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RESUMO

O presente trabalho se propde a expor definicbes de modelo de negdécio e suas
aplicagdes, discorrendo sobre a evolugao histérica do termo em paralelo a evolugao dos
negocios baseado em tecnologias de informacéo. Seja a aplicagao destes conceitos em
ambiente académico, empreendedor ou corporativo, o objetivo do trabalho & ponderar
sobre quais os fatores preponderantes para criacdo de um modelo de alto impacto,
assumidos pelo autor como a lideranga, em suas diferentes intervencbes frente a
organizacgdo, a usabilidade, sendo esta responsavel pelo o grau de conforto e nivel de
satisfagcdo dos usuarios e a acessibilidade, por compreender que a forma de acesso é
fator determinante para adesao e expansao das ofertas de uma organizagao. Finalmente,
apresentar uma sugestdo para modelagem por meio de uma abordagem pratica,
facilitando sua utilizacdo em funcdo da proposta de "representacdo de desempenho®
sugerida por Perckman e Spicer em seu artigo “What are Business Model” publicado em
2010.

Palavras chave: Modelo de negdcio - Lideranga - Alto impacto - Usabilidade -
Acessibilidade - Empreendedorismo - Desempenho - Praticidade - Inovagéo



RESUME

This present report proposes to expose definition about business model and your
application, describing about the historic evolution term in parallel about a IT business
evolution. Whatever the application of these concepts, academic, corporate or
entrepreneurship, the work goal is consider about what preponderant factor for a high
impact business model creation, assumed by author as leadership, in the different
interventions by the organization, usability, which is responsible for the level of comfort and
satisfaction user level and accessibility, to realize that the form of access is a determining
factor for corporate success. Finally, show a suggestion for business model through a
practice approach, making easier your application by the performative propose wrote by
PERCKMAN AND SPICER in the article What Are Business Model, public in 2010.

Key words: business model, leadership, usability, accessibility, entrepreneurship,
performance, practice, innovation
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1 INTRODUGAO

O termo modelo de negdcio foi citado pela primeira vez em contexto académico
no ano de 1957 no sentido de simular a realidade empresarial, fazendo referéncia a
dificuldade da criagdo de um modelo semelhante ao ambiente real. Em 1960, o primeiro
artigo com o titulo "Modelo de Negdcio™, nesta oportunidade, a obra se preocupava em
refletir sobre a forma em que os estudantes da area de negdcios deveriam ser treinados
e, ainda, como a tecnologia deveria ser introduzida neste processo. (1960, Jones).
Presume-se que o termo surgiu no intuito de simplificar a compreensao da realidade no
processo de capacitagado de futuros gestores, que utilizariam como base de trabalho a
tecnologia. Entre 1960 e 1990 poucos foram os registros de utilizagdo do termo, apds a
difusdo da Internet, o termo passou a ser utilizado por diversas areas de negocios tais
como marketing, gestdo, tecnologia da informagdo e comunicag¢des, apresentando
diferentes facetas tais como plano de negdcios, estratégia de negdcios, criagédo de valor
ou design organizacional.

Em paralelo, entre 1960 e 1970 a tecnologia emergente era o grande mainframe,
produzido pela IBM. Entre 1970 e 1980 surgia o minicomputador com a DEC e a HP.
Entre 1970 e 1980 o computador pessoal aparecia pelas maos da Apple, Intel e Microsoft.
Logo veio a Internet, mais uma vez com a Microsoft e a novata Netscape. Finalmente nos
anos 2000, a Web 2.0 oferece a prestagao de servigos por meio eletrénico, surgindo com
Microsoft, Amazon e Google. Finalmente, a partir de 2010 a computagdo em nuvem
surge, mudando a dinédmica de interagao entre a tecnologia e 0 mercado. As empresas se
veem obrigadas a adentrar no universo digital e agir dentro dele. (2013, TIGRE e
NORONHA.)

A arquitetura de Tl correu desde os equipamentos mais robustos com a IBM, até
novos dispositivos como smartphones, tendo papel preponderante na usabilidade e tempo
de resposta dos atuais dispositivos e sistemas adotados por centenas de milhares de
pessoas. Analisando as solugbes oferecidas pelas corporagbes mencionadas
anteriormente e tendo como pano de fundo o estudo de modelos de negdcio, € possivel
determinar semelhangas entre estes modelos e, assim, procurar padroes de oferta de

valor tdo atraentes quanto estes ja consolidados.

1 Tradug&o livre do autor
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Apesar da grande maioria dos estudiosos da area de modelagem de negdcios nao
citarem questdes relacionadas a liderangca, chamo a atencido para este aspecto. Cada
lideranga a sua maneira chegou ao sucesso e teve papel preponderante em tornar suas
empresas lideres de seus segmentos, por isso, devem ser objeto de estudo académico e
empresarial. Algumas correlagbes relacionadas a lideranga como interagdo, poder,
influéncia, autoridade, carisma, cultura organizacional, motivacao e atitude, (BERGAMINI,
1994) mostram que as virtudes dos lideres, impactam, de sobremaneira, um dos fatores

mais criticos da administracdo de empresas, o comportamento humano.



2 MODELO DE NEGOCIO

Um modelo de negdcio tem a fungao de articular a proposta de valor identificando
segmentos de mercado, assim, permite que a organizagdo componha uma cadeia de alto
valor agregado (SAKO, 2012). Trata-se de um recurso estratégico baseado em
representacdes? (Phillips et al., 2004). A maioria dos métodos de modelagem de negdcios
podem ser agrupados em trés linhas: Estruturas transacionais, mecanismos de extragao
de valor e dispositivos de estruturagao organizacional (Perckmann et al. 2010).

Na linha de estruturas transacionais, € possivel identificar modelos centrados em
eficiéncia e modelos centrados em inovagao. Na linha de mecanismos para extracdo de
valor, parte-se dos processos e estrutura que possibilitam a criacdo e a captura de valor
em torno de uma determinada tecnologia. Por fim, a linha denominada "dispositivos de
estruturagdo organizacional” tem como alicerce a maneira de se organizar 0s
componentes em torno de uma determinada tecnologia (Perckmann et al. 2010). Ainda,
(KASTELLE, 2009) comenta sobre os componentes do modelo de negdécios prescrito por
Henry Chesbrough, exaltando a posi¢do ocupada pela organizagao na rede de valor e a
estratégia competitiva como fatores importantes em um modelo.

Cada método para modelagem de negodcios relaciona e distribui os recursos
organizacionais de forma a privilegiar a observacédo da interacdo da empresa dentro do
ecossistema que ocupa, bem como suas relagdes internas. Estes modelos podem ser
utilizados para o diagnodstico e analise de uma organizagdo, evidenciando aspectos para
uma observagao mais clara das causas do desempenho organizacional.

Em uma visdo pratica, é possivel utilizar estes métodos mesmo sem uma
tecnologia ocupando a posi¢cdo central do modelo, uma vez que estes modelos n&o se
atém, apenas, a analise da tecnologia mas, também, aos diversos componentes de uma
empresa.

Estudantes e profissionais da area de gestdo tem condigdes de aplicar diferentes
modelos, em diferentes organizagbes, porém, encontrar um modelo que transmita
simplicidade em sua abordagem aumenta o nivel de compreensao de individuos nao
instruidos dentro da area de negdcios, tornando a ferramenta assertiva para estes
usuarios, geralmente empreendedores que buscam suporte na conducdo de seus

empreendimentos.

2 Tradugao livre do autor



2.1 MODELO DE REPRESENTACAO DE PERFORMANCE

Dentro do universo de publicagbes relacionadas a modelos de negdcio, o artigo
"What are business models ?", dos autores PERCKMANN e SPICER, apresenta uma
abordagem fora das linhas tradicionais anteriormente citadas, especificamente, eles
assumem que um modelo de negocio pode ser criado e gerenciado sobre trés aspectos
que trazem grande valia no que tange seu posicionamento e sua forma de obtengao de
valor. sdo eles narrativas, tipificacdes e instrucoes.

As narrativas descrevem como é possivel atingir o sucesso dentro de um contexto
particular, inerente ao empreendimento. Sdo as narrativas que criam modelos mentais
acerca do empreendimento, quando bem construidas, culminam na adesido de
investidores, fornecedores e clientes em prol da finalidade proposta.

As tipificagdes tem como finalidade a criagcdo de uma legitimidade a fim de ancorar
o conceito do empreendimento as empresas semelhantes ja ativas no mercado. Ao
associar a imagem a um determinado tipo de negécio, automaticamente, a empresa esta
se dissociando de outro. Sendo assim, o mercado podera recompensar determinado
posicionamento, ou penalizar se entender que este ndo esta em conformidade com a
identidade proposta.

Por fim, as instrucdes, que devem ser utilizadas para prever relagbes causais para
apoio do negdcio, além disso, deve nortear a forma de fazer negécio dos envolvidos, nao
apenas os guiando pelos percursos da empresa como, também, recriando a realidade por
ela. (PERCKMANN, et al, 2010.) Considerando a forma objetiva colocada pelos autores,

utilizo deste conceito para a base da presente analise sobre negdcios de alto impacto.
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2.2 ADENDOS AO MODELO DE REPRESENTACAO DE PERFORMANCE

Empresas de vanguarda passam a ocupar posigdes privilegiadas, uma que vez que
criam novos mercados por meio do desenvolvimento tecnolégico e uma leitura assertiva
das tendéncias. Grandes empresas tem certa dificuldade de arriscar neste tipo de
inovacao, uma vez que estao preocupadas com a manutencao e ampliacao das posi¢oes
que ocupam em um contexto atual, préprio. Empresas de vanguarda que trouxeram parte
destas inovacgdes a realidade apresentam aspectos semelhantes ao que diz respeito as
suas liderancas, sua usabilidade e acessibilidade, sendo estes trés atributos considerados
adendos a proposta de representacao de performance.

A grande maioria das empresas de grande porte ocupam seus esforcos no
desenvolvimento de inovagdes sustentaveis, relacionadas ao aperfeicoamento de
solugdes voltadas ao atendimento dos seus principais clientes, de modo a ampliar seu
nivel de faturamento por meio destas inovagdes. Isso se explica pelo fato de, por
exemplo, indices como TIR (Taxa Interna de Retorno) serem, de sobremaneira, superiores
aos de inovacgdes disruptivas, tornando estas corporagdes avessas ao risco e optando por

ampliar o valor de uma solugao ja em funcionamento. (CHRISTENSEN, 1997)

2.2.1 Liderancga

A liderangca de qualquer empresa serve como exemplo para os demais
colaboradores como, também, é um dos principais propulsores da organizagdo rumo aos
seus objetivos de curto e longo prazo. A lideranga foi classificada como estratégica,
gerencial e visionaria, sendo como suas caracteristicas: Lideres estratégicos,
caracterizados por influenciar pessoas a tomar, voluntariamente, decisbes que ajudem a
organizacdo, sendo este seu aspecto mais importante, além disso, pressupdem uma
visdo comum do que uma organizagao deve ser, implicando em um acordo entre os
gerentes sobre oportunidades e ameagas; Lideres gerenciais, aqueles que apresentam
caracteristicas mais conservadoras, sentindo-se mais confortaveis na gestdo de areas
funcionais, geralmente atreladas a sua especialidade, tem pensamento linear e nao
atrelam suas decisbGes a valores; Lideres visionarios, trazem certa inseguranga para o
ambiente, com sua autoridade prépria, influenciam o pensamento e as atitudes das

pessoas, delegando poderes e correndo riscos em varias dimensdées (ROWE, 2002).



11

2.2.2 Acessibilidade e usabilidade = Conveniéncia

O termo surgiu no inicio dos anos 60, advindo de conceitos de arquitetura
relacionados a constru¢cdes sem barreiras, pensando sobre projetos que incluissem uma
perspectiva aos usuarios de cadeiras de roda. A partir dos anos 90, com o avango da
tecnologia, foram concebidos diversos dispositivos a fim de facilitar a vida destas pessoas
tais como sintetizadores de voz, linhas braile, simuladores de mouse e teclado, reduzindo
suas limitagdes. Percebeu-se que o nivel de limitagdo € inversamente proporcional a
tecnologia colocada a sua disposi¢cao. (MAZZONI et al, 2001).

Visto o desenvolvimento tecnolégico observado nos ultimos anos, o conceito de
acessibilidade evolui para o chamado desenho para todos (design for all), movimento este
que compreende aspectos do mundo fisico e digital. Este conceito além de possibilitar o
uso por pessoas com deficiéncia, € concebido de modo a facilitar o uso para todo e
qualquer usuario. Dentro deste conceito, percebe-se que o fato de simplificar o uso de
determinada solugéo, integra a maior parte da sociedade, possibilitando a estas empresas
um impacto muito maior em relacdo as solugbes que possuem maior nivel de
complexidade técnica de execugao.

Ao que tange a usabilidade de uma solugédo, compreendida como o quao amigavel
€ um produto aos seus usuarios. (Jordam 1996) também como uma equiparagao aceitavel
entre as fungdes e necessidades do usuario. (Eason, 1984). Este aspecto reflete o nivel
de conforto e grau de aceitagdo da oferta de uma empresa ao mercado de maneira geral.
Ao notarmos as solugdes de empresas como o Google ou Facebook, por exemplo, vé-se
este quesito estd em voga, pois as solugdes consistem em procedimentos extremamente
simples para que haja a interacdo dos usuarios com sua plataforma sendo algo
extremamente conveniente aos usuarios.

O termo conveniéncia tem sua origem no latim, convenientia, refere-se a acordo,
concordia ou ajuste entre as partes. Também, pode ser entendido como “o que pode ser
utilizado para descomplicar uma rotina, utilidade”. Neste contexto, pode-se afirmar que as
empresas preocupadas com a experiéncia de seus usuarios por meio do planejamento de
usabilidade, tal qual implementadas com bom nivel de acessibilidade acabam por se
tornar convenientes, criando uma frequéncia de uso por parte dos seus usuarios.

Criar conveniéncias ou mesmo um novo e amplo espectro de oportunidades sao
atributos relativos as empresas de alto impacto. Estas empresas tem como fator principal

a inovacao, de sobremaneira disruptivas. Inovagdes disruptivas estdo ligadas a



12
organizagdes entrantes, munidas de tecnologias, de simples compreensdo, que
posicionam novas empresas em um lugar de destaque frente ao publico, superando
empresas ja consolidadas. (CHRISTENSEN, 1997).

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Percebendo empresas pela oOtica exposta ao longo desta publicacédo é possivel
compreender quais os fatores preponderantes ao desenvolvimento de empresas com alto
impacto socioeconomico. A lideranga que é capaz de narrar, tipificar (ou correlacionar) e
instruir os diversos interessados nas solugdes propostas pelo empreendimento tem maior
chance de éxito na implementacdo do projeto. Ainda, quando a solugao € projetada de
forma amigavel e acessivel ao publico, tem-se, ai, uma possibilidade de modelo de alto
impacto uma vez que seu uso se torna conveniente a uma grande parte da populagéo.

Empresas como Apple, Facebook, Google, Tesla, entre outras diversas, centradas
ou nado em Tecnologia da Informagao, trazem em seu cerne a questdo de usabilidade,
sendo estas instituicbes reconhecidas por sua eficiéncia, eficacia e desempenho. Em
relacao a acessibilidade, ha um peso grande atribuido a estratégia de cada empresa, nem
sempre se colocando acessivel do ponto de vista econémico a toda a populagao.

Sendo assim, o principal fator para a criagdo de empresas de alto impacto esta em
sua lideranga, uma vez que esta € capaz de transmitir sua visdo para a equipe e, ao
mesmo tempo, engaja-la em um desenvolvimento focado em uma experiéncia positiva do

usuario final.
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