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APRESENTAGAO

Apoés trés edigcoes, volumes, dos e-books de termos técnicos, glossarios, muito
usados no cotidiano daqueles que estudam o desenvolvimento infantojuvenil nos
seus varios aspectos, bem como aos leitores e entusiastas do empreendedorismo,
inovacgao e tecnologia resolvemos produzir o quarto volume destas colegoes.

Os trés volumes de cada colegcao, respectivamente, foram produzidos no
Laboratério de Desenvolvimento Infantojuvenil (LADEINJU) e no Laboratério de
Empreendedorismo, Inovacao e Tecnologia e Educacgao Fisica, Atividade Fisica,
Esporte e Saude (LAEMINTEC) ambos do curso de Graduagao em Educacao Fisica
da Universidade do Estado do Para-UEPA.

O volume 4 que estamos langando neste momento, de ambos os laboratoérios, traz
uma novidade e porque nao dizer uma inovagao, pois os dois e-books foram
produzidos integralmente por meio de Inteligéncia Artificial (IA) e pelos alunos
regulares nas disciplinas de Natacao e Teoria do Movimento e Educacao Fisica do
curso de graduagao em Educacao Fisica da UEPA-GEDF/UEPA do campus lll, do 2°
Semestre de 2024.

Foi um desafio proposto pelo docente nas duas disciplinas e, que de forma
unanime, foi aceito pelos alunos graduandos, colocando assim, em pratica uma
ferramenta que esta fora de questao em dizer se sera uma realidade nas
universidades, mas sim perguntar quando esta ferramenta fara parte
definitivamente dos cursos superiores das instituicoes brasileiras.

A principal preocupagado quando da apresentagao do desafio aos graduandos foi
que a producao dos volumes fosse feita de acordo com as normas da ABNT e
respeitando os principios éticos de pesquisa. Neste sentido cada palavra, dos
glossarios, esta no formato de citacdao direta das normas da ABNT seguido das
referéncias nas quais foram extraidas cada significado, conceito ou defini¢ao. E na
parte final de cada e-book é apresentada uma lista dos prompts utilizados nas
pesquisas dos alunos.

Entendemos que foi um primeiro passo dado pelos académicos de como eles
podem realizar pesquisas, de forma correta, ética, e de acordo com as normas
brasileiras, para qualquer disciplina do curso que fazem parte na universidade.
Sendo eles os pioneiros na utilizacao desta ferramenta com este fim,
especialmente no GEDF/UEPA.

Finalmente quero agradecer a cada um dos alunos que participou do desafio, pela
dedicacao, disciplina, compromisso e responsabilidade e que neste volumes estao
como autores da obra, como também as duas alunas, Eloisa e Yasmin, que nao sé6
haviam cursado as disciplinas referidas anteriormente, mas que se engajaram na
proposta, e um outro agradecimento muito especial a professora Victoria Baia,
como convidada externa a universidade, que também aceitou o desafio e que
juntos estamos como organizadores destas obras.

Prof. Pés-doutor Ricardo Figueiredo Pinto
Docente na UEPA
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1. ACELERADORAS

“Aceleradoras sdo programas intensivos de tempo limitado, projetados
para acelerar o crescimento de startups através de educacdo, tutoria e
financiamento.” (FELD, 2012, p. 45).

“As aceleradoras oferecem capital inicial, conexées com investidores e
mentores, além de treinamento intensivo para ajudar startups a
desenvolverem seus negdcios rapidamente.” (GRAHAM, 2008, p. 63).

“As aceleradoras fornecem uma estrutura para startups em estdgio inicial,
incluindo financiamento inicial, mentoria intensiva e acesso a uma rede de
investidores e ex-alunos.” (COHEN; FELD, 2010, p. 29).

REFERENCIAS

FELD, Brad. Aceleradoras sao programas intensivos de tempo limitado, projetados para
acelerar o crescimento de startups através de educacdo, tutoria e financiamento. In: FELD,
Brad. *Startup Communities: Building na Entrepreneurial Ecosystem in Your City*.
Hoboken: Wiley, 2012. P. 45.

GRAHAM, Paul. As aceleradoras oferecem capital inicial, conexdes com investidores e
mentores, além de treinamento intensivo para ajudar startups a desenvolverem seus
negoécios rapidamente. In: GRAHAM, Paul. *Hackers & Painters: Big Ideas from the
Computer Age*. Sebastopol: O'Reilly Media, 2008. P. 63.

COHEN, David; FELD, Brad. As aceleradoras fornecem uma estrutura para startups em
estagio inicial, incluindo financiamento inicial, mentoria intensiva e acesso a uma rede de
investidores e ex-alunos. In: COHEN, David; FELD, Brad. *Do More Faster: Techstars
Lessons to Accelerate Your Startup*. Hoboken: Wiley, 2010. P. 29.

2. ADAPTAR

"Adaptar-se significa ajustar-se de forma flexivel e eficaz as mudangas no
ambiente, modificando comportamentos, estratégias ou caracteristicas
para melhor atender as novas demandas e circunstdncias." (Fiske & Taylor,
2013, p. 125)

REFERENCIAS

Fiske, S. T., & Taylor, S. E. (201 3). Social Cognition: From Brains to Culture. Londres: SAGE
Publications.
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3. ADMINISTRACAO E NEGOCIOS

"Administrag¢do é o processo de planejar, organizar, dirigir e controlar os
esforcos de membros da organizagdo e de outros recursos utilizados para
alcancar objetivos estabelecidos." (Drucker, 2008).

"Negdcios consistem em criar, comunicar, entregar e trocar ofertas que
tenham valor para clientes, parceiros e a sociedade em geral." (Kotler,
2017).

"Negdcios envolvem a criagdo e captura de valor através de atividades de
produgdo e oferta de bens e servigos que atendam as necessidades e
desejos dos clientes." (Porter, 2008).

REFERENCIAS
DRUCKER, Peter. O melhor de Peter Drucker: a administragdo. Sdo Paulo: Saraiva, 2008.

KOTLER, Philip; ARMSTRONG, Gary. Principios de marketing. 16. ed. Sdo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2017.

PORTER, Michael E. Estratégia competitiva: técnicas para analise de industrias e da
concorréncia. 8. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

4. ALGORITMO

"Um algoritmo é uma sequéncia finita de instrugées precisas e ndo
ambiguas para resolver um problema especifico ou executar uma tarefa
especifica. Essas instrugées devem ser executdveis em uma sequéncia finita
de passos e devem levar a uma solugdo para o problema em questéo."

REFERENCIAS

CORMEN, T. H.; LEISERSON, C. E.; RIVEST, R. L.; STEIN, C. Algoritmos: Teoria e Pratica. Rio
de Janeiro: Campus, 2002.
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5. AMPLIFICAR

"Amplificar é o processo de aumentar a magnitude, a intensidade ou o
alcance de um fenémeno, tornando-o mais perceptivel, influente ou
impactante. Isso pode ser alcangado por meio de diversos métodos, como o
uso de dispositivos eletrénicos, técnicas de comunica¢do persuasiva ou
amplificagdo natural de fenémenos fisicos." (Johnson, 2019, p. 32)

REFERENCIAS

Johnson, A. (2019). Amplificacdo: Conceitos e Aplicagdes. Sao Paulo: Editora Perspectiva.

6. APOIAR

Apoiar é o ato de fornecer assisténcia, encorajamento, recursos ou suporte
emocional a alguém, visando ajudd-lo a alcangar seus objetivos ou
enfrentar desafios. (Cohen & Wills, 1985, p. 20).

"O apoio pode assumir vdrias formas, incluindo apoio emocional, apoio
instrumental (ou prdtico), apoio informativo e apoio social, cada um
desempenhando um papel crucial no bem-estar e na resiliéncia das

pessoas." (Thoits, 2011, p. 45).

REFERENCIAS

Cohen, S., & Wills, T. A. (1985). Stress, Social Support, and the Buffering Hypothesis.
Psychological Bulletin, 98(2), 310-357.

Thoits, P. A. (2011). Mechanisms Linking Social Ties and Support to Physical and Mental
Health. Journal of Health and Social Behavior, 52(2), 145-161.

7. APPLE

"Apple é uma empresa que sempre buscou a interse¢do de tecnologia e
artes liberais, criando produtos que ndo sGo apenas funcionais, mas
também lindamente projetados." (ISAACSON, 2011, p. 14).
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"A filosofia de design da Apple, liderada por Jony Ilve, tem si
fundamental para o sucesso da empresa, combinando simplicidade,
funcionalidade e beleza estética." (KAHNEY, 2013, p. 22).

"A Apple se destaca por sua habilidade de criar uma experiéncia de usudrio
envolvente e integrada, algo que a diferencia de outras empresas de
tecnologia." (KANE, 2014, p. 55).

REFERENCIAS

ISAACSON, Walter. Apple € uma empresa que sempre buscou a intersecao de tecnologia
e artes liberais, criando produtos que nao sao apenas funcionais, mas também lindamente
projetados. In: ISAACSON, Walter. *Steve Jobs*. Nova lorque: Simon & Schuster, 2011. p.
14,

KAHNEY, Leander. A filosofia de design da Apple, liderada por Jony lve, tem sido
fundamental para o sucesso da empresa, combinando simplicidade, funcionalidade e
beleza estética. In: KAHNEY, Leander. *Jony Ive: The Genius Behind Apple's Greatest
Products*. Nova lorque: Portfolio, 2013. p. 22.

KANE, Yukari Iwatani. A Apple se destaca por sua habilidade de criar uma experiéncia de
usuario envolvente e integrada, algo que a diferencia de outras empresas de tecnologia.
In: KANE, Yukari lwatani. *Haunted Empire: Apple After Steve Jobs*. Nova lorque: Harper
Business, 2014. p. 55.

8. AUTOESTIMA

"Autoestima é a disposicdo para experienciar a si mesmo como
competente para lidar com os desafios bdsicos da vida e como merecedor
de felicidade." (BRANDEN, 1994, p. 27).

"Autoestima refere-se a atitude favordvel ou desfavordvel que um
individuo tem sobre si mesmo." (ROSENBERG, 1965, p. 30).

"A autoestima é uma construgdo fundamental para o desenvolvimento
pessoal, implicando na aceita¢do de si mesmo e na capacidade de ser
auténtico." (ROGERS, 1961, p. 23).

REFERENCIAS

BRANDEN, Nathaniel. Autoestima é a disposicao para experienciar a si mesmo como
competente para lidar com os desafios basicos da vida e como merecedor de felicidade.
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In: BRANDEN, Nathaniel. *The Six Pillars of Self-Esteem*. Nova lorque:
27.

ROSENBERG, Morris. Autoestima refere-se a atitude favoravel ou desfavoravel que um
individuo tem sobre si mesmo. In: ROSENBERG, Morris. *Society and the Adolescent Self-
Image*. Princeton: Princeton University Press, 1965. p. 30.

ROGERS, Carl. A autoestima é uma construcdao fundamental para o desenvolvimento
pessoal, implicando na aceitacdo de si mesmo e na capacidade de ser auténtico. In:
ROGERS, Carl. *On Becoming a Person: A Therapist's View of Psychotherapy*. Boston:
Houghton Mifflin, 1961. p. 23.

9. BENCHMARKING

"Benchmarking é o processo continuo de medir produtos, servigos e
prdticas contra os concorrentes mais fortes ou as empresas reconhecidas
como lideres da industria." (CAMP, 1989, p. 12).

"Benchmarking é uma ferramenta poderosa que ajuda as organiza¢des a
melhorar seu desempenho, identificando, entendendo e adaptando
prdticas exemplares de outras organizagées." (SPENDOLINI, 1992, p. 19).

"Benchmarking é uma técnica de gestdo que procura melhorar o
desempenho de uma organiza¢cGo comparando-a com as melhores prdticas
de outras organizagées." (BOGAN; ENGLISH, 1994, p. 5).

REFERENCIAS

CAMP, Robert C. Benchmarking é o processo continuo de medir produtos, servicos e
praticas contra os concorrentes mais fortes ou as empresas reconhecidas como lideres
da industria. In: CAMP, Robert C. *Benchmarking: The Search for Industry Best Practices
that Lead to Superior Performance*. Milwaukee: ASQC Quality Press, 1989. p. 12.

SPENDOLINI, Michael J. Benchmarking é uma ferramenta poderosa que ajuda as
organizacdes a melhorar seu desempenho, identificando, entendendo e adaptando
praticas exemplares de outras organizagdes. In: SPENDOLINI, Michael J. *The
Benchmarking Book*. Nova lorque: AMACOM, 1992. p. 19.

BOGAN, Christopher E.; ENGLISH, Michael J. Benchmarking é uma técnica de gestao que
procura melhorar o desempenho de uma organizacdo comparando-a com as melhores
praticas de outras organizacdes. In: BOGAN, Christopher E.; ENGLISH, Michael J.
*Benchmarking for Best Practices: Winning Through Innovative Adaptation*. Nova lorque:
McGraw-Hill, 1994. p. 5.
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10. BOOTSTRAPPING

"Bootstrapping refere-se ao processo de iniciar e crescer um novo negdcio
utilizando recursos limitados e sem o auxilio de investimentos externos
significativos." (MULLINS, 2013, p. 45).

"Bootstrapping é o método de construir uma empresa a partir de recursos
pessoais ou das receitas geradas pelo negdcio, sem recorrer a grandes
financiamentos externos." (KAWASAKI, 2004, p. 75).

"Bootstrapping é uma abordagem empreendedora que enfatiza a
criatividade e a eficiéncia no uso dos recursos disponiveis para lancar e
expandir um negdcio." (GODIN, 2002, p. 102).

REFERENCIAS

MULLINS, John. Bootstrapping refere-se ao processo de iniciar e crescer um novo negécio
utilizando recursos limitados e sem o auxilio de investimentos externos significativos. In:
MULLINS, John. *The New Business Road Test: What Entrepreneurs and Executives Should
Do Before Writing a Business Plan*. 4. ed. Londres: Financial Times/Prentice Hall, 2013.
p. 45.

KAWASAKI, Guy. Bootstrapping € o método de construir uma empresa a partir de recursos
pessoais ou das receitas geradas pelo negocio, sem recorrer a grandes financiamentos
externos. In: KAWASAKI, Guy. *The Art of the Start: The Time-Tested, Battle-Hardened
Guide for Anyone Starting Anything*. Nova lorque: Portfolio, 2004. p. 75.

GODIN, Seth. Bootstrapping é uma abordagem empreendedora que enfatiza a criatividade
e a eficiéncia no uso dos recursos disponiveis para lancar e expandir um negbcio. In:
GODIN, Seth. *Purple Cow: Transform Your Business by Being Remarkable*. Nova lorque:
Portfolio, 2002. p. 102.

11. BRAINSTORMING

"Brainstorming é uma técnica de criatividade em grupo projetada para
gerar um grande numero de ideias para a solugéo de um problema.
Envolve a contribuic@o esponténea de ideias de todos os membros do
grupo" (Osborn, 1953).

"Brainstorming é um processo para gerar ideias e solugdes criativas através

de discussdes intensivas e livres em grupo. Cada participante é incentivado

a pensar em voz alta e sugerir o maior numero possivel de ideias, nGo
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importando o qudo extravagantes ou bizarras possam parecer" (DI
Stroebe, 1987).

"A esséncia do brainstorming é uma troca animada de ideias e uma
exploragdo aberta de possibilidades. Visa fomentar um ambiente
colaborativo onde a criatividade possa florescer sem as restrigdes de
julgamentos ou criticas imediatas" (Rickards, 2006).

REFERENCIAS

OSBORN, Alex F. Applied Imagination: Principles and Procedures of Creative Problem-
Solving. New York: Charles Scribner's Sons, 1953.

DIEHL, Michael; STROEBE, Wolfgang. Productivity loss in brainstorming groups: Toward
the solution of a riddle. Journal of Personality and Social Psychology, v. 53, n. 3, p. 497-
509, 1987.

RICKARDS, Tudor. Brainstorming: Enriching the Practice of Creativity. New York:
Routledge, 2006.

12. BREAK EVEN

"O ponto de equilibrio é alcancado quando a receita total de uma empresa
iguala seus custos totais, resultando em um lucro operacional zero. Este
conceito é essencial para determinar a viabilidade financeira de uma
empresa ou projeto, pois indica a quantidade minima de vendas necessdria
para evitar prejuizos."” (Jones, 2017).

"0 ponto de equilibrio € o nivel de vendas no qual uma empresa ndo obtém
lucro nem prejuizo, ou seja, o nivel em que a receita total é exatamente
igual @ soma dos custos fixos e varidveis. Este ponto é critico para a andlise
de viabilidade de novos produtos e para a tomada de decisbes
estratégicas." (Garrison, Noreen e Brewer, 2018).

"A andlise do ponto de equilibrio é uma ferramenta fundamental na
contabilidade gerencial, pois permite aos gestores identificar o volume de
vendas necessdrio para cobrir todos os custos e comecgar a gerar lucro. Este
cdlculo é feito dividindo os custos fixos totais pela margem de contribuicdo

por unidade." (Horngren, Datar e Rajan, 2015).
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REFERENCIAS

JONES, Michael J. Accounting for Non-Accountants: A Manual for Managers and Students.
10. ed. New Jersey: Wiley, 2017.

GARRISON, Ray H.; NOREEN, Eric W.; BREWER, Peter C. Managerial Accounting. 16. ed.
New York: McGraw-Hill Education, 2018.

HORNGREN, Charles T.; DATAR, Srikant M.; RAJAN, Madhav V. Cost Accounting: A
Managerial Emphasis. 15. ed. Boston: Pearson, 2015.

13. BUSINESS PLAN

"Um documento detalhado que descreve a estratégia de negdcios, os
objetivos financeiros e operacionais, e como os empreendedores planejam
alcancgar esses objetivos" (JONES, 2017, p. 25).

"um plano de negdcios sdlido ndo é algo que vocé faz uma vez e esquece.
Em vez disso, deve ser uma ferramenta util que vocé pode usar
regularmente para analisar desempenho, tomar decisées estratégicas e
antecipar cendrios futuros" (LIVEPLAN, 2023).

"um plano de negdcios é a maneira de um empreendedor aspirante provar
que uma ideia de negdcio vale a pena ser perseguida. Ele garante que
todos os detalhes estejam em ordem antes de trazer a ideia ao mercado"”
(HUBSPOT, 2023).

REFERENCIAS

JONES, Michael J. Accounting for Non-Accountants: A Manual for Managers and Students.
10. ed. New Jersey: Wiley, 2017.

LIVEPLAN. What Is a Business Plan? Definition and Essentials Explained. 2023. Disponivel
em: LivePlan. Acesso em: 27 mai. 2024.

HUBSPOT. What is a Business Plan? Definition, Tips, and Templates. 2023. Disponivel
em: HubSpot. Acesso em: 27 mai. 2024.
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14. CANVAS

"O Business Model Canvas é uma ferramenta de gerenciamento estratégico
que permite que uma equipe de projeto visualize o modelo de negdcios de
uma empresa de uma so vez. Ele permite que vocé descreva, projete,
desdfie, invente e reestruture modelos de negdcios, aumentando assim a
compreensdo e melhorando a comunicag¢do eficaz." (Osterwalder &
Pigneur, 2010, p. 14).

REFERENCIAS

Osterwalder, A.; Pigneur, Y. Business Model Generation: A Handbook for Visionaries,
Game Changers, and Challengers. New York: Wiley, 2010.

15. CASHBACK

"O Cashback é um sistema de recompensa em que os consumidores
recebem de volta uma parte do valor gasto em suas compras, incentivando
a fidelidade do cliente e promovendo novas compras." (Smith, 2018, p. 45).

"O Cashback, ao oferecer aos consumidores uma parte do valor gasto em
suas compras de volta, ndo apenas incentiva a fidelidade do cliente, mas
também promove um ciclo positivo de compras repetidas. Essa estratégia
ndo s6 aumenta o envolvimento do cliente, mas também pode influenciar
positivamente o comportamento de compra futuro." (Brown, 2020, p. 78).

"Os programas de Cashback sGo uma forma eficaz de recompensar os
consumidores por suas compras e criar um forte vinculo emocional com a
marca. Ao oferecer uma porcentagem do valor gasto de volta aos clientes,
as empresas incentivam a lealdade e aumentam as chances de repetigcdo
de compras, além de proporcionar uma experiéncia positiva que pode gerar
boca-a-boca positivo e recomendacdes."” (Miller, 2019, p. 112).

REFERENCIAS

Smith, J. Cashback Programs: Strategies for Customer Loyalty and Repeat Purchases. New
York: PublisherX, 2018.

Brown, A. The Complete Guide to Cashback Programs: How to Maximize Rewards and
Drive Customer Loyalty. Boston: Beacon Press, 2020.

21



Miller, C. Loyalty in Action: The Strategic Implementation of Cashback Programs. San
Francisco: HarperCollins, 2019.

16. CEO

"O CEO é o responsdvel final pela definicdo e execugdo da estratégia
corporativa, o que inclui a definigdo de objetivos de longo prazo e a
alocagdo de recursos para alcangd-los." (Smith, John. *Corporate
Leadership in the 21st Century*. 2020, p. 45).

"Como principal executivo, o CEO deve tomar decisdes criticas que afetam
a direcdo e o sucesso da empresa. Essa responsabilidade exige uma
combinagdo de andlise rigorosa e intui¢do." (Jones, Amanda. *The
Decision-Making Process of a CEO*. 2018, p. 102).

"Um dos papéis mais importantes do CEO é comunicar a visdo da empresa

de maneira clara e inspiradora, tanto internamente quanto externamente,

para garantir o alinhamento e o engajamento dos stakeholders." (Williams,
Sarah. *Leadership Communication*. 2019, p. 76).

"O CEO deve ser um excelente gestor de pessoas, capaz de atrair,
desenvolver e reter talentos, além de criar uma cultura organizacional
positiva e produtiva." (Brown, Michael. *Human Resource Management for
CEOs*. 2021, p. 58).

"O CEO trabalha em estreita colaboragdo com o conselho de
administragdo, reportando-se reqgularmente sobre o desempenho da
empresa e recebendo orientacdes e feedback." (Davis, Karen. *Corporate
Governance and CEO Accountability*. 2017, p. 89).

REFERENCIAS

Smith, John. Corporate Leadership in the 21st Century. 2020.
Jones, Amanda. The Decision-Making Process of a CEO. 2018.
Williams, Sarah. Leadership Communication. 2019.

Brown, Michael. Human Resource Management for CEOs. 2021.

Davis, Karen. Corporate Governance and CEO Accountability. 2017.
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17. CIBERCULTURA

"A cibercultura pode ser entendida como a cultura contempordnea
fortemente marcada pelo uso de tecnologias digitais e pela comunica¢do
mediada por computadores, onde as relacbes sociais, o trabalho, o lazer e

o conhecimento sdo transformados por essas tecnologias." (Lévy, Pierre,
1999, p. 25).

"A cibercultura é caracterizada pela interatividade e pela comunicagdo
horizontal entre os usudrios, contrastando com a comunicag¢do de massa
unidirecional dos meios tradicionais." (Santaella, Lucia, 2003, p. 34).

"As tecnologias digitais tém proporcionado novas formas de sociabilidade,
onde as redes sociais online desempenham um papel crucial na
organizagdo social e nas dindmicas de poder." (Castells, Manuel, 2002, p.
45).

"A globalizagdo da cibercultura ndo é apenas a globaliza¢éo econémica,
mas também a inclusdo de diferentes culturas e vozes na rede global de
comunicagdo." (Lemos, André, 2004, p. 67).

REFERENCIAS

Lévy, Pierre. Cibercultura. 1999.

Santaella, Lucia. Culturas e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibercultura.
Séo Paulo: Paulus, 2003.

Castells, Manuel. A Galaxia da Internet: reflexdes sobre a Internet, os negobcios e a
sociedade. Rio de Janeiro: Zahar, 2002.

Lemos, André. Cibercultura: tecnologia e vida social na cultura contemporanea. Porto
Alegre: Sulina, 2004.

18. CIBERNETICA

"A cibernética é o estudo dos sistemas de controle e comunicagdo em
animais e mdquinas." (Wiener, Norbert, 1948, p. 11).
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"0 conceito de feedback, ou retroalimentacdo, é central para
cibernética, onde um sistema ajusta suas agbées com base nas informagdes
recebidas sobre seu proprio desempenho." (Ashby, W. Ross, 1956, p. 53).

"A cibernética explora como os sistemas auténomos podem ser projetados
para realizar tarefas complexas através de mecanismos de controle e
comunicagdo." (Wiener, Norbert, 1948, p. 45).

"Um dos objetivos da cibernética é modelar comportamentos de sistemas
naturais e artificiais para entender e replicar suas fungées em contextos
diversos." (Beer, Stafford, 1972, p. 60).

"A cibernética de segunda ordem introduz a ideia de que os observadores
dos sistemas também fazem parte do sistema observado, influenciando e
sendo influenciados por ele." (von Foerster, Heinz, 1984, p. 6).

REFERENCIAS

Wiener, Norbert. Cybernetics: Or Control and Communication in the Animal and the
Machine. Cambridge: MIT Press, 1948.

Ashby, W. Ross. An Introduction to Cybernetics. London: Chapman & Hall, 1956.
Beer, Stafford. Brain of the Firm. New York: Herder and Herder, 1972.

von Foerster, Heinz. Observing Systems. Seaside: Intersystems Publications, 1984.

19. CLASSES DE EMPREENDEDORES

"Os empreendedores inovadores sdo aqueles que introduzem novos
produtos ou servigos, desenvolvem novas tecnologias ou criam novos
mercados." (Schumpeter, Joseph, 1934, p. 66).

"Empreendedores imitadores, diferentemente dos inovadores, replicam
modelos de negdcios existentes em novos mercados ou nichos." (Drucker,
Peter, 1985, p. 143).

"Empreendedores sociais sdo individuos que abordam problemas sociais
com solugbes inovadoras e sustentdveis, visando impacto social positivo em
vez de lucros financeiros." (Dees, J. Gregory, 2001, p. 3).
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"O empreendedor serial é aquele que cria e vende multiplas empre
longo de sua carreira, movendo-se de um empreendimento para o
proximo." (Ries, Eric, 2011, p. 92).

"Os empreendedores de pequenos negdcios sGo aqueles que criam e
administram empresas locais, frequentemente com uma orientagcdo
familiar e comunitdria." (Birch, David, 1987, p. 58).

REFERENCIAS

Schumpeter, Joseph. The Theory of Economic Development. 1934.
Drucker, Peter.Innovation and Entrepreneurship. 1985.

Dees, J. Gregory.The Meaning of Social Entrepreneurship. 2001.
Ries, Eric.The Lean Startup. 2011.

Birch, David. Job Creation in America: How Our Smallest Companies Put the Most People

to Work. 1987.

20. CODIGOS TECNICOS

"Os cddigos de construgdio sdo requlamentos obrigatdrios que especificam
os padrdes minimos para a construgdo de edificios, garantindo seqguranca,
saude e bem-estar publico." (International Code Council, 2015, p. 1).

"Cddigos de seguranc¢a contra incéndio estabelecem requisitos detalhados
para a prote¢do contra incéndios, incluindo sistemas de alarme, extintores
e saidas de emergéncia." (NFPA, 2018, p. 10).

"Os cddigos elétricos fornecem normas para a instalagéo seqgura de
sistemas elétricos em edificios, prevenindo incéndios e choques elétricos."
(National Electrical Code, 2020, p. 5).

"Codigos de saude publica requlamentam a construg¢do e operacéo de
instalagées sanitdrias para prevenir doengas e promover a saude." (WHO,
2016, p. 22).
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"Os cddigos de acessibilidade garantem que os edificios e instala
sejam acessiveis a pessoas com deficiéncia, conforme estabelecido pelas
leis de direitos civis." (ADA Standards for Accessible Design, 2010, p. 15).

REFERENCIAS

International Code Council. International Building Code. 2015.

National Fire Protection Association (NFPA). NFPA 101: Life Safety Code. 2018.
National Electrical Code. NEC Handbook. 2020.

World Health Organization (WHO). Guidelines on Sanitation and Health. 2016.

U.S. Department of Justice. 2010 ADA Standards for Accessible Design. 2010.

21. CONCORRENCIA

"A concorréncia é o processo de disputa entre empresas ou organizacoes
que buscam atrair consumidores para seus produtos ou servicos, buscando
maximizar seus lucros e participa¢éo no mercado" (Kotler; Keller, 2012, p.
18).

REFERENCIAS

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de Marketing. 14. ed. Sao Paulo:
Pearson, 201 2.

22. CONFIANGCA

"Confianca refere-se a uma crenga ou expectativa de que outra pessoa ou
sistema agird de maneira previsivel, benéfica ou, pelo menos, néo
prejudicial, em situagdes incertas." (Giddens, 1991, p. 244).

REFERENCIAS

GIDDENS, Anthony. Modernity and self-identity: self and society in the late modern age.
Stanford: Stanford University Press, 1991.
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23. CONTAS APAGARE RECEBER

"Contas a pagar sGo compromissos financeiros assumidos pela empresa,
resultantes de compras a prazo ou contratagbes de servigos, que
representam dividas a serem pagas em uma data futura. Contas a receber
sdo direitos que a empresa tem de receber de seus clientes por vendas de
mercadorias ou servigos a prazo, representando créditos a serem recebidos
em uma data futura."” (Gitman, 2010).

REFERENCIAS

GITMAN, Lawrence J. Principios de Administracao Financeira. 12. ed. Sao Paulo: Pearson

Prentice Hall, 2010.

24. CONTROLE DE ESTOQUE

"O controle eficaz de estoque é essencial para a competitividade das
empresas no cendrio globalizado atual. Isso requer uma compreens@o
abrangente dos padrdes de demanda, a capacidade de prever com precisdo
as necessidades futuras e sistemas robustos para gerenciar e monitorar os
niveis de inventdrio em tempo real" (Simchi-Levi et al., 2019).

REFERENCIAS

Simchi-Levi, D., Kaminsky, P., & Simchi-Levi, E. (2019). Designing and Managing the
Supply Chain: Concepts, Strategies, and Case Studies (4th ed.). McGraw-Hill Education.

25. CRESCIMENTO

"O crescimento é um processo continuo que envolve mudangas em
tamanho e forma ao longo da vida." (Papalia, 2013, p.192)

"O crescimento é influenciado por fatores genéticos e ambientais, que
juntos determinam o padrdo de desenvolvimento de um individuo."
(Nyhan, 1995, p. 37)

"O crescimento pode ser entendido como o aumento em tamanho e
numero de células em um organismo." (Gilbert, 2003, p. 132)
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REFERENCIAS

Papalia, D. E., & Feldman, R. D. (2013). Desenvolvimento Humano (12 ed.). Porto Alegre:
AMGH Editora, p. 192.

Nyhan, W. L. (1995). Crescimento e Desenvolvimento. Sdo Paulo: Manole, p. 37.

Gilbert, S. F. (2003). Bases da Biologia do Desenvolvimento (7% ed.). Sdo Paulo: Artmed,
p. 132.

26. CRIAR

"Criar é o ato de conceber, desenvolver e produzir algo novo, seja um
produto tangivel, uma obra de arte, uma ideia ou um conceito, utilizando a
criatividade, o conhecimento e a imaginagdo." (Csikszentmihalyi, 1996, p.
35)

REFERENCIAS

Csikszentmihalyi, M. (1996). Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and

Invention. Nova lorque: HarperPerennial.

27. CRITERIO

"O critério de decisdo é fundamental para a andlise de problemas
complexos onde multiplos fatores precisam ser considerados." (Abe, 2009,
p. 27)

"Um critério essencial na metodologia cientifica é a capacidade de um
experimento ser reproduzivel por outros pesquisadores."” (Lakatos;
Marconi, 2003, p. 101)

REFERENCIAS

Abe, S. M. (2009). Critério de Decisao: Enfoque Multicritério. Sdo Paulo: Editora Atlas, p.
27.

Lakatos, E. M., & Marconi, M. A. (2003). Metodologia Cientifica (5% ed.). Sao Paulo: Atlas,
p. 101.
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28. CROWDFUNDING

"O crowdfunding, ou financiamento coletivo, é uma forma inovadora de
arrecadar recursos para projetos por meio de doagbes individuais pela
internet." (Wasson, 2019, p. 12).

"O crowdfunding possibilita que empreendedores e projetos criativos
obtenham financiamento através de contribuicbes de uma grande
quantidade de pessoas pela internet." (Kimura, 2017, p. 9).

"O crowdfunding, também conhecido como financiamento colaborativo,
estd transformando a maneira como projetos e ideias sdo financiados,
permitindo a participa¢do direta do publico pela internet.” (Oliveira, 2018,
p. 25).

REFERENCIAS

Wasson, E. (2019). Crowdfunding: O Guia Absolutamente Completo. Sdo Paulo: Novatec
Editora, p. 12.

Kimura, J. (2017). Crowdfunding: Financiamento Coletivo. Sdo Paulo: DVS Editora, p. 9.

Oliveira, G. F. (2018). Crowdfunding: Por uma nova forma de financiamento. Sao Paulo:
Alta Books, p. 25.

29. CULTURA EMPREENDEDORA

"A cultura empreendedora promove uma mentalidade proativa, onde os
individuos s@o encorajados a buscar oportunidades e a assumir riscos
calculados." (Botkin; Kiser; Durr, 2006, p. 17).

"A cultura empreendedora é construida através de valores compartilhados,
atitudes e comportamentos que promovem a inovagdo e a busca por novas
oportunidades." (Zeidam, 2017, p. 55).

REFERENCIAS
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Botkin, J. W., Kiser, S. A., & Durr, A. A. (2006). Cultura Empreendedora. Sa
Prentice Hall, p. 17.

Zeidan, R. (2017). Desenvolvimento de uma Cultura Empreendedora. Sdo Paulo: Atlas, p.
55.

30. CUSTOS

"Custo é um recurso sacrificado ou desembolsado para atingir um objetivo
especifico." (Garrison; Noreen,; Brewer, 2010).

"Custo é o montante de recursos financeiros gastos para adquirir ou
produzir um bem ou servigo." (Horngren, Foster; Datar, 2005).

"Custo é o sacrificio financeiro com que uma entidade arca para obtengdo
de um bem ou servico qualquer." (Martins; Alt, 2003).

REFERENCIAS

GARRISON, Ray H.; NOREEN, Eric W.; BREWER, Peter C. Contabilidade Gerencial. 13. ed.
Rio de Janeiro: LTC, 2010.

HORNGREN, Charles T.; FOSTER, George; DATAR, Srikant M. Contabilidade de Custos. 10.
ed. Rio de Janeiro: LTC, 2005.

MARTINS, Eliseu; ALT, Paulo Renato. Administracdo de Materiais e Recursos Patrimoniais.
2. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2003.
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31. DELEGACAO

"Delegar é transferir a responsabilidade e a autoridade para a execugéo de
certas atividades para outra pessoa, que normalmente é subordinada ao
chefe. A delegagdo é uma habilidade administrativa fundamental, pois
permite ao gestor dedicar-se a atividades mais estratégicas e
importantes." (CHIAVENATO, 2014, p. 312).

"Delegacdo é a atribuicdo de autoridade e responsabilidade para uma
pessoa especifica com o objetivo de realizar atividades especificas."
(ROBBINS; COULTER, 2010, p. 235).

REFERENCIAS

CHIAVENATO, Idalberto. Introducao a Teoria Geral da Administracdo. 8. ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2014.

ROBBINS, Stephen P.; COULTER, Mary. Administracdo. 10. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2010.

32. DEMANDA

"A demanda é o desejo de um produto especifico apoiado por uma
capacidade de pagar." (KOTLER; KELLER, 2012, p. 125).

REFERENCIAS

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de Marketing. 14. ed. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 201 2.

33. DESAFIO

"Desafios estratégicos emergem de problemas ou oportunidades que ndo
podem ser claramente definidos, que tém solugées desconhecidas e que
envolvem interesses e valores divergentes." (MINTZBERG et al., 2010, p.
45).
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MINTZBERG, Henry et al. Safari de Estratégia: Um Roteiro Pela Selva do Planejamento
Estratégico. Porto Alegre: Bookman, 2010.

34. DESCENTRALIZACAO

"Descentralizagdo significa a delegagéo de autoridade e a tomada de
decisdo por niveis hierdrquicos mais baixos da organizagdo."
(CHIAVENATO, 2014, p. 285).

"Descentralizar significa levar as decisdes ao nivel em que elas sGo
implementadas, e onde o impacto das decisbes é imediato e evidente."
(DRUCKER, 2017, p. 129).

REFERENCIAS

CHIAVENATO, Idalberto. Introducdo a Teoria Geral da Administracdo. 8. ed. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2014.

DRUCKER, Peter. Desafios Gerenciais para o Século XXI. Sao Paulo: Elsevier, 2017.

35. DESENVOLVIMENTO

"Desenvolvimento é a transformagdo de uma organizagdo a fim de
adequd-la a mudangas no ambiente." (DRUCKER, 2017, p. 176).

REFERENCIAS

DRUCKER, Peter. Desafios Gerenciais para o Século XXI. Sao Paulo: Elsevier, 2017.

36. E-COMMERCE

Kotler e Armstrong (2017) definem e-commerce como "o processo de
compra, venda, transferéncia ou troca de produtos, servi¢os ou
informag¢des por meio de redes de computadores, incluindo a internet”.
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Turban et al. (2018) descrevem e-commerce como "a realizagdo
transagbes comerciais por meio da Internet, que envolve a compra e venda
de bens e servicos, bem como a transferéncia de dinheiro e dados para
executar essas transagoes”.

De acordo com Laudon e Traver (2020), e-commerce é "a condugdo de
negocios por meios eletrénicos, incluindo ndo apenas transagdes de
compras e vendas, mas também a troca de informag¢des necessdrias para a
execucdo dessas transacoes”.

REFERENCIAS
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Turban, E.; King, D.; Lee, J.; Liang, T-P.; Turban, D.C. Electronic Commerce 2018: A
Managerial and Social Networks Perspective. 9th ed. Cham: Springer, 2018.

Laudon, K.C.; Traver, C.G. E-commerce 2020: Business, Technology, Society. 14th ed.
Boston: Pearson, 2020.

37. ECLETISMO

"0 ecletismo é um estilo de pensamento que valoriza a diversidade e a
combinagdo de diferentes ideias, conceitos ou estilos, buscando uma
abordagem integrativa e pluralista." - Fonte: Smith, John. "A Histéria da
Filosofia". Editora X, 2005.

"0 ecletismo arquiteténico do século XIX refletia a busca por uma sintese
harmoniosa entre elementos de diversos estilos historicos, resultando em
edificios que mesclavam caracteristicas gregas, romanas, renascentistas e
barrocas." - Fonte: Jones, Maria. "Arquitetura Moderna: Uma Introdugdo”.
Editora Y, 2010.

"No campo das artes, o ecletismo se manifesta como uma tendéncia a
incorporagdo de elementos de diferentes movimentos estéticos, permitindo
a criagdo de obras que transcendem as fronteiras tradicionais e exploram
novas possibilidades expressivas."

REFERENCIAS

Brown, Robert. "Artes Visuais: Uma Perspectiva Contemporanea". Editora Z, 2018.
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38. ECOSSISTEMA DE EMPREENDEDORISMO

"Um ecossistema de empreendedorismo vibrante é como um jardim fértil,
onde as ideias germinam, as startups florescem e a inovagdo se espalha."
(Feld, 2012).

"O sucesso de um empreendedor ndo é apenas determinado por sua ideia
ou habilidades, mas também pelo ambiente empreendedor que o cerca."
(Stam, 2015).

"Um ecossistema de empreendedorismo sauddvel é caracterizado pela
interconexdo entre empreendedores, investidores, instituicoes académicas
e governamentais, criando um ciclo virtuoso de inovagdo e crescimento."
(Isenberg, 2010).

REFERENCIAS
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2012.

STAM, E. Entrepreneurial Ecosystems and Regional Policy: A Sympathetic Critique.
European Planning Studies, v. 23, n. 9, p. 1759-1769, 2015.

ISENBERG, D. How to Start an Entrepreneurial Revolution. Harvard Business Review, v.
88, n. 6, p. 40-50, 2010.

39. ECOSSISTEMAS DEINOVACAO

"Ecossistemas de inovagdo sdGo redes complexas de agentes, recursos e
instituicées que interagem em um ambiente especifico e que facilitam ou
inibem a inovag¢do por meio da criagdo, difusdo e aplicagdo de
conhecimento novo e util." (Asheim; Gertler, 2005).

"Ecossistemas de inovagdo s@o conjuntos de organizagdes, instituicdes e
individuos localizados em uma drea especifica que interagem e colaboram
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entre si, promovendo a inovag¢do por meio da combinagdo e interca
conhecimento, recursos e tecnologias." (Autio; Thomas, 2014).

"Ecossistemas de inovagdo sdo sistemas socioeconémicos e politicos que
facilitam o fluxo de conhecimento, a formagdo de redes e parcerias entre
empresas, instituicbes de pesquisa, governo e outros atores, estimulando a
geracdo e adogdo de novas ideias e tecnologias." (Chesbrough,; Appleyard,
2007).

REFERENCIAS
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Systems. In J. Fagerberg, D. C. Mowery, & R. R. Nelson (Eds.), The Oxford Handbook of
Innovation (pp. 291-317). Oxford University Press.

AUTIO, E., & THOMAS, L. D. W. (2014). Innovation Ecosystems. In M. Dodgson, D. M.
Gann, & N. Phillips (Eds.), The Oxford Handbook of Innovation Management (pp. 204-
228). Oxford University Press.

CHESBROUGH, H., & APPLEYARD, M. M. (2007). Open Innovation and Strategy. California
Management Review, 50(1), 57-76.

40. EDUCACAO CORPORATIVA

"A educagdo corporativa é um investimento estratégico que capacita os
funciondrios a alcancarem seu madximo potencial e impulsiona o sucesso
organizacional." (Tynjdld, 2013).

"A educagdo corporativa vai além do treinamento técnico; é um processo
continuo de desenvolvimento de habilidades, conhecimentos e atitudes que
promove a inovagdo e a adaptacdo as mudangas." (Holton, 2000).

"Uma cultura de aprendizagem continua é o pilar de uma educagéo
corporativa eficaz, onde o aprendizado é valorizado, incentivado e
integrado ao dia a dia da organizagdo." (Watkins; Marsick, 1993).

REFERENCIAS
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Vocations and Learning, V. 6, n. 1, p. 11-36, 2013.
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Human Resource Development. 5th ed. Houston: Gulf Publishing,

2000.

WATKINS, Karen E.; MARSICK, Victoria J. Sculpting the Learning Organization: Lessons in
the Art and Science of Systemic Change. San Francisco: Jossey-Bass, 1993.

41. EFEITOHALO

"0 efeito Halo refere-se a tendéncia de nossa impresséo geral sobre uma
pessoa influenciar nossas avaliagdes especificas sobre ela." (Nisbett;
Wilson, 1977).

"0 efeito Halo pode levar as pessoas a supor que alguém que é fisicamente
atraente também possui outras qualidades positivas, como inteligéncia ou
bondade." (Thorndike, 1920).

"Uma das implicagées do efeito Halo é que pode distorcer nossas
percepg¢des e decisdes, levando-nos a julgar erroneamente as pessoas com
base em impressées gerais." (Jones; Harris, 1967).

REFERENCIAS
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JONES, E. E.; HARRIS, V. A. The Attribution of Attitudes. Journal of Experimental Social
Psychology, v. 3, n. 1, p. 1-24, 1967.

42. EFETIVIDADE

"Efetividade refere-se a capacidade de alcancar os resultados desejados de
uma forma que seja prdtica e sustentavel." (Durlak; DuPre, 2008).

"A efetividade de uma estratégia ou interven¢éo é medida pela sua
capacidade de produzir resultados positivos no mundo real, além de ser
avaliada em condi¢des ideais de laboratdrio." (Greenhalgh et al, 2004).
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"A efetividade de um programa é determinada ndo apenas pela
eficdcia tedrica, mas também pela sua aplicabilidade e impacto no
contexto real." (Glasgow; Emmons, 2007).

REFERENCIAS
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Milbank Quarterly, v. 82, n. 4, p. 581-629, 2004.
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Practice? Types of Evidence Needed. Annual Review of Public Health, v. 28, p. 413-433,
2007.

43. EFICACIA

"A eficdcia é a capacidade de produzir um efeito desejado ou resultado."
(Robbins; Judge, 2017)

"A eficdcia é alcancada quando os objetivos sGo atingidos de forma
eficiente." (Luthans, 2010)

"A eficdcia é a medida em que um programa, projeto ou politica produz os
resultados planejados ou esperados.” (Klass, 1997)
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44. EFICIENCIA

"A eficiéncia é a capacidade de realizar uma tarefa utilizando o minimo de
recursos possiveis." (Taylor, 1911, p. 15).

"Eficiéncia é a capacidade de alcancar objetivos especificos com a menor
quantidade de recursos disponiveis." (Fayol, 1916, p. 25).

"A eficiéncia é medida pela relagdo entre os resultados alcan¢ados e os
recursos utilizados para alcangd-los." (Drucker, 1963, p. 34).

REFERENCIAS
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1911.

FAYOL, Henri. Administracdo Industrial e Geral. Sdo Paulo: Atlas, 1916.
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Pioneira, 1963.

45. EMPATIA

"Empatia é a capacidade de compreender e compartilhar os sentimentos
de outra pessoa, sendo um processo afetivo que envolve tanto a
experiéncia emocional quanto a compreensdo cognitiva dos estados
emocionais dos outros." (Decety & Jackson, 2004, p. 71)

REFERENCIAS
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46. EMPREENDEDOR

"O empreendedor é alguém que identifica uma oportunidade e cria valor
através da organizacdo de recursos para explord-la." (Schumpeter, 1934, p.
66).

"O empreendedor é alguém que busca incessantemente novas
oportunidades e transforma ideias em agbes, assumindo riscos calculados
para alcangar o sucesso." (Drucker, 1985, p. 29).

"O empreendedor é aquele que enxerga além do presente, identifica
necessidades ndo atendidas e cria solu¢ées inovadoras para satisfazé-las."
(Stevenson & Gumpert, 1985, p. 45).
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47. EMPREENDEDOR HERDEIRO (SUCESSAO
FAMILIAR)

"O empreendedor herdeiro desempenha um papel crucial na continuidade
e no crescimento das empresas familiares, combinando tradi¢cGo com
inovagdo para enfrentar os desafios do mercado." (Davis & Harveston,
2001, p. 78).
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48. EMPREENDEDOR NATO (MITOLOGI

"0 verdadeiro empreendedor é um racionalista e um sonhador. Ele tem de
ser um racionalista porque tem de ver onde estd e o que fazer para
melhorar sua posi¢cdo. Ele tem de ser um sonhador porque tem de ver o que
poderd ser."

"Os empreendedores sdo pessoas que veem o mundo de forma diferente e
encontram solugbes onde outros veem problemas."

REFERENCIAS
MCCLELLAND, David. The Achieving Society. Nova York: Free Press, 1961.
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49. EMPREENDEDOR POR NECESSIDADE

“O empreendedorismo por necessidade é uma rea¢do ao desemprego e a
falta de oportunidades, impulsionando individuos a criar seus proprios
negdcios para sobreviver.” (Audretsch, 2017).

“O empreendedor por necessidade é aquele que encontra na auséncia de
alternativas formais de emprego a motivagdo para iniciar seu proprio
empreendimento.” (Reynolds, 2009).

“O empreendedorismo por necessidade emerge quando as op¢des de
trabalhotradicionais sdo limitadas, levando os individuos a criar
oportunidades de negdcio para simesmos.” (Brush, 2011).
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50. EMPREENDEDORPLANEJADO

"O empreendedor planejado é aquele que desenvolve um plano estratégico
detalhado, identificando metas, recursos necessdrios e estratégias de
implementagdo para alcangar o sucesso." (Hisrich, Peters & Shepherd,

2008, p. 72).

"O empreendedor planejado é aquele que adota uma abordagem
sistemdtica e organizada para desenvolver e implementar suas ideias de
negdcios, minimizando riscos e maximizando oportunidades." (Timmons &
Spinelli Jr., 2009, p. 45).

"O empreendedor planejado é aquele que investe tempo e esfor¢o na
elaboracgdo de um plano de negdcios abrangente, incluindo andlises de
mercado, projecoes financeiras e estratégias de crescimento." (Kuratko,

2016, p. 88).
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New York: McGraw-Hill, 2008.
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51. EMPREENDEDOR QUE APRENDE
(INESPERADO)

“A capacidade de um empreendedor de se reinventar e aprender com as
circunsténcias imprevistas é o que o diferencia na jornada empresarial.”
(Branson, 2012).

“O verdadeiro empreendedor ndo se limita a aprender apenas nas
situagdes planejadas, mas também nas adversidades e surpresas que
surgem ao longo do caminho.” (Maxwell, 2013).
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“As maiores ligbes para o empreendedor muitas vezes vém das situ
inesperadas, onde a necessidade de aprender e se adaptar é mais urgente.
(Ries, 2011).
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52. EMPREENDEDOR SERIAL

"O empreendedor serial é aquele individuo que possui uma trajetoria
marcada pela criagdo e desenvolvimento continuo de novos
empreendimentos." (Filion, 1999, p. 25).

"O empreendedor serial é caracterizado por sua capacidade de identificar
oportunidades de negdcio e de transformd-las em empreendimentos de
sucesso repetidamente." (Shane & Venkataraman, 2000, p. 55).

"Os empreendedores seriais sGo agentes de mudanca que impactam
positivamente o ambiente empresarial através de sua constante inovagdo e
busca por novas oportunidades de mercado." (Gartner, 1985, p. 10).
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53. EMPREENDEDOR SOCIAL

"O empreendedor social é aquele que busca solugées inovadoras para
problemas sociais, utilizando uma abordagem empreendedora e
sustentdvel." (Dees, 1998, p. 4).

"O empreendedor social é um agente de mudanca que busca transformar a
sociedade através de iniciativas que promovam o desenvolvimento
sustentdvel e a justica social." (Bornstein, 2004, p. 25).

"O empreendedor social é movido pela paixéo de resolver problemas
sociais complexos, combinando visdo de negdcios com um profundo
compromisso com o bem-estar da comunidade." (Elkington & Hartigan,
2008, p. 12).

REFERENCIAS
Dees, J. G. (1998). The Meaning of "Social Entrepreneurship." Stanford University,
Graduate School of Business, Center for Social Innovation. Disponivel em:
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Bornstein, D. (2004). How to Change the World: Social Entrepreneurs and the Power
of New Ideas. Oxford University Press.

Elkington, J., & Hartigan, P. (2008). The Power of Unreasonable People: How Social
Entrepreneurs Create Markets That Change the World. Harvard Business Press.

54. EMPREENDEDORISMO

"Empreender é fazer, realizar e transformar. E a capacidade de ver
oportunidades onde outros veem problemas." (Justus, 2015).

"O verdadeiro empreendedor é aquele que faz acontecer, que transforma
sonhos em realidade através de trabalho drduo e determinagdo." (Santos,
2018).

"Empreendedorismo € a arte de encontrar, criar e aproveitar
oportunidades para gerar valor e impacto positivo na sociedade."
(Goleman, 2019).
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55. EMPREENDEDORISMO DIGITAL

"Empreendedorismo digital refere-se a cria¢Go de novos empreendimentos
e negdcios inovadores que utilizam tecnologias digitais como principal
ferramenta para desenvolver produtos e servigcos. Esses empreendimentos
frequentemente operam em plataformas online, aproveitando a
conectividade e a acessibilidade da internet para alcancar mercados
globais." (SMITH, 2019, p. 45)

"A esséncia do empreendedorismo digital estd na capacidade de identificar
oportunidades de mercado que podem ser exploradas por meio de solugbes
tecnoldgicas, permitindo a cria¢éo de modelos de negdcios disruptivos e
escaldveis. Este tipo de empreendedorismo exige uma combinagdo de
habilidades técnicas e de negdcios, além de uma mentalidade aberta a
inovagdo e a adaptagdo constante.”" (JOHNSON, 2021, p. 78)

REFERENCIAS
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Editora Tecnoloégica, 2019.

JOHNSON, A. O Futuro do Empreendedorismo Digital. Rio de Janeiro: Editora de
Negoécios, 2021.

56. EMPREENDEDORISMO PUBLICO

"Empreendedorismo publico é a capacidade de promover inovagdes dentro
das instituicées governamentais, visando melhorar a eficiéncia e a eficdcia
dos servicos publicos." (OSBORNE; GAEBLER, 1992, p. 19).
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"O empreendedorismo publico envolve a adog¢éio de uma postura pr
a implementagdo de prdticas empresariais no setor publico, buscando
atender melhor as necessidades dos cidaddos." (BORINS, 2001, p. 34).

REFERENCIAS

OSBORNE, David; GAEBLER, Ted. Reinventing Government: How the Entrepreneurial Spirit
is Transforming the Public Sector. Reading, MA: Addison-Wesley, 1992.

BORINS, Sandford. The Challenge of Innovating in Government. Washington, D.C.: IBM
Endowment for the Business of Government, 2001.

$7. EMPREENDEDORISMO VIRTUAL

Segundo Kuckartz, Ridiker e Verlage (2019, p. 34), "o empreendedorismo
virtual refere-se ao processo de criar, desenvolver e administrar um
negdcio que opera principalmente online, usando a Internet e outras
tecnologias digitais para alcangar clientes, fornecedores e colaboradores".

Timmons e Spinelli (2009, p. 176) descrevem o empreendedorismo virtual
como "a criagdo e administracdo de negdcios através da exploragdo de
oportunidades oferecidas pela Internet, com uma énfase particular na

inovagdo e no uso criativo da tecnologia digital”.

REFERENCIAS
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audio, and video. Springer International Publishing, 2019.
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McGraw-Hill, 2009.

58. EMPREGABILIDADE

"Empregabilidade é a capacidade de o profissional consequir trabalho, de
se manter empregado e, se possivel, de progredir na sua carreira."
(MINARELLI, 2007, p. 20)

"Empregabilidade é a capacidade do individuo de se manter ou conseguir
um emprego, adaptando-se continuamente as novas condigbes impostas
pelo mercado de trabalho." (FALCONI, 2012, p. 50)
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2007.

FALCONI, Vicente. Carreira: em busca da empregabilidade. Sdo Paulo: Falconi Editora,
2012.

59. EMPREGO

"O emprego é um dos principais mecanismos de inclusdo social e
econbémica, proporcionando ndo apenas uma fonte de renda para os
trabalhadores, mas também acesso a beneficios sociais, oportunidades de
desenvolvimento pessoal e a possibilidade de contribuir para o crescimento
e a estabilidade econémica de uma nag¢do." (Greenwood et al., 2019, p. 15)

REFERENCIAS

GREENWOOD, J.: SANCHEZ, J. M.; WOLF, A. C. The Minimum Wage, Fringe Benefits, and
Worker Welfare. Journal of Labor Economics, v. 37, n. S2, p. 15-50, 2019.

60. EMPRESABILIDADE

"A empresabilidade pode ser definida como a capacidade de um individuo
em criar, gerenciar e adaptar-se a oportunidades de negdcios,
demonstrando habilidades empreendedoras, lideranca e capacidade de
inovagdo" (MARTINS, 2018, p. 35).

"A empresabilidade vai além das habilidades técnicas e académicas; ela
também envolve habilidades comportamentais, como comunica¢do eficaz,
trabalho em equipe, resolugdo de problemas e pensamento critico, que sGo

essenciais para o sucesso profissional" (ALMEIDA, 2019, p. 20).

"A empresabilidade é uma combinagdo de habilidades, conhecimentos e
atitudes que capacitam os individuos a se destacarem no mercado de
trabalho, aproveitando oportunidades e enfrentando desafios de forma

eficaz" (SILVA, 2017, p. 12).
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61. ENDOMARKETING

"Endomarketing é uma estratégia de marketing voltada para o publico
interno de uma organizag¢do, visando promover a satisfa¢do, engajamento
e alinhamento dos funciondrios com os objetivos e valores da empresa. E
uma ferramenta importante para fortalecer a cultura organizacional e
melhorar o desempenho e a produtividade da equipe."” (KOTLER; KELLER,
2006).

REFERENCIAS

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de Marketing. 12. ed. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2006.

62. ENGENHARIA DE PROCESSO

"A Engenharia de Processo é uma disciplina que se concentra na
concepg¢do, implementacdo, controle e otimizacdo de processos industriais
para alcancgar eficiéncia, qualidade e sequran¢a. Envolve a aplicagdo de
principios de engenharia e conhecimentos especializados para desenvolver
e aprimorar os processos de produg¢éo em diversas dreas, como
manufatura, petroquimica e alimentos." (FOUST et al., 2008).

REFERENCIAS

FOUST, Alan S. et al. Principios das operacdes unitarias. 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2008.
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63. ENXERGAME

"No contexto dos jogos, 'enxergame’ é um termo que se refere a jogos de
video ou jogos eletrénicos projetados especificamente para pessoas com
deficiéncia visual. Esses jogos geralmente utilizam dudio, feedback tdtil e
interfaces de usudrio acessiveis para proporcionar uma experiéncia de jogo
inclusiva e satisfatdria para jogadores com diferentes niveis de visdo."
(RODRIGUES, 2018, p. XX).

REFERENCIAS

RODRIGUES, Thiago de Oliveira. Jogos Eletronicos Acessiveis: Diretrizes e Proposicoes de
Design. Sao Paulo: Editora Blucher, 2018.

64. ERGONOMIA

"A ergonomia é uma disciplina que se preocupa com o design de produtos,
sistemas e ambientes de trabalho de forma a garantir a sequranga, saude e
bem-estar dos usudrios. Ela visa adaptar as condi¢des de trabalho as
caracteristicas e capacidades humanas, promovendo a eficiéncia, conforto
e produtividade." (MONTMOLLIN, 2004).

REFERENCIAS

MONTMOLLIN, Marie de. Ergonomia. 2. ed. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2004

65. ESCRITORIO VIRTUAL

"Um escritdrio virtual permite que vocé trabalhe de qualquer lugar do
mundo, desde que tenha acesso a internet. Isso oferece uma liberdade sem
precedentes e abre oportunidades ilimitadas para profissionais remotos"
(FERRISS, 2007, p. 50).

"O escritorio virtual é o futuro do trabalho. Ele elimina as barreiras fisicas e
permite que as equipes colaborem de forma eficaz, independentemente da
localizagdo geogrdfica" (FRIED; HANSSON, 2010, p. 75).
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2010.

66. ESTRESSE

"O estresse, ou estresse positivo, refere-se a uma resposta fisioldgica e
psicoldgica do organismo diante de situagées desafiadoras que sGo
percebidas como oportunidades de crescimento, aprendizado ou
realizagdo. Diferencia-se do estresse negativo, pois pode gerar motivagdo,
energia e uma sensagdo de realiza¢éo pessoal” (SELYE, 1974, p. 20).

REFERENCIAS

SELYE, Hans. Stress Without Distress. New York: J.B. Lippincott Company, 1974.

67. ENTROPIA

"Entropia é uma medida da desordem ou aleatoriedade de um sistema. Em
sistemas termodindmicos, a entropia aumenta com o tempo, refletindo a
tendéncia natural dos sistemas para se tornarem mais desorganizados. E

uma grandeza fundamental na fisica e na quimica, e estd intimamente
relacionada com o conceito de energia dispersa e a segunda lei da
termodindmica." (ATKINS; DE PAULA, 2006).

REFERENCIAS

ATKINS, Peter; DE PAULA, Julio. Physical Chemistry. 8th ed. New York: W.H. Freeman and
Company, 2006.

68. ESPECIALISTAEM  TECNOLOGIA

"Cada vez mais, as empresas buscam especialistas em tecnologia para
liderar e implementar solugées inovadoras que impulsionem o crescimento
e a eficiéncia. Um especialista em tecnologia é alguém com profundo
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conhecimento em uma ou mais dreas especificas da tecnologia, ca
resolver problemas complexos e orientar estratégias de Tl para atender as
necessidades do negdcio." (HIGH, 2014)

REFERENCIAS

HIGH, Peter. Implementing World Class IT Strategy: How IT Can Drive Organizational
Innovation. Indianapolis: John Wiley & Sons, 2014.

69. ETICO

"A ética refere-se aos principios morais que guiam o comportamento
humano e as decisées que uma pessoa ou grupo toma em relagdo ao que é
certo ou errado. Envolve considerag¢bes sobre justica, equidade,
responsabilidade e respeito pelos outros" (FERREIRA, 2015, p. 30).

REFERENCIAS

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa.
6. ed. Curitiba: Positivo, 2015.

70. EXPLICAR

"Explicar é o processo de tornar compreensivel ou claro um conceito, ideia,
fenémeno ou procedimento, por meio de descri¢Go, andlise, ilustracdo ou
demonstracgdo." (Winnicott, 1989, p. 45)

"A explicacdo envolve a apresentacdo de informag¢des de forma Iégica e
organizada, identificando rela¢ées causais, fornecendo exemplos e
esclarecendo conceitos para facilitar a compreenséo do destinatdrio."
(Chalmers, 1999, p. 78)

REFERENCIAS

Winnicott, D. W. (1989). O Ambiente e os Processos de Maturacgdo: Estudos sobre a Teoria
do Desenvolvimento Emocional. Porto Alegre: Artes Médicas.

Chalmers, A. F. (1999). O Que E Ciéncia Afinal? S3o Paulo: Brasiliense. Donald Woods
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71. E-SPORTES/ESPORTES ELETRONICOS

"Os e-sportes sGo mais do que apenas jogos. Eles sGo uma forma de
competigdo, entretenimento e cultura que atrai milhdes de espectadores
em todo o mundo" (Taylor, 2012, p. 20).

"Os esportes eletrénicos estdo transformando a maneira como entendemos
o conceito de esportes, oferecendo uma nova forma de competicdo e
entretenimento para uma audiéncia global" (Johnson, 2016, p. 35).

"Os e-sportes sGo uma manifestagdo unica da cultura digital
contempordnea, combinando elementos de tecnologia, competigdo e
comunidade para criar uma experiéncia unica de entretenimento"
(Consalvo, 2020, p. 42).

REFERENCIAS
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Johnson, R. (2016). O fenémeno dos E-sportes: Transformando o conceito de esportes.
Editora Y.

Consalvo, M. (2020). E-sportes: A cultura digital em um novo formato de entretenimento.
Editora Z.

72. FEEDBACK

"Feedback é uma parte essencial do processo de comunicagdo. E o
mecanismo que permite ao emissor avaliar a eficacia da mensagem
transmitida e ao receptor fornecer uma resposta que pode confirmar a
compreensdo ou indicar a necessidade de correc¢do ou ajustes. O feedback
pode ser positivo, reforcando o comportamento desejado, ou negativo,
indicando dreas que precisam de melhoria."

REFERENCIAS

SCHRAMM, Wilbur. How Communication Works: The Process and Effects of Mass
Communication. Urbana: University of lllinois Press, 1954.
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73. FERRAMENTAS DE ANALISE

"Ferramentas de andlise sGo tecnologias e metodologias utilizadas para
coletar, processar e interpretar dados, transformando informagdes brutas
em insights aciondveis. Essas ferramentas sdo cruciais para a tomada de
decisOes informadas em diversos contextos, desde o ambiente corporativo
até a pesquisa académica."

REFERENCIAS
SHMUELI, Galit; PATEL, Nitin R.; BRUCE, Peter C. Data Mining for Business Intelligence:

Concepts, Techniques, and Applications in Microsoft Office Excel with XLMiner. Hoboken:
Wiley, 2010.

74. FLUXODE CAIXA

"Fluxo de caixa é o movimento de entrada e saida de dinheiro em uma
empresa ou projeto ao longo de um periodo especifico. Esse fluxo é
essencial para a gestdo financeira, pois permite avaliar a capacidade da
empresa de gerar recursos suficientes para cobrir suas despesas
operacionais e investir em crescimento."

REFERENCIAS

GITMAN, Lawrence J.; ZUTTER, Chad J. Principios de Administracdo Financeira. Sao Paulo:
Pearson, 2012.

75. FORCA TAREFA

"Forca-tarefa é um mecanismo de gestdo que visa solucionar problemas
criticos ou explorar oportunidades de forma eficiente. Esses grupos séo
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caracterizados por sua natureza tempordria, foco em objetivos cla
definidos, e a integragdo de diversas competéncias e conhecimentos."

REFERENCIAS

KATZENBACH, Jon R.; SMITH, Douglas K. The Wisdom of Teams: Creating the High-
Performance Organization. New York: HarperBusiness, 2003.

76. FORMALIZACAO

"Formalizagdo refere-se ao grau em que as regras, procedimentos e
responsabilidades sdo claramente definidos e documentados em uma
organizagdo. Ela é essencial para garantir a consisténcia, a previsibilidade e
o controle das atividades organizacionais, proporcionando diregdo e
orienta¢Go aos membros da organizagdo."

REFERENCIAS

ROBBINS, Stephen P.; JUDGE, Timothy A. Comportamento Organizacional. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2015.

77. FRANQUIAS

"Uma franquia é um método de distribuicGo e marketing no qual um
fabricante ou fornecedor de bens ou servigos (o 'franqueador’) concede a
um revendedor (o 'franqueado’) o direito de vender os produtos ou
servigos, utilizando a marca comercial do franqueador e operando de
acordo com um modelo de negdcios especifico." (Megginson; Smart;
Gitman, 2011).

"Franquia é uma forma de negdcio em que uma pessoa (o franqueador)
vende a outra (o franqueado) o direito de usar uma marca registrada, um
nome comercial eum sistema de negdcio, geralmente por um periodo
especifico." (Kotler; Armstrong, 2003).

"A franquia é um modelo de negdcios em que uma empresa (franqueador)
concede a outra (franqueado) o direito de comercializar produtos ou
servicos utilizando sua marca, know-how e suporte, em troca de taxas

iniciais e royalties." (Silva, 2018).
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78. GESTAO

"Gestdo é o processo de planejar, organizar, dirigir e controlar os recursos
de uma organizag¢do para alcangar seus objetivos de forma eficaz e
eficiente." (Drucker, 2008).

"A gestdo é uma prdtica social que envolve lidar com pessoas, tomar
decisdes, resolver problemas e alcangar objetivos em organizagbes
complexas." (Mintzberg, 1994).

"Gestdo é o processo de coordenar as atividades de trabalho de modo que
sejam realizadas de maneira eficiente e eficaz com e através de outras
pessoas." (Robbins, 2005).

REFERENCIAS
DRUCKER, Peter. O melhor de Peter Drucker: a administragdo. Sdo Paulo: Saraiva, 2008.

MINTZBERG, Henry. Ascensdao e queda do planejamento estratégico. Porto Alegre:
Bookman, 1994,

ROBBINS, Stephen P. Fundamentos de Administracdo: conceitos essenciais e aplicagoes.
Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2005.

79. HABILIDADE DE FUSAO

"A habilidade de fusdo é a capacidade de integrar efetivamente
informagdes de diferentes fontes e dreas de conhecimento para formar
uma compreensdo abrangente e coerente de um determinado topico ou

problema" (Kirschner et al., 2006).

REFERENCIAS

KIRSCHNER, P. A.; SWELLER, J.; CLARK, R. E. Why Minimal Guidance During Instruction
Does Not Work: An Analysis of the Failure of Constructivist, Discovery, Problem-Based,
Experiential, and Inquiry-Based Teaching. Educational Psychologist, v. 41, n. 2, p. 75-86,
2006.
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80. INCORPORAR

"“Incorporar é o processo de integrar ou incluir algo em um sistema,
organizagdo ou contexto maior, de modo que se torne uma parte essencial
e inseparavel desse todo. Isso pode envolver a absor¢do de novas ideias,
tecnologias, prdticas ou recursos, de forma a enriquecer ou fortalecer o
sistema existente." (Silva & Oliveira, 2018, p. 22)

REFERENCIAS

Silva, A. B., & Oliveira, C. D. (2018). Gestao da Inovacao: Estratégias e Praticas. Sao Paulo:
Editora Atlas.

8l. INTELIGENCIA ARTIFICIAL

"Inteligéncia Artificial (IA) refere-se a capacidade das mdquinas de realizar
tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana. Isso inclui
atividades como reconhecimento de padrdes, aprendizado, raciocinio,
resolugdo de problemas e tomada de decisées." (RUSSELL; NORVIG, 2020,

p- 1)

"Inteligéncia Artificial refere-se a capacidade de sistemas computacionais
executarem tarefas que normalmente requerem inteligéncia humana. Isso
inclui perceber o ambiente ao seu redor, aprender com essas percepgoes,
tomar decisdes e resolver problemas de forma auténoma." (RUSSELL;
NORVIG, 2016, p. 2)

REFERENCIAS
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2020.
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82. INTERAGIR

"Interagir é o processo no qual dois ou mais elementos, individuos ou
sistemas se comunicam, influenciam mutuamente e compartilham
informagdes, ideias ou recursos em um ambiente comum. Essa troca
dindmica de feedback e resposta pode ocorrer em diversos contextos,
desde interag¢bes pessoais até intera¢des entre mdquinas em sistemas
computacionais." (Gomes & Silva, 2017, p. 45)

REFERENCIAS

Gomes, A. B., & Silva, C. D. (2017). Interagdo Humano-Computador: Fundamentos e
Aplicagdes. Sao Paulo: Editora Atlas.

83. ITERAR

“Iterar é o processo de repetir uma série de passos ou operagoes,
geralmente com o objetivo de alcancar um resultado desejado por meio de
melhorias incrementais. Na prdtica, a itera¢do envolve revisar, ajustar e
refinar um produto ou processo com base no feedback obtido durante cada
ciclo, visando aprimorar sua qualidade e eficdcia ao longo do tempo."
(Gomes & Silva, 2018, p. 25).

REFERENCIAS

Gomes, A. B, &Silva, C. D. (2018). Desenvolvimento de Software Agil: Praticas e Técnicas.
Rio de Janeiro: Editora Campus.

84. JULGAR

"Julgar é o processo cognitivo pelo qual avaliamos, formamos opinides e
tomamos decisées sobre pessoas, situagdes ou eventos com base em
critérios, valores e experiéncias pessoais." (Lerner & Tiedens, 2006, p. 1)
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85. LIDERAR

"Liderar é o processo de influenciar pessoas para que alcancem os objetivos
organizacionais e pessoais. Envolve a capacidade de guiar, motivar e dirigir
os esforcos de uma equipe para atingir metas especificas." (Northouse,
2018, p. 3)

REFERENCIAS

Northouse, P. G. (2018). Leadership: Theory and Practice. Thousand Oaks, CA: Sage
Publications.

86. MARKETING DE RELACIONAMENTO

"Marketing de relacionamento é uma estratégia que visa criar e manter
um relacionamento de longo prazo com os clientes, baseado em confianga,
satisfacdo e lealdade." (KOTLER; ARMSTRONG, 2017, p. 34).

REFERENCIAS

KOTLER, P.; ARMSTRONG, G. Principios de Marketing. 17. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2017.

87. MARKETING ESPORTIVO

"Marketing esportivo é a aplicacéo dos principios e processos de marketing
ao esporte, seja para promover um evento esportivo, uma equipe, ou um
atleta.” (MULLIN; HARDY; SUTTON, 2014, p. 23).

REFERENCIAS

MULLIN, B. J; HARDY, S.; SUTTON, W. A. Sport Marketing. 4. ed. Champaign: Human
Kinetics, 2014.
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88. MARKETING ONLINE

"Marketing online é o conjunto de atividades e processos para criar,
comunicar, entregar e trocar ofertas que tenham valor para os clientes,
parceiros e a sociedade em geral por meio da internet." (Kotler; Keller,

2012, p. 27).

"Marketing online envolve estratégias e acbes de marketing realizadas em
ambiente digital, incluindo redes sociais, e-mail marketing, SEQ, e
publicidade paga." (Silva, 2018, p. 45).

REFERENCIAS

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de marketing. 14. ed. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2012.

SILVA, Jodo da. Marketing Digital: estratégias praticas para alavancar negocios. Rio de
Janeiro: Editora XYZ, 2018.

89. MARKETING DE ANSOFF

Segundo Ansoff (1957, p. 114), "O marketing de Ansoff é uma ferramenta
estratégica utilizada para o planejamento do crescimento de uma empresa,
conhecida como Matriz de Ansoff, que considera estratégias de penetragdo

de mercado, desenvolvimento de produto, desenvolvimento de mercado e
diversificagdo."

De acordo com Kotler (2014, p. 85), "A Matriz de Ansoff é um modelo
que ajuda as empresas a decidirem sua estratégia de crescimento,
analisando op¢des de crescimento em novos mercados e com novos
produtos.”

REFERENCIAS

ANSOFF, H. Igor. Strategies for Diversification. Harvard Business Review, v. 35, n. 5, p.
113-124, 1957.
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90. MEI

Segundo Oliveira (2016, p. 33), "MEI é a sigla para Microempreendedor
Individual, uma categoria de empresa criada no Brasil com o objetivo de
formalizar os trabalhadores auténomos, oferecendo beneficios como
registro no CNPJ, acesso a crédito bancdrio, emissdo de notas fiscais e
cobertura previdencidria."

De acordo com Santos (2018, p. 52), "O MEI permite que trabalhadores
informais reqgularizem suas atividades econémicas, contribuindo com um
valor fixo mensal para o INSS e impostos, facilitando o acesso a direitos
trabalhistas e previdencidrios."

REFERENCIAS
OLIVEIRA, José. Manual do Microempreendedor Individual. Sdo Paulo: Editora XYZ, 2016.

SANTOS, Maria. Empreendedorismo para Todos: Guia do MEI. Rio de Janeiro: Editora ABC,
2018.

91. MERCADOS

Segundo Kotler e Keller (2012, p. 45), "Mercados séo grupos de
consumidores e/ou organiza¢des que tém necessidades e desejos
especificos, dinheiro para gastar e disposi¢do para gastd-lo."

De acordo com Silva (2018, p. 62), "Mercados representam o conjunto de
compradores reais e potenciais de um produto ou servico."

REFERENCIAS
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Pearson Prentice Hall, 201 2.
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92. METODOLOGIAS AGEIS

Segundo Beck et al. (2001, p. 4), "Metodologias Ageis sio abordagens
para o desenvolvimento de software que se baseiam em itera¢ées curtas e
incrementais, colabora¢do frequente com o cliente e auto-organizagdo das

equipes de desenvolvimento."

De acordo com Highsmith (2002, p. 18), "Metodologias Ageis
valorizam individuos e interagées mais que processos e ferramentas,
software funcionando mais que documentagdo abrangente, colaboragdo
com o cliente mais que negociagdo de contratos e resposta a mudangas
mais que seguir um plano."

REFERENCIAS
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2002.

93. MICROSOFT

Segundo Gates (1996, p. 5), "Microsoft é uma empresa multinacional de
tecnologia que desenvolve, fabrica, licencia, apoia e vende softwares de
computador, produtos eletrénicos, computadores e servigos pessoais.”

De acordo com Ballmer (2013, p. 10), "A Microsoft é uma das
empresas lideres no mercado global de software, conhecida por seus
sistemas operacionais Windows e produtos como o Microsoft Office."

REFERENCIAS
BALLMER, Steve. Microsoft and the Next Big Thing. New York: HarperCollins, 2013.
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94. MULHER EMPREENDEDORA

Segundo Santos (2019, p. 78), "Mulher Empreendedora é aquela que
utiliza sua criatividade, habilidades e recursos para iniciar e desenvolver
um negdcio, enfrentando desafios e contribuindo para o crescimento
econbémico."

De acordo com Silva (2020, p. 42), "Mulher Empreendedora é aquela
que lidera um empreendimento de forma inovadora, contribuindo para a
diversificagdo e a competitividade do mercado."

REFERENCIAS

SILVA, Joana. Empreendedorismo Feminino: Exemplos de Sucesso. Rio de Janeiro: Editora
XYZ, 2020.

SANTOS, Maria. Empreendedorismo Feminino: Desafios e Oportunidades. Sao Paulo:
Editora ABC, 2019.

95. MVP - PRODUTO MINIMO VIAVEL

Segundo Ries (2011, p. 75), "Um MVP é a versdo mais simples de um novo
produto que permite a coleta mdxima de aprendizado validado sobre os
clientes com o minimo esforg¢o."

De acordo com Blank (2013, p. 34), "O MVP é um experimento projetado
para testar hipoteses criticas e acelerar o aprendizado validado a um custo
minimo."

REFERENCIAS
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96. NETWORKING

Segundo Robbins e Judge (2015, p. 432), "Networking refere-se ao processo
de estabelecer e manter relagdes profissionais significativas e de longo
prazo, com o objetivo de trocar informagoes e recursos para alcangar
metas mutuas."”

De acordo com Castells (2000, p. 202), "Networking é a prdtica de conectar
pessoas, organizagbes e informagdes através de redes sociais, fisicas ou
virtuais, para a realiza¢éo de objetivos comuns."

REFERENCIAS
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Paulo: Pearson Prentice Hall, 2015.
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2000.

97. NUVEM

Segundo Armbrust et al. (2010, p. 2), "A computagdo em nuvem refere-se a
recursos de computagdo escaldveis e frequentemente virtualizados
disponibilizados como um servico pela Internet."

De acordo com Mell et al. (2011, p. 2), "Nuvem é um modelo que possibilita
acesso on-demand a um conjunto compartilhado de recursos de
computagdo configurdveis (por exemplo, redes, servidores,
armazenamento, aplicacbes e servicos) que podem ser rapidamente
provisionados e liberados com esforco minimo de gerenciamento ou
interacéio com o provedor de servigo."

REFERENCIAS
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98. OFERTA

Segundo Kotler e Keller (2012, p. 122), "Oferta refere-se a todo o conjunto
de bens e servicos que a empresa oferece no mercado para satisfazer as
necessidades dos consumidores-alvo."

REFERENCIAS

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de marketing. 14. ed. Sdo Paulo:
Pearson Prentice Hall, 201 2.

99. ORCAMENTO

Segundo Martins (2003, p. 25), "Orcamento é um plano financeiro
detalhado, expresso em termos monetdrios, que abrange as receitas e
despesas futuras de uma organizagdo."

REFERENCIAS

MARTINS, Eliseu. Contabilidade de Custos. 9. ed. Sao Paulo: Atlas, 2003.

100. ORGANIZAGAO DE APRENDIZAGEM

Segundo Senge (1990, p. 3), "Organiza¢do de Aprendizagem é uma
organiza¢do que facilita a aprendizagem continua de seus membros e
transforma-se continuamente."

REFERENCIAS

SENGE, Peter M. The Fifth Discipline: The Art and Practice of the Learning Organization.
New York: Doubleday, 1990.

66




101. OUTSOURCING

Segundo Lacity e Willcocks (1998, p. 12), "Outsourcing é o processo de
transferir a propriedade e a responsabilidade pela realizagdo de uma
funcdo de negdcio para um fornecedor externo."

REFERENCIAS

LACITY, Mary C.; WILLCOCKS, Leslie P. Strategic Sourcing of Information Systems:
Perspectives and Practices. Chichester: John Wiley & Sons, 1998.

102. PARCERIA

Segundo Oliveira (2004, p. 78), "Parceria é a unido de esforcos e interesses
de duas ou mais entidades com o objetivo de alcan¢ar metas comuns,
mediante o compartilhamento de riscos e responsabilidades."

REFERENCIAS

OLIVEIRA, Djalma de Pinho Reboucgas. Estratégia Empresarial: Uma Abordagem em 3
Niveis. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2004.

103. PEDAGOGIA EMPREENDEDORA

Segundo Dolabela (1999, p. 34), "Pedagogia Empreendedora é uma
abordagem educacional que busca desenvolver nos individuos
competéncias empreendedoras, como iniciativa, criatividade e capacidade
de tomar decisbes."

REFERENCIAS

DOLABELA, Fernando. Oficina do Empreendedor: A Metodologia de Ensino que Ajuda a
Transformar Conhecimento em Riqueza. Sao Paulo: Cultura Editores Associados, 1999.
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104. PREVER

"Prever é usar dados e andlises para fazer estimativas sobre eventos
futuros, reconhecendo a incerteza inerente a essas previsoes."

"Prever é um exercicio de probabilidade, onde se busca avaliar a
probabilidade de diferentes cendrios futuros com base em evidéncias
disponiveis e andlise cuidadosa."

REFERENCIAS

Silver, N. (2012). The Signal and the Noise: Why So Many Predictions Fail — but Some
Don't. Nova lorque: Penguin Press.

Tetlock, P. E. (2006). Expert Political Judgment: How Good Is I1t? How Can We Know?
Princeton, NJ: Princeton University Press.

105. EMPREENDEDOR TRADICIONAL E
CONTEMPORANEO

Segundo Dornelas (2008, p. 24), "O perfil do empreendedor tradicional é
caracterizado pela busca de oportunidades, pelo estabelecimento de metas
desafiadoras e pela utilizagcdo de recursos de forma criativa. Jd o
empreendedor contempordneo, além dessas caracteristicas, é marcado
pelo uso intensivo de tecnologias da informag¢éo e comunicagéo e por uma
vis@io globalizada dos mercados."

REFERENCIAS

DORNELAS, José Carlos Assis. Empreendedorismo: Transformando Ideias em Negécios.
4. ed. Rio de Janeiro: Campus, 2008.

106. PITCH

Segundo Osterwalder e Pigneur (2010, p. 200), "Pitch é uma apresentagdo
concisa e persuasiva de uma ideia de negdcio, visando captar o interesse
de potenciais investidores ou parceiros."
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107. PREPOSTO

"O preposto é o representante legal de uma empresa no contexto
empresarial, atuando como mandatdrio e responsdvel por agir em nome
da organizagdo em determinadas situacgdes." (Almeida, 2018).

"O preposto exerce um papel fundamental no empreendedorismo, pois é
responsdvel por representar a empresa em negociagdes, audiéncias e
outras atividades que demandam a presenga de um representante legal."
(Silva, 2020).

"O preposto atua como o elo entre a empresa e terceiros, garantindo que
os interesses da organiza¢do sejam defendidos e respeitados em todas as
interagées comerciais." (Santos, 2017).

"O preposto é designado pela empresa para agir em seu nome, sendo
fundamental para a realizacdo de negdcios e a manutengdo do bom
relacionamento com clientes e parceiros." (Oliveira, 2019).

"No contexto empresarial, o preposto é o representante legal da empresa
em todas as situagdes em que a presenga de um representante seja
necessdria, garantindo que os interesses da organizagdo sejam protegidos
e respeitados." (Gomes, 2016).

REFERENCIAS

ALMEIDA, J. D. O papel do preposto na representacdo da empresa. Revista de Negocios,
Sao Paulo, v. 10, n. 2, p. 45-58, 2018.

SILVA, M. A. A importancia do preposto no empreendedorismo. In: Anais do Congresso
de Empreendedorismo, Rio de Janeiro, 2020.

SANTOS, L. P. O preposto como intermediario nas relagdes empresariais. Revista
Brasileira de Administracdo, Brasilia, v. 5, n. 3, p. 112-125, 2017.

OLIVEIRA, R. S. O preposto e sua funcao estratégica nas empresas. In: Anais do Encontro
Nacional de Gestao de Negocios, Curitiba, 2019.

69



GOMES, A. C. A atuacao do preposto no contexto empresarial. Revista
Contemporanea, Belo Horizonte, v. 14, n. 4, p. 78-91, 2016.

108. PREVISAO

"A previs@o no contexto empresarial é essencial para garantir a
sobrevivéncia e o crescimento de um negdcio, permitindo antever possiveis
cendrios e tomar decisées estratégicas com base em dados concretos."
(Santos, 2019)

"O empreendedorismo requer uma constante andlise e previsdo de
mercado, a fim de identificar oportunidades e riscos que possam impactar
o sucesso do negdcio." (Ribeiro, 2020)

"A previs@o no contexto empresarial envolve a utilizagdo de métodos
estatisticos e ferramentas de andlise de dados para projetar resultados
futuros e subsidiar o planejamento estratégico da organizagdo." (Silva et
al., 2018)

"A capacidade de previsGo é uma das competéncias fundamentais para o
empreendedor, pois permite identificar tendéncias, antecipar demandas do
mercado e se adaptar rapidamente as mudancas.”" (Gomes, 2017)

"A previsdo no empreendedorismo vai além da simples projecéo de vendas,
envolvendo também a avalia¢do de fatores externos e internos que possam
influenciar o desempenho da empresa no futuro." (Martins, 2016)
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109. PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DO
EMPREENDEDOR

1. Capacidade de Assumir Riscos:

"A habilidade de assumir riscos calculados é uma das principais
caracteristicas do empreendedor, sendo essencial para a inovagdo e para a
criagdo de novas oportunidades de mercado" (Schumpeter, 1942, p. 132).

2. Inovagdo e Criatividade:

"O empreendedor deve possuir uma mente criativa e inovadora, capaz de
conceber ideias originais e implementar solugées prdticas" (Gardner, 1983,
p. 67).

3. Proatividade:

"Ser proativo é fundamental para o empreendedor, pois significa antecipar-
se as mudangas e agir antes que elas ocorram" (Drucker, 1985, p. 45).

4. Resiliéncia:

"A resiliéncia, ou a capacidade de persistir diante das adversidades, é
crucial para o sucesso empreendedor" (Duckworth, 2016, p. 124).
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110. PROATIVIDADE

"A proatividade no contexto empresarial estd relacionada a capacidade de
antecipar problemas e buscar solugées antes mesmo que eles ocorram.”
(Covey, 1989).

"Ser proativo no empreendedorismo significa agir de forma antecipada,
assumindo o controle da situagdo e ndo apenas reagindo aos
acontecimentos." (Robbins, 2003).

"A proatividade é uma caracteristica essencial para o sucesso de um
empreendedor, que deve estar sempre a frente das demandas do mercado
e das mudang¢as no ambiente de negdcios." (Cameron, 1997).

"Empreendedores proativos sdo aqueles que ndo esperam as
oportunidades surgirem, mas que as buscam ativamente, criando novas
perspectivas e inovando constantemente." (Dyer, 2014).

"A proatividade no contexto empresarial é um diferencial competitivo, pois
permite as organizagdes se adaptarem rapidamente as mudancas e se
destacarem no mercado." (Senge, 1990).
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111. PRODUTO

"Produto no contexto empresarial se refere a um bem tangivel ou
intangivel que é oferecido no mercado para atender as necessidades dos
consumidores." (Kotler, 2006)

"Empreendedorismo envolve a criagdo de produtos inovadores e
diferenciados, capazes de gerar valor para os clientes e obter vantagem
competitiva no mercado." (Drucker, 1985)

"A qualidade do produto é essencial para o sucesso de um negdcio, pois
influencia diretamente a percepg¢do do cliente e sua fidelizagéo a marca.'
(Deming, 1986)

1

"0 desenvolvimento de um produto deve ser pautado pelas necessidades
do mercado e pelas tendéncias do setor, garantindo sua relevdncia e
aceitagdo pelos consumidores." (Ulwick, 2005)

"A inovagdo continua no desenvolvimento de produtos é fundamental para
a sustentabilidade e crescimento de uma empresa, permitindo a adaptagdo
as mudang¢as do mercado e a conquista de novos clientes." (Christensen,
1997)
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112. PROJETO ORGANIZACIONAL

"Projetos organizacionais bem estruturados em programas de
desenvolvimento motor podem fornecer um ambiente consistente e
recursos adequados, facilitando o progresso das habilidades motoras nas
criangas" (Daft, 2010, p. 335).

"A organizagdo de um projeto, incluindo programas de desenvolvimento
motor, deve ser adaptada as necessidades especificas dos participantes
para maximizar a eficdcia e os resultados desejados" (Mintzberg, 1983, p.
102).

"A aplicacdo de principios de projeto organizacional eficaz, como os do
modelo Toyota, pode melhorar significativamente os programas de
desenvolvimento motor, proporcionando uma estrutura clara e eficiente"
(Liker, 2004, p. 67).
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113. PROPOSITO

"O propdsito no contexto empresarial é a bussola que guia as decisées
estratégicas e agbes das organiza¢des, definindo ndo apenas o que se
busca alcan¢ar, mas também o porqué." (Freeman, 2019).

"Empreender com propdsito significa criar negdcios que vdo além do lucro,
contribuindo de forma significativa para a sociedade e o meio ambiente."
(Klein, 2020).

"O propdsito é o fio condutor que conecta a empresa aos seus
colaboradores, clientes, fornecedores e comunidade, gerando um impacto
positivo em todos os stakeholders." (Porter, 2011).
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"As empresas que tém um propdsito claro e bem definido consegue
e reter talentos, conquistar a fidelidade dos clientes e garantir a
sustentabilidade do negdcio a longo prazo." (Sinek, 2017).

"O propdsito no empreendedorismo é o combustivel que mantém os
empreendedores motivados e resilientes diante dos desafios do mercado,
permitindo que persistam na busca por solugcbes inovadoras e impacto
positivo." (Brunetti, 2021).
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114. PROPOSTA

"Uma proposta bem estruturada pode ser o diferencial para um
empreendedor conquistar investidores e parceiros estratégicos." (Dornelas,
2019).

"E fundamental que a proposta apresente de forma clara e objetiva o
problema a ser solucionado e a proposta de valor da empresa." (Timmons;
Spinelli, 2019).

"A elabora¢do de uma proposta eficiente requer um profundo
conhecimento do mercado e das necessidades dos clientes-alvo."
(Dolabela, 2017).

"Uma proposta inovadora pode atrair a aten¢do do publico e alavancar o
crescimento de um negdcio." (Kotler; Keller, 2019).

"A proposta de valor de uma empresa é o que a diferencia da concorréncia
e atrai clientes em potencial." (Churchill; Peter, 2019).
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115. QUALIDADE TOTAL

"A busca pela exceléncia e satisfacdo dos clientes é essencial para a
implementagdo da Qualidade Total no contexto empresarial." (JURAN,
Joseph M. Qualidade Total no Contexto Empresarial. SGo Paulo: Pioneira,
1998,).

"A Qualidade Total é uma filosofia que visa promover a melhoria continua
dos processos e produtos, garantindo a competitividade no mercado
empresarial." (CROSBY, Philip B. Qualidade Total no Contexto Empresarial.
Rio de Janeiro: Campus, 2000).

"Os empreendedores que adotam a Qualidade Total como principio
orientador de suas a¢des tém maiores chances de sucesso e crescimento
nos negdcios." (DEMING, William E. Qualidade Total no Contexto
Empresarial. SGo Paulo: Atlas, 2005).

"O comprometimento e engajamento dos colaboradores sGo fundamentais
para a eficdcia da Qualidade Total no ambiente empresarial." (ISHIKAWA,
Kaoru. Qualidade Total no Contexto Empresarial. SGo Paulo: Makron Books,
1994).

"A implementagdo da Qualidade Total exige uma mudanga cultural nas
organizacbes, promovendo a inovagdo e a busca pela exceléncia em todos
os processos." (FEIGENBAUM, Armand V. Qualidade Total no Contexto

Empresarial. Porto Alegre: Bookman, 2010).
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116. REDE

"Uma rede no contexto empresarial é um conjunto de conexdes e relacbes
entre individuos, empresas e instituicbes que visam colaborar, compartilhar
recursos e conhecimentos, e promover oportunidades de negdcios."
(Damiani, 2019)

"No empreendedorismo, uma rede pode ser uma ferramenta essencial para
o0 crescimento e sucesso de um negdcio, permitindo acesso a novos
mercados, parcerias estratégicas e apoio de mentores e investidores."
(Barney, 2016).

"A construgdo de uma rede no contexto empresarial requer habilidades de
comunicagdo, negociagdo e networking, além de um investimento
constante em relacionamentos e confianca mutua." (Porter, 2003)

"Empreendedores de sucesso entendem a importdncia de cultivar e manter
uma rede sdlida de contatos, que podem abrir portas, gerar oportunidades
e ajudar na superacdo de desafios." (Drucker, 1985)

"Uma rede bem articulada no universo dos negdcios pode ser um
diferencial competitivo para empresas e empreendedores, possibilitando
inovagdo, aprendizado continuo e crescimento sustentdvel." (Kawasaki,
2017)
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117. REVOLUGCAO INDUSTRIAL

"A Revolugdo Industrial foi um marco na histéria da humanidade,
caracterizada pela transicdo da producdo manual e descentralizada para a
produgdo mecanizada e centralizada. Ela trouxe consigo mudangas
profundas nas estruturas sociais, econémicas e politicas, inaugurando uma
nova era de desenvolvimento tecnoldgico e crescimento econémico."
(HOBSBAWM, 1977, p. XX)
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118. SOCIEDADE

"A sociedade é uma realidade sui generis, uma coisa distinta e separada de
seus membros individuais. Ela possui uma existéncia independente e exerce
uma influéncia coercitiva sobre eles." (Durkheim, 1999).

"A sociedade é moldada pelas relacbes de producdo, onde as classes sociais
lutam pelo controle dos meios de producéo e pela distribuigcéo dos
recursos." (Marx, 2005).

"Sociedade é um conjunto de individuos que compartilham um territorio,
costumes e tradi¢ées comuns, além de estabelecerem relagbes sociais que
influenciam suas a¢des e comportamentos."” (Weber, 1999).
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119. TRABALHO REMOTO

Santos (2021) define trabalho remoto como "um modelo de trabalho em
que o empregado realiza suas atividades fora do ambiente tradicional de
escritorio, geralmente de casa, utilizando ferramentas de comunicacéo e
tecnologia para se manter conectado a empresa" (SANTOS, 2021, p. 112).

Oliveira (2020) explica que "o trabalho remoto envolve a execugdo de
tarefas laborais em local diferente do ambiente da empresa, permitindo
maior flexibilidade de hordrios e local de trabalho para o profissional"
(OLIVEIRA, 2020, p. 98).

Silva (2019) afirma que "trabalho remoto € a prdtica de trabalhar fora das
instalagdes fisicas da empresa, muitas vezes em casa, utilizando
tecnologias digitais para manter contato com a equipe e realizar tarefas"
(SILVA, 2019, p. 56).
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120. TRANSACIONAR

"Transacionar refere-se ao processo de realizar transagdes ou negociagoes
entre partes, envolvendo a troca de bens, servigcos, informagdées ou valores
financeiros. Isso pode ocorrer em diversos contextos, como comércio,
finangas, negdcios e relacdes interpessoais, e geralmente implica em um
acordo mutuo entre as partes envolvidas." (Oliveira & Santos, 2020, p. 45)
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121. TRANSICAO

Silva (2020) define transigdo como "o processo de mudanga de um estado
ou condicdo para outro, geralmente envolvendo uma fase intermedidria de
adaptacdo ou ajuste” (SILVA, 2020, p. 82).

Oliveira (2018) descreve transigdo como "o movimento entre diferentes
fases ou etapas de um projeto, ciclo de vida ou situag¢do, que pode incluir
desafios e oportunidades de aprendizado” (OLIVEIRA, 2018, p. 45).

Santos (2019) afirma que "transicdo é a mudanga de um estdgio ou
situagdo para outro, frequentemente associado a um processo de
transformacdo ou desenvolvimento" (SANTOS, 2019, p. 125).
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2019.

122. TREINAR

"Treinar é o processo sistemdtico de desenvolvimento de habilidades,
competéncias ou conhecimentos por meio de instrugdo, prdtica e feedback,
visando melhorar o desempenho em uma determinada drea." (Goldstein &

Ford, 2002, p. 5).
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123. UNIDADE ESTRATEGICA DE NEGOC

Porter (1985) define unidade estratégica de negdcios como "uma divisGo
da empresa que compete em um setor ou mercado distinto, com seu
proprio conjunto de concorrentes e uma estratégia propria" (PORTER,
1985, p. 40).

Hill e Jones (2019) afirmam que a unidade estratégica de negdcios é "uma
divisdo da empresa que é administrada de forma independente e focada
em um segmento de mercado ou produto especifico" (HILL; JONES, 2019, p.
137).

Kotler (2018) destaca que "a unidade estratégica de negdcios é uma
divisGo da empresa com objetivos prdprios, mercados especificos,
concorrentes distintos e uma estratégia propria para maximizar sua
rentabilidade e crescimento" (KOTLER, 2018, p. 251).
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Learning, 2019.

KOTLER, Philip. Administracdo de marketing. 15. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2018.

124. UNIDADE ORGANIZACIONAL

Segundo Silva (2020), "a unidade organizacional é um agrupamento
especifico de pessoas, fungdes e recursos dentro de uma organizagdo, com
o0 objetivo de alcangcar metas e objetivos comuns" (SILVA, 2020, p. 45).

Conforme Santos (2019), "uma unidade organizacional refere-se a uma
subdivisGo administrativa ou operacional de uma empresa, que
desempenha fungoes especificas para a realizagéo da missdo da

organizac¢do" (SANTOS, 2019, p. 78).
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De acordo com Oliveira (2018), "a unidade organizacional é uma se
uma empresa ou instituigdo com responsabilidade prdpria por uma drea
especifica de operagbes ou gerenciamento” (OLIVEIRA, 2018, p. 32).

REFERENCIAS
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2018. p. 102.

125. UNIVERSIDADE CORPORATIVA

Cavalcante (2018) define universidade corporativa como "uma estrutura de
aprendizagem interna de uma empresa, focada em desenvolver as
competéncias dos funciondrios para atender aos objetivos estratégicos da
organizag¢do" (CAVALCANTE, 2018, p. 110).

Ferreira (2020) afirma que a universidade corporativa é "uma unidade
educacional estabelecida pela empresa para capacitar seus empregados,
alinhando a formagdo com as necessidades estratégicas da organizagéo"

(FERREIRA, 2020, p. 67).

Mendes (2019) descreve universidade corporativa como "um ambiente de
aprendizado institucionalizado dentro de uma organizagéo, voltado para o
desenvolvimento profissional e a melhoria continua das habilidades dos
colaboradores" (MENDES, 2019, p. 78).
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Editora Y, 2020.
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MENDES, C. Desenvolvimento de pessoas na universidade corporativa:
caso. Belo Horizonte: Editora Z, 2019.

126. VALOR

"O valor de qualquer coisa é a quantidade de trabalho que ela pode trocar
ou pelo qual pode ser trocada." (Smith, 1776, p. 36).

"0 valor de uma mercadoria é determinado pelo tempo de trabalho
necessdrio a sua produg¢do, e ndo pelo seu valor de uso." (Marx, 1867, p.
50).

"O valor ndo reside nas coisas, mas na importdncia que as pessoas
atribuem a elas." (Weber, 1905, p. 72).

REFERENCIAS
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127. VALORES ORGANIZACIONAIS

Kotler (2017) define valores organizacionais como "os principios e cren¢as
fundamentais que orientam o comportamento organizacional”.

Robbins e Judge (2015) afirmam que valores organizacionais sGo "as
crengas e ideais que orientam o comportamento dos membros de uma
organizagdo".

Chiavenato (2014) define valores organizacionais como "os principios éticos
e morais que guiam as agoes e decisoes dentro de uma empresa".
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CHIAVENATO, Idalberto. Gestao de pessoas: o novo papel dos recursos humanos nas
organizacoes. 4. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2014.

128. VALUATION

Damodaran (2012) define valuation como "a disciplina que se preocupa em
estimar o valor de um ativo, seja ele uma empresa, uma agdo, um titulo ou
um negdocio".

Penman (2013) descreve valuation como "o processo de estimar o valor
intrinseco de um ativo, com base em andlises financeiras e modelos de
precificagdo".

Koller et al. (2015) explicam que valuation é "a avaliagcdo do valor presente
esperado de um ativo ou empresa, usando técnicas de andlise financeira e
modelagem".

REFERENCIAS

DAMODARAN, Aswath. Investment valuation: tools and techniques for determining the
value of any asset. Hoboken: John Wiley & Sons, 2012.
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129. VANTAGEM COMPETITIVA

"Vantagem competitiva decorre da criagGo de uma posicdo defensdvel na
industria, o que permite que uma empresa supere os concorrentes na
obtengdo de lucros e receitas sustentdveis ao longo do tempo." (Porter,
1989).

"Vantagem competitiva é uma vantagem sobre a concorréncia adquirida

por uma empresa quando ela é capaz de oferecer maior valor para os
consumidores-alvo, em relagcdo aos concorrentes." (Kotler; Keller, 2012).
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"Vantagem competitiva é a habilidade de uma empresa de gerar m
retornos sobre os investimentos do que as empresas concorrentes em uma
industria." (Barney, 2007).
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130. VARIACOES

"Variagdes sGo mudangas que ocorrem em um fenémeno ao longo do
tempo." (Smith, 2008).

"As variagdes sdo fundamentais para entender a evolugdo das espécies."
(Garcia, 2015).

"No contexto da musica, as variagcoes referem-se as alteragdes temdticas
ao longo de uma composicdo." (Silva, 2015).

REFERENCIAS
SMITH, John. Dinamica de Sistemas. Editora XPTO, 2008.
GARCIA, Maria. Ecologia e Evolugao. Editora Y, 2015.

SILVA, Carlos. Histoéria da Musica Ocidental. Editora Z, 2010.

87




131. VARIAVEL

"Varidvel é qualquer caracteristica, quantidade ou quantidade que pode
ser medida ou observada e que pode assumir diferentes valores." (COOPER;
SCHINDLER, 2016, p. 72).

"Varidvel é uma caracteristica que pode ser medida em diferentes
individuos ou unidades experimentais e que pode assumir diferentes
valores numéricos." (VARELLA, 2019, p. 27).

"Uma varidvel é qualquer conceito, fator ou traco de algo que pode variar
ou mudar em quantidade ou qualidade." (KOZINETS, 2013, p. 53).
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132. VENTURE CAPITAL

"Venture capital é uma forma de financiamento de capital de risco
fornecida por investidores institucionais ou individuos a empresas
emergentes ou em crescimento que demonstram potencial de longo
prazo." (BYGRAVE; TIMMONS, 1992, p. 25).

"O capital de risco é uma forma de financiamento de risco em que um
fundo de capital de risco fornece capital a empresas iniciantes em troca de
participagdo aciondria na empresa." (METRICK; YASUDA, 2010, p. 3).

"Venture capital é uma forma de financiamento que é fornecida por
investidores profissionais a empresas que tém uma longa historia de
sucesso ou que estdo apenas comegando, mas tém um potencial de
crescimento significativo." (STRAUSS, 2008, p. 243).
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133. VERIFICACAO

"A verificagdo envolve a avaliagdo do software para garantir que ele
atenda aos objetivos de qualidade e que esteja de acordo com as
especificagdes estabelecidas para ele." (PRESSMAN, 2014, p. 331).

"Verificagdo é a avaliacto de um sistema ou componente para determinar
se os produtos de uma fase de desenvolvimento satisfazem as condigcoes
impostas no inicio dessa fase." (SOMMERVILLE, 2011, p. 207).

"Verificagdo é o processo de avalia¢do de produtos de software para
determinar se estdo de acordo com os requisitos impostos no inicio do
desenvolvimento." (GLASS, 2006, p. 129).
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134. VIRTUAL

"O virtual é aquilo que néo é completamente real, mas que possui uma
presenca e uma existéncia que podem ser percebidas de maneiras
variadas." (HEIM, 1993, p. 48).
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"O virtual é uma realidade que existe em poténcia, mas ainda na
manifestou completamente. E uma dimensdo de possibilidades e
potencialidades." (LEVY, 1999, p. 21).

"O virtual é aquilo que estd proximo de ser real, mas que ainda ndo é
completamente materializado ou atualizado." (POSTER, 2001, p. 37).

REFERENCIAS

HEIM, Michael. The Metaphysics of Virtual Reality. New York: Oxford University Press,
1993.

LEVY, Pierre. Cibercultura. S3o Paulo: Editora 34, 1999.

POSTER, Mark. What's the Matter with the Internet? Minneapolis: University of Minnesota
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135. VIRTUALIZACAO

"Virtualizagdo é a técnica de apresentar uma interface abstrata para
recursos de computagdo, independentemente de sua organizagéio ou
implementagdo subjacente.” (BARHAM et al., 2003, p. 2).

"Virtualizacdo refere-se ao processo de criar uma representagdo virtual de
algo, incluindo hardware, recursos de armazenamento, redes ou até
mesmo um sistema operacional completo." (RESCH; WANG; BEZ, 2012, p.
306).

"Virtualizagdo é uma técnica de criagdo de uma camada de abstragdo
entre o hardware de computador e o software que o executa." (PORTNOY;
ROTHKE; LEVINE, 2016, p. 3).
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PROMPTS

. ° g/

"Prompts" sGo instrugées, perguntas ou frases que
vocé fornece para orientar uma resposta, um
processo criativo ou uma atividade. No contexto de
modelos de linguagem e inteligéncia artificial, um
prompt é o texto ou a entrada que vocé dad para que
o0 modelo gere uma resposta.
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AUTOESTIMA

e Me dé 3 citagOes de autores verdadeiros sobre a palavra autoestima com biografia
do autor, data de nascimento e falecimento, local de nascimento, principais obras
e formacgdo académica divididos em topicos no formato ABNT.

ACELERADORAS

e Me dé 3 citacbes de autores verdadeiros sobre a palavra aceleradoras com
biografia do autor, data de nascimento e falecimento, local de nascimento,
principais obras e formacao académica divididos em tépicos no formato ABNT.

APPLE

e Me dé 3 citacOes de autores verdadeiros sobre a palavra apple com biografia do
autor, data de nascimento e falecimento, local de nascimento, principais obras e
formacao académica divididos em tépicos no formato ABNT.

BENCHMARKING

e Me dé 3 citagdes de autores verdadeiros sobre a palavra benchmarking com
biografia do autor, data de nascimento e falecimento, local de nascimento,
principais obras e formacao académica divididos em tépicos no formato ABNT.

BOOTSTRAPPING

e Me dé 3 citagdes de autores verdadeiros sobre a palavra bootstrapping com
biografia do autor, data de nascimento e falecimento, local de nascimento,
principais obras e formacao académica divididos em topicos no formato ABNT.

BRAINSTORMING

e Forneca citacdes reais explicativas e robustas que definem o significado de
BRAINSTORMING, abrangendo completamente seu conceito, e transforme essas
citacdes em ABNT assim como suas referéncias.

BREAK EVEN

e Forneca citagdes de autores reais explicativas e robustas que definam o significado
de BREAK EVEN, abrangendo completamente seu conceito, e transforme essas
citacbes em ABNT assim como suas referéncias.

BUSINESS PLAN

e Forneca citagdes diretas de autores reais explicativas e robustas que definam o
significado de BUSINESS PLAN, abrangendo completamente seu conceito, e
transforme essas citacdes em ABNT assim como suas referéncias.
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CANVAS

e Forneca citagOes de autores reais explicativas e robustas que definam o significado
de CANVAS, abrangendo completamente seu conceito, e transforme essas citagdes
em ABNT assim como suas referéncias.

CASHBACK

e Forneca citagdes de autores reais explicativas e robustas que definam o significado
de CASHBACK, abrangendo completamente seu conceito, e transforme essas
citacbes em ABNT assim como suas referéncias.

CEO

e Forneca conceitos de palavras que abordam sobre a palavra CEO com citacdes
diretas, com data, nome e pagina.

CIBERCULTURA

e Forneca conceitos de palavras que abordem sobre Cibercultura com citagdes
diretas, com data, nome e pagina.

CIBERNETICA

e Forneca conceitos de palavras que abordem sobre Cibernética com citagdes
diretas, com data, nome e pagina.

CLASSES DE EMPREENDEDORES

e Forneca conceitos de palavras que abordem sobre Classes de empreendedores
com citagdes diretas, com data, nome e pagina.

cODIGOS TECNICOS

e Forneca conceitos de palavras que abordem sobre Coédigos Técnicos com citagdes
diretas, com data, nome e pagina.

CULTURA EMPREENDEDORA

e Forneca-me citagdes diretas sobre "cultura empreendedora" sem sinénimos, com
o livro e em que pagina esta e com referéncias.

CRITERIO

e Forneca-me citagdes diretas sobre "critério" sem sinbnimos, com o livro e em que
pagina esta e com referéncias.
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CROWDFUNDING

e Forneca-me citagdes diretas sobre "crowdfunding" sem sinénimos, com o livro e
em que pagina esta e com referéncias.

DELEGACAO

e Explique o que é delegacao no contexto empresarial com uma citacdo direta de
um autor referéncia no assunto e formate para as normas da ABNT.

DEMANDA

e Explique o que é demanda no contexto empresarial com uma citagao direta de um
autor referéncia no assunto e formate para as normas da ABNT.

DESAFIO

e Explique o que é desafio no contexto empresarial com uma citagao direta de um
autor referéncia no assunto e formate para as normas da ABNT.

DESCENTRALIZACAO

e Explique o que é descentralizacao no contexto empresarial e tecnolégico com uma
citacdo direta de um autor referéncia no assunto e formate para as normas da
ABNT.

DESENVOLVIMENTO

e Explique o que é desenvolvimento no contexto empresarial e tecnolégico com uma
citacdo direta de um autor referéncia no assunto e formate para as normas da
ABNT.

E-COMMERCE

e Forneca citagdes reais, explicativas e robustas que definem o significado de E-
COMMERCE com autores reais, abrangendo completamente seu conceito, e
transforme essas citacdes em ABNT assim também como suas referéncias.

ECOSSISTEMAS DE EMPREENDEDORISMO

e Gostaria que me fossem fornecidas citacdes diretas sobre ecossistema de
empreendedorismo, com suas respectivas referéncias, em ABNT.

EDUCACAO CORPORATIVA

e Gostaria que me fossem fornecidas citacoes diretas sobre educacao corporativa,
com suas respectivas referéncias, em ABNT.
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EFEITO HALO

e Gostaria que me fossem fornecidas citagoes diretas sobre efeito halo, com suas
respectivas referéncias, em ABNT.

EFICIENCIA

e Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacdes diretas sobre o conceito de
eficiéncia, com suas respectivas referéncias, em ABNT e adicione uma breve
biografia sobre os autores no final das citacoes.

EFETIVIDADE

e Gostaria que me fossem fornecidas citagcdes diretas sobre efetividade, com suas
respectivas referéncias, em ABNT.

EFICACIA

e Gostaria que me fossem fornecidas citagdes diretas sobre eficacia, com suas
respectivas referéncias, em ABNT.

EMPREENDEDOR

e Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacdes diretas sobre o conceito de
empreendedor, com suas respectivas referéncias, em ABNT e adicione uma breve
biografia sobre os autores no final das cita¢des.

EMPREENDEDOR HERDEIRO (SUCESSAO FAMILIAR)

e Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacdes diretas sobre o conceito de
EMPREENDEDOR HERDEIRO (SUCESSAO FAMILIAR), com suas respectivas
referéncias, em ABNT e adicione uma breve biografia sobre os autores no final das
citacoes.

EMPREENDEDOR NATO (MITOLOGICO)

* Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacbes diretas sobre o conceito de
EMPREENDEDOR NATO (MITOLOGICO), com suas respectivas referéncias, em
ABNT e adicione uma breve biografia sobre os autores no final das citagdes.

EMPREENDEDOR PLANEJADO

e Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacdes diretas sobre o conceito de
EMPREENDEDOR PLANEJADO, com suas respectivas referéncias, em ABNT e
adicione uma breve biografia sobre os autores no final das citagdes.
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FEEDBACK

e Gostaria que me fossem fornecidas até trés citacdes diretas sobre o conceito de
FEEDBACK, com suas respectivas referéncias, em ABNT e adicione uma breve
biografia sobre os autores no final das cita¢oes.

FLUXO DE CAIXA

e forneca citacdes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de fluxo de caixa, transformando a citacdao e sua referéncia em ABNT.

FORMALIZACAO

e Forneca citagcdes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de formalizagado, transformando a citacdo e sua referéncia em ABNT.

GERENCIAMENTO PELAS DIRETRIZES

e Forneca citacoes que explique o que significa gerenciamento pelas diretrizes.

GESTAO

e Forneca citagoes que definam o que significa gestao, com referéncia em ABNT

GOOGLE

e Forneca citacoes que definam o que significa google, com referéncia em ABNT.

GLOBALIZACAO

e Forneca citacbes que definam o que significa globalizacdo, com referéncia em
ABNT.

GRIPE

e Forneca citagcdes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de gripe, transformando a citacdo e sua referéncia em ABNT.

HABILIDADE

e Forneca citagcdes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de habilidade, transformando a citacao e sua referéncia em ABNT.

HABILIDADE COGNITIVA

e Forneca citacbes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de HABILIDADE COGNITIVA, transformando a citacdo e sua referéncia em
ABNT.
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HABILIDADE SOCIAL

e Forneca citagdes diretas de autores que abordam o significado explicativo e
robusto de HABILIDADE social, transformando a citagdo e sua referéncia em ABNT.

97




Escola de Negocios
em Empreendedorismo
e Atualizacao Profissional

Transforme Seu Futuro com a ENEAP:

O QUE OFERECEMOS:

ASSESSORIA CURSOS PRESENCIAIS
ACADEMICA E ONLINE
EVENTOS PROJETOS PARA A
CIENTIFICOS SAUDE
PRODUGAO DE PRODUTOS
E-BOOKS AUDIOVISUAIS
CQNSULTORIA EM PRODUTOS
POS-GRADUACAO TEXTUAIS

+55 (91) 9 8925-6249 | secretaria@conhecimentoeciencia.com
Elephant Coworking. Av. Gov. Jose Malcher, 153 - Nazare, Belem - PA, 66035-065
@enap.com.br




