu
croqui (desenho de moda), desenho de acessérios ou 0 acessorio produzido,

expostos no site.

Para os croquis mais populares serdo produzidas pecas piloto (pecas que a
partir das quais serdo criadas as pecas para venda). Com as pecas piloto expostas
no site, o0s usuarios poderdo comprar as roupas ha Vvitrine online do

compreestaideia.com. Havera duas possibilidades de compra: a unitaria e em

grupo.

Unitaria — a partir do momento do reconhecimento do pagamento da compra
pelo site, o cliente recebera a peca imediatamente apos a producdo. Este tempo
sera estimado em 3 dias Uteis mais o tempo de entrega da peca. Nesta modalidade
a roupa nao é produzida em escala, sendo mais cara que a peca comprada na
modalidade em grupo. A vantagem desta modalidade é que o usuario ndo necessita

aguardar um namero minimo de clientes para comprar a peca.



Em grupo - esta modalidade de compra permitira ao cliente diminuir o valor
unitario da sua peca, quando 49 outros clientes comprarem também a peca. Esta
estratégia foi adotada com o objetivo de atingir um nimero minimo de pecas a fim
de caracterizar uma producdo em escala e diminuir o custo unitario da peca. Em
entrevista a equipe deste projeto Carmo (2011), professora do curso de Costureiro
do SENAC RJ e graduada no curso Producdo de Vestuario pelo SENAI CETIQT,
informou que normalmente considera-se producdo em escala a partir de 50 pecas,
mas depende do tipo de peca a ser produzida. Na confeccdo, quanto maior o
namero de pecas produzidas, menor € o preco. O tempo de entrega da peca ao
cliente ira depender do periodo da disponibilizacdo da compra em grupo, além do

tempo de producéo e entrega do produto.

Quando forem expostos os acessorios, 0s artesdes poderdo postar no site a
peca pronta ou desenho da peca. Também havera uma votacao para venda no site,
se atingido o niumero minimo de votos, a peca sera disponibilizada na vitrine online.
Também serdo permitidas as duas modalidades de compra. Contudo, na compra em
grupo, ndo necessariamente havera uma diferenca significativa de preco, visto que a

producdo sera manual e ndo em escala, como no vestuario.

Vale ressaltar que o negécio relatado acima pauta-se em dois conceitos de
negocio e/ou modelos de inovacdo que utilizam a internet como meio: o
crowdsourcing e o crowdfunding. Como o site compreestaideia.com visa promover a
exposicao de ideias dos novos talentos e construcdo coletiva de pecas de roupas e
acessorios, é possivel analisar tais atividades a luz do conceito do crowdsourcing.
Segundo Howe (2011), o principal exemplo de crowdsourcing é a Wikipedia, em que
h& a construcdo conjunta de ideias por diferentes individuos e as relagbes sao

permeadas pela internet. Para este mesmo o autor, crowdsourcing é:

“ (..) taking a job traditionally performed by a designated agent
(usually an employee) and outsourcing it to an undefined, generally
large group of people in the form of an open call.”

(Howe, 2011)

Como a exemplificagéo sobre o assunto foi a Wikipedia, também sera utilizada

a conceituacgdo de crowdsourcing exposto no site:



O crowdsourcing € um modelo de producdo que utiliza a inteligéncia
e 0s conhecimentos coletivos e voluntarios espalhados
pela internet para resolver problemas, criar contetdo e solucées ou
desenvolver novas tecnologias. (...) E uma nova e crescente
ferramenta para a inovagéo. Utilizado adequadamente, pode gerar
ideias novas, reduzir o tempo de investigacdo e de desenvolvimento
dos projetos, diminuir custos, para além de criar uma relagéo direta e
até uma ligacéo sentimental com os clientes. (...)

(Wikipedia, 2010)
O modelo de producdo em escala de roupas deste negdécio foi baseado no

conceito de crowdfunding. Segundo o blog Crowdfunding Brasil, crowdfunding é:
(...) financiamento pela multiddo. A ideia € que vérias pessoas
contribuam, com pequenas quantias, de maneira colaborativa, a

viabilizar uma ideia, um negécio, um projeto.

(Ribeiro, 2010)
O modelo de financiamento pela multiddo sera explorado para divulgar uma
peca para a compra em grupo. Haverd um empoderamento das pessoas, por
estarem reunidas em grupo. Quando muitas pessoas comprarem serd possivel
diminuir o custo de uma roupa, pois a mesma sera produzida em escala. A ideia é
gue a multiddo para adquirir uma peca com o custo menor, acione a sua rede social

virtual, através de ferramentas como facebook, twitter, google+, email.

Vale questionarmos porque 0s usuarios acionardo suas redes sociais virtuais.
Acreditamos que 0s usuarios se sentirdo atraidos por um custo mais baixo na
compra em grupo. Vale questionar, por que 0s usuarios incentivardo 0s seus amigos
a comprarem a mesma roupa que eles. Além do sentimento de ajuda por promover o
desenvolvimento de pessoas, através da compra de uma roupa idealizada por um
novo talento, serdo produzidas no maximo 100 pecas de cada roupa desenhada.
Pode haver a preocupacéo, principalmente do publico feminino sobre a amiga utilizar

a mesma roupa na mesma ocasiao.

Além disso, vale refletirmos sobre a quantidade de pecas iguais disponiveis
nas lojas fisicas. A partir da entrevista com a vendedora da rede de lojas Dress to,
Jessica Velasco (Velasco, 2011) foi informado que existem 58 lojas da marca em
todo o Brasil. Para estas 58 lojas, sdo encaminhadas ao menos 10 pecas da mesma

roupa. Totalizando 580 pecas iguais no Brasil. Nao foram contabilizadas as
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multimarcas e venda online que vendem pecas da marca e que também recebem as
mesmas pecas encaminhadas as lojas citadas acima. Desta forma, se ha algum
impecilio em vender pecas iguais utilizando a internet como meio, 0 mesmo

problema deveria afligir a redes de lojas, o que ndo ocorre.

A andlise do negdcio pauta-se em alguns dos Capitais do Conhecimento,
conceitos desenvolvidos pelo Centro de Referéncia em Inteligéncia Empresarial
(CRIE). A seguir, serdo apresentados todos 0s processos e etapas que permeiam o
site “compre esta idéia” e associagao aos conceitos dos Capitais do Conhecimento.
Para representar melhor o compre esta ideia, segue abaixo o eshoc¢o do negdcio.

produza,
rI_L eu quero!

Fig 1 — Esbogo do Negdcio



Com base no esbo¢co do negdcio e seguindo a numeracdo expressa na

ilustracdo, serdo descritas todas as etapas do site.
1. Novos Talentos:

Os interessados na area de moda capazes de desenhar croquis e produzir
acessorios sdo as pessoas que denominamos como Novos Talentos. Nao é
necessario que estes individuos sejam graduados em moda, desenho industrial ou
realizem cursos na area, o importante € a capacidade de propor ideias ou produtos

vendaveis.

Segundo o estilista inglés Pugh (2011), em entrevista ao canal Glitz, no
programa Semanas de moda — Fashion Rio Verao 2012, o nome do projeto final na
faculdade de moda € este, pois normalmente é o ultimo trabalho que os estudantes
realizam. Para o estilista, a maioria dos alunos graduados em moda n&o ingressa no
mercado de trabalho. A partir do pressuposto que ha uma grande dificuldade dos
profissionais recém formados em ingressar no mercado da moda, o site
compreestaideia.com possibilita que estes profissionais e as pessoas entusiastas da
moda divulguem as suas ideias e obtenham através da producdo e compra das
roupas e/ou acessorios assinadas por estes, a consolidacdo do seu nome. Segundo
Dutra (2008), o mais importante para um profissional consolidar-se no mercado de
trabalho € este possuir uma experiéncia prévia de sucesso. Esta experiéncia é mais
valida do que qualquer curso ou formacéo, pois corrobora que o profissional é capaz

de realizar tal atividade.

O objetivo do site é que os Novos Talentos ganhem espaco no mercado, seja
em uma feira, abrir sua propria loja, ou ingressar em uma confec¢do como estilista.
Para o comprestaideia.com o fundamental € ser um meio de divulgacéo de ideias e

talentos que culminara na geracao de renda para estes profissionais.

Os Novos Talentos irdo postar no compreestaideia.com seus desenhos
através de upload. Neste momento, estas pessoas ndo receberdo incentivo
financeiro para tal acdo. A motivacdo destes sujeitos para acessar 0 site e
compartilhar suas ideias na internet € vislumbrar a possibilidade de ver a sua peca

produzida (em caso de roupa) e vendida através do compreestaideia.com. Possuir a
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possibilidade de obter uma experiéncia de sucesso e, além disso, receber um
percentual sobre o valor final da peca vendida. No caso de produtores de acessorios
(artesOes), estes receberdo o valor referente ao custo, margem da producéo e mais
o percentual referente ao Capital Intelectual, visto que sdo estes que produzirdo os

acessorios.

A luz dos conceitos dos Capitais do Conhecimento, os Novos Talentos podem
ser representados pelo Capital Intelectual e Relacionamento, pois sdo essenciais
para a criagdo e producdo dos desenhos para divulgacdo no site. Sem o input,
principalmente de desenhos e/ou acessorios de qualidade destas pessoas, ndo sera
vidvel o negécio. Contudo como os Novos Talentos ndo sdo colaboradores da
empresa é fundamental que se estabeleca uma relacdo de confianca com estes
profissionais e que estes percebam valor em divulgar suas ideias no site. Inclusive o
valor percebido por estes novos talentos é o pilar da empresa. E essencial que estas
pessoas, com alto potencial inventivo para desenhar e produzir vestuarios e

acessorios percebam que o site € um meio para a divulgacdo de seu trabalho,

entrada e atuacdo no mercado da moda.
2. compreestaideia.com

O site sera uma plataforma que viabilizara a exposicao e producdo dos
croquis e exposicdo dos desenhos ou acessorios dos Novos Talentos da area da

moda. No site os Novos talentos poderdao navegar nos seguintes menus:

- Perfil dos Novos Talentos: Neste menu sera possivel que os Novos Talentos
divulguem seus portfélios e curriculos. Havera espaco para expor todas as ideias ja
postadas no site e inserir informacdes pessoais (contatos e blogs) a fim de facilitar o
contato entre as confecgfes/industria da moda e os Novos Talentos. Nesta parte,
também estara disponivel o ranking das criacdes assinadas por estes profissionais e
guantas pecas foram vendidas na vitrine online do site. Através do logon via perfil
dos novos talentos, estes poderdo realizar o upload do desenho da peca ou

acessorio pronto para a votacao online.

- Votagdo dos desenhos: Como o modelo de negocio é baseado no

crowdsourcing, muitas ideias serdo enviadas ao site, com 0 objetivo final de serem
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produzidas. A fim de democratizar e otimizar o processo produtivo, todos o0s
desenhos enviados serdo avaliados pelos usuarios. O parametro para producao sera
binario, sim ou ndo, a partir do comando, que sera um seguinte link no site,
imediatamente abaixo do desenho: produza, eu quero! A posteriori no corpo deste
trabalho, sera detalhada qual sera a quantidade necessaria de usuarios interessados
na producdo da peca, pois este indicador sera fundamental para determinar a

comercializacao da peca.

- Vitrine Online: Esta sera a loja do site. Neste espaco sera possivel o e-
commerce das pecas que foram confeccionadas a partir dos desenhos ou
acessorios enviados. Todas as pecas expostas terdo a assinatura do
criador/idealizador (novo talento) e da confeccdo parceira que produziu a peca. Além
das pecas a serem comercializadas, na vitrine também serdo exibidos os perfis dos
novos talentos que tiveram os desenhos produzidos e acessorios comercializados.
Isto gerard reconhecimento para estes profissionais, além da remuneracdo pela

venda das pecas ou acessorios advindos da ideia submetidas ao site.

- Equipe: sera composta por estilista, designer grafico, desenvolvedor,
comunicador, &area administrativa que sera detalhado na andlise do Capital

Intelectual.
3. Usuarios

Estes possuem papel fundamental na popularizacdo e divulgacdo do site
como ferramenta de promoc¢édo de novos talentos e e-commerce. S80 0S USUArios
qgue influenciam na producdo da peca, através da votacdo online e compram as

pecas quando disponibilizadas para venda online.
4. Confeccbes

A partir de um determinado numero de votos, que serdo definidos
posteriormente, sera iniciada a producao da peca piloto, uma Unica peca. A mesma
sera financiada pela nossa empresa. POs-producéo, a peca piloto sera exposta no

site e disponibilizada para compra.
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Apbés a producdo da peca piloto, a mesma serd divulgada no site ja
confeccionada e disponivel para venda. Apos a efetivacdo da compra,
encaminharemos para nossa rede de parceiros/costureiras e fornecedores de
tecidos a demanda necessaria e o tempo de producdo e acionaremos O parceiro

logistico para entrega do produto na casa do cliente.

A partir da explanagdo do escopo do negdécio e detalhamento dos atores
envolvidos no processo foi realizado uma tela baseada na metodologia do livro
Business Model Generation (Osterwalder & Pigneur, 2010), pois a proposta deste

projeto € apresentar um modelo de negdécio. Segue a apresentacao da tela:

PARCEIROS ATIVIDADES 0 QUE FAZER RELACAO COM CLIENTES
CLIENTES N
Divulgacao do Divulgagao de . = ovos 1alentos
NovosTalentos trabalho de novostalentos g,“;';]t%?;jf :‘:;,f;’;; Usuérios
o novostalentos damoda
Instituices de Venda de
Ensino Venda online roupas e Adquirir umn artigo
s . ACESSOmNos criado por um novo
Usuarios Logisticas (Usudrio talento e desenvolver
Confecctese comprador) este profissional
Arntesdes
RECURSOS CANAIS DE
Marcas DISTRIBU'GAO
Estilistas Redes Sociais
Novostalentos Midias Impressas
espontaneas
Site
Empresa de
Logistica
CUSTO RECEITA
Producs
rockean Yenda online
Infra Estrutura :
Anunciantes no site
Logistica
Gateways

Fig 2 — The Canvas of Business Model Generation
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3. Diagndstico

3.1 Capital Ambiental

Segundo Cavalcanti, Lima, & Pereira (2005) todos os fatores externos que
influenciam a empresa fazem parte do Capital Ambiental da organizacéo. Os fatores
gue determinam o desempenho da instituicdo, em sua maioria, sdo de cunho
econdmico, social, financeiro, tecnolégico e cultural. No plano de negécio é
necessario conhecer o ambiente em que a organizacdo esta inserida, sendo
imprescindivel um monitoramento do mercado em todas as fases deste projeto,
inclusive o periodo apos o start up. Através de praticas de Inteligéncia Competitiva
(IC), no mercado serdo observadas as acdes da concorréncia e tecnologias que

podem trazer vantagens para o servico da empresa e gerar competitividade.

Vale entendermos o conceito de Inteligéncia Competitiva abordado por este
projeto.

Inteligéncia Competitiva € um processo sistematico e ético de coleta

de informacdes das atividades desenvolvidas [...] deve ser composto

por um minimo de quatro fases: Identificagdo da informacao

necessaria; Coleta; Analise e, principalmente, a Transmisséo dessa
informacg&o aos tomadores de deciséo.

Cavalcanti e Gomes (2000, p.6)

Em seu livro, Porter (1999) conceituou IC como a introducao de praticas para
busca de informacdo pertinente, através de observacdo, monitoramento,
identificacdo das mudancas importantes dentro do mercado de atuacédo, podendo
ser focada ou contextual. Todo esse esforco tem como objetivo transformar
informagdo em conhecimento para a empresa, gerar insumos para projecao de
cenarios e assim planejar acdes de protecdo ou identificagdo de oportunidades no

futuro préximo.

Para a realizacdo deste trabalho, levamos em consideragdo as seguintes

variaveis: politica; social; econdmica; financeiro e tecnologica.
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Com a finalidade de demonstrar a viabilidade técnica do projeto e monitorar a
concorréncia foi feito uma analise ambiental e do e-commerce no mercado mundial

da moda, com maior enfoque no mercado brasileiro.
Os gquatro fatores ambientais que mais afetam o projeto séo:

Econbmico - Os individuos de uma nacdo baseiam seus comportamentos,
poupando ou consumindo sua renda, influenciados pelas politicas publicas e o
ambiente em geral. Indicadores como o Produto Interno Bruto (PIB), confianca do
consumidor, taxa de investimento, taxa de poupanca, cambio, seguranca nas
transacbes online, renda, impostos, juros, e outros; influenciam a decisdo das
pessoas que alocam sua renda conforme suas preferéncias. As empresas e as
instancias governamentais sdo compostas por esses individuos que decidem as
acOes das instituicdes. O conjunto de pessoas e empresas de um pais forma uma

nacao e essas decisdes juntas afetam e decidem o rumo da economia do pais.

N&do podemos esquecer também do poder da concorréncia, mercados
competitivos tendem a ser mais eficientes, porém mais dificeis de penetrar.
Dependendo do mercado consumidor alvo a economia de um pais afeta diretamente

podendo aquecer ou esfriar o setor.

Financeiro - Quanto mais capital uma empresa tem, maior é a capacidade de
investir em seu negodcio. Esse investimento pode ser feito por recursos proprios,

empréstimos de instituicdes particulares e financiamentos publicos.

Os investimentos ocorrem em infra-estrutura, melhoramento e criagcdo de
novos produtos, contratacéo de consultorias e servicos, capital de giro entre outros.
Sé&o iniciativas que visam o melhoramento das atividades da empresa, assim permite

0 crescimento e sobrevivéncia no mercado competitivo.

Politico - Igual ao Fator Econdémico sao os individuos que tomam as
decisbes, porém sdo os eleitos pelo povo que estardo a frente do poder politico.
Essas pessoas que criardo, executarao, proporao, fiscalizardo e aprovarao leis e
regras para a populagéo seguir, influenciando diretamente as decisdes das pessoas

(Juridicas e Fisicas) e consequentemente as empresas.
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Segundo Roberto Nicolsky (2011), as leis, normas e politicas publicas
exercem uma influéncia enorme na sobrevivéncia das empresas. Podendo

fomentar, dificultar ou inviabilizar algumas atividades em determinado pais.

Sociais e Culturais - As tendéncias seguidas pela maioria dos players do

mercado sdo decididas levando em consideracao varios fatores como clima, cultura,
midias, eventos em iminéncia, pensamento coletivo, religido, entre outros. Empresas
gue ndo estudam a cultura e nem focam produtos para o mercado local estéo
fadadas ao fracasso, visto que, uma gafe cultural pode representar o fim da empresa

na regiao.

Tecnoldgicos — Através de pesquisas e visdo das necessidades do mercado
novas tecnologias e materiais sdo criados e introduzidos na industria nacional.
Essas tecnologias e materiais possibilitam ganhos competitivos e a producdo de

novos, melhores e variados produtos.

Uma empresa que detém tecnologias e materiais melhores que a
concorréncia tera vantagens competitivas. Estas podem reter maior margem de lucro
do produto através da producdo de produtos ou simplesmente lancando produtos

diferenciados e/ou exclusivos no mercado.

3.1.1 Fator econdbmico

O mercado da moda movimenta bilhdes de dblares por ano no mundo e seu
desenvolvimento est4 apoiado na sua constante reinvencgéo e valor agregado. Com
a grandeza do faturamento no mercado da moda, € inevitavel a entrada de novos
concorrentes em busca de uma parte do Market share. A constante necessidade de
seguir as tendéncias da moda obriga os players estarem sempre atentos ao
ambiente fashion e pesquisar continuamente o comportamento dos consumidores e
novos materiais. Deste modo, é necessario inventar e melhorar os produtos que o
mercado nem imagina consumir (industria de ponta) e ao mesmo tempo manter sua
cadeia produtiva — produzindo e se relacionando com os fornecedores e
clientes. (Cobra, 2007).

Segundo a Associacado Brasileira da Industria Téxtil e de Confeccdo o

mercado no Brasil faturou US$ 52 bilhdes em 2010, que representam cerca de 5%
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do PIB. H& mais de 30 mil empresas que atuam no segmento e as confec¢des
possuem uma média de producdo de 9 bilhdes de pecas por ano. Além disso, o
Nosso pais € 0 5° maior produtor téxtil do mundo e exporta US$ 1,44 bilhdo em fibra
de algoddo. O segmento vem recebendo investimentos nos ultimos 10 anos que

totalizam US$ 13 bilhdes e emprega 1,7 milhdes de pessoas.

Os indicadores acima demonstram a magnitude do mercado e a sua
importancia para o Brasil. Sendo necesséario que novas iniciativas, como o presente
projeto, insiram-se no mercado para manté-lo aquecido e em crescimento. Segundo
estimativa da Pyxis — ferramenta do Ibope Inteligéncia — sera consumido em
vestuario e acessorio R$136 bilh6es em 2011 no Brasil, sendo R$ 95 bilh6es s6 com

vestuario.

O mesmo estudo do Ibope estimou que o consumo de vestuario e acessorios
de cada brasileiro € em média R$ 700 por ano, sendo R$ 492 s6 com vestuario.
Destes a classe B! sera responsavel por 42% do total (R$ 56,3 bilhes), a classe C
por 39% (R$ 52,3 bilhdes), a classe A por 13% (R$ 18,1 bilhdes) e a classe D/E por
7% (R$ 8,8 bilhdes) segundo o Jornal Brasil Econémico.

Um importante canal de venda é o e-commerce e sera o modelo utilizado pelo
projeto. Por utilizar internet como meio, ele usufruira das vantagens da ferramenta
como capilaridade, velocidade, facilidade de manuseio e sua capacidade de

divulgacao infinita.

O comércio eletrénico faturou R$ 7,8 bilhdes no Brasil de janeiro a julho de
2011, um crescimento de 41,2% em comparacdo ao mesmo periodo do ano
passado, esse faturamento supera o total de vendas dos shoppings centers da
Grande Sao Paulo, no mesmo periodo, estimado em R$ 7,2 bilhdes, segundo

Pesquisa Conjuntural do Comércio Varejista (Fecomercio SP, 2010).

! De acordo com dados do Critério Brasil, a classe B representa atualmente 24% das familias que residem na
area urbana e apresentam renda média familiar entre R$ 3 mil e R$ 12 mil. A classe C corresponde a 50% das
familias que residem em é&rea urbana e tém renda mensal entre R$ 700 e R$ 2.999. A classe A representa
apenas 2,5% das familias brasileiras (populagdo urbana) tem renda média mensal superior a R$12 mil e a classe
E/D com apenas 24% das familias residentes em areas urbanas. A renda mensal € inferior a R$ 700.
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Ja no ano de 2010, o comércio eletrdnico no Brasil, movimentou R$ 14,8
bilhdes de vendas de produtos de bens de consumo, o que gerou 40% de acréscimo
comparado com o0 ano anterior. Foram registrados mais de 23 milhdes de
consumidores que fizeram, ao menos, uma compra online até maio de 2011, com 40

milhdes de pedidos em todo territorio nacional. (E-bit, 2010)

A E-bit (2010) estima que somente no primeiro semestre de 2011, 4 milhdes
de pessoas fardo sua primeira compra virtual, somando assim 27 milhdes de
consumidores que fizeram, ao menos, uma compra online neste periodo. A
estimativa é de um faturamento em torno de R$ 8,8 bilhdes que representa cerca de
45% do total de vendas na web em 2011, que ja é maior do que todo o faturamento
do ano de 2008 (R$ 8,2 bilhdes). A previsdo € que o setor fature R$ 20 bilhdes
nesse ano, um crescimento nominal de 30% em relacdo ao ano de 2010 (R$ 14,8
bilhdes). O valor médio por pessoa das compras online em 2009 foi R$ 335; j& em

2010 foi de R$ 373, tal diferenca representa um crescimento de 11%.

E-commerce — moda e acessorios

O segmento de moda e acessorios brasileiros registraram um crescimento de
108% na variacao de pedidos na comparacdo de janeiro a setembro de 2009 com o
mesmo periodo de 2010. J4 o faturamento do varejo de moda do e-commerce
obteve alta de 115%. Em 2010, a venda de artigos de moda online passou da 202
para a 62 posicdo no ranking dos artigos mais vendido na internet. Foram 2,4
milhdes de pedidos, ou 6% do total, segundo a (E-bit, 2010).
Esses fatos demonstram que a populacéo esta cada vez mais confiante em comprar
artigos de moda na internet, ou seja, uma mudanca de habito do consumidor que
nado enxerga mais 0 ambiente online como tdo perigoso. Essa mudanca € o
resultado da maior interacéo via redes sociais e espacos para troca de experiéncia,
gue pode ser na propria plataforma de compra, entre 0os usuarios. O surgimento de
novas tecnologias permite os consumidores visualizarem as pecas de vestuario na
mesma escala que a sua imagem ou manequins virtuais moldaveis com suas
medidas. Tais tecnologias serdo um novo incentivo para o aumento do consumo de

moda online. Este assunto sera aprofundado no fator tecnologico.
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O Ibope Nielsen Online divulgou no documento RELEASE INTERNET ABRIL
2011, que em marco e abril de 2011, 30,7 e 29,4 milhdes de internautas
respectivamente fizeram uso do comeércio eletrénico. Se multiplicarmos a média dos
dois meses pela estimativa de gastos com vestuario, calcados e acessorios per
capta em 2011, concluimos que esses 30 milhGes de brasileiros que compram na
internet e que gastam em meédia R$ 700 com moda (com ja citado a priori), totalizam
R$ 21 bilhdes circulados na internet no ano.

Esses consumidores ja estdo acostumados com o consumo eletrénico e
compram cada vez mais por esse canal, impulsionados pela comodidade de acessar
a milhares de opcbes através do seu computador. Visto que a internet traz
variedade, facilidade e capilaridade para esses consumidores abrem-se uma
possibilidade gigantesca para e-commerce brasileiro na area de moda.

Um case de sucesso foi a marca Farm, que segundo reportagem no portal
Valor Online (2011), abriu sua loja online e em 45 dias o site tornou-se a loja mais
rentavel entre as 35 lojas fisicas da marca, totalizando 1 milh&o de reais em vendas.
Provavelmente o motivo do tamanho do sucesso é devido a marca Farm ja ser bem
consolidada no mercado, porém a Internet potencializou essa for¢ca e com esse case
€ possivel ver o enorme poder desse canal de venda. Outro exemplo foi o
Camiseteria, que em 2005 langou o0 seu site, construindo o valor de sua marca
através da Internet. Tudo comecou com um investimento de 10 mil reais em 2005,
sendo que em 2008 o faturamento anual do site foi por volta de 1 milhdo de reais.
(Mundo do Marketing, 2008)

Estimativas indicam que em 2012 serdo 2 bilhdes de pessoas acessando a
internet no mundo (Globo.com, 2000). Segundo o Ibope Nielsen Online, o total de
pessoas com acesso a internet no Brasil foi de 73,9 milhdes no quarto trimestre de
2010. Esses numeros vao continuar crescendo, porque 0 acesso a internet esta
cada vez mais facil, visto que o governo disponibiliza acesso gratuito através de
ilhas de internet e pontos de wi-fi e a popularizacdo da internet no celular e tablets.
Essa maior conectividade da populagdo significa um aumento no mercado

consumidor virtual.
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A internet tem uma capacidade de circular informacao gigantesca e interligar
bilhdes de pessoas no mundo criando um mercado de disputa por acesso. Quanto
mais pessoas entram no seu site, maior € o valor comercial dele e mais empresas
guerem anunciar e investir no empreendimento. A prospec¢do de anunciantes e
parceiros relacionados a area de moda serd uma das estratégias de captacdo de

recursos utilizada pela empresa.

O comprestaideia.com buscara obter o maior nUmero de acessos e cadastros
possiveis e a capilaridade da internet serd uma aliada nessa empreitada. Um case
de sucesso foi o0 site ByMK que esta no ar desde agosto de 2008 e hoje detém 600

mil usuérios cadastrados e 400 mil visitas por dia.

Grau de ineditismo e Anélise concorrencial

O grau de ineditismo de um projeto € mensurado pela sua capacidade de
inovacao e diferenciacdo. Para ser considerado inédito é necessario que nao exista
nada igual no mundo. A evidéncia inédita pode ser originada em um produto e/ou
servicos com caracteristicas vantajosas em relacdo aos seus concorrentes, através
de processos, servicos ou produtos inovadores, mesmo ndo sendo totalmente
inédito o processo como um todo. Segundo o Edital de Inovacdo do SENAI SESI
2011, “Grau de Ineditismo - demonstracdo do quédo inédito é o produto, servi¢co ou

resultado a ser gerado pelo projeto.”

Para medir o grau de ineditismo do projeto foi realizada uma busca na internet
a procura de iniciativas que sejam semelhantes ao presente projeto e/ou possam
concorrer em alguma fase da geracdo do valor da acdo. Serdo realizadas
sistematicas buscas com o objetivo de mapear novos concorrentes e assim

possibilitar uma monitoracédo dos players ao longo de todas as fases do negadcio.

Evidéncias de ineditismo do Projeto

A inovagdo encontrada nessa iniciativa sera a utilizagdo de um novo modelo
de negdcio que desenvolvera e divulgara os Novos Talentos da area de moda e
suas cria¢gbes, podendo até ser produzidas. O projeto busca introduzir e desenvolver

Novos Talentos da moda e gerar aumento de demanda para toda cadeia produtiva

20



da moda, incluindo confecgbes, costureiras e outros, contribuindo para o

crescimento da industria de vestuario e acessorios.

O diferencial do projeto sera o processo de geracdo de valor que fard uso da
capilaridade da internet para receber desenhos de novos talentos da moda. Assim
convergir em um sO site 0s entusiastas da moda que terdo a possibilidade de criar,
comentar, votar sobre os croquis/desenhos que seré&o produzidos e comprar pecas.
Toda cadeia produtiva sera remunerada com porcentagem na venda de cada peca,
inclusive os Novos Talentos da moda. Portanto agregando valor ao curriculo desses

profissionais com cases de sucesso.

Resultado da busca

A primeira etapa da busca foi feita com foco no mercado nacional. Para que
sejam identificadas evidéncias do ineditismo do projeto e 0s potencias concorrentes.

Seguem 0s concorrentes nacionais:

C.R.0.Q.U.l, Use Fashion, Festimalhas 2011, Future designers Lycra,
FashionLab

Essas plataformas tém o objetivo de criar concursos para Novos Talentos, onde
eles concorrem enviando seus croquis e assim sendo avaliados. S&o dois modos de
avaliacdo dos desenhos, dependendo do site: votacdo popular e decisdo pelos
especialistas da empresa. Cada site oferece um tipo de premiacdo que pode ser
desde uma assinatura da revista, um desfile com as pecas selecionadas, uma
viagem, dinheiro, participacdo nos lucros da venda dos produtos ou certificado de

vencedor do concurso.

Esses concursos e plataformas concorrem com o compreestaideia.com na disputa
por recebimento de desenhos dos Novos Talentos. A diferenga € que no
compreestaideia.com, as pecas serdo produzidas por responsabilidade do site, a
premiacéo sera sempre em dinheiro através de porcentagem da venda das pecas e
também a exposi¢do do curriculo online, havendo espaco para o Novo Talento se

mostrar.
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O conceito do compreestaideia.com é convergir todos os Novos Talentos em um
sé espaco e manter ativa uma plataforma que aceitar4 uploads de desenhos em
qualquer época. Visto que algumas das plataformas citadas acima sédo sazonais e
criam concursos temporarios. Exceto o FashionLab, que partiiha conceito de
negocio do compreestaideia.com. A diferenca entre o FashionLab e o
compreestaideia.com sera que o primeiro, através de parcerias com empresas do
ramo da moda, fara concursos de croquis, sendo a premiacdo decidida pela
instituicdo parceira; enquanto o segundo nao depende de parcerias, sendo a

premiacao através da participacdo na venda das pecas.

byMK

O site funciona como uma rede social, em que o usuario se cadastra no proprio
site ou importa seus dados através do Facebook, Orkut, Twitter ou Blog do byMK. O
diferencial percebido pelo usuéario € a possibilidade de montar, votar e comentar
conjuntos de pecas (looks) inseridas pelo site ou pelos préprios usuérios, podendo
interagir e montar grupos com outras pessoas interessados no assunto. Hoje o site
detém 600 mil usuéarios cadastrados e 400 mil visitas por dia. (Boa Chance, 2011).
Como atrativo para anunciantes, o site concentra consumidores altamente
interessados em moda e possibilita acdes de marketing direcionadas ao publico

alvo.

Apesar das propostas serem diferentes, o compreestaideia.com com obijetivo de
divulgar Novos Talentos para o mercado da moda e byMK de permear a interacéo
entre 0s entusiastas em moda, eles concorrem. Ambos precisam de acessos em
suas plataformas (votos em desenhos/fotos ou conjuntos de roupa). Porém o
compreestaideia.com tem um diferencial, que sera a producdo das pecas mais

votadas, podendo gerar incentivo ao acesso a plataforma do presente projeto.
Camiseteria

O funcionamento da plataforma é baseado no envio de desenhos em padrdes
pré-estabelecidos com o intuito de estampar camisas de malha. Esses desenhos
sao avaliados pela moderacao do site, os selecionados sdo submetidos a avaliacéo

popular por 10 dias corridos. Aqueles que obtiverem a nota minima estabelecida
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pelo site serdo avaliados seguindo alguns critérios como: notas dadas pelos
usuarios, o numero de pessoas que sinalizaram que comprariam a peca clicando no
botéo “eu compraria” e critérios técnicos de producdo. A partir disto serdo escolhidas

de 4 a 8 estampas quinzenalmente para serem disponibilizadas para a venda.

A plataforma concorre com compreestaideia.com, pois € o0 mesmo nicho de
mercado, aqueles que compram roupas utilizando a internet como meio. Além disso,
0 processo de captacdo de ideias e veiculagdo das mesmas no site sé&o

semelhantes, consecutivamente pode ser um benchmark para nosso projeto.

A segunda etapa da busca foi norteada no mercado internacional. Para que
sejam identificadas as evidéncias de ineditismo do projeto no mundo e potencias

concorrentes.

Ohmyclothes

Origem: Colébmbia/ Idioma: inglés e espanhol

O modelo de negocio dessa empresa é baseado na utilizacdo dos usuarios como
fornecedor de croquis para avaliacdo e potencial fabricacdo das pecas. No caso do
Ohmyclothes, durante uma semana esses desenhos sao disponibilizados no site
para que o publico vote e os comente. Os criadores dos desenhos mais votados
ganham U$100 para que possam produzir a peca piloto, U$ 50 para gastar em
compras no site e convites para eventos da moda. Depois de produzida, a peca
piloto é enviada para o Ohmyclothes, que ap6s fotografada sera disponibilizada no
site para pré-venda. Caso a peca atinja um numero minimo de pedidos ela sera
produzida, enviada para os compradores e disponibilizada para a venda
exclusivamente no site remunerando em 10% do valor da peca para o criador do

desenho.

As semelhancas com o0 compreestaideia.com sao: os dois querem resolver o
mesmo problema, que é expor as criacdes de Novos Talentos no mercado, produzir
as pecas para serem disponibilizadas no site e vendidas. A parte inicial do processo
da criacdo de valor baseada no envio de desenhos pelos usuérios, o0 modelo de

validacdo das pecas através de votacdo e comentarios; venda de produtos pela
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internet e remuneracdo do criador através de comissdo na venda do produto sdo
semelhantes ao presente projeto. Sendo esse modelo de negécio um dos mais

parecidos localizados na busca.

Ha diferencas no processo de criacdo de valor entre esse site e 0 presente
projeto. No Ohmyclothes, quando o desenho atinge a votacdo minima, o site envia
dinheiro e prémios para o criador da peca para que ele faca uma peca piloto e envie
a mesma para o site. J& o compreestaideia.com responsabilizar-se-a pela producéo
da peca piloto. A outra diferenca € que o compreestaideia.com funcionara tambéem
como um portifélio online, em que 0s usudrios terdo sua pagina e poderdo expor

suas criagdes, curriculo e cases de sucesso.

O site Ohmyclothes utiliza as redes sociais do facebook, twitter e blog proprio
para registrar os usuarios e interagir, da mesma forma como o compreestaideia.com

deseja interagir com 0s usuarios.

Alguns problemas e gargalos foram detectados no servico do Ohmyclothes. Um
dos problemas é que a pagina inicial do site da empresa esta no ar desde 2010,
porém o0 negécio da empresa ndo esta em funcionamento. Além disso, ndo ha
informacéo sobre quando as atividades serdo iniciadas. H4 um label para cadastro
de e-mail, a fim de aguardar noticias sobre o inicio das operacfes, porém 0 usuario
nao recebe retorno. Quando é acessada a pagina do facebook da empresa é
possivel encontrar uma interacdo entre usuarios e empresa, porém desatualizada.
Ainda na péagina do Ohmyclothes no facebook sdo encontrados links e noticias sobre
concursos ja realizados, porém os links ndo mostram as pecas ganhadoras e onde

comprar.

Outro gargalo é o envio de dinheiro para o criador do desenho, para a produgéo
de uma peca. Esse modelo deixa a empresa dependente do usuario, que pode ndo
cumprir com 0 seu dever por varios diferentes motivos como: falta de
comprometimento em relacdo a prazos, a peca pode ser enviada com uma
qualidade inferior causando retrabalho para a empresa, extravio do modelo nos

correios entre outros.

Threadless
24



Idioma: Inglés, Portugués, Espanhol, Alemao, Frances e Italiano
E 0 mesmo modelo do site brasileiro “Camiseteria’.

Garmz

Idioma: Inglés

O site segue o0 mesmo modelo do compreestaideia.com, ndo existindo diferenca
no servico realizado. Os precos praticados pela plataforma Garmz séao altos para o
padrdo brasileiro, existindo espaco para a implantacdo do modelo de negécio no

Brasil.

3.1.2 Fator financeiro

Para o start up da empresa sera necessario um aporte inicial de recursos
financeiros. Dinheiro que servird de investimento em infra-estrutura, capital de giro,
remuneracdo de fornecedores e colaboradores. Para que sejam produzidas e
enviadas aos clientes as primeiras pecas e manutencdo do site. S&o trés as fontes

de financiamento previstas para a realizacdo do projeto:

3.1.2.1 Editais de Financiamento

InstituicBes ligadas ao governo ou privadas realizando chamadas publicas ou
prémios. E interessante o aporte de capital em start up para empresas privadas, pois
estas recebem restituicdo do investimento via declaragdo no imposto de renda. O
objetivo social destas acBes é o desenvolvimento da indulstria nacional e da
sociedade brasileira. Todo ano algumas instituicbes financiadoras abrem chamada
para o envio de projetos. As propostas sdo analisadas e pontuadas, seguindo os
itens de avaliacéo explicitados nos editais. Para entdo, serem escolhidos os projetos

de interesse das instituicdes.

Exemplos: Senai/Sesi, Finep, Faperj, CNPq e Santander.

Das instituicOes citadas acima, foram mapeados um edital e um prémio em que o
projeto atende os requisitos para concorrer:

- Senai/Sesi- O objetivo deste edital € promover apoio a projetos de inovagéo

tecnoldgica e social. Em 2011 foram disponibilizados 23,5 milhdes de reais para
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financiamentos, sendo que o maximo por projeto é de 400 mil reais.
(Senai/Sesi,2011)

- Prémio Santander Universidade- O Concurso Cultural tem o objetivo de apoiar e
reconhecer projetos empreendedores criados e desenvolvidos por alunos de

graduacdo ou de pés-graduacao de instituicbes parceiras. (Santander, 2011)

1. Instituicbes Financeiras Privadas — S&o linhas de crédito comuns, com taxas
aplicadas no mercado de crédito. Todos os bancos estdo na lista de

potenciais financiadores para disponibilizar capital para empréstimo.

2. Capital préprio dos sécios ou terceiros — Sdo as economias dos sOcios ou
terceiros que poderdo ser utilizadas como investimento para a execucdo do

projeto e no proprio dia a dia da empresa.

3.1.3 Fator politico

Durante todo o processo de criacdo e vida da empresa, a instituicdo sofrera
influéncia das politicas publicas que poderdo alterar as leis, nhormas e regras,
aumentar ou diminuir a fiscalizacdo, em suma, algumas acdes que impactam na

atividade proposta pelo projeto.

Como dito anteriormente as leis, normas e politicas publicas exercem uma
influéncia enorme na sobrevivéncia das empresas. Podendo fomentar, dificultar ou
inviabilizar algumas atividades no pais. O governo nacional as vezes é falho,
incentivando a producdo de produtos com baixo valor agregado, quando poderia
incentivar uma melhor alocacédo dos esforcos da industria nacional para a producéo

de produtos com maior valor agregado e inovadores.

Uma falha do governo brasileiro foi o tema abordado, em uma entrevista para
uma revista de publicacdo nacional, pelo doutor Roberto Nicolsky, diretor-geral da
Sociedade Brasileira Pro-Inovagcéao Tecnoldgica (Protec), no qual ele defende que o
Governo incentive continuamente iniciativas inovadoras no mercado nacional e nao
de maneira esporadica. Ele explica que o maior beneficiario na criagdo de empresas

€ o proprio Governo, visto que a carga tributaria € de 37%. Nicolsky prop6s que o
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governo assuma junto com as empresas 0 risco da inovagcdo e mantenha a
continuidade dos incentivos. Ele criticou a forma que o BNDES injeta recursos, que é
o 6rgdo responsavel em financiar esse tipo de iniciativa, que s6 empresta se a

empresa possuir patriménio como garantia (Epoca Negocios, 2011).

Os parametros usados para medir o0 risco em investir em determinada
empresa esta mudando. Iniciativas como a do préprio BNDES em conjunto com o
CRIE/COPPE, que identificam e avaliam capitais da empresa, como os intangiveis e
competéncias, que antes passavam despercebidos na avaliacdo de risco, estao

mudando o jeito dos acionistas olharem as empresas.

Esse novo modelo utilizado pelo BNDES considera que as empresas tém seis
capitais. Os quatro ja citados no texto (Ambiental, Estrutural, Relacionamento e
Humano) e mais dois que sao: Estratégico e Financeiro. O primeiro abrange a
capacidade da empresa em captar informacédo e transformar em conhecimento
(inteligéncia competitiva e monitoramento do ambiente externo) e o segundo a
capacidade dos gestores em gerir os recursos financeiros da empresa. O
mapeamento e avaliagdo sao feitos através de entrevistas com as empresas. As
respostas sdo parametrizadas virando pesos e notas para entdo ser montado um
calculo de rating. (GONCALVES, 2009)

Esse método de avaliacdo de risco apresentado acima difere do tradicional
gue s6 considera o patriménio da empresa. Essa abordagem facilita a captacéo de
investimento pelas Pequenas e Médias Empresas (PME), visto que possuem pouco
patriménio para servir como garantia. A boa noticia € mais investidores estdo
pautando sua decisdo para conceder crédito nos mesmos capitais analisados pelo

BNDES.

Propriedade Intelectual

A Lei da Propriedade Industrial, n°® 9.279/96 e atualizada com a Lei 10.196/01,
tem como objetivo a protecdo do direito relativo a propriedade industrial. Segundo o
Art. 2° ela concede protecéo a patentes (PI), modelos de utilidades (MU), desenhos
industriais (DI) e marcas; e repreende falsas indicagdes geograficas e concorréncia

desleal.
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O ponto principal do cotidiano do compreestaideia.com € a prote¢do dos DI

enviados e a preocupacdo em nao violar a criacao de terceiros.

Como sera detalhado posteriormente no Plano de Acédo e Anexo 1, os Novos
talentos vdo submeter desenhos e fotos ao site para moderacdo. O site interferirad
em casos de ofensa e violagdo de direito autoral e também no momento do advento
de denudncia por parte dos usudrios. A empresa ndo pode se responsabilizar por
uploads feitos por usuarios desavisados ou de ma fé. Para a protecdo do
empreendimento foi desenvolvido um Termo de Compromisso (Anexo 2), para
aceite dos novos talentos no momento do cadastro no site. Desse modo tendo
ciéncia e sendo responsabilizados em caso de violagdo do direito de Propriedade

Intelectual ou envio de material ofensivo.

Ser4 depositada a marca da empresa no INPI (Instituto Nacional de
Propriedade Industrial), que facilitara o reconhecimento e divulgacdo de acdes da
empresa na sociedade. Segue em (anexo 3) os procedimentos para o depdsito da

marca e seus custos.

3.1.4 Fator Sécio Cultural

Os eventos e exposicdes que ocorrem na area da moda visam apresentar as
tendéncias a serem seguidas pela maioria dos players do mercado. Os temas e
relacbes desenvolvidos nestes eventos sdo baseados em fatores como: clima,

cultura, midias, acontecimentos em eminéncia, pensamento coletivo entre outros.

Selecionamos 0s eventos mais importantes na moda nacional para expor,

seguem abaixo:
-Sao Paulo Fashion Week e Fashion Rio
Segundo o paper veiculado na Revista Contemporanea N10 — UERJ:

A Séo Paulo Fashion Week foi o primeiro evento a colocar o Brasil no
circuito fashion mundial: Paris-Mildo-Nova York. Foi criada em 2001
e consolidou a sua cidade sede como polo irradiador da moda do
Brasil e da América Latina para o resto do mundo. A diferenca
primordial entre este e 0 evento carioca reside justamente na razao
porque foram idealizados: a S8o Paulo Fashion Week é resultado de
um desejo por parte de produtores, empresarios e estilistas de
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estabelecer um padrdo internacional nos eventos de moda para que
0 Brasil pudesse ganhar reconhecimento e competir em igualdade
com as demais “capitais” da moda no mundo. Ja o Fashion Rio
nasceu com fins revitalizadores, a partir de uma necessidade de
afirmacdo e superacdo local, de maneira que o Rio de Janeiro
ganhasse projecao e pudesse voltar a ser uma referéncia no cenario
nacional, lancando tendéncias, ganhando reconhecimento e espaco
na midia e na moda do pais.

Sirena (2008, p. 122)

Esses eventos ilustram as préoximas tendéncias das estacdes, o que pode ser
um instrumento de inspiracdo para os Novos Talentos produzirem seus croquis e
acessorios. Como ainda serd tratado posteriormente, o comprestaideia.com tem o
interesse em promover concursos tematicos e este eventos auxiliardo na definicéo

dos temas.

3.1.5 Fator Tecnoldgico

Apesar do crescente namero de transacfes financeiras e faturamento do
seguimento de e-commerce, ja relatado anteriormente, ainda hd um consumo
reprimido no setor da moda, segundo informacfes do Gateway pagseguro. Nos
altimos 3 anos, triplicou o nimero de consumidores de vestuario via internet, mas
ainda € uma parcela pequena no total de internautas que consomem através da
rede. Conseqiientemente ha uma demanda represada, proporcionando uma grande
oportunidade para quem estimular e convencer o consumidor através de
ferramentas que facilitem a visualizacdo e o “experimentar virtual” das roupas e

assessorios (pagseguro, 2011).

Vale ressaltar que o avanco tecnoldgico ja permeia a area de moda. A realidade
aumentada auxilia o consumidor a “experimentar” o produto. Segundo o site,
usefashion(2010) uma das tecnologias que serdo citadas, o Fitme, aumentou em
300% a venda online em um dos seus clientes e diminuiu 28% 0 numero de
devolugdes. A seguir serdo citadas algumas solucdes ja aplicadas no mercado e

protétipos/estudos nesta area:

a. Find my size: desenvolvido pela empresa de inovacao brasileira, Futurelab,
esta ferramenta online expdem a peca escolhida em um manequim virtual,

gue é baseada nas medidas digitadas pelo usuario. As medidas estdo nos
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padrdes de unidade internacional e as mesmas sdo aferidas pelo proprio
usuario, através de fita métrica. Caso o usuario ndo possua uma fita métrica

possivel imprimir através do find my side. (Futurelab, 2011)

b. Fits.me: a partir de rob6s manequins online, o usuério insere suas medidas no
site e escolha uma peca. O site recomenda qual é o tamanho a partir das
suas medidas, contudo h4 a opcdo de simular o caimento da roupa com
outros tamanhos. Segue basicamente a ideia da ferramenta brasileira, find my
size, porém no fits.me foram desenvolvidos robds para assumir até 2 mil

bidtipos diferentes auxiliando a escolha do tamanho ideal. (Fits.me, 2010).

c. Kinect: desenvolvido para ser um periférico do videogame da Microsoft, Xbox
360, 0 mesmo possui sensores de profundidade, além de uma camera que
escanea o0 corpo do individuo e realiza um reconhecimento facial perfeito.
Esta tecnologia possibilita a interacdo com o0s jogos eletrbnicos, sem a
utilizacdo de controle, apenas com o proprio corpo para efetuar os comandos
(pt.wikipedia.org, 2011). Adaptada para o mundo fashion, esta ferramenta
serve como um provador virtual, em que a pessoa interage com roupas e
acessorios ao invés de jogos eletrbnicos. Ha4 a possibilidade da pessoa
ajustar a roupa ao seu tamanho através do distanciamento da tela, inclusive
visualizar a peca em varios angulos, simplesmente movendo o corpo para o
lado ou 360°. Ja ocorreram experiéncias em lojas fisicas para apresentar a
tecnologia ao consumidor, como na T-Nagar Saravana’s em Moscou —

Russia. (kelsondouglas.blogspot.com, 2011)

d. Webcam Social Shopper: desenvolvido pela empresa Zugara, esta tecnologia
através da webcam projeta a imagem da pessoa na tela do computador.
Apés a escolha da peca, o consumidor imprime Qr code’® sendo possivel a

visualizacdo da pega no “corpo virtual”. (Zugara, 2010)

2 “E um codigo de barras em 2D que pode ser escaneado pela maioria dos aparelhos celulares que

tém camera fotografica. Esse codigo, apds a decodificacdo, passa a ser um trecho de texto, um link
elou um link que ira redirecionar o acesso ao conteudo publicado em algum site.” (Globo.com, 2011)
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e. Magic Mirror: é uma tecnologia de provador virtual desenvolvido pela Intel e
semelhante ao Kinect. A diferenca € que o espelho assume o papel da tela da
TV ou computador. Também foi utilizado em experiéncia em lojas fisicas na
Macy’s New York — USA. (Inovadores Espm, 2010)

f. Intellifit Plus: € uma tecnologia que através de micro lasers escanea o corpo
do individuo, basta entrar em uma cabine e o0 processo é realizado.
Atualmente é utilizado como um alfaiate reinventado, onde as medidas ficam
gravadas no sistema e basta o cliente encomendar uma peca ja com as suas
medidas. (Uniqueltd, 2002)

g. Fita métrica: podemos considerar a fita métrica como ferramenta para aferir
as medidas dos usuarios. Apesar de ndo ser uma nova tecnoldgia, a mesma
ja é utilizada em varios sites de e-commerce de vestuario. A medicdo através
da fita € bem simples. Basta o0 usuario possui-la em casa ou ter a opcao de
imprimir do proprio site. No site estdo expostas medidas contempladas nos
tamanhos disponiveis para as pecas a venda. Assim basta o usuario
comparar suas medidas com a lista de tamanhos do site para escolher a peca

a comprar.

Apbés a andlise das tecnologias detalhadas acima, o comprestaideia.com
escolhera as tecnologias Fits.me e Webcam Social Shopper para ser o provador
virtual do site. Fits.me para o usuarios visualizar o caimento das pecas nas suas
medidas e o Webcam Social Shopper para o usuario montar um look e visualiza-lo

NO Seu corpo.

Outras tecnologias

O consumidor esta cada vez mais exigente, optando por produtos com
caracteristicas inovadoras e funcionais. S&o produtos como tecidos capazes de
ajudar a prética de esporte, manter a temperatura do corpo estavel, peca que nao
amassa, protecdo ultra-violeta, repelente a &agua e sujeira sem prejudicar a
respiracdo da pele entre outros. A utilizacdo destes materiais agrega valor ao
produto. (IPT, 2011)
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Outro tipo de consumo que surge € a procura por materiais que nao agridem

o0 meio ambiente (materiais sustentaveis).

E reflexo da conscientizacdo da

populacdo que se preocupa com o0s estragos feitos pelo ser humano ao planeta.

Exemplos de materiais: tecidos a base de garrafa PET, plantas, restos de tecido,

algoddo e linho organico, utilizagdo de tintas menos ofensivas a natureza e

diminuicdo do uso de agrotdxicos no cultivo de algoddo. (Rede da Sustentabilidade,

2007)

Esses novos materiais poderdo se tornar uma oportunidade de negdécios para

a plataforma, que tera a possibilidade de criar concursos focados na utilizacdo de

materiais especificos e assim agregar valor percebido, nos produtos e na marca da

empresa.

3.1.6 Estagio de Crescimento das Empresas

Baseando-se no Modelo de Churchill de Estagios de Crescimento de uma

Empresa, onde é mapeada as 5 fases de crescimento de uma organizacao

(existéncia, sobrevivéncia, sucesso, decolagem e maturidade), concluimos que o

estagio de crescimento referente ao lancamento do site Compreestaideia.com € o de
existéncia. (Churchill & Lewis,1983).

Fases EXISTENCIA SOBREVIVENCIA SUCESSO DECOLAGEM MATURIDADE
Estilo Gerencial » Dono faz tudo
Estrutura » Dono gerencia « Simples » Necessita = Gerentes com = Crescimento da
Organizacional diretamente = Pouco's gerentes capazes expertise definida * | forga-tarefa e
subordinados empregados de “fazer profissionalizagdo
supervisionados por acontecer” e de da equipe
um gerente visualizar o futuro =Gestio

descentralizada

Sistemas Formais

+ Minimos ou

- Previsdo de vendas

- Planejamento

= Planejamento

« Planejamento

marketshare e
rentabilidade

de Controle inexistentes estratégico; estratégico; estratégico;
orgamentos orgamentos orgamentos
operacionais operacionais operacionais
Objetivos - Manter-se vivo - Manter-se vivo - Conquistar = Crescer - Crescer
Estratégicos mercados; rapidamente rapidamente
= Manter monitorando o

ambiente

contratados
+ Fase instavel: ou
evolui ou fecha

apenas sobrevive

= Estavel, deixando
donos “viver a
vida”

conseguir $$
= Delegar
= Fluxo de caixa

Envolvimento do sOdonoéo -Odonoaindaéo - Presengae = Empresa jando é = O dono precisa
Dono negoécio negocio envolvimento & mais o dono, mas manter a
fundamental na depende dele flexibilidade de
captagio de resposta e o espirito
recursos empreendedor e
Problemas/Caract | - Conseguir - Vai conseguir lucro? | = Cresce, exigindo = Problemas: - = Problemas:
eristicas clientes e entregar | - Cresce e vai para participagio crescer crescer rapidamente
produtos/servigos | novo estagio ou intensa rapidamente e e conseguir $$

= Delegar

= Fluxo de caixa
= Manter-se
inovador
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Fig 3 — Modelo de Churchill

Estilo Gerencial - Os s6cios serdo 0s responsaveis pela administracdo do
negocio, tendo como principais funcdes: formacdo de parcerias, contratacdo de

fornecedores e captagéo de recursos.

Estrutura Organizacional - A empresa tera dois niveis de hierarquia, os sécios

e a equipe contratada;

Sistemas Formais de Controle - Por ser um modelo de negocio novo no
Brasil, ndo existe um caso para comparacdo. As primeiras projecdes serdo feitas

baseadas no volume de vendas dos primeiros concursos;

Objetivo Estratégicos — Atingir um volume de renda, por meio de

patrocinadores e/ou venda de pecas, para garantir a sobrevivéncia do negécio;

Envolvimento do Dono - Os sécios serdo responsaveis pelas rotinas
administrativas da empresam, logo serdo componentes imprescindiveis para o

controle das atividades;

Problemas/Caracteristicas - Captar o maximo possivel de visibilidade,
atraindo assim novos clientes, patrocinadores e confiabilidade como ferramenta de

divulgacao de novos talentos.

3.1.7 Anélise SWOT

A analise SWOT (abreviacdo para Forcas, Fraguezas, Oportunidades e
Ameacas em Inglés) proporciona um processo para o0 desenvolvimento de
estratégias baseadas nos ambiente internos e externos das empresas. (Dealtry,
1992)
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Forgas Fraquezas
Modelo de Negdcio inovador no Brasil Menhum membro do grupo tem experiéncia na drea da Moda
N3o temos a rede de relacionamento (fornecedores e parceiros) mapeada

Oportunidades Ameagas

Movos Talentos atuando como divulgadores da ideia Resisténcia a compra de roupas online

Setor econdmico aguecido/ boom do e-commerce Falta de imput de novos desenhos

Novas tecnologias para experimentar roupas online Risco do artesdo ndo entregar a pega

Editais de Inovagdo como o SENAI/ SENAC Risco do Novo Talento ndo aprovar a peca produzida
Parcerias com universidades Risco de devolugio comprometem o caixa da empresa
CRM - banco de informagfes dos usuérios
Renda referente a veiculagdo de anuncios

Fig 4 — Matriz SWOT

Forcas

De acordo com a nossa pesquisa, a partir do Grau de ineditismo e Anélise
concorrencial avaliado, ndo existe empresa com modelo de negocio semelhante no

Brasil.

Fraquezas

Foi considerada uma fraqueza, o fato dos membros da equipe ndo possuirem
experiéncia no mercado da moda e/ou e-commerce. Tal situacéo obriga a equipe a
considerar a opinido de terceiros nas tomadas de decisdo ou convidar um

especialista para ser sécio no empreendimento.

Outro ponto considerado como desfavoravel € auséncia do mapeamento de
relacionamento de fornecedores. E fundamental, antes do inicio do negdcio que seja

realizada uma analise da possivel cadeia de fornecedores.

Oportunidades

Os novos talentos possuem interesse compartiihado com a empresa em
divulgar o site, pois quanto mais acesso, maior a possibilidade de venda das roupas

e exposicao do seu trabalho.

A andlise econbmica apresenta uma projecdo do crescimento do e-commerce
0 que gera uma excelente oportunidade para adquirir uma fatia de mercado pouco

explorada. Conforme apresentado, novas tecnologias de auxilio a compra de
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vestuarios online estdo sendo desenvolvidas e/ou aprimoradas, 0 que estimulara

novos clientes neste mercado.

Duas possibilidades de captacdo de recursos financeiros, porém com
finalidades diferentes séo: editais de fundo perdido (SENAI/SESI, FINEP, FAPERJ
etc) e veiculacdo de anuncios no site. Adicionalmente a consolidacdo da informacgéao
captada pela macica utilizacdo dos usuérios pode gerar um banco de dados eficiente
no direcionamento de campanhas de marketing segmentado.

Finalmente consideramos parcerias com Universidades e Instituicbes de
ensino fundamentais para 0 sucesso e perpetuacdo do negocio, pois essa vai

garantir a qualificacdo das pessoas que sdo o combustivel da empresa.

Ameacas

Fatores externos e nao controlaveis, como a possibilidade do ndo envio de
uma quantidade significativa de novas ideias para o site pelos Novos talentos e a
garantia da produg&o combinada pelos artesbes caracterizam dois grandes riscos do
projeto. Esses pontos devem ter a devida atencao para ndo se tornarem problemas
no decorrer da implementacdo. Medidas como melhora na premiacéo dos talentos e

aumento da margem dos artesfes podem ser aplicaveis nesse caso.

Mesmo com estudos que apresentam o crescimento do comércio de roupas
online e logo o aumento da confianca da populacdo na compra via internet ainda
existe pessoas que tem resisténcia a esse método e consideram imprescindivel a
compra presencial. Entdo ndo devemos deixar de considerar que precisaremos

estimular essas pessoas a quebrar esse paradigma pessoal.

Além disso, vale considerar o percentual de pecas devolvidas por
insatisfacdo. Este numero de devolugBes pode comprometer o fluxo de caixa da

empresa.

Mais um fator considerado € a possibilidade do autor dos desenhos (Novos
talentos) ndo concordarem com o resultado da peca fabricada. Esse risco €&
considerado, pois nem sempre vai ser economicamente viavel a producédo dos

modelos, sendo previsto nos termos de uso.
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3.2 Capital Intelectual

Sdo0 as pessoas e suas habilidades, capacidades, experiéncias,
conhecimentos formais ou ndo e sua interacio com uma rede de pessoas. E algo
que pertence ao proprio individuo, ndo sendo propriedade das empresas, segundo
CAVALCANTI & GOMES (2000)

A seguir serdo apresentados os profissionais da moda e em seguida
mapeadas as competéncias necessarias para que o projeto seja executado.

Novos Talentos

Ao longo do projeto foi definido os Novos Talentos como qualquer pessoa que
seja capaz de criar/desenhar croquis e/ou produzir acessorios. Para o
compreestaideia.com, ndo é necessario que estes individuos sejam graduados em
moda, desenho industrial ou realizem cursos na area, o importante é a capacidade

de propor ideias ou produtos vendaveis.

O compreestaideia.com proporcionard aos designers, uma espécie de um
curriculo online, onde estes ganham exposi¢cdo por desempenho e também criam
uma rede de conhecimento online, onde poderédo trocar informacdes e desenvolver

novas ideias com parcerias em todo o mundo.

A probabilidade dos novos talentos serem graduandos/graduados em moda
ou design é muito grande. Devido ao fato das possiveis parcerias com Instituicbes
de Ensino para divulgacdo do site listaremos as principais escolas no Brasil e
Mundo.

A primeira universidade de moda foi a Esmod, criada em 1841 e sediada em
Paris. Atualmente esta organizacdo possui convénios com diversas Instituicdes de
Ensino no mundo, e no Brasil, com o SENAC de Sao Paulo. Mildo também abriga

uma das principais universidades do mundo: a Up to date Fashion Academy Milano.

No Brasil, os cursos mais tradicionais estdo na cidade de Sao Paulo,
ministrados na Universidade Anhembi Morumbi e na Faculdade Santa Marcelina,
onde estudou Alexandre Herchcovitch, importante estilista brasileiro. No total do pais

sao mais de 120 Instituicbes do Ensino Superior que graduam os profissionais desta
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area. Além dos milhares cursos livres e de extensao que capacitam profissionais a
atuarem na area de moda nas mais diversas atividades, como costureiro/alfaiate,
produtor de moda, comprador de moda, personal stylist, vitrinista, entre outros.

(comunidademoda, 2011)

No Rio de Janeiro, as Instituicdes que formam os profissionais em nivel
superior da moda séo: Centro Universitario Plinio Leite — UNIPLI; Faculdade SENAI-
CETIQT; Universidade Candido Mendes; Universidade Estacio de Sa; Universidade
Salgado de Oliveira, PUC-rio e Universidade Veiga de Almeida. (comunidademoda,
2011)

Equipe compreestaideia.com

A equipe necessaria para manter o negocio dever ser a menor possivel a ser
detalhada no Plano de Acéo. As atividades da empresa estardo baseadas em fluxos
administrativos e processos simples necessarios apenas ao funcionamento com o

minimo de recursos. Tal equipe inicialmente limitar-se-a:

Area de Moda

Serd responsavel pela definicdo da ficha técnica da peca (tecido a ser
utilizado, cores e tamanhos), quantidade de pecas a serem produzidas, custo e
compra dos tecidos, além do acompanhamento da confec¢do da peca piloto. Este
profissional ser& funcionario da empresa ou incorporado como sécio, visto que este

trabalho € estratégico ao negécio.
Area de TI

Para a criacdo da plataforma sera necessario um profissional focado no
desenvolvimento do site e um designer que criard uma interface pautada nas
melhores praticas de usabilidade. Com a finalidade de manter a estrutura da
empresa enxuta esses profissionais inicialmente nao fardo parte da folha de
pagamento regular, atuardo como freelancer. Mensalmente serdo acordadas ao
menos 15 horas de desenvolvimento orientado a manutengdo da plataforma. No

momento em que haja uma demanda maior, devido ao numero de acessos e
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compras através do site, estes profissionais serdo incorporados como funcionarios

da empresa.

Area de Comunicacio/ Atendimento

Esta equipe sera responsavel por todo o desenvolvimento do conteddo escrito
do site. Além disso, sera responsavel pelo relacionamento com 0 usuario no pré e
pos venda e com os Novos Talentos, caso surjam duvidas sobre o modelo de
negocio do site, insercdo dos novos talentos neste modelo e upload de ideias. Sera
atribuicdo desta, o relacionamento com 0s parceiros que serdo apresentados no
tépico Capital de Relacionamento e divulgacéo do site, inclusive das ideias a serem

votadas e pecas a serem vendidas.

Area Administrativa

Sera responsavel por todas as transacfes financeiras da empresa,
acompanhamento de fluxo de caixa, contas a pagar e receber e desenvolvimento de

relatérios gerenciais.

Assessoria Juridica

Como a empresa lidard com criacbes humanas, ou seja, com propriedade
intelectual sera necessario consultoria de empresas especializadas no assunto, para
que o site previna-se contra acbes juridicas. Serd avaliada futuramente a

necessidade de a empresa possuir um departamento juridico.

Assessoria Contabil

E uma obrigacgdo legal a assessoria contabil mensal. Esta sera terceirizada
em um escritério contabil para que seja realizado o mapeamento do recolhimento

dos impostos e obrigacdes contabeis.
Socios

Além do envolvimento 6bvio com o negdécio, tem fungéo estratégica de nortear

rumos, fazer relacionamento com fornecedores e clientes, prospectar novas
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oportunidades e firmar parcerias. Inicialmente, terdo atribuicbes operacionais,

inclusive atuando como Area Administrativa da empresa.

3.3 Capital de Relacionamento

O Capital de Relacionamento visa manter uma rede de aliangas estratégicas
gue juntas agregam valor para um servico ou produto, através de parcerias. Este
capital é definido como:

O capital de relacionamento, portanto, é aquele que valoriza e
incentiva que uma empresa a estabelecer aliancas estratégicas para
ampliar sua presenca no mercado. Uma empresa isolada tera
menores  chances de  obter/alcangcar  sucesso. Esses

relacionamentos, individuais ou institucionais, possuem valor e deve
ser gerenciados.

Cavalcanti e Gomes (2000, p.7)

Os parceiros necessarios para o funcionamento da plataforma sao:

Novos talentos

Esse é publico que move o site, sdo os desenvolvedores de novas ideias em
busca de reconhecimento, experiéncia e oportunidades profissionais. Essas pessoas
irdo produzir novas ideias e concorrer entre si por votos, e ao terem uma ideia
selecionada e avaliada, vao melhorar seu portfélio, ndo somente com seus trabalhos
desenvolvidos, mas agora com trabalhos que foram para o mercado. Além de

receber participagcédo no lucro na venda das pecas produzidas.

Instituicdes de Ensino

Estas Instituicbes, como SENAC e outras que possuem o intuito de ensinar
técnicas de Moda, encaixam-se nesse item. O valor percebido para essas
instituicdes sera relativo ao interesse de novas pessoas na procura por qualificacao,

logo causando aumento da demanda por treinamentos e especializacao.

Essa forte troca de interesses pode gerar um tipo de apoio para a empresa,
onde as instituicbes seriam mantenedoras, investindo dinheiro para a perpetuacao

da ideia, com vista nos beneficios para o mercado.
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Outras instituicbes como a COPPETEC/UFRJ, PUC e FGV que possuem o0
intuito de ensinar gestdo do conhecimento, inovacdo e projetos, também se
encaixam nesse item, pois elas podem enxergar valor na iniciativa e se interessarem

em atrelar seus nomes ao projeto.

Usuarios

Sao os entusiastas de moda, pessoas que acessam 0 site, compradores
(Clientes potenciais) e votantes. S&o essas pessoas que vao acessar, comentar,
votar, comprar e assim movimentar o site. Incentivando os novos designers a postar
suas criacfes. Sem o0 acesso deles o site ndo se sustentara. Estes usuarios seréo

captados através de divulgacao de redes sociais, blogs, midias impressas, etc.

Confeccdes e Artesdes

Sao as costureiras e artesdes, que fazem parte de faccdes, cooperativas,
confecgbes e autdonomas. Elas que vao receber os pilotos e a quantidade de pecas
para serem produzidas. Os fornecedores serdo analisados conforme a qualidade do
produto produzido e com o funcionamento do site serédo firmadas parcerias de longo

prazo com os mais confiaveis.

Midias impressas e online.

S&o os jornais, revistas, flyers e blogs que serdo os canais de divulgacao da
plataforma que através de reportagens e posts espontaneos ou anuncios pagos

divulgarao o site.

Convencer 0s jornais, revistas e blogs a escrever espontaneamente sobre o
site pode ser uma tarefa ardua, mas trara resultados significativos na obtencéo de
usuarios cadastrados e designes. Futuramente pode ser necesséaria a contratacao

de um assessor de imprensa.

Existem dezenas de blogs e sites relacionados e especializados em Moda, a
maioria com o intuito de divulgacdo de novidades e tendéncias. O publico desses
sites € basicamente o nicho de pessoas que precisamos atingir, pois ndo séo

somente pessoas que gostam de consumir moda, mas Sim pessoas que tem
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interesse no desenvolvimento da Moda. Esse seria um 6timo ponto de partida para

divulgacdo em massa, gratis e para o publico certo.

Alguns parceiros potenciais

Revistas: Faca Facil, Moda Moldes, Figurino Noivas, Nova, Claudia, Gloss,
Elle, Estilo de Vida, Marie Claire, Moda Brasil, TPM, TRIP, Mais Feliz, Criativa, Nova

Beleza, Vogue e outras.

Jornais impressos e online: Valor, JB, O GLOBO, Folha de S&o Paulo,

Estadao, A Gazeta, O Diario entre outros

Redes Sociais

Plataformas como Facebook, Orkut, byMk, google+, twitter e outras tém uma
capacidade gigantesca de circular informagdes. O compartiihamento de assuntos
circula pela rede, chegando a milhdes de usuéarios no mundo em poucas horas. Essa
possibilidade exponencial de divulgacdo sera um aliado importantissimo para a
sobrevivéncia da iniciativa. As redes serdo o principal meio de divulgacdo dos novos
modelos postados no site, sendo compartilhadas (Funcdo do Facebook e Orkut),
curtir (Facebook), +1 (googlet) ou simplesmente enviando o link do

compreestaideia.com para 0s amigos.

Essa forma de divulgacéo possibilita que o cliente possa visualizar produtos,
solicitar opinido de amigos, indicar produtos, servicos, marcas, informacbes e
comprarem através da Fan Page do Facebook, receber links pelo Twitter com

novidades e promocdes.

Outra funcionalidade oferecida pelas Redes Socias € a possibilidade de importar os
dados do cadastro dos usuarios, sem a necessidade de preenchimento de outro
cadastro na plataforma compreestaideia.com. Basta o cliente autorizar a importagéo

de suas informagoes.

Empresas de pagamento online e instituicdes financeiras

41


http://pt.wikipedia.org/wiki/Fa%C3%A7a_F%C3%A1cil
http://pt.wikipedia.org/wiki/Moda_Moldes
http://pt.wikipedia.org/wiki/Figurino_Noivas
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nova_%28revista%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Claudia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Gloss_%28revista%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Elle
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estilo_de_Vida_%28revista%29
http://pt.wikipedia.org/wiki/Marie_Claire
http://pt.wikipedia.org/wiki/Moda_Brasil
http://pt.wikipedia.org/wiki/TPM
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mais_Feliz
http://pt.wikipedia.org/wiki/Criativa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nova_Beleza
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nova_Beleza
http://pt.wikipedia.org/wiki/Vogue

Para ter um negdécio online é necessario contar com ferramentas de
pagamento eletronico, que utilizam cartdo de crédito, débito em conta ou boleto
bancario. Para que seja possivel a disponibilidade do servico no site, serdo

formadas parcerias com empresas de payment gateway® e instituicbes bancérias.

A remuneracdo dos novos talentos sera efetuada através da rede bancaria.
Outra fungéo das instituicdes financeiras é disponibilizar linha de crédito, podendo

ser financiadoras de futuras acdes do site.
Potenciais parceiros: Gateways: Paypal e pagseguro.
Bancos: Santander, Itad, Bradesco, Banco do Brasil, etc.

Empresas de Loqgistica

A logistica da entrega dos produtos € considerada critica em uma empresa de
e-commerce. Os clientes cada vez mais valorizam o tempo de entrega da

mercadoria e problemas nesse servico podem comprometer a credibilidade do site.

Sera de responsabilidade destes prestadores de servico controlar atividades
como: entrega, conferéncia, expedicdo, transporte, recebimento de devolucdo e

reenvio de mercadoria.

Potencias parceiros: Correios, UPS, High Press, Fedex, DHL entre outras

Anunciantes

Todos comerciantes interessados no publico que acessa o site estdo dentro
desta categoria, que sera considerada uma fonte de renda para a empresa. Nesse
caso o proprio site funcionaria como uma segmentacdo de mercado para 0s

anunciantes que querem atingir esse publico.

*Um payment gateway é um servico para pagamento em plataformas de e-commerce. E como se
fosse um terminal fisico em um ponto de venda semelhante as das lojas de varejo. O objetivo é
proteger as informag8es do cartdo de crédito através da encriptagcao das informacdes sensiveis, para
garantir que a informacédo seja passada de forma segura entre o cliente e o comerciante e também
entre o comerciante e os bancos.
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Mais uma oportunidade para esses anunciantes sera a consolidacdo das
informacdes extraidas dos perfis dos designers, usuarios e instituicdes de ensino.
Isso possibilitara andancios direcionados para cada tipo de usuario, baseando-se em

suas caracteristicas e opcoes.

A partir do detalhamento acima de todos os steakholders envolvidos no

relacionamento permeado pelo site, segue abaixo as trocas envolvidas entre os
mesmos:

> Tradicional
—> Intangivel

> Conhecimento

Credﬁlmd_ad_e_ B

[ Instituicéo de

qualificda_{ pocing

ovos Talentos

Anunciantes

imento

Reconheci
Voto

o

Satisfagdo

[ Confeccgiese
Artestes

Instituicao

Financeira

Fig 5 — Rede de Valor

3.4 Capital Estrutural

O capital estrutural pode ser definido como um conjunto de sistemas
administrativos, conceitos, modelos, rotinas, marcas, patentes e
sistemas de informética, que permitem a organizacdo funcionar de
maneira efetiva e eficaz. Faz parte do Capital Estrutural a cultura da
organizacdo, ou, em outras palavras, a maneira como uma
determinada organizagao faz funcionar o seu negécio.
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3.4.1 Estrutura Fisica

A estrutura sera simples, pois 0 hosso modelo de negocio estara pautado no
uso intensivo da internet. Como a producao (confeccbes e artesdes) e logistica de
entrega serdo realizadas por fornecedores (elos externos), ndo serd necessaria uma
infra-estrutura para suportar esta demanda. Além disso, os Novos Talentos que

enviam ideias também atuam fora da estrutura fisica.

A seguir, esta relacionada a infra-estrutura inicial necessaria para a criagao e

manutencdo da empresa.

Para criacdo da empresa

Manutencdo da empresa

Registro de Dominio

Manutencdo do Dominio

Hospedagem do site

Hospedagem do site

5 computadores

Telefone + internet

Impressora Multifuncional

Gastos com estrutura fisica

2 aparelhos de telefone

Aluguel de sala

Maquinério de costura
(peca piloto)

Manutencdo da marca

Abertura CNPJ
Registro da Marca
Termo de Compromisso

Fig 6 — Infra-estrutura

Reqgistro/Manutencao do Dominio

A compra do registro e manutencao de um endereco online.

Hospedagem do site

O site é a ferramenta principal para o negdcio. A plataforma onde todas as
interacOes acontecerdo, assim € essencial que o site esteja sempre disponivel para

acesso e upload de ideias.

Computadores/ Impressora/ Telefonia/ Internet/ Gastos com estrutura fisica/ Aluguel

de sala

Ferramentas e espaco fisico para o desenvolvimento do trabalho diério.

Maquinario de costura
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Equipamentos de apoio para a modelista e pilotista (estilista com mudltiplas

funcdes) montar a peca piloto.

Abertura de empresa/ Criacdo do CNPJ

Fundamental para o inicio das atividades da empresa, visto que serdo

estabelecidas relacfes comerciais entre Pessoas Juridicas e Pessoas Fisicas.

Reqgistro e Manutencdo da Marca

Serd criada uma identidade visual e marca registrada para a empresa, que

facilitara o reconhecimento e divulgacao de acdes da empresa na sociedade.

Termo de Compromisso

Funcionara como garantia para o site de que ndo havera problemas quanto

ao eventual aproveitamento e producao das ideias enviadas.

3.4.2 Fluxograma de Processos

E a representacéo grafica da seqiiéncia de etapas de um dado processo a
partir da sua entrada até a sua saida. Foram mapeados os inputs e outputs que
ocorrerdo em todas as areas da empresa.

Seguem abaixo as representacdes graficas.

Area Moda
0 QUE? DE QUEM? O QUE? PRA QUEM?
Solicitag&o Producéo |Area de Comunicagéo _ _ .
da Peca Piloto | Atendimento Ficha Tecnica Area Moda
Ficha Técnica Area Moda Peca Piloto Area de Comunicac&o

| Atendimento

Fig 7 - Inputs e Outputs — Area Moda
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TI

O QUE? DE QUEM? 0 QUE? PRA QUEM?
Melharias, Correcées Melharias, Corregies
& Novas Area Administrativa & Novas Clientes

Funcionalidades

Funcionalidades

Fig 8 — Inputs e Outputs — Area Tl

Area de Comunicacéo / Atendimento

O QUE? DE QUEM? 0 QUE? PRA QUEM?
Reclamar,oz‘asf Clientes Atender Davidas Clientes
Sugestdes e Davidas
Reclamacges, Clientes Sugesties/Reclamacfes | Area Administrativa

Sugestdes e Davidas

Foto da Peca Piloto

Area de Comunicacdo
[ Atendimento

Descricdo "Vendavel"
sobre a Peca e Upload no

Clientes

Site
Divulgar o Site Sécios Assessoria de Imprensa | Clientes & Talentos
Upload novo Desenho Talentos Dwulga.(Redes Sociais, Clientes
Emails, Blogs, etc)
Resultado Eja Votagdo Clientes Solicitacao Prpdut;ao da Area Moda
Online Peca Piloto
Peca Piloto Area Moda Foto da Peca Piloto Area de ComunicacZo

[ Atendimento

Fig 9 — Inputs e Outputs — Area Comunicacdo/Atendimento
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Area Administrativa

O QUE? DE QUEM? 0O QUE? PRA QUEM?
Faturas / Motas Fornecedores e Folha Fornecedores &
R Pagamento . )

Fiscais de Pagamento Funcionarios

Dinheiro $ Pay Pal Repassar % Talentos

Solicitar a Producéo e

Pedido de Compras Pay Pal Informar dados dos Confeccdo e Artesfes
Compradores
Sugestdes/Reclamac | Area de Comunicacdo | Melhorias, Correcies &
) . . T
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Fig 10 — Inputs & Outputs — Area Administrativa

Foram representados os fluxogramas que envolvem todas as areas da
empresa, os fornecedores e os Novos Talentos. Abaixo, segue o fluxograma
matricial que € uma representacdo macro das atividades e procedimentos da

organizacao.
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4. Plano de acao

Fig 11 — Fluxograma

O projeto procura discutir os fatores internos e externos que influenciam a

vida de uma nova empresa na area de moda e e-commerce. O plano de acdo € o

momento em que serdo apresentadas acdes e insumos necessarios, para a

realizacdo do projeto, levando em conta toda a analise anterior.

4.1 Custos de Implementacdo e Manutencéo

Demonstramos abaixo estimativas de custos para a implementacdo e

manutencdo mensal do site. Esses valores vao nortear nossa previsdo de capital

inicial.
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Custo para Implementagio do site
Desenvolvedaor RS  15.000,00
Web Designer RS 7.000,00
Registro de Dominio RS 50,00
Hospedagem do site RS -
Comunicagdo RS 5.000,00
5 computadores RS 5.000,00
Impressora Multifuncional RS 350,00
2 aparelhos de telefone RS 100,00
Maguinario de costura RS 3.000,00
Juridico RS 1.000,00
Abertura CNPJ RS 2.500,00
Criar uma marca RS 1.000,00
Registro da Marca RS 1.650,00
Total RS  41.650,00

Fig 12 — Custos de Implementacéo

Custo mensal apos site no ar
Desenvolvedor (Freelancer) RS 2.000,00
Web Designer (Freelancer) RS 1.500,00
Registro de Dominio RS 4,55
Hospedagem do site RS -
Comunicacdo (Estagiario) RS 800,00
Modelista/Pilotista [CLT) RS 4,250,00
Atendimento ao Cliente (Estagidrio) RS 800,00
Telefone + internet RS 450,00
Gastos com estrutura fisica RS 450,00
Aluguel RS 1.000,00
contadar RS 500,00
Manutengdo da marca RS 1.000,00
modelo RS 500,00
Total RS  13.254,55%

Fig 13 — Custos de Manutencgéo

4.2 Estimativa de Retorno

O plano é conseguir o retorno sobre os investimentos em até 24 meses,
contatos do inicio dos esfor¢os de abertura da empresa. O aporte de dinheiro inicial
necessario sera de R$135,000.00 ( cento e trinta e cinco mil reais) como detalhado

na simulacao de fluxo de caixa. (Anexo 4)
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A captacdo do dinheiro deve ser feita por capital proprio dos sécios ou via

editais de estimulo a inovacdo, como mencionado anteriormente.

4.3 Cronograma de Implementacao

Especificamos abaixo o cronograma de implementacéo do projeto:

Més1 Més 2 Més 3 Més 4 Més 5 Més 6
Captacdo de Recursos Financeiros
Desenvolvimento do Site
Fase de testes e Bug Fix
Processo de abertura da empresa
Criacdo da Marca e Identidade Visual

Mapeamento da Rede de Fornecedores

Sele¢do da Equipe
Compra dos equipamentos de infra-estrutura

Assinatura de Contrato com Fornecedores

Contratagdo da Equipe
Divulgacdo do Lancamento do Site

Langamento do Site

Fig 14 — Cronograma

5. Conclusodes

Apbés andlises de mercado, estudos sobre o0s consumidores e
concorréncia, ponderamos sobre a possibilidade de sucesso e insucesso e
concluimos que o projeto de criacdo do site compreestaideia.com é viavel, além de
termos convicgcdo no seu sucesso. Principalmente por ser uma iniciativa que visa
resolver um problema ao invés de ser orientado ao retorno financeiro. Acreditamos
gue possuimos receita para entrar no mercado da moda online e trazer beneficios

para esse.
5.1. Roadmap

Apbs a consolidacdo do comprestaideia.com no mercado, entendemos que é
essencial manter caracteristicas inovadoras para garantir o constante crescimento e
desenvolvimento da empresa. A¢des que podem agregar valor ao empreendimento
séo:

Vitrine de contratacdes
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Mapearemos e apresentaremos 0s cases de sucessos em que Novos talentos
tiveram seus trabalhos reconhecidos e obtiveram destaque na carreira. Com isso,

estimularemos novas pessoas a almejarem seguir 0S mesmos passos.

Concursos tematicos

Poderemos lancar concursos tematicos ou baseados em materiais
sustentaveis encomendados por determinadas empresas e/ou anunciantes

promovendo suas marcas e gerando receita.

Desfiles para 0os mais premiados

A ideia seria lancar desfiles periodicamente, contando com a patrticipacdo dos
Novos Talentos melhores classificados no site. Assim estariamos reconhecendo

essas pessoas e expondo a marca compreestaideia.com.

Criacdo de marcas para os Novos Talentos

Os melhores designers teriam a nossa ajuda para lancarem suas proprias

marcas.
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ANEXO 1: Regras do Jogo

Como funciona a selecao das pecas que serdo produzidas?

O compreestaideia.com funcionara como um concurso online para decidir
quais ideias sairdo do papel e serem disponibilizadas para compra. Qualquer pessoa
com uma boa ideia e capacidade de transform&-la em um croqui ou produto pode

participar, desde que as regras abaixo sejam respeitadas:
O desenho a ser produzido DEVE....
- ser enviado no formato (a ser definido) sem cores;

- incluir sugestéo de material e estampas, que serdo levadas em conta, mas

nao necessariamente seguidas;
- ser original, ndo utilizando propriedade intelectual de terceiros;
A foto do produto DEVE...

- ser enviado no formato (a ser definido) e com fundo branco ou preto,

respeitando o tamanho maximo do arquivo de (a ser definido);
- ser original, ndo utilizando imagens de propriedade intelectual de terceiros;
A foto do produto NAO DEVE...
- conter material que seja ofensivo ou discriminatorio;
- conter propriedade intelectual de terceiros.
Como funcionard a VOTACAO?

Todos os desenhos passardo por um sistema de moderagéo antes de serem
disponibilizados para votacdo. Essa triagem tem por motivo garantir que as regras
acima mencionadas estdo sendo seguidas. Nessa oportunidade também
restringiremos as pec¢as que nao tenham viabilidade para producéo e/ou ndo sejam

comerciaveis.
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As votagbes comecardo todo dia 1 e 15 de cada més. Os desenhos e fotos
devem ser submetidos até 5 dias antes do inicio das votacdes e ficardo expostos
para receber votos por 14 dias. No final do periodo serdo anunciados os itens

qualificados para producéo e venda.
Como funcionara a regra para o ARQUIVAMENTO no portfélio?

Todos os desenhos e fotos que participaram das votacdes, mesmo que nao
qualificados, formar&o o portfolio pessoal de cada designer sendo disponibilizado em
suas paginas pessoais.

Como serdo ESCOLHIDAS as pecas que serao produzidas/vendidas?

Inicialmente serdo produzidas as 3 a 10 pecas mais votada no periodo de 15
dias. O processo de classificacdo da peca sera baseado no sistema de pontos a

partir de votos que seguem as seguintes regras:
1 ponto: Qualquer usuério que efetue logon no site via rede social;
2 pontos: Usuérios cadastrados no site;
3 pontos: Usuarios cadastrados que ja compraram no site;

4 pontos: Usuarios cadastrados que ja efetuaram mais de 10 compras no site.

Quando serdo PRODUZIDAS e DISPONIBILIZADAS as pecas classificadas?

Uma vez que a peca é classificada, sera produzida uma peca piloto e em
seguida disponibilizada para venda. No caso de acessérios ja produzidos, a

disponibilizagéo no site sera imediata.

O tempo para producdo da peca piloto deve variar de acordo com a
complexidade da mesma, sendo até 15 dias o tempo necessario para disponibiliza-la

no site.

Como sera o processo de compra das PECAS?
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Assim que a peca piloto for disponibilizada no site, ficar4 exposta por 14 dias

na loja virtual. A compra podera ser feita de duas formas:

Compra em Grupo: Durante os 14 dias, os compradores efetuaréo a compra
que devera atingir uma quantidade minima de 50 e maxima de 100 pecas por
modelo. Ao atingir essa meta essas pessoas vao garantir a compra com desconto

pré-determinado.

Se nao for atingido o minimo de 50 pecas os compradores receberdo o
dinheiro de volta ou complementar o valor da compra para o pre¢co da compra

unitaria da peca.

Compra Unitaria: A qualquer momento o comprador pode efetuar a compra

pelo preco cheio da peca, assim recebendo antes do final dos 14 dias.
Como seréo precificadas as PECAS?

De acordo com a mao de obra e material necessérios para a producao, sera

feita a precificacdo da peca de forma a remunerar o designer criador.
Como o designer vai receber o DINHEIRO relativo a sua ideia?

O designer tera direito a 10% do valor de venda da peca. Assim que
terminado o periodo de venda da peca, o pagamento serd efetuado em até 90 dias

na conta bancéria informada ou em até 30 dias via crédito no pay pal.

Para conhecer melhor os termos de uso do compreestaideia.com, acesse 0
Termo de Compromisso (ANEXO 2)

59



ANEXO 2: Termo de Compromisso

O concurso cultural Comprestaideia.com ("Concurso”) sera realizado pela

("comprestaideia.com "), com sede na Rua , n°

Sala , , Rio de Janeiro, RJ, inscrita no CNPJ sob o

n° 00.000.000/0001-00, de acordo com as regras estabelecidas no presente

Regulamento.

O presente Concurso tem carater exclusivamente recreativo e cultural e sera
realizado sem qualquer modalidade de alea ou pagamento pelos concorrentes, nem
vinculacéo destes ou dos contemplados a aquisi¢cdo ou uso de qualquer bem, direito
ou servico, estando, portanto, de acordo com o disposto no artigo 3°, inciso Il da Lei
5.768/71, e no art. 30 do Decreto 70.951/72. A participacdo neste Concurso €

voluntéaria e gratuita.

Os desenhos e fotos enviados pelos usuarios ao Comprestaideia.com serao
divulgadas no site, a critério da equipe do Comprestaideia.com, para efeito de
votacao e escolha daquelas que deverédo ser produzidas e comercializadas.

Os autores dos desenhos e fotos aprovados pelos membros do
Comprestaideia.com e produzidas para fins de comercializagdo ou promocgao
adotada pelo Comprestaideia.com cederdo parcialmente os direitos patrimoniais de
autor para o Comprestaideia.com, passando, desse modo, a pertencer ao
Comprestaideia.com todo e qualquer beneficio financeiro que puder ser auferido por
meio da comercializacdo de pecas de vestuario ou acessorios criados a partir dos
desenhos ou fotos escolhida, inclusive para a utilizagdo em pecas promocionais do

Comprestaideia.com.

Pela cessédo parcial dos direitos patrimoniais, 0s membros que tiverem seus
desenhos ou fotos produzidas: a) 10% (dez por cento) do valor de cada peca

vendida pagos em dinheiro.

A cessao parcial dos direitos autorais patrimoniais ndo afasta o direito moral

dos autores de terem indicada sua autoria nos desenhos e fotos.
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Ao enviar os desenhos e fotos para o concurso, 0s autores garantem serem
os titulares dos direitos autorais, ndo ocorrendo violacdo de direitos de terceiros.
Toda e qualquer responsabilidade neste sentido sera atribuida, exclusivamente, aos

autores dos desenhos e fotos.

O comprestaideia.com se reserva ao direito de decidir sobre quais desenhos
e fotos serdo produzidas ou ndo, bem como sobre qualquer decisdo a respeito da

comercializagao.

O desenho ou foto encaminhado pelos usuarios podera ser modificado pelo
Comprestaideia.com para prevenir problemas de impressao, producdo, material,
podendo, portanto, vir a ocorrer pequenas mudancgas nas cores e tamanhos, cortes

de tecido, sem que haja mudancas no conceito do desenho ou foto.

O Comprestaideia.com se reserva o direito de registrar ou ndo as criacoes,
baseadas nos desenhos ou fotos enviadas, no Instituto Nacional de Propriedade

Industrial (INPI), caso em que o autor devera receber uma cépia do registro.

Este € um concurso com promessa de recompensa, com fundamento nos
artigos 854 e seguintes da Lei 10.406/2002.

Toda decisdo do Comprestaideia.com é final e indiscutivel.

Atualizado em 27/07/2011.

ANEXO 3: Pedido de registro de marca

1. Documentacédo necessaria e outras informacdes

1.1) Apresentacao da marca (nome e/ou figura);
1.2) Nome, enderego completo e nacionalidade do depositante da marca.

1.3) Procuracéo;
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1.4) Prova de atividade, por exemplo copia dos estatutos ou contrato social; e,

1.5) Lista de produtos ou servigos a serem cobertos pela marca;
1.6) documento de prioridade, se for reivindicada uma prioridade.

Prova de atividade: a marca é depositada em segmento de mercado que o

depositante opera ou tenciona operar.

Procuracéo: Devera ser apresentada no ato do depdésito ou até 60 dias deste,
procuracdo do(s) depositante(s) em favor de nossa empresa (enviaremos

posteriormente nosso modelo).
2) Custos relativos ao pedido de registro de marca
2.1) deposito de uma (1) marca nominativa (nome) por classe de atividade:
Taxa oficial: R$ 400.00
Honorarios: R$ 300,00
ou

2.2) depdsito de uma (1) marca mista (nome e figura) por classe de atividade:
Taxa oficial: R$ 400,00

Cliché tipografico: R$ 60,00

Honorarios: R$ 350,00

3) No deferimento

Quando do deferimento da marca € necessario pagar ao INPI a taxa de
emissdo do certificado do registro e taxa para o primeiro decénio de vigéncia da
marca.

Taxa oficial: R$ 630,00 (o INPI agregou o valor das duas providéncias)
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Honorarios: R$ 200,00
4) ApGs a concessdo do certificado de registro

A cada 10 (dez) anos é necessario renovar (prorrogar) o prazo de protecdo da

marca (é emitido novo certificado) e o custo é:
Taxas oficiais: R$ 900,00
Honorarios: R$ 380,00

O custo acima informado se refere a apresentagdo de uma
marca em formato papel. Ou seja, o INPI concede uma reducao de 25% (em alguns
casos 12%) quando o processamento de pedido de registro de marca é efetuado

eletronicamente.

Fonte: BA&A & Associada-Propriedade Intelectual
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ANEXO 4 - SIMULACAO DO FLUXO DE CAIXA

Estimativa de Retorno do Investimento

Fluxo de Caixa
Lucro Liquido
Custo Mensal
Saldo

Quantidade de pecas
Lucro médio (peca)
Receita Patrocinadores

Fluxo de Caixa
Lucro Liquido
Custo Mensal
Saldo

Quantidade de pegas
Lucro médio (peca)
Receita Patrocinadores

Aumento Custos

Fluxo de Caixa
Lucro Liquido
Custo Mensal
Saldo

Quantidade de pecas
Lucro médio (peca)
Receita Patrocinadores

Aumento Custos

Més 1
RS 135.000
RS -
RS 135.000

Més 13
RS 12600
RS 14845
R$ 1819

600
RS 20
RS 600
1,12

Més 25
RS  31.000
RS 15805
RS 59.817

1.200

RS 25
RS 1.000
1,20

Meés 2
RS -

Meés 3
RS -

Meés 4
RS -

F
R> 10000 RS 10300 R> 7.350
RS 114.700 RS 107.350 RS 80.095 RS 66.841

RS 125.000

Més 14
RS 14600
RS 14.845
R$  1.573

700
RS 20
RS 600

Més 26
R: 31.000
RS  15.905
RS 74912

1.200
RS 25
RS  1.000

Més 15
RS 14.600
RS 14.845
RS 1328

700
RS 20
RS 600

Més 27
R3 31.000
RS 15905
RS  90.006

1.200
RS 25
R:  1.000

Més 16
RS 16.800
RS 14845
RS  3.283

BDOD
RS 20
RS BOOD

Més 28
RS 31.000
RS 15.905
RS 105.101

1.200
RS 25
RS  1.000

Meés 5
RS -
RS 27.255

Més 17
RS  16.800
RS 14845
RS  5.238

800
RS 20
RS 800

Més 29
RS  36.000
RS 15.905
RS 125.195

1.400
RS 25
RS 1.000

Més 6
RS -
RS 13.255

Més 18
RS 18.800
RS 14.845
RS  9.193

500
RS 20
RS BOD

Més 30
RS 36.200
RS 15905
RS 145.490

1.400
RS 25
RS 1.200

Més7
RS 850
RS  13.255
RS 54.436

50
RS 15
RS 100

Més 19
RS 19.000
RS 14845
RS 13.348

500
RS 20
RS 1.000

Més 31
RS 36.200
RS 15.905
RS 165.784

1.400
RS 25
RS 1.200

Més 8
RS 1600
RS 13.255
RS 42.782

100
RS 15
RS 100

Més 20
RS 19.000
RS 14845
RS 17.503

900
RS 20
RS 1.000

Més 32
RS 36.200
RS 15.905
RS 186.079

1.400
RS 25
RS 1.200

Més9
RS 2.350
RS 13.255
RS 31877

150
RS 15
RS 100

Més 21
RS 21000
RS 14.845
RS 23.658

1.000
RS 20
RS 1.000

Més 33
RS 41.200
RS 15.905
RS 211.373

1.600
RS 25
RS 1.200

Més 10
R% 3.100
RS 13.255
RS 21723

200
R& 15
R& 100

Més 22
R5 21200
RS 14845
RS 30.013

1.000
RS 20
RS 1.200

Més 34
RS 41200
RS 15.905
RS 236.668

1.600
R& 25
RS 1.200

Més 11
RS  4.050
R3 13.255
RS 12518

250
RS 15
RS 300

Més 23
RS 21.200
RS 14.845
RS 36.368

1.000
RS 20
RS 1200

Més 35
R: 41.200
RS 15.905
RS 261.963

1.600
RS 25
RS  1.200
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Més 12
RS  4.800
R> 13.255
RS  4.064

300
RS 15
RS 300

Més 24
RS 23.200
RS 14.845
RS 44.723

1.100
RS 20
RS 1200

Més 36
RS 41.200
RS 15.905
RS 287.257

1.600
RS 25
RS 1200





