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SUMARIO EXECUTIVO

Role Playing Games (RPG) ¢ um hobby que tradicionalmente ¢ praticado por um grupo de
pessoas que compdem aventureiros numa saga de fantasia, uma histéria continua que se
desenvolve imprevisivelmente mediante as agoes de todos os envolvidos. A Wizards of The
Coast (empresa titd deste mercado e detentora dos direitos autorais de Dungeons & Dragons,
popularmente conhecido como D&D, Magic The Gathering e outros titulos do nicho) tormou
publico em 2021 um infografico revelando ter atingindo o maior crescimento no mercado
pelo sétimo ano consecutivo, revelando mais de 50 milhdes de consumidores e um
crescimento anual de mais de 33%. No cendrio mundial, o RPG conta com diversas obras,
incluindo o recente sucesso da série “Stranger Things™ que utiliza 0 D&D como base para a
maior parte dos conflitos que acontecem na trama. Adicionalmente, ainda em termos de
consumo de contetdo relativo ao D&D, a plataforma Twitch. TV, que atualmente ¢ detentora
de maior parte do publico de conteido ao vivo de streaming, revelou que em 2020 o seu
publico consumiu contetidos relacionados especificamente ao Dungeons & Dragons em um
total de 4,3 bilhdes de minutos, o que mostra que ha de fato muito espaco para o consumo
deste conteudo, tanto no formato de produgdo de videos e narrativas ao vivo, quanto do
interesse diretamente voltado ao produto. Neste contexto, o Sip of Riviera ¢ um projeto criado
com o intuito de abordar de forma inovativa parte deste nicho construindo uma ferramenta
dedicada exclusivamente ao Role Playing Game, especificamente ao sistema mais atual de
Dungeons & Dragons. Utilizando uma soma de ferramentas virtuais, integragdes e certa
criatividade, neste novo mundo um usuario podera fazer parte de um universo de fantasia
com amigos ou desconhecidos, jogando em qualquer momento disponibilizado pelas pessoas
presentes, seguindo um sistema de regras, recompensas e progressdo padronizado, controlado
por automacoes e registros transparentes, garantindo autenticidade e seguranca. O trabalho
aqui apresentado tem como objetivo comprovar a viabilidade tedrica deste projeto, bem como
entender se ha a possibilidade de guid-lo como empreendimento, testando-o em cendrios que
podem representar algumas das intensas flutuagdes do mercado e vislumbrando se este deve
ser investido como um projeto empreendedor inovador. Abaixo podem ser visualizados os
indicadores de viabilidade da empresa.

Ponto de Equilibrio R$ 6.354,10 a.a.
Lucratividade 60,78% a.a.
Rentabilidade 82,29% a.a.

Prazo de retomo de investimento ~8 meses
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1. DESCRICAO DO EMPREENDIMENTO

1.1 Historico da Empresa

O projeto foi criado em meados de 2014 com intuito de transformar o hobby de Role
Playing Games (RPG) em uma atividade lucrativa. Assim, a empresa Sip of Riviera foi
fundada no dia 09 de julho de 2020, ao ser cadastrada sob a condi¢do de Microempreendedor
Individual (MEI).

Inicialmente, antes mesmo de haver o cadastro MEI, o projeto seria apenas uma forma
de reunir amigos e colegas, criando e documentando historias que caiam no enredo da
fantasia medieval, género imensamente popular nas categorias disponiveis de RPG. Muitos
contos e historias foram produzidos e enviados para editoras e concursos de literatura, porém
poucos foram os sucessos e menores ainda as publicagdes.

No entanto, com o apice da Pandemia de COVID-19 afligindo o Brasil e o mundo,
descobriu-se a oportunidade de transmitir virtualmente as historias e aventuras vividas pelos
que participavam das sessoes. Os canais utilizados eram Podcasts e Streaming através de
plataformas como Spotify, Twitch.tv e Youtube. Em apenas alguns meses, mais de duas mil
pessoas foram cativadas através das redes onde se disponibilizam tais historias.

O sucesso dessa nova iniciativa gerou a ideia de aproveitar o tempo ocioso dos canais
de transmissdo e criar um momento dedicado a exposi¢do de uma loja online que trabalharia
com a venda de miudezas e quinquilharias (CNAE 4713-0/02), artigos que traziam
similaridade ao enredo criado para a composi¢cdo das historias e da identidade da marca,
como canecas de madeira em estilo medieval, conjuntos de dados para jogar RPG, pelicias
que lembravam o mascote da marca, entre outros. A loja funcionou ativamente durante 16
meses, porém as vendas nunca foram de adequada lucratividade e eram diretamente
proporcionais ao namero de sessdes de RPG ministradas pelo narrador das historias.

O hobby de Role Playing Games (RPG) tradicionalmente funciona com um mesmo
grupo de pessoas que compdem aventureiros numa saga de fantasia, uma historia continua
que se desenvolve imprevisivelmente mediante as acoes das pessoas envolvidas. Em algum
tempo, as pessoas envolvidas inicialmente como compositores dos grupos ativos de tais
historias ndo disponibilizavam mais de tempo o suficiente para fazer a criacdo deste contetido
de forma consistente, levando a necessidade do narrador criar mais grupos de jogadores,
espagados de tal maneira que os canais de transmissdo fossem alimentados constantemente
sem que o publico ficasse sem o conteudo previsto. Em marcos recordes, o tnico narrador
transmitia cinco historias simultaneas e interconexas contado com a presenga de um total de
28 pessoas que se revezavam para participar das narrativas. Evidentemente, este trabalho se
mostrou insustentavel e esta etapa do projeto teve um subito fim devido ao esgotamento do
dirigente.

O fator determinante para exceder a energia disponivel para liderar o projeto era o ato
de ser preciso cruzar as agendas de todos os participantes encontrando os momentos ideais
para cada sessdo de narrativas, ou seja, o problema mais comum de absolutamente todos os
grupos de RPGs existentes. Eis que finalmente surge uma solugdo, a ideia atual do projeto: A
criagdo de um universo RPG conectando jogadores e narradores sob um sistema unificado.

1.2 Definicdo do Negécio

O Sip of Riviera ¢ um site, dedicado exclusivamente ao Role Playing Game,
especificamente ao sistema Dungeons & Dragons 5" Edig¢do (D&D), onde um usuario pode
fazer parte de um universo de fantasia com amigos ou desconhecidos, jogando em qualquer
momento disponibilizado pelas pessoas presentes, seguindo um sistema de regras,
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recompensas e progressiao padronizado, controlado por automacdes e registros transparentes,
garantindo autenticidade e seguranca.

1.3 Empreendedor

Robinson Madruga Furtado Filho, ¢ brasileiro, natural de Recife - PE, possui ensino
médio completo e graduando em Administracdo pela Universidade Federal da Paraiba.
Atualmente trabalhando como investidor autébnomo e iniciando os caminhos do
empreendimento.

1.4 Sintese das Responsabilidades do Dirigente

O responsavel por gerir a empresa ¢ Robinson Filho, encarregado principalmente da
parte financeira, mas também de administrar os servidores interconexos que proverdo a
conexdo e padronizagdo entre os jogadores e narradores, tornando possivel a participacdo de
jogadores e narradores conhecidos ou desconhecidos habitando um mesmo metaverso.

1.5 Exigéncias Legais

O nome fantasia cadastrado para a empresa ¢ SIP OF RIVIERA e tem a possibilidade
de contratagdo de um funcionario. Pode faturar até RS 81.000 por ano, ¢ optante pelo Simples
Nacional, que se destina as em empresas que se beneficiardo da reducio e simplificagdo dos
tributos, além do recolhimento de um imposto tnico por meio do Documento de Arrecadacao
do Simples Nacional (DAS), esse recolhimento de impostos e contribuigdes ¢ feito em valor
fixo mensal.

Figura 1 - Certificado de Condi¢iio de Microempreendedor Individual (parte superior)

Certificado da Condicao de
Microempreendedor Individual

Identificacao

Nome Empresarial

ROBINSON MADRUGA FURTADO FILHO GG
Nome do Empresario

ROBINSON MADRUGA FURTADO FILHO

Nome Fantasia

SIP OF RIVIERA

Capital Social

1.000,00

Numero Identidade Orgdo Emissor UF Emissor CPF

L L L I
Condicdo de Microempreendedor Individual

Situacgdo Cadastral Vigente Data de Inicio da Situacgao Cadastral Vigente
ATIVO 29/07/2020

Numeros de Registro

CNPJ NIRE
37.907.498/0001-80 L]

Fonte: Documento emitido no cadastro de Microempreendedor Individual (2023)

Figura 2 - Descri¢io CNAE
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Figura 2 - Descri¢io CNAE

Hierarquia

Sogao: J INFORMAGAO E COMUNICAGAQ

Divisdo: 63 ATIVIDADES DE PRESTAGAO DE SERVIGOS DE INFORMAGAD

Grupo: 63,1 Tratamento de dados, hosp na @ outras relacionadas

Classe: 63.19.4 Portais, provedores de conteldo e outros servigos de informacao na internet

Subclasse: $319-4/00 Portais, provedores de conteddo e outros servicos de informaco na intemet
Notas Explicativas:
Esta classe compreende:
- @ operagio de paginas de intemet (websites) ou de ferramentas de busca (search engine) para gerar @ manter grandes bases de dados de
enderecos @ contetdos de internet

- 8 operacio de portais da internet que atualizam periodicamente seu conteddo, como, por exemplo, 0s dos mekos de comunicacio

Esta classe compreende também:
- as pdginas de entretenimento (jogos) na intemet, exceto jogos de azar

o idiite e ha
-as pd dep na

- 0% servicos de disponibilizacio de misica através da internet

- 0% servicos de e-mail

Esta classe ndo compreende:
- a edigio de lvros. jomais, revistas, etc. (divisdo 58)

- 05 provedores de acesso as redes de comunicagdes (61.90-6)
- 0 dasenho de paginas para a internat (62.01-5)

- 8 operagdo de jogos de azar e apostas na internet (92.00-3)

Lista de Descritores
Reglstros encontrados: 22

Mostrar Todos v registros por pagina
Codigo 4 Descricao
ADMINISTRAGAO (GESTAD) DE CONTEUDO RELACIONADO AS REDES SOCIAIS PARA TERCEIROS, SERVIGOS DE
BANCO DE INFORMAGAO PARA PESQUISA E ANALISE: SERVICOS DE
CERTIFICAGAD DIGITAL; SERVIGOS DE
CONSULTA A BANCO DE DADOS; SERVICOS DE
DISTRIBUICAQ ON LINE DE CONTEUDO; SERVICOS DE
EMISSAO. EXPEDICAD, DISTRIBUIGAD, REVOGACAQ E GERENCIAMENTO DE CERTIFICADOS DIGITAIS, SERVICO DE
FORNECIMENTO DE BOLETINS METEOROLOGICOS DISPONIVEIS NA INTERNET, SERVICOS DE
IDENTIFICAGAO E CADASTRAMENTO DE USUARIOS PARA FINS DE EMISSAO DE CERTIFICADOS DIGITAIS; SERVIGO DE
MUSICA ATRAVES DA INTERNET, SERVICOS DE DISPONIBILIZAGAO DE
OPERACAOQ DE APLICATIVOS DE CONTEUDO NA INTERNET, ATIVIDADES DE
OPERACAOQ DE PLATAFORMAS ONLINE DE REDES SOCIAIS; SERVICOS DE
OPERACAOQ DE PORTAIS DE CONTEUDO DA INTERNET, ATIVIDADES DE
PORTAIS, PROVEDORES DE CONTEUDO E OUTROS SERVIGOS DE INFORMAGAO NA INTERNET, OPERAGOES DE
PORTAL DE BUSCA DA WEB; SERVICOS DE
PROVEDORES DE E-MAIL; SERVICOS DE
PAGINA DE PUBLICIDADE NA INTERNET
PAGINAS DE ENTRETENIMENTO NA INTERNET, EXCETO JOGOS DE AZAR; OPERACAD DE
SEARCH ENGINE: ATIVIDADE DE
SITE DE BUSCA NA INTERNET
SITE DE JOGOS NA INTERNET, EXCETO JOGOS DE AZAR; SERVICOS DE
SITES DE PUBLICIDADE NA INTERNET
STREAMING DE AUDIO E VIDEO PELA INTERNET, SERVICOS DE

EEEEEEEEEEEEEEEEEECEEER

Fonte: CNAE/IBGE (2023)
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1.6 Area de Atuacao

O Sip of Riviera tera como atividade principal a interconexdo entre pessoas e
plataformas de jogabilidade de D&D na sua forma virtual, proporcionando um universo
conexo, interativo e compartilhavel entre todos os participantes e espectadores. A atividade
que melhor descreve tal proposta no CNAE (Classificagio Nacional de Atividades
Econdmicas) ¢ mostrada na Figura 2 pela numeragdo 6319-4/00, vista nos descritores como
SERVICO DE SITE DE JOGOS NA INTERNET, EXCETO JOGOS DE AZAR, linha 20.

1.7 Capital Social

O capital social utilizado ¢ demonstrado no Quadro | a seguir:

uadro 1 - Capital Social

Robinson Filho RS 19.253,13 100
Fonte: Elaboragio Prépria (2023)

1.8 Fontes de Recursos

O proprietario utilizara recursos proprios na abertura da empresa, ndo havendo
participagdo de terceiros e simplificando todo o processo.

1.9 Indicadores Estratégicos da Organizacao

1.9.1 Missao

A missdo do Sip of Riviera ¢ proporcionar um universo fantastico de Role Playing
Games onde todos possam criar e participar das mais incriveis aventuras.

1.9.2 Visao

Tornar-se o maior universo de RPG e D&D com jogadores e narradores simultineos,
interconectados e organizados de todo o Brasil.

1.9.3 Valores

Os valores da empresa sdo as melhores solugdes para todo e qualquer jogador de
D&D em sua forma virtual:

e Criatividade: Possibilitar a todos criar, ver e serem quem desejarem ser em
um mundo fantastico, incitando lendas, aparatos, magias, e todas as
caracteristicas possiveis apenas nos mundos de fantasia.

e Comunidade: Para que todos facam parte de um mundo fantastico em um
sistema de simples aprendizado, onde seu personagem podera interagir direta
ou indiretamente com todos os participantes do universo, onde cada escolha
tem uma consequéncia que afeta a tudo e a todos.
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e Continuidade: Poder participar de historias com amigos ou estranhos, com
narradores que seguirdo uma mesma linha do tempo partilhada por todos,
nunca mais dependendo de uma Unica aventura, mas sim fazendo parte de
todas elas.

e Confianga: Ser sempre transparentes, onde as acoes, historias, progressoes e
recompensas sdo méritos dos grupos e individuos, distribuidas pela unido entre
as pessoas e a tecnologia garantindo a origem, compatibilidade e procedéncia
de todos os personagens, magias, historias e artefatos no mundo.
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2. ANALISE DE MERCADO

Como hobby, o RPG possui dezenas de sistemas de regras que possibilitam a sua
pratica, porém o incontestavel dominante de mais de 90% do mercado desde o seu
langamento ¢ o Dungeons & Dragons (D&D) 5 edi¢do, publicado em janeiro de 2012.

A Wizards of The Coast (Empresa detentora dos direitos autorais do D&D e produtos
relacionados) tornou piblico em 2021 um infografico revelando ter atingindo o maior
crescimento do produto no mercado pelo sétimo ano consecutivo, revelando mais de 50
milhdes de consumidores e um crescimento anual de mais de 33%, mostrado na Figura 3.

Figura 3 - Dados de crescimento do D&D globalmente

—THE BRAND

More than

50 MILLION

players to date!

66 Eventhough we don't have exact numbers from
the TSR era, we can safely say D&D is more popular now
than it has ever been inits 47-year history. 99

- Ryy Winninger. Executive Producer

Tth

consecutive year
of growth

a7

years of leading

the TRPG genre +330/0

year-on-year
growth, globally

Fonte: https://gamerant.com/dungeons-and-dragons-infographic-2021/

No cenario mundial, o RPG conta com diversas obras, incluindo o recente sucesso da
série “Stranger Things” que utiliza o D&D como base para alguns dos conflitos que
acontecem na trama. Adicionalmente, ainda em termos de consumo de contetdo relativo ao
D&D, a plataforma Twitch.TV, que atualmente ¢ detentora de maior parte do publico de
conteudo ao vivo de streaming, revelou que em 2020 o seu publico consumiu contetdos
relacionados especificamente ao Dungeons & Dragons em um total de 4,3 bilhdes de
minutos, 0 que mostra que ha de fato muito espago para o consumo deste conteudo, tanto no
formato de producdo de videos e narrativas ao vivo, quanto do interesse diretamente voltado
ao produto.

2.1 Analise dos Clientes
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2.1.1 Publico Alvo

O infografico citado anteriormente também nos revela a variedade de idade e sexo do
publico acometido pelo interesse no D&D. O que muitos esteredtipos sempre passaram ¢ 0
fato do RPG ser de um publico de maioria masculina absoluta, quando na verdade o publico
feminino ja conquistou seu espago no hobby, bem como a enorme variedade de publico por
faixa etaria podendo ser visto na Figura 4 abaixo:

Figura 4 - Distribui¢iio demogrifica dos jogadores de RPG por idade e sexo

<1%
Other/
Non-binary

Fonte: https://gamerant.com/dungeons-and-dragons-infographic-2021/

Avaliando o cenario nacional que ¢ onde a empresa pretende ser instaurada, ainda nos
anos de 2016 e 2017, Eveline Andrade e Bruno Vargas da Aster editora conduziram uma
pesquisa que contou com 1473 participantes, com respostas contemplando todas as regides do
Brasil, possibilitando na época e até os dias atuais certo entendimento do cenario nacional
para o RPG. Na pesquisa ¢ possivel entender que quase 50% dos jogadores do Brasil estdao
concentrados nos Estados de Sdo Paulo e Rio de Janeiro, e que 31,97% dos jogadores, desde
o momento da pesquisa (Antes da Pandemia COVID-19), ja apresentavam demanda pelas
plataformas virtuais e melhor qualidade técnica das mesmas. Tais informacdes fomentam
ainda mais a tomada do caminho virtual na expectativa de atingir um publico mais amplo e
ndo limitado geograficamente, ou seja, o publico alvo total do projeto estende-se a pessoa que
tenham acesso e devida proficiéncia com computador, celular ou servigos de streaming em
qualquer formato e estejam dentro de qualquer faixa etaria a partir dos 15 anos.

2.1.2 Comportamento dos Clientes

O grande desafio e também triunfo do projeto paira exatamente no comportamento
dos clientes.

Um dos grandes limitadores entre pessoas que jogam RPG estd na forma tradicional
em que este hobby ¢ praticado. Como mencionado anteriormente, um grupo Unico de pessoas
deve constantemente unir-se para tornar possivel uma aventura continua. Segundo a pesquisa
trazida por Eveline e Bruno 41,5% das pessoas tém suas sessdes de RPG durando
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aproximadamente 4 horas e 52,8% com sessoes durando de 5 a 8 horas. Tal pratica tem o fim
comum devido ao eventual desencontro dos horarios vagos das pessoas responsaveis pela
continuagdo do jogo.

Ha também o fato que deve ser respeitado que ¢ a particularidade de cada grupo de
jogadores. Mesmo que interligados pelo mesmo sistema, todo grupo de jogadores acaba
criando regras e dinamicas proprias que fortalecem o grupo de amizade e no fim das contas
s40 0 que tornam a pratica do hobby algo tdo maravilhoso e atrativo para tantos.

Mencionando novamente a pesquisa trazida pela editora Aster, nos anos de 2016 e
2017 o publico que apenas consumia RPG, por ja ter de fazer diversas compras no ato de
participar e construir o proprio cendario, 0 mesmo possuia um total de 28,5% de participantes
inclinados a ndo realizar pagamentos apenas para jogar RPG, com 16,8% dispostos a pagar
RS 5,00 no maximo, ou seja 54,7% estando dispostos a pagar RS 10,00 ou mais.

Figura 5 - Pagaria para jogar RPG?
Vocé pagaria para jogar
RPG? Se sim, quanto? (%)

4

WR$10,00 no méxmo

® Lu nunca pagaria para jogar RPG
w R55,00 no méximo

WRS 2000

“RS$30,00 ou mals

Fonte: -41ded4

2.2 Analise do Ambiente Externo

Dadas as informacdes de comportamento dos clientes, sabe-se que ha uma demanda
latente pelo produto oferecido, bem como uma margem de cobranga possivel dentro das
expectativas dos clientes. Assim sendo, toda a plataforma serd montada com o intuito de
suprir as necessidades com o melhor que o mercado possa oferecer, a um custo que o
consumidor alvo esteja disposto a pagar.

A Wizards of the Coast possui uma gama de produtos relacionados ao Dungeons &
Dragons, um deles ¢ o DnDBeyond, uma plataforma de cadastro onde jogadores podem
acessar e comprar partes do sistema para uso proprio de forma padronizada. A plataforma ¢
estrangeira e portanto seu custo ¢ dado em USS, mais do que comumente se provando de alto
custo principalmente para o jogador brasileiro. Mediante uma parceria com o DnDBeyond, o
Sip of Riviera ¢ detentor de todo o conteido atual utilizado pelo D&D 5" edi¢do. Com um
cadastro gratuito na plataforma a ser criada, o usuario tera acesso a certos conteiidos, sendo
monetizada a aquisi¢do de todo o contetido do D&D para uso pessoal dentro do universo.
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A criagdo de um personagem em um mundo de fantasia usualmente traz uma gama de
aspectos alteraveis que nos permitem destacar cada vez mais a nossa personalidade através
das nossas criagdes. Assim, uma parceria com a empresa HeroForge, nido relacionada
somente ao D&D, mas a todo o universo de RPGs traz a possibilidade do usuario poder ver a
sua criagdo e interagir com todas as mudangas de seu personagem durante a sua jomada.

A unificagdo das pessoas, bem como todas as ferramentas de agendamento e registro
de tudo o que acontece no mundo sera feito através da plataforma Discord, um servidor de
interacdo e criacdo de comunidade capaz de integrar automacgdes e Bots que serdo
responsaveis pela validacio de tudo o que acontece no mundo, garantindo confianga,
agilidade e transparéncia em todos os processos, sendo ele também um dos responsaveis pelo
direcionamento dos usuarios a area de pagamento.

Também fruto de uma parceria, o Foundry Virtual TableTop ¢é a plataforma utilizada
para ministrar as sessdes com acesso exclusivo aos clientes do servidor. Nascida através de
um grupo de jogadores de RPG e gerenciada através de um codigo de API aberto permitindo
possibilidades de alteragdes e melhorias mediante o uso da propria comunidade ativa.

O World Anvil ¢ a ferramenta utilizada para a criag¢do e divulgagdo do mundo, bem
como todas as mudancas acarretadas dentro do metaverso criado pelos jogadores, fomentando
assim a interacdo e cooperagdo entre aventureiros em prol da criagdo, mudanca e expansdo do
mundo de fantasia criado.

O Patreon foi a melhor solugdo encontrada para a captacdao dos clientes através do
projeto. Por ser uma plataforma de amplo conhecimento e confianca dentro do mundo
conhecido pelos clientes, contendo baixas taxas de custo para a garantia e fidelidade dos
jogadores, ¢ de se esperar que um formato de cobranga que partilhe também ao auxilio de um
projeto de unificacdo e comunhio entre jogadores de RPG ganhe ainda mais forga.

As redes sociais, Facebook, Instagram e Twitter fomentam tudo o que acontece no
mundo, atraindo a ateng¢do da crescente comunidade de usuarios e jogadores, possivelmente
tornando-os espectadores ou participantes ativos do mundo e clientes em potencial.

2.3 Analise do Ambiente Interno

De forma simplificada, a empresa ird operar através de uma pagina de intemnet,
contendo o funil de entrada através das redes sociais ou das plataformas de streaming que
divulgam tudo o que acontece no mundo.

O servidor funcionara de forma automatizada, com bots responsaveis pelo
cadastramento e auxilio ao usuario a realizar sua propria entrada no metaverso. Uma vez
dentro da comunidade, o usuario podera participar de qualquer um dos grupos formados por
outras pessoas com o intuito de participar de sua aventura episodica.

O formato aqui proposto ¢ extremamente novo no mundo dos RPGs e ¢ chamado de
“West Marches”, um sistema, onde, ao invés de participar de uma aventura continua com o
mesmo grupo de pessoas, indo do ponto A até o ponto B depois ao ponto C, o usuario ¢
sempre forcado a retornar a um mesmo ponto de partida comum a todos os jogadores,
possibilitando o encontro entre todos os usuarios independente de quando a sua tltima sessdo
tenha terminado, trazendo assim a existéncia continua e jamais descontinuada de todo
jogador.

2.4 Analise dos Fornecedores
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uadro 2 - Anilise dos Fornecedores

dndbeyond.com Insergio de Cartio de Instantineo
jogadores sob Crédito ou

mesmas regras | PayPal

heroforge.com | R$ 20,79 Criagio das Cartio de Instantineo
identidades Crédito ou
visuais proprias | PayPal

worldanvil.com | RS 40,83 Catilogo do Cartio de Instantineo
universo de Crédito ou
fantasia PayPal

foundryvtt.com | R$ 20,00 Mesa virtual Cartio de Instantineo
para jogos Crédito ou
online PayPal

discord.com RS 21,67 Registro, unido | PayPal, Boleto, | 24h

¢ Padronizagdo | Pix, Cartdo de
dos jogadores ¢ | Crédito ou
espectadores Criptomoeda

patreon.com 8,5% por Integragio Cadastro 24h
assinante automatizada gratuito

Fonte: Elaboragdo propria

Devido ao uso praticamente interino de ferramentas on-line, os fornecedores em
questdo, ja mencionados anteriormente, foram selecionados com base em uma enorme gama
de concorrentes oferecendo produtos extremamente similares, porém o fator decisivo para
todas as escolhas se deve as ferramentas de automacdo disponibilizadas pelos proprios
criadores de cada uma das plataformas aqui descritas.

Somente 0 D&D Beyond possui codigo de programagio fechado (ndo revelam toda a
programagio na automagao do produto), porém formecem Bots de uso pronto que permitem a
conexdo com o Discord, ferramenta mais importante pois ¢ o ceme de toda a operagdo, assim
atravessando tal dificuldade. Todas as outras ferramentas apresentadas possuem enormes
comunidades de usuarios e conjuntos de linhas de codigos disponibilizadas para uso até
mesmo de leigos seguindo instrugdes expressas. Visto tamanha facilidade, adicionalmente ao
fato de que nenhum usudrio precisaria ter contato direto com a programacio, a escolha dos
fomecedores, apesar das mencionadas variadas empresas fomecendo produtos similares,
acabou sendo obtida através de quesitos extremamente técnicos.

2.5 Analise dos Concorrentes

Uma das grandes vantagens do formato inovador apresentado ¢ a baixa concorréncia,
beirando a nulificagdo.

A tentativa de criar uma comunidade unificada de RPG sob um unico sistema nao ¢
nova, a propria cria¢do do DnDBeyond, uma das plataformas parceiras do projeto, parte deste
principio. No entanto, a inovagdo estd no ato de trazer toda a gama de ferramentas aqui
apresentada para um mundo de registro palpavel e seguro, proporcionando um ambiente livre
e a0 mesmo tempo competitivo para os usuarios que assim o desejarem. O formato aqui
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proposto ndo possui concorrentes que partilhem desta mesma forma de funcionamento, no
entanto, ¢ possivel apontar e analisar alguns servidores estrangeiros e um servidor brasileiro
langcado em 2020 com o intuito de unificar jogadores que partilham de parte da dinamica.
Visto que o jogador tradicional de RPG usualmente tem bom conhecimento da lingua inglesa,
a participagdo de um servidor estrangeiro ndo soa problematica, o que pode torna-los
competidores, e trazendo ao nosso produto a vantagem de estar na lingua PT-BR.

Para esta analise, foram trazidos os servidores “Altrole” do Canada, e o “Bonfire
Tales RPG” do Brasil.

Figura 6 - Servidores Concorrentes

Bonfire Tales RPG ©  Ajr.1e Alfrole

Fonte: Interface de apresentag¢io do Discord

uadro 3 - Andlise da Concorréncia

Intemacional (Canadd)

Nacional ( Brasil)

Depaosito Direto Venda de produtos

Através de link aberto Somente através de convite

Manual Manual

World Anvil ¢ Discord Somente Discord

Somente Administradores Somente Administradores

D&D 5° edigiio D&D 5* edigio

Planilha Excel preenchida Planilha Excel preenchida
manualmente manualmente

Fonte: Elaboragdo propria
2.6 Analise SWOT

A analise SWOT ¢ uma matriz que define alguns dos principais problemas e solugdes nos
ambientes que competem a uma determinada organizagdo. Sua sigla ¢ a compressido das
palavras em inglés: Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats, que respectivamente
significam: forgas, fraquezas, oportunidades e ameacas. Desta maneira, a analise SWOT
elaborada para esta empresa pode ser visualizada no Quadro 4.

uadro 4 - Anilise SWOT

Baixo custo de operagio

Autogerenciamento
Plataforma de Apoio e Alta dependéncia dos fornecedores
Crescimento ilimitado e Pouca variedade de produtos

Fidelizagio pela permanéncia
Experiéncia no nicho
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e Altademanda pelo produto

e Marketing boca-a-boca e Necessidade de inser¢iio na cultura
e Acesso virtual e Exclusivo ao usuirio da tecnologia
e Novidade do formato ao publico

Fonte: Elaboragdo propria

Avaliando os pontos fortes e fracos dos quesitos internos e externos, ¢ possivel
cultivar um modelo de negdcios inovador que surge através da disposicdo dos melhores
produtos aos usuarios de RPG e D&D, conhecidos pela alta familiaridade e experiéncia do
empreendedor tanto como consumidor quanto como pesquisador das melhores ferramentas do
mercado para a pratica do hobby. Também ¢ valido mencionar a criagdo de uma comunidade
de jogadores que progride em aventuras e histérias e quanto mais tempo deposita na
plataforma, mais ¢ atraido e fidelizado na mesma através da gamificagio de seu
desenvolvimento no mundo virtual.

A plataforma em questdo funcionara em forma de comunidade, isso significa que
apesar das automagdes serem responsaveis por cadastros e registros, 0s proprios usuarios
serdo capazes de criar ambientes e grupos proprios dentro do sistema, podendo auxiliar os
novatos e ainda estarem todos sob um mesmo conjunto de regras que proporcionara a uniao
dos usuarios e fortalecera os lagos dos clientes ao produto.

Notoriamente, uma das fraquezas ¢ a alta dependéncia dos formmecedores em sua
abertura. Com as engrenagens do lucro se movendo, ¢ possivel gerar e autenticar
absolutamente todos os processos e criagdes dentro do proprio servidor, no entanto, em
estagios iniciais, a empresa estarda dependente das parcerias com plataformas terceirizadas
para garantir a entrega do produto ao cliente.

A necessidade de insercdo na cultura, bem como o uso exclusivo ao usuario da
tecnologia ¢ algo que pode ser custoso ao publico consumidor de RPG mais tradicional.
Infelizmente, a Paraiba ¢ um dos estados de menor consumo do hobby no Brasil, com
diversas lojas de BoardGames e bares tematicos ao RPG e a cultura Nerd que abrem faléncia
dentro dos dois primeiros anos de funcionamento. O uso de uma plataforma online pode ser
um choque para a velha guarda consumidora, mas permite uma reducio de custo de operagio
para apenas uma fragdo do que seria abrir um estabelecimento fisico, bem como a extensio
de alcance de usuarios para os estados mais consumidores do hobby.
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3. PESQUISA DE MERCADO

Neste topico sera apresentada a pesquisa de mercado feita através das redes sociais
Facebook, Instagram e Twitter usando a ferramenta Google Forms. Para garantir que as
respostas trazidas pelos potenciais usuarios obtivessem o maximo de autenticidade e interesse
proprio do consumidor, apenas o repetido envio do formulirio fora realizado em
comunidades que praticam, estudam ou consomem o hobby de alguma maneira. Em alguns
casos, para acelerar a captagdo de respostas, as ferramentas Google Ads e Facebook Ads
foram utilizadas para realizar o envio em maior escala. Nenhuma espécie de brinde ou
recompensa fora alocada para obter as respostas.

Durante um periodo de 30 dias iniciado em 10 de Outubro de 2022 foram coletadas
105 respostas do formulario de 10 questdes que nos permitirdo analisar o perfil do cliente em
algum grau, algumas necessidades latentes quanto ao produto, bem como a precificacio
condizente com as expectativas dos clientes.

3.1 Analise do Perfil do Cliente

As primeiras trés perguntas nos levam a identificar faixa etaria, conhecimento e
consumo dos tipos de produtos que serdo disponibilizados, bem como especificar qual ¢ o
melhor sistema de Role Playing Game para investir no projeto.

Inicialmente, procuramos entender qual ¢ a faixa etaria dos consumidores do hobby
visto que ¢ de extrema importancia saber sobre a familiaridade com as ferramentas de uso do
projeto, como computadores, celulares, internet e o proprio Discord. Observando o Grafico |
abaixo ¢ possivel visualizar que 43,8% sdo pessoas de 22 a 29 anos a evidente maioria do
publico potencialmente consumidor deste futuro servigo. As pessoas de 15 a 21 anos
representam 25,7% enquanto que as de 30 a 45 anos representam 22,9%. As pessoas de 46 a
65 anos representam 4,8% e as menores de 15 anos representam 2,9%. Os niimeros apontam
a evidéncia de que este ndo ¢ exatamente um hobby consumido por criancas em sua
“esmagadora” maioria, 0 que representa um ponto de partida fantastico, visto que ¢ de um
publico um pouco mais velho onde pautam os interesses da empresa, tanto em termos
monetarios quanto de familiarizacdo com as ferramentas.

Grifico 1 - Faixa Etiria dos Respondentes
Qual sua faixa etaria?

105 respostas

@ Menos de 15 anos
® 153821 anos

® 22a329anos

® 30&845an0s

@® 46a65anos

@ Mais de 65 anos

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

No que diz respeito ao ato de participar ativamente ou apenas como ouvinte de
sessoes de Role Playing Game, ou mesmo apenas conhecer o hobby, temos 952% dos
participantes com alguma familiaridade com o jogo, termo ou conhecimentos mais
avangados, que pode ser visto no Grafico 2 abaixo. Mais um ponto excelente, porém
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previsivel visto os locais de busca da maior parte dos participantes. Ainda assim, um
excelente sinal, uma vez que a ferramenta a ser criada e distribuida procura atingir ndo s6 o
jogador ativo, como qualquer pessoa com interesse em conteiido similar, possibilitando a
participagdo como espectador ou mesmo como ouvinte, uma vez que o Discord possibilita
tanto o palco para espectadores de audio e visuais.

Grifico 2 - Familiaridade com Role Playing Game
Vocé conhece, joga ou ja jogou RPG (Role Playing Game)?

105 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

Sondando o melhor sistema para trazer ao publico através da criagdo do Metaverso foi
perguntado sobre os diversos tipos de Role Playing Games de mesa que os usudrios
conheciam por nome, ou tinham alguma familiaridade com as regras daquele jogo especifico.
Com um total de 87,6% dos participantes conhecendo o Dungeons & Dragons, este foi o
maior indicativo para levar a escolha deste sistema em particular. Uma outra informagao
valiosa ¢ a familiaridade de Sistemas Proprios (quando o grupo cria as proprias regras do
RPG) atingindo 49,5% dos participantes, pois 0 uso de regras proprias ou editadas ¢ uma
forga motriz em sistemas de comunidade aberta e definitivamente tera esse uso mais cedo ou
mais tarde.

Grifico 3 - Conhecimento dos Sistemas de RPG

Quais sistemas de RPG vocé conhece ou ja jogou? (Mais de uma alternativa
permitida)

105 respostas

Sistema Proprio
Dungeons & Dragons
Pathfinder

Tormenta

52 (49,5%)
—92 (87,6%)

39 (37,1%)
43 (41%)

3D&T 32 (30,5%)
Gurps —22 (21%)
Deadlands 7(6,7%)
Fate 8 (7,6%)
Senhor dos Anéis 18 (17.1%)
Numenera 7 (6,7%)
Crénicas das Trevas 14 (13,3%)
Outros 57 (54,3%)

0 20 40 60 80 100

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)
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3.2 Analise das Preferéncias do Cliente

Uma vez que as informagdes mais significativas dos clientes foram coletadas, seria
ideal entender a preferéncia do potencial cliente para com o produto, para isso foram
desenvolvidas as perguntas a seguir.

O Grifico 4 abaixo mostra que existe preferéncia em uma sessdo que dure até 4 horas
com 51,4% dos entrevistados evidenciando essa informacdo. Até 6 horas possui preferéncia
de 27,6% dos entrevistados, o que nos faz poder indicar que definitivamente o tempo total
deve orbitar proximo das 4 horas de sess@o, com um pouco mais ou um pouco menos.

Grifico 4 - Tempo Ideal de Sessio
Para vocé, qual é a duracdo ideal para uma sessao de RPG?

105 respostas

® Até 1 hora

@ Ate 2 horas

© Alé 4 horas

@ Ate 6 horas

@ Alé 8 nhoras

@ Mais de 8 horas

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

A quantidade ideal de participantes de uma sessdo ficou definitivamente em uma
preferéncia de 4 a 6 pessoas, nimero escolhido por 91,4% dos entrevistados.

Grifico 5 - Quantidade Ideal de Participantes
Para vocé, qual é a quantidade ideal de jogadores para uma sessdo de RPG (sem

contar com o narrador)

105 respostas

® 133
@ 4ab6
®7a9
® Mas e 9

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

No Grifico 6, entendemos um pouco mais sobre a alternativa de participar de uma
sessdo de RPG com pessoas desconhecidas, visto que esta ¢ uma grande possibilidade dentro
do Metaverso proposto. Um total de 86,7% dos participantes da pesquisa ja jogaram ou
jogariam na situagdo de haver um desconhecido na mesa, enquanto que 13,3% nunca o fez ou
nao o faria. Dado o fato, como a interagdo social em um meio como este pode ser um fato de
desisténcia para alguns, o modo de sele¢do tormou-se completamente personalizado.



Grifico 6 - Possibilidade de Participar com Pessoas Desconhecidas

Vocé ja jogou ou jogaria RPG com pessoas desconhecidas?

105 respostas

® Sim
@ Nzo

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

O Grafico 7 trouxe a uma das informagdes mais importantes sobre o modo de
conduzir as atividades. Visto que uma maioria de 90,5% ja jogou ou jogaria em uma mesa
virtual, ¢ entendivel que dada uma gama de clientes, 9 em cada 10 estaria disposta a pelo
menos testar o produto, o que certamente sera um cativante. Ainda assim, como ha uma
parcela que prefere o formato de jogo tradicional (presencial com papéis, canetas e dados),
instituiu-se a forma de registro que possibilita este tipo de jogatina.

Grifico 7 - Possibilidade de Jogar em Mesa Virtual
Voceé ja jogou ou jogaria RPG numa mesa virtual?

105 respostas

@ Sim
@ Nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

Jogar RPG esta entrelacado com o ato de construir historias e ¢ uma pratica
extremamente comum que estas historias ndo cheguem a uma conclusido devido a um fim
abrupto do grupo. Esse ¢ um fato para 83,8% dos entrevistados, ou seja, ha uma possibilidade
de vender o produto com a promessa de escolha de fim da historia. Por mais este possa
parecer um conceito estranho, atualmente a maior parte dos participantes esta interagindo
com o servidor sob esta premissa.



Grifico 8 - Historia Sem Conclusio

Voceé ja participou de uma campanha de RPG que terminou sem a conclusao da
historia?

105 respostas

® Sim
@ Néo

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

O fim de grupos que jogam e daqueles que constroem historias usualmente esta
entrelacado com a mudanca de horario repentina de um ou mais participantes da mesa ou
alguma obrigacdo que eventualmente toma o horario inicialmente dedicado ao jogo. Com a
pergunta feita e analisada pelo Grafico 9 podemos entender os pontos mais importantes para
uma estratégia de captagdo de clientes. Vemos que 84,1% sofreu com a incompatibilidade de
horario de um ou mais integrantes do grupo, 38,6% possuiam um narrador que deixou de
construir a aventura, 25% tiveram alguma espécie de desentendimento com um ou mais
integrantes do grupo e 22,7% deixaram de participar pelos transtornos da locomogdo até o
local da sessdo. Como ndo descobrimos uma forma exata de solucionar a perda de interesse
ou o ato de responsabilidades se sobreporem ao ato de criar as sessoes, criou-se 0 projeto em
torno das necessidades latentes que podem ser resolvidas. Isto ¢, flexibilidade de horarios,
ambiente virtual, possibilidade de continuidade sem a necessidade de um tnico grupo.

Grifico 9 - Motivos do Fim do Grupo

Por qual ou quais motivos a campanha de RPG que voceé jogou ndo chegou ao fim?
(Mais de uma alternativa permitida)

88 respostas

Incompatibilidade de horario de... 74 (84,1%)

O narrador delxou de construir

Desentendimento com um ou... 22 (25%)

Impossibilidade de locomocao 20(22,7%)

Responsabilidades sobrepuser... 54 (61,4%)
Perda de interesse de um oum 52 (59.1%)

Outro

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)
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3.3 Precificacao

Provavelmente a informacdo mais importante de se obter ao se lan¢ar um produto ¢ o
quanto os potenciais clientes estariam dispostos a pagar pelo mesmo. Com a era dos servi¢os
de Streaming tais quais NetFlix, Disney Plus, HBOMax, se provando formas de negdcios
extremamente bem sucedidas, ¢ possivel vislumbrar que a criagdo de um servigo similar para
os consumidores de Role Playing Games seja também uma alternativa viavel. Desta forma, a
pergunta que gerou o Grafico 10 foi feita com o intuito de responder este questionamento.

Analisando as respostas, podemos supor o fato de uma pessoa que paga por um
servico de RS 100,00 também pagaria dentro dos valores abaixo deste. Levando em
consideragdo também o fato de este ser um produto de cobranga mensal, quanto maior o valor
cobrado, maior serd a cobranga na via do cliente para com a empresa. O valor que pareceu ser
o melhor quando colocados em questdo todos os pontos objetivos foi o de RS 20,00 por més,
que ¢ um limitante para 31,4% das pessoas, mas pode-se assumir pelo proposto anteriormente
que 66,7% dos entrevistados estariam dispostos a usufruir do produto por este valor.

Cobrar o maior valor trazido por um nimero menor de clientes possivelmente trara
maior taxa de cancelamentos do servi¢co ao longo do tempo, 0 que certamente ira trazer
impactos negativos na manuten¢ido do servigo, em contrapartida, uma base de clientes que
pagam um baixo valor gera montantes menos suscetiveis a flutuacdo das desisténcias dos
clientes, vide os modelos de negocios ja citados anteriormente no formato de Streaming niao
cobram altas taxas e ndo sofrem quando um cliente desistem ou simplesmente precisam fazer
um cancelamento do servigo.

Grifico 10 - Precifica¢iio

Se jogar RPG fosse um servi¢o pago, quanto voceé estaria disposto a investir
mensalmente para fazer parte desse hobby?

105 respostas

@ NZo pagaria

@ Pagaria até RS 5,00/més

@ Pagaria até RS 10,00/més

@ Pagaria até RS 20,00/més

@ Pagaria até RS 50,00/més

@ Pagaria até RS 100,00/més

@ Pagaria mais de RS 100,00/més

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

Originalmente, os produtos poderiam custar inclusive o valor de RS 10,00, trazendo
neutralidade no balango da empresa com cerca de 200 clientes. A pesquisa de mercado
dobrou a possibilidade de valor do produto sem prejudicar o alcance do mesmo.
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4. PLANO DE MARKETING

Aqui serdo apresentados aspectos de representacdo e funcionamento da empresa como
logomarca, mascote, precos, estratégias de captacdo de clientes, estrutura comercial e a
localizacdo do negocio.

4.1 Logomarca e Mascote

A logomarca do empreendimento, dentre suas formas, traz consigo elementos de
representacdo de um mundo de fantasia medieval, assemelhando-se a uma placa de taverna
das antiguidades. Misturado a isso, existem um elemento de composi¢do extremamente
reconhecivel para jogadores de RPG, o icosaedro (poligono de vinte lados) que remete ao
dado de vinte lados, elemento principal dos jogos de RPG do sistema D&D 5 edi¢do. Além
disso, 0 “1”" de “Sip”esta no formato de uma garrafa, elemento criador de historias dentro da
dindmica conhecida pelos participantes nos seus primeiros momentos de interacdo e usada
durante todo o percurso de participagdo do jogador no mundo em questao.

O mascote ¢ uma raposa de bigode, representado pelo nome “Fofox”, um apelido
criado pelos primeiros participantes do projeto e proporcionador de enorme engajamento
especialmente nas esferas online. A raposa ¢ um elemento extremamente forte em todas as
culturas de fantasia e mitologia por sua sagacidade e muitas vezes pelo seu atrevimento, algo
que fomenta o engajamento e ajuda a conexdo entre a empresa e 0s potenciais clientes.

Figura 7 - Mascote (Esquerda) ao lado da Logomarca da Empresa Sip of Riviera

Fonte: Edi¢io de imagens propna

4.2 Produto

Inicialmente o empreendimento funcionard com apenas um produto, onde mesmo
com a expansdo do projeto possivelmente para a reabertura de uma loja online ou sistemas de
brindes e sorteios, este produto sera mantido como o carro chefe de toda a operacio.

Unificando todos os fornecedores ja citados, sera possivel conceber um metaverso de
Role Playing Game onde todos os participantes poderdo criar um personagem ficticio sob o
mesmo conjunto de regras e deixando registros transparentes de suas acdes e conquistas,
proporcionando uma possibilidade de unido entre todos os participantes do mundo. Esta ¢
uma interagdo sem custos para o iniciante, fomentando ainda mais a entrada de novas pessoas



33

somente pelo ato de conhecer o universo proporcionado, isto ¢, chamar amigos para
participar do mundo sem a necessidade de bloquear esta apresentagio com um pagamento.

O produto vendido serd uma assinatura mensal que entregara uma gama de melhorias
nas caracterizacoes do personagem e na experiéncia do usuario. Resumidamente, este produto
nada mais ¢ do que o aumento das possibilidades de criagdo e evolugio dentro do metaverso.
Onde o usuario gratuito tem apenas cerca de 8% das possibilidades de criacdo e evolugio de
seu personagem, O usuario pago tera acesso a absolutamente tudo o que o servidor puder
oferecer.

4.3 Preco

Objetivamente, a operagdo em si tem custo muito baixo por ser pautado num sistema
de auto-alimentacdo pelos proprios jogadores e ter todas as suas instalagdes necessarias
dentro da internet, onde mesmo os jogadores que queiram utilizar o servi¢o na sua forma
tradicional (presencialmente, papel e caneta) o fardo com seus proprios recursos e sO
precisardo registrar o mesmo dentro do servidor do Discord.

Desta forma, o valor ideal encontrado para o produto estd na intervengdo entre 0s
custos da operagido on-line e o disposto a ser pago por jogadores em sua maioria, procurando
criar um ambiente onde tal gasto seja realmente insignificante ao jogador, possivelmente
mantendo o mesmo dentro dos clientes pagantes ainda que apenas como espectador para nao
perder as benesses de sua trajetoria até entdo.

uadro 5 - Produto e preco

Assinatura Mensal do Sip of Riviera 19,90/més

Fonte: Elaboragio propria
4.4 Estratégias Promocionais

O fato da entrada de novos jogadores no servidor ser gratuito ¢ de extrema
importancia, bem como o0 jogo em si ser uma interac¢do entre as pessoas ja inseridas promove
0 Marketing de boca a boca ideal para a captacdo de Leads (clientes em potencial). Uma vez
que usualmente as mesas de RPG sdo compostas por 4 a 7 pessoas de certa proximidade, isto
faz com que se apenas um usudario conhe¢a o formato, ha a enorme possibilidade deste
mesmo usudrio convocar seus outros amigos para um servidor que promova a equalizagdo e
registro dentre todos eles, além da possibilidade de participar de outros grupos.

O boca-a-boca, apesar de ser um fator de crescimento exponencial do projeto nido
pode ser tratado como garantia, entdo as redes sociais, que sdao movimentadas diariamente,
possuem dentre os seus posts um chamado para acdo, onde um usuario de Streaming,
Instagram, Twitter ou Facebook serd deparado com acessos diretos ao servidor do Discord
como espectador. Estes chamados podem ser alvos de Ads e promogdes que aumentardo o
alcance da postagem e com certo investimento costumeiramente tende a quebrar a bolha de
usuarios padrao das redes.

4.5 Estrutura de Comercializacao
Uma vez dentro do servidor do Discord, o usuario tera acesso aos acontecimentos do

mundo em tempo real, bem como a possibilidade de espectar qualquer mesa que esteja
acontecendo naquele instante.
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As automacoes do Discord enviardo convites ao usuario a cada nova grande acdo do
mundo, um chamado para aventura, ou apenas um convite para conhecer o jogo. Ao usuario
que ja esta interessado em participar dos jogos, existirdo canais de cadastro automatizados
para poder realizar a criacdo do personagem e inserir a sua propria historia no mundo.

Uma vez dentro da plataforma e vendo todas as possibilidades de criacio de um
assinante, o usuario podera comprar a assinatura disponibilizada em diversos formatos
variando desde o catalogo das historias até os canais publicos do Discord, como ao fim das
sessoes e a cada evolucdo de seu personagem.

Para o espectador que entra no servidor ja conhecendo o produto, ou com interesse
formado, o Patreon também pode ser acessado nos catilogos da aventura e na pagina
principal da internet, bem como no proprio site do Patreon.

4.6 Localizacao e Legalizacao

A pagina principal do empreendimento se encontra no endereco eletronico:
https://sipofriviera.com.br/ e através dela € possivel ver todo o projeto e juntar-se aos grupos
de espectadores e posteriormente jogadores somente com o cadastro gratuito.

O registro da marca e mascote foram validados no dia 09/08/2022 concebendo
propriedade intelectual do logotipo e mascote ao CNPJ da Empresa.




Figura 8 - Documento de Registro de Logotipo e Mascote

REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL

Ministério da Economia

Instituto Nacional da Propriedade Industrial

Diretoria de Marcas, Desenhos Industniais e Indicagbes Geograficas

Certificado de registro de marca
Processo n°: N

O Instituto Nacional da Propriedade Industrial, para garantia da propriedade e do uso exclusivo,
certifica que a marca abaixo reproduzida encontra-se registrada nos termos das normas legais e
regularmente em vigor, mediante as seguintes caracteristicas e condigdes:

SiP
RIVIE

Data de depésito:  15/07/2021
Data da concessdo: 09/08/2022
Fim da vigéncia: 09/08/2032

Titular: ROBINSON MADRUGA FURTADO FILHO I (6R/PB)
CNPJ: 37907498000180
Enderego:
BRASIL

Apresentacdo: Mista
Natureza: Marca de Produto/Servigo
CFE(4). 3.18,2711e2758
NCL(11): 28
Especificagdo: Jogos *;Videogames (da classe 28)

Fonte: Instituto Nacional da Propriedade Industrial
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5. PLANO OPERACIONAL
Neste topico serdo mostrados os processos ja implementados relacionados ao
funcionamento das plataformas relacionadas a empresa bem como algumas metas e

planejamentos futuros.

5.1 Layout

Figura 9 - Pigina inicial da plataforma online

Jd Imaginou fazer parte de um universo fantastico onde todos pessam criar e participar
de aventuras com amigoes ou estranhos, nunca mais deixando essas histérias para tras?

Quero fazer parte desse mundo!

E A TAVERNA INTERDIMENSIONAL

Mv g abcad) ev Cards strbam € e hork
O 1opheta de Labersat #acaRBION, CObICACS Polan CHIALY

Fonte: Captura de tela do enderego https://sipofniviera.com.br/

O endereco na internet tera apenas duas fungdes. A primeira ¢ agir como uma
enciclopédia online sobre o metaverso. A segunda ¢ uma landing page onde a partir de um
clique o usuario sera guiado para o Discord, que ¢ o provedor do servico de comunicagio
entre todos os usudrios e melhor plataforma de integracdo das ferramentas de funcionamento.

Figura 10 - Pigina de boas vindas do servidor de Discord Sip of Riviera

#

Bem-vindo(a) a # B regras!
B

7 duinides peras
. va 4

1. Respeite para ser respatado

2 Costesdn ofersiv
. 43 qusigeer mas

A avivas ripedos 3. Assedo.
- 3o & pe
4, Politica ¢ Religido.
L o :
wrearma-videos

B inagers-e-ates

Fonte: Captura de tela do servidor no Discord
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5.2 Capacidade de funcionamento

O Discord permite cadastramento de 25,000 (vinte e cinco mil) usuarios antes de ser
necessario ampliar a sua capacidade de uso. Ao atingir este nimero, ¢ necessario realizar
ampliacoes em determinados aspectos do servidor que precisam ser coordenadas pelos
desenvolvedores da empresa de acordo com a necessidade de cada endereco.

Devido as metas estipuladas para a criagdo do Metaverso, uma breve consultoria fora
feita para o servidor do Sip of Riviera, e fora estipulado que mediante o uso das plataformas
de integracdo e bots de automacdo previstos para a fase de funcionamento completo, o
servidor sera capaz de suportar 500,000 (quinhentas mil) pessoas uma vez ampliada sua
capacidade.

Tratando-se de um servigo auto-gerido pelos usuarios em termos de uso do metaverso,
os servidores e automagdes funcionam em beneficio do usuario 24 (vinte e quatro) horas por
dia de forma ininterrupta, assim promovendo toda a flexibilidade de uma plataforma online
para o usuario final.

5.3 Necessidade de pessoal

Atualmente existem trés frentes de trabalho necessarias para o funcionamento correto
de toda a empresa. As trés sdo exercidas apenas pelo proprietario, mas com o aumento de
capital gerado a expansdo serd iminente. Os cargos, suas atribuigdes e pré-requisitos estdo
dispostos a seguir:

uadro 6 - Cargos, atribuicdes e pré-requisitos

Gestor de Relacionamento

Gerir o fluxo de acesso as

plataformas de jogabilidade,
e prestar ajuda aos usuarios

Conhecimento em gestdo de
pessoas e uso de softwares
de agendamento como
Appointlet, Calendly, etc.

Desenvolvedor Back-End

Construir melhorias e
solucionar imprevistos com
as automacoes

Conhecimento avancado de
programacao em Python e
uso de Banco de Dados SOL

Midia Social

Fomentar redes sociais e
alavancar o conhecimento
do publico sobre o produto

Conhecimento sobre
campanhas de publicidade
em plataformas de Facebook
e Instagram Ads

Fonte: Elaboragdo propria

5.4 Processos Operacionais

Existem trés processos imprescindiveis para o funcionamento da empresa, sdo eles: o
cadastro de novos jogadores; o cadastro de novos narradores; e o registro de fim de sessoes.
Todos os fluxos sdo coordenados pelas automagdes desenvolvidas interiormente, sem deixar
brechas ou mesmo outras alternativas para o usuario a fim de evitar problemas ou erros
desnecessarios, bem como garantir a seguranga das informagoes trazidas e entregues aos
participantes. Se incompletos, todas as automacdes guardam os fluxos exatamente onde
pararam por cada usuario, assim evitando descontinuidades.



5.4.1 Cadastro de jogadores

Figura 11 - Fluxo operacional do cadastro de novo jogador

Nome disponivel?

Automaczo de
boas vindas
Chegada a0 Discord

Bot informa ac
usuario e pede
novo nome
Usudrio envia o
link do
personagem
construido
Usuario recebe as 7
informacdes de Bot informa a0
SUCesso e esta usuaro e pede

: novo link Bot informa ac
pronto para jogar usuério e pede

novo link

Link valido

Bot compila e envia
as informacdes do
NOVO USUario para a
base de dados

Usuario envia 0
link dos status
do perscnagem

Sim

Link valido e Unico?

Fonte: Elaboragio propria através do software Bizagi Modeler

5.4.2 Cadastro de narradores

Figura 12 - Fluxo operacional do cadastro de novo narrador

Bot envia R
informagdes Usudrio realiza A%;&ﬁiﬁi“
necessanas e abre teste de aptiddo

um cang parz teste ks nOvamerte
Ususrio faz o
requerimento
para cargo de

Narrador Sim

Bot aloca um cargo de

Narrador novato moderacao para que © Sim Ainda dessia
acompanha uma novo Narrador possa cor Narradort
pré/pos-sessao acompanhar um \/

e Usudrio foi

aprovado?

Néc

Narrador estd
preparado? Bot aloca os cargos
Bot realiza um q adequados e realiza

teste mecani O registro do
= i Narrador no bance
de dados

>

N3o

L

Fonte: Elaboragio propria através do software Bizagi Modeler
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5.4.3 Sessoes de jogos

Figura 13 - Fluxo operacional de uma sessio

Narrador cria © ]

| i Jogadores des niveis
cgzmﬁzs;g a permitidos se alistam
Nova sessdo 1 Quest | Data pode ser na Aventura
flexibilzadz 2
Jogadores podem pedir sessdes b
no canal especifico para tal, mas P i
Narrador deve ser o criador 0gado
Time fechado,
Jogadores e ) !
narradores pos-5ess30 Play jogadores
atualizam enviam links de
‘ fich
fichas/titulos icha e tokens
usando DnD Vault
Nzo

\ 4

Narrador verifica se as Narrader gjusta Namador checa
As mudancas mudancas feitas nas a sess}g para os _ status dos
estdo corretas? fichas e DnD Vault estdo participantes jogadores no Bot
corretas
~ Status atualizado e
Narrador aprova as mudancas oommen:ad?,
no bance de dados Jogadores £s5130
4 prontos para mais

uma aventura

Fonte: Elaboragiio propria através do software Bizagi Modeler
5.5 Monetizacao

A plataforma responsavel pela monetizagcio do servigo ¢ o Patreon. Conhecida
mundialmente no universo de apoio a desenhistas, escritores, programadores e artistas em
geral, mantendo a sua API aberta ¢ uma plataforma inigualavel a qualquer outra no mercado.

A integracdo do Patreon com o Discord permite que o mesmo Bot que realize o
cadastro dos jogadores confira se 0 mesmo ¢ um apoiador do projeto. Se sim, o jogador
recebera regalias como a possibilidade de criagdo de até 6 (seis) personagens, bem como uma
adigdo consideravel nas opgdes de criacdo e evolucdo do personagem no metaverso.

As sessoes, jogabilidade e qualidade de vida sio precisamente as mesmas para 0s
usuarios pagantes e niao pagantes, nio cedendo nenhuma espécie de vantagem competitiva
junto ao produto, assim mantendo a competi¢do estritamente entre os jogadores e narradores
e fomentando a permanéncia no servidor através de marcos de evolucdo classicos dos Role
Playing Games.

O modelo de jogo gratuito com monetizag¢do exclusiva através de regalias visuais ¢
extremamente funcional, sélido e atrativo no mundo dos jogos eletronicos, tomando este o
grande diferencial na captacdao de novos usuarios e potenciais Leads.



6. PLANO FINANCEIRO

O plano financeiro do projeto tem algumas particularidades, visto que ¢ uma empresa
que fornece um unico produto através de uma plataforma terceirizada (Patreon) e tem um
custo de operagdo muito inferior a um negocio fisico, uma vez que ¢ estruturado de forma
completamente virtual e demanda pouca a¢do manual quando o fluxo de operagdes ¢ seguido
normalmente.

6.1 Investimentos Fixos

Os investimentos fixos vdo corresponder aos bens necessarios para dar inicio a
operacdo. No Quadro 7 estdo incluidas as ferramentas de pagamento Unico que serdo
utilizadas para conduzir todos os processos operacionais, desde os mais simples aos mais
complexos.

Quadro 7 - Investimentos Fixos Iniciais

RS 2.899.99

RS 2.899.99

14 RS 162,75 R$ 2.278,50

1 RS 280.50 RS 280.50

RS 14990 RS 14990

Fonte: Elaboragdo propria
6.2 Capital de Giro

O capital de giro ¢ o recurso que tornara as operagdes da empresa possiveis mediante
suas despesas dentro de um determinado periodo de tempo, esperando que o ciclo onde o
embate entre investimentos e lucros esta presente tenha um resultado sustentavel.

O empreendimento aqui apresentado possui todas as suas funcdes e interagdes tanto
dos operadores quanto dos clientes exclusivamente virtuais, algo que mostrara simplicidade
em alguns quesitos contabeis e maior complexidade em alguns quesitos conceituais.

6.2.1 Estoque

O empreendimento opera de forma inteiramente virtual, todo o trabalho desde a chefia
até a mais distante linha operaria possivel pode e sera efetuada de forma remota. Todos os
produtos, servigos, negociagoes, formas de pagamento e contratos da empresa existem apenas
em sua forma digital. Nem mesmo o documento mais burocratico da empresa que ¢ o registro
de marca foi concebido em forma fisica. Assim, ndo existem estoques de nenhum produto.

6.2.2 Caixa Minimo

O caixa minimo serd definido como o valor necessario para manter em uso todos os
servigos necessarios para o funcionamento da empresa. Alguns destes servigos sdo adquiridos
em sua forma mensal e outros em sua forma anual. Assim, para a constitui¢do dos quadros
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demonstrativos sobre os procedimentos, ambos os valores serdo demonstrados, multiplicando
ou dividindo valores pelo nimero de meses do ano conforme a necessidade. Assim, eis o
necessario para definir a necessidade de caixa minimo da empresa:

1° passo: Contas a receber - prazo de recebimento das vendas.

Um fator de extrema importancia ja mencionado algumas vezes ¢ a existéncia de
apenas um produto que sera comercializado, o Pledge (assinatura mensal da plataforma
Patreon) que dara ao cliente todos os beneficios do produto oferecido. A politica desta
empresa responsavel pela conexdo entre o pagamento do cliente e o recebimento do produto
permite interagdes de pagamento mensal ou anual por uso do produto oferecido pelo criador,
sendo esta interacdo escolhida pelo dono do empreendimento mediante o produto que o
mesmo oferece. Independente da escolha, o prazo de recebimento do capital recolhido pelo
Patreon ¢ de apenas 24 horas. No ato de receber determinado valor do seu grupo de clientes,
o saque pode ser feito diretamente para uma conta de pagamentos virtual como PayPal,
Payoneer, ou recebido diretamente em uma conta bancaria cadastrada na plataforma. A
depender do banco cadastrado, uma conversdo monetaria pode ser feita no ato de realizar um
recebimento em uma moeda diferente (exemplo: USD para RS).

Cada cliente realiza o pagamento na data de sua escolha e receberd acesso aos
produtos até o mesmo dia do més ou ano seguinte e este valor ¢ taxado em 4 a 12% a
depender de uma série de quesitos pré-alocados no cadastramento do produto. No caso deste
empreendimento em questdo, o valor pago pelo cliente ¢ de RS 19,90/més sem existéncia de
anualidade ou parcelamentos com a taxa do Patreon por cliente sendo de 8,5% (RS 1,69).

Uma vez existente qualquer valor ja recebido através do Pledge, ¢ possivel realizar o
saque do mesmo a qualquer instante, onde 0 mesmo sera depositado na conta escolhida pelo
empreendedor apos a dedugdo das taxas ja mencionadas com um prazo de 24 horas uteis e
por questdes de seguranca, o Patreon nao permite a realiza¢cdo de um novo saque dentro das
proximas 24 horas.

Explicado o funcionamento dos pagamentos realizados através do Patreon, fora
decidido manter apenas o Pledge mensal, tanto pela sua simplicidade em sentidos de
consumo e cancelamento, quanto pela percep¢do de prego do cliente obtida através do
questionario de criacdo do negdcio.

Assim, o Quadro 8 mostra de forma simplificada o prazo de recebimento:

Quadro 8 - Prazo de Recebimento de Vendas

Pledge Mensal 1 dia 24 horas
Fonte: Elaboragio propria ' ' '

2° passo: Fornecedores - prazo de compras

Para que o Unico produto funcione conforme o planejado, ¢ necessario estar em dia
com alguns servigos providos por outras empresas. Alguns destes servigos representam
apenas qualidade de vida para a empresa e para o cliente, enquanto que outros sdo
fundamentais para a existéncia do produto criado. Os fornecedores destes servigos podem
oferecer os mesmos de forma mensal ou anual com desconto em sua compra, alguns os
fomecem apenas de forma mensal e outros apenas de forma anual.

Entretanto, dois dos servigos que sdo essenciais para a existéncia da plataforma como
um todo sdo disponibilizados apenas em sua forma anual. Sdo eles o dominio World Wide
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Web (site) e o servidor database responsavel pelo registro de tudo o que acontece entre as
interagdes de jogadores, narradores e servidores. Assim, todo o calculo de capital de giro sera
feito em uma premissa anual, visto que ndo ¢ possivel fugir de alguns pagamentos neste
formato. Além disso, para simplificar a contabilidade e sempre adquirir o melhor valor na
compra de todos os servigos, tudo o que pode ser adquirido de forma anual ¢ preferencial ao
formato mensal, a Unica excecdo para esta regra sendo a assinatura do DnD Beyond, que
muda de acordo com a quantidade de clientes. Seguindo a mesma logica e também pelo fato
de boa parte dos produtos ndo disponibilizarem de tal formato, nada ¢ comprado em
parcelamento, isso garante o melhor valor de compra em todos os produtos.

Simplificando, tudo ¢é pago a vista, nada ¢ parcelado. Isso simplifica a contabilidade e
garante maior custo por beneficio no uso dos produtos dos fornecedores.

3° passo: Estoques— célculo do prazo médio de estoque

Como nao ha estoques, ndo ha um prazo médio para renovagao dos estoques.

4° passo: Calculo da necessidade de capital de giro

Como ja mencionado, alguns dos servigos indispensdveis para a existéncia do
empreendimento apenas possuem vigéncia anual, e mesmo os servigos que estdo em sua
disponibilidade mensal podem ser multiplicados por 12 para obter uma necessidade clara do
capital necessario para o funcionamento do negocio a longo prazo. Adicionalmente, para
calcular os custos de taxa comprada pelo Patreon a cada mensalidade (Pledge), serdo
considerados 150 clientes pagantes na plataforma por todo o periodo, apenas com o fim de
tornar o processo de analise menos flutuante do que ele realmente ¢ na pratica. Ainda assim,
o recebimento por cliente ¢ instantineo, mas em sua vigéncia ¢ mensal, entdo para ter nogdes
dos custos em um maior espectro, tanto a forma mensal quanto anual serdo disponibilizadas.

Entdo, eis 0 Quadro 9 com o demonstrativo da necessidade de capital de giro em dias:

Quadro 9 - Necessidade Liquida de Capital de Giro (em dias)

1. Contas a receber - prazo médio de vendas 1
2. Estoques - necessidade média de estoques 0
Subtotal 1 (item 1 + item 2) 1

3. Fornecedores - prazo médio de compras 0

Subtotal 2 (item 3) 0

Fonte: Elaboragdo propria

A necessidade liquida de capital de giro ¢ de 1 dia, isso significa que a empresa
precisa durante esse periodo de caixa para cobrir seus gastos e financiar clientes.
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Assim, ¢ possivel realizar a proje¢do do caixa minimo, que contard com os valores do
custo fixo, variavel e total da empresa, bem como a quantidade de dias da necessidade liquida
de capital de giro.

Quadro 10 - Caixa Minimo

RS 391.26

RS 63023

RS 1.021.49

RS 30,05

01

RS 30,05

Fonte: Elaboragdo propria

Para a determinagdo do capital de giro ¢ preciso somar o valor do estoque inicial com
o do caixa minimo. Todavia, como ndo ha estoques, o capital de giro da empresa ¢ de RS
30,05. Como os recebimentos da empresa sio exclusivamente obtidos a vista, os pagamentos
mensais serdo os valores recebidos com as vendas. Mas pela segurang¢a do negdcio e para nao
ficar dependente de novos recebimentos dos clientes serd mantido um caixa minimo (e
consequentemente o capital de giro) no valor do custo fixo mensal de R$ 391,26, pois estes
sdo os valores que existirdo mesmo em uma situagdo quando a empresa ndo vender nada.

6.3 Investimentos Pré-Operacionais

Os investimentos pré-operacionais serdo efetuados de forma a legalizar a operagio
comercial, criar o conhecimento do produto aos primeiros clientes, bem como garantir a
propriedade intelectual da logomarca, mascote e ferramenta criada, assim evitando problemas
futuros e principalmente plagios, dado o fato que se trata de um conceito inovador esta ¢ uma
precaug¢do que ndo pode deixar de ser tomada. Os custos mencionados encontram-se no
Quadro 11:

Quadro 11 - Investimentos Pré-Operacionais

RS 46,90

RS 7.046.,00

R$ 1.500,00

R$ 8.592.90

Fonte: Elaboragdo propria



6.4 Investimentos Totais

A soma de todos os investimentos feitos estdo calculadas com a operagio de fato em
andamento. Ja existe uma quantidade de pessoas que consomem do produto, porém em uma
condi¢do “Alpha”(Um usuario que paga para testar o produto antes do mesmo ser langado).
Esta ¢ uma pratica cada vez mais comum no mercado de jogos on-line e utiliza-la serviu para
lapidar uma soma de fatores que levou a empresa a entender precisamente quais ferramentas
eram necessarias para seu funcionamento. Dito isso, 0 Quadro 12 demonstra os investimentos
feitos para que a operacdo esteja ativa:

Quadro 12 - Investimentos Totais

RS 5.608.89

RS 391,26 ~2,68%
RS 8.592,90 ~ 58.88%
RS 14.593,05 100%

Fonte: Elaboragdo propria

6.5 Estimativa de Faturamento Mensal

Para projetar a receita mensal e anual da empresa, o Quadro 13 foi elaborado
conforme a estimativa de clientes esperados para o primeiro ano de empresa. A estimativa em
questdo ¢ também o namero de clientes utilizado para todas as suposic¢des ja feitas até entdo
por ser um namero de clientes extremamente plausivel dado o estado atual da empresa e da
coleta de respostas na pesquisa de mercado realizada para a composigido deste plano de
negocios.

Quadro 13 - Estimativa do Faturamento Mensal e Anual

Pledge 19,90 150 RS 2.985,00 R$ 35.820,00
Fonte: Elaboracio préprié ) ) )

6.6 Custo Unitario do Produto

Para que o produto desta empresa (Pledge) seja vendido, sera necessario adquirir uma
assinatura da ferramenta DnD Beyond. Atualmente tal ferramenta cobra RS 26,00 mensais
por uma assinatura que pode conter uma base de até 60 clientes. Supondo a quantidade
esperada de 150 clientes, o valor a se pagar sera correspondente a 3 assinaturas,
contemplando, assim, 180 clientes (3 x 60 =180), ou seja, RS 78,00/més (RS 936,00/ano).
Trata-se de um custo variavel, uma vez que no caso de a empresa ndo possuir clientes, esse
investimento ndo ¢ necessario. Para o eventual crescimento da carteira de clientes ndo ¢
necessario fazer uma conta simples sempre que for necessaria a checagem. Por quesitos
simples de gestdo torna-se mais pratico criar uma pequena equagido que pode ser aplicada a
planilhas contiabeis sendo a mesma feita de forma onde o custo unitirio do produto ¢
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equivalente ao numero inteiro mais proximo arredondado para cima (Z) do nimero de
clientes dividido por 60:

Custo Unitario do Produto = RS 26,00 x Z de (nimero de clientes/60)

O Quadro 14 abaixo mostra exemplos de custo para dado nimero de clientes:

Quadro 14 - Custo Unitirio do Produto

R$ 312,00
RS 26,00 R$ 312,00
RS 52,00 RS 624,00
RS 78,00 RS 936,00
R$ 104,00 R$ 1.248,00

Fonte: Elaboragdo propria

6.7 Custo de Comercializaciao

Tendo em mente que a empresa opera sob regime o DAS-MEI até o valor de
faturamento anual total de RS 81.000,00 ndo haverdo impostos, além da contribui¢ao mensal

a Receita Federal (Margo de 2023). Assim, eis o valor total de comercializagdo mensal:

Quadro 15 - Estimativa do Custo de Comercializa¢io

RS 853,20

R$ 2.985,00 R$ 253,73 RS 3.044.76

2,6% R$ 2.985,00 RS 78,00 R$ 936,00

R$ 2.985,00 RS 298,50 RS 3.582,00

R$ 701,33 R$ 8.41596

Fonte: Elaboragdo propria

6.8 Custo de Mao de Obra

A empresa atualmente ndo possui necessidade operacional de mais de uma pessoa,
sendo esta o dono e empreendedor. Visto que este também ndo ¢ um empreendimento
essencial para pagar as contas do dia-a-dia, o dono optou por nio receber pro-labore e
reinvestir todo o caixa que entrar no projeto até um ponto de satisfagdo ainda ndo definido.

6.9 Custos com Depreciacao



A depreciagido ¢ o processo onde o bem perde seu valor conforme o passar do tempo.
A excedente maioria dos artigos da empresa sdo virtuais uma vez que toda a sua operagao ¢
também de forma virtual. Ainda que ndo estritamente necessario mas um enorme adicional de
qualidade de vida no trabalho o computador ¢ o unico bem fisico da empresa e de acordo com
a INSTRUCAO NORMATIVA SRF N° 004/1985 fixa o prazo de vida qtil para fins de
depreciagdo de computadores e periféricos em um total 5 anos, ou seja, sua depreciagio para
quesitos contabeis ¢ de 20% ao ano.

Quadro 16 - Custo de Depreciacio

Computador 1 R$2.899,99 RS 4833 RS 580,00
Fonte: Elaboragdo propria

6.10 Custos Fixos Operacionais Mensais

O empreendimento depende fortemente de produtos fomecidos por terceiros dentro do
ambiente virtual para o seu funcionamento nas condi¢des ideais. Mesmo ndo sendo o maior
dos custos da empresa ¢ certamente 0 que merece maior atengdo dada a constante
possibilidade de mudanga conforme o surgimento de novos e melhores fornecedores.

Como mencionado no ponto 6.8, o empreendedor abdicou de pro-labore por tempo
indeterminado. O Quadro 17 demonstra com detalhes os custos fixos operacionais:

Quadro 17 - Custos Fixos Operacionais

Servigo de Internet RS 99.90 RS 1.198.80
Dominio World Wide Web R$ 543 R$ 65,16
Servidor Database RS 39,90 RS 478.80
Servidor Hostgator RS 23,31 R$ 279,72
DAS-MEI Nacional R$ 71,10 RS$ 853,20
Hero Forge RS 20,79 RS 24948
World Anvil RS 40,83 RS 489,96
Discord Nitro RS 21.67 RS 260,04
JB2A (Pacote de Animagdes) RS 20,00 RS 240,00
Depreciagio RS 48,33 RS 580,00
RS 39126 RS 4.695.16

Fonte: Elaboragdo propria

6.11 Demonstrativo dos Resultados
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A partir das estimativas realizadas até entdo, o demonstrativo dos resultados sera a
meétrica responsavel por determinar, caso existente, o lucro liquido da operagdo como um
todo no cenario descrito até o momento, evidenciando se ha lucro ou prejuizo e
posteriormente permitindo a andlise de casos onde o cenario de clientes ¢ maior ¢ menor do
que o esperado para determinado tempo de abertura da empresa. Abaixo o Quadro 18 com a
Demonstracido de Resultados do Exercicio (DRE) da empresa em sua concep¢ao realizada até
o dado momento:

Quadro 18 - Demonstra¢iio de Resultados do Exercicio

Receita Total (=) RS 2.985,00 RS 35.820,00
Custos Vanaveis Totais (=) -R$779.33 -R$9.351.96

- Custo unitirio do Produto (Quadro 14) - RS 78.00 - R$ 936,00
- Custo de Comercializagio (Quadro 15) -R$ 701,33 -R$ 8.41596
Resultado Operacional RS 2.205,67 RS 26.468.04
Custos Fixos Totais (-) RS -391.26 RS$ - 4.695.16

R$ 1.814.41 R$ 21.772.88

Fonte: Elaboragdo propria
6.12 Indicadores de Viabilidade

Os indicadores de viabilidade permitirdo avaliar se, no cenario suposto, o negocio ¢
viavel ou nao.

6.12.1 Ponto de Equilibrio

O ponto de equilibrio evidencia os valores que a empresa precisa superar para ser
viavel economicamente.

Os medidores que serdo usados nesta analise serio o indice de Margem de
Contribuigdo (IMC) e Ponto de Equilibrio (PE) que serdo mostrados em suas formulas
respectivamente:

IMC = (Receita Total Anual - Custo Variavel Anual) / Receita Total Anual
Realizando a formula matematica para este empreendimento temos:
IMC = (35.820,00-9.351,96) / 35.820,00
IMC =26.468,04 / 35.820,00
IMC =0,738918

Com o IMC podemos calcular o Ponto de Equilibrio, que ¢ dado pela féormula:

PE = Custo Fixo Total anual / indice de Margem de Contribuigio
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Realizando a formula matematica para este empreendimento temos:

PE = 4.695,16 / 0,738918
PE = RS 6.354,10

De acordo com a formula matematica do Ponto de Equilibrio, para que ndo haja
prejuizo no funcionamento da empresa ¢ necessario que haja uma receita minima anual de RS
6.354,10, ou seja, uma receita mensal de RS 529,51.

6.12.2 Lucratividade

O indicador de lucratividade mostra a competitividade da empresa mediante seu lucro
liquido em comparagdo a receita total, evidenciada no Quadro 18. A férmula abaixo mostra
como descobrir este indice:

Lucratividade = (Lucro Liquido Anual / Receita Total) x 100

Realizando a formula matematica para este empreendimento temos:

Lucratividade = (21.772,88 / 35.820,00) x 100
Lucratividade = 60,78% a.a.

6.12.3 Rentabilidade

O indicador de rentabilidade mostra a divisdo do lucro liquido mediante o
investimento total (Quadro 12). A férmula abaixo mostra como descobrir este indice:

Rentabilidade = Lucro Liquido Anual x 100/ Investimento Total
Realizando a formula matematica para este empreendimento temos:
Rentabilidade = (21.772,88 x 100) / 26.459,65
Rentabilidade = 2.177.288,00 / 26.459,65
Rentabilidade = 82,29% a.a.
6.12.4 Prazo de Retorno do Investimento
O Prazo de Retorno do Investimento (PRI) estima o tempo necessario para que o
investimento no negocio seja recapitalizado ao investidor, neste caso, o empreendedor. Este
indice pode ser medido utilizando a seguinte formula:
PRI = Investimento Total / Lucro Liquido Anual

Realizando a formula matematica para este empreendimento temos:

PRI = 14.593,05/ 21.772,88
PRI = 0,67 ano

Considerando o cenario proposto de 150 clientes e que ndo existam imprevistos
capazes de mudar abruptamente a forma com a qual o funcionamento da empresa esta
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concebido nas andlises aqui geradas, o Indicador de Prazo de Retorno do Investimento aponta
que em 0,67 ano, ou seja, em aproximadamente 8 meses ja sera possivel recuperar o dinheiro
investido na criagdo do empreendimento, e que apos este dado tempo todo o lucro gerado no
funcionamento do negdcio ja pode receber tratamento diferente.



7. CONSTRUCAO DE CENARIOS

A construgdo de cendrios ajuda a visualizar possibilidades onde os planos aqui
elaborados levam a situagoes diferentes do esperado, tanto para o lado positivo quanto
negativo. Com esses dados ¢ possivel avaliar o potencial de lucratividade caso a empresa seja
mais bem sucedida do que o previsto, ou em um caso de baixa captacdo de clientes e lucro
saber se a empresa podera funcionar sem gerar prejuizos.

7.1 Cenario otimista

Para a avaliacdo de um cendrio otimista, faremos um aumento de 50% na base de
clientes mensais pagantes. Com estratégias de marketing eficientes e formas de atrair ao
nicho que ndo possui produtos utilitirios da categoria do oferecido pela empresa e ainda a um
custo extremamente acessivel, este pode ser tomado como um caso possivel.

Quadro 19 - Estimativa do Faturamento Mensal e Anual no cendrio otimista

Pledge 19,90 225 RS 4.477.50 RS 53.730,00

Assim, 0s novos custos variaveis ficardo conforme os Quadros 20 ¢ 21, derivados de
quadros ja apresentados anteriormente com informagdes simplificados e a nova demonstragio
do resultado do exercicio conforme Quadro 22:

Quadro 20 - Custo Unitirio do Produto Cendrio Otimista

Fonte: Elaboragdo propria

Quadro 21 - Estimativa do Custo de Comercializa¢iio cendrio otimista

R$ 71,10 RS 853,20

R$ 4.477,50 RS 380,59 R$4.567.05

2,6% R$ 4.477,50 RS 104,00 R$ 1.248,00

R$ 4.477,50 RS 44775 R$5.373,00

RS 1.003.44 RS 12.041.28

Fonte: Elaboragdo propria



Quadro 22 - DRE no Cenirio Otimista

Receita Total (=) RS 4.477.50 R$ 53.730.,00

Custos Vanaveis Totais (-) -R$ 1.107.44 -R$ 13.289.28

- Custo unitirio do Produto (Quadro 20) - R$ 104,00 - RS 124800
- Custo de Comercializagio (Quadro 21) - RS 1.003,44 -R$ 12.041.28
Resultado Operacional RS 3.370,06 RS 40.440,72

Custos Fixos Totais (-) RS -391.26 RS -4.695.16

Fonte: Elaboragdo propria
7.2 Cenario pessimista

Para a avaliagdo de um cenario pessimista utilizaremos também uma diminui¢io de
50% na base de clientes bem como um aumento do custo unitario do produto em 20%
(Mostrado no Quadro 23). O cenario descrito pode supor uma possivel perda de valor da
moeda, ou talvez um aumento de custo pelo proprio DnDBeyond entre outros inimeros
possiveis indeterminados motivos. Ainda sob as dadas condigdes o valor de comercializacdao
do Pledge (assinatura mensal) ndo serd alterado. Indubitavelmente o cendrio pessimista aqui
descrito levarda a empresa a uma situacdo tedrica absolutamente critica dentro das
possibilidades de custos e com isso finalizamos a verificagdo da viabilidade de negocio a
partir destes detrimentos:

Quadro 23 - Estimativa do Faturamento Mensal e Anual no Cendrio Pessimista

Pledge 19.90 75 RS 1.492,50 R$ 17.910,00

Assim, com 0s novos custos variaveis aplicados teremos os calculos de custos
alterados de acordo com o cenario e evidenciados com suas alteragdes nos Quadros 24 ¢ 25 ¢
a nova demonstragdo do resultado do exercicio para o cenario pessimista serda mostrada
também conforme as alteragdes propostas ja aplicadas nos calculos gerais e evidenciada no
Quadro 26.

Quadro 24 - Custo Unitirio do Produto no Cenirio Pessimista

RS 374,40

RS 62,40 RS 748,80

Fonte: Elaboragdo propria
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Quadro 25 - Estimativa do Custo de Comercializa¢io Cendrio Pessimista

R$ 85320

RS 1.492.50 RS 126,86 RS 1.522,32

4.2% RS 1.492.50 RS 62,40 RS 748,80

RS 1.492.50 RS 149,25 RS 1.791,00

RS 409,61 R$ 491532

Fonte: Elaboragdo propria

Quadro 26 - DRE no Cenirio Pessimista

Fonte: Elaboragdo propria

Receita Total (=) RS 1.492.50 RS 17.910,00
Custos Vanaveis Totais (-) -R$472,01 -R$ 5.664,12

- Custo unitirio do Produto (Quadro 24) - R$ 62,40 - RS 748,80
- Custo de Comercializagio (Quadro 25) - R$ 409,61 -R$4.915.32
Resultado Operacional R$ 1.02049 RS$ 12.24588

Custos Fixos Totais (-) RS - 391.26 RS -4.695.16

R$ 62923 R$ 7.550,76
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8. DECISAO GERENCIAL

Apos avaliagdo dos cenarios construidos, sendo eles o cenario de concepgao inicial do
empreendimento, o otimista e o pessimista calculados com base no cenario de concepgio,
podemos perceber que dada a existéncia do empreendimento com apenas um produto, ¢
imprescindivel dar a devida importancia ao mesmo. A captacio de novos clientes e a
constru¢do de um pods-venda eficiente que permita ao ingressante se sentir numa plataforma
de Role Playing Games com toda a gama de servicos propostos e uma comunidade
acolhedora ¢ a chave para a existéncia do empreendimento. Todas as automatizagdes e
integragdo das plataformas fornecedoras das ferramentas podem se tomar um gargalo na
operacdo caso nao funcionem como se propdem.

Determinados os pontos chaves de funcionamento, podemos fazer uma comparativa
dos cenarios construidos e definir se o empreendimento aqui proposto pode realmente ser
dado como viavel. O Quadro 27 a seguir terd como objetivo demonstrar tal comparativa com
base nos resultados anuais trazidos na fundamentacdo teérica construida na concep¢ao desta
empresa e logo em seguida sera escolhido se a mesma deve ou nio existir:

Quadro 27 - Comparac¢io dos Cenirios Anuais

Receita Total (=) R$ 17.910,00 RS 35.820,00 R$ 53.730,00

Custos Variaveis Totais (-) -R$ 5.664,12 -R$ 935196 -R$ 13.289.28

- Custo unitirio do Produto - R$ 748.80 - R$ 936,00 -R$ 124800
- Custo de Comercializagio -R$4915.32 -R$ 841596 -R$ 12.041.28
Resultado Operacional R$ 12.24588 RS 26.468.04 RS 40.440.72
Custos Fixos Totais (=) RS -4.695.16 RS -4.695.16 RS$ - 4.695.16

R$ 7.550,76 R$21.772.88 RS 35.745.60

Fonte: Elaboragdo propria

Observando a comparagdo dos cenarios descritos neste trabalho, ¢ possivel observar
que mesmo mediante os problemas inseridos para a construgdo de ambientes de dificil
sobrevivéncia da empresa, a mesma ainda gera lucro com uma base muito pequena de
usuarios pagantes. Evidentemente, se o empreendimento criado com base nas ferramentas de
integragdes propostas se mantém em agdo por mais tempo, ¢ de se esperar que mais clientes
venham a aderir ao formato pagante.

Por experiéncia e observagdo de inimeras comunidades do segmento, mesas de RPG
tendem a ter mais e mais pessoas interessadas em aderir ao jogo quanto mais tempo se passe
dentro do mundo de fantasia concebido e visto que a plataforma desenvolvida permite que
nao haja a necessidade de recomego para jogadores veteranos ao haver a entrada de novos
jogadores, ¢ facil entender que a continuidade de existéncia do empreendimento ¢ em si uma
alavancagem para a entrada de novos interessados, possivelmente pagantes.

Por fim, a simplicidade do marketing para tal empreendimento tem a capacidade de
trazer um novo cliente que acessa qualquer uma das redes sociais ou comunidades da internet
onde estdo sempre ativos membros de comunidades de Role Playing Games, sedentos por
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novos conteudos dentro dos sistemas que ja conhecem. Aliando essa necessidade a facilidade
de aprendizado do sistema Dungeons and Dragons 5 edig¢do, com a facilidade de uso da
ferramenta automatizada no Discord, todos os pontos parecem convergir para que o cliente
tenha uma experiéncia agradivel na plataforma como planejada. Imprevistos podem e
certamente vao acontecer, no entanto, como todos os fornecedores sio substituiveis, como
todas as ferramentas de integragdo também tem segundas opgdes, ndo parece factivel um
problema que impeca o empreendimento de funcionar de forma automatizada. Ainda que sob
acdes manuais, com um nimero pequeno de clientes ja ¢ possivel conceber lucro e assim,
caso o cenario demande conhecimentos de tecnologia da informacdo além da capacidade do
empreendedor, mesmo a lucratividade do empreendimento no pior dos cendrios possibilitara
a contratacdo eventual de um servigo da magnitude necessaria.

Expostos todos os pontos, podemos definir este como um empreendimento valido,
lucrativo e extremamente sélido dados os seus aspectos inovativos para com o mercado deste
segmento. Mesmo atingidos cendrios devastadores, o fato de ser um empreendimento
existente de forma completamente virtual reduz seu custo de existéncia vertiginosamente
quando comparado a qualquer empreendimento fisico e portanto 0 mesmo sera continuado
pelo empreendedor.
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APENDICE A
Sip of Riviera construindo um metaverso de RPG

Termo de consentimento livre e esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de forma voluntaria da pesquisa "Sip of Riviera
construindo um metaverso de RPG". Esta pesquisa contém questdoes fechadas e o tempo
médio estimado para finaliza-la ¢ de 2 a 3 minutos. A mesma ¢ realizada com o intuito de
desenvolver um modelo de plataforma capaz de unificar os diversos jogadores e narradores
de Role Playing Game, viabilizar a criagdo de um projeto empreendedor que solucione as
necessidades latentes desses usuarios e formalizar um Plano de Negocios como Trabalho de
Conclusdo do Curso (TCC) de Administragdo pela Universidade Federal da Paraiba (UFPB).
Suas respostas serdo sempre analisadas em conjunto com a de outros participantes da
pesquisa, mantendo anonimato e confidencialidade, nunca usando essas informagdes para
outros fins que ndo os aqui descritos.

Muito Obrigado!

() Sim, eu concordo em participar
( ) Nao aceito participar

1. Qual sua faixa etaria?

( ) Menos de 15 anos
()15a2l anos
()22 a29 anos
()30a45 anos
()46 a 65 anos

( ) Mais de 65 anos

2. Vocé conhece, joga ou ja jogou RPG (Role Playing Game)?

()Sim
() Nio

3. Quais sistemas de RPG vocé conhece ou ja jogou? (Mais de uma alternativa
permitida)

() Sistema Proprio

( ) Dungeons & Dragons
() Pathfinder

( ) Tormenta

()3D&T

() Gurps

( ) Deadlands

() Fate

( ) Senhor dos Anéis

( ) Numenera

( ) Cronicas das Trevas
( ) Outros
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4. Paravocé, qual ¢ a duracio ideal para uma sessao de RPG?

() Até 1 hora

() Até 2 horas

() Até 4 horas

() Até 6 horas

() Até 8 horas

( ) Mais de 8 horas

5. Paravocé, qual é a quantidade ideal de jogadores para uma sessiao de RPG (sem
contar com o narrador)

()la3
()4a6
()7a9
( ) Mais de 9

6. Vocé ja jogou ou jogaria RPG com pessoas desconhecidas?

()Sim
( )Nao

7. Vocé ja participou de uma campanha de RPG que terminou sem a conclusio da
histoéria?

()Sim
( )Nao

8. Por qual ou quais motivos a campanha de RPG que vocé jogou niao chegou ao
fim? (Mais de uma alternativa permitida)

() Incompatibilidade de horario de um ou mais integrantes do grupo
() O narrador deixou de construir a aventura

( ) Desentendimento com um ou mais integrantes do grupo

() Impossibilidade de locomocdo até o local de reunido do grupo

( ) Responsabilidades sobrepuseram a diversiao

() Perda de interesse de um ou mais integrantes do grupo

( ) Outro

9. Se jogar RPG fosse um servi¢o pago, quanto vocé estaria disposto a investir
mensalmente para fazer parte desse hobby?
( ) Nao pagaria
() Pagaria até RS 5,00/més
() Pagaria até RS 10,00/més
() Pagaria até RS 20,00/més
() Pagaria até RS 50,00/més
() Pagaria até RS 100,00/més
( ) Pagaria mais de RS 100,00/més



