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Resumo: Com o grande avanco do mercado atual a competitividade entre as empresas aumentou
excessivamente e ter um planejamento estratégico se tornou essencial, ainda mais para novos
entrantes que competem diretamente com empresas ja estabelecidas no mercado. A pesquisa teve
como principal objetivo elaborar um plano estratégico para uma hamburgueria gamer da cidade de
Campo Mourédo - PR. Nesse trabalho foi abordada a necessidade do planejamento estratégico com
visdo a longo prazo, utilizando ferramentas de planejamento para a sua elaboracédo, com o propoésito
de analisar as preferencias e necessidades do publico-alvo, elaborar misséo, visao e valores, analisar
0s pontos fortes e fracos, ameacgas e oportunidades através da matriz SWOT e estabelecer um
processo bem definido para uma possivel ameaga pertinente ao funcionamento do tempo dos jogos.
O tipo de pesquisa escolhido foi a bibliogréfica e de natureza aplicada, com abordagem qualitativa,
com objetivo descritivo, visando contribuir nas tomadas de decisfes estratégicas do negécio. Com
base nisso, foi realizado um levantamento de dados por meio de um questionario, no qual identificou
0 publico-alvo da hamburgueria. E por meio da entrevista e analise do ambiente, desenvolveu-se a
matriz SWOT, na qual definiu os pontos fortes e fracos da empresa, e a matriz 5W2H, que é um plano
de acéo para o problema do funcionamento dos jogos.
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Abstract: With the great advancement of the current market, competitiveness between companies
has increased excessively and having a strategic planning has become essential, even more so for
new entrants that compete directly with companies already established in the market. The main
objective of the research was to elaborate a strategic plan for a gamer hamburger restaurant in the
city of Campo Mouréo - PR. In this work, the need for strategic planning with a long-term vision was
addressed, using planning tools for its elaboration, with the purpose of analyzing the preferences and
needs of the target audience, developing the mission, vision and values, analyzing the strengths and
weaknesses, threats and opportunities through the SWOT matrix and establishing a well-defined
process for a possible threat pertinent to the functioning time of the games. The type of research
chosen was bibliographic and applied nature, and qualitative approach, with a descriptive objective,
aiming to contribute to the strategic decision-making of the business. Based on this, a data collection
was carried out through a questionnaire, in which the target audience of the hamburger restaurant was
identified. And through the interview and analysis of the environment, the SWOT matrix was
developed, in which the strengths and weaknesses of the company were defined, and the 5W2H
matrix, which is an action plan for the problem of the functioning of the games.
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1 INTRODUCAO

O planejamento estratégico dentro de uma organizacdo € considerado
indispensavel. Com ele é possivel uma melhor alocacéo de recursos, capacidade
para identificar e explorar oportunidades, identificar e corrigir problemas, abrir
margem para planejamentos a longo prazo, e prever possiveis obstaculos futuros.
As empresas que nao desenvolvem ou ndo dao atencéo suficiente podem sofrer
com essa decisdo no futuro, pois ndo serdo capazes de prever a ocorréncia de
mudancgas que a afetem e deter planos para remedia-las (Oliveira, 2013).

O presente trabalho visa desenvolver e efetivar um plano estratégico para a
hamburgueria Pixel Play como meio de apoio para sua introducdo no mercado pos
pandemia.

A Pixel Play € uma hamburgueria gamer que esta entrando no mercado pés
pandémico. Como os proprietarios ndo haviam analisado as questdes estratégicas
do empreendimento, buscando entender a importancia desse planejamento para
tomadas de decisbes definindo até seu sucesso, 0 presente trabalho foi elaborado
visando contribuir para adaptacdo da empresa nesse periodo, utilizando também o
seu diferencial para se destacar no mercado.

Para que tais requisitos sejam satisfatorios, os primeiros aspectos que
devem ser definidos sdo: a missdo, a visdo e os valores da empresa, pois séo a
base da identidade pela qual sua atividade se desenvolvera.

A andlise do publico-alvo, é de grande importancia para conhecer as
verdadeiras necessidades e caracteristicas que serdo base para elaboracdo dos
planos de acéo que o atraiam, atendam seus desejos e os fidelizem.

Duas ferramentas que terdo grande relevancia para a elaboracdo do plano
estratégico para Pixel Play sdo a andlise SWOT e 5W2H. A primeira tem a finalidade
de elencar os pontos fortes e fracos, relativos a parte interna da empresa, assim
como ameacas e oportunidades, pertinente ao ambiente externo. Ja 5W2H, é um
conjunto de questdes que objetiva a composicdo de um plano rapido e preciso, que
agilize os processos, controle o tempo e evite a perda de recursos na execucgao dos

planos.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 ESTRATEGIA E PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

A partir do conceito principal utilizado no campo de batalha, iniciou-se o
estudo e aplicacdo da estratégia ho ambiente organizacional, e em alguns periodos
as empresas que inovam, se diferenciando das demais, garantem vantagem
competitiva e até mesmo a sua sobrevivéncia no mercado. Sobre a implementacéo
eficiente, Segundo Oliveira (2013, p.4), “[...] o planejamento pode ser conceituado
como um processo desenvolvido para o alcance de uma situacao futura desejada,
de um modo mais eficiente, eficaz e efetivo, com a melhor concentracdo de esforcos
e recursos pela empresa”. Desse modo, a utilizacdo do planejamento promove a
reducdo da incerteza relacionada as tomadas de decisdes e 0 aumento das chances
de alcancar seus objetivos e metas estabelecidos.

Vale ressaltar, que devido as pressdes ambientais internas e externas que
compreende os fatores que integram a empresa, o processo de planejamento deve
ser continuo e formado por etapas que variam conforme as mudancas da empresa
(OLIVEIRA, 2013).

De acordo com Chiavenato (2003, p. 171), o planejamento € dividido em trés
niveis: planejamento operacional, tatico e estratégico. Este determina o
planejamento operacional como o planejamento que abrange atividades
caracteristicas do curto prazo e de metas especificas. Na concepcdo de Oliveira
(2013, p. 19), € “[...] a formalizacéao, principalmente através de documentos escritos,
das metodologias de desenvolvimento e implementacéo de resultados especificos a
serem alcangados pelas areas funcionais da empresa.” Basicamente, trata-se dos
objetivos especificos de curto prazo designados para atividades do cotidiano que
tornam possiveis 0 alcance das metas estabelecidas pelo nivel tatico da
organizacéao.

O planejamento tatico visa organizar seus planos para otimizar uma area
especifica da empresa, e ndo ela como um todo. Dessa forma, fica responsavel pelo
desmembramento dos objetivos, estratégias e politicas estabelecidos pelo setor
estratégico, de modo que sejam trabalhados separadamente nos setores
intermediarios cabiveis (OLIVEIRA, 2013). De acordo com o autor, o planejamento

estratégico é o processo administrativo de suporte para o estabelecimento do melhor



caminho que a organizagdo deve seguir, tendo em mente a interagdo com as
mudancas ndo controlaveis, e a atuagdo diferenciada e inovadora. Ou seja, refere-se
a formulacédo de estratégias para consolidacdo de seus objetivos, atentando-se as
mudancas ocorridas no meio externo e interno. E de responsabilidade dos niveis
hierdrquicos mais altos da organizacdo. E por ser projetado para o longo prazo, as
consequéncias de seus planos repercutirdo por anos, de tal forma, que acdes
errbneas e mal planejadas podem ser fatais para o cumprimento de seus objetivos.

O planejamento tatico e operacional devem se manter devidamente
alinhados e coerentes com as ambicdes do planejamento estratégico, para que
mantenha a ocorréncia de bons resultados de sua atividade. Para que isso
aconteca, as estratégias necessitam ser elaboradas dentro do possivel e, também,
implantadas de maneira eficiente (OLIVEIRA, 2013).

O objetivo do planejamento estratégico € utilizar da melhor forma possivel os
recursos disponiveis a fim de alcancar objetivos previamente definidos a longo
prazo, oferecendo assim uma perspectiva de oportunidades futuras ou caminhos a
serem evitados, auxiliando nas tomadas de decisbes e conduzindo a organizacao ao
sucesso.

Para um planejamento estratégico funcional é essencial ter a Missao, Viséo

e Valores da organizagéo bem definidos.

2.1.1 Missao

Conforme discorre Oliveira (2013, p. 50), missao € “[...] a determinagao do
motivo central da existéncia da empresa, ou seja, a determinacdo de “quem a
empresa atende” com seus produtos e servicos. Corresponde a um horizonte dentro
do qual a empresa atua ou podera atuar’”. Em outras palavras, a missdo deve estar
alinhada diretamente com o que a organizacio faz, ou seja, sua razao de existir. E
necessario o conhecimento dela por todos os colaboradores integrantes da
organizacao, pois a missdo é a definicdo de uma necessidade a ser atendida para
assim alcancar o objetivo definido na fase anterior.

Segundo Costa (2007), a importancia do compartilhamento entre todos os

envolvidos, se d4, pois, quando ndo conseguem entender a razdo de ser da



empresa, perdem-se nas grandes quantidades de objetivos secundarios e imediatos.
Dessa forma, os objetivos de toda a organizag&o sao deixados em segundo plano.

Lobato et al. (2009), expde cinco questdes para compreender e conceituar a
empresa norteando a elaboracdo se seu propoésito e desenvolvendo sua missao.
Essas questdes sao:

* qual o negécio da organizagdo?

* quem € o seu cliente?

* qual o escopo da organizacao?

* qual a sua vantagem competitiva?

* qual a sua contribuicdo social?

2.1.2 Visao

O conceito de visdo dentro de uma organizacao, segundo Oliveira (2013), é
tido como os limites que os dirigentes da organizacdo tém em mente para um
espaco de tempo mais longo e atuacdo mais ampla. Assim sendo, € 0 que a
instituicdo deseja ser no futuro. Tal afirmacdo esta em conformidade as ideias de
Costa (2007, p. 36), quando discursa que “Visdao € um modelo mental de um estado
ou situacdo altamente desejavel, de uma realidade futura possivel para a
organizagao”.

Ambos os autores defendem que a visdo é a condi¢do ideal a qual a
empresa almeja alcancar no futuro, como por exemplo, ser lider no mercado ou
referéncia em seu setor de atuacao. Tais objetivos variam de acordo com a empresa
€ Seus responsaveis.

Assim como na missao, Costa (2007) disserta que a visdo também deve ser
compartilhada entre todos na organizacdo, pois assim deixa claro qual rumo a
empresa ird seguir, dando o sentido de direcdo que auxilia para o estabelecimento
do envolvimento e comprometimento de seus colaboradores, que sabem onde

desejam chegar, e assim podem colocar todos seus esfor¢cos para um bem comum.



2.1.3 Valores

Os valores de uma organizacao sao os principios utilizados em sua tomada
de decisdo. Segundo Lobato et al. (2009), sdo ideais a serem seguidos, podendo
incluir frases e conceitos que nem sempre sdo capazes de serem seguidos.

Do ponto de visto de Oliveira (2013, p. 43), “valores representam o conjunto
dos principios, crencas e questdes éticas fundamentais de uma empresa, bem como
fornecem sustentacéo a todas as suas principais decisdes”.

Por meio dessas afirmacdes € possivel compreender que os valores dentro
de uma empresa, nada mais sdo do que os valores que seus proprios colaboradores
devem possuir. Mesmo que por vezes issO ndo aconteca, o que pode abalar a
credibilidade que a organizacéo deseja passar.

Conforme Costa (2007, p. 38), os valores “sao atributos realmente
importantes para a organizagao, virtudes que se pretende manter preservadas e
incentivadas e as quais deve ser dado mérito”. Isso significa que as organizacdes
devem dar a devida atencéo aos valores que realmente estdo seguindo, manter os
que respeitem sua razdo de ser e que a torne confiavel tanto para seu mercado

interno quanto para o externo.

2.2 IMPLEMENTACAO DO PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

Segundo Oliveira (2013), existe trés fases basicas para a elaboracdo e

implementacéo do planejamento estratégico organizacional, como se segue:

2.2.1 Diagnostico estratégico

Na primeira fase € feito uma analise da posicdo estratégica atual da
empresa, e através desse reconhecimento definem-se os objetivos que desejam ser
alcancados e quais recursos podem ser utilizados para atingir o propoésito definido.
Para isso é necessario que seja elaborado a misséo, visdo e valores da empresa,
pois quanto mais conhecimento ter sobre ela, melhor ser4 a elaboracdo das

estratégias.



Esse diagnéstico é elaborado por responsaveis das areas que analisam e

verificam informacdes referentes a realidade externa e interna da empresa.

2.2.1.1 Andlise SWOT

Segundo Sobral e Peci (2008, p. 146), a analise SWOT ¢é “[...] € uma
ferramenta gerencial para estudar, de forma integrada, o processo de analise
estratégica, depois de identificadas as oportunidades e ameacgas ambientais, e 0s
pontos fortes e fracos da organizagado”. De modo simplificado, com base nos estudos
do ambiente externo e no ambiente interno da empresa, as estratégias serao
elaboradas para o negocio ou projeto especifico.

A analise do ambiente externo, conforme os autores supracitados,
compreende a percepcao dos fatores que influenciam direta ou indiretamente na
performance da organizacdo. Devendo monitorar as principais mudancas no
contexto social que a empresa estd inserida, como contexto demografico,
sociocultural, politico-legal, econédmico e tecnolégico. E também os stakeholders
envolvidos, como os clientes, os fornecedores, 0os concorrentes, as instituicoes
financeiras e os meios de comunicacéo.

De acordo com Costa (2007), “[...] esses fatores externos alicercam e
embasam o0 ambiente da organizacdo. Variam com o tempo e de forma cada vez
mais rapida”, ou seja, o ambiente externo estd em um processo de mudanca
continua, a qual cabe as empresas planejarem um modo de adaptacao e avaliagao
para os impactos causados.

Os impactos referentes ao ambiente externo, positivos e negativos, sao
classificados como oportunidades quando a ocorréncia dessas mudancgas tem um
efeito positivo para a organizacdo. Caso contrario, 0s impactos negativos que o
ambiente proporciona chamam-se ameagas (SOBRAL E PECI, 2008). Costa (2007)
complementa que o planejamento deve tomar medidas para que as oportunidades
tenham o melhor aproveitamento, enquanto evita-se ou contém as ameacas que por
ventura afetard seu ambiente corporativo.

A segunda parte da Matriz SWOT refere-se a analise interna da entidade
onde seus recursos e suas aptidées serédo calculados para apontar sua posi¢céao

competitiva. Dessa forma, da-se a identificacdo do diferencial competitivo que ela
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detém, isso €, o que os torna diferente dos seus concorrentes, além de outras
caracteristicas que permitem agregar mais valor aos clientes (SOBRAL E PECI,
2008).

Segundo Oliveira (2013), tal como os aspectos externos, o ambiente interno
divide-se de acordo com o impacto causado, sendo eles os pontos fortes para o
positivo, e para o negativo, os pontos fracos. Os pontos fortes contaram com
variaveis internas que torne a situacdo mais favoravel para o crescimento da
empresa. Elas podem ser potencializadas, ja que sao controlaveis. Por outro lado, o
efeito negativo causado pelos pontos fracos deve ser corrigido ou reduzido ao
maximo, para que ndo prejudiquem a condicdo da organizacao.

Ao que se refere a isso, Costa (2007, p. 111) propde que é “[...] justamente
pelo conhecimento das forcas e fraguezas da organizacdo que se constroem as
melhores estratégias corporativas e competitivas”. Em outras palavras, para que se
construa estratégias efetivas, a empresa deve conhecer cada aspectos que possui,
de modo que os use para alavancar no alcance de seus objetivos e tenha planos
para contornar suas variaveis desfavoraveis, de modo que ndo se tornem

obstaculos.

2.2.2 Instrumentos prescritivos e quantitativos

De acordo com Oliveira (2013), essa fase se desenvolve através de
instrumentos prescritivos e quantitativos, definindo questbes basicas como “aonde

se quer chegar” e “como chegar onde se deseja”.

Os instrumentos prescritivos na formulagdo do planejamento estratégico
sinalizam o que a empresa deve fazer para alcangcar 0s propoésitos
estabelecidos em sua missdo, observando a postura estratégica, as
macropoliticas, os valores e as acgdes estabelecidas nas macroestratégias,
de tal forma que esse conjunto coordenado possa servir efetivamente como
guia ou caminhos para definicdo dos objetivos e das respectivas metas que
viabilizem alcancar a visdo estabelecida pelos dirigentes. Os instrumentos
guantitativos consistem em proje¢cdes econdmico-financeiras necessarias ao
desenvolvimento dos projetos, programas e planos de acdo das atividades
previstas. E natural que nesta etapa seja promovida uma abordagem e
analise dos recursos necessarios, e as respectivas expectativas de retorno,
isto é, os resultados esperados (TRINDADE, 2017).



Basicamente, os instrumentos prescritivos envolvem cada etapa pelas quais
a empresa escolhe como desenvolver sua atividade, de modo que ao atingi-las,
encontre seu caminho até o objetivo estabelecido em sua missao.

Os instrumentos quantitativos sdo responsaveis pela parte orcamentaria de
cada acdo a ser executada, analisando quanto de material, de pessoas e outros
recursos devem ser usados, e 0 custo que isso trar4 a empresa, além de averiguar o
retorno que eles trardo a empresa caso sejam levados adiante, havendo assim a
possibilidade de evitar prejuizos.

Ambos o0s aspectos séo levados lado a lado dentro da organizag&o, pois
assim como ndo ha plano sem planejamento de custos e investimento, ndo ha
planejamento de custos sem saber o que deve ser feito. Por essa razdo, é
necessario o alinhamento de ambos, onde os planos se adequem aos recursos
disponiveis e tentem o maior aproveitamento dos mesmos, nunca desviando do

objetivo geral.

2.2.3 Controle e avaliagéo

Através da ultima fase é avaliado se o que esta sendo praticado estd em
conformidade com aonde se quer chegar. Através da comparacdo dos resultados
obtidos com os parametros e critérios estabelecidos pela empresa, sera possivel
visualizar se as estratégias e acdes implantadas tiveram éxito, ou ndo. Caso haja um
grande erro ou desvio do resultado esperado, sdo elaboradas medidas corretivas
para que estes sejam corrigidos e voltem para o objetivo principal.

Segundo Oliveira (2013, p. 56), “é aconselhavel que o controle e a avaliacédo
sejam realizados passo a passo no desenvolvimento do planejamento estratégico,
evitando que sejam efetuados apenas no final do processo estratégico na empresa
considerada”. Isso quer dizer que a cada etapa deve ser avaliado, para evitar que
erros sejam percebidos somente no final do processo, onde provavelmente tera uma
dificuldade maior para ser resolvido, pois pode afetar todas as outras etapas.

E importante comentar que cada empresa tem um modo de executar essa
fase, afinal, deve-se levar em consideragéo a propria realidade e modelo de gestéo,

o tipo de negdcio, os produtos e servigos, entre outros aspectos caracteristicos dela.
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Assim, a decisdo acerca da metodologia a ser empregada no planejamento

estratégico sera mais certeira naquela determinada organizacéo.

2.3 5W2H

A ferramenta 5W2H é um modelo japonés de plano de acdo que demonstre
claramente suas etapas e responsabilidades. Segundo Polacinski (2013), trata-se de
um plano de acéo para obrigagdes predispostas, de modo que seu desenvolvimento
e mapeamento sejam compreensiveis a quem vé-lo. E utilizado para o mapeamento
e padronizacdo dos processos, concepcao dos planos e determinacao de técnicas
associadas e indicadores. Busca a facil compreensao por meio do estabelecimento
de responsabilidade, métodos, prazos, objetivos e recursos associados (VERGANA,
2006). Basicamente, sdo as respostas de perguntas com finalidade de obter
informacBes para que um plano seja bem sucedido, expondo de maneira clara e
objetiva suas etapas e responsabilidades designadas a cada uma.

A sigla 5SW2H representa as iniciais em inglés de sete (7) questdes a serem
respondidas e organizadas.

Quadro 1 - Matriz 5W2H

What O que sera feito? Objetivos, fases, etapas

Why Por que sera feito? Justificativas, resultados, beneficios

Who Por quem sera feito? Equipes, responsaveis, recursos
humanos.

Where Onde sera feito? Local, departamento, contexto

When Quando sera feito? Momento, prazo, cronograma

How Como sera feito? Método, processo

How much Quanto custara para fazer? Custo, quantidade

Fonte: Autor (2022), adaptado de Dorneles et al, 2013.
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3 METODOS E TECNICAS DE PESQUISA

Este estudo social tem por finalidade a pesquisa bibliografica e cientifica
aplicada que busca a aplicacéo e utilizacdo dos conhecimentos adquiridos em uma
situacao especifica (GIL, 2008).

Referentes aos objetivos de pesquisas cientificas pode-se dividi-las em 3
niveis: exploratoria, experimental e descritiva. Com base nisso, classifica-se este
estudo em desenvolvimento como descritivo, que segundo Gil (2008, p. 28), “as
pesquisas deste tipo ttm como objetivo primordial a descri¢cdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagbes entre
variaveis”. Azevedo et al. (2012) cita caracteristicas geralmente estudadas dentro de
um grupo, como por exemplo nivel de renda, nivel de escolaridade, distribuicdo por
idade e sexo. Dessa forma podem-se relacionar as variaveis, como as citadas
acima, com o publico a quem desejasse conquistar por meio da pesquisa realizada,
e assim ter a base para a elaboracéo das estratégias.

O tipo da pesquisa foi enquadrado como um estudo de campo, que de
acordo com Lakatos e Marconi (2003), é aquela com finalidade de obter
entendimento sobre um determinado problema, e assim encontrar uma solugdo que
possa ser Util para soluciona-lo, a partir das observacdes dos fenbmenos naturais e
de suas varidveis relacionadas. Posto isso, a razdo pelo qual o estudo em
desenvolvimento foi definido dessa maneira, foi por envolver a observacdo das
variaveis internas e externas que afetam o avanco da atividade empresarial e o
publico a ser atingido, além de sua estratégia.

Segundo as autoras supracitadas, o0 primeiro passo para a realizacdo desse
estudo € a pesquisa bibliografica sobre o tema. Esta pesquisa € aquela elaborada a
partir de elementos j& elaborados, geralmente livros e artigos cientificos (GIL, 2008).
E primordial para um maior apanhado de conhecimentos e situacdes que podem ter
semelhancas com as ocorréncias do estudo atual, assim, podendo fornecer
hipoteses para sua analise e solucdo. A partir disso, a proxima etapa € estabelecer
0s tipos, 0os métodos e as técnicas para obter os dados necessarios.

Outro aspecto importante a ser elencado € a natureza dos dados a serem
coletados, nesse caso, quali-quantitativos. Nesta situacéo, tanto dados qualitativos
(informacdes sobre a empresa e matrizes), quanto dados quantitativos, (informagdes

sobre caracteristicas acerca do publico-alvo), serdo obtidos durante a pesquisa.
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Os principais métodos para a coleta de dados para a elaboracdo da missao,
visdo, valores, matriz SWOT e 5W2H, ser4d a entrevista com o0s sOcios da
organizacao. Lakatos e Marconi (2003, p. 195) a entendem como “um procedimento
utilizado na investigacdo social, para a coleta de dados, ou para ajudar no
diagnostico ou no tratamento de um problema social”. Foi escolhida com base na
necessidade das informacgfes que virdo dos sécios, devido a empresa ndo estar
exercendo sua atividade efetivamente. Por isso, sua esséncia sera moldada
conforme os sentimentos e anseios dos proprietarios. Tal fato € corroborado por Gil
(2008), quando cita a eficiéncia desse método na profundida da captagdo dos dados
referentes ao comportamento humano.

O tipo de entrevista escolhida é a juncdo da estruturada e da nao
estruturada. Onde a primeira €, conforme Gil (2008), aquela feita a partir de um
conjunto fixo e invariaveis de perguntas, independente de seus entrevistados.
Enquanto isso, a ndo estruturada, na concepcao de Lakatos e Marconi (2003), tem
maior flexibilidade para explorar cada ponto, seja qual for a situacdo, no qual suas
perguntas sao abertas e feitas de maneira mais informal. Tendo isso em mente, 0
meio escolhido foi a semi estruturada, onde sera elaborada uma relacdo de
questdes prévias a serem feitas, porém deixando espaco para improvisar outras,
caso a fala do entrevistado forne¢ca mais informagdes que possam ser relevantes.

Para coleta dos dados sobre o publico-alvo, o0 método a ser aplicado € o
guestionario. Em conformidade com Lakatos e Marconi (2003, p. 201), “questionario
€ um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de
perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do
entrevistador.” E complementando o pensamento, Gil (2008), diz que esse método
de entrevista visa a obtencdo de informacdes como: sentimentos, valores,
interesses, expectativas, comportamento, entre outros aspectos que sdo importantes
saber sobre o publico que se quer conquistar.

No presente estudo as questbes a serem desenvolvidas serdo de cunho
misto, ou seja, sdo realizadas perguntas abertas e fechadas. Serdo aplicadas ao
publico através de um formulario online, disponibilizado por meio de grupos de
mensagens e meio académico.

Os dados qualitativos serdo analisados e interpretados de forma que as

informacdes obtidas passardo por uma analise de contetdo. De acordo com Miles e
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Huberman (1994, apud GIL, 2008), h& trés etapas utilizadas nessa anélise, sendo
elas: reducéo, exibicdo e conclusaol/verificacao.

A reducdo consiste na selecdo de informacfes e simplificacdo dos dados
coletados, realizando uma organizacdo por categorias ou padrées manifestados.
Essa etapa segue até o final da andlise.

A exibicdo envolve a organizagdo das informagOes de forma mais
estruturada que na etapa anterior, proporcionando uma visdo sistémica. Pode ser
constituida por mapas, matrizes ou diagramas, possibilitando uma avaliacdo entre
semelhancas, diferengas e relacionamentos entre as informagdes coletadas.

Na conclusao € realizada uma revisdo dos dados com objetivo de verificar
sua validade, se séo passiveis de crédito e apoiem as ideias desenvolvidas com

base neles, ou néo.

4 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos com a aplicacéo
dos questionarios e a entrevista na Pixel Play, que procurou entender as
caracteristicas do publico-alvo e opinibes sobre aspectos que poderiam ser
implementados na hamburgueria, como consumo minimo e tempo justo de jogo.
Além disso, buscou-se descobrir por meio da entrevista como os sOcios veem a
empresa, como querem ser vistos, os valores que consideram importantes, as
dificuldades e os concorrentes a serem enfrentados.

A Pixel Play é uma hamburgueria que oferece um espaco gamer simples e
descontraido. A ideia surgiu a alguns anos, ao unir o desejo dos sécios de abrir um
empreendimento no ramo alimenticio a paixdo no universo gamer, e tem como
objetivo gerar nostalgia e diversédo entre o publico que frequenta o local, buscando
mais interacdo entre os clientes e até mesmo deixando o celular de lado ao esperar

0 seu pedido ficar pronto, gerando interacdo e conexao entre os consumidores.



14

4.1 QUESTIONARIO

Para coleta de dados sobre o publico-alvo, foi aplicado um questionario com
15 perguntas de cunho aberto, fechado e multipla escolha, pela plataforma Google
Forms, no periodo entre o dia 7 de setembro ao dia 21 de setembro de 2022. Foram
utilizados os grupos de Facebook, grupos de WhatsApp e postagens no Instagram
para sua divulgacao.

Foram totalizadas 121 respostas, com o0s resultados sendo dispostos da

seguinte maneira:

Grafico 1 e 2 — Caracterizagéo do publico

Género Idade

B Feminino
B Masculino

i Prefiro Ndo Dizer

W15-22 m23-30 m31-45 46+

Fonte: Autor (2022).

Por meio deste questionamento foi possivel perceber que o publico
respondente foi 53% feminino e 46% masculino, demonstrando um puablico misto
para frequentar a hamburgueria. Em relagdo a idade, 55% dos participantes tém
entre 15 e 22 anos, tornando evidente o maior alcance em meio a consumidores
mais jovens, principalmente ao levar em consideracdo os meios pelo qual foram

disponibilizados o questionario.



15

Grafico 2 - Cidade onde reside

Cidade

B Campo Mourdo B Maringa M Juranda i Terra Boa
B Araruna = Mamboré B Goioeré H Tuneiras do Oeste
M Iretama Ponta Grossa M S3oJorge do lvai W Campina da lagoa

Recife Barbosa Ferraz

Fonte: Autor (2022).

De acordo com o gréfico 3, a cidade com maior ocorréncia foi a de Campo
Mourdo, onde a empresa também reside, com a alta taxa de 76,86%.

O maior numero dos respondentes ser de Campo Mourdo € importante para
a empresa conhecer o publico mais préximo de si, pois € mais facil o deslocamento
dos clientes até a hamburgueria, ja que estdo na mesma cidade.

Ainda assim, a vinda de pessoas de outras cidades a passeio mostra

clientes em potencial, ja que ndo ha uma hamburgueria gamer na regiéo.
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Grafico 3 - Renda média

Renda

W até 1.500,00
® 1.501,00 - 2.500,00
®2.501,00 - 3.500,00
11 3.501,00 - 5.000,00
= 5.001,00

Fonte: Autor (2022).

A partir do gréfico 4, percebe-se que a maior parte dos respondentes dispde
de uma renda individual de até R$2.500 mensais, essa informacdo é de grande
relevancia para a empresa no momento de precificacdo, tanto dos alimentos
oferecidos quanto dos jogos, impactando também diretamente na escolha
fornecedores e dos ingredientes que irdo ser trabalhados, podemos dizer € um fator

determinante na qualidade e sabor do produto final.

Gréfico 4 - Redes sociais onde estdo mais presentes

Redes Sociais

1
29

M Instagram
B Whatsapp
= Facebook
= TikTok

B Twitter

M Discord

m Telegram

= Linkedin

Fonte: Autor (2022).
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O gréfico 5 mostra os resultados de uma questdo de multipla escolha, ou
seja, um respondente poderia responder mais de uma opg¢do. As principais redes
sociais usadas séo o Instagram, por 85,12% dos participantes, e o WhatsApp, por
78,51%. Mostram que sao duas redes que podem ter um alcance mais abrangente
de pessoas. O Facebook citado por 37,19%, seguido pelos TikTok e Twitter, com
27,27% e 14,88% respectivamente. Com menos ocorréncia, foram citados o Discord,
contemplando 1,65%, e Telegram e Linkedin com 0,83%.

Como Macédo (2013) menciona em sua obra, as pessoas entram nas redes
sociais ndo apenas para encontrar amigos, mas também produtos, entretenimento e
grupos que venham a se adequar. Assim, esses meios de comunicagdo mostram-se
importantes para estabelecer uma conexdo com os clientes.

Tendo por exemplo o uso do Instagram, ha a divulgagdo do perfil da
hamburgueria, com seu cardapio, amostra do ambiente, anincios e meio de contato
direto com o cliente, favorecendo o feedback dado através de comentérios, stories e
posts, que acabam por influenciar as pessoas que 0 segue, seja negativa ou

positivamente. No ultimo caso, favorecendo e fortalecendo a marca da empresa.

Gréfico 5 - Dias da semana que as pessoas saem

Dias da semana

2

W Segunda-feira

H Terga-feira

W Quarta-feira
Quinta-feira

M Sexta-feira

B S3bado

= Domingo

Ndo costumo sair

Fonte: Autor (2022).

O gréafico 6 relaciona-se com a frequéncia que as pessoas costumam sair
para relaxarem e aproveitar um tempo com a familia e amigos. Mostra-se

importante, pois com base nisso pode-se supor os dias que apresentardo o maior
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fluxo de pessoas, como é visto no grafico como os dias que englobam o fim de
semana, sexta-feira, sdbado e domingo, com 47,93%, 76,86% e 47,11% de
respostas respectivamente.

Investigou-se quais caracteristicas sédo indispensaveis na fidelizacdo do
cliente, o que faria ele retornar outras vezes para consumir no mesmo local. Esta
pergunta apresentava multiplas escolhas, dessa forma a quantidade de respostas

obtidas ficaram dispostas da seguinte maneira:

Tabela 1 — Caracteristicas que fidelizam

Sabor — 79,34%

Atendimento — 69,42%

Ambiente — 59,50%

Opcobes do cardapio - 44,63%

Localizacéo - 19,01%

Bebidas — 12,40%

Preco - 4,13%

Mdusica - 1,65%

Fonte: Autor (2022).

As caracteristicas mais relevantes para os respondentes sdo o sabor,
seguido pelo atendimento, o ambiente e as opc¢des do cardapio. Para a empresa os
primeiros aspectos merecem mais atencdo, visto que sua atividade € recente e
carece de experiéncia na area. No sabor, preocupa-se em compreender o que 0S
consumidores apreciam em suas refeicdes e como conquista-los por meio disso. E
para o atendimento a preocupacdo envolve a eficiéncia, em atender todas as mesas
com qualidade no tempo certo, para que ndo haja demora e cause insatisfacdo nos
clientes.

Com relacdo ao ambiente, a empresa apresenta um diferencial devido a sua
tematica, o que naturalmente chama a aten¢éo do publico por ser a Unica na cidade.
As opcdes de cardapio complementam o ambiente e a experiéncia, devido sua

personalizacao e referéncias ao tema.
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Gréafico 7 - Interesse por jogos retro

Interesse por jogos retré

mSim

B Nao

Fonte: Autor (2022).

O gréfico 7 apresenta um dado importante para que a empresa tenha ciéncia
se existe interesse por jogos retrd por partes dos participantes. Neste caso, 82% dos
respondentes demonstram tal interesse. Essa preferéncia € importante para a
empresa porque todas as mesas terdo videos games, e junto ao ambiente tematico,

funcionara com a principal “isca” para atrair clientes.

Quadro 2 - Justificativas para frequentar ou ndo uma hamburgueria gamer

N&o frequentaria Frequentaria

Indiferente Desde que o ambiente seja agradavel

O tema gamer ndo é um diferencial na escolha | Admiragdo por decoragbes teméaticas

A temética ndo influéncia na escolha Ambiente diferente para confraternizacéo

Nunca ter ido em uma com essa tematica

Vontade de conhecer

Achar interessante

Um ambiente para levar os filhos

Fonte: Autor (2022).




20

Quando questionados em relacdo a justificativa de frequentar ou ndo um
espaco gamer, a tabela 3 demonstra as respostas de cunho aberto. Revelando que

os frequentadores consideram um ambiente agradavel e diferente.

Quadro 3 - Caracteristicas que ndo podem faltar na hamburgueria

Mdusica

Jogos do Mario Bros, PACMAN, simulador de carro

Jogos de tabuleiro

Decoracéo tematica, inclusive de época e dos anos 1980/90.

Cardapio personalizado com nomes dentro da tematica

Variedade do cardapio

Espaco Kids

Bom atendimento, boa comida, custo-beneficio

Boa ventilagédo

Cadeiras confortaveis

Transmisséo de jogos

Referéncias ao cinema e jogos antigos e recentes

Criatividade, inovacgéo

Limpeza e educacéo dos funcionarios

Area com pebolim, hoquei de mesa

Fliperama

Fonte: Autor (2022).

Quando questionados sobre as caracteristicas que ndo podem faltar em uma
hamburgueria gamer, os respondentes incluiram vérias caracteristicas novas, que
possibilitou que os gestores buscassem inovar futuramente, entre elas o espaco
para criancas, transmissao de jogos em dias especificos, como finais de semana,

jogos de tabuleiro e uma area externa com jogos de mesa.
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Gréafico 8 - Interesse em lanches vegetarianos/veganos

Interesse em opc¢oes
vegetarianas e veganas

mSim

M Ndo

Fonte: Autor (2022).

O gréfico 8 é proveniente de um questionamento realizado por conta do
estilo de vida de um dos sécios, que é aderente ao veganismo, por isso 0 interesse
em implantar opcdes que atendam esse segmento.Mesmo que o numero de
interessados ndo seja muito elevado, pode-se dizer que é uma oportunidade para

capitar clientes que sejam adeptos a essa pratica.

Também de mudltipla escolha, a questdo 13 englobou opcdes de bebidas
alcodlicas e ndo alcodlicas que sdo apreciadas pelos questionados, os resultados

sendo reproduzidos a seguir:

Tabela 2 - Porcentagem das opc¢des de bebidas assinaladas

Suco e refrigerantes — 86,78%

Cerveja—47,11%

Milkshakes — 46,29%

Drinks Alcodlicos - 44,63%

Chopp — 44,63%

Drinks ndo alcodlicos - 36,36%

Caipirinha — 36,36%

Doses — 19,83%

Caipireja — 19,01%

Vinho — 1,65%

Fonte: Autor (2022).
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Grafico 9 - Espaco Kids

Espaco Kids

= Sim

mENZo

Fonte: Autor (2022).

No grafico 9 vé-se uma necessidade para familia que tem criancas muito
novas, que nao conseguem utilizar os videogames, assim nao tendo uma grande
distracdo. Com um espaco kids, tanto as crian¢cas quanto os pais podem usufruir do

ambiente da melhor forma possivel.

Grafico 10 - Consumo minimo para jogar durante uma (1) hora

Consumo minimo é justo?

H Sim
uN&o

Fonte: Autor (2022).
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O grafico 10 traz esta informacéo que seria base para uma das hip6teses de
como funcionaria o tempo dos jogos para os clientes. Nela, supde-se que os clientes
pecam um valor “x” de produtos, e assim, tenha uma (1) hora para jogar enquanto o
pedido é feito.

Dentro desta questéo, houve justificativas explicando o porqué seria justo ou
ndo tal forma de atividade, e também algumas sugestfes apresentadas nos quadros

a sequir.

Quadro 4 - Contrapontos sobre o consumo minimo

N&o é justo E justo

O tempo é pouco, deveria ser o dobro Desde que o0s jogos ndo sejam cobrados a

parte

Deveria ser escolha se o cliente quer jogar até o | Ter esse direito, independentemente do valor

que chegue o pedido consumido

Por causa do uso de equipamentos e

manutengao

Ser um tempo satisfatério

O minimo seja qualquer por¢éo/lanche

O valor minimo nao pode ser muito elevado

Fonte: Autor (2022).

Quadro 5 - Sugestdes sobre consumo e tempo para jogar

Possibilidade de compra de fichas com desconto por quantidade consumida

Faixa de tempo que o cliente pode jogar, conforme o valor consumido

Fichas de tempos variados conforme a quantidade consumida

Fonte: Autor (2022).

O retorno do questionario gerou grande debate entre os sdcios a respeito do
conflito entre as acdes planejadas previamente e as preferéncias entre o0s
respondentes.

Através das respostas recebidas foi possivel determinar melhores decisdes,
sendo capaz de definir se haveria valor minimo de consumacéao e qual seria o valor
aceitavel pelos clientes. Considerou-se também muito importante ter um espacgo
exclusivo para criangcas, uma vez que, apesar de atrair bastante a atencao delas

para o local ndo sdo todas que conseguem usufruir da experiéncia proposta. Para
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finalizar, observou-se a grande aceitagcdo por parte dos pais e o0 desejo de
experimentar drinks tematicos ndo alcodlicos, principalmente dos consumidores com

menos de 18 anos, sendo assim, julgou-se necessario a elaboracdo dessas bebidas.

4.2 ENTREVISTA

A entrevista foi realizada com os socios fundadores da hamburgueria, Diego

e Leandro, segue-se quando questionado:

Sobre a histéria da criacdo, qual foi a inspiracdo de vocés? Como
surgiu a ideia?

O sécio [Diego] afirmou que “Essa ideia, na verdade, ja tinha uns 10 anos
atras ja, s6 que eu nao tinha dinheiro pra fazer, agora, como sobrou um pouco de
dinheiro ai, deu pra fazer” - Questionou-se se a ideia foi sempre essa? A
hamburgueria com o videogame?

O mesmo relatou que “Foi, eu sempre tive essa ideia faz anos ja atras ja. Até
guando eu estava pensando nisso, néo tinha nenhuma em lugar nenhum, agora, se
VOocé pesquisar ja tem um monte, mas quando tive essa ideia, ndo tinha

hamburgueria em lugar nenhum assim, pelo menos eu nao conhecia”.

Em seguida foi perguntado “O que vocés esperam desse neg6cio? Qual o
sentimento que vocés querem gerar?”

O sécio [Leandro] esclareceu “A gente espera que o cliente tenha um
sentimento nostélgico, porque a gente pretende trabalhar com alguns consoles
antigos, da época que a pessoa crianca. Entdo a gente gostaria que 0S n0ssos
clientes tivessem esse sentimento nostalgico, mas ndo somente nostalgico. Também
vamos ter alguns consoles mais modernos, com 0sS jogos mais modernos, né?
Entdo, ou seja, a gente queria que o cliente viesse aqui para se divertir, tendo essa
nostalgia e também aproveitando os jogos atuais agora do futuro. E também comer,
um hamburguer gostoso, tomar um drink, jogar conversa fora, trazer a familia, se

divertir, vamos dizer assim, acho que diversdo seria a palavra.”
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Posteriormente questionou-se sobre “Como vocés gostariam de ser vistos
e lembrados?”

O senhor Leandro transmitiu “A gente gostaria de ser visto como um
estabelecimento, da diversdo, da nostalgia, onde o pessoal ouve falar nome Pixel
play e j4 lembra de videogame, anime, nostalgia, diversdo, onde o pessoal possa
estar vindo aqui se divertir, ou pedir algum conselho relacionado, ou alguma coisa
relacionada a esse tipo de coisa. E a gente queria ficar conhecido na cidade, até
porque nao tem ninguém até o0 momento que com essa ideia ndo €, entdo a gente

queria como sendo os primeiros ficar conhecido neste tema”.

A proxima questao foi “Qual a caracteristica do cliente ideal?”

A qual foi respondida da seguinte maneira por Leandro “Seria aquele cliente
que elogiasse nosso estabelecimento, espalhasse boas impressbes para gente
sempre estar crescendo, avancando, evoluindo em cima disso ai, porque isso é o
mais importante, né? Que o cliente saia daqui satisfeito e se ele sair daqui satisfeito
e espalhar isso para o publico, convidar os amigos, familia, elogiar o local, né? Eu
acho que seria 0 mais importante. Na minha opinido, ndo adianta nada o cliente vir
aqui, gastar um monte, mas depois nunca mais voltar, vamos supor, né? Entéo,
talvez ndo seria 0 mais importante de lucro em si, mas fidelizar mesmo, cliente que

esta sempre voltando aqui e sugerindo esse local para outras pessoas”.

Depois foi perguntado “Mas pensando como se fosse uma pessoa, quem
voceé ia querer atrair?”

O mesmo so6cio comentou “Nao, isso nao importa muito, no meu ver. Eu
acho que como a gente esta ligado ao jogo, acho que seria uma pessoa que talvez
gostasse de jogar. Atrair uma pessoa que gosta de games, e que gosta também de
hambdrguer, porque é uma hamburgueria gamer aqui. As vezes a pessoa vem aqui
e ndo gosta muito de game, mas se apaixona pelos nossos hamburgueres e ta ai,
acaba, inclusive, divulgando o nosso estabelecimento, ndo sé pelo game, mas
também pelos hamburgueres, que goste de jogar, goste de comer, acho que seria o

cliente ideal. Um cliente que goste de jogar, goste de comer e divulgue nossa marca”

O proximo questionamento foi “O que preocupa vocé em relacdo a um

novo empreendimento? Alguma dificuldade?”
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A qual foi respondida “No geral, a gestdo, que entra o atendimento,
financeiro, gestdo de pessoas. Porque a nossa maior preocupacgdo seria o0
atendimento, né? O atendimento esta dentro de gestdo, entdo a gente tem que ver

como um todo, isso que seria a parte mais preocupante”.

Referente a exemplos de outras empresas foi questionado “Quais
hamburguerias vocés tém como referéncia? E quais seus principais
concorrentes?”

Diante desta, Leandro disse “Até o momento, a Hamburgueria do Tiago,
Smash Burger, Sr. Burguer, On Fire e tem ali aquela Impactos, que é especializada”.
E completou “Acredito que até o momento sdo as hamburguerias mais famosas de
Campo Mourdo, as hamburguerias mais fortes e elogiadas, tanto via aplicativo
quanto rede social, até porque ndo temos concorrentes diretos no ramo de
hamburgueria gamer, vai ser a primeira em Campo Mourdo, sO vejo concorrente no

ramo de hamburguer mesmo.”

Apbs questionou-se “Qual a sua ideia de posicionamento? Alegre, sério,
descontraido, amigéavel?”
Segundo Leandro “Alegre, comunicativo, prestativo, sempre estar atento

com as exigéncias dos clientes.”

A préxima questdo foi “Quais valores consideram importante? Qual
imagem deseja passar e como deseja ser visto pelos consumidores?”

Foi exposto que “A diversao e a satisfagao dos clientes, € um ambiente bem
divertido e animado, entdo seria a prioridade.” E quanto a imagem “Gostaria de gerar
no cliente um sentimento de satisfacdo, para que tenham prazer de vir até o nosso

estabelecimento e apreciando essa diversao.”

Quando questionado sobre “O que considera ser seu grande diferencial?”
Leandro comenta “Sem duvidas é o ambiente gamer e nostélgico, enquanto
VOCé esta esperando sua porcao ou apreciando o seu drink vocé pode jogar com a
familia e amigos tornando a espera um pouco mais leve, isso ndo encontramos em

lugar nenhum da cidade.”
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Posteriormente “Qual o tamanho da equipe e quem sera responsavel por
cada fungao?”

Leandro expos que “Sera uma equipe de 8 funcionarios até o momento, na
area do saldo, atendimento ao publico, o responsavel sera o Diego, o caixa também

ficar4 sobre supervisao dele, e eu Leandro vou ficar responsavel pela cozinha.”

Para finalizar a entrevista perguntou-se “Como sera o fluxo de
atendimento? E como sera o controle do tempo de jogos?”

A resposta se seguiu “Vamos trabalhar com uma campainha em cada mesa,
um bipe, entdo quando o cliente estiver chegando na loja vamos esperar sentar na
mesa, ficar a vontade, assim que acionar o bipe o garcom vai se deslocar até a
mesa para fazer o atendimento retirar o pedido e explicar como funciona a respeito
dos jogos, se o cliente vai querer estar jogando, se vai querer beber alguma coisa,
explicando como funciona as regras da casa pra ele ficar o mais a vontade possivel.”
Ja o tempo de jogo “A primeira hora ndo vamos cobrar 0os jogos, apenas um
consumo minimo de R$30, os jogos na primeira hora sdo de graca, a partir da
segunda hora vamos cobrar uma taxa pra continuar jogando, lembrando que essa
taxa é por mesa, até porque na segunda hora o pessoal ndo consome tanto. O
controle de tempo ainda n&o foi definido, talvez vamos colocar um timer nas mesas

ou o controle vai ser dentro do sistema, ainda ndo sabemos ao certo.”

4.3 MATRIZ SWOT

Segundo Peci (2008), a visdo dos pontos fortes e fracos da empresa em
conjunto com as ameacas e oportunidades permite uma andlise estratégica muito
mais exata e constante, possibilitando diminuir impactos negativos e potencializar os
positivos, uma ferramenta excelente para tomada de decisdes.

Levando em consideragcdo o ambiente externo e interno no qual a empresa

esta inserida, foi levantado os seguintes pontos:
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Quadro 6 - Matriz SWOT

FORCAS FRAQUEZAS
e Hamburgueres vegetarianos e veganos. ¢ Falta de experiéncia na area alimenticia
e Inovagéo. e Pouca experiéncia com gestdo (pessoas,
e Ambiente nostalgico. financas e negdcio)
e Abrange grande faixa etaria. e Em fase inicial, os funcionarios serao os
e Boa localizagao. familiares.

e Sem clientes fidelizados.
e Pouco espaco fisico.

e Unica hamburgueria gamer de Campo e Clientes ndo compreenderem a proposta
Mourao. em relacdo ao tempo de jogo.

e Eventos da cultura Geek. e Grandes concorrentes, no quesito dos

e Tendéncia de alimentacdo saudavel e hamburgueres.

alimentos organicos.

e Ambiente para aproveitar com familia e
amigos.

e Grande publico interessado.

Fonte: Autor (2022).

4.3.1 Ambiente interno

Conforme colocado por Peci (2008), a analise do ambiente interno auxilia a
empresa a identificar atribuicdes e caracteristicas que lhe sdo Unicas, possibilitando
oferecer maior valor para o cliente e contornar os aspectos de desvantagens diante
de seus concorrentes.

Diante do exposto realizou-se a analise do ambiente interno da Pixel Play,

obtendo os seguintes resultados:

4.3.1.1 Forcas

Como citado por Oliveira (2013), as for¢cas envolvem a diferenciacdo da
empresa quanto ao ambiente empresarial, mostrando assim sua vantagem
competitiva. Com base nisso, a analise dos pontos positivos internos da

hamburgueria foi realizada da seguinte forma:
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A opcdo de hamburgueres vegetarianos e veganos foi proposta como forga
devido ao fato de serem pensados e preparados para estarem dentro das restricoes
desses estilos de alimentacdo, e também devido a dificuldade para se encontrar
outros estabelecimentos que dispfe de tais opcoes.

O proximo aspecto citado foi a inovagdo, pois dentro do segmento de
hamburguerias ndo h4 nenhuma com a mesma proposta. A Pixel Play é Unica na
cidade onde € possivel se divertir com jogos enquanto se espera o pedido. Tal fato
demonstra um diferencial quanto o restante dos concorrentes e busca captar clientes
gue desejam algo diferente.

Outro item das forcas é o ambiente nostalgico, porém primeiro é necessario
entender o que é nostalgia. Segundo o dicionario online, uma de suas definigbes é
“Saudade de alguma coisa, de uma circunstancia ja passada, de uma condi¢cdo que
deixou de possuir, de um lugar, de algo que ja viveu’. Levando isso em
consideragao, o ambiente da Pixel Play busca saciar esse sentimento de saudade,
possibilitando que os clientes venham a se sentir dos anos 80/90, de modo que isso
se torne uma boa experiéncia para eles.

Apesar de o questionario ter demonstrado uma grande parcela de jovens
interessados neste negécio, a tematica do local e os jogos atrai grupos de varias
idades.

Para finalizar, a localizacdo da empresa mostra-se como uma forca, pois

esta na area central da cidade, com muitos pontos de referéncias e de facil acesso.

4.3.1.2 Fraquezas

Nesta etapa, como comenta Oliveira (2013), as fraquezas envolvem o0s
aspectos desfavoraveis internos da empresa que afetam seu ambiente. Entre as
identificadas, estao:

Nenhum dos s6cios tem experiéncia no setor alimenticio, e seus funcionarios
na fase inicial do projeto serdo os seus proprios familiares, cujas experiéncias
profissionais anteriores ndo eram relacionadas a isso, e assim, faltam-lhe
competéncias necessarias. Decorrente disso foi percebido que tal fato afeta

diretamente a eficiéncia nas entregas dos pedidos, os atrasando.
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7

Para contornar esse problema, é proposta a divisdo do trabalho, que
segundo Chiavenato (2003), € a divisdo das atribuicbes a cada participante do
processo, cada qual com suas funcdes e responsabilidades. Com isso, cada
funcionario sabera tudo o que deve fazer. Para completar, estabelecer um fluxo de
atividades, mostrando a ordem das atividades a serem realizadas, para se criar um
padrao do processo.

O proximo tépico desfavoravel diz respeito a falta de experiéncia com a
gestdo de uma empresa, que pode dificultar na alocacdo das pessoas, nao
conseguir controlar as financas e precos. A solucao proposta foi a contratacao de
um profissional da 4rea da gestdo, para se encarregar dessas atribuicoes.

Pelo fato de ser recém-inaugurada, a empresa ainda néo fidelizou nenhum
cliente, assim sendo colocada como uma fragueza. Esse processo de fidelizacéao,
conforme Souki (2006, p. 12) “[...] ndo € obra do acaso. Para que uma empresa ou
pessoa encante vocé, é preciso que ela tenha esse propésito”. Pensando nisso, a
Pixel Play busca conquistar através de bons lanches e dos games, em busca de
melhorar 0s seus processos para que o0s clientes tenham suas expectativas
satisfeitas, o primeiro passo para que eles tenham vontade de voltar. Quando bem
estabelecidos, uma hip6tese para manter um bom relacionamento com os clientes
seria um cartdo fidelidade, onde a cada vez que fossem a hamburgueria seria
carimbado e no final de um numero de carimbos, o cliente recebe um produto ou
brinde.

Para finalizar, o espaco fisico se mostrou pequeno apds as montagens, com
poucas mesas e espacgo no corredor estreito. Como foi visto, na inauguragdo, com
um maior fluxo de pessoas houve a falta de mesa dentro do estabelecimento, tendo
gue ser colocadas também no lado externo do estabelecimento. Assim, tais clientes
nao teriam a oportunidade de aproveitar 0s videogames e a decoracao.

Uma proposta de solucdo para essa situacao é o sistema de reservas, onde
o cliente marca um horario para ir antecipadamente, e assim garante sua mesa.
Com tempo de tolerancia de atrasos de 15 minutos, para evitar que as mesas figuem

a espera de um cliente que nao ira.
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4.3.2 Ambiente Externo

Segundo Sobral e Peci (2008), o ambiente externo compreende os fatores
que influenciam direta ou indiretamente a empresa e ndo sdo controlaveis pela
mesma. Costa (2007) completa que essas causas variam com o tempo e de modo
cada vez mais breve.

Segundo os autores supracitados, o ambiente externo € dividido em

oportunidades e ameacas.

4.3.2.1 Oportunidades

De acordo com Oliveira (2013), as oportunidades séo variaveis externas que
podem ser favoraveis para a empresa, caso ela as aproveite. Diante disso, foram
identificadas as seguintes oportunidades para a Pixel Play:

O fato de ser a unica hamburgueria gamer na cidade de Campo Mouréo,
pois mostra um diferencial dentro do seu ramo, dessa forma chamando a atengéo
das pessoas. Enquadra-se nesse aspecto, ja que essa ideia pode ser aderida por
outros estabelecimentos, independente das decisdes da empresa escolhida, ou seja,
um fator externo a ela.

Devido a sua temética foi enxergada a possibilidade de promover eventos da
cultura Geek, como noites de Cosplay, transmissdo de campeonatos de jogos, e
promover campeonatos. Algo que aproxime a empresa e seus clientes, que acolha
seus gostos.

Outra oportunidade € a utilizacdo de alimentos organicos e opcdes no
cardapio que sejam mais saudaveis, visando a preocupacao que as pessoas tém
com a saude e a origem de seus alimentos. Algo a conquistar a confianca dos
clientes, demonstrando o cuidado na selecdo dos ingredientes utilizados nos
lanches.

A proxima a ser citada € o ambiente propicio para passar com a familia e
amigos. Nas palavras de um dos clientes, o tempo que passa na hamburgueria &
muito aproveitado entre as pessoas. O celular é praticamente esquecido, exceto
para tirar fotos de seus momentos. S&o esses momentos de puro lazer que a Pixel

Play busca proporcionar.
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Para encerrar as oportunidades identificadas, por meio do questionério foi
possivel perceber que ha um grande nimero de pessoas interessadas na proposta
do ambiente gamer. Portanto, cabe a empresa captar tais consumidores.

4.3.2.2 Ameacas

Sobral e Peci (2008, p.145), definem as ameacgas como “[...] mudangas e
tendéncias ambientais que apresentam impacto negativo”. As quais devem ser
evitadas ou contidas, pelas palavras de Costa (2007). Pensando nisso, as ameacas
classificadas na matriz SWOT foram dispostas da seguinte forma:

A primeira é relacionada as hamburguerias e lanchonetes que estdo no
mercado, que possuem clientes fidelizados, que s&o conhecidas no ramo. Afinal,
mesmo com jogos como diferencial, a comida é o principal quesito que véao fazer os
clientes se fidelizarem, como foi visto no Gréfico 7. Nesse caso, 0S concorrentes
mostram-se uma ameaca para a Pixel Play.

A proxima diz respeito aos clientes ndo compreenderem a proposta quanto
ao tempo de jogo, visto que é algo novo na cidade. Os clientes podem ir até o
estabelecimento sem saberem que 0s jogos séo liberados a partir de um consumo
minimo por mesa, de R$ 30,00, e apos a primeira (1%) hora, caso seja o desejo dos
presentes, renovar o tempo pagando uma taxa de R$10,00. Eles podem sentir-se
insatisfeitos com o modo do negd6cio e ndo permanecerem ali ou nem irem, se

houver o conhecimento dessas informacgdes a partir das redes sociais.
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4.4 5SW2H

A seguir, a ferramenta 5W2H desenvolvida:

Tabela 3 - 5W2H

Problema Esclarecer sobre a questdo dos jogos

What? Transmitir ao cliente de modo claro e objetivo as condi¢cdes para o uso dos

consoles, por consumo minimo e taxa para renovacgao do tempo.

Why? Sera feito para que os clientes tenham conhecimento de como vai ser o
funcionamento para uso dos aparelhos, e ndo se sintam enganados caso

tenham uma experiéncia diferente da pré-concebida.

Who? Responséveis pelas redes sociais e atendentes.

Where? Estabelecimento e redes sociais.

When? Antes de chegar & hamburgueria ou no momento do primeiro atendimento.
How? Através de postagens, manual na mesa e atendimento

How much? Em torno de 2 a 5 minutos, considerando a explicacdo de valores, tempo e
fungBes dos botdes do joystick.

Fonte: Autor (2022).

A matriz 5W2H, assim como comenta Polacinski (2012), tem objetivo de ser
facilmente compreensivel para quem vé-la. Na tabela desenvolvida para a empresa
estudada, o problema identificado foi o modo de explicar como é o funcionamento e
tempo dos jogos.

Conforme a obra de Vergana (2006), ha estabelecimento dos objetivos,
responsabilidades, métodos, tempo e recursos utilizados. A questdo what mostra o
objetivo do plano de acado, que é esclarecer de modo compreensivel as condicdes
para que se possa jogar. A justificativa de tal finalidade (Why), é evitar que o cliente
se sinta enganado quanto ao uso dos jogos, devido a uma ideia pré-concebida que
nao € real. E também, que este consiga conhecer as condi¢cdes de funcionamento
antes de ir até a hamburgueria.

A definicdo de quem serdo os responsaveis (who) e o lugar a ser executado
(where) o plano de acéo, foi deliberada que os responsaveis pelas redes sociais
utiliza-las-iam para divulgar o objetivo decidido. Ja os atendentes seriam

encarregados de explicar ao publico dentro da hamburgueria.
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O momento que isso ocorrera (When), quando os consumidores acessarem
o perfil da Pixel Play, no momento de seu atendimento presencial ou quando
pegarem o manual.

O método (how), como comentado por Vergana (2006), foi estabelecido
como as postagens e respostas em mensagens, no caso das redes sociais como
Instagram e WhatsApp, que como visto no Grafico 5, sdo meios onde as pessoas
estdo mais presentes. As postagens no Instagram, por exemplo, tém a vantagem de
poderem ser postados apenas uma vez e estar disponivel a qualguer momento.
Para os consumidores que estdo na hamburgueria o método utilizado € a exposicéo
oral feita pelo atendente e o0 manual de instrucéo, presente em cada mesa.

Ja4 o quanto de recursos (how much) utilizados, seria principalmente o
recurso humano, com a disponibilidade do garcom. O tempo a ser gasto na
explicacéo seria de 2 a 5 minutos, na qual deve ser englobada os valores, tempo e

funcdes do joystick.

4.5 MISSAO

Como foi comentado no referencial teérico por Oliveira (2013), a missao de
uma empresa € a razado de sua existéncia, a determinacdo do publico que vai
atender com seus produtos e servicos.

Para sua elaboracdo foram utilizadas algumas das questdes citadas por
Lobato et al. (2009), comecando por qual € o negdécio da empresa, esta € uma
hamburgueria gamer, no qual sdo disponibilizados consoles de jogos retro e
modernos para que os clientes possam usufrui-los enquanto fazem sua refeicao.

Posteriormente, questionando-se qual o cliente dessa organizagéo. Para se
caracterizar esse cliente, foi baseado no questionario e aplicado, no qual seriam
pessoas na faixa etaria dos 15 a 22 anos, com renda entre R$1500,00 e R$
2500,00, da cidade de Campo Mouréao, interessadas em videogames e um bom
hamburguer, que tenham apreco a experiéncias.

A proxima indagacgdo feita por Lobato et al. (2009) € qual a vantagem
competitiva da empresa. Utilizando as préprias palavras de um dos socios para falar

de seu diferencial, a vantagem da Pixel Play estaria ho ambiente nostalgico dos
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games e referéncias cinematograficas, ideal para passar um tempo com a familia e
amigos.

Com base nisso, a missdo proposta para a empresa estudada se levou em
consideracdo os ideais dos socios a cerca se seu empreendimento, como comenta
Oliveira (2013). Estando disposta da seguinte maneira:

“A Pixel Play buscar criar momentos em que seus players sejam imersos em
sensacdes de diversdo e nostalgia, aproveitando ao maximo o0s jogos e o ambiente

com as pessoas préoximas’.

4.6 VISAO

De acordo com Oliveira (2013), a visdo nada mais é que o limite avistado
pelos sécios de onde se quer chegar em um amplo periodo de tempo.

Na perspectiva abordada para o desenvolvimento da visdo, foram levadas
em consideracao as aspiracfes dos socios para seu negdcio e as palavras de Costa
(2007), quando diz que a visdo de uma realidade desejavel seja possivel de ser
alcancada.

Por meio da entrevista, 0 s6cio comenta que deseja que a empresa fique
conhecida na cidade, como pioneira das hamburguerias gamers. E que ela seja
lembrada como sinbnimo para diversdo e nostalgia, um lugar cheio de bons
momentos.

A sintetizacdo da visao para a Pixel Play, resultou no seguinte desejo:

“Ser reconhecida como referéncia na regido ao proporcionar diversdo, uma
pitada de nostalgia e muito sabor, e buscando expandir para atender ainda mais

players”.

4.7 VALORES

Os valores conforme as palavras de Costa (2007), séo atributos importantes
gue devem ser preservados e incentivados dentro de uma organizagao.
A definicdo dos valores para a hamburgueria baseou-se principalmente na

entrevista com os socios, de modo que fosse possivel compreender quais virtudes
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envolveriam suas tomadas de decisbes e o0s quais devem continuar seguindo
(LOBATO et. Al, 2009).

Em vista disso, os valores escolhidos foram:

» Diversdo - deve ser proporcionado ao publico desde o momento de sua
chegada até saida, e nesse tempo ele se sentir como em um grandevideogame;

+ Satisfagcédo do cliente - que todos os clientes se sintam acolhidos, vivam
uma boa experiéncia com 0s jogos, apreciem o sabor e tenham a hamburgueria
como um local a voltar;

» Momentos nostéalgicos - ter momentos prazerosos relembrando a infancia;

* Qualidade e inovacdo - buscar constantemente a exceléncia com
modernidade e originalidade;

« Criatividade - imaginacdo e capacidade de produzir novas experiéncias,

capaz de envolver e cativar o publico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O planejamento estratégico antes ou durante a abertura de um novo negécio
€ essencial para garantir o seu sucesso, explorar preferéncias do consumidor alvo,
avaliar necessidades, priorizar interesses e criar o planejamento com base em
dados. E o ideal para empresa permanecer saudavel.

A melhor forma de lidar com situa¢cfes adversas é analisar o cenario no qual
a empresa esta inserida, para isso é necessario utilizar ferramentas de gestdo e
planejamento que sdo capazes de direcionar os proOXimos passos que devem ser
seguidos, projetando a base para o futuro da empresa, mantendo a empresa
fortalecida e preparada para eventuais mudancas.

Para a elaboracdo desse trabalho, foi realizado entrevistas por meio de
reunides com os socios e foram utilizados dados complementares coletados a partir
de pesquisa de mercado aplicada por meio de questionario, e ainda pesquisas em
livros e artigos publicados. Através da analise foi possivel captar a esséncia da
empresa, e assim, definir uma proposta para sua razdo de existir, sua missao,
planos para o futuro, a visdo, crengcas e mensagem que deseja transmitir, no caso

seus valores.
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Outro aspecto importante analisado foi a matriz SWOT, pela qual foi possivel
perceber que uma empresa deve conhecer a si e ao ambiente, para que possa
aproveitar dos aspectos que sejam benéficos, tanto internos quanto externos, e
evitar ou diminuir os maléficos de ambos os ambientes. E como um meio para
elaborar um plano de acao para melhorias desses pontos fracos, a 5W2H mostrou-
se eficiente para demonstrar de modo simples medidas corretivas e seus
responsaveis.

Observou-se também através da pesquisa, a necessidade de readequacéo
de decisGes definidas previamente entre os socios, direcionando, a partir dessa
pesquisa, o foco para interesses expostos pelo publico. Tornou-se possivel
visualizar a importancia de desenvolver um pensamento estratégico que ainda néo
existia, visando os resultados a longo prazo, e estabelecer processos a serem
efetuados.

Além da grande importancia da pesquisa para a empresa, 0 presente
trabalho contribuiu para uma melhor compreensao sobre como funciona o processo
para elaboracdo das estratégias, desde a captacdo e analises dos dados, a analise
do ambiente interno e externo da empresa, através da aplicacao pratica do assunto
relacionada com o0s conceitos apresentados.

Sendo assim, pode-se afirmar que os objetivos da pesquisa foram
desenvolvidos apresentando resultados satisfatérios para o meio académico e

organizacional.
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APENDICES

ANEXOS

Anexo | - Questionario.
1 - Género
Tipo: Fechada.
Opcodes de resposta: Feminino, Masculino e Prefiro ndo dizer.

2 —ldade
Tipo: Fechada.
Opcoes de resposta: 15 — 22, 23 — 30, 31 — 45 e 46 +.

3 - Cidade onde reside
Tipo: Aberta.

4 - Renda Mensal

Tipo: Fechada.

Opcodes de resposta: até 1.500,00, 1.501,00 - 2.500,00, 2.501,00 - 3.500,00,
3.501,00 - 5.000,00 e 5.001,00 +

5 - Em quais redes sociais vocé esta mais presente?

Tipo: Resposta multipla.

Opcoes de resposta: Facebook, Instagram, TikTok, Twitter, WhatsApp e
outra.



6 - Vocé costuma sair com amigos/ familia? Quais dias da semana sai
com mais frequéncia?

Tipo: Resposta multipla.
Opcoes de resposta: Segunda-feira, Terca-feira, Quarta-feira, Quinta-feira,
Sexta-feira, Sabado, Domingo e N&o costumo sair.

7 - O que te conquista/ fideliza em uma hamburgueria?

Tipo: Resposta multipla.

Opcoes de resposta: Atendimento, Ambiente, Bebidas, Localiza¢ao, Sabor,
OpcoBes do cardapio e outro.

8 - Vocé se interessa por videogames retro? Freguentaria uma
hamburgueria com ambiente gamer?
Tipo: Aberta.

9 - Seria um diferencial na sua cidade? Pra vocé o que n&o pode faltar
nesse ambiente?
Tipo: Aberta.

10 - Em quais horérios frequentaria esse local?
Tipo: Aberta.

11 - Levando em consideracao a jogabilidade, qual a preferéncia de
consumo?

Tipo: Mista.

Opcoes de resposta: Hamburguer, porgéo e outro.

12 - Se interessa em opg¢des vegetarianas e veganas?
Tipo: Mista.
Opcodes de resposta: Sim, ndo e outro.

13 - Quais tipos de bebidas vocé espera?

Tipo: Resposta multipla.

Opcoes de resposta: Cerveja, Caipirinha, Caipireja, Chopp, Dose, Suco e
refrigerante, e outro.

14 - Seria importante ter um espaco exclusivo para criancas?

Tipo: Mista.

Opcodes de resposta: Sim, N&o e outro.

15 - Acha justo consumo minimo para jogar durante 1 hora? Pagaria
uma peguena taxa caso queirarenovar o tempo de jogo? Até que valor
pagaria para jogar por mais 1 hora?

Tipo: Aberta.



41

Anexo Il - Entrevista.

1- Sobre a historia da criacdo, qual foi a inspiracdo de vocés? Como surgiu a
ideia?

2- O que vocés esperam desse negocio? Qual o sentimento que VOCcés
querem gerar?

3- Como voceés gostariam de ser vistos e lembrados?

4- Qual a caracteristica do cliente ideal?

5- Mas pensando como se fosse uma pessoa, quem VOocé ia querer atrair?

6- O que preocupa vocé em relacdo a um novo empreendimento? Alguma
dificuldade?

7- Quais hamburguerias vocés tém como referéncia? E quais seus principais
concorrentes?

8- Qual a sua ideia de posicionamento? Alegre, sério, descontraido,
amigavel?

9- Quais valores consideram importantes? Qual imagem deseja passar e
como deseja ser visto pelos consumidores?

10- O que considera ser seu grande diferencial?

11- Qual o tamanho da equipe e quem sera o responsavel por cada fungcédo?

12- Como seré o fluxo de atendimento? E Como sera o controle do tempo de
jogos?



