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EPIGRAFE

“Satisfazer os clientes nao é
mais o suficiente: € preciso
encanta-los” — Philip Kotler,
reconhecido como o pai do

marketing moderno



RESUMO

‘“Numa economia global todos os desafios e mudangas sao universais”
(HELLER, 2018). A globalizacdo presente no mundo contemporaneo moldou uma
nova forma de se viver e conviver em sociedade, forma esta que trouxe aos
individuos transformagdes em diversos ambitos de suas vidas incluso as relacées

sociais e de trabalho.

Nesta economia onde a participacao € geral e num mercado de trabalho cada
vez mais aglomerado, se faz necessario mostrar a perspectiva de seus diferenciais

como profissional.

Assim esse trabalho busca avaliar como o marketing e suas aplicacfes
podem ser uma ferramenta para se realizar essa apresentacdo, em especial, no

terceiro maior mercado criativo do mundo: o de design gréfico.



ABSTRACT

‘In a global economy all challenges and changes are universal” (HELLER,
2018). The globalization present in the contemporary world has shaped a new way of
living and coexisting in society, a way that has brought transformations to individuals

in different areas of their lives, including social and work relationships.

In this economy where participation is general and in an increasingly crowded
labor market, it is necessary to show the perspective of your differentials as a

professional.

Thus, this work seeks to evaluate how marketing and its applications can be a tool to
perform this presentation, especially in the third largest creative market in the world:

graphic design.
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1 INTRODUCAO
1.1 JUSTIFICATIVA

A necessidade de compreender a importancia do marketing pessoal no
mercado de trabalho globalizado atual é indispensavel para a formacdo de

profissionais que cada vez mais busquem promover a sua imagem.

A alta competitividade mercadologica demanda que os profissionais deem
mais importancia a construcdo de um branding pessoal. Isso porque, a partir do
momento em que sua imagem passa credibilidade aos consumidores, tudo o que for
produzido por vocé passa a ser mais valorizado. Assim, o marketing pessoal surge

como uma ferramenta para se fazer esse fomento.

Em mercados competitivos e com excesso de profissionais em atuacédo, como
o de design grafico, o marketing pessoal € um 6timo meio para se destacar e tornar
publico seus diferenciais. Nesse mercado, onde a percepcdo do cliente esti
diretamente ligada ao resultado e ao comportamento do profissional, se faz

extremamente necessarios investimentos nesse recurso.

Assim, o presente trabalho se justifica por analisar essa questéo e responder
de que forma o marketing pessoal € importante para o mercado de trabalho do

design gréfico e influéncia a relagdes no mesmo

1.2 METODOLOGIA

Baseando-se na finalidade desse trabalho, a classificacdo da pesquisa foi
estabelecida como basica e de caréater exploratério, uma vez que os dados foram
adquiridos por levantamentos bibliograficos, web graficos e por aplicacdo de

guestionarios de cunho quali-quantitativo.

O inicio do estudo foi executado com a formacdo tedrica sobre o tema,
baseando-se em pesquisas web graficas e exploracbes preliminares sobre o
assunto. Posteriormente foi efetuada a aplicagdo de um questionario, cujo dados
interpretados no software Microsoft Excel, justificaram a necessidade de mercado,
culminando assim na elaboracdo da fase préatica do estudo: a construgdo do

aplicativo apresentado no trabalho.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivos Gerais
Analisar a importancia do marketing pessoal para o mercado de trabalho do

design grafico

1.3.2 Objetivos Especificos
e Compreender o marketing pessoal

e Compreender o marketing pessoal no mercado de trabalho
e Compreender o design grafico

e Compreender o mercado de design grafico

1.4 HIPOTESES
Com base no problema central do estudo “De qual forma o marketing pessoal
€ importante para o mercado de trabalho do design grafico?”, a hipotese levantada €

apresentada no contexto a seguir:

Apesar das crises financeiras e politicas que o Brasil tem atravessado nos
altimos anos, o mercado de design ainda se mantém entre os maiores mercados de
economia criativa do pais. Essa area se torna ainda mais promissora a médio e
longo prazo, uma vez que o investimento nesse mercado “se alavancou” somente
em 1995 com a criagdo do “Programa Brasileiro do Design” por parte do ministério
da industria, comércio exterior e servicos. Consoante a isso, com 0 avanco da
tecnologia de IA’s, areas com trabalhos manuais e repetitivos tendem a ser
ocupados majoritariamente por maquinas, enquanto as de carater criativo como o de

design, ndo devem sentir grandes impactos com a inovacao dos préximos anos.

No Brasil existem apenas cerca de 258 escritorios formais focados em design
grafico e comunicacdo, entretanto todo tipo de empresa precisa, em algum
momento, de um profissional dessa area para a realizacdo de alguma atividade, seja
ela a simples criagdo de anuncios para divulgar um produto ou a modelagem de

personagens para um game com projecdo mundial.

Apesar dos dados apresentados, a qualificacdo dos profissionais ainda € um
problema dentro do mercado de design, assim, as oportunidades para pessoas
realmente criativas e inovadoras acabam se fechando pois “se camuflam” no meio

de tanta mao de obra. Com isso, surge a necessidade de se mostrar o diferencial de
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cada profissional, necessidade que culminou na criagdo da Graphis Art.,, uma
empresa pensada para usar o marketing pessoal como ferramenta para tornar mais
acessiveis as oportunidades para designers que ainda ndo sao consagrados no

mercado, através da promoc¢ao de suas marcas pessoais

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho a seguir estad dividido em 3 partes principais: elementos pré-
textuais (que abordam a capa; folha de rosto; dedicatéria; agradecimento; epigrafe;
resumo; abstract, lista de figuras, lista de tabelas e sumario); elementos textuais
separados em Introducdo (Tema; Problema; Justificativa; Metodologia; Objetivos e
Hipéteses) e Desenvolvimento (Referencial Tedrico; Plano de negdcio); e elementos
pés-textuais (Referéncias)
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 MARKETING

O verdadeiro marketing ndo consiste naturalmente em saber vender o que se
produz, mas sim em saber o que produzir para vender. Assim o marketing deve ser
compreendido como um meio de entender e satisfazer as necessidades dos clientes,

formulando produtos que consequentemente serédo vendidos com facilidade.

Nesse sentido é possivel entender o marketing segundo Kotler, “como o
processo social e gerencial através do qual, individuos e grupos obtém aquilo que

desejam e necessitam, criando e trocando valores uns com os outros”.

2.2 MARKETING PESSOAL

“Vocé nao esta exposto em uma prateleira de um supermercado, mas precisa
ser vendido! E necessario saber quem vocé € onde vocé quer chegar, cuidando para
gue sua marca pessoal seja valorizada pelo mercado, ter um diferencial, algo que te
torne evidente, assim ao definir sua identidade estara decidindo também a sua
marca” (BIDART, 2006).

O século XXI estda sendo marcado por uma grande onda de transformacdes
por dois principais motivos: globalizacdo e avanco tecnolégico e, essas
transformacdes implicam diretamente na forma como os profissionais se apresentam
no mercado de trabalho, onde se é exigido cada vez mais experiéncia, habilidade e
competéncia, e é isso que o marketing pessoal ajuda a valorizar. Um dos nomes
mais respeitados da area de Administracdo, Tom Peters, diz que “uma carreira
profissional € um portfélio de projetos que |lhe ensinam novas habilidades, lhe
conferem novos conhecimentos especializados, aumentam seu rol de colegas e
reinventam vocé, constantemente”, ou seja, produtos e servigos sofrem inovagoes e
mudancas, assim como os individuos. O autor também cita uma frase que resume o
objetivo do Marketing Pessoal: “Hoje em dia, o mais importante, para quem quer

trabalhar e fazer negdcios, é ser diretor de marketing da marca chamada vocé”.

No livro “Marketing pessoal: quando o produto é vocé”, escrito por Claudia
Monica Ritossa, Doutora e Mestre em Administragao formada pela UFPR, a autora

defende que de fato as pessoas ndo sdo empresas, mas diversos principios e
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conceitos mercadologicos podem ser readequados e aplicados ao desenvolvimento
individual de cada um por meio da estratégia de marketing pessoal.

Ritossa (2009, p. 17) afirma que devemos entendé-lo como “um conjunto de
agdes planejadas que facilitam a obtengdo de sucesso pessoal e profissional”’, seja
para conquistar uma nova posicdo no mercado de trabalho, seja para manter sua

posicéo atual.

Segundo Neil Patel, o marketing pessoal é compreendido como um
aglomerado de estratégias cujo objetivo € criar e estabelecer uma percepcao
positiva a respeito de uma pessoa. Ou seja, € fazer com que um grupo de individuos
observe uma pessoa como autoridade em um determinado tema, assim como
exaltar suas acdes e atividades. Essa acdo é considerada fundamental para
qualquer profissional, pois uma vez que as marcas se humanizam cada dia mais, 0
publico quer se relacionar com pessoas, afinal, uma empresa pode ir a faléncia, mas

uma impressao pessoal sempre permanecera.

Ainda segundo Patel, criar seu marketing pessoal ndo significa mentir para
seus consumidores, mas sim gerenciar sua imagem para que ela valorize os
aspectos pessoais de cada um. Essa imagem, além de ser uma ferramenta de
auxilio no ramo das vendas, torna-se uma representacédo fisica da empresa, logo,
também se torna responsavel por gerar Vvisibilidade e credibilidade ao

empreendimento.

Seth Godin, um renomado consultor de marketing citado pela revista
BusinessWeek (2007) diz: “Muitos de ndés fomos ensinados a fazermos o melhor e,
em seguida, deixarmos que o mundo decida como nos julgar. Acho que é mais
acertado vocé fazer o seu melhor e vocé decidir como quer ser julgado. E agir dessa

forma.”

E necessario muito cuidado ao tracar uma estratégia de marketing pessoal,
pois vender uma imagem fantasiosa € comprometer o futuro, ja que € muito dificil
ser uma ilusdo durante muito tempo. A respeito disso, o professor e escritor Bobbi
Linkemer contribui com a citagédo: “A imagem — profissional ou pessoal — deve ser a

genuina expressao do que a pessoa €, e ndo um pacote de truques elaborados para
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enganar alguém que se esta tentando impressionar; e essa expressao deve ser

adequada a situagéo, ao ambiente ou a cultura que a pessoa esta envolvida”

Kotler e Armstrong dizem que a marca de um produto ndo € sé um nome ou
simbolo, ela representa sentimentos na mente do consumidor-alvo. Quando se fala
em marketing pessoal o produto em questdo € a pessoa e tudo o que ela representa

para seu consumidor-alvo: nesse caso, a empresa e seus colegas de trabalho.

Diferente do que se pensa o marketing pessoal esta além da imagem que é
passada, ele se inicia de dentro para fora, se expressa nas atitudes, no que se faz e

em como se comporta. Por isso, para realiza-lo € preciso ter disciplina,

autoconhecimento e estabelecer metas.

2.3 DESIGN
O conceito de design é dificil de ser definido, pois o design abrange muitas
areas e criacfes. Até grandes referéncias no assunto caem na retérica. “O design é

fazer o design de um design para produzir um design” (HESKETT, 2008, p.11).

Design é sobre criar solucdes eficazes e pensadas para os problemas do dia
a dia. Talvez esse seja o objetivo primordial do design em geral. E sobre encontrar o
jeito certo de contar historias que sejam relevantes para as pessoas. Steve Jobs tem
uma grande contribuigdo sobre esse conceito: “Design ndo é apenas sobre como tal

coisa se parece ou se sente. Design é como isso funciona.”

O design envolve qualquer processo técnico e criativo relacionado com a
concepcao, elaboracao e especificacdo de um produto. Esse processo € orientado
por um objetivo ou um proposito, assim existem diversas especializa¢des do design,

estando estas em harmonia com o tipo de coisa a projetar.

O conceito de design compreende a concretizacdo de uma ideia em forma de
projetos ou modelos, mediante a construcdo e configuracdo resultando em um

produto industrial passivel de produgdo em série (LOBACH, 2001).

A palavra design se origina do latim. O verbo “designare” é traduzido

literalmente como determinar, mas significa mais ou menos: demonstrar de cima. O
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que é determinado esta fixo. Design transforma o vago em determinado por meio da
diferenciacdo progressiva (HOLGER VAN DEN BOOM, 1994 apud BURDEK, 2012).

O design, além de formar relacfes transversais com as artes plasticas, a
arquitetura e a engenharia, recorre a disciplinas como a ergonomia e a ecologia,
entre outras. Segundo definicdo do International Council of Societies of Industrial
Design (ICSID): design diz respeito aos produtos, servigos e sistemas concebidos
com ferramentas, organizacoes e da ldgica introduzidas pela industrializacdo — néo
apenas quando produzido por processos em série. Design € uma atividade que
envolve um amplo espectro de profissdes nas quais os produtos, servigcos, gréfica,
interiores e arquitetura todos participam. Juntas, essas atividades devem aumentar
ainda mais — de uma forma coral com outras profissdes relacionadas — o valor da

vida.

Em qualguer uma das areas, o design envolve as dimensdes: cultural,
estética, comportamental, estratégica, utilitaria, produtiva, comercial e ecoldgica.
Design € um elemento fundamental para agregar valor e construir identidades
visuais para produtos, servicos e empresas estando assim diretamente relacionado
com a imagem das empresas no mercado. Para tal ser possivel, € importante que o
design seja incorporado na politica de competitividade destas. Em suma, design
significa projeto. Para projetar € necessario definir o que sera feito, para quem,
como, com quanto e por quem. Design significa hoje toda a atitude projetual. E
também uma poderosa ferramenta de estimulo ao consumo, que se tornou
indispensavel na contemporaneidade fornecendo ao objeto caracteristicas estéticas,
de personalidade e de funcionalidade.

As areas onde o design se pode evidenciar sdo multiplas e distintas. Alguns
ramos em que o design pode ser dividido terdo definicbes a seguir, mas entre 0s
principais, destacam-se: design de interiores, design de moda, design de

comunicacao visual, design urbano, de equipamento, de produto e industrial.

2.4 DESIGN GRAFICO
Uma importante area no campo do design € o design grafico, que segundo o
International Council of Graphic Design Associations (ICOGRADA) consiste em: uma

atividade intelectual, técnica e criativa relacionada ndo apenas com a producéo de
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imagens, mas com a andlise, organizacdo e métodos de apresentacdo de solucdes
visuais para problemas de comunicagdo. Nesse contexto observa-se a importancia e
a valorizacdo do acesso a informacgéo visual, uma vez que, segundo STRUNCK
(2007) “Cientistas estimam que 60% de tudo que aprendemos sobre o mundo em

que vivemos, vem do que vemos.”

Entretanto ndo basta que a informacdo seja apresentada, é necessario sua
organizacdo e segmentacdo para que se realize um facil entendimento de seu
conteudo pois “O homem urbano €& submetido diariamente a milhares de
informagdes visuais [...] que, para se fixarem adequadamente em nossas mentes,
devem ser programadas visualmente.” (STRUNCK (2007, p. 54). Portanto o design
grafico assume a fung¢ao de “intermediario entre informacao e compreensao.” (Hans

Hofmann).

Segundo a agéncia mineira de design, Torchetti Design, o Design Gréfico é a
ciéncia social aplicada que busca solucionar problemas através de projetos de
comunicacao visual, em suportes bi ou tridimensionais, analdgicos ou digitais, € uma

forma de comunicar visualmente um conceito ou uma ideia usando técnicas formais.

. Logos e Marcas

Apesar de se falar ha muito tempo sobre marca, logotipo e imagem de marca,
foi apenas nas trés dltimas décadas que esse assunto se tornou motivo de grande
importancia. Nos dias de hoje as empresas devem possuir um bom produto e uma
identidade de marca correspondente a esse produto. Essa identidade de marca
engloba o nome, o logotipo, a cor e a tipografia, enfim, toda a comunicacéo deve ser
coerente para que essa marca possa agregar valor ao produto, possibilitando dessa
maneira a diferenciacdo dos demais. De acordo com Martins (1999, p. 17) “a marca
também é o maior patriménio que se pode criar e desejar. Ela estabelece um elo
com o consumidor que vai muito além da qualidade do produto e é esse
envolvimento que vai garantir a lucratividade”. O design grafico nesse contexto
apresenta-se como uma ferramenta que auxiliard na construcdo e manutencéo das

marcas.
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O processo de criacdo de uma marca é chamado de branding, segundo
Sampaio (2002, p. 27) essa palavra é utilizada como “expressédo para designar as
tarefas voltadas para os processos de desenvolvimento, criacdo, langcamento,

fortalecimento, reciclagem e expansao de marcas.”

Essas tarefas voltadas ao fortalecimento e gerenciamento das marcas eram
usualmente realizadas pelo marketing tradicional, que perdeu espaco para o entao
chamado branding, que visa exclusivamente tudo que for relacionado ao universo

das marcas.

Assim se marca é a diferenciacdo de um produto, de acordo com Kapferer
(2003, p. 86) “a imagem é um conceito de recepgéao, isto €, como certos publicos
percebem um produto, uma marca, um politico, uma empresa, um pais”; Brandt e
Johnson (2004) concordam com Kapferer, e complementam que “A imagem é a
forma como a marca ou a empresa é percebida, a identidade € aspiracional, isto €,

como se gostaria que ela fosse percebida.”

° Mobiliario

O design do mobiliario € uma vertente do design de produto e é a area onde
arquitetura e design de produto se entrelacam. O termo design de mobilidrio € uma
parte do design de produto que lida com a concepc¢édo de maéveis. Inclui varios tipos
de objetos mobiliarios e de decoracao de interiores. A intencdo de um designer de
moveis esta na concepcdo e realizacdo do mobilidrio de acordo com aspectos
funcionais, estéticos e ergondmicos, relacionados ao usuario final. “O design de
moveis insere no ambiente o significado e importancia do moével como parte da vida
de uma pessoa e da sociedade, percebendo os seus varios significados e assim
compreender cada povo e cada época e seus costumes, na forma de construir e
utilizar o seu mobiliario” (ARQUITETURA CONCEITUAL, 2010).

Para o desenvolvimento de um design de mével é necessario observar 0s
detalhes e conhecer os materiais pensando nas funcées em que o mobilidrio sera
destinado (ARQUITETURA CONCEITUAL, 2010). Fazendo uma analise de suas
funcdes praticas e objetivas, as pessoas usam para se sentar méveis como: bancos,

poltronas ou cadeiras, colocam objetos e utensilios, mesas e estantes, descansam
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em camas e soféas, e usam para guardar coisas em armarios e roupas. Portanto, o
design de mobiliario é a area especializada em estudar todas estas funcgdes,
responsavel também por agregar conceitos estéticos e ergonémicos ao moével ou

conjunto de mobiliario.

o Modelagem 3D

Vivemos numa era de constantes mudancas tecnoldgicas as quais implicam
em mudancas sociais e passam a nortear nossa forma de vida, SCHWAB (2016),
autor do livro A Quarta Revolugdo Industrial, afirma que: “Estamos no inicio de uma
revolugcdo que alterou profundamente a maneira como vivemos, trabalhamos e nos
relacionamos. Em sua escala, escopo e complexidade, a quarta revolucéo industrial
€ algo que considero diferente de tudo aquilo que ja foi experimentado pela
humanidade” (p. 11). Também chamada de Revolugéo 4.0, sua sintese foi elaborada
no Férum Mundial de Davos (2016) e as principais ideias que a englobam sao:
nanotecnologias, neuro tecnologias, robds, inteligéncia artificial, biotecnologia,

sistemas de armazenamento de energia, drones e impressoras 3D.

Hoje a modelagem 3d é uma das caracteristicas da Revolu¢do 4.0 mais
presentes no cotidiano dos seres humanos, seja aliada ao design grafico, design de
moda e até ao design de interiores, uma vez que de acordo com Garcia (2010) o
designer atualmente se apodera das novas tecnologias para poder se adaptar a
determinada realidade produtiva, e criar produtos com maior qualidade. Para a
autora “O conhecimento tecnolégico é indispensavel para a realizagdo de um bom

projeto e, consequentemente, de um bom produto.” (GARCIA, 2010, p. 16).

Assim o conceito de modelagem 3d se baseia na ideia de um processo capaz
de criar uma representacao tridimensional de qualquer objeto, humanos, animais,
maquinas e equipamentos, esse processo € realizado a partir de softwares
denominados CAD (Computer Aided Design), esses softwares utilizam recursos
matematicos para representar diversas formas geométricas, das mais simples as

mais complexas.

° Moda
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‘A moda se apresenta como um fendmeno sociocultural multifacetado”
(MARQUES FILHO; MENDONCA, 2010). Como todo campo de conhecimento
relativamente recente, a moda e o design se encontram em um momento de
sistematizacdo e definicdo de seus alcances. Uma das definicbes que parecem
fundamentais para que o campo de fato se consolide é a do termo “Design de
Moda": o design de moda é a arte da aplicacdo do design e da estética para a

criacao de roupas e vestuarios.

“O conceito de design compreende a concretizagdo de uma ideia em forma
de projetos ou modelos, mediante a construcdo e configuragdo resultando em um

produto industrial passivel de produgéo em série” (LOBACH, 2001, p. 16)

E uma das &reas do design que tem como objetivo o desenvolvimento de
vestuario e acessorios, respeitando as caracteristicas culturais, técnicas e de

tendéncias.
. Fotografia

O design da fotografia € uma introducdo a metodologia do design na criacao
de imagens fotograficas. Em uma época em que somos bombardeados por
fotografias por todos os lados, o design na fotografia mostra de que forma o
conhecimento dos principios do design é capaz de agregar valor e dar um maior
nivel de profundidade as imagens fotogréficas. Levar o design em conta na hora de
produzir uma fotografia ndo significa trabalhar com lentiddo nem € sinbnimo de
obstaculo. Muito ao contrario: o conhecimento dos principios do design desempenha
um papel vital na criacdo de imagens duradouras e de qualidade. (JEREMY WEBB,
2014)

Alguns exemplos da utilidade do design na fotografia sdo os conceitos, como
temas relacionados ao procedimento (enquadramento, angulo, ponto de vista),
principais elementos de design que intervém na captura fotogréafica (forma, luz, cor
etc.), como os elementos do design sé&o processados, combinados e manipulados de
maneira a criar imagens atrativas e potentes, profundidade e escala, movimento e

fluxo, énfase e emocao; mas para tudo isso, é necessario saber como aplicar todos
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esses conhecimentos tedricos na pratica com vistas a conseguir uma boa

estruturacdo do trabalho fotografico mediante o design.

° Design Industrial

O design industrial é uma atividade criativa cujo objetivo € determinar as
propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente. Por propriedades
formais ndo se deve entender apenas as caracteristicas exteriores, mas sobretudo,
as relacdes estruturais e funcionais que fazem de um objeto (ou de um sistema de
objetos), uma unidade coerente, tanto do ponto de vista do produtor como do
consumidor. O design industrial abrange todos os aspectos do ambiente humano

condicionado pela producéo industrial.

O design industrial, € uma atividade que trabalha com a criagdo e o
desenvolvimento de objetos para bens de consumo, como utensilios, mobiliério,
automoveis, eletrodomésticos, maquinas, entre outros. Esse recurso esta
diretamente ligado a resolucdo de problemas, ou seja, ele tem como missao

transformar materiais e tecnologias existentes em objetos préticos e funcionais.

“Para cada produto existe uma forma mais adequada a sua fungao e € nesta

busca da forma pela fungao que o designer trabalha”. (Bruno Munari)

o Arquitetura

O objetivo principal do design na Arquitetura, de restaurantes, lanchonetes,
bares, cafés, lojas, shopping centers, supermercados, entre outros, é a interacao
com o consumidor. Como o que néo falta € concorréncia, o estabelecimento precisa

chamar a atencéo do seu publico-alvo.

Para isso, é essencial que o profissional tenha profundo conhecimento de
design, arquitetura e marketing, pois ele precisara criar um espaco bonito, acolhedor
e atraente a ponto de despertar nas pessoas a vontade de adquirir o produto ou
servico ofertado. Por exemplo, uma loja precisa ser organizada e confortavel, de

modo que o consumidor que entrou nela também consuma. Ja restaurantes,
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lanchonetes, bares e cafés precisam ter, além de boa comida/bebida e servigco
eficiente, uma atmosfera convidativa, para que o cliente se sinta bem naquele

ambiente e deseje voltar.

o Web Design

Ha diversos tipos de websites disponiveis na internet: institucionais,
informativos, pessoais, comunitarios etc. Cada website possui um objetivo, de
acordo com o publico ao qual é direcionado. E o propdsito do site que direciona o
trabalho do Web designer (profissional que cria o website). Na pagina ou paginas de

um website podem ser colocados textos, imagens, videos ou animacdes digitais.

Estas paginas sdo carregadas através do protocolo de rede HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) e sdo visualizadas através de um navegador (browser). Um
website pode apresentar uma forma estatica, sendo a sua extensao .html porque
utiliza a linguagem ou cédigo HTML; ou uma forma dindmica, interativa, sendo as

linguagens JavaScript e PHP as mais utilizadas

2.5 O MERCADO DO DESIGN GRAFICO

Tecnologia e design sdo palavras que possuem significados bem distintos,
entretanto seus conceitos mantiveram relacdo no decorrer da histéria. Ao passo que
o design se desenvolveu e se concretizou, assim também fez a tecnologia aplicada a

ele.

Umas das principais marcas desse avanco em conjunto foi a criacdo do
microcomputador, na década de 70, que se tornou na época uma das ferramentas
mais importantes para os profissionais de design. A partir deste momento, o design
entrou em uma fase de intensa utilizacao de aparatos tecnoldgicos, assim, conforme
novas solucdes técnicas foram criadas, o0 processo de construcdo gréafica

simultaneamente foi se aprimorando.

7

Essa parceria € muito clara atualmente e pode ser vista no dia a dia dos

designers, uma vez que para alcancar o objetivo de uma peca gréfica de qualidade é
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necessario buscar a perfeicdo em todas as etapas do processo de criacdo, inclusive

nos softwares e ferramentas utilizadas.

Entretanto, para entrar na competicdo constante pela qual se configura o
mercado atual de design, fazer o uso de modernos sistemas e maquinas nao é
suficiente, € imprescindivel ser, acima de tudo, um bom profissional, uma vez que o
processo criativo se da pela percepcdo humana das necessidades do cliente. Abc
Design (2005 apud CUNHA) diz sobre isso “A evolucao dos servi¢os que a industria
gréfica oferece esta diretamente ligada a tecnologia, mas o relacionamento humano
nao pode ser esquecido. O diretor e designer da Lumen Design, Silvio Silva, conta
gue alguns dos melhores resultados obtidos por sua equipe resultam muito mais da
qualidade do dialogo entre o grafico e o designer do que da tecnologia propriamente
dita”

O mercado desta &area enfrenta ademais a problematica dos chamados
“micreiros”, pessoas que aprendem a utilizar softwares gratuitos que, por esséncia
seriam voltados aos profissionais de design, e se autonomeiam como designers
graficos, mesmo sem possuirem base tedrica para desempenhar tal funcdo. Essas
pessoas, em geral, por ndo possuirem o devido conhecimento e base estrutural,
produzem trabalhos de qualidade inferior e apresentam seus produtos ao mercado
com valores menores, criando uma concorréncia negativa que resulta na

descredibilizacdo dos verdadeiros profissionais.

Ainda, o mercado de trabalho do Design grafico é formado por profissionais
diretos, os designers, e indiretos, as agéncias de publicidade e propaganda que
contratam seus servicos. Os clientes em ambos os casos variam de pessoas
individuais com demandas pequenas a grandes industrias que desejam investir em

Ssua marca.

Com todos esses fatores que fazem a concorréncia crescer a cada dia no
interior desse universo se faz indispensavel para o profissional saber se posicionar e

principalmente, posicionar sua marca pessoal.
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3 PLANO DE NEGOCIO
3.1 PLANO DE MARKETING

3.1.1 Sumario Executivo

A Graphis Art. € um aplicativo criado por alunos do curso técnico em
administracdo e tem como principal objetivo a promoc¢&o do marketing pessoal para
profissionais de design. Atua no mercado do segundo setor desde 2021 e fundou
sua matriz em Sao Paulo, no bairro do Brooklyn. A empresa € representada por
quatro socios: Fernanda Hidalgo, Julia Roschel, Maria Eduarda Torres e Thiago

Leal

Dentre os principais objetivos que culminaram na elaboracéo da Graphis Art.
estdo: apresentar a importancia do marketing pessoal e como ele pode funcionar

como uma vantagem competitiva, em especial, dentro do mercado de design.

A operacgédo do empreendimento se baseia na criacdo de uma rede social que
possibilite aos profissionais de design a elaboracdo de portfélios eletrénicos e

proporcione conexdes entre eles e possiveis contratantes.

O investimento inicial do negdcio totaliza em R$ 249.992,43 distribuidos em:

o Investimento fixo
o Investimento pré-operacional

o Capital de giro
3.1.2 Planejamento Estratégico
3.1.2.1 Misséo, Viséo e Valores

A missdo da Graphis Art. se constitui em: oferecer aos usuarios uma
plataforma online na qual seja possivel montar seu portifélio de forma segura,
objetiva e clara, aumentando sua visibilidade aos contratantes e possibilitando uma
comunicacdo fluida entre eles, além de fazé-los compreender a importancia do
marketing pessoal e como isso pode ser um grande diferencial dentro do mercado

de trabalho
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Assim também, a visdo da organizacdo é definida por: ser referéncia nacional
entre as plataformas de portifélios online, com exceléncia e comprometimento com

0S usuarios.

Ainda, os principais valores podem ser listados como:

. Etica

o Inovagéao

o Empreendedorismo

o Incentivo e reconhecimento do desenvolvimento pessoal
o Criacéo de oportunidades

3.1.2.2 Cultura Organizacional

A Graphis Art. € uma empresa que visa ajudar desde 0s iniciantes até os mais
experientes no ramo do design grafico a divulgarem seu trabalho e aumentar a
oportunidade de ingressarem no mercado de trabalho de forma segura, uma vez que
a comunicacao entre o contratante e o designer ocorre de forma fluida por meio da

plataforma.

Trabalhamos num escritério planejado para o conforto visual, acustico e
ergondmico, com uma equipe formada por funcionarios excelentes e capacitados
para solucionar qualquer problema que venha a surgir com 0S USUArios ou com a

plataforma.

Opinides, ideias, sugestbes e feedbacks de todos da empresa e dos
designers é algo essencial ja que sempre é possivel melhorar e inovar. Para isso, a
cada 2 meses uma reunido é feita para uma troca de ideias (brainstorm) no escritorio

e é disponibilizado um e-mail de contato para os usuarios.

3.1.2.3 Analise de Ambiente

Claudio Tomanini, um renomado profissional com 30 anos de experiéncia em
gestdo de marketing e vendas e uma carreira de sucesso, define ambiente da
seguinte forma: O Ambiente pode ser considerado como todos os fatores que

rodeiam determinada organizagdo, e pode abranger outras empresas e grupos
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sejam internos ou externos, clientes, sociedade, populacdo ao redor da empresa
comunidade, fornecedores, enfim, tudo que circunda determinado negocio esta

ligado ao ambiente organizacional.

Na analise de ambiente, serd estudado os principais fatores que influenciam a
Graphis Art., considerando o macroambiente (ambiente externo) e o microambiente
(ambiente interno). A importancia dessa analise é reconhecer o mercado onde a
empresa esta atuando, facilitar a analise SWOT, que estuda mais especificamente
0s pontos fortes e fracos da empresa, reconhecimento do publico-alvo, entre outras
coisas, a fim de facilitar os processos e prever situagdes indesejadas. O foco no
ambiente recai sobre as taxas de fundacao e fracasso de organizacdes, e de criacao
e morte de populacdes (BAUM, 2001).

° Fatores Econdémicos:

Segundo a pesquisa realizada pelo grupo, 68% dos entrevistados consideram
gue o mercado artistico possui muitas oportunidades, mas 52,4% deles raramente
recebem essas ofertas. Sendo assim, percebe-se que, apesar de ser um amplo e
diversificado ramo de mercado, h4 uma lacuna na questdo de comunicagdo entre
contratado e contratante. Um ponto positivo € que o aplicativo da “Graphis Art.” sera
gratuito, ndo sendo necessario um investimento inicial para seu uso. Os
consumidores, porém, estdo mais sensiveis a precos e, por isso, estao exigindo uma
maior valorizacdo do seu dinheiro, o que se traduz em um desejo por produtos e

servicos que contenham cada vez mais beneficios.
. Fatores Socioculturais:

A pesquisa indicou que o publico é maioritariamente feminino (57,5%) e
25,8% trabalham ou ja trabalharam com algum tipo de design. Dentre os que sao
dessa area de design, 41,9% possuem graduacao, 32,3% formacéo em curso livre,
19,4% nao possui nenhuma formacao, 3,2% possuem poés-graduacdo e 3,2%
possuem formacdo em curso técnico. A maioria dos designers que responderam
atuam na area de design grafico e design digital, o que facilita no direcionamento do
publico-alvo. Além disso, foi computado que apenas 38,7% dos entrevistados
possuem um portifélio, localizando mais uma lacuna nesse mercado, por motivos de
falta de orientacdo/dificuldade de uso nas ferramentas disponiveis e falta de boas

opcOes de organizacdo. 51,6% responderam que se preocupam e consideram o
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marketing pessoal muito importante e 41,9% responderam que se preocupam, mas
nao investem o suficiente no seu marketing pessoal, sendo possivel concluir que hi
uma falta de investimento e de conhecimento sobre essa area, por ser algo novo e

de grande valor para qualquer segmento de mercado.
o Fatores Tecnolégicos:

A falta de tecnologia avancada em aplicativos concorrentes de criacdo de
portifolio foi colocada como um problema no mercado, os problemas mais frequentes
foram: falta de suporte/ tecnologia insuficiente para portifdlios de animacédo e de
modelagem 3D, além de demora para carregar seus trabalhos nas plataformas de
portifélio. Avaliacdo, liberdade de organizacdo, praticidade e gamificagcdo dos
aplicativos concorrentes foram colocados como pontos positivos e bem requeridos e

considerados pelos clientes/consumidores.
. Concorréncia:

A concorréncia da Graphis Art. tem como maior forca o grande
reconhecimento no mercado, mas, por outro lado, ndo foi encontrado nenhum
concorrente que oferecesse 0s servigos tdo completos quanto os da empresa, e, por
esse motivo, o0s principais concorrentes foram analisados separadamente de acordo
com seu objetivo principal. Por exemplo, Linkedin como principal aplicativo de
contratacdo, Behance como principal aplicativo de criacdo de portifélio, entre outros.
Em relacdo a divulgacdo, pelos concorrentes mais fortes ja serem reconhecidos
mundialmente, sera necessario um alto investimento inicial em divulgacdo da
Graphis Art. para que 0s servigcos completos cheguem a mais pessoas e se tornem a

preferéncia do mercado.
o Fatores Internos:

A Graphis Art conta com uma equipe de funcionarios qualificados, unidos e
com uma Otima organizacdo, especialmente para a tomada de decisdes. Seus
valores sdo fortes e bem definidos. Atende as expectativas dos clientes, oferece
bons suportes e uma rapida comunicagéo, é visto como util para ambos os publicos
(contratantes e contratados), possui uma facil usabilidade e é acessivel. Como
pontos negativos, tém-se 0s recursos financeiros limitados e um alto investimento

inicial, por ser uma empresa nova.
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3.1.2.4 Definicao de publico-alvo

O marketing néo cria necessidades, mas apenas as identifica, para que

possam ser satisfeitas, com solu¢des adequadas.

Plblico-alvo consiste em um conjunto de compradores que possuem
necessidades e/ou caracteristicas comuns aquelas que a empresa ou organizacao
oferece, desta forma, para proporcionar a maior satisfacdo possivel aos seus

clientes e possiveis compradores, € necessario definir um publico-alvo.

O publico-alvo baseia toda a comunicacdo da empresa com seus clientes e
possiveis compradores e orienta 0os esforcos de vendas e marketing, nesse sentido
Shimp (2009, p.39) afirma que a selecdo do publico da inicio ao processo de
comunicacdo, e o autor inclui esta determinacdo no chamado grupo de decisbes
fundamentais, evidenciando a importancia da atividade para o desempenho do
processo e uma etapa critica para a elaboracdo de uma comunicacdo de marketing

eficiente e eficaz.

As pessoas enquanto consumidores, sdo influenciadas por uma série de
fatores que as levam a decisédo sobre o que comprar. Segundo Kotler (2000), sé&o
quatro os principais fatores, comentados a seguir: geograficos, demograficos,

psicograficos e comportamentais.
. Fatores Geogréficos:

Prop&e dividir o mercado em unidades geograficas diferentes, como paises,
estados, regides, cidades ou bairros. Para a Graphis Art. o tamanho potencial do
mercado pode ser mundial, ou seja, alcancar diversos paises uma vez que 0O

aplicativo serd hospedado em servidores mundiais.
o Fatores Demogréficos:

Ocorre quando o mercado € dividido em grupos baseados em variaveis
demograficas, como idade, sexo, renda, ocupacgédo, formacdo educacional, religido,
nacionalidade ou classe social. O publico da Graphis pode ser dividido em dois
grupos, o de pessoas fisicas composto por homens e mulheres de classe media, de

18 a 34 anos, que trabalham com design gréfico e digital e possuam cursos livres ou
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graduacdo na area, que desejam montar um portfélio com seus trabalhos e buscar
clientes para seus servicos ou que possuam a necessidade de contratar um servi¢co
de design gréafico, e o de pessoas juridicas, formado por empresas de qualquer
ramo, de pequeno, médio ou grande porte, que possuam acesso a internet e

possuam a necessidade de contratar um servico de design gréfico.
. Fatores Psicograficos:

Ocorre quando os compradores sao divididos em grupos diferentes, baseados
em estilo de vida e/ou personalidade. O estilo de vida do nosso publico é marcado
por consumidores que estdo envolvidos pela tecnologia atual, que veem nas redes

sociais oportunidades para mostrar seu trabalho.
e Fatores Comportamentais:

Sao definidos pelos sentimentos, conhecimentos e comportamentos dos
clientes, assim o habito de consumo do principal publico-alvo da Graphis Art é
definido por designers que buscam organizacdo de seu portfélio, divulgacao,
interacdo e ferramentas para tornar o trabalho eficiente, essas pessoas costumam

abastecer seu portfélio mensalmente e fazer isso em sites e aplicativos

3.1.2.5 Definigdo do posicionamento de mercado

Para Philip Kotler, em sua obra “Administracido de marketing",
“Posicionamento é a acao de projetar a oferta e a imagem da empresa para que ela
ocupe um lugar diferenciado na mente do publico-alvo”. Com isso, torna-se
imprescindivel uma projecéo e analise de qualidade para que seja possivel definir os
pontos fortes, fracos e o publico-alvo e, assim, estabelecer uma estratégia
interessante para que a empresa se diferencie e se destaque dentro de seu mercado

atuante, ganhando destaque também aos olhos de seus clientes.

ApOs pesquisa realizada, foi decidido orientar o negécio para designers
iniciantes adicionando um sistema de metas e objetivos para que os perfis de
usuarios tivessem um destaque maior dentro do aplicativo de acordo com o
cumprimento deles. Sabe-se, porém, que é preciso trabalhar os pontos fracos diante

da concorréncia e reverté-los.



Informacdes Behance WordPress Graphis Atrt.

Atuacao Paises Paises Paises

Publico-alvo Artistas que Artistas que Designers com
pretendem guerem ter um pouca experiéncia
divulgar o seu site préprio, e pessoas que
trabalho para personalizado e busquem méo de
muitas pessoas.  simplificado. obra para seus

projetos. .

Pontos Fortes

Reconhecimento
do mercado; Boa

Simplificacdo da
ferramenta que a

Comunicacéao
entre 0S UsSuarios;

gama de torna mais Metas para a
categorias acessivel para o motivacao de
artisticas/campos grande publico; usuarios.
de criacéo. Opcao de vender
seus produtos
pelo site criado.
Pontos Fracos Comunicacéao O tempo que um Falta de

entre 0s USUAarios
com falhas; Falta
de destaque para
usuarios
pequenos;
Informacgdes para
aprendizado
majoritariamente

artista precisa
gastar para criar
e fazer a
manutencdo de
seu site;
Plataforma que
ndo € utilizada
apenas para a

reconhecimento no
mercado.

30

em inglés. criagdo de sites
sobre design.
Estratégias Utilizar de seu Dar liberdade Algoritmo focado
utilizadas reconhecimento  para 0s usuarios em poder dar
no mercado utilizarem a sua visibilidade a
gracas aos criatividade  na qualquer usuario;
programas de criacdo de seus Chat com mdltiplas
edicdo que a sites e manté-los funcdes;
empresa também como algo de
€ dona para “posse” deles.
atingir o maximo
de publico
possivel.
Tabela 1 - Definicdo do posicionamento de mercado
Com isso, também é possivel tabelar e avaliar as qualidades dos

concorrentes de acordo com notas que variam de 0 a 5, sendo que 5 indica que a
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empresa oferece esse servigo/produto de forma excelente e 0 caso ela ndo possua
esse servico/produto em suas operagdes. As vantagens competitivas sao essenciais
para se diferenciar de seus concorrentes, analisar o que eles fazem de bom e suprir
aquilo que eles ndo conseguem oferecer é a chave para 0 sucesso dentro de

determinado ramo.

“‘Quando duas ou mais empresas competem no mesmo mercado, uma
empresa possui uma vantagem competitiva sobre seus rivais quando ganha (ou tem
0 potencial para ganhar) uma taxa do lucro persistentemente mais alta”. (Grant,
2002, p. 227)

Conceito Excelente Otimo Bom Regular  Ruim N&o tem
Pontuacdo 5 4 3 2 1 0
Vantagens competitivas Graphis Art. WordPress Behance

(Principais  estimulos
para os clientes)

Comunicacéao entre 5 0 3
usuarios dentro da

plataforma

Diversidade de campos 5 2 5
de criacdo

Liberdade para 3 5 3
personalizacao do

site/perfil

Alcance de publico 4 1 5
geral

Oportunidade para 5 3 4
usuarios iniciantes

Simplificacao da 4 4 3
ferramenta

Informag0des disponiveis 5 0 4

para treinamento

Tabela 2 - Vantagens competitivas

3.1.2.6 Definicdo da marca

A América Marketing Association (AMA) define marca como “um nome, termo,
simbolo, desenho ou uma combinacdo desses elementos que deve identificar os
bens ou servigos de um fornecedor ou grupo de fornecedores e diferencia-los dos da

concorréncia”, porém, a definicdo de marca néo se resume a apenas isso.
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A marca é a identidade de uma empresa, e por esse motivo, deve representar

exatamente o que a empresa deseja transmitir aos seus consumidores. Tendo iSSO

em vista, antes da criacdo de uma marca, € de suma importancia definir seu

posicionamento de mercado e vantagens sobre a concorréncia, para que dessa

forma, ao cria-la, ndo sejam necesséarias mudancas a curto prazo, uma vez que sua

marca deve perdurar para que as estratégias de consolidacdo sejam beneficiadas.

A Graphis Art, entre os elementos que podem compor uma marca, possui

apenas nome, simbolo e combinacédo de cores.

Motivos

Representacdao

Nome

Remete a palavra “graph”
em inglés, que traduze em
‘representacédo grafica”, ou
seja, uma definicdo basica
do design grafico, o

principal ramo da empresa

GRAPHIS

Simbolo

Letra G maiuscula, inicial do
nome da empresa. Estilo
simples e minimalista, o
basico para causar o
méximo impacto, facil de
lembrar e atraente para o

olho humano

Cores

Azul marinho (#133A55). O

azul escuro é associado a

profundidade, experiéncia,
confianca, criatividade,
conhecimento, seriedade

entre outros adjetivos que
representam bem a Graphis
Art.

Tabela 3 - Definicdo da marca

GRAPHIS
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3.1.2.7 Definicdo dos objetivos e metas

Periodo: Primeiro ano avaliado

Objetivos 1. Ser referéncia entre as plataformas de criacdo de
portifolios de design, com o diferencial na
comunicacéo direta entre designer e contratante
2. Fornecer o melhor atendimento especializado e
personalizado para cada usuario
3. Garantir a satisfacdo dos usuarios
4. Ter uma campanha de divulgacdo eficaz e
reconhecida pelo setor

Metas 2. Obter 40% do faturamento projetado para o primeiro
semestre
3. Aumentar a conscientizacdo dos usudrios sobre a
importancia do marketing pessoal e de que forma isso

colabora na hora da contratacéo

Tabela 4 - Definicdo de objetivos e metas

3.1.2.8 Definicdo das estratégias de marketing

° Produto

Pode-se afirmar que o produto € a alma de uma empresa, a sua
comercializagdo é o principal motivo de sua existéncia e a maneira com que esse

produto é comercializado pode definir o sucesso ou o fracasso dessa organizacao.

Neste sentido, Rocha (1999) afirma que o produto é qualquer coisa que possa
ser objeto de troca entre individuos ou organizacdes. A autora também diz que o
produto deve ser visto pela organizacdo ndao apenas na forma como ela enxerga,
mas sim o0 que ela significa para o consumidor, isto é, a lente pela qual a
organizacdo deve realizar a visdo do produto, precisa transcender sua dimensao
egocéntrica. Sob essa Otica, pode-se afirmar que um produto possui varias fases
gue podem alterar suas caracteristicas de acordo com 0 posicionamento da

empresa no olhar de seus consumidores.

“Definimos um produto como algo que pode ser oferecido a um mercado para

apreciacdo, aquisicdo, uso ou consumo e que pode satisfazer um desejo ou
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necessidade. Produtos incluem mais do que apenas bens tangiveis. Definimos
amplamente, incluem objetos fisicos, servicos, eventos, pessoas, lugares,
organizagdes, ideias ou um misto de todas essas entidades” (ARMSTRONG, 2007
p. 200).

A Graphis Art, percebendo a falta de conteddo nacional na area de design
grafico, decidiu focar suas estratégias de marketing em oferecer o espaco do
aplicativo para os designers elaborarem seus portfélios. As atividades da empresa
seriam centradas na divulgacdo de perfis de designers gréficos e na interligacdo

com empresas interessadas em contratar algum desses artistas.
. Preco

“Os precgos sao determinados para cobrir custos operacionais e proporcionar
lucro, além de afetar as expectativas dos clientes” (CASAS, 2007, p.104). Diante
dessa afirmacéo, € possivel dizer que o preco tem um papel fundamental na saude
financeira de qualquer empresa. A definicdo de um preco nunca pode ser muito
baixa para poder sustentar os custos que a empresa tem com suas diversas
operacdes e sO deve ser muito alta em casos em que a prépria organizacdo tenha
como objetivo passar a visdo de um produto "exclusivo/inacessivel" para a maior
parte da populacdo, movimento identificado nas vendas de alguns tipos de relégio e

roupas de grife, por exemplo.

A definicdo de preco é algo muito volatil, podendo ser alterada de acordo com
0S objetivos da empresa para cada caso em especifico. Por exemplo, alguns
produtos decorativos como arvore de Natal e piscas-piscas aumentam de preco
quando o fim de ano estad chegando, ja que a demanda por eles tende a crescer
absurdamente nessa época do ano. Além disso, descontos, promoc¢des e diversos
beneficios podem alterar o preco de um produto se a empresa decidir oferecé-los, a

fim de fomentar o seu mercado e criar clientes.

Se baseando em seu or¢camento e no preco cobrado pelos seus principais
concorrentes, a Graphis Art decidiu adotar algumas estratégias e beneficios para
atrair maior interesse de seu publico, sdo elas: bénus para usuarios que assistirem

aos anuncios.

o Praca
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Praca € também chamado de ponto de venda ou canal de distribuicdo e
consiste no local em que a empresa colocard seus produtos a venda ou ofertard
Seus servicos, e ndo se resume apenas a lugares fisicos, mas também a sites ou
redes sociais para quem vende produtos/servicos pela internet. Segundo Casas
(2006, p,213) “atraveés do sistema de distribuicdo o marketing proporciona utilidade,

lugar e tempo”.

Peter (2000, p.368) diz que o canal de distribuicdo “é uma rede organizada de
orgaos e instituicbes que executam todas as funcdes necessarias para ligar os
produtores aos usuarios finais, a fim de realizar a tarefa do marketing”. A praca de
uma empresa nao deve levar em conta apenas o espaco disponibilizado, mas
também toda a logistica, ou seja, como estd a visibilidade, disponibilidade e

distribuicdo do produto.

Em relac&o ao elemento praca, a Graphis Art deveria focar as suas atencoes
para a divulgacdo on-line jA que boa parte de seu publico deveria ser atraido no
ambiente da internet, por isso a realizacéo de lives/workshops com dicas basicas de
alguns profissionais, tendo como objetivo divulgar o aplicativo e atrair novas pessoas
para o mercado do design grafico que segue em constante crescimento, € uma das
principais estratégias adotadas pela empresa. Além disso, a divulgacéo do aplicativo
em escolas e universidades, seja em formato de mini eventos ou de parcerias para a
realizacdo de algumas tarefas dessas instituicdes de ensino, também serda uma

importante ferramenta nesse meio.
o Promocao

Segundo Kotler (1998), promoc¢do é o conjunto de ac¢Bes que estardo
aplicados sobre certo produto e/ou servico, de forma que estimulem a sua
comercializagao ou divulgacdo. Para Kotler e Armstrong (2007), o atual marketing
precisa ir além de desenvolver um bom produto e colocar no mercado a disposi¢cao
dos clientes com um preco competitivo. E necessario que as empresas se
comuniguem com atuais e os potenciais clientes e essa comunicacdo néo deve ser

feita sem estrutura e estudo.

E fundamental que os instrumentos de comunicacdo como propaganda,

promocdo de vendas, relagcbes publicas e/ou publicidade, forca de vendas e
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marketing direto estejam combinados em um programa de comunicacdo de

marketing consistente.

Serdo usadas as seguintes estratégias de promocdo: internet, como o
principal meio de funcionamento da empresa, sera indispensavel para que todas as
outras estratégias de promocdo ocorram. Na Graphis Art, além da divulgacéo, a
internet tera um papel de coletar dados como telefone e localizacdo, o que sera

importante para conhecer e fidelizar o cliente.

Serédo utilizadas também propagandas, a Graphis Art utilizard a propaganda
como uma ferramenta para consolidar e perpetuar a imagem da marca de uma
empresa, mantendo o cliente informado e atualizado sobre seus servigos,
conhecendo o consumidor e despertando seus desejos. O veiculo utilizado sera a
internet, criando e divulgando por meio de andncios no Google Ads e Facebook Ads.

Além disso, sera investido também em publicidade, como a parceria com
figuras publicas que produzem contetdo para o ramo de design que agregara muito
a Graphis Art, trazendo seguranca ao consumidor e confiabilidade na empresa.
Essas figuras publicas irdo divulgar a marca apoés a utilizacao, falando sua opinido e
destacando 0s pontos positivos, assim, atraindo mais pessoas a conhecerem 0
aplicativo e terem sua experiéncia pessoal. As divulgacdes também ocorrerdao na

internet, por meio das redes sociais como Facebook e Instagram.

Por fim, serdo utilizadas politicas de fidelizacdo, as politicas de fidelizacao
serdo importantes para manter o relacionamento com o0s clientes ja conquistados.
Isso ocorrerd na Graphis Art por meio do banco de dados dos clientes com
informac@es atualizadas e relevantes. O banco de dados contera informacées como
nome, endereco, telefone, e-mail, data de aniversario, profissdo, hobby, produtos de

interesse, ramo em que atua, entre outros aspectos.

) Pessoas

Toda grande empresa depende do trabalho de grandes funcionarios, o
tratamento que eles terdo com seus clientes, a motivagédo e producdo deles, além
das suas caracteristicas e visbes de vida definirfho como sera o ambiente

profissional e, consequentemente, encaminhara a empresa para 0 SUCeSS0 ou para
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o fracasso. Por isso, tratar seus funcionarios bem é fundamental para qualquer

organizagao.

“Os clientes ndo vém primeiro. Os funcionarios vém primeiro lugar. Se vocé

cuidar de seus funcionarios, eles cuidardo dos clientes” (BRANSON, 1950).

Sabendo que precisava de funciondrios motivados, comunicativos e
produtivos, a Graphis Art decidiu adotar um modelo de “escritério integrado”, onde
todos trabalham em s6 um ambiente, descontraido e confortavel. Também foram
desenvolvidos alguns treinamentos introdutdrios para orientar os novos funcionarios
sobre o0 seu projeto de crescimento e sobre a empresa e suas atividades. Por se
tratar de um aplicativo onde tudo tem que acontecer em perfeita harmonia para que
dé certo, o método de avaliacdo escolhido foi o de comportamento, dentre 0s
principais aspectos de avaliacdo, estavam: a pontualidade, a organizagdo, a
interacdo com outros funcionarios, a participacdo em sugestdes que beneficiem o
projeto da empresa. A remuneracdo seria fixa, mas os funcionarios receberiam
bonificacbes caso a empresa conseguisse alcancar as metas estipuladas. Além
disso, a realizacdo de reunibes para definir o futuro da empresa seria realizada
constantemente, assim os funcionarios poderiam enxergar que, independentemente

do cargo, todos tem um importante papel dentro da organizacao.

3.1.2.9 Descricdo de Cargos

Tabela 5 - Descrigcdo de Cargos: Gerente Geral

Empresa Graphis Art
CBOlcargo 1421-05 - Gerente administrativo
Competéncias e Saber trabalhar em equipe

e Ser comunicativo

e Cuidar de atividades gerenciais de apoio a
atividade


https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/142105-gerente-administrativo

Exigéncias

e Ensino médio completo

e Curso superior, cursos profissionalizantes de até
guatrocentas horas ou graduacéo tecnologica

Responsabilidades

Sera responsavel pela gestdo da equipe da empresa de
forma geral, abrangendo todos os departamentos para
garantir o bom funcionamento dos diversos setores da

organizacao.

Exercem a geréncia dos servicos administrativos, das
operac0es financeiras e dos riscos. Gerenciam recursos
humanos, administram recursos materiais e Sservicos
terceirizados de sua area de competéncia, planejam,
dirigem e controlam os recursos e as atividades da
organizacdo, com o objetivo de minimizar o impacto

financeiro da materializacdo dos riscos.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada e se organiza em
equipe com os demais funcionarios. O ambiente de
trabalho é fechado. Utiliza-se espaco de escritorio, 0s
arquivos a serem organizados nas pastas, computador,

internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para manter a organizacdo da empresa, estabelecem
objetivos e metas a serem alcancados, motivando a
acao conjunta da equipe, orientam as acoes
estratégicas de manutencdo e desenvolvimento do
quadro de pessoal, promovem aprimoramento e
treinamento de pessoal, organizam e acompanham
escalas de trabalho e os processos de contratacdo de

todos os departamentos.

Salario

R$ 3.454,00
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Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 6 - Descricdo de Cargos: Designer grafico

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

2624-10 - Desenhista industrial grafico (designer

gréafico)

Competéncias

Gostar de artes e de tecnologia
e Ser criativo
e Gostar de resolver problemas

e Saber ouvir opinides

Exigéncias

e Ensino médio completo
e Curso de design grafico técnico ou superior

e Especializacdo ou experiéncia na area de
comunicacdes, marketing e/ou identidade visual

Responsabilidades Serd responsavel por desenvolver designer a

desenvolver o aplicativo da empresa, por criar e
fortalecer a identidade visual da empresa, cuidar das

midias sociais e do marketing.

Deverd se preocupar com a imagem da empresa e
como design pode transmitir a cultura organizacional

para o publico.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha
juntamente com a web designer e o gerente geral. O

ambiente de trabalho é fechado. Utiliza-se espaco de
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escritorio, computador, internet, mesa digitalizadora,

entre outros.

Quando é feito? Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito? Para fortalecer a imagem da empresa, reforcando a
identidade da marca e tornando-a referéncia no
mercado de design ndo sO pelo seu servigo, mas por

suas caracteristicas marcantes.

Salario R$ 2.005,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 7 - Descrigdo de Cargos: Web designer

Empresa Graphis Art
CBOl/cargo 2624-10 - Desenhista industrial grafico (designer
gréafico)

Competéncias

Gostar de artes e de tecnologia
e Ser criativo
e Gostar de resolver problemas

e Saber ouvir opinides

Exigéncias e Ensino médio completo
e Curso de design gréfico técnico ou superior

e Especializacdo ou experiéncia na area de web
design e criacéo de sites

Responsabilidades Sera responsavel por desenvolver o aplicativo da
empresa, cuidando do projeto estético e funcional, ou
seja, se preocupando com a aparéncia e com a

funcionalidade, pensando na navegabilidade e na
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interacdo que 0s usudrios terdo com a péagina da

internet criada.

Deveréa se preocupar com a usabilidade do aplicativo e
com as sensacdes que o design podera despertar no

publico que o usara.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios para ter ideias e
trabalha juntamente com o0s departamentos de
programacdo e de design. O ambiente de trabalho é
fechado. Utiliza-se espaco de escritorio, computador,

internet, mesa digitalizadora, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para auxiliar a criacdo do aplicativo, pensando e se
preocupando com as sensacdes do cliente e da
usabilidade. Essencial para que tudo seja criado em
harmonia e com boa navegabilidade, o que reforca os

valores da empresa.

Salario

R$ 2.404,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 8 - Descri¢céo de cargos: Arquiteto de software

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

2122-15 -Engenheiros de sistemas operacionais em

computacéo

Competéncias

e Gostar de resolver problemas
o Ser flexivel

e Demonstrar senso analitico
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Exigéncias

e Ensino médio completo
e Curso superior de arquitetura de software

e Especializacdo ou experiéncia na area de
tecnologia e processos

Responsabilidades

Ser4 responsavel por garantir 0 seguimento das
diretrizes de um projeto de desenvolvimento de
software que normalmente sao: qualidade dos
sistemas, contexto organizacional, funcionalidade,
usabilidade, performance, desempenho e baixo custo
de investimento. Esse profissional deve priorizar a
etapa da solucdo de um problema de modo eficiente,
enquanto as outras pessoas do time estdo focadas na
parte da implementacéao.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha no
departamento de programacao. O ambiente de trabalho
é fechado. Utiliza-se espaco de escritério, computador,

internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que a empresa melhore e seja eficiente em todas
as etapas, na definicAo da estratégia e escolha da
tecnologia certa para o desenvolvimento de um
software, selecdo de ferramentas, cdodigos,
programacao, sistemas e linguagens, identificagdo e
compreensao das prioridades da empresa e dos
negocios, tomada de decisdo com base no design e
limitagbes do sistema, revisdo e teste do modelo de
padrao de arquitetura e trabalho em equipe com lideres

de diferentes areas.
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Saléario

R$ 7.572,00

Fonte: Do préprio autor, 2021

Tabela 9 - Descri¢éo e cargos: Programador

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

3171-10 -Programador de sistemas de informacao

Competéncias

e Gostar de resolver problemas
e Demonstrar senso analitico

e Trabalhar em equipe

Exigéncias

¢ Ensino médio completo

e Curso superior ou técnico de programacao/
sistemas da informacéo

e Especializacdo ou experiéncia na area de
tecnologia e informatica

Responsabilidades

Serd responsavel por programar, codificar e testar
linguagens de programacdo para o aplicativo da
empresa, com base nos sistemas desenvolvidos pelo
arquiteto e ideias da web designer. Também é
responsavel por executar a manutencdo dos
sistemas, fazendo eventuais correcbes necessarias,
visando atender as necessidades dos usuarios,
desenvolver os trabalhos de montagem, depuracéo e
testes de programas, executando servicos de

manuten¢ao nos programas ja desenvolvidos.
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Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha no
departamento de programacao. O ambiente de trabalho
é fechado. Utiliza-se espaco de escritorio, computador,

internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que a empresa execute o0 planejamento o
arquiteto e assim atenda as necessidades dos clientes

e atualize o aplicativo sempre que for preciso.

Salario

R$ 2.774,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 10 - Descricdo de cargos: Engenheiro de seguranca da informacgao

Empresa

Graphis Art

CBOl/cargo

2123-20 - Especialista em seguranca da informacao

Competéncias

Gostar de resolver problemas

e Saber guardar dados

Exigéncias

e Ensino médio completo

e Curso de seguranca da informacao técnico ou
superior

e Especializacdo ou experiéncia na area de
seguranca da informacao e coleta de dados

Responsabilidades

Sera responsavel por cuidar do ambiente
computacional, implantando e documentando rotinas e
projetos e controlando os niveis de servigo de sistemas
operacionais, banco de dados e redes. Fornecem
suporte técnico no uso de equipamentos e programas

computacionais e no apoio a usuarios, configuram e
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instalam recursos e sistemas computacionais,
controlam a seguranca do ambiente computacional
para que nao haja vazamento ou roubo de dados no

virtual.

Analisa sistemas, levanta vulnerabilidades, mapeia
riscos e implementa solugcdo para a seguranca de

ambientes e dispositivos informatizados.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha
conjuntamente com o departamento de programacao.
O ambiente de trabalho é fechado. Utiliza-se espaco de

escritorio, computador, internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horério de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que ndo haja nenhum problema na seguranca do
aplicativo, tornando a empresa confiavel e ajudando na

coleta de dados.

Saléario

R$ 5.500,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 11 - Descricéo de cargos: Analista de banco de dados

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

2124-05 - Analista de sistemas (informéatica)

Competéncias

e Gostar de resolver problemas
e Demonstrar senso analitico

e Trabalhar em equipe

Exigéncias

¢ Ensino médio completo

e Curso superior ou técnico de analise de banco
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de dados

e Especializacdo ou experiéncia na area de
tecnologia e informatica

Responsabilidades

Administrar banco de dados, envolvendo manutencéo
de estrutura e implementacdo de novos processos de
software, métodos de acesso e dimensionamento de
hardware e manter seguranca conforme politicas da
empresa. E responsavel por definir a arquitetura do
banco de dados e apoiar na criacdo dos comandos
para tratamento das rotinas mais complexas de

manipulacéo de dados

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha no
departamento de programacao. O ambiente de trabalho
é fechado. Utiliza-se espaco de escritorio, computador,

internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horério de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que a empresa calcule as preferéncias dos
clientes, guardando suas informacdes e assim podendo

melhorar os conteudos e direcionar ao publico.

Salario

R$ 3.756,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 12 - Descricdo de cargos: Analista de redes e comunicacédo de dados

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

2124-10 -Analista de redes e comunicacao de dados
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Competéncias

e Gostar de resolver problemas
e Saber lidar com o publico
e Ser flexivel

e Demonstrar senso analitico

Exigéncias

¢ Ensino médio completo

e Curso de redes e de comunicacdo superior ou
de qualificacéo

e Especializacdo ou experiéncia na area de
comunicacgdo, tecnologia e/ou atendimento ao
cliente

Responsabilidades

Sera responsavel por realizar o atendimento ao cliente,
andlise de resultado e relatérios, relacionamento com
0S parceiros participantes da campanha. Recebe,
confere e edita planilhas, faz a atualizacdo de mailing,
apoio e monitoramento da operagdo. Cria e administra
a escalas de trabalho, folgas e férias. Avalia o servico
oferecido.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionérios e trabalha lidando
com o publico e respondendo os clientes. O ambiente
de trabalho é fechado. Utiliza-se espaco de escritério,

computador, telefone, internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horario de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que a empresa melhore ouvindo o feedback,
reclamacoes e sugestbes dos clientes, o que além de
contribuir para o crescimento da empresa, contribui
para a construcao da relacdo com o cliente, o que torna

a empresa uma preferéncia.
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Saléario

R$ 1.650,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

Tabela 13 - Descricéo de cargos: Analista de testes

Empresa

Graphis Art

CBOlcargo

2124-05 - Analista de sistemas (informatica)

Competéncias

e Gostar de resolver problemas
e Demonstrar senso analitico

e Trabalhar em equipe

Exigéncias

¢ Ensino médio completo

e Curso superior ou técnico de andlise de
sistemas

e Especializacdo ou experiéncia na éarea de
tecnologia e informatica

Responsabilidades

Desenvolver e implantar sistemas informatizados
dimensionando requisitos e funcionalidade dos
sistemas, especificando sua arquitetura, escolhendo
ferramentas de desenvolvimento, especificando
programas, codificando  aplicativos.  Administrar
ambiente informatizado, prestar suporte técnico ao
cliente, elaboram documentacdo técnica. Estabelecer
padrées, coordenar projetos, oferecer solucbes para
ambientes informatizados e pesquisar tecnologias em

informatica.

Como é feito?

E empregado com carteira assinada, se organiza em
equipe com os demais funcionarios e trabalha no
departamento de programacao. O ambiente de trabalho
é fechado. Utiliza-se espaco de escritorio, computador,
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internet, entre outros.

Quando é feito?

Durante o horério de trabalho diurno.

Para que é feito?

Para que a empresa calcule os riscos, elaborando
estimativas para projetos de testes, registrando né&o
conformidades relativas a arquitetura e/ou modelagem
dos sistemas, elaborando 0s cenérios e casos
de testes, especifica a massa de dados para testes e
elaborando e implementando o0s procedimentos

(scripts) e roteiros de teste.

Saléario

R$ 3.407,00

Fonte: Do proprio autor, 2021

3.1.2.10 Organograma

49

Um organograma € um grafico que mostra a estrutura interna de uma

organizacdo ou empresa. Ou seja, um organograma €é um diagrama que representa

a estrutura organizacional da empresa.

Esse modelo (organograma horizontal) foi escolhido pois oferece vantagens

na gestao, minimizando as hierarquias, e assim, atuando com menos burocracia,

mais foco em projetos, e mais engajamento dos colaboradores. Nesse tipo de

organograma o0s colaboradores tém maior responsabilidade e estdo diretamente

envolvidos na tomada de decisdes.

Figura 1 - Organograma da Graphis Art
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organograma

Fonte: Do proprio autor, 2021

3.1.2.11 Fluxograma de criacéo do aplicativo

Desenvolver a ideia inicial: O proprietario ou os socios da empresa devem

discutir e alinhas as ideias para a criacdo base do projeto.

Analisar as necessidades do cliente e registrar o plano para o projeto: com a
ideia inicial, é possivel realizar pesquisas e, assim, identificar como sera o
funcionamento do aplicativo de acordo com as respostas do possivel publico-alvo.

Etapa realizada pelo analista de sistemas da empresa.

Elaborar a interface do aplicativo: Agora que as funcdes foram definidas, é
possivel partir para a criagcdo de interface. O responsavel por essa etapa € o
designer, no qual ele deve analisar qual a melhor ferramenta para que se chegue o

mais proximo possivel da ideia original.

Aplicar a ideia do design: Com a ideia da interface estabelecida, a web
designer deve aplicar a ideia desenvolvida anteriormente, para a criacdo do

aplicativo.

Definir a arquitetura técnica que melhor se encaixa no projeto: Agora partindo
para uma parte mais técnica, é preciso definir o projeto para a programacao, isso é

definido pelo analista de software.
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Programar o funcionamento do aplicativo: o programador, com a orientacao
do resto da equipe deve programar o aplicativo, levando em consideracdo a

definicdo do analista de software e a interface criada pelos designers.

Desenvolver o banco de dados: Agora que o aplicativo esta praticamente
pronto, € necessario a criagdo de um banco de dados, local em que ficara
armazenado as informacdes que o aplicativo captar. O profissional ideal para isso é
um analista de banco de dados, principalmente se levarmos em conta que a

guantidade de dados pode ser muito grande.

Realizar os testes do aplicativo “final”: O analista de testes deve testar todas
as funcdes do aplicativo antes do lancamento ao publico geral para que possiveis

bugs e defeitos possam ser corrigidos antes mesmo disso acontecer.

Corrigir possiveis bugs e defeitos: Caso algum defeito seja identificado, toda a
equipe deve trabalhar em conjunto para descobrir e analisar qual € o problema que
causou essa falha e, assim, decidir qual area devera alterar seu projeto para corrigi-

lo.

Realizar o marketing para o lancamento: Agora que o aplicativo esta pronto
para o langcamento, é necessario tentar atrair o maior numero de usuarios possiveis.
O designer deve realizar campanhas nas redes sociais e em escolas/faculdades

para que esse objetivo seja alcangado.

Publicar o aplicativo nas lojas de aplicativo: A empresa deve providenciar a
publicacdo do aplicativo nas principais lojas de aplicativo para que a maior parte das
pessoas tenham acesso. Como essa € um processo que envolve a imagem da
empresa e que envolve processos mais “importante”, € algo que deve ser feito pela

autoridade maxima dentro da empresa, no caso, 0S SOCios ou proprietarios.

7

Analisar o feedback dos usuarios: De tempos em tempos é necessario

analisar o feedback pelos usuarios, além dos dados incluidos no banco de dados.

Analisar os dados e projetar o processo para atualizagdes: Agora que 0S

dados ja foram levantados e relatados, o gerente de projetos deve decidir quais séao
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0s préoximos projetos para as atualizacdes futuras, sejam elas a curto ou longo

prazo.

Desenvolver a parte técnica das atualizacbes: Agora, com o projeto em maos,
a equipe técnica (composta por profissionais da area de design e programacao)

devem coloca-lo em pratica utilizando as ferramentas fornecidas a eles.

Figura 2 - Fluxograma de criagdo do aplicativo

Analisar as necessidades Definir a arquitetura técnica Programar o Desenvolver o

Desenvolver Elaborar a Aplicar a idéia do
ie melh e el funcionamento banco de dados
»| aidéiainicial || docliente e registrar o »| interface do app |—»| designer (Web o || (S meRIE 56 BrCAIXA (1O 5 3 2 -
(Sbcios/dono) plano para o projeto (Designer) designer) projeto (Analista de do app (Analista de
(Analista de sistemas 0! 0! software) (Programador) banco de dados
S| Realizar o Publicar o Analisar o feedback Analisar os dados e
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Fonte: Do proprio autor, 2021

3.1.2.12 Fluxograma de funcionamento do aplicativo

Cadastro: processo onde o0 usuario insere seus dados para possuir uma
experiéncia personalizada. Os dados obrigatérios incluem: nome, sobrenome,

senha, e-mail, regido e data de nascimento.

Escolher o tipo de conta: essa € a segunda parte do cadastro, o usuario deve
escolher entre uma conta de designer ou de profissional, sendo que o algoritmo ira
sugerir contas e artes na area de busca e na aba “aprenda” de acordo com a sua

resposta.

Ultima parte do cadastro: para finalizar o cadastro, o usuéario devera definir o
seu @ (nome unico dentro do aplicativo), foto de perfil e area em que

trabalha/adicionar curriculo (dependendo do tipo de conta que ele escolher).

Definir a aba: Agora com tem acesso ao aplicativo, defina a aba em que se

deseja navegar e descubra cada uma de suas funcoes.

Notificacbes/chat: O icone do sino representa a aba de notificagbes/chat.

Essa aba € igual para os dois tipos de conta e nela é possivel ver quando e como
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cada usuério interagiu, seja por meio de mensagens diretas ou interacdes como

curtidas, compras de curso ou avaliagao de perfil.

Aprenda: O icone do livro é 0 que representa essa aba. Nela € possivel ver

dicas de qualquer profissional do aplicativo, essas dicas sédo gratuitas.

Feed: Essa € a aba principal para o usuéario. Representada pelo icone de
casa, é nela onde estardo as publicacdes e dicas de contas.

Busca: Essa € uma das areas mais importantes do aplicativo, considerando
gue a proposta € dar oportunidade e aumentar o alcance de pequenos artistas.
Representada pelo icone de lupa, nessa aba € possivel encontrar qualquer
publicacdo que ja estiver no aplicativo, é possivel filtr4-las por nome, programa, cor

ou tipo de arquivo, ou apenas visualiza-las de forma aleatoria.

Perfil do usuario: E nele em que as informacfes pessoais de cada integrante
da plataforma estardo agrupadas. E importante possuir o0 maximo de informacdes
possiveis (como curriculo, posts constantes, boas descricdes etc.) para que 0s
profissionais valorizem o seu perfil. Além disso, nessa aba € possivel encontrar
missdes/metas, ao conclui-las o usuario recebera “medalhas” que sao usadas para
as as publicagdes subirem no “ranking” do algoritmo e assim, aparecerem com mais

frequéncia na area de busca.

Figura 3 - Fluxograma de funcionamento do aplicativo
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Fonte: Do proprio autor, 2021

3.1.3 Analise de Mercado
3.1.3.1 Analise Swot

A matriz SWOT é uma sigla que significa: Forcas (Strengths), Fraquezas
(Weaknesses), Oportunidades (Opportunities) e Ameacas (Threats), sabe-se que a
técnica foi fundada por Kenneth Andrews e Roland Christensen, com o objetivo de

aprimorar o planejamento estratégico empresarial (FEIL; HEINRICHS, 2012).

De acordo com José Dornelas, um dos maiores especialistas brasileiros em
empreendedorismo e plano de negécios, o plano de negécios deve mostrar que o
empreendedor conhece sua empresa internamente e o que se deve fazer para
contornar os fatores esternos, sob 0s quais ndo consegue agir diretamente. A
analise SWOT serve para posicionar ou verificar a situacdo e a posicao estratégica

da empresa no ambiente em que atua (MCCREADIE, 2008).

Boone e Kurtz (1998, p.121) definem: “Analise dos pontos fortes e fracos;
ameacas e oportunidades € uma ferramenta importante no planejamento
estratégico, ajudando os planejadores a comparar os pontos fortes e fracos da
organizacdo com as ameacas e oportunidades externas. Esta analise da a geréncia

uma visao critica do ambiente interno e externo a organizacgao.

Segundo Churchill e Peter (2010), a SWOT auxilia a empresa a conseguir
elaborar sua estratégia, combinando pontos fortes em seu ambiente interno com as
oportunidades encontradas no macroambiente, assim, podendo gerar uma

vantagem competitiva perante a seus concorrentes

A andlise SWOT identifica as forcas e fraquezas do ambiente interno e as
oportunidades e ameacas externas, assim, o gestor da empresa pode potencializar
as forcas, eliminar/minimizar as fraquezas, aproveitar as oportunidades e evitar as

ameacas.
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Tabela 14 - Matriz de Swot

Anélise Interna

Analise Pontos Fortes Pontos Fracos

Externa (Strenghs) (Weaknesses)

Oportunidades Tirar o maximo partido Desenvolver as estratégias que

(Oportunities)  dos pontos fortes para minimizem os efeitos negativos dos

aproveitar ao maximo pontos fracos e que em simultaneo
as oportunidades aproveitem as oportunidades
detectadas. emergentes.
Ameacas Tirar o maximo partido  As estratégias a desenvolver devem
(Threats) dos pontos fortes para minimizar ou ultrapassar os pontos

minimizar os efeitos das fracos e, tanto quanto possivel, fazer

ameacas detectadas face as ameacas.

Fonte: Adaptado de Dornelas (2008, p. 147)

Para melhor visualizar e reconhecer os fatores internos e externos da empresa,
realizou-se a analise SWOT da Graphis Art, baseando-se cenéario do mercado atual
para a andlise de concorrentes, além da pesquisa de campo realizada para
identificar as demandas e preferéncias dos clientes.

Tabela 15 - Matriz Swot da Graphis Art

Andlise Interna

Forcas Fraquezas
e Aplicativo acessivel e gratuito e Por ser uma empresa nova,
e Facil usabilidade (intuitivo) ainda né&o é conhecida no
e Tecnologia atualizada mercado
e Comprometimento com os e Recursos financeiros limitados
clientes e Investimento inicial alto

e Rapida comunicagao



e Equipe qualificada

e Engloba varias areas do
design, atendendo as
expectativas dos clientes

o Oferece comunicacgao entre

empregado e empregador
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Analise Externa

Oportunidades

Ameacas

e Mercado de design em alta

e Grande demanda de
designers e contratantes
interessados

e Concorrentes ndo oferecem
servigcos completos

o NA&o se limita a fatores
demograficos

e Inovagé&o ao unir todos os
recursos necessarios em

divulgacao, organizagéo e

contratagcdo em um so lugar

e Parcerias com outras

empresas

Concorrentes fortes e
mundialmente reconhecidos
Alto custo para criacdo da
interface que dé suporte a
todas as areas

Fonte: Do proprio autor, 2021

e Forcas (Strenghts)

“‘Recursos e habilidades de que dispbée a organizagcdo para explorar as
oportunidades e minimizar as ameacgas” (MATOS, MATOS, ALMEIDA, 2007, p.151).
Segundo Martins (2007), sdo os aspectos mais positivos da empresa em relacao ao

seu produto, servico ou unidade de negocios, devem ser fatores que podem ser

controlados pela prépria empresa e relevantes para o planejamento estratégico. As

forcas séo fatores internos positivos que a empresa tem total controle, e devem ser

explorados ao maximo para que a empresa mantenha um bom posicionamento de

mercado e diminua suas fraguezas.
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Ao analisar os pontos fortes da empresa, pode-se mencionar como forgas que
a empresa funcionara pelo aplicativo acessivel, gratuito e de facil usabilidade
(intuitivo), acompanhara as atualizacbes da tecnologia, segue seus valores de
comprometimento com os clientes, possui uma equipe qualificada, engloba varias
areas do design, atendendo as expectativas dos clientes e oferece comunicagéo
entre empregado e empregador, tudo isso com grandes diferenciais.

e Fraquezas (Weaknesses)

As fraquezas sdo consideradas deficiéncias que inibem a capacidade de
desempenho da organizacdo e devem ser superadas para evitar faléncia da
organizacdo (MATOS, MATOS, ALMEIDA, 2007). De acordo com Martins (2007),
sdo aspectos mais negativos da empresa em relacdo ao seu produto, servico ou
unidade de negodcios. Devem ser fatores que podem ser controlados pela propria

empresa e relevantes para o planejamento estratégico.

Ao analisar os pontos fracos do ambiente interno, as fraquezas encontradas
foram o alto investimento inicial, os recursos financeiros limitados e a falta de
reconhecimento no mercado, por ser uma empresa hova que exigird bons

investimentos em divulgacéo.
o Oportunidades (Opportunities)

Séo situagdes, tendéncias ou fendmenos externos, atuais ou potenciais, que
podem contribuir para a concretizacéo dos objetivos estratégicos (CALLAES, BOAS,
GONZALES, 2006). Conforme Martins (2007), oportunidades sdo aspectos mais
positivos do produto/servico da empresa em relacdo ao mercado onde esta ou ira se
inserir. S8o fatores que nao podem ser controlados pela prépria empresa e
relevantes para o planejamento estratégico. As oportunidades para a organizacao
sdo as variaveis externas e ndo controladas, que podem criar as condi¢bes
favoraveis para a organizacdo, desde que ela tenha condicbes ou interesse de
utiliza-las (REZENDE, 2008).

Analisando as oportunidades do mercado externo, foram identificados varios

fatores positivos que podem favorecer a empresa: o0 mercado de design em alta,
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grande demanda de designers e contratantes interessados, 0s concorrentes nao
oferecem servigcos completos, a empresa ndo se limita a fatores demograficos,
diferencial inovador ao unir todos o0s recursos necessarios em divulgacéao,

organizagao e contratacdo em um s0 lugar e parcerias com outras empresas
o Ameacas (Threats)

As ameacas sao situacdes ou fendmenos externos, atuais ou potenciais, que
podem prejudicar a execucdo de objetivos estratégicos (CALLAES, BOAS,
GONZALES, 2006). Ameacas sao aspectos mais negativos do produto/servico da
empresa em relacdo ao mercado onde esta ou ird se inserir. Sdo fatores que nao
podem ser controlados pela empresa e séo relevantes para o planejamento
estratégico (MARTINS, 2007). De acordo com Martins (2007), ameacas: Sao
atividades que podem levar a empresa para uma reducdo de receita ou até mesmo a
seu desaparecimento. Estao ligadas aos concorrentes e novos cenarios, desafiando
a atual estratégia do empreendimento. Para evita-las devem ser analisados seus
graus de possibilidade de ocorrerem e niveis de gravidade. Ameacas sao fatores do
ambiente externo que impactam diretamente na empresa e ndo podem ser
controlados, eles podem prejudicar seu desenvolvimento e acarretar perca de
posicionamento de mercado. Portanto, devem ser analisados no planejamento

estratégico da empresa.

Analisando o ambiente externo, foram encontrados os seguintes fatores de
ameaca: concorrentes fortes e mundialmente conhecidos, o que corresponde a uma
dificuldade de alcancar o reconhecimento e preferéncia no mercado, e o alto custo

para criacdo da interface que dé suporte a todas as areas.

3.1.3.2 Andlise de fornecedores

De acordo com a pesquisa realizada via formulario, € possivel definir os
usuarios do aplicativo como possiveis consumidores, sendo assim, as caracteristicas

gerais dos mesmos sao:

o Pessoas que tenham 24 anos ou menos (70% das respostas).
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o Pessoas do sexo masculino e feminino, porém, com uma leve
predominéancia das mulheres (58% dos entrevistados).

o Pessoas com pouca experiéncia na area do design (considerando que
a plataforma serviria para elas se motivarem e terem referéncias para se criar mais
projetos e adquirir conhecimentos).

o Artistas de diversas areas do design, com predominancia de designers
gréaficos (43,33% dos designers entrevistados).

o Usuérios que procuram diversidade de géneros artisticos, além de

possuir praticidade para publicar seus projetos e dialogar com empresas.

3.1.3.3 Analise de concorrentes

Segundo Kotler e Keller (2006), “concorrentes sdo empresas que atendem as
mesmas necessidades dos clientes”. Para uma empresa, analisar a concorréncia,
entender sua qualidade, qual produto/servi¢co oferecido, como ocorre a distribuicao,
como a comunicacdo com o publico é feita, entre outros fatores, sdo pontos
primordiais para que ela possa melhorar e desenvolver estratégias que a tornem

mais assertiva.

Kotler e Keller (2006) também dizem que “a concorréncia inclui todas as
ofertas e 0s substitutos rivais, reais e potenciais que um comprador possa
considerar [...]”. Cada vez se tornam mais raros 0s segmentos no mercado em que
ndo ha ou h& pouca concorréncia. Nos dias de hoje, praticamente todos os ramos se
encontram com uma diversidade de concorrentes, independente de tempo de

empresa, localidade, porte e/ou aproximacao com o mercado.

Os concorrentes ainda podem ser classificados em diretos e indiretos. Os
diretos abrangem as empresas que oferecem produtos/servi¢cos iguais, na mesma
faixa de preco e utilizam o mesmo PDV®. Ja os indiretos s&o as empresas que nao
oferecem exatamente o mesmo tipo de produto/servico e nem utilizam o mesmo

PDV, mas atingem o mesmo perfil de publico-alvo.

! Ponto de venda
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A andlise de concorréncia permite que a organizacao estabeleca diretrizes no
seu planejamento com a finalidade de aumentar seu market share®. Hoje, muitas
empresas ainda nao realizam a analise de forma correta, o que causa o efeito
contrario: se malfeita, pode fazer com que haja um declinio nas vendas ou fiquem

estagnadas, podem deixar de acompanhar o mercado e no pior cenario, falir.

Tendo isso em vista, analisar a concorréncia é um passo fundamental para
manter a empresa atuante no mercado, inovando, criando estratégias e obtendo

resultados positivos para os sécios e colaboradores.

Para a Graphis Art, se faz necessario entender o que leva, ou ndo, um
usuario a escolher uma plataforma de criagdo de portifélio, compreender o que é
possivel desenvolver para que a experiéncia seja Unica e simplificada. Em outras
palavras, entender quais necessidades do publico-alvo ainda ndo foram atendidas e

quais expectativas nao foram superadas.

Uma pesquisa realizada através do Google Forms, disponibilizada por 4 dias,
com 120 respostas obtidas sendo 30 delas de designers (grafico 13), revela que a
plataforma Behance €, atualmente, uma das mais utilizadas (58,3%), e com isso, se
torna a maior concorrente indireta da Graphis Art, e a plataforma WordPress como a
segunda maior (8,5%).

Tabela 16 - Matriz de comparacdo de concorrentes da Graphis Art

GRAPHIS ART BEHANCE
NUMERO DE 8 +1500
FUNCIONARIOS
PRECO Gratuito Gratuito
SERVICO Plataforma para criagcéo Rede de sites e servigos
de portifélios de projetos especializada na

de design grafico, com  autopromocéao, tem grande

2 grau de participagdo de uma empresa no mercado em termos das vendas de um determinado produto; fragcdo
do mercado controlada por ela.
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dindmicas que reforcam a

importancia do marketing

pessoal

potencial como site de
portifélio, porém sé&o muito
conhecidos como uma
rede social de profissionais
criativos, uma fonte

inesgotavel de inspiracdo

QUALIDADE

%* ok ok Kk

%k %k k

FACILIDADE DE USO

Plataforma simplificada e
completa, todas as
ferramentas
disponibilizadas sao de
facil acesso, sem duvidas
maiores sobre a
navegacao dentro do

aplicativo

Site minimalista, porém,
com muitas funcdes
escondidas, o0 acesso é
facil para os que ja
conhecem. Além disso, h&
falta de opcdes para
ajudar na organizacao do
usuario dentro da

plataforma

SUPORTE AO CLIENTE

E-mail disponibilizado
para 0s Usuarios
enviarem davidas,
sugestdes ou

reclamacdes 24 horas

Area de perguntas
frequentes com as
respostas, mas sem forma

de contato direta

ESTILO Simples e minimalista Simples e minimalista
BENEFICIOS Comunicacéao direta entre  Rede com infinitas fontes
usuarios e contratantes, de inspiracao, pesquisa

dindmicas que reforgcam a por trabalhos de forma
importancia do marketing  especifica, comunicacao
pessoal, plataforma entre usuarios através de

completa e simples mensagem
CANAIS DE Instagram, Google, Instagram, Facebook,
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DIVULGACAO Facebook, Twitter Google, Twitter

Fonte: Do proprio autor, 2021

3.2 PLANO FINANCEIRO

3.2.1 Planilha de Investimentos

Os investimentos necessarios para dar inicio ao funcionamento do
empreendimento sdo chamados de investimentos iniciais. Para Chiavenato (2006),
um dos aspectos mais importantes na constituicdo de qualquer empresa € a fixacao
do capital minimo para inicia-la. Conforme Dolabela (2008), trés sdo os tipos de
desembolso inicial: investimentos pré-operacionais, investimentos fixos e capital de

giro.

Os investimentos pré-operacionais sdo aqueles que o empreendedor tera
antes de ter seu empreendimento funcionando, é o calculo que vai mensurar quanto

custa as acdes para que a sua empresa comece a funcionar.

Para Rosa (2007) os investimentos fixos correspondem a todos os bens que
sd0 necessarios comprar para que o negdcio tenha inicio de forma apropriada,
corresponde a toda parte de infraestrutura necesséaria para que o0 seu nhegocio

funcione.

O capital de giro abrange o volume de recursos de curto prazo necessarios
para o financiamento do ciclo operacional da empresa, basicamente composto pelas
contas do ativo circulante conforme Sanvicente (1991), ou seja, corresponde ao

valor estimado necessario para que a sua empresa funcione mensalmente.

Considerando os dados apresentados, é possivel definir o investimento para o
funcionamento do aplicativo como mediano. O investimento fixo de R$46.680,00,
apresentado na primeira planilha, consiste, basicamente, nos méveis e aparelhos
gue serdo usados para o funcionamento do escritdrio da empresa, ja a segunda
planilha, que representa o investimento pré-operacional, chega em um total de
R$3.312,43 e considera os valores necessarios para a compra de programas usados
no desenvolvimento do aplicativo, além do custo para o registro da marca,
legalizacdo da empresa e aluguel de servidores. Somando ambos os valores ao

valor de capital de giro de R$200 mil, valor definido para o retorno de investimento
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em um curto-prazo, € possivel chegar no valor total de R$249.992,43, algo dentro da
média do investimento necessério para a criacdo de aplicativos complexos, que
variam de R$150 mil e R$300 mil.

Tabela 17 - Investimentos Iniciais

Investimentos fixos
Imobilizado = Bens duraveis acima de 1.320 Reais

Itens Quant. Valor Unit. Valor Tot.
Mesa 1 R$ 2.500,00 R$ 2.500,00
Cadeiras 9 R$ 320,00 R$ 2.880,00
Notebook Lenovo i5 5 R$  3.400,00 R$ 17.000,00
Notebook Lenovo i7 4 R$ 4.900,00 R$ 19.600,00
Estante 1 R$ 1.320,00 R$ 1.320,00
Armario 4 R$ 320,00 R$ 1.280,00
Impressora 2 R$ 1.050,00 R$ 2.100,00
TOTAL R$ 13.810,00 R$ 46.680,00
Investimentos pré-operacionais
Itens Quant. Valor
Registro de marca 1 R$ 633,00
Legalizacdo da empresa 1 R$ 1.574,63
Sistemas 1 R$ 1.104,80
TOTAL R$ 3.312,43
Investimento inicial * (Formulas)
Investimento fixo R$ 46.680,00
Investimento pré-operacional R$ 3.312,43
Capital de giro R$ 200.000,00

TOTAL R$ 249.992,43
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3.2.2 Planilha de custos

Custos estéo relacionados a operacao, ou seja, S840 0s gastos essenciais para
que a atividade principal da empresa possa ser executada, como a compra de

matéria-prima e o pagamento de fornecedores.

JA as despesas sdo o0s gastos vinculados a administracdo, ou seja,
correspondem aos investimentos realizados para que a empresa possa alcancar
seus objetivos e manter sua estrutura ativa. Nesse sentido as despesas da Graphis
Art podem ser divididas conforme a tabela abaixo, em despesas fixas, compostas
por todas as obrigacdes que devem ser pagas independentemente da quantidade de
vendas e/ou servigcos prestados como aluguéis, salérios, materiais de limpeza e
escritorio, e despesas variaveis, compostas pelas obrigac6es que sofrem variacoes.
As despesas fixas totalizam R$28.704,03 e as variaveis R$26.367,64.

Tabela 18 - Despesas fixas e variaveis

Despesas fixas (més) Valor
Aluguel R$ 1.911,42
Agua R$ 60,00
Energia Elétrica R$ 500,00

Telefone ilimitado+Internet 500MB (OI) R$ 129,00

Material de Limpeza R$ 29,80
Material Escrit6rio R$ 130,43
Marketing (facebook e google AdMob) R$ 1.500,00

Folha de pgto. R$ 15.435,00
INSS 20% R$ 3.087,00
FGTS 8% R$ 1.234,80
Vale Transporte R$ 122,66

Provisdes folha + encargos (impostos) R$ 3.841,60

Depreciacao R$ 722,32
Subtotal R$ 28.704,03

Despesas variaveis (més) Valor
Salarios mensais R$ 17.087,00

Encargos mensais
INSS R$ 3.417,40
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FGTS R$ 1.366,96
Beneficios
Vale transporte R$ 968,00
(-) desconto VT 6% -R$ 846,24
VT - Custo empresa R$ 121,76
Provisbes mensais
Férias (1/3) R$ 1.898,56
INSS Férias R$ 379,71
FGTS Férias R$ 151,88
130.Salario R$ 1.423,92
INSS 13° R$ 284,78
FGTS 13° R$ 113,91
Subtotal R$ 26.367,64

3.2.3 Planilha de margem de contribuicéo

A margem de contribuicdo da Graphis € dada pela média das fontes de
receita que totalizam R$52.380,00, subtraida pelos custos e despesas variaveis que
totalizam R$26.367,64. A margem de contribuicdo padréo resulta em R$26.012,36,
que pode ser definida como a receita de vendas subtraida de todos os custos, ou
seja, representa quanto da venda de cada servico contribuira para a empresa cobrir

todos os custos e despesas fixas e ainda gerar lucro.

Tabela 19 - Margem de contribuicao

Margem de contribuicao
(Receita - Custos e despesas)

Receita R$ 52.380,00
Custos e despesas variaveis R$ 26.367,64
MC R$ 26.012,36
MC (percentual) 50%

3.2.4 Planilha de ponto de equilibrio

Além da margem de contribuicdo, € necessario ainda definir o conceito de
ponto de equilibrio, onde a organizacdo deve ter lucro ou prejuizo igual a zero. Ou
seja, neste ponto € demonstrado quanto a empresa deve produzir e vender para

pagar seus custos e despesas. De acordo com Dutra (2010), Ponto de Equilibrio é
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quando a empresa nao apresenta lucro nem prejuizo, pois estd gerando recursos

insuficientes, apenas para remunerar seus fatores de produgéo.

Considerando que o ponto de equilibrio é calculado pela divisdo dos custos e
despesas fixas sobre a margem de contribuicdo, as planilhas da Graphis Art
precisaram ser divididas em quatro, ja que a empresa possui trés margens de
contribuicdo diferentes, cada uma determinada pelo tipo de receita considerado. Na
primeira planilha, que considerava a receita vinda diretamente de anunciantes, o
valor estipulado pela margem de contribuigéo foi de 67%, com isso, mais o valor de
custos fixos de R$28.704,03, o ponto de equilibrio foi definido como 42.581, ou seja,
sera necessario que a empresa consiga exibir 42.581 anuncios por més para que ela
nao feche suas contas no vermelho. Sob essa mesma otica, a planilha 2 foi
calculado levando em conta a margem de contribuicdo de apenas 1%, definido a
partir das receitas com downloads na PlayStore. Logo, considerando apenas essa
loja de aplicativos, sera necessario que o aplicativo tenha 2.117.419 downloads por
més. Ainda levando em conta os downloads, mas dessa vez em outra loja de
aplicativos, a AppStore, a margem de contribuicdo usada na terceira planilha foi de
47%, podendo ser usada para chegar no valor de 61.423 downloads como o0 seu
ponto de equilibrio. Por fim, uma ultima planilha foi montada considerando a médias
das trés margens de contribuicdo, chegando a um valor de 50% e 57.800 de ponto

de equilibrio.

Tabela 20 - Ponto de equilibrio

| Ponto de equilibrio
(Custos e despesas/ margem de
contribuicao)

Custos e despesas fixas R$  28.704,03
Margem de contribuicdo 50%
Ponto de equilibrio 57.800

3.2.5 Planilha de fluxo de caixa

Para Zdanowicz (1998, p.33) o fluxo de caixa € o instrumento que permite
demonstrar as operagdes financeiras que serdo realizadas pelas empresas,

facilitando a analise e a decisdo de comprometer os recursos financeiros, de
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determinar o quanto a organizacao dispde de capital proprio, bem como utilizar as
disponibilidades da melhor forma possivel.

Neto & Silva (1997) destacam o fluxo de caixa como um instrumento que
possibilita o planejamento e o controle dos recursos financeiros de uma empresa,
sendo, em nivel gerencial, indispensavel em todo o processo de tomada de decisfes

financeiras.

Sendo o fluxo de caixa basicamente a diferenca entre créditos e débitos num
periodo estabelecido, o fluxo de caixa permite a leitura “instantanea” dos lucros ou
prejuizos de uma empresa. Permite ainda, verificar possiveis areas problematicas

gue pedem atencéo e solucao.

No caso da Graphis Art, a empresa comegou com o saldo inicial de
R$200.000,00, valor do capital de giro vindo do investimento inicial. Foram
consideradas as entradas por downloads do aplicativo na App Store (R$0,55 por
download) e na Play Store (R$0,099 por download) e entradas por visualizagdo de
anuncios (terceirizada pelo AdMob, empresa de anuncios que paga 82 ddlares a
cada 1000 visualizagbes, cerca de R$449,50 a cada 1000 visualiza¢des), com um
namero estimado de downloads e visualizacbes a cada més no periodo de 1 ano. Ja
nas saidas, foram consideradas todos os custos fixos e variaveis e despesas tidos a

cada més no periodo de 1 ano.

Por meio dos registros e analises de entradas e saidas, foi possivel ter uma
visdo geral do fluxo de caixa da Graphis, incluindo os saldos finais de cada més,

variacfes mensais, e totais de entradas e saidas, como mostra a tabela.

Tabela 21 - Fluxo de caixa

(continua)
Janeiro Fevereiro
Saldo Inicial 200.000,00 130.189,26
Downloads App Store 0,00 5.500,00
Downloads Play Store 0,00 693,00
Visualizagdo de anuincios 0,00 44.950,00
Total das entradas 0,00 51.143,00

Saidas
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Aluguel 1.911,42 1.911,42
Agua 60,00 60,00
Energia Elétrica 500,00 500,00
Telefone ilimitado+Internet 500MB 129,00 129,00
(Qn
Material de Limpeza 29,80 29,80
Material Escritorio 130,43 130,43
Marketing (facebook e google AdMob) 1.500,00 1.500,00
Folha de pgto. 15.435,00 32.522,00
INSS 20% 0,00 6.504,40
FGTS 8% 0,00 2.601,76
Vale Transporte 122,66 122,66
Imobilizado 46.680,00 0,00
Sistemas/operacional 3.312,43 1.104,80
Total das saidas 69.810,74 47.116,27
1 Variagéo mensal -69.810,74 4.026,73
1 Saldo final (Entradas-Saidas) 130.189,26 134.216,00
(continua)
Marco Abril Maio Junho Julho
134.216,00 143.297,63 157.444,06 174.457,30 194.317,53
6.050,00 6.600,00 7.150,00 7.700,00 7.975,00
702,90 722,70 792,00 841,50 891,00
49.445,00 53.940,00 56.187,50 58.435,00 62.930,00
56.197,90 61.262,70 64.129,50 66.976,50 71.796,00
1.911,42 1.911,42 1.911,42 1.911,42 1.911,42
60,00 60,00 60,00 60,00 60,00
500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
129,00 129,00 129,00 129,00 129,00
29,80 29,80 29,80 29,80 29,80
130,43 130,43 130,43 130,43 130,43
1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00
32.522,00 32.522,00 32.522,00 32.522,00 32.522,00
6.504,40 6.504,40 6.504,40 6.504,40 6.504,40
2.601,76 2.601,76 2.601,76 2.601,76 2.601,76
122,66 122,66 122,66 122,66 122,66
0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
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1.104,80 1.104,80 1.104,80 1.104,80 1.104,80
47.116,27 47.116,27 47.116,27 47.116,27 47.116,27
9.081,63 14.146,43 17.013,23 19.860,23 24.679,73
143.297,63 157.444,06 174.457,30 194.317,53 218.997,26
(concluséo)

Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro
218.997,26 248.821,00 284.063,73 324.450,46 354.468,20
8.525,00 9.350,00 9.900,00 11.000,00 9.900,00
990,00 1.089,00 1.188,00 1.485,00 1.336,50
67.425,00 71.920,00 76.415,00 80.910,00 83.157,50
76.940,00 82.359,00 87.503,00 93.395,00 94.394,00
1.911,42 1.911,42 1.911,42 1.911,42 1.911,42
60,00 60,00 60,00 60,00 60,00
500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
129,00 129,00 129,00 129,00 129,00
29,80 29,80 29,80 29,80 29,80
130,43 130,43 130,43 130,43 130,43
1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00 1.500,00
32.522,00 32.522,00 32.522,00 48.783,00 48.783,00
6.504,40 6.504,40 6.504,40 6.504,40 13.009,80
2.601,76 2.601,76 2.601,76 2.601,76 5.203,52
122,66 122,66 122,66 122,66 122,66
0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
1.104,80 1.104,80 1.104,80 1.104,80 1.104,80
47.116,27 47.116,27 47.116,27 63.377,27 72.484,43
29.823,73 35.242,73 40.386,73 30.017,73 21.909,57
248.821,00 284.063,73 324.450,46 354.468,20 376.377,77

3.2.6 Planilha DRE

Demonstrativo de resultados é um relatério que permite saber se a empresa

apresentou lucro ou prejuizo.

Marion (2009), por sua vez, lembra que a DRE é a demonstragdo que mostra

a eficiéncia da geréncia na administracdo dos recursos disponiveis na empresa, 0
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sucesso da gestdo sera de acordo com o lucro gerado na entidade e esse deve ser

capaz de remunerar satisfatoriamente os investidores.

A DRE é apresentada de forma vertical onde sdo agrupadas as receitas,
custos e despesas segundo sua natureza. “Parte-se da receita bruta e, por meios de
adicoes e subtracdes sucessivas, chega-se ao resultado liquido do exercicio” (REIS,
2009, p. 98).

Para chegar nos valores da tabela, a empresa passou pelos processos de
calculo dos impostos do Simples Nacional (registrado em deducdes e abatimentos,
com uma aliquota de 23%, pois a receita bruta € de R$2.564.722,43, valor entre
R$1.800.000,01 e R$3.600.000,00), calculo de receita liquida, subtracdo dos Custos
de Mercadorias Vendidas (calculado na planilha de custos, em despesas variaveis),
calculo de lucro bruto, subtracdo de depreciacdo e amortizacdo, de despesas com
vendas (considerando gastos com marketing) e de despesas administrativas
(considerando custos fixos e salarios brutos de funcionarios), e calculos de lucro

operacional e liquido.

Por meio dos registros e andlises da DRE foi possivel calcular valores
importantes da Graphis, como a receita bruta, a receita liquida, o lucro bruto e o
lucro operacional e liquido, que servem de base para o controle financeiro e
administrativo da empresa, bem como para o calculo de retorno de investimento,
como mostra a tabela. Portanto a planilha de DRE tem o objetivo de detalhar a
formacdo do resultado liquido pela confrontacdo das receitas, custos e despesas de

uma empresa.

Tabela 222 - Demonstrativos de resultado

(continua)
jan/21 fev/21
Receita bruta RS 200.000,00 RS 130.189,26
(-) Deducgdes e abatimentos RS 46.000,00 RS 29.943,53
(=) Receita Liquida RS 154.000,00 RS 100.245,73
(-) CMV (Custos de mercadorias vendidas) RS - RS 26.367,64
(=) Lucro Bruto RS 154.000,00 RS 73.878,09
(-) Depreciacdo e amortizacdo RS 722,32 RS 722,32
(-) Despesas com Vendas RS 1.500,00 RS  1.500,00
(-) Despesas Administrativas RS 6.214,65 RS  6.214,65

Lucro operacional RS 145563,04 RS 65.441,12
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Lucro liquido RS 145.563,04 RS 65.441,12
(continua)

mar/21 abr/21 mai/21 jun/21 jul/21
RS 134.216,00 RS 143.297,63 RS 157.444,06 RS 174.457,30 RS 194.317,53
RS 30.869,68 RS 32.958,45 RS 36.212,13 RS 40.125,18 RS 44.693,03
RS 103.346,32 RS 110.339,18 RS 121.231,93 RS 134.332,12 RS 149.624,50
RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64
RS 76.978,67 RS 83.971,53 RS 94.864,28 RS 107.964,47 RS 123.256,85
RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32
RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00
RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65
RS 68.541,71 RS 75.534,57 RS 86.427,32 RS 99.527,51 RS 114.819,89
RS 68.541,71 RS 75.534,57 RS 86.427,32 RS 99.527,51 RS 114.819,89

(continua)

ago/21 set/21 out/21 nov/21 dez/21
RS 218.997,26 RS 248.821,00 RS  284.063,73 RS 324.450,46 RS 354.468,20
RS 50.369,37 RS 57.228,83 RS 65.334,66 RS 74.623,61 RS 81.527,69
RS 168.627,89 RS 191.592,17 RS 218.729,07 RS 249.826,86 RS 272.940,51
RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64 RS 26.367,64
RS 142.260,25 RS 165.224,52 RS 192.361,43 RS 223.459,21 RS 246.572,87
RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32 RS 722,32
RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00 RS 1.500,00
RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65 RS 6.214,65
RS 133.823,28 RS 156.787,56 RS 183.924,46 RS 215.022,25 RS 238.135,90
RS 133.823,28 RS 156.787,56 RS 183.924,46 RS 215.022,25 RS 238.135,90

Impostos Simples Nacional (20%)

(faturamento anual*20,5%)

faturamento anual

3.2.7 Planilha de retorno do investimento

RS

630.453,05

RS 1.583.548,62

(concluséo)

A viabilidade do negocio permite entender se uma ideia realmente tem

chances de sucesso e se 0s recursos sao suficientes
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Para calcular a viabilidade financeira de um negocio é preciso verificar se as
entradas de recursos vao superar 0s investimentos realizados ao longo de
determinado periodo e se esse valor auferido remunera os investidores de forma
satisfatoria. Assim, a planilha de retorno do investimento mostra se havera retorno

do capital investido e em quanto tempo isso acontecera.

Com os calculos do retorno de investimento na Graphis Art, foi possivel
estabelecer a previsdo de retorno. O prazo de retorno de investimento, como pode
ser observado na tabela abaixo, sera de 0,2 ano, o que equivale a um periodo de
aproximadamente 2 meses e 12 dias. E um retorno muito rapido e que supera as
expectativas do investimento. No periodo de 12 meses, havera um lucro de
R$1.583.548,62, que equivale a porcentagem de 533% de lucro sobre o valor

investido.

Tabela 23 - Retorno do Investimento

| Retorno de investimento
(valor arrecadado-valor investido/valor investido x 100%)

valor arrecadado em 12 meses R$ 2.741.100,20
valor investido R$ 249.992,43
porcentagem de lucro 51%

Prazo de retorno do investimento
investimento total/lucro liquido por periodo (12 meses)

valor investido 249.992 43
lucro liquido anual 1.583.548,62

prazo 0,2
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4 CONCLUSAO

O objetivo geral desse trabalho foi desenvolver uma ideia empresarial que
permita, de maneira distribuida, analisar e comprovar a importancia do marketing
pessoal para se destacar dentro de uma plataforma onde todos os usuarios iniciem
de um ponto em comum. Nesse sentido, foram feitas pesquisas de mercado,
estudos bibliograficos e analises financeiras, com o objetivo de comprovar o

funcionamento do aplicativo da Graphis Art.

Tendo em vista a alta taxa de desemprego brasileira, que atinge cerca de
13% da populagdo brasileira até o 3° trimestre de 2021, pode-se afirmar que os
diferenciais dentro do mercado de trabalho se tornam algo cada vez mais
necessario, ou seja, atualmente, € praticamente essencial que um individuo faca um
bom trabalho em relagcdo ao seu marketing pessoal para que ele se destaque dentro

de um mercado.

Sob essa oOtica, a Graphis Art nasce com o intuito de se tornar a maior
plataforma 100% brasileira com a meta de trazer oportunidades para designers
graficos, especialistas de um mercado que cresce cada vez mais com o passar dos
anos, tentando manter a meritocracia e as estratégias para a divulgacdo de suas

obras dentro da plataforma como algo fundamental para a empresa.
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