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1) SUMÁRIO EXECUTIVO:


Este Plano de Negócios define como vai ser o funcionamento da NetGames, que se destina a oferecer entretenimento pela Internet, através de disputas de jogos eletrônicos entre seu associados, pelo site da empresa.


A idéia de se iniciar esta empresa se deve ao fato de o serviço não existir no Brasil e de as pessoas gostarem, cada vez mais, de se divertirem pela Internet e de usar jogos eletrônicos.


A NetGames, então, vai permitir que as pessoas joguem pelo site, em rede ou individualmente e fornecer informações sobre o mundo dos jogos, que serão constantemente atualizadas. E serão distribuídos prêmios para indicações de novos usuários, por maior uso do site e devido a competições realizadas.


O mercado alvo são todas as pessoas que gostam de jogos. Mas o foco inicial da NetGames serão os jovens do sexo masculino entre 15 e 25 anos. Para atrair o mercado alvo da empresa será usada propaganda pela Internet e pelos meios de comunicação em massa.


1.1) Objetivos:


Os objetivos da NetGames são:

- Conseguir o maior número possível de usuários que gostam de jogos associados a NetGames e jogando 

  constantemente;

- Conseguir parceria com o maior número possível de fabricantes/distribuidoras de jogos para que eles estejam 

  disponíveis no site da empresa, principalmente aqueles que tem mais a ver com o foco inicial;

- Conseguir o maior número de anunciantes possível para o site; a receita vinda de anúncios no site da empresa 

  vai ser muito importante, e

- Procurar conseguir parceria com todos os segmentos que possam trazer usuários para a NetGames.

1.2) Missão:


A missão da NetGames é ser a melhor e a maior empresa de entretenimento de jogos pela Internet do Brasil. 

1.3) Pontos-Chave do Sucesso:

Os pontos-chaves para o sucesso da NetGames são:

- O serviço ainda não existe no Brasil; a empresa é pioneira, não possui concorrentes;

- O site, inicialmente, é inteiramente em português, atrairá especialmente aqueles que não são familiarializados com a língua inglesa;

- A constante atualização de jogos e de informações sobre estes, e

- O site da empresa não é vinculado a nenhum fabricante/distribuidora de jogos; haverá jogos de várias empresas 

  disponíveis no site.

2) RESUMO DA EMPRESA:

2.1) Sumário Geral da Empresa:

A NetGames é uma empresa de entretenimento pela Internet, que visa a integração de seus associados através de disputas de jogos eletrônicos, realizadas dentro do seu site.

O site da empresa se propõe a:

( promover disputas de jogos em rede e individuais;

( fornecer dicas e novidades sobre o mundo dos jogos e

( permitir que usuários apresentem sugestões, dicas e macetes para qualquer jogo, fazendo críticas e 

  enviando suas dúvidas.

O cadastramento dos interessados em participar, que se queiram se tornar clientes, para a utilização do serviço prestado pela NetGames, é gratuito. Todo mês, o associado dispõe de um bônus de duas horas grátis de uso do serviço. Será cobrada uma taxa do associado, a ser debitada em seu cartão de crédito ou seguindo para seu domicílio, sobre a forma de cobrança bancária, para aqueles que ultrapassem as duas horas gratuitas. O associado que utilizar mais de duas horas mensais passa a concorrer a prêmios. A cada duas horas completas de uso do serviço, o associado ganha um número para o sorteio destes prêmios. Os sorteios serão mensais e o associado só terá direito a um prêmio por mês. 

Os clientes interessados em concorrer sistematicamente a prêmios e que sejam jogadores freqüentes podem fazer uma assinatura do site: com a assinatura, paga mensalmente, o jogador passa a ter um bônus adicional de horas, a preço inferior ao do pagamento normal de horas adicionais. A assinatura é por blocos de duas horas: assim, o assinante pode ser assinante de tantos blocos de duas horas quantas quiser.

Todos os prêmios serão oferecidos pelos anunciantes do site.

Outras promoções fazem parte do leque de captação de usuários: campeonatos entre os associados (categorias individual e grupo) e bonificações para aqueles que indicarem um novo cliente para o serviço.

Uma outra fonte de renda da empresa será com propagandas publicadas no site, através de links e de banners que, em sua maioria, serão relacionados a jogos eletrônicos.

2.2) Forma Legal de Existência e Proprietários:

A NetGames( foi criada por três sócios (André Coelho de Mattos, Juliana Carpes Imperial e Silvia Carla Bastos Moreira) estudantes de engenharia de computação oriundos da Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. O perfil de formação diversificado é o grande diferencial da empresa.  

A NetGames( é dirigida por seus sócios, treinados e qualificados em computação gráfica; projetos e modelagem de sistemas para a Web; e Orientação a Objetos. 

Há também especialistas no ramo de jogos eletrônicos e de sua administração na empresa, que são André Coelho de Mattos e Juliana Carpes Imperial.

A empresa está baseada na sociedade por cotas limitadas.

2.3) Resumo do Startup:   
Inicialmente, os sócios da NetGames( se dedicarão a:

a) Procura de local adequado suprir as necessidades iniciais da empresa;

b) Procura de estações de trabalho e servidores com recursos capazes de satisfazer as necessidades da empresa; 

c) Contratação de uma firma especializada para elaboração e manutenção do site da empresa;

d) Contatos com os fabricantes de jogos eletrônicos, com o intuito de conseguir parcerias para a divulgação dos serviços da empresa, bem como o direito de usar seus produtos;

e) Desenvolvimento de uma rede eficiente e expansível visando facilitar sua ampliação com o menor custo, maior rapidez;

f) Procurar outros parceiros, principalmente os hotéis, para fazer o “case” da empresa e

g) Por em prática o Plano de Marketing, que busca a adesão de usuários e de empresas para anunciar no site da NetGames.

As tarefas citadas acima deverão estar concluídas em um prazo de 3 meses, sendo que depois desse 

prazo o serviço já estará sendo fornecido.

A despesa prevista para esta etapa inicial é de R$ 1.700.000,00.

2.4) Serviços da Empresa:

a) Será oferecido aos usuários um serviço eficiente e de boa qualidade, que os estimulem a usá-lo, em detrimento a querer jogar em rede, “off-line” ou usar outros servidores estrangeiros;

b) Será oferecida uma enorme variedade de jogos eletrônicos a disposição dos associados;

c) Os prêmios oferecidos serão de boa qualidade e acessíveis aos clientes;

d) Haverá uma constante atualização das dicas e novidades sobre jogos, para estimular as pessoas a 

      visitarem o site;

e) Os banners e links de anúncios ficarão em lugares de destaque para os usuários do site visitá-los e 

f)   Os servidores da empresa serão capazes de atender a demanda de usuários pelo serviço do site.
2.5) Localização e Instalações:
A empresa será instalada em um escritório de aproximadamente 25 m², no Centro da Cidade no Rio de Janeiro.

De acordo com o crescimento da empresa, haverá a necessidade de ampliação deste escritório. 

O site da empresa tem a URL: http://www.netgames.net.br.

O escritório possuirá servidores, um gerador de energia e várias linhas telefônicas. Os outros recursos serão recolhidos oportunamente, junto aos sócios da empresa. 

3) SERVIÇOS:

3.1) Descrição dos Serviços:

O serviço oferecido pela NetGames é o entretenimento, pela Internet, através de jogos eletrônicos. O público alvo da empresa são pessoas que gostam de jogos de computador e usam a Internet para obter todas as informações possíveis sobre os jogos de sua preferência. 


A empresa precisa oferecer serviços aos usuários do site: jogadores, visitantes; e aos anunciantes (que podem ser ou não fabricantes ou distribuidores de jogos). Esses serviços são:

a) Serviços para os usuários:
1- Todos os internautas poderão acessar o site da empresa, mas só os associados poderão ver todo o conteúdo do    

    site. Ou seja, além dos jogos, haverá conteúdos do site que serão restritos aos usuários cadastrados;

2- Para se cadastrar, o internauta irá para a tela de cadastro, onde tem que fornecer os seus dados pessoais,  

    login, senha, forma de pagamento do serviço (conta bancária ou cartão de crédito), quem indicou o site 

    (opcional) e se deseja fazer a assinatura para o uso da NetGames;

3- Haverá serviços para tratar esquecimento de senha, alteração de dados do cadastro e cancelamento do mesmo;

4- Haverá a possibilidade de solicitar novos jogos por e-mail, o qual poderá ser feito por qualquer internauta;

5- Será disponibilizada uma área com as perguntas mais freqüentes feitas pelos usuários do serviço, que serão 

    acessíveis a todos os internautas;

6- Usuários cadastrados do serviço terão acesso a todas as dicas sobre jogos e informações sobre o mundo dos 

    jogos. Estas informações são novidades e explicações não técnicas sobre detalhes de como são feitos os jogos. 

    Os itens em destaque serão visíveis a qualquer freqüentador do site;

7- Todos os usuários cadastrados terão direito a jogar em rede, por duas horas, sem nenhum ônus. A cada duas 

    horas subseqüentes às gratuitas, o usuário paga por hora jogada e concorre a prêmios. Haverá um controle, 

    para cada usuário e sua senha, do saldo que o usuário tem no Netgames e esse saldo estará disponível para o  

    usuário logo que ele entra no site e pode ser pedido a qualquer momento que o usuário queira;

8- Um usuário só poderá ganhar um prêmio, ao mês, no máximo;

9- Usuários, que estiverem inadimplentes com o serviço, só poderão usufruir das duas horas gratuitas por mês 

    para o jogo em rede. Também não poderão participar de competições nem de sorteios por prêmios até 

    quitarem suas dívidas;

10- Para jogar em rede, o usuário cadastrado precisará ter em seu computador o jogo desejado;

11- Todo usuário cadastrado terá acesso a uma página de links, no site da empresa, que permite baixar demos de 

      vários jogos, já que para jogar pelo site da NetGames, o usuário precisa ter o jogo. Desta forma, o usuário 

      poderá ter acesso ao jogo que desejar. E, desta forma, jogar pelo site;

12- No site haverá uma lista de jogos disponíveis, que será modificada de acordo com a demanda dos usuários. 

      Esta lista será visível para todos os internautas;

13- Usuários podem indicar outros para se associarem através do site da NetGames. Estes receberão um e-mail 

      com o anúncio da indicação. Se eles se cadastrarem e colocarem a identificação de quem os indicou, este terá 

      direito a concorrer a um prêmio por cada associação concluída;

14- Vai haver competições entre associados no site da empresa. Elas serão anunciadas com a antecedência 

      necessária para que os usuários fiquem a par dela e se inscrevam. Os vencedores ganharão prêmios, e

15- Os prêmios serão kits promocionais e jogos, que são fornecidos pelos anunciantes. Kits promocionais são 

      camisetas, bonés, calendários, canetas, lápis, etc.

b) Serviços para os anunciantes:
1- Os banners presentes no site serão de empresas anunciantes que vendem produtos ou serviços correlatos a 

    jogos, tais como: jogos, softwares em geral, CD’s, computadores, livros, revistas, filmes etc;
2- Para que jogos sejam usados pela NetGames, deve haver uma permissão de seus fabricantes ou distribuidores. 

    Então, será proposto um acordo aos mesmos, para que permitam que seus jogos sejam jogados, e forneçam os 

    prêmios. Em troca, ganhariam propaganda gratuita (esta propaganda seria em banners e nos links para os 

    demos) e

3- Se o acordo acima não for aceito pelos fabricantes ou distribuidoras, serão propostos outros acordos, mas que 

    também sejam vantajosos para a NetGames.

Ciclo de vida do serviço:

Os jogos estarão disponíveis no site enquanto houver público para eles. Jogos que não são utilizados mais, depois de um determinado tempo, são retirados da lista de jogos disponíveis. Em seu lugar, serão colocados outros jogos, que podem ser tantos novos jogos (lançamentos sugeridos pelos usuários) ou jogos solicitados pelos usuários, que podem inclusive ser os que já estiveram disponíveis em algum momento. 

Direitos legais:


Apenas o seu endereço na internet e o nome da marca da empresa, NetGames, serão registrados. Eles não poderão de forma alguma serem usados por alguma empresa nacional ou algum produto. Quem o fizer estará sujeito às penas previstas pela justiça. Todo o resto, tal como tecnologia ou tipo de serviço não será patenteado. Mas a tecnologia da implantação do NetGames será como um segredo industrial: sócios e empregados devem manter sigilo quanto a isso.

3.2) Comparação com os Competidores:

 
No momento, não há competidores no mercado brasileiro. No exterior, existem serviços semelhantes, mas as vantagens existentes na NetGames para o público nacional, que são citadas no próximo capítulo do plano de negócios, fazem a empresa ser mais atrativa do que as estrangeiras para o seu mercado alvo, apesar de a NetGames ter um serviço pago.

3.3) Literatura de Vendas:

Há a necessidade de dois tipos de vendas para a NetGames:

1- Para a venda dos serviços da NetGames aos usuários, será feita propaganda na Internet e em outros meios de comunicação, de acordo com o que será descrito no próximo capítulo do Plano de Negócios.

2- Para conseguir anunciantes para o site, serão contatados os fabricantes e distribuidores de jogos; vendedores de produtos e serviços relacionados a jogos, que serão informados pelo próprio site, pela Internet e meios de comunicação, de que podem anunciar na NetGames, e por e-mails informativos.

3.4) Fontes:

A inspiração para a criação da NetGames é o fato de que seus sócios acreditam que o serviço possa ser bastante rentável, pois:

1- Não há serviço semelhante a este no Brasil;

2- Não há competidores no mercado para a NetGames no presente;

3- Serviços de entretenimento na Internet podem trazer bastante lucro e

4- Muitas são as pessoas que gostam de jogos e gostam de experimentar novidades neste contexto.

3.5) Tecnologia:


A tecnologia usada pela NetGames é tal que fará com que o acesso ao site seja o mais eficiente possível, com servidores rápidos e linhas telefônicas que permitam o aproveitamento máximo da velocidade e eficiência dos servidores. Já a rede usada será expansível, de forma que a medida que o número de usuários regulares aumente, possa se colocar mais servidores e novas linhas telefônicas. 


Uma outra questão muito importante também, é fornecer segurança aos clientes. Todos os dados que o usuário envia a empresa estão protegidos, assegurando sua autenticidade e privacidade. Nenhum outro internauta deve ser capaz de obter esses dados enquanto transitam pela rede. Por fim, sempre será lembrado ao cliente para que ele não forneça a sua senha e número do cartão de crédito a ninguém.


Por fim, a tecnologia utilizada, tanto para a eficiência de acesso como para segurança, será sempre melhorada a medida que novas inovações sejam descobertas.

3.6) Futuro:


Os planos da NetGames para o futuro consistem na expansão dos segmentos e da conquista de novos mercados. Este assunto é mais detalhado no próximo capítulo do plano de negócios.

4) ANÁLISE DE MERCADO:

4.1) Identificação do Mercado:
O alvo inicial da NetGames é o mercado carioca devido ao fato de seus sócios residirem nesta localidade. Um ponto importante a ser ressaltado é o fato de não haver serviço semelhante a este no Brasil. 

Quando forem alcançadas a experiência e a estabilidade necessárias para expansão do negócio, a NetGames partirá para a conquista do mercado nacional. Após isso, partirá para os mercados latino-americanos. 

No exterior, existem serviços semelhantes, gratuitos. Mas o usuário destes serviços fica dependendo de conhecimentos de inglês e susceptível a falhas no caminho (servidor ao computador do usuário), cuja a probabilidade de ocorrerem aumentam em função da distância. 

O serviço fornecido (eficiência + segurança + bonificações) e o atendimento aos usuários serão de qualidade.  E o melhor, em português, descomplicando a vida do usuário sem familiaridade com a língua inglesa. 

Inicialmente todo o site será em português. Posteriormente, o idioma poderá ser escolhido pelo usuário, quando o serviço já estiver internacionalizado.

Havendo clientes cadastrados, a cobrança da taxa de uso do site poderá ser feita usando cartão de crédito ou sobre a forma de cobrança bancária, o que certamente atrairá usuários que não gostam de usar seus cartões pela Internet. Isso é mais uma forma de atrativo ao mercado brasileiro. Para clientes internacionais, será disponível apenas a opção do cartão de crédito.

4.2) Segmentação do Mercado:


Para a melhor segmentação do mercado, deve-se dividi-lo, primeiramente, em dois grandes grupos:

- o primeiro constituído de usuários do serviço da NetGames,  as pessoas que vão jogar pela Internet  

  através do site da empresa, e

- o outro constituído dos anunciantes, empresas que vão usar o espaço do site da NetGames para vender 

  produtos e/ou serviços.


Esses dois grandes grupos serão agora segmentados:

4.2.1) Segmentação dos Usuários:

Os usuários podem ser segmentados de acordo com os seguintes tipos de categorias:

a) Por sexo. Pessoas do sexo feminino que, em geral, não costumam jogar muito jogos eletrônicos. Para esse grupo, tentará se mostrar o quanto estão perdendo, em diversão, por não fazê-lo. Também serão oferecidas promoções especiais para estas pessoas na NetGames. Já quanto as pessoas do sexo masculino, que, em geral, jogam muito jogos eletrônicos, tentará se mostrar que o serviço, a quantidade e a qualidade dos jogos da NetGames são muito bons. 

b) Por idade. Deve-se atrair os grupos de diferentes faixas-etária de formas específicas para cada um. Para as crianças, deve-se concentrar em jogos infantis e de aventura. Para os adolescentes, jogos de aventura, ação, estratégia e RPG. Para os adultos jovens, jogos de estratégia, RPG, tabuleiro e cartas. E para os de meia-idade e idosos, jogos de tabuleiro e cartas.

c) Pessoas que jogam por rede e não acessam Internet. Esse grupo requer antes um tratamento feito pelos provedores de acesso que os induzam, através de suas propagandas, a entrarem na rede. 

d) Pessoas que jogam por rede e acessam a Internet (mas não jogam por este meio). Esse grupo requer uma propaganda com ênfase nas vantagens que se obtém ao jogar pela Internet sobre a jogar por rede. E que o serviço da NetGames é o melhor para tal diversão.

e) Pessoas que jogam pela Internet. Para esse grupo, a propaganda deve induzi-lo a jogar pela NetGames por ela possuir um serviço de melhor qualidade do que o de outros sites (estrangeiros) e pelo fato do site ser nacional, ou seja, idioma em português.

f) Pessoas que nunca jogaram em grupo (pela rede ou Internet). Para esse grupo, deverá se fazer propaganda com ênfase de que jogar em grupo é uma ótima diversão. Deve-se induzi-lo a fazê-lo pela Internet através da NetGames.

Para todos os grupos citados acima, o tratamento básico é o da publicidade, mas há uma diferença primordial entre estes:


- Com a exceção do segmento c, um tratamento possível é a publicidade na própria Internet, 

             principalmente nos sites de entretenimento e nos portais que são muito visitados, e

- Para todos os grupos acima, a campanha deve ser feita utilizando-se a televisão, jornais, revistas, 

             “outdoors” e rádio.

4.2.2) Segmentação dos Anunciantes:
Os anunciantes podem ser segmentados de acordo com os seguintes tipos de categorias:

a) Por tipo de produto. Este segmento deve ser dividido em áreas de atuação (jogos, softwares em geral, CD’s, computadores, livros, revistas, filmes etc.) e, em seguida, devem ser obtidas as empresas que têm negócios em cada uma das áreas citadas acima. A NetGames deve procurar, especialmente, as empresas que acreditam em venda pela Internet. O objetivo é mostrar que podem aumentar o número de suas vendas fazendo propagandas na NetGames.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

b) Por tipo de serviço. Como o mercado de serviços está crescendo cada vez mais e se instalando na Internet, deve haver tratamento para este segmento. Para o grupo, a estratégia é idêntica a usada com o grupo acima.

A propaganda para atrair anunciantes será feita no próprio site da empresa e em outros sites de grande 

visitação, por meios de comunicação de massa, outdoors, e através de e-mails.

4.3) Análise dos Mercados que Poderiam ser Atendidos - Nichos de Mercado:


As previsões de evolução do mercado, o qual será alvo da NetGames, são bastante positivas. Primeiramente porque é previsto o crescimento gradativo de usuários da Internet (cada vez mais pessoas têm acesso a rede mundial de computadores no Brasil e no mundo). 

Também, é bastante favorável a evolução tecnológica que: permite um acesso a Internet cada vez mais rápido; permite uma maior variedade de serviços e conteúdos aos sites; permite uma conexão mais segura e de maior qualidade. Estes fatores, adicionados ao fato de que os computadores estão cada vez mais acessíveis, vão contribuir não só para que os internautas fiquem navegando por mais tempo na rede, como também atrair novos usuários. 

Crescente é o número de pessoas que trocam o lazer fora de suas casas pelo entretenimento fornecido pela Internet. E isso é diretamente benéfico para a NetGames.  


Um ponto forte da NetGames é o fato de que não há concorrentes nacionais para o serviço oferecido. Mas deve ser tomado um cuidado com isso pois até que o serviço esteja disponível, pode ser que a NetGames acabe não sendo o primeiro a entrar no mercado. Para que isso não aconteça, é fator crítico que mesmo antes do lançamento do serviço, o marketing seja iniciado.


Também, a NetGames deve estar sempre melhorando o seu serviço, de forma a manter os usuários cadastrados e conseguir novos, já que mesmo sendo a primeira a lançá-lo no mercado, em algum momento aparecerão os concorrentes. 


É importante aproveitar a pré-disposição das pessoas que já tem o hábito de jogar em rede. Essas pessoas se interessariam mais facilmente pelo serviço, o que os tornaria usuários em potencial.


É necessário também dar enfoque às pessoas que não conhecem o serviço. Deve haver uma propaganda que explicite esta possibilidade e o prazer proporcionado por ela.

Deve-se dar atenção especial ao público feminino. Apesar de não ser um tipo de usuário que possui o hábito de jogar, seu número vem crescendo de forma progressiva na Internet, chegando a ultrapassar o número de usuários do sexo masculino. Conseguir atrair este público para a NetGames é uma excelente oportunidade para consolidar o sucesso do negócio.

4.4) Análise do Mercado: 

Um aspecto fundamental na análise da conquista do mercado é a sua ordem de conquista. Primeiramente, deve-se conseguir um público onde se tenha sucesso com o serviço. O público escolhido é o da cidade do Rio de Janeiro, pela cidade ser a segunda maior cidade do país e ser a residência dos criadores da empresa.

Depois de conseguir se estabelecer na cidade, os mercados das cidades vizinhas e de outros estados brasileiros serão conquistados 

Com o sucesso entre as grandes cidades brasileiras, o site da NetGames será reformulado de forma que o idioma possa ser escolhido e a meta será atingir o mercado do sul-americano. 

Por fim, a NetGames, inicialmente, terá seus jogos mais voltados para as pessoas do sexo masculino, entre 15 e 25 anos (adolescentes e adultos jovens, respectivamente), por serem o grupos de pessoas que mais jogam. Posteriormente, quando o serviço estiver mais estabilizado, o número de jogos para as outras categorias de usuários crescerá a medida que a procura de clientes destes grupos aumentarem. 

5) ESTRATÉGIA DO NEGÓCIO:

5.1) Estratégia de Implementação:

Para se começar o negócio, deve-se fazer com que as pessoas saibam da existência da NetGames, pois só assim se terá usuários no site. Para se começar a atrair usuários, pretende-se fazer anúncios na Internet, nos meios de comunicação de massa e fornecer o serviço da NetGames a hotéis: lá as pessoas ficarão a par da existência do serviço e de sua qualidade, assim desejarão jogar em seus próprios computadores. Quando a propaganda for iniciada, o site da empresa já estará disponível para o cadastro de usuários.


A imagem que se pretende passar da NetGames é a de que ela é a melhor empresa de entretenimento por jogos na Internet. Toda a propaganda feita enfatizará este aspecto.


O serviço em hotéis será o grande “case” da empresa. Tentar-se-á fazer acordo com hotéis, colocando-se três ou quatro computadores em algum recinto fornecido pelo próprio hotel; estes computadores estariam ligados à internet, e, conseqüentemente, com fácil acesso ao site do Netgames. Os hóspedes teriam como diversão adicional oferecida pelo hotel poder jogar através do Netgames, além de com isso ter acesso à Internet e poder pegar seus e-mails; esse serviço do hotel seria como um cybercafé. O Hotel custearia a montagem da sala e dos seus equipamentos, e dos jogos que são os mais jogados na NetGames, os quais seriam de sua propriedade e cobraria dos hóspedes o uso do cybercafé. O hotel recuperaria seus investimentos vendendo bebida, sanduíches, outras comidas e o tempo no cybercafé, e com anúncios gratuitos no Netgames. Entre as propagandas seria também anunciado, por ele, para seus hospedes, como uma alternativa de diversão gratuita nas duas horas iniciais para aqueles que ainda não fossem cadastrados no NetGames.


As fatias de mercado utilizadas inicialmente serão a de adolescentes e de jovens adultos do sexo masculino que gostam de jogos. Como a propaganda em meios de comunicação de massa será feita, inicialmente, apenas no Rio de Janeiro, o mercado inicial da empresa deve ser, em sua maior parte, carioca.

5.2) Estratégia de Marketing:

Não há concorrência, no momento, aos serviços oferecidos pela NetGames no Brasil, mas há serviços semelhantes estrangeiros (há também serviços relacionados a jogos no Brasil, mas que diferem muito do que a NetGames oferecerá aos seus usuários). E o grande diferencial da NetGames com relação aos serviços estrangeiros é o fato de ser o primeiro site brasileiro e totalmente em português.


O preço inicial da NetGames será baseado na análise de custos e do lucro que se deseja obter, e do quanto o cliente estará disposto a pagar pelo serviço. Pelo fato de não haver concorrência, o preço não será imposto pelo mercado. O valor do serviço da NetGames está estipulado em R$ 5,00 por hora paga. Este valor é baixo considerando que um jogo de fliperama custa em torno de R$ 1,50 a ficha, e a duração dele não costuma ser maior do que cinco minutos.


Para se divulgar a empresa, será utilizado o “case” do hotel, como já descrito acima. Também, haverá propagandas em grandes portais, por meio de propaganda de ”boca-a-boca” (através das amizades), e propagandas nos meios de comunicação de massa, que sempre abordarão a qualidade do serviço, a chance de se conseguir novas amizades, o fato de ser em português e as novidades, quando elas ocorrerem.


Os possíveis parceiros/anunciantes serão, portanto:

 ( hotéis – serão procurados hotéis de 4 e 5 estrelas, pois são os quais onde os hóspedes têm maior poder 

   aquisitivo e que estariam dispostos a pagar pelo serviço; 

( fabricantes e fornecedores de jogos – serão procurados o maior número de fabricantes de fornecedores o 

   possível, pois é preciso a autorização deles para que os jogos possam ser jogados no site e serão eles os 

   fornecedores dos prêmios para os usuários cadastrados. Entra os maiores fabricantes encontram-se a Blizzard, 

   Sierra, Sega, IdSoftware, Origin, Square Soft, Accolade, Realms 3D etc; 

( livrarias – as livrarias procuradas seriam as que, preferencialmente, publicassem livros sobre dicas de jogos e 

   sobre assuntos ligados a computadores;

( provedores de Internet – serão procurados os maiores provedores de Internet do Rio de Janeiro, inicialmente. 

  Eles anunciariam parceria com a NetGames para conseguir mais usuários que, conseqüentemente, traria mais 

  associados para a NetGames. Esses provedores seriam, por exemplo, IG, Universo On Line, America On Line, 

  Terra, CentroIn, Inter.Net e outros grandes provedores e

( Outros anunciantes – serão procurados outras empresas que tenham tipos de serviços relacionados com a 

   NetGames para que anunciem no site. Não serão procurados, a princípio, firmas que vendem produtos e serviços 

   que sejam totalmente dissociados do que a NetGames irá oferecer.

Um ponto importante a ser destacado é o fato de que provedores e grandes portais, os hotéis (embora não permanentemente) e fabricantes e distribuidoras de jogos serão as grandes alianças estratégicas da NetGames. Sem elas, será muito difícil fazer com que a empresa consiga “sobreviver”.  

No momento, não haverá jogos em português. Isto ocorre devido ao fato de não existirem fabricantes de jogos brasileiros. Mas quando estes surgirem, pretende-se formar logo uma aliança com os mesmos, já que possuir jogos em português será mais um diferencial para a NetGames.

6) ORGANIZAÇÃO E GERÊNCIA DO NEGÓCIO:

6.1) Estrutura Organizacional:

 
A estrutura organizacional da NetGames é definida por três áreas:

- Administrativa: engloba a gerência de recursos humanos e materiais;

- Marketing: engloba o planejamento, elaboração e execução das estratégias de marketing e publicidade dos 

  serviços da empresa e

- Serviços: engloba o planejamento, elaboração, execução e manutenção dos serviços prestados pela empresa.


Os principais processos serão:

- Controle de qualidade do serviço junto aos clientes;

- Controle do funcionamento do serviço oferecido pela NetGames;

- Atendimento a clientes e

- Controle de qualidade do ambiente de trabalho da empresa.

6.2) Equipe Gerencial:


A equipe gerencial é composta pelos três sócios da empresa. Cada um será responsável por uma área da estrutura organizacional:

- Administrativa: A responsável pela área será Juliana Carpes Imperial. Ela se encarregará de contratar e alocar 

  pessoal, lidar com parceiros, controlar custos (principalmente relativos ao custo fixo da empresa), orçamentos e 

  receitas da empresa. Cabe a ela o controle de pagamentos de contas e impostos, e o cálculo dos lucros;

- Marketing: A responsável será Silvia Carla Bastos Moreira. Ela se encarregará de gerenciar a equipe responsável 

  pelo planejamento das estratégias de marketing e publicidade da NetGames. Cabe a ela decidir os meios de 

  atuação e procurar a melhor forma de passar uma boa imagem da empresa, e

- Serviços: O responsável será André Coelho de Mattos. Ele se encarregará de gerenciar o pessoal encarregado da 

  disponibilização e manutenção do serviço e controlará monitoramento do funcionamento do sistema. Ele também 

  será responsável por controlar pesquisas de opinião com usuários e dar uma resposta a eles.


Decisões que envolvam a mais de uma área devem ser tomadas em conjunto (entre os gerentes das áreas envolvidas). Já as que forem muito importante dentro de uma das áreas poderão vir a ser discutidas entre os gerentes.

6.3) Descrição Detalhada do Processo de Prestação de Serviços:
- Controle de qualidade do serviço junto aos clientes:

 
Será elaborada uma estratégia de controle de qualidade dos serviços da NetGames junto aos clientes do serviço. A meta é enviar, periodicamente aos assinantes do serviço, um questionário para ser respondido e enviado de volta para a NetGames. Os assinantes, que enviassem seu questionário respondido, ganhariam um número para concorrer a prêmios. 

- Controle do funcionamento do serviço oferecido pela NetGames:


Para garantir o bom funcionamento do serviço, haverá o monitoramento freqüente da rede e dos servidores. 


Haverá um controle sobre o uso dos jogos disponibilizados no site. O objetivo é conhecer os jogos mais requisitados pelos usuários do serviço. A estrutura do sistema pode ser redimensionada a fim de atender melhor a demanda e ser possível disponibilizar mais jogos que possuem as mesmas características dos mais utilizados. 

- Atendimento a clientes :


Os usuários dispõem de linhas de comunicação com a empresa para tirar dúvidas, enviar sugestões e críticas. Todos os e-mails encaminhados deverão ser respondidos em no máximo 24 horas. Em caso de respostas que dependam de um prazo maior, o solicitante deve ser informado sobre o fato.

- Controle de qualidade do ambiente de trabalho da empresa:


É fundamental que as pessoas que trabalhem na NetGames sintam-se à vontade com o seu ambiente de trabalho. A política da empresa é tornar o ambiente agradável para seus empregados, através de um local de trabalho limpo, com temperatura agradável, mobílias ergonômicas e, principalmente, cada empregado desempenhando o que melhor está apto a fazer.

6.4) Formas de Remuneração:

 
A forma de remuneração entre os sócios da NetGames consiste na divisão de parte dos lucros (a outra parte será reinvestida no negócio). 

Os gerentes das áreas organizacionais (sócios) receberão salários compatíveis com o do mercado. Gerentes não-sócios, além dos salários, receberão uma gratificação semestral de 20% sobre o salário. 

Os empregados da NetGames, além de salários compatíveis com o mercado, semestralmente será distribuída uma gratificação de 20% sobre o salário para aqueles que se destacarem em suas funções e anualmente uma gratificação de 10% sobre o salário para todos os funcionários.

6.5) Formas de Avaliação:

A forma de avaliação dos empregados será basicamente a seguinte: para cada tipo de serviço haverá uma

meta de serviço feito a ser atingida por mês para cada pessoa. Aqueles que atingirem mais do que a meta ou se destacarem em seus serviços, ganharão uma bonificação. Já aqueles que tenham rendimento inferior ao desejado, serão advertidos. Caso este estado permaneça, serão demitidos.

6.6) Motivação de Pessoal:

Os empregados e seus parentes diretos poderão usufruir, gratuitamente, dos serviços da NetGames por 4 horas mensais e pagarão metade pelas horas extras utilizadas, porém não poderão concorrer aos sorteios mensais.


Os empregados serão estimulados a exercerem atividades em que mais se adaptem. Com isto, diminui-se a insatisfação do mesmo com o seu serviço e aumenta-se a produtividade.


Todos poderão contribuir com idéias para o desenvolvimento da empresa. Aquele que propuser uma idéia de grande retorno para a empresa terá como gratificação 10% do seu salário.

7) PLANEJAMENTO FINANCEIRO:


Neste capítulo, será analisada a viabilidade financeira da NetGames.

7.1) Pressupostos Importantes:

a) A IDC, faz a seguinte projeção sobre os PC’s  e outros aparelhos conectados à Internet:

Número de PC’s e outros aparelhos conectados a Internet no Brasil (em milhões):

Ano
1999
2000
2001
2002
2003
2004
2005

Número de aparelhos conectados a Web no Brasil
3,6
6,3
9,9
11,9
13,6
15,3
17,1

Fonte: International Data Corporation (IDC)

Considerando-se os números acima, a taxa de crescimento de ano a ano é:

Taxa de crescimento do número de 

aparelhos conectados a web no brasil

75%
57%
20%
14%
12,5%
12%

No final de 1999 tínhamos 5,8 milhões de internautas, segundo a Jupiter Communications. Ela também prevê para 2005 cerca de 29,1 milhões. Utilizando este número para 1999 e supondo a mesma progressão do número de internautas que o número de aparelhos, tem-se que:

Estimativa de número de internautas Brasil (em milhões):

Ano
1999
2000
2001
2002
2003
2004
2005

Número de internautas no Brasil
5,8
10,2
16
19,2
21,9
24,7
27,7

Fonte: Jupiter Communications

b) Estimativa de internautas que visitarão o site da NetGames:


Para esta estimativa, foi considerado que cada visitante, fica em média, 10h por mês no site.

Estimativa de número de internautas no Brasil que visitarão o site da NetGames (em milhões):

Ano
2001
2002
2003
2004
2005

Porcentagem de internautas no Brasil que visitarão o site
4%
8%
12%
16%
20%

Total de horas que o site é visitado multiplicado 

pelo número de visitantes
6,4
15,32
26,28
39,52
54,4

c) Estimativa de internautas que se tornarão associados a NetGames:


Para esta estimativa, considerado que a NetGames entrará em funcionamento em Janeiro de 2001.

Estimativa de número de internautas Brasil que se tornarão associados da NetGames (em milhares):

Ano
2001
2002
2003
2004
2005

Porcentagem de internautas no Brasil associados
2%
4%
6%
8%
10%

Número de internautas no Brasil associados
320
768
1314
1976
2770

d) Estimativa de receita anual da NetGames vinda das horas pagas:


Para esta estimativa, foi considerado que cada usuário, usa em média, 6 h do serviço por mês (paga por 

4 h). Este número já leva em conta a existência de clientes inadimplentes, ou seja, estimou-se o número de horas pagas por baixo, já que haverá os que não pagarão pelo serviço.

Estimativa da receita anual da NetGames vinda das horas pagas (em milhões de reais):

Ano
2001
2002
2003
2004
2005

Número de internautas no Brasil associados

(em milhares)
320
768
1314
1976
2770

Receita obtida
6,4
15,36
26,28
39,52
55,4

e) Estimativa de receita anual da NetGames vinda dos banners de propagandas:

Para esta estimativa, foi considerado que cada usuário da NetGames (cadastrado ou não), vê, em média, 5 banners por hora. Pretende-se cobrar um preço de R$ 4,00 por mil page-views para os anunciantes.

Estimativa de receita anual da NetGames vinda dos banners de propagandas (em milhões de reais): 

Ano
2001
2002
2003
2004
2005

Receita obtida com os banners
0,128
0,3064
0,5256
0,7904
1,088

f) Cálculo da receita total anual:

Cálculo da receita total da NetGames (em milhões de reais):

Ano
2001
2002
2003
2004
2005

Receita das horas pagas
6,4
15,36
26,28
39,52
55,4

Receita dos banners
0,128
0,3064
0,5256
0,7904
1,088

Receita total
6,528
15,6664
26,8056
40,3104
55,488

7.2) Fluxos de Caixa:

a) Variação do Capital de Giro Operacional: o critério utilizado é que se tenha como capital de giro 20% das 

     despesas reservado para as operações da empresa (o dinheiro excedente, se houver, poderá ser aplicado no 

     mercado financeiro, por exemplo).

Demonstrativo do Capital de Giro Operacional (20%) (em mil reais)

ANO
2001 
2002 
2003 
2004 
2005 

Despesas em publicidade
6.000
6.266,56
9.650,016
12.899,328
15.536,64

Despesas operacionais
381,840
2.349,96
2.680,56
2.418,624
2.219,52

Total despesas tributárias
514,08
1.233,729
2.110,941
3.174,444
4.369,68

Total das despesas 
6.895,92
9.850,249
14.441,517
18.492,396
22.125,84

Capital de Giro operacional ao final do ano (20% das despesas)
1.379,184
1.970,0498
2.888,3034
3.698,4792
4.425,168

Como se observa, as necessidades de capital de giro para suprir as necessidades operacionais crescentes, aumentam de ano a ano. Assim é necessário diminuir do fluxo bruto a variação do capital de giro de um ano a outro, pois com o aumento deste, o fluxo livre para credores e proprietários da empresa diminui exatamente deste aumento. Abaixo mostra-se esta variação, supondo que necessita-se R$ 1.700.000,00 para o início das operações (baseado nos custos calculados na seção 7.4 para os três primeiros meses de operação).

Variação de Capital de Giro Operacional (em mil reais)

ANO
2001 
2002 
2003 
2004 
2005 

Variação do Capital de Giro
- 320,816
590,8658
918,2536
810,1758
726,6888

b) Investimento em ativos fixos e tangíveis e intangíveis: 

Investimento em ativos fixos e tangíveis e intangíveis (em mil reais)

ANO
2001 
2002 
2003 
2004 
2005 

Total de ativos tangíveis e intangíveis
130
803,3
1.360,3
2.035,5
2.794,4

c) O fluxo de caixa abaixo mostra, de ano a ano, a disponibilidade ou a necessidade de dinheiro que a empresa 

    gera aos seus proprietários e credores.

Fluxo de caixa (em mil reais)

Rubricas
2001 
2002 
2003 
2004 
2005 

Lucro líquido operacional (NOPLAT)
- 380,92
4.735,21756
9.936,65468
17.394,43464
26.474,5792

Despesas de depreciação
13
80,33
136,03
203,55
279,44

Fluxo de caixa (bruto)
-367,92
4.815,54756
10.072,68468
17.597,98464
26.754,0192








Variação do capital de giro operacional
- 320,816
590,8658
918,2536
810,1758
726,6888

Investimento em ativo fixo tangíveis e intangíveis
130
803,3
1.360,3
2.035,5
2.794,4

Investimento bruto
-190,816
1.394,1658
2.278,5536
2.845,6758
3.521,0888








Fluxo de caixa livre
- 177,104
3.421,38176
7.794,13108
14.752,30884
23.232,9304

Obs: os valores obtidos de despesas e de lucro foram calculados na seção 7.4 deste capítulo do plano de 


negócios.

7.3) Análise de Break-even:

Quando a receita da NetGames for igual à sua despesa, ter-se-á a condição de equilíbrio. Pela tabela do lucro líquido operacional, calculada no item e) da seção 7.4, nota-se que a condição de equilíbrio da empresa se dará no segundo ano de funcionamento da empresa. Neste caso, o lucro previsto é de, aproximadamente, 

R$ 4,7 milhões. Já a receita total, como previsto, será de aproximadamente R$ 15 milhões.

7.4) Balanço e Demonstrativo de Resultados:

a) Despesas operacionais: estima-se as despesas operacionais do primeiro ano em R$ 381.840,00, o que 

    corresponde a R$ 31.820,00 mensais, que em dólares, num câmbio a R$ 1,90 por dólar, chegamos a US$   

    16.747,37 por mês e a US$ 200.968,42 por ano. 

CUSTOS DE LOCALIZAÇÃO
QUANT
 CUSTO INDIVIDUAL
CUSTO TOTAL

Aluguel e condomínio
1
R$        1.000,00
R$      1.000,00

Luz, telefonia e outros serviços (boy, café, etc.)
1
R$        4.000,00
R$      4.000,00

Manutenção de escritório
1
R$        1.000,00
R$      1.000,00

Limpeza 
1
R$           500,00
R$         500,00

Equipamentos para escritório
1
R$           500,00
R$         500,00






TOTAL MENSAL


 R$   7.000,00 

Folha de pagamento   

Profissional
Quant
Horas/

Mês
Remuneração Mensal 
Valor Mensal

Gerente de Serviços 
1
100%
 R$      3.000,00 
 R$     5.100,00 

Gerente de Marketing 
1
100%
 R$      3.000,00 
 R$     5.100,00

Gerente Administrativo
1
100%
 R$      3.000,00 
 R$     5.100,00

Contador
1
50%
 R$      1.000,00  
 R$     1.700,00 

Mídia (estagiário)
1
100%
 R$         700,00
 R$     1.190,00

Programador 
1
100%
 R$      2.000,00 
 R$     3.400,00 

Programador (estagiário)
1
100%
 R$        700,00 
 R$     1.190,00 

Secretária
1
100%
 R$        800,00 
 R$     1.360,00 

Boy
1
100%
 R$        400,00 
 R$        680,00 

                   Total mensal da folha ( com custos indiretos)   =
 R$ 24.820,00 



Acréscimo % Remuneração
1,70
(INSS=20%+SAT=2%+Terceiro=5,8%,FGTS=8%+ 



décimo terceiro + férias + despesas de desligamento)

Despesa Mensal 

Custos de localização
 R$       7.000,00

Custo da folha
 R$      24.820,00

Total das despesas operacionais
 R$    31.820,00

Porcentagem do custo operacional relativo a receita a ser atingida:
ANO
2001
2002
2003
2004
2005

Porcentagem relativo a receita

15%
10%
6%
4%

b) Despesas com publicidade: Com exceção do primeiro ano, onde fez-se uma estimativa de R$ 6.000.000,00 em 

     publicidade em out-door, rádio, T.V., jornais, portais, sites etc, nos próximos anos, estima-se as seguintes 

     aplicações nesta área em relação a receita (como meta):

Despesas de publicidade (em mil reais)

ANO
2001
2002
2003
2004
2005

Porcentagem em relação a receita

40%
36%
32%
28%

Despesas em publicidade
6.000
6.266,56
9.650,016
12.899,328
15.536,64

c) Despesas de Depreciação: inicialmente mostra-se um demonstrativo de que no ano de 2001 irá se investir 

    U$ 16.578,95 em equipamentos tecnológicos (com 10% de depreciação anual) e gastar-se-á entre Software e 

    desenvolvimento U$ 52.631,58.
Equipamentos tecnológicos (1 º ano)

Itens
Quant
Valor Unitário
Valor Total

Micros
5
 R$   2.000,00 
 R$     10.000,00 

Servidor de jogos 
1
 R$   8.000,00 
 R$       8.000,00 

Servidor Web
1
 R$   6.000,00 
 R$       6.000,00 

Switch
1
 R$   5.000,00 
 R$       5.000,00 

Roteador
1
 R$   2.500,00 
 R$       2.500,00 


TOTAL
 R$   31.500,00 

Câmbio de R$ 1,90 por dólar
TOTAL U$
 $     16.578,95 

Quanto ao custo de desenvolvimento do site, estima-se que o valor cobrado pela firma, para fazer o site, será de R$ 50.000,00 e que o valor cobrado pela manutenção do mesmo será de R$ 2.000,00 mensais. O total, no primeiro ano, será de R$ 74.000,00, sendo que em dólar este valor é de U$ 38.947,37.

Para o funcionamento da NetGames, precisa-se de Software, conforme abaixo:

                                  Relação de Software

Itens
Quant
Valor Unitário
Valor Total

Windows + Office
5
 R$   1.000,00 
 R$      5.000,00 

Windows 2000 Server
2
 R$   1.000,00 
 R$      2.000,00 

SqlServer 7.0
1
 R$   2.000,00 
 R$      2.000,00 

Firewall-1
1
 R$ 10.000,00 
 R$    10.000,00 

Ferramentas Designer
1
 R$   5.000,00 
 R$      5.000,00 

Ferramentas Programação
1
 R$   2.000,00 
 R$      2.000,00 

TOTAL


 R$  26.000,00 

Assim, no primeiro ano, temos as seguintes despesas de ativos intangíveis:

Desenvolvimento................................... .. R$   74.000,00

Aquisição de Software.......................... ... R$   26.000,00
TOTAL............................................... ...... R$ 100.000,00
Câmbio de R$ 1,90 por dólar.................... U$  52.631,58 

A seguir irá se mostrar, ao longo dos anos, os critérios utilizados nos investimentos em equipamentos e mobiliários, e depois nos investimentos em melhorias do serviço.

Investimento em equipamento e mobiliário: estima-se em R$ 20.000,00 as despesas de compra anual de novos equipamentos e mobiliários. A depreciação é de 10% anual. Então, o total gasto anualmente com equipamento e mobiliário é R$ 22.000,00.



Investimento em desenvolvimento do serviço: no primeiro ano, estimou-se estes investimentos em 

U$ 57.894,74, conforme demonstrativo acima e estabeleceu-se como meta investir 5% da receita para melhorar e implementar novas características, pois acredita-se que são necessários investimentos significativos no desenvolvimento do  site da NetGames para a empresa permanecer competitiva.

(em mil reais)

ANO
2001
2002
2003
2004
2005

Inv. desenvolvimento do serviço
110
783,3
1.340,3
2.015,5
2.774,4

Depreciação anual (10%)
11
78,33
134,03
201,55
277,44

Total dos investimentos em ativos tangíveis e intangíveis:

(em mil reais)

ANO
2001
2002
2003
2004
2005

Total de ativos tangíveis e Intangíveis
130
803,3
1.360,3
2.035,5
2.794,4

Total depreciação
13
80,33
136,03
203,55
279,44

Total 
143
883,63
1.496,33
2.239,05
3.073,84

d) Despesas tributárias e I.R.: 

No Brasil,  tem-se os seguintes impostos:

( COFINS = 3% que incide sobre o faturamento e é cobrado mensalmente;

( PIS = 0,75% que incide sobre o faturamento e é cobrado mensalmente;

( ISS = 5% que incide sobre o faturamento e é cobrado mensalmente, e

( I.R. = 15% e Contribuição Social = 9% que são cobrados trimestralmente sobre o lucro real.

Achou-se razoável estimar que estas receitas diferidas representam apenas 10% da receita total e assim os impostos incidem sobre 90% da receita para o cálculo do imposto de renda e da contribuição social.

Demonstrativo dos impostos (em mil reais)


2001
2002
2003
2004
2005

Receita líquida
6.528,00
15.666,40
26.805,60
40.310,40
55.488,00

Receita líquida tributável (90%)
5.875,20
14.099,76
24.125,04
36.279,36
49.939,20

Despesas em publicidade
- 6.000
- 6.266,56
- 9.650,016
- 12.899,328
- 15.536,64

Despesas operacionais
- 381,840
- 2.349,96
- 2.680,56
- 2.418,624
- 2.219,52

Despesas em depreciação
- 13
- 80,33
- 136,03
- 203,55
- 279,44

Despesas trib. = 8,75% em 90%  da rec.
- 514,08
- 1.233,729
- 2.110,941
- 3.174,444
- 4.369,68

Valor que incide IR e Com. Soc.
- 1.033,72
4.169,181
9.547,493
17.583,414
27.533,92

IR + contribuição Social (24%) 
0,00
1.000,60344
2.291,39832
4.220,01936
6.608,1408

e) Lucro líquido operacional após os ajustes de impostos (NOPLAT) (em mil reais):

RUBRICAS
2001
2002
2003
2004
2005

Receita líquida
6.528,00
15.666,40
26.805,60
40.310,40
55.488,00

Despesas operacionais
- 381,840
- 2.349,96
- 2.680,56
- 2.418,624
- 2.219,52

Despesas em publicidade
- 6.000
- 6.266,56
- 9.650,016
- 12.899,328
- 15.536,64

Despesas em depreciação
- 13
- 80,33
- 136,03
- 203,55
- 279,44

Despesas trib. (com exceção do IR)
- 514,08
- 1.233,729
- 2.110,941
- 3.174,444
- 4.369,68

L. oper. antes IR e cont. Soc. (EBIT)
- 380,92
5.735,821
12.228,053
21.614,454
33.082,72

Parte tributável  I.R. e Contr. Soc.
- 1.033,72
4.169,181
9.547,493
17.583,414
27.533,92

I.R.+Contr. Social (24%)
0,00
1.000,60344
2.291,39832
4.220,01936
6.608,1408

NOPLAT
- 380,92
4.735,21756
9.936,65468
17.394,43464
26.474,5792

7.5) Outros Indicadores de Negócios:

a) Recursos necessários: no primeiro ano, está previsto um déficit de R$ 177.104,00 (valor calculado na seção 

     7.3). Considerando-se 10% deste valor como reserva de caixa para contingências, necessita-se no primeiro ano 

     aproximadamente do valor da soma do déficit com esta reserva, o que leva a quantia de R$ 196,782,22 que é 

     equivalente em dólares a U$ 103.569,59 (considerando-se que 1 dólar = 1,9 reais) no primeiro ano.

b) Avaliação da empresa: 
Sumário de avaliação da NetGames pelo método do Fluxo de Caixa Livre (em mil reais)
ANO
Fluxo de Caixa Livre
Fator de Desconto- 18%
Valor Presente do FCF

2001
- 177,104
1 / 1.18 = 0,85
- 150,08814

2002
3.421,38176
1 / (1.18)² = 0,72
2.457,18311

2003
7.794,13108
1 / (1.18)³ = 0,61
4.743,7488

2004
14.752,30884
1 / (1.18)4 = 0,52
7.609,07678

2005
23.232,9304
1 / (1.18)5 = 0,44
10.155,328
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