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RESUMO

O presente trabalho de concluséo de curso trata da elaboracdo de um plano de
negocio. O objetivo é verificar a viabilidade econdmico financeira para a abertura de
uma locadora de video games, de nome Lan Games, na periferia da cidade de
Viaméo — RS. Primeiramente, foram abordados a estrutura de um plano de negdécio.
Posteriormente os aspectos metodoldgicos, com os dados secundarios e primarios
usados na elaboracao do trabalho. Em seguida, a constru¢do do plano de negdcio,
através do plano de marketing, operacional e de viabilidade financeira. Por ultimo,
nas consideracdes finais, algumas consideracdes pertinentes e o resultado de

empreendimento viavel para a projecéo realista.

Palavras chave: Plano de negdcio, viabilidade financeira, jogos, games.



ABSTRACT

This course conclusion work deals with developing a business plan. The objective is
to verify the financial and economic viability for the opening of a video game store, of
the name Lan Games, on the outskirts of the Viamé&o city - RS. Firstly, it was
discussed the structure of a business plan. Later the methodological aspects, with
the secondary and primary data used in preparation the work. Then the construction
of business plan, through the marketing plan, operational and financial viability.
Finally, in final considerations, some relevant considerations and the result of viable

enterprise for realistic projection.

Key words: Business plan, financial viability, games.
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1 INTRODUCAO

Na década de 90, quando eram utilizados cartuchos para jogar em
videogames particulares, uma das maiores invencdes, para os gamers (jogadores)
da época, foram as locadoras de video games. La podiam ser alugados os mais
recentes lancamentos que ndo poderiam ser comprados por todos. As video-
locadoras eram os redutos dos mais apaixonados por jogos e como tal ficavam
sempre lotadas. Em meados de 1994, com a entrada do CD como midia mais barata
e facilmente duplicada (pirataria), a maioria dos donos de locadoras de video games,
0S que ndo conseguiram se adaptar, comecaram a fechar. Os que continuaram,
tiveram que repensar o negdécio e, uma saida, foi investir em algo novo e promissor,
as LAN HOUSES.

Soares (2014), observa que as Lan Houses foram criadas na Coréia, em
1996, como uma opcao de entretenimento. Eram casas de jogos em rede,
usufruindo da tecnologia Local Area Network (LAN), que comportava uma ligacao
em série de computadores para trocar informacdes. No Brasil, teve seu auge a partir
de 2000, onde o acesso a internet fixa ainda ndo havia se tornado tdo popular e
amplo como é hoje em dia, por isso, o uso das Lan Houses se espalhava com
facilidade entre os jovens e até adultos e se tornava um negécio popular e lucrativo
para microempresarios. Nelas, o usudrio podia aproveitar todos 0s recursos que 0s
modernos computadores da época ofereciam e navegar a vontade em uma rede de
internet agil e estavel - raridade na grande maioria dos lares brasileiros num periodo
em que a banda larga comecava a ganhar projecéao.

Segundo estudo do Comité Gestor da Internet no Brasil — CGIBR (2010), a
concentracdo desses “centros de acesso pago” se da nas periferias das grandes
cidades brasileiras - em comunidades carentes -, e também em cidades interioranas,
distantes dos grandes centros urbanos. Segundo o mesmo estudo, a Lan House é o
principal local de uso da Internet para as classes C, D e E, cerca de 80% dos
brasileiros dessas classes acessam a rede por meio de centros de acesso pago.
Esses centros pagos atendem 47% da populacéo, que paga entre R$ 1,00 e R$ 2,00
por hora de uso de acesso a Internet. Desta parcela da populacdo, cerca de 80%

dos usuarios frequentam os centros por ndo terem computador em casa.
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No entanto, segundo o Canal Futura (2015), o crescimento desses
estabelecimentos comerciais comecou a reduzir em funcdo da reducédo de custos,
tanto da internet em casa como para a compra de computadores. Além disto, houve
0 crescimento da renda média do trabalhador e a entrada, no mercado, a custos
reduzidos, dos smartphones e da internet mével, fazendo o fluxo de clientes das Lan
houses cair drasticamente. Lan houses que costumam focar unicamente no
segmento de computadores, sem oferecer outros servi¢os, acabam fechando.

Diante desse cenario, 0 presente trabalho tem por objetivo analisar uma nova
forma de trabalhar o negocio de games, abandonando, em parte, o foco dos jogos
em computador e explorando os jogos em consoles e, mais adiante, fliperamas.

A exploracdo de jogos em consoles e fliperamas nédo € novidade no Brasil. Na
década de 90, muitas locadoras exploravam esse, digamos, ‘nicho de mercado”,
mas, nas décadas seguintes, devido a pirataria, ao avanc¢o tecnoldgico e a falta de
seguranca, passaram a fechar.

O cenério comeca a mudar, os jogos atuais sao dificeis de falsificar e os
consoles de desbloquear. Além disso, segundo o site Clicrbs (2014), h4 uma moda
“retrd” de jogos que estéo fazendo os fliperamas voltar em cidades como Nova York.
Por isso, este trabalho parte da hipotese de que as locadoras estdo renascendo nas
periferias das cidades, em locais onde predominem as classes C, D e E. Nesses
locais, poucos tém condicBes de ter acesso a banda larga e a consoles de ultima
geracdo em casa. Essa afirmacao se baseia nos atuais valores da nova geracéo de
consoles, o Playstation 4 e o Xbox One, vendidos a valores que variam de R$ 2 mil a
R$ 4 mil reais, dependendo dos acessorios.

Assim, para os padrdes das classes C e, principalmente, D e E fica bastante
dificil e oneroso para o orcamento do lar adquirirem esses aparelhos. Por isso, o
foco do novo negadcio sera oferecer o aluguel desses consoles, juntamente com seus
jogos, as classes de baixa renda que ainda ndo podem comprar os aparelhos, mas
em contrapartida, podem pagar por algumas horas de uso.

O novo negécio vai se chamar Lan _Games. Entende-se aqui, como Lan
Games, uma loja fisica para a venda e aluguel de jogos e consoles, assim como
PC’s games e outros produtos e servicos. A ideia € criar um ambiente amplo,
agradavel, confortdvel e que ofereca lazer e descontracdo aos seus clientes.

Diferentemente do foco que é dado atualmente pelas Lan Houses (apenas jogos em
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rede pelo computador) a Lan Games focara nos jogos em consoles ligados a TV’s
de alta resolucao, que também poderao estar online.

Este trabalho tem por objetivo verificar, através de um plano de negdcio, a
viabilidade econdmica financeira, desse tipo de negocio, para a abertura da Lan
Games.

Assim, o problema de pesquisa deste trabalho visa responder a seguinte
pergunta:

“E viavel econdmico- financeiramente a abertura da Lan Games?”.

O objetivo geral deste trabalho € analisar essa viabilidade econdmico
financeira. Para atingir tal objetivo, o trabalho necessita alcancar aos seguintes
objetivos especificos:

¢ Analisar o ambiente externo do segmento;

e Estimar as receitas, 0s custos e lucro;

e Desenvolver um Plano Operacional, Financeiro e de Marketing;
e Analisar a viabilidade econdmico-financeiro do negécio.

O presente trabalho € dividido em cinco capitulos. Nesse capitulo introdutério
foi abordado um pouco do setor em que a empresa pretende se inserir, assim como,
0 problema de pesquisa, onde foi explicada a ideia bésica do negdcio e os objetivos
do mesmo. O segundo capitulo apresenta a revisao bibliografica necessaria para o
desenvolvimento de um plano de negdcio. No terceiro capitulo, os procedimentos
metodoldgicos utilizados para a elaboracdo desse trabalho sdo apresentados. No
quarto capitulo, o plano de negdcio da empresa em andlise € detalhado com as
projecdes e as informacdes a respeito do negdcio. E, por ultimo, nas Consideracdes
Finais, uma breve descricdo dos resultados obtidos durante a elaboracdo deste
trabalho, as limitacbes encontradas e sugestbes para futuros trabalhos sé&o

abordados.
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2 ESTRUTURA DE UM PLANO DE NEGOCIO

Um plano de negdécio é um documento que descreve por escrito os
objetivos de um negécio e quais passos devem ser dados para que esses
objetivos sejam alcancados, diminuindo os riscos e as incertezas. Um plano
de negécio permite identificar e restringir seus erros no papel, ao invés de
cometé-los no mercado. (SEBRAE, 2013).

A existéncia de um plano de negdécios possibilita a diminuicdo da
probabilidade de morte precoce das empresas, uma vez que partes dos
riscos e situacdes operacionais adversas serdo previstas Nno seu processo
de elaboracdo, assim como a elaboracdo de planos de contingéncia.
(PAVANI, 2000, p. 12).

O plano de nego6cio € um documento que contém as informacdes,
caracteristicas, condicbes e necessidades do futuro empreendimento. Com ele,
analisamos o mercado, os produtos e as atitudes a tomar para diminuir 0s riscos e
as incertezas do negocio.

‘O plano de negocio é um roteiro, um mapa detalhado de um projeto de
investimento que auxilia o empreendedor tanto no percurso de implantacdo do

negdécio quanto apos para a conducao do empreendimento.” (SIGNOR, 2011, p.22).

2.1 ANALISE DE MERCADO

Esta € uma etapa importante na construcéo do plano de negécios. Aqui se faz
a andlise da industria e do mercado consumidor. Questdes de como é o ambiente
nacional e internacional no ramo que se pretende investir. Apresentacdo de dados

estatisticos e das pesquisas de mercado.

2.1.1 Anélise do setor

“A andlise do setor busca evidenciar as oportunidades, ameacas, forcas e
fraquezas que o ambiente apresenta ao negocio pretendido.” (SEBRAE, 2013).
Ou seja, trata-se das Forcas, Oportunidades, Fraguezas e Ameacas (FOFA). A
analise FOFA ¢é feita em quatro quadrantes, onde sdo registrados 0s pontos

positivos e negativos de se abrir o negdcio.
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2.1.2 Publico alvo

Busca saber qual o perfil dos clientes. Género, faixa etaria e tamanho séo

alguns dados importantes que ndo podem faltar.

2.1.3 Analise dos concorrentes

Busca descobrir quem sdo o0s concorrentes proximos ao negoécio, seus
produtos e servigos, suas forgas e fraquezas, prec¢os, atendimento, localizacao etc.

No entanto, segundo Kotler (2006, p.338), a faixa de concorrentes reais e
potenciais de uma empresa é bem mais ampla. Devemos estar bem mais atentos ao
aparecimento de novos concorrentes e tecnologias do que 0s concorrentes ja

existentes.
2.1.4 Analise dos fornecedores
Busca decidir quais serdo os fornecedores dos produtos e servicos do
negocio. Como fonte de pesquisa, a internet € sempre uma boa ferramenta.
‘Informacdes como preco, qualidade, condicbes de pagamento e o prazo
médio de entrega serdo Uteis para determinar o investimento inicial e as despesas
do negocio.” (SEBRAE, 2013, pg. 41)
2.2 PLANO DE MARKETING

2.2.1 — Descricao dos principais produtos e servi¢os

Aqui se deve descrever todos os produtos e servicos que 0 negdécio pretende

oferecer aos clientes. Quanto mais especificacbes dos produtos e servicos melhor.
2.2.2 - Prego
Preco € o que consumidor esta disposto a pagar ou 0 que vocé ir4 cobrar

pelos produtos e servicos disponiveis. A ideia central do preco é sempre angariar

lucro e, na sua formacao, alguns fatores precisam ser considerados, tais como: “o
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preco que o cliente estaria disposto a pagar, o preco da concorréncia e 0s custos da
producdo.” (DOLABELA, 2008, pg.176)

2.2.3 — Estratégias de promocao

‘Promocéo consiste em um conjunto de ferramentas de incentivo, a maioria
de curto prazo, projetadas para estimular a compra mais rapida ou em maior
guantidade de produtos e servigos pelo do consumidor.” (KOTLER, 2006, pg. 583).

Com a informatizacdo, sdo possiveis varios meios de entrar em contato direto
os clientes, tais como: Telefone, impresséo de folders, e-mail, amostra gratis, banco
de dados (Mala Direta), carro de som, descontos, brindes e sorteios. No entanto,
devemos considerar os custos de cada modalidade de promocéo, ou seja, 0 custo

beneficio das mesmas.

2.2.4 — Localizacdo do negocio

Aqui deve ser dada a localizagdo do negdcio e justificar os motivos da
escolha. Fatores como seguranca do local, facilidade de acesso, fluxo de pessoas e

a proximidade dos concorrentes € importante.

2.3 PLANO OPERACIONAL

2.3.1 — Layout ou arranjo fisico

E a definicio de onde e como serdo alocados os méveis, mercadorias,
produtos, prateleiras, equipamentos e pessoas na area disponivel.

“Existem vérios tipos de layouts e cada um deles se adequa a determinadas
caracteristicas, sendo uns mais vantajosos que outros.” (TOMPKINS, 1996, p. 290).

No planeamento do layout € necessario ter em conta todos os fatores (os
materiais, a maquinaria o Homem, o movimento, a espera, 0 servico, a
construcdo e a mudanga, pois estes fatores podem influenciar
negativamente o planejamento do layout. (MUTHER, 1955, p. 27).
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2.3.2 — Processos operacionais

Aqui € o registro de como a empresa ira funcionar. E importante descrever as
atividades, etapa por etapa, como sera a venda de mercadorias, a prestacdo dos
servigos e, até mesmo, as rotinas administrativas. No ultimo caso, identificar quais

0S equipamentos e materiais necessarios para as rotinas.

2.4 PLANO FINANCEIRO

2.4.1 Investimento inicial

“E o total de recursos a ser investido para que a empresa comece a funcionar.
O investimento inicial € formado por investimentos fixos, capital de giro e
investimentos pré-operacionais.” (SEBRAE, 2013, pg. 66).

“O investimento inicial é a saida de caixa relevante ocorrida no instante zero
do investimento proposto de longo prazo, que deve ser considerada ao se avaliar um
possivel dispéndio de capital”. (GITMAN, 2002, pg. 297).

2.4.1.1 — Projecéo dos investimentos fixos
“O investimento fixo corresponde a todos os bens que vocé deve comprar
para que seu negocio possa funcionar de maneira apropriada.” (SEBRAE, 2013, pg.

66).

2.4.1.2 - Capital de giro

“O capital de giro € o montante de recursos necessario para o funcionamento
normal da empresa, compreendendo a compra de matérias-primas ou mercadorias,

financiamento das vendas e o pagamento das despesas.” (SEBRAE, 2013, pg. 69).
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2.4.1.3 — Investimentos pré-operacionais

‘Compreendem o0s gastos realizados antes do inicio das atividades da
empresa, isto €, antes que ela abra as portas e comece a vender.” (SEBRAE, 2013,
pg. 78).

Alguns exemplos: Reforma (pintura, instalacéo elétrica, troca de piso, etc.) ou

mesmo as taxas de registro da empresa.

2.4.2 — Projecé&o do faturamento mensal

Considerada uma das tarefas mais complicadas para aqueles que ainda nao
iniciaram as atividades. “Uma forma de estimar é multiplicar a quantidade de
produtos a serem oferecidos pelo seu prego de venda.” (SEBRAE, 2013, pg. 82).

Para isso, devemos considerar o preco praticado pelos concorrentes diretos e

0 guanto seus potenciais clientes estédo dispostos a pagar.

2.4.2.1 — Apuragéao dos custos das mercadorias vendidas

Sebrae (2013, pg. 89) afirma que: “O custo de mercadorias vendidas
representa o valor que deverd ser baixado dos estoques pela sua venda efetiva.
Para calcula-lo, basta multiplicar a quantidade estimada de vendas pelo custo de

fabricacéo ou aquisicao.”

2.4.3 — Projecé&o dos custos fixos mensais

Braga (1995) observa que custos fixos sdo aqueles que continuam estaveis
por um determinado periodo independente das variacées provocadas no volume de
producao e vendas.

Valores como aluguel, energia, salarios, telefone, internet, agua etc., séo
exemplos de custos fixos porque sao pagos, normalmente, independentemente do

nivel de faturamento do mensal do negdcio.
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2.4.4 — Projecao dos custos variaveis mensais

Segundo o portal da contabilidade, classificamos como custos ou despesas
variaveis aqueles que variam proporcionalmente de acordo com o nivel de producéo
ou atividades. Seus valores dependem diretamente do volume produzido ou volume

de vendas efetivado num determinado periodo.
2.4.5 — Fluxo de caixa

Fluxo de Caixa é um Instrumento de gestdo financeira que projeta para
periodos futuros todas as entradas e as saidas de recursos financeiros da empresa,

indicando como sera o saldo de caixa para o periodo projetado.

A) FLUXODE SAIDA 1908 1999 200 a1 a2 03 04
A1) CURTCE OFFRACION A5
Despesss comypessd 555 £.724 £.724 £.74 £.724 £.324 £.724
ServizosBarciine 744 £33 6334 6354 6354 6354 6354
Teibuirs 1770 477 4771 477 4771 4771 4771
Despesas gesis 1311 14858 14358 1458 1438 14358 14358
SR TOTAL BT T3917 TROT 73917 T3017 3917 TROT
A7) DEPESACOMAPORIECECAFT]  --moeev o0 256 1Z00 | 1120m 1120 11200 B0m
A7) CURTO CE NV ESTIVERTTO 3725 2105
A4 LIFFRACA0 TF FWPRES T 4K 525 DR | DES | 0% 0% 265 WEXS | Dsems
TOTAL (A +A2+AT +A4) 4977 | 11T | LIRS | LBI1E2 | LIRS | 1E1ER | 1w
B) FLITE0 DE ENTRADA
E L) FECHTAS CECAATAL
Aperte de capital feita pela PV 120000
Engréstiste o EMD 4000
SR TOTAL T30 00
B3y FECEI T4 OFERACTON AL
Retemmndn capital errprestadn 94013 TS | UTIGR | R 072 168 U1 | SRR
Recetta onmivans 17592 M | 1w | 198 193 %72 1w | 13
SR TOTAL 111 A5 OOl | L1570 | 11257A0 | L1250 | L1250 | 112570
B3 RECETAS HAD CPERACICN AL
Renditertnsschre alicsgn | ceemoeee 16,596 16,506 16,206 16,506 16,796 16,506
Chirasteceitas 2000 0213 2313 0213 0213 2313 2313
SUB-TOTAL 2000 01w 10 D10 D10 100 10
B4y SA DO TR CALA 0 AT | IMZB | 1A 1TBAT 10385 | 1670
TOTAL ( B.IHB2B3E4) GO | 1ZRAT | 1251T | 1T | 1ZRAT | 131524 | 136
RECHITALIQUIDA(AR) 4707 Mz | 1e9R | 1mEs 150345 W | 2eTie
I¥ DE OBERACCES i 53 b} ht] b ] bt ] b ]

Figura 1 — Exemplo de fluxo de caixa. Fonte: Google imagens.

2.4.6 —Indicadores de viabilidade

Os indicadores de viabilidade costumam ser quatro: O ponto de equilibrio, a

lucratividade, a rentabilidade e o pay back (retorno do investimento).
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2.4.6.1 O Ponto de equilibrio

Para Jiambalvo (2002), o ponto de equilibrio € o niumero de unidades que a
empresa precisa vender para atingir o equilibrio, ou seja, ter um resultado que ndo

implique em lucro ou prejuizo, mas sim um resultado zero.

A) PE = Custo Fixo Total
indice da Margemde Contribuicao (¥)

(*) Observacao

i Margemde Contribuicao
IndicedaMargem _  (RececitaTotal - CustoVariavel Total)
de Contribuicao ReceitaTotal

Figura 2 — Formula do ponto de equilibrio. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).

Exemplo

Valores anuais:

ReceitaTotal: R$ 100.000,00

CustoVariavel Total: RS$ 70.000,00

Custo FixoTotal: R$ 19.500,00

IndicedaMargem _ = R$100.000,00-R$70.000,00 _g 30

de Contribuicao R$ 100.000,00 ’

PE = R3S 19.500,00 — R$ 65.000,00

0,30

Figura 3 — Exemplo da formula do ponto de equilibrio. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).

2.4.6.2 — Lucratividade

“E um indicador e mede o lucro liquido em relacdo as vendas. Uma boa
lucratividade representara uma maior capacidade de competir, podendo realizar
mais investimentos.” (SEBRAE, 2013, pg. 101).

Lucratividade = Lucro Liquido x 100
ReceitaTotal

Exemplo

ReceitaTotal: RS 100.000,00/ano

Lucro Liquido: R$ 8.000,00/ano
Lucratividade = R$ 8.000,00 x 100 = 8%

R$ 100.000,00
Figura 4 - Formula da lucratividade. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).
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2.4.6.3 — Rentabilidade

E um indicador importante para se avaliar o grau de atratividade do negécio.

E obtido através da divisdo do lucro liquido pelo investimento total.

Rentabilidade = (lucro ligquido/Investimento total)*100

Exemplo

Lucro Liquido: RS 2.000,00//ano
Investimento Total: RS 32.000,00

Rentabilidade = RS (2.000,00/32.000,00)*100 = 25% ao ano

Prazo de retorno do investimento = RS 22.000,00,/2.000,00 = 4 anos

Figura 5 — Formula da rentabilidade e exemplo. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).

2.4.6.4 Payback

Indica o tempo necessario para que o empreendedor recupere 0 que investiu
no negaocio. Para calcula-lo:

Payback = Investimento Total/Lucro Liquido

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente estudo terA abordagem quali-quantitativa para seu
desenvolvimento. Quantitativa porque para chegar ao objetivo estabelecido, sera
importante medir quantitativamente o nivel de interesse dos clientes para com o
negocio. Qualitativa porque, através da observacdo, formulara projecbes que
refletirdo ou ndo a realidade.

Num primeiro momento, uma revisao bibliogréafica foi feita a respeito de temas
como planos de negocio e locadoras de video games. A respeito do segundo,
poucas fontes foram encontradas. A énfase das fontes pesquisadas eram, na sua
ampla maioria, voltadas a producdo de jogos e ao faturamento do setor. Com
relacdo aos planos de negocio, farto material foi encontrado.

Num segundo momento, foram coletados os dados secundarios. Esses dados

foram encontrados em bibliotecas, artigos académicos, jornais, livros, revistas,
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trabalhos de conclusédo de curso (TCC) e sites confiaveis. Através da analise dos
dados, puderam ser descritos 0s principais conceitos, termos e definicdes acerca de
como elaborar um plano de negdécio que, nesse caso, sera dividido em 4 (quatro)
partes: Andlise de mercado, plano de marketing, plano operacional e plano
financeiro. Aqui também foram coletados os custos de cada equipamento, assim
como do mobiliario para o negadcio.

Num terceiro momento, iniciou-se a coleta dos dados primarios de forma
exploratoria, ou seja, de forma qualitativa e quantitativa. Para a coleta de dados
qualitativos foi utilizado a técnica da entrevista informal e, para a coleta quantitativa,
0 questionario individual. Em visita aos principais concorrentes, através da
observacdo, foi possivel averiguar: clientela, valores, aparelhagem, produtos,
servigos, tratamento e espaco fisico. Em entrevistas informais com clientes, algumas
informagdes foram identificadas, tais como:

e A grande clientela € composta por criancas e jovens, dos 8 aos 17 anos, sao
clientes que estudam durante o dia e depois passam 0 tempo com amigos ou
jogando em locadoras, sao clientes potenciais;

¢ Os mais velhos, 18 aos 30 anos, costumam frequentar as locadoras a noite,
depois do trabalho;

e Criancas e jovens gostam mais dos jogos de aventura, ja os mais velhos
costumam jogar futebol;

e Foi averiguado também que muitos vem de longe para jogar;

e Todos sdo unanimes ao afirmar que gostariam de ter o préprio console;

e Os que ja possuem, preferem as vezes jogar nas locadoras, por elas
possuirem jogos e outros consoles que ndo tém.

Essas observacdes foram importantes e ajudardo na criacdo dos planos de
marketing, operacional e financeiro da empresa.

No seguimento dos dados primarios, na pesquisa gquantitativa, a amostra foi
selecionada pelo critério ndo-probabilistico por conveniéncia, ou seja, a selecdo dos
entrevistados foi feita por conta do pesquisador. ApOs visita aos concorrentes,
observou-se que 0s potenciais clientes se encontravam na faixa etaria dos 8 aos 17
anos. Por isso, para compreender melhor as opinides desses clientes, uma pesquisa
guantitativa foi permitida e realizada numa escola das proximidades, com turmas da

7° e 8° série. Ao todo, a amostra foi de 106 (cento e seis) entrevistados, jovens dos
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11 aos 17 anos. Assim foi possivel um melhor entendimento do publico alvo com
relacdo ao negodcio, visto que a cidade ndo possui divisdo por bairros,
impossibilitando ao Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) fornecer
qualguer dado detalhado, de seu Ultimo censo, que pudesse caracterizar a
populacao local. Deve-se salientar que a pesquisa realizada na escola, reflete uma
situacdo de momento, ndo sendo valida para consideracdes que sejam muito além
disso. O método de amostragem nédo probabilistico por julgamento, utilizado nesse
estudo, pode dar uma visdo muito restrita do comportamento e das percepc¢des dos
clientes alvo. Porém, a opgéo se deu pelo tempo escasso e a auséncia de estrutura
fisica da empresa.

Por dltimo, foram feitas projec¢Bes financeiras incluindo as previsbes de
receitas e despesas, 0s investimentos necessarios para o empreendimento e uma

andlise dessas projecdes a fim de verificar a viabilidade ou ndo do empreendimento.

4 PLANO DE NEGOCIO DA LAN GAMES

4.1 ESTRUTURA E FORMALIZACAO LEGAL DO NEGOCIO

A Lan Games, no primeiro ano, seré estruturada na forma juridica de Micro
Empreendedor Individual (MEI), ou seja, pequeno empresario, sendo gerenciada por
pessoa fisica e Unico dono.

A formalizacdo do Micro empreendedor Individual € gratuita e feita
diretamente  pela internet, atraves do Portal do  Empreendedor
(http://www.portaldoempreendedor.gov.br/mei-microempreendedor-individual). Apoés
o cadastro, serdo gerados imediatamente o Cadastro Nacional de Pessoas Juridicas
(CNPJ), a inscricdo na Junta Comercial, no Instituto Nacional do Seguro Social
(INSS) e o Alvar4 de Funcionamento Provisério num documento Unico, que € o
Certificado da Condi¢cdo de Microempreendedor Individual (CCMEI), que deve ser
impresso.

Por se tratar de uma empresa MEI, ndo podera adotar nome fantasia, mas
poderd adotar uma marca. Assim, a empresa adotara a marca “LAN GAMES”, o

meio pelo qual sera conhecida na regiéo.
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Segundo o mesmo portal, para ser um microempreendedor individual, é
necessario faturar no maximo até R$ 60.000,00 por ano e néo ter participagdo em
outra empresa como socio ou proprietario (dono da empresa).

Nos anos seguintes, caso o lucro bruto anual do MEI ultrapasse os R$
72.000,00 (valor excedente ao MEI, mas permitido), a Lan Games tera de se
formalizar como Microempresa e, seu titular, caso ndo queira abrir sociedade e se
tornar pessoa juridica, tera de se tornar uma Empresa Individual de
Responsabilidade Limitada (EIRELI).

A microempresa EIRELI é aquela constituida por uma Unica pessoa titular da
totalidade do capital social, devidamente integralizado, que ndo podera ser inferior a
100 (cem) vezes o0 maior salario-minimo vigente no Pais. O titular ndo respondera
com seus bens pessoais pelas dividas da empresa. A receita bruta da microempresa
€ até R$ 360.000,00, acima disso ela passa a ser uma Empresa de Pequeno Porte
(EPP), com limite acima dos 3 Milhdes.

Com relacéo ao super simples, para as receitas totais de até R$ 180.000,00,
as aliguotas serdo de 4% para o comércio e de 6% para prestacdo de servigos (ver
anexos 1 e 3 do simples nacional).

4.1.1 Obrigacdes do MEI

4.1.1.1 Simples nacional

Como MEI, a Lan Games podera ser enquadrada no Simples Nacional,
ficando isenta dos seguintes tributos federais:
Imposto de Renda (IR), Programa de integracdo social (PIS), Contribuicéo
para seguridade social (COFINS), Imposto sobre produtos industrializados (IPI) e
Contribuicdo social sobre o lucro liquido (CSLL). Assim, pagara apenas o valor fixo
mensal de:
e Para a Previdéncia: R$ 39,40 por més (representa 5% do salario minimo que
€ reajustado no inicio de cada ano);
e Para o municipio, imposto sobre servicos (ISS): R$ 5,00 para prestadores de

Servigo;
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e Para o Estado, imposto sobre circulacdo de mercadorias e servicos (ICMS):
R$ 1,00 fixo por més, por se tratar de comércio;
Essas quantias serdo atualizadas anualmente, de acordo com o salario

minimo.

4.1.1.2 Alvara de funcionamento

A concessdo do Alvara de Localizacdo definitivo do MEI dependera de
autorizacdo da prefeitura municipal de Viamao. Segundo o portal do empreendedor,
se apoOs o prazo de 180 dias, ndo houver manifestacdo da Prefeitura Municipal
quanto a correcdo do endereco ou a possibilidade de exercer a atividade
empresarial no local desejado, o Alvara de Licenca e Funcionamento Provisério se

convertera automaticamente em Alvara de Funcionamento.

4.1.1.3 Relatério mensal das receitas

Até o dia 20 de cada més, a Lan Games deveréa preencher o Relatério Mensal
das Receitas (ANEXO, figura 01) que obteve no més anterior. Ao relatério, deve-se
anexar as notas fiscais de compras de produtos e de servicos, bem como das notas

fiscais que emitir.

4.1.1.4 Declaracéo anual simplificada

Todo ano a Lan Games devera declarar o valor do faturamento do ano
anterior. A primeira declaracdo pode ser preenchida pelo préprio proprietario optante

pelo Simples.
4.1.1.5 Obtencéo da Classificagédo nacional de atividades econémicas (CNAE)
Segundo o Portal do empreendedor (2015), ao se formalizar, o MEI deve

registrar uma ocupacéo relativa a sua atividade principal e pode registrar até quinze

ocupagbes para suas atividades secundarias. Em pesquisa realizada no site
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Cnaeweb (2015), a Lan Games se enquadra no codigo 7729-2/01 como atividade

principal,

gue possui a seguinte descri¢cao:

Quadro 1 - Codigos CNAE’s

cODIGO DESCRICAO CNAE
7729-2/01 APARELHOS DE JOGOS ELETRONICOS; ALUGUEL DE, LOCACAO DE
7729-2/01 APARELHOS DE VIDEOGAMES; ALUGUEL DE, LOCACAO DE
7729-2/01 BRINQUEDOS ELETRONICOS; ALUGUEL DE, LOCAGAO DE
7729-2/01 CONSOLES DE JOGOS ELETRONICOS; ALUGUEL DE, LOCAGAO DE
7729-2/01 FLIPERAMAS; ALUGUEL DE, LOCACAO DE

Fonte — Cnaeweb

Pr

osseguindo na pesquisa, foram encontrados outros 03 (trés) cédigos, 9329-

8/04, 8299-7/07 e 4751-2/01, que podem ser perfeitamente enquadrados como

atividade

s segundarias da Lan Games. Abaixo, as descricdes dos mesmos:

Quadro 2 - Cédigos CNAE's

) DESCRICAO CNAE
cODIGO
9329-8/04|ACESSO A INTERNET PARA JOGOS EM REDE

9329-8/04

CYBER CAFE COM PREDOMINANCIA DE EXPLORACAO DE JOGOS ELETRONICOS E ACESSO A
INTERNET

9329-8/04

EXPLORACAO DE JOGOS NO COMPUTADOR; SERVICOS DE

9329-8/04

JOGO DE FLIPERAMA; EXPLORACAO DE

9329-8/04

0GOS ELETRONICOS; EXPLORACAO DE

9329-8/04

LAN HOUSE COM ACESSO A INTERNET PREDOMINANTEMENTE PARA JOGOS EM REDE

Fonte — Cnhaeweb.

Quadro 3 - Codigos CNAE’s

CcODIGO

DESCRICAO CNAE

8299-7/07

ACESSO A INTERNET COMBINADO COM FAX, DIGITACAO, ESCANEAMENTO, ETC; SALA DE

8299-7/07

ACESSO A INTERNET PARA APOIO ADMINISTRATIVO OU ESCRITORIO; SALA DE

8299-7/07

ALUGUEL DE EQUIPAMENTO COM OPERADOR PARA APOIO A ATIVIDADES DE SERVICO

8299-7/07

LAN HOUSE COM ACESSO A INTERNET PREDOMINANTE PARA APOIO ADMINISTRATIVO OU
ESCRITORIO

8299-7/07

POSTO TELEFONICO

Fonte — Chaeweb.
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Quadro 4 - Codigos CNAE’s

CODIGO DESCRICAO CNAE

4751-2/01 ACESSORIOS PARA EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 ASSESSORIA EM INFORMATICA ASSOCIADO A VENDA DE COMPUTADORES E PERIFERICOS

4751-2/01 CARTOES MEMORIA; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | COMPUTADORES DE PEQUENO PORTE; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | DRIVES, PEN-DRIVES, MOUSE; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA; COMERCIO VAREJISTA

FORMULARIOS CONTINUOS PARA INFORMATICA, EXCETO PRE-IMPRESSOS; COMERCIO
4751-2/01 | VAREJISTA

4751-2/01 | IMPRESSORAS PARA COMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | MICROCOMPUTADORES E PERIFERICOS; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | MICROCOMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

MIDIAS (VIRGENS) PARA GRAVAGAO E REPRODUGAO DE ARQUIVOS ELETRONICOS; COMERCIO
4751-2/01 | VAREJISTA

4751-2/01 | MONITORES DE ViDEO; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | PECAS E ACESSORIOS PARA EQUIPAMENTOS DE INFORMATICA; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | PERIFERICOS PARA INFORMATICA; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | PLACAS PARA COMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | SOFTWARES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | SUPRIMENTOS PARA COMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | SUPRIMENTOS PARA INFORMATICA; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | SUPRIMENTOS PARA MICROCOMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | TECLADOS PARA COMPUTADORES; COMERCIO VAREJISTA

4751-2/01 | WINCHESTER; COMERCIO VAREJISTA

Fonte — Chaeweb.

Caso a empresa venha a se tornar uma Microempresa, as CNAE’s nao
sofrerdo alteracdo, pois todas estdo habilitadas para trabalhar com a tributacdo do

simples nacional.

4.1.2 Beneficios do MEI

A Lan Games, podera ter um empregado contratado, recebendo 01 (um)
salario minimo ou o piso da categoria. A empresa deve depositar o Fundo de
Garantia por Tempo de Servi¢co (FGTS), calculado & base de 8% sobre o salario do
empregado e recolher 3% desse salario para a Previdéncia Social.

A empresa, com o CNPJ, podera abrir uma conta bancéria e ter facilidades
nos pedidos de empréstimos.

A Lan Games, por ser Microempreendedor Individual, estd dispensada de

contabilidade e, portanto, ndo precisa escriturar nenhum livro. No entanto, deve zelar
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pela sua atividade e manter um minimo de controle em relagdo ao que compra, ao
gue vende e quanto esta ganhando.

Alguns outros beneficios sdo: Isencdo de taxas para o registro da empresa,
menor burocracia, reducdo da carga tributaria, controles simplificados, alvard pela
internet, assessoria contabil gratuita (somente no primeiro ano), apoio técnico do
SEBRAE e amparo na Lei Complementar 128/08. Essa lei trata do Simples Nacional
e das obrigac6es do Microempreendedor Individual — MEI.

Caso a Lan Games passe a ser uma microempresa, todos esses beneficios
do MEI ndo existirdo mais. Ser4 necessaria a contratagdo de um contador para
assinar toda e qualquer documentacdo contabil e cumprir as demais obrigacdes da
empresa. A pessoa titular também sé podera figurar em uma Unica empresa dessa

modalidade e os impostos serao maiores.

4.2 DESCRICAO DO EMPREENDIMENTO

A empresa Lan Games terd& como foco o0 entretenimento eletrbnico,
disponibilizando um ambiente de bem estar, sofisticacdo, interacdo e diversdo para
os moradores e frequentadores da regiéo.

A proposta que a diferencia de uma Lan house comum é a possibilidade de o
cliente locar jogos, consoles e equipamentos para uso local, como também comprar
pequenos suprimentos de informatica. Além disso, o cliente terd a op¢ao de negociar
a locacéo do espaco para grupos fechados de amigos.

Para o negdcio, projeta-se um espaco de 110m?, que possa abrigar 04
(quatro) televisores de 32 polegadas, 02 (dois) televisores de 40 polegadas, 02
(dois) consoles Xbox One, 01 (um) Playstation 3, 01 (um) Xbox 360, 02 (dois)
Playstation 4 e 03 (trés) estacOes para Pc’s games com acesso a internet. Nas

figuras 6, 7 e 8 a seqguir, exemplos de como deve ser 0 negdcio.

Figura 6 - Locadora de video games. Fonte: Google imagens.
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Figura 8 - Locadora de video games. Fonte: Google imagens.

A recepcao contard com um balcdo equipado com vitrine, como no exemplo
da figura 9, para a venda de pequenos acessorios de informética. Contara também
com a venda de salgadinhos, sucos e refrigerantes, como no exemplo da figura 10.
Alguns servicos também estardo disponiveis no local, tais como: xerox, recargas

celular, digitacdo, criacdo de e-mail, gravacao de masicas, impressao, curriculos etc.

Figura 9 - Exemplo de balcdo. Fonte: Google imagens.
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Figura 10 - Exemplo de display de salgadinhos. Fonte: Google imagens.

4.3 ANALISE DE MERCADO

Um relatério divulgado pela firma britanica de pesquisas, Jon Peddie Researh
(2014), indica que o mercado de games para consoles vale atualmente cerca de
US$10 bilhdes.

Segundo o Grupo de estudos e desenvolvimento da industria de games -
GEDIgames (2014), os consoles ainda respondem pela maioria das receitas do
setor, seguidos pelos jogos online e para dispositivos moéveis. Porém, estimativas
mostram que, em 2016, os jogos online terdo participagdo maior que os jogos de
console. Isso ndo significa, porém, que o mercado de jogos para computadores e
consoles esteja necessariamente em declinio, sdo mercados diferentes. Jogos de
consoles e computadores sao infinitamente mais sofisticados que jogos de
dispositivos moveis (celulares e tablets). Jogos para computadores e consoles tém
custos de producao elevados e precos de venda mais altos, mas contam com uma
base de usuarios, que embora seja limitada, é fiel e demandante.

Ou seja, temos mercados distintos: um com jogos para consoles e
computadores, de alto valor, mas volume limitado e outro com jogos casuais e
sociais, de alto volume e pequeno valor unitario.

Pesquisa Ibope (2012), aponta que 23% dos entrevistados declaram jogar
videogame ou algum tipo de jogo eletrdnico, ainda que de vez em quando. Com
relacdo as plataformas mais utilizadas (figura 11) pelos jogadores de video game, o
console foi lembrado por 67% dos entrevistados, seguido de computador/notebook,
lembrado por 42% dos entrevistados. Os entrevistados puderam escolher uma ou

mais opcoes.
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O percentual de uso do celular ou smartphone também é consideravel, 16%

dos jogadores pesquisados afirmam utilizar esta plataforma.

67%

a2%

Figura 11 - Grafico de pesquisa. Fonte: Game Pop IBOP (2012).

4.3.1 Publico alvo

O publico alvo é o jovem, na faixa etaria dos 08 aos 24 anos pertencentes as
classes C, D e E, as figuras 12 e 13 abaixo exemplificam um pouco isso. Na
primeira, jovens na faixa etaria aproximada dos 17 aos 24 anos. Na segunda,

criancas na faixa etaria aproximada dos 08 aos 14 anos.

gl

Figura 13 - Exemplo da faixa etdria dos jovens nas locadoras. Fonte: Google imagens.
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O publico alvo é da cidade de Viamao que, por ndo possuir divisdo por
bairros, impossibilitou uma melhor caracterizacdo dos potenciais clientes. Por isso,
foi aplicado um questionario (ANEXO 3), com uma amostra de 106 (cento e seis)
entrevistados da faixa etaria dos 12 aos 17 anos, distribuidos por 4 (quatro) turmas
de uma escola das proximidades. O questionario foi aplicado em um unico dia, turma
por turma, aluno por aluno e com autorizacdo da direcdo da escola. Tal questionario
foi elaborado contendo 10 (dez) perguntas, e seu objetivo principal era justamente
conhecer as opinides e gostos dos jovens a respeito dos espagos destinados a jogos
em consoles e computadores. A andlise dos dados foi feita questdo por questéo,
com base nas percepcfes dos questionados. Cinco das dez perguntas variavam
numa escala de 1 (bom) a 5 (ruim), sendo que, para efeito de bons resultados, foram
considerados até a escala 3. Ap6s a mensuracdo de todas as entrevistas, estes
valores foram transformados em dados percentuais. A seguir, os resultados obtidos:

O questionario foi respondido por 64 (sessenta e quatro) meninas e 42

(quarenta e dois) meninos. O grafico abaixo mostra a porcentagem.

m Meninas

m Meninos

Figura 14 — Sexo dos entrevistados.

O questionario foi respondido por alunos(as) na faixa etaria dos 11 aos 17

anos, segundo o grafico abaixo.

IDADE
16 anos 11
8%

15 anos
12%

14 anos
27%

Figura 15 - Faixa etdria dos entrevistados.
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Masculino

= Excelente
14% 17% g
= Muito boa
14% ® Boa
: - Razoavel
26%
= Ruim

Figura 16 — Opinido masculina a respeito das locadoras.

Segundo o gréfico acima, entre o publico masculino, 57% tém entre excelente

e boa sua opinido a respeito de lugares para se jogar video games.

Feminino

B Excelente
= Muito boa
m Boa
Razodvel
H Ruim

Figura 17 — Opiniao feminina a respeito das locadoras.

Entre o publico feminino, 53% tém entre excelente e boa sua opinido a
respeito de lugares para se jogar video games, um empate técnico. Interessante
notar que enquanto 14% dos meninos tem uma opinido ruim a respeito desse tipo de

negocio, as meninas tém uma opinido razoavel.

Meninos

Extremamente provavel
® Muito provavel
m Moderadamente provavel
Pouco provavel

®m Nada provavel

Figura 18 — Possibilidade masculina de ir ao local conhecer.
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Com relagdo a distancia, 54% dos meninos, responderam entre
extremamente provavel e moderadamente provavel, a possibilidade de irem até o

local conhecer, mesmo sendo longe.

Meninas

Extremamente provavel

9% 8%

B Muito provavel

Moderadamente provavel

Pouco provavel

M Nada provavel

Figura 19 — Possibilidade feminina de ir ao local conhecer.

Ja as meninas, 59% responderam entre pouco provavel a nada provavel irem
até o local conhecer.

Esse dado indica a importancia de ganhar o cliente na primeira visita. Se
mesmo longe, 54% dos meninos aceitariam ir até o local conhecer, esse namero,

para os que moram perto, pode ser maior.

Meninos

0%

M Frequéncia extremamente alta

17% | 21% ' ® Frequéncia alta

Frequéncia moderada

Frequéncia baixa
(]

B Frequéncia extremamente baixa

Figura 20 — Pretensdo masculina para continuar frequentando o local.

Com relacéo a frequéncia, 71% dos meninos, responderam entre frequéncia
alta a moderada, para continuar frequentando o local, enquanto 29%, responderam
entre frequéncia baixa a extremamente baixa, a expectativa de uma frequéncia

regular.
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Meninas

B Frequéncia extremamente alta

B Frequéncia alta

® Frequéncia moderada
Frequéncia baixa

® Frequéncia extremamente baixa

Figura 21 - Pretensao feminina para continuar frequentando o local.

A frequéncia das meninas ficou um pouco abaixo. Entre elas, 56%

responderam que iriam ao local com frequéncia extremamente alta a moderada.

Meninos

B Manha, tarde, noite e corujdes
m Manh3, tarde e noite
= Manhd e tarde

Manha

W Tarde

= Noite

Figura 22 — Turno de frequéncia preferido pelos meninos.

A maioria frequentaria na parte da manha ou na parte da tarde ou os

dois.

m% _Titulo do Grafico

~ N

m Manh3, tarde, noite e corujdes

® Manh3, tarde e noite

18% | 12%

®m Manha e tarde
Manha
m Tarde

M Noite

Figura 23 — Turno de frequéncia preferido pelas meninas.

As meninas sdo mais favoraveis a frequentar o local a tarde e poucas
frequentariam nos trés turnos. Apenas uma respondeu ir aos corujoes. No geral, a

pergunta indica um fluxo de pessoas maior na parte da tarde.
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Aparelhos preferidos

Computador
M Play Station 3
M Play Station 4

X Box One
m X Box 360

Figura 24 — Aparelhos preferidos.

O gréfico acima mostra os dados gerais sobre aparelhos preferidos, foi
permitido mais de uma resposta. A primeira impressao, olhando o grafico, conclui-se
gue os aparelhos menos preferidos sdo os consoles Xbox One e PlayStation 4. No
entanto, € preciso cuidado nessa analise, pois ambos sdo consoles recentemente
lancados, e muito pouco conhecidos. Além disso, sdo consoles caros e com jogos
igualmente caros, pois a pirataria ainda ndo conseguiu copia-los. Portanto, os
nameros de ambos os consoles novos, tendem a aumentar nos proximos anos,
enquanto que dos velhos tendem a cair. A Lan Games pensa assim, por isso,
possuira 2 (dois) consoles de PlayStation 4 e Xbox One cada, e apenas 1 (um) de
PlayStation 3 e Xbox 360 cada.

Meninos

m Futebol (PES, FIFA)

®m Guerra/Tiro (BattleField,
COD, CrossFire)

m Corrida (Blur, Gran Turismo,
Need for Speed)

Aventura (Assassin's creed,
Far cry, GTA, LOL, Metal
Gear)

Figura 25 - Estilo de jogo masculino.

Os meninos dao mais atencdo aos jogos de aventura, mas também curtem

muito os jogos de futebol e guerra.
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Meninas

= Futebol (PES, FIFA)

m Guerra/Tiro (BattleField, COD,
CrossFire)

m Corrida (Blur, Gran Turismo, Need
for Speed)

Aventura (Assassin's creed, Farcry,
GTA, LOL, Metal Gear)

m Terror

Figura 26 — Estilo de jogo feminino.

As meninas tém preferéncia disparada por jogos de aventura, seguido pelos
jogos de corrida. Dao pouca atencéo para jogos de futebol ou de guerra. Os dois
graficos sdo importantes, assim a Lan Games saberad qual estilo de jogo deve

comprar para o negocio.

Geral

m Excelente

= Muito boa

= Boa
Razoavel

] Ruim

Figura 27 — Nivel de aceita¢do para a venda de lanches no local.

De modo geral, os alunos responderam positivamente com relagdo a venda
de pequenos lanches na locadora. Suas opinides foram entre excelente e boa,
totalizando 92% de aprovagao.

Meninos

m Extremamente provavel

= Muito provavel

= Moderadamente provavel
Pouco provavel

® Nada provavel

Figura 28 — Nivel de aceitagdao masculino para participar de campeonatos.



39

Entre os meninos, 68% responderam positivamente a possibilidade de

participarem de campeonatos de jogos na locadora.

Meninas

B Extremamente provavel
= Muito provavel
Moderadamente provavel

Pouco provavel

B Nada provavel

Figura 29 — Nivel de aceita¢cdao feminino para participar de campeonatos.

~

Por outro lado, 60% das meninas responderam negativamente a
possibilidade. Os campeonatos seriam todos registrados, com idade minima e com

patrocinadores externos.

4.3.2 Andlise da concorréncia

A analise da concorréncia foi feita levando-se em consideracéo fatores como
localizac&o, estrutura, valores cobrados e servicos prestados. Esses dados serviram
de base para avaliar o potencial dos concorrentes proximos ao negocio.

Foram identificados 02 (dois) concorrentes que atendem a esses fatores e 01
(um) que ndo atende. Este trabalho considerard apenas os dois primeiros, visto que
o0 Ultimo é de pouca expressao e ndo representa grande ameaca.

O primeiro concorrente possui uma localizacdo o6tima, em uma avenida
movimentada da cidade, em frente a uma escola e préximo de outras duas. Situa-se
a aproximadamente 40 min. a pé do local escolhida para a Lan Games.

O estabelecimento funciona de Segunda a Sabado, das 13:00h as 22:00h e
apresenta espacgo de aproximadamente 35m?, abrigando 08 (oito) televisores 32
polegadas, cada um equipado com um console Playstation 3 e 02 (dois) televisores
40 polegadas, cada um equipado com um console Playstation 4, aproximadamente
90 (noventa) jogos para Playstation 3 e 48 (quarenta e oito) para Playstation 4. Além

disso, possui uma sala em separado com 12 (doze) computadores para acesso a
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internet e jogos. Também possui 04 (quatro) vitrines, em forma de armario, para a
venda de suprimentos de informatica e oferece assisténcia técnica para
computadores e consoles.

Em recente visita, pude apurar os seguintes valores praticados no local:

Uso de computador com acesso a internet hora RS 2,50 /hora
Uso de computador com acesso a internet 1/2 hora RS 1,50 /30min;
Impresséo preta RS 0,50 /folha
Impresséo colorida RS 1,50 /folha
Impresséo de documentos, tais como RG, CPF, CTPS, CNH RS 2,00;
Gravacao de fotos, musicas, filmes ou outros dados em CD’s ou DVD’s RS 5,00
Corujéo (preco fechado para uso dos computadores das 22h as 06h) RS 12,50;
Playstation 3 (1 pessoa) RS 2,00/ hora
Playstation 3 (2 pessoas) RS 3,00/ hora
Playstation 4 (1 pessoa) RS 3,00/ hora
Playstation 4 (2 pessoas) RS 5,00/ hora
Corujdo PS3 (1 pessoa) RS 15,00
Corujéo PS3 (2 pessoas) RS 20,00
Corujéo PS4 (1 pessoa) RS 20,00
Corujao PS4 (2 pessoas) RS 30,00
Aluguel de CD de jogo Playstation 3 etiqueta amarela (jogo antigo) RS 4,00
Aluguel de jogo Playstation 3 etiqueta vermelha (jogo ainda do ano corrente) RS 6,00
Aluguel de jogo Playstation 3 etiqueta dourada (langamento) RS 8,00
Aluguel de jogo Playstation 4 RS 10,00

Ja o segundo concorrente, situa-se a uma distancia de 25 min. a pé, € de
menor expressao e fluxo de pessoas, em relagcdo ao primeiro, provavelmente por
estar numa area sem escolas por perto. A localizacdo € satisfatéria e o
estabelecimento existe ha quase duas décadas, tempo em que o negdcio teve que
se adaptar e mudar algumas vezes, para poder sobreviver ao mercado, mas sempre
trabalhando com consoles e jogos. Dentro do local, em aproximadamente 30m2,
existem 11 (onze) computadores para acesso a internet, 6 (seis) televisores de 30
(trinta) polegadas, 5 (cinco) Playstation 3 e 01 (um) Playstation 2. Na recepcdo, um
pequeno balcdo com vitrine, vende jogos e acessorios de informatica. O
estabelecimento também oferece o servico de conserto para consoles, aluguel de

jogos e alguns filmes.
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Foram apurados os seguintes valores praticados pelo segundo concorrente:

Uso de computador com acesso a internet RS 2,00 /hora
Impresséo preta RS 0,50 /folha
Xerox RS 0,25/ folha
Hora de jogo no Playstation 3 RS 2,00
Hora de jogo no Playstation 2 RS 1,00

Os valores, em geral, ndo mudam muito de um lugar para outro. Na
aparelhagem, ainda ha uma demasiada importancia aos computadores, um dos
concorrentes possui 12 estacGes para computadores e apenas dez consoles, todos
da Sony. O outro concorrente possuia 11 estac6es de computadores e apenas seis
consoles, um de geracédo ultrapassada. No quesito produtos e servi¢cos, apenas um
dos concorrentes é forte, contando com site de vendas, o outro ndo possui. Com
relacdo ao espaco fisico, ambos ndo chegam a 40mz.

No entanto, ainda ha um concorrente muito forte e de dificil combate, a
internet. Ao mesmo tempo em que ela possibilita jogos online pelos consoles,
também possibilita inUmeros jogos online gratuitos, seja através de aplicativos para

celulares ou através de downloads em computadores residenciais.

4.3.3 Andlise dos fornecedores

Os principais fornecedores referentes ao negocio sdo Sony, Microsoft e
Nintendo. No quesito video game e jogos, um dos melhores fornecedores € a Sony,
ja para computadores, sdo muitos, pois geralmente sdo montados. Na montagem, as
pecas mais importantes, para suportar um bom jogo, sdo placas de video,
memorias, processadores, fonte de alimentacdo e monitor. Para essas pecas,
geralmente, os principais fornecedores sao: Nvidia, AMD, Intel, Korsair, Kingston e
outros de menor expressao.

Com relagdo a qualidade do entretenimento, o console “fop de linha” é o
Playstation 4 da Sony, seguido pelo Xbox One da Microsoft e da japonesa Nintendo,
gue concorre com o console Nintendo wii.

Com relagéo aos demais fornecedores como, de mobiliarios e de acessorios

de informatica, serdo ocasionais e muito provavelmente requisitados uma Unica vez
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ao longo de toda vida do negécio, motivo pelo qual ndo ha necessidade de maiores

explicacoes.
4.3.4 Matriz FOFA (Forcgas, Oportunidades, Fraquezas e Ameacas)

Para o estabelecimento da matriz FOFA foi realizado a identificagdo das
forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas ao negocio e atribuido a cada item
pontos em uma escala de 0 a 10, indo de “totalmente importante” a “fotalmente sem

importancia”.

Quadro 5 — Calculo dos fatores internos e externos.

FATORES INTERNOS

A marca é reconhecida no mercado FRAQUEZA TOTALMENTE IMPORTANTE 10
A empresa tem diferencial inovador FRAQUEZA MUITO IMPORTANTE 7,5
A tecnologia é essencial para o negécio FORCA TOTALMENTE IMPORTANTE 10
O produto é de qualidade FORCA MUITO IMPORTANTE 7,5
O portfélio de produtos/servicos é variado FRAQUEZA POUCA IMPORTANCIA 25
O custo é baixo e isso ajuda a obter maior lucro FORCA TOTLAMENTE IMPORTANTE 10
A equipe é competente e entrosada FORCA MUITO IMPORTANTE 7,5
A equipe tém experiéncia direta no ramo FRAQUEZA MUITO IMPORTANTE 7,5
A localizac8o geogréfica é privilegiada FRAQUEZA TOTALMENTE IMPORTANTE 10
A infraestrutura é adequada as necessidades FORCA IMPORTANTE 5
Os meios para fazer as vendas sdo diversificados FRAQUEZA POUCA IMPORTANCIA 25
A eficiéncia FINANCEIRA é um fator favoravel FORCA MUITO IMPORTANTE 7,5
A empresa é legalizada FORCA IMPORTANTE 5
Os pregos dos produtos € atraente FORCA IMPORTANTE 5
Ha recursos financeiros disponiveis FORCA IMPORTANTE 7,5
O negdcio pode crescer (escalavel) FORCA POUCA IMPORTANCIA 25
FATORES EXTERNOS

Ha mercados inexplorados OPORTUNIDADE IMPORTANTE 5
Possibilidade de parcerias estratégicas OPORTUNIDADE IMPORTANTE 5
Existe poucos concorrentes nho mercado OPORTUNIDADE TOTLAMENTE IMPORTANTE 10
Politicas governamentais AMEACA IMPORTANTE 5
Aproveita avanco tecnolégico OPORTUNIDADE TOTLAMENTE IMPORTANTE 10
Avanco tecnolégico AMEACA MUITO IMPORTANTE 7,5
Tem facilidade de recolher informagGes de publico

alvo OPORTUNIDADE IMPORTANTE 5
Ha riscos ao negécio AMEACA TOTALMENTE IMPORTANTE 10
Possibilidade da entrada de novos concorrente AMEACA IMPORTANTE 5
Langamento de novas linhas de produtos OPORTUNIDADE MUITO IMPORTANTE 7,5




Quadro 6 — Resultado das fatores internos e externos.
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FORCAS FRAQUEZAS

OPORTUNIDADE AMEACA

67,5 40

42,5 27,5

Quadro 7 — Matriz SWOT.

AMBIENTE INTERNO

FORCAS

FRAQUEZAS

A tecnologia é essencial para o negdécio

A marca é reconhecida no mercado

O produto é de qualidade

A empresa tem diferencial inovador

O custo é baixo e isso ajuda a obter maior lucro

O portfélio de produtos/servicos é variado

A equipe é competente e entrosada

A equipe tém experiéncia direta no ramo

A infraestrutura é adequada as necessidades

A localizacdo geogréfica é privilegiada

A eficiéncia FINANCEIRA é um fator favoravel

Os meios para fazer as vendas séo diversificados

A empresa é legalizada

Os precos dos produtos € atraente

Ha recursos financeiros disponiveis

O negdcio pode crescer (escalavel)

AMBIENTE EXTERNO

OPORTUNIDADES

AMEACAS

Ha mercados inexplorados

Politicas governamentais

Possibilidade de parcerias estratégicas

Avanco tecnolégico

Existe poucos concorrentes no mercado

Ha riscos ao negdcio

Aproveita avanco tecnoldgico

Possibilidade da entrada de novos concorrente

Tem facilidade de recolher informacdes de publico alvo

Lancamento de novas linhas de produtos

Quadro 8 — Enquadramento da empresa na matriz SWOT.

AMBIENTE INTERNO

FRAQUEZAS

AMEACAS

AMBIENTE EXTERNO

CRESCIMENTO

OPORTUNIDADES

FORCAS

MANUTENCAO

DESENVOLVIMENTO
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Segundo as projecdes, as forgas e oportunidades s&o mais relevantes do que
as fraquezas e ameacas. Isso € um quadro favoravel para a Lan Games, visto que

as oportunidades estéo favorecendo as forcas.

4.4 PLANO DE MARKETING

4.4.1 Produtos e servicos

A Lan Games pretende atuar numa proposta de negocio diferenciada da dos
principais concorrentes da regido. Seu foco serd nos consoles de video games e
pouco em computadores.

No comeco das atividades, até que se conheca melhor o fluxo de clientes e
suas necessidades, o local ndo contard com todos o0s produtos e servicos como
pebolim, corujdes, fliperamas, aluguel de Cd’s de jogos e sala VIP. A implantacéo
desses outros produtos e servi¢os sera gradual.

Os produtos que seréo oferecidos no local séo:

e Venda de salgadinhos e lanches;
¢ Aluguel de horario para consoles;
e Venda de suprimentos de informética;
Os servicos que serdo oferecidos no local sao:
e Xerox, impressao de documentos e digitacdo em geral;
e Gravacoes de MP3, filmes, fotos e programas em CD, DVD;
e Descarregamento de maquinas digitais em computador;
e Manutencao de computadores
e Cartdes de visitas.

e Edicdo de imagens e videos.

4.4.2 Preco

O foco principal da Lan Games logo apds a abertura do negdcio serd no
reconhecimento da marca. Por isso, hum primeiro momento, se buscard ganhar
clientes através do menor prego possivel. Alias, essa devera ser a principal

caracteristica do negocio.
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Num segundo momento, oS pre¢os praticados serdo de acordo com a

concorréncia e o fluxo de clientes.

Para fins de projecdo dos dados financeiros que virdo adiante, adota-se 0s

seguintes valores do 1° ano ao 5° ano de atividade:

Quadro 9 — Precos da Lan Games, servigos e games.

PRECOS A SEREM PRATICADOS DO 1° ANO AO 5° ANO

SERVICOS E GAMES VALOR
1° ANO 2° ANO | 3° ANO | 4° ANO | 5° ANO

Hora internet R$ 2,50 R$ 2,68 R$2,86 | R$3,06 | R$3,28
Impresséo preta / folha R$ 0,50 R$ 0,54 R$ 0,57 R$0,61 | R$0,66
Impresséo colorida / folha R$ 1,00 R$ 1,07 R$ 1,14 R$1,23 | R$1,31
Digitacdo de trabalhos em geral / folha; R$ 1,00 R$ 1,07 R$ 1,14 R$1,23 [ R$1,31
E:ni;irtfg;memo de maquinas digitais no R$ 2,00 R$ 2,14 R$229 | R$245 | R$2,62
Instalac&o de software hardware R$ 25,00 R$ 26,75 | R$28,62 | R$30,63 | R$ 32,77
Gravacao de dados em CD’S e DVD’s R$ 5,00 R$ 5,35 R$ 5,72 R$6,13 | R$6,55
Limpeza interna de gabinetes R$ 20,00 R$21,40 | R$22,90 | R$24,50 | R$ 26,22
Formatacéo de sistema computacional R$ 60,00 R$ 64,20 | R$68,69 | R$73,50 | R$ 78,65
Confeccéo de cartbes de visita (30 unidades) R$ 20,00 R$21,40 | R$22,90 | R$24,50 | R$ 26,22
Edicdo de imagens e videos R$ 25,00 R$ 26,75 | R$28,62 | R$30,63 | R$32,77
Hora de jogo no Playstation 3 e Xbox 360 R$ 2,00 R$ 2,14 R$ 2,29 R$2,45 | R$2,62
Hora de jogo no Playstation 4 e Xbox one R$ 3,00 R$ 3,21 R$ 3,43 R$3,68 | R$3,93

TOTAL R$ 167,00 | R$178,69 | R$ 191,20 | R$ 204,58 [ R$ 218,90
Fonte: Autor.

Quadro 10 - Pregos da Lan Games, bebidas, salgadinhos e lanches.

PRECOS A SEREM PRATICADOS DO 1° ANO AO 5° ANO
BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES VALOR
1° ANO 2° ANO 3° ANO 4° ANO 5° ANO
REFRILATA COCA R$ 2,30 R$ 2,46 R$ 2,63 R$ 2,82 R$ 3,01
REFRI LATA GUARANA R$ 1,90 R$ 2,03 R$ 2,18 R$ 2,33 R$ 2,49
REFRI 600ML SUKITA R$ 2,60 R$ 2,78 R$ 2.98 R$ 3,19 R$ 3.41
ACHOCOLATADO KAPO R$ 2,00 R$ 2,14 R$ 2,29 R$ 2.45 R$ 2,62
SUCO FRUKITO 600ML R$ 1,50 R$ 1,61 R$ 172 R$ 1,84 R$ 1,97
SUCO 200ML R$ 2,00 R$ 2,14 R$ 2,29 R$ 2,45 R$ 2,62
TRAKINAS R$ 2,20 R$ 2,35 R$ 2,52 R$ 2,70 R$ 2,88
WAFER R$ 1,80 R$ 1,93 R$ 2,06 R$ 2,21 R$ 2,36
CEBOLITOS 66G R$ 2,90 R$ 3,10 R$ 3,32 R$ 3,55 R$ 3,80
CHEETOS 60G R$ 2,50 R$ 2,68 R$ 2,86 R$ 3,06 R$ 3,28
FANDANGOS 66G R$ 2,30 R$ 2,46 R$ 2,63 R$ 2,82 R$ 3,01
PINGO D'OURO R$ 3,00 R$ 3,21 R$ 3,43 R$ 3,68 R$ 3,93
TOTAL R$ 27,00 R$28,89 | R$30,91 | R$33,08 R$ 35,39

Fonte: Autor.



Quadro 11 — Pregos da Lan Games, suprimentos de informatica.
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PRECOS A SEREM PRATICADOS DO 1° ANO AO 5° ANO
SUPRIMENTOS DE
INFORMATICA VALOR

1°ANO | 2°ANO | 3°ANO | 4°ANO | 5°ANO
TECLADO FLEXIVEL RS 50,00 RS 53,50 RS 57,25 RS 61,25 RS 65,54
TECLADO RS 63,00 RS 67,41 RS 72,13 RS 77,18 RS 82,58
HD EXTERNO 1T RS 35,00 RS 37,45 RS 40,07 RS 42,88 RS 45,88
MOUSE MINI RS 12,00 RS 12,84 RS 13,74 RS 14,70 RS 15,73
MOUSE GAME RS 30,00 RS 32,10 RS 34,35 RS 36,75 RS 39,32
PEN DRIVE 4G RS 18,00 RS 19,26 RS 20,61 RS 22,05 RS 23,59
PEN DRIVE 8G RS 22,00 RS 23,54 RS 25,19 RS 26,95 RS 28,84
PEN DRIVE 16G RS 30,00 RS 32,10 RS 34,35 RS 36,75 RS 39,32
PEN DRIVE 32G RS 45,00 RS 48,15 RS 51,52 RS 55,13 RS 58,99
ESTABILIZADOR RS 65,00 RS 69,55 RS 74,42 RS 79,63 RS 85,20
CAIXAS ACUSTICAS MINI PC R$ 10,00 R$ 10,70 RS 11,45 RS 12,25 RS 13,11
CAIXAS ACUSTICAS PC RS 32,00 RS 34,24 RS 36,64 RS 39,20 RS 41,95
MODEM R$ 85,00 R$ 90,95 R$ 97,32 R$ 104,13 R$ 111,42
MODEM RS 120,00 RS 128,40 RS$ 137,39 RS 147,01 RS 157,30
CARTUCHOS IMPRESSORA RS 345,00 RS 369,15 RS 394,99 RS 422,64 RS 452,22
FONES RADIO RS 20,00 RS 21,40 RS 22,90 RS 24,50 RS 26,22
FONES COMPUTADOR RS 40,00 RS 42,80 RS 45,80 RS 49,00 RS 52,43
FONES COMPUTADOR RS 30,00 RS 32,10 RS 34,35 RS 36,75 RS 39,32
CD'S VIRGENS 50 UND. RS 50,00 RS 53,50 RS 57,25 RS 61,25 RS 65,54
DVD'S VIRGENS RS 75,00 RS 80,25 RS 85,87 RS 91,88 RS 98,31
CONTROLES PLAY STATION 3 RS 150,00 RS 160,50 RS 171,74 RS 183,76 RS 196,62
CONTROLES XBOX 360 RS 140,00 RS 149,80 RS 160,29 R$ 171,51 RS 183,51
LEITOR DVD EXTERNO RS 60,00 RS 64,20 RS 68,69 RS 73,50 RS 78,65
FONTE COMPUTADOR RS 50,00 RS 53,50 RS 57,25 RS 61,25 RS 65,54
Eil:ﬂT:RCOMPUTADOR RS 150,00 RS 160,50 RS 171,74 RS 183,76 RS 196,62
CABO HDMI 3 METROS RS 30,00 RS 32,10 RS 34,35 RS 36,75 RS 39,32
CARREGADOR UNIVERSAL RS 25,00 RS 26,75 RS 28,62 RS 30,63 RS 32,77
CARTOES MICRO SD 8G RS 20,00 RS 21,40 RS 22,90 RS 24,50 RS 26,22
CARTOES MICRO SD 32G RS 35,00 RS 37,45 RS 40,07 RS 42,88 RS 45,88
CARTOES MICRO SD 64G RS 80,00 RS 85,60 RS 91,59 RS 98,00 RS 104,86

TOTAL R$ 1.917,00 | R$2.051,19 | RS 2.194,77 | R$ 2.348,41 | RS 2.512,80

Fonte: Autor.

4.4.3 Estratégia de promocéo

A principal estratégia de promocédo sera a distribuicdo de panfletos nas

entradas de escolas, para atingir a faixa etaria dos 10 aos 18 anos, e em paradas de

onibus e supermercados, para atingir as demais faixa etarias. Com essa atitude,
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busca-se divulgar o produto e os servigos do negdcio, mas acima de tudo valorizar a
marca. As vilas ou distritos que serédo alvos da propaganda do negdcio sao: Parque
indio Jary, Nossa Senhora Aparecida, Passo Dornelles, Augusta, Cecilia e Santa
Isabel.

A promocdo do negoécio também se dara pela internet, através das redes
sociais, e-mails e do site da empresa, que sera criado. Na fachada do
estabelecimento havera um banner para divulgacdo da marca.

A Lan Games buscard outras alternativas de promocao do negdcio, uma
delas € oferecer aos jogadores o espaco VIP (Very Important Person). A ideia é usar
esse espago como vantagem competitiva. Ele sera num espaco totalmente
reservado para até 5 pessoas, o cliente e seus amigos. Destinado a um publico que
queira privacidade e que esteja disposto a pagar mais caro por isso. O area VIP
seria uma sala em separado, contaria com frigobar liberado, teria um televisor maior,
banheiro privativo, ar condicionado quente e frio, som Home Theater e assentos
mais confortaveis (sofd ou poltronas). Na locacdo do espaco VIP ja estariam
inclusos os custos com o frigobar, independentemente do uso ou néo. Trata-se de
uma ideia inovadora que, dando certo, renderia ndo sé dinheiro como também fama
para o local. E um diferencial competitivo que no momento certo seria explorado.

Para estimular a competitividade entre os clientes e a divulgacdo da marca, a
Lan Games podera alugar seu espago para grupos que queiram promover
campeonatos locais como também locacdes privativas para grupos de amigos. O
valor do aluguel seria de acordo com a renda média diaria acrescida de uma

pequena margem de lucro.
4.4.4 Localizacao
A localizagdo do empreendimento é de fundamental importancia para o

sucesso do negdcio. A Lan Games pretende comecar suas atividades na periferia da

cidade de Viamao, na Rua Guarapari, 787 — Vila Santa Isabel (figura 30).



48

uarapari, 787 - Parque Indio Jari

INOSSA SRA
/ APARECIDA

VILA AUGUSTA =

Figura 30 — Localizagdo da Lan Games. FONTE: Google<maps.

Os motivos da escolha desse local decorrem do amplo espago disponivel
para 0 negocio, custos inexistentes com aluguel e boa localizacdo para atingir as
classes C, D e E. Além disso, o negocio fica ndo muito longe de uma escola de
ensino médio, 15min. a pé ou 1km, e ndo muito distante de outras duas (900m e
800m).

Analisando o ultimo censo IBGE (ANEXO 2), Viamao possui 34% de seus
domicilios pertencentes as classes D e E (zero a 2 salarios minimos), 7% as classes
A e B (dez a 20 salarios minimos) e 59% pertencentes a classe C (dois a 5 salarios
minimos).

A intencdo da Lan Games é justamente focar na classe C, D e E. E para
essas classes sociais, a localizacdo do empreendimento acaba sendo satisfatoria. A
figura 30 acima, mostra o local do negécio entre alguns principais distritos de

Viamao, tais com Santa Cecilia, Augusta e Santa Isabel.
4.4.5 Horério de funcionamento

O estabelecimento, num primeiro momento, funcionara regularmente todos os
dias (inclusive feriados), das 08h as 22h. Num segundo momento, quando 0 negdcio
ja estiver bem estabelecido e com bom fluxo de clientes, o horéario de funcionamento
sera repensado.
4.5 PLANO OPERACIONAL

4.5.1 Arranjo fisico

O arranjo fisico da Lan Games (figura) ser4 composto por:
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Recepcéo;

4 (quatro) salas;

1 (um) depdsito de materiais;

2 (dois) banheiros.

Sala 1 wr r @ @ Recepgio
to I o I = e
L
Deposito or ox
Sala 2 Sala 3
" salaa d_h a_h w_h d_n

Figura 31 - Arranjo fisico da Lan Games. Fonte: Excel 2013 e Paint.

No comeco das atividades, e dependendo do fluxo de clientes, nem todas as
salas serdo usadas. No depdsito ficardo os produtos que necessitem de estoque e
outros equipamentos de uso diario, tais como vassouras, baldes, rodos, produtos
limpeza etc. No futuro, em uma das salas, sera o espaco VIP, com banheiro privativo

e, na recepcao, cadeiras de espera para os clientes.

4.5.2 Processos operacionais

A empresa funcionara registrando todas as entradas e saidas de caixa. Para
isso avaliard o uso de 2 (dois) programas, um para gerenciamento dos 3 (trés)
computadores, o Cyber Square (figura), e outro para o gerenciamento do negdécio

como um todo, Market-up (figura).

Lﬁf Cyber Sgu@re

Cadastro de Clientes

o Colibur: Senone A e e = S s S

=] o=t ar

Estatisticas

Configuracdes

Figura 32 — Programa de informatica Cybers quare. Fonte: Google Imagens
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Figura 33 - Programa de informatica Make-up. Fonte: Google Imagens

Ambos os programas séo bons, mas apenas um sera usado. O Make-up tem
vantagem, por contar com emisséo de nota eletronica e loja virtual.

As atividades diarias séo rotineiras, no comeco do dia, o proprietario ligara a
energia elétrica, verificara a limpeza do local, identificard os materiais necessarios
para as rotinas administrativas e abrira o caixa. Logo apds, as 08:00h, o negdcio
abre e o cliente entra. Verifica-se o cadastro do cliente, se ndo houver, providencia-
se um rapidamente e atende-se o cliente. Este ser4 o procedimento padrdo. Se o
cliente quiser alugar tempo nos consoles ou nos computadores, sera acompanhado
até a estacédo e servido adequadamente.

As vendas dos produtos e servicos se dara diretamente no balcdo. O
encerramento das atividades se dara as 22:00h, quando sera feito o fechamento do

caixa e a limpeza do local. Apés, sera desligada a energia elétrica.
4.5.3 Capacidade operacional
O negécio permanecera aberto das 08:00h as 22:00h, totalizando 14h

(quatorze horas) diarias de operacdo. Avaliando, em horas, a capacidade de

operacgéo dos computadores e consoles, chegamos ao seguinte quadro:
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Quadro 12 - Capacidade operacional da Lan Games.

CAPACIDADE OPERACIONAL (DIA)
HORAS DIA | QTD OCl#AZA)‘?AO CAPACIDADE | R$ HORA | TOTAL
Playstation 3 14 1 14h/dia 100% R$ 2,00 R$ 28,00
Xbox 360 14 1 14h/dia 100% R$ 2,00 R$ 28,00
Playstation 4 14 2 28h/dia 100% R$ 3,00 R$ 84,00
Xbox One 14 2 28h/dia 100% R$ 3,00 R$ 84,00
COMPUTADOR 14 3 42h/dia 100% R$ 2,50 | R$ 105,00
TOTAL

Fonte: Autor.

A tabela acima mostra a capacidade produtiva que o0s consoles e
computadores podem entregar, caso permanecessem ocupados durante as 14h
(quatorze horas) diarias de trabalho. Nessa hipGtese, e somente no caso dos
consoles e computadores, 0 negdécio receberia uma receita maxima de R$ 329,00 ao
dia ou R$ 9.870,00 ao més.

4.6 ANALISE DE VIABILIDADE FINANCEIRA

4.6.1 Investimento inicial

Segundo SEBRAE (2013, p. 66), o investimento inicial é formado por

investimentos fixos, capital de giro e investimentos pré-operacionais.

Quadro 13 - Investimento inicial da Lan Games.

INVESTIMENTO INICIAL
R$
PROJECAQ INVESTIMENTOS FIXOS R$ 49.313,00
CAPITAL DE GIRO (4 MESES) R$ 6.809.84
PROJECAO DOS INVESTIMENTOS PRE-OPERACIONAIS R$ 2.800,00
TOTAL R$ 58.922.84

Fonte: Autor.

4.6.1.1 Projecéao investimentos fixos

Em pesquisa realizada pela internet, foram averiguados os valores médios de

Varios itens, necessarios para o inicio das atividades da Lan Games.



Quadro 14 - Investimentos fixos
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INVESTIMENTOS FIXOS

PRECO MEDIO PRECO MEDIO
MARCA QTD UNITARIO TOTAL
COMPUTADOR COMPLETO * 3 RS 1.700,00 RS 5.100,00
COMPUTADOR ADMINISTRADOR * 1 RS 2.000,00 RS 2.000,00
CONSOLE XBOX 360 MICROSOFT 1 RS 800,00 RS$ 800,00
CONSOLE XBOX ONE MICROSOFT 2 RS 1.500,00 RS 3.000,00
CONSOLE PLAYSTATION 3 SONY 1 R$ 800,00 R$ 800,00
CONSOLE PLAYSTATION 4 SONY 2 RS 2.000,00 RS 4.000,00
CONTROLES XBOX 360 MICROSOFT 1 R$ 120,00 R$ 120,00
CONTROLES XBOX ONE MICROSOFT 4 RS 200,00 RS$ 800,00
MONITORES COMPUTADOR 20' ** 4 RS 400,00 RS 1.600,00
CONTROLES PLAYSTATION 3 SONY 1 R$ 120,00 R$ 120,00
CONTROLES PLAYSTATION 4 SONY 4 R$ 200,00 RS 800,00
COMUTADOR 24 PORTAS ** 1 R$ 200,00 R$ 200,00
LICENGAS WINDOWS MICROSOFT 4 RS 359,00 RS 1.436,00
LICENGAS OFFICE MICROSOFT 4 RS 419,00 RS 1.676,00
JOGOS PLAYSTATION 3 *x 10 RS 150,00 R$ 1.500,00
JOGOS PLAYSTATION 4 *x 30 RS 200,00 R$ 6.000,00
JOGOS XBOX 360 ** 30 RS 15,00 R$ 450,00
JOGOS XBOX ONE *x 15 RS 150,00 RS 2.250,00
JOGOS DE COMPUTADOR ** 10 RS 85,00 R$ 850,00
IMPRESSORA MULTIFUNCIONAL HP 1 R$ 300,00 R$ 300,00
SUPRIMENTOS DE INFORMATICA VARIAS 30 RS 63,50 RS 1.917,00
ESTABILIZADOR ** 6 R$ 150,00 R$ 900,00
BEBIDAS, LANCHS E SALGADINHOS * 12 RS 45,30 RS 544,00
REFRIGERADOR USADO ** 1 R$ 500,00 R$ 500,00
SUPORTE TV'S o 6 RS 30,00 RS 180,00
AR CONDICIONADO SPLIT 9000 BTUS ** 2 RS 800,00 RS 1.600,00
BAIAS PARA COMPUTADOR ** 3 RS 120,00 R$ 360,00
TELEVISORES 40' * 4 RS 1.400,00 R$ 5.600,00
TELEVISORES 32' ** 2 R$ 1.100,00 RS 2.200,00
SUPORTE PARA CONSOLES o 6 RS 35,00 RS 210,00
CADEIRAS FIXAS ** 15 RS 60,00 R$ 900,00
BALCAO RECEPCAO COM VITRINE DE VENDAS * 1 RS 600,00 RS 600,00
**|NDIFERENTE * COMPUTADOR MONTADO. TOTAL R$ 49.313,00

Fonte: Autor.

4.6.1.2 Capital de giro

O capital de giro projetado para apoiar o negécio € de 4 (quatro) meses,

calculados sobre a soma dos custos fixos e variaveis mensais do empreendimento.



Quadro 15 - Capita de giro previsto

CAPITAL DE GIRO PREVISTO PARA OS 4 MESES INICIAIS

RS
CUSTOS VARIAVEIS RS 912,46
CUSTOS FIXOS RS 460,00
DESPESAS RS 330,00
TOTAL RS 1.702,46
CAPITAL DE GIRO (4 MESES) RS 6.809,84

Fonte: Autor.

4.6.1.3 Projecédo dos investimentos pré-operacionais
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Alguns investimentos pré-operacionais se fazem necessarios por motivo de

seguranca do local, sdo eles:

Quadro 16 — Investimentos com seguranga.

Fonte: Autor.

SEGURANCA
ITEM QUANTIDADE VALOR MEDIO
CAMERAS DE VIDEO 4 RS 700,00
INSTALACAO DOS EQUIPAMENTOS DE SEGURANCA 1 R$ 500,00
GRADIL DE ENTRADA DO ESTABELECIMENTO 1 RS 1.000,00
PORTEIRO ELETRONICO 2 R$ 600,00
TOTAL RS 2.800,00

4.6.2 Projecdes das receitas mensais

Com base na observacado dos concorrentes, durante alguns dias, observou-se

em comum 2 (dois) aumentos no fluxo de clientes em horéarios distintos. Um das
10:00h as 14:00h e outro das 17:00h as 20:00h. O primeiro aumento no fluxo se

deve muito provavelmente ao horario em que as criancas que estudam a tarde

acordam pela manh&, tomam café e saem para ir a locadora. Além disso, nesse

intervalo também ocorre a saida dos alunos do turno da manha nas escolas.

O segundo aumento de fluxo provavelmente se deve a saida do turno da

tarde das escolas e também a chegada de trabalhadores de seus empregos.

Com base na observacédo desses “picos” de movimento foi possivel projetar 3

(trés) tipos de cenarios possiveis para as receitas: o0 previsto, 0 otimista e o

pessimista. Esses trés cenarios serdo usados nas proximas projecoes.
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4.6.2.1 PlayStation 3 e Xbox 360

Quadro 17 - Projegdo de ocupagdo diaria Playstation 3 e Xbox 360.

PROJECAO MEDIA DE OCUPACAO DA LOCADORA POR HORA
HORARIO PLAYSTATION 3/ PLAYSTATION 3/ PLAYSTATION 3/
XBOX 360 CENARIO | XBOX 360 CENARIO | XBOX 360 CENARIO
PREVISTO OTIMISTA * PESSIMISTA
08:00 as 09:00 0 1 0
09:01 as 10:00 0 1 0
10:01 as 11:00 1 1 1
11:01 as 12:00 1 2 1
12:01 as 13:00 2 2 1
13:01 as 14:00 1 1 1
14:01 as 15:00 1 1 1
15:01 as 16:00 0 0 0
16:01 as 17:00 0 1 0
17:01 as 18:00 1 1 1
18:01 as 19:00 2 1 1
19:01 as20:00 2 2 2
20:01 as 21:00 1 2 0
21:01 as 22:00 1 1 0
OCUPAGAO DIARIA 13 17 9
PERCENTUAL OCUPACAO (%) 46,4 60,7 32,1
RECEITA MES RS 780,0 R$ 1.020,0 RS 540,0

Fonte: Autor.

4.6.2.2 PlayStation 4 e Xbox One

Quadro 18 — Projecao de ocupacao diaria Playstation 4 e Xbox One.

PROJECAO MEDIA DE OCUPACAO DA LOCADORA POR HORA

PLAYSTATION 4 / XBOX
ONE CENARIO PESSIMISTA

*

PLAYSTATION 4 / XBOX | PLAYSTATION 4 / XBOX

HORARIO ONE CENARIO PREVISTO | ONE CENARIO OTIMISTA

08:00 as 09:00

09:01 as 10:00

10:01 as 11:00

11:01 as 12:00

12:01 as 13:00

13:01 as 14:00

14:01 as 15:00

15:01 as 16:00

16:01 as 17:00

Nlr|lr]rRr]dMw MR-~
WIN|INININN]IDRPIWIN]IPFPR P
Rrlolr|lo]lr|NM|Rr|lo|lo]o

17:01 as 18:00
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18:01 as 19:00 4 4 3
19:01 as20:00 3 3 2
20:01 as 21:00 1 2 1
21:01 as 22:00 1 2 0
OCUPACAO DIARIA 23 33 12
(F:;)RCENTUAL OCUPACAO 411 589 214
RECEITA MENSAL R$ 2.070,00 R$ 2.970,00 R$ 1.080,00

Fonte: Autor..

4.6.2.3 Computadores

Quadro 19 - Projegao de ocupagao didria computadores.

PROJEGAO MEDIA DE OCUPAGAO DA LOCADORA POR HORA

HORARIO

COMPUTADOR CENARIO
PREVISTO

COMPUTADOR CENARIO
OTIMISTA

COMPUTADOR CENARIO
PESSIMISTA

08:00 as 09:00

09:01 as 10:00

10:01 as 11:00

11:01 as 12:00

12:01 as 13:00

13:01 as 14:00

14:01 as 15:00

15:01 as 16:00

16:01 as 17:00

17:01 as 18:00

18:01 as 19:00

19:01 as20:00

20:01 as 21:00

21:01 as 22:00

OININ]|TWININI|IFRP|OINININ]|F]|IF-R]O

NIN]JWIWIN]|IWIN]IPITWIW]IWIIN]IN]O

OCUPAGCAO DIARIA

N
o

w
=

N|©O|rRr|FRP|FRP|P|O|R,r|O|O|FR,]|R,r]|]|O|]OC]|O

PERCENTUAL OCUPACAO
(%)

47,6

73,8

16,7

RECEITA MENSAL

RS 1.500,00

RS 2.325,00

RS 525,00

Fonte: Autor.




4.6.2.4 Servigos

Quadro 20 - Projecdo de realizagdo de servigos.
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PROJECAO DA RECEITA MEDIA COM SERVICOS PARA CADA MES

QTD| TOTAL |QTD| TOTAL |QTD| TOTAL

PRECO PREVISTO OTIMISTA PESSIMISTA

IMPRESSAO PRETO E BRANCO R$050 | 14 | R$7,00 | 30 | R$1500 | 10 | R$500

IMPRESSAO COLORIDO R$1,00 | 2 | R$200 | 3 | R$300 | O R$ 0,00

DIGITACAO (p/folha) R$ 1,00 1 R$1,00 | 2 R$200 | o R$ 0,00

GRAV. DE CD, DVD, MP3, FILMES R$500 | 2 | R$10,00 | 3 | R$1500 | 1 R$ 5,00

DESCARREG. MAQUINAS DIGITAIS | R$2,00 | 2 | R$400 | 3 | R$600 | o | R$0,00
INSTALACAO DE SOFTWARES R$2500 | 2 | R$5000 | 3 | R$7500 | 1 | R$2500
INSTALACAO DE HARDWARES R$2500 | 2 | R$5000 | 3 | R$7500 | 1 | R$2500
LIMPEZA DE COMPUTADORES R$2000 | 2 | R$4000 | 3 | R$6000 | 1 | R$20,00
FORMATACAO DE SISTEMA R$6000 | 1 | R$6000 | 71 | R$60,00 | 1 | R$60,00

SQTE)TAODEESS)DE VISITA 30 R$2000 | o | R®000 | 4 | R$2000 | 4 | pegog

EDICAO DE IMAGENS E VIDEOS R$2500 | 1 | R$2500 | 71 | R$2500 | ¢ R$ 0,00
TOTAL 29 |R$249,00| 53 |R$356,00| 15 | R$ 140,00

Fonte: Autor.

4.6.2.5 Suprimentos de informatica

Segundo projecBes abaixo, para se abastecer a vitrine de vendas serao

necessarios R$ 1.440,00 iniciais, mas o estabelecimento ndo necessariamente

conseguira vender tudo isso durante cada més. Entdo, para fins de reposicdo da

vitrine de vendas e também projecdo do custo mensal variavel, estima-se uma
venda de 5% (cinco por cento) sobre esse valor. Ou seja, R$ 1.440,00/100*5 = R$

72,00 de custo mensal. Se considerarmos 0s mesmos 5% sobre a receita de venda

(R$ 1.917,00), chegaremos a receita mensal de R$ 95,85. As proje¢fes abaixo se

limitaram ao previsto.

Quadro 21 - Projegdo das receitas e custos dos suprimentos de informatica.

SUPRIMENTOS DE INFORMATICA PREVISTO PARA CADA MES
ITEM QUANTIDADE | VALOR DE COMPRA | RECEITA DE VENDA | LUCRO
TECLADO FLEXIVEL 1 RS 32,00 RS 50,00 RS 18,00
TECLADO 1 RS 45,00 RS 63,00 RS 18,00
HD EXTERNO 1T 1 RS 17,00 RS 35,00 RS 18,00
MOUSE MINI 1 RS 10,00 RS 12,00 RS 2,00
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MOUSE GAME 1 RS 20,00 R$ 30,00 R$ 10,00
PEN DRIVE 4G 1 RS 14,00 R$ 18,00 RS 4,00
PEN DRIVE 8G 1 RS 15,00 RS 22,00 RS 7,00
PEN DRIVE 16G 1 RS 21,00 RS 30,00 RS$ 9,00
PEN DRIVE 32G 1 RS 21,00 RS 45,00 RS 24,00
ESTABILIZADOR 1 RS 50,00 R$ 65,00 RS 15,00
CAIXAS ACUSTICAS MINI PC 1 RS 3,00 R$ 10,00 RS 7,00
CAIXAS ACUSTICAS PC 1 RS 23,00 RS 32,00 R$ 9,00
MODEM 1 R$ 70,00 RS 85,00 RS 15,00
MODEM 1 R$ 100,00 RS 120,00 R$ 20,00
CARTUCHOS IMPRESSORA 8 R$ 300,00 RS 345,00 RS 45,00
FONES RADIO 2 RS 4,00 R$ 20,00 RS 16,00
FONES COMPUTADOR 1 RS 22,00 RS 40,00 RS 18,00
FONES COMPUTADOR 1 R$ 21,00 R$ 30,00 R$ 9,00
CD'S VIRGENS 50 UND. 1 RS 40,00 R$ 50,00 RS 10,00
DVD'S VIRGENS 1 RS 55,00 R$ 75,00 R$ 20,00
CONTROLES PLAY STATION 3 1 R$ 129,00 RS 150,00 RS 21,00
CONTROLES XBOX 360 1 RS$ 119,00 RS 140,00 RS 21,00
LEITOR DVD EXTERNO 1 RS 41,00 R$ 60,00 RS$ 19,00
FONTE COMPUTADOR 1 RS 30,00 R$ 50,00 R$ 20,00
FONTE COMPUTADOR GAMER 1 R$ 130,00 RS 150,00 RS 20,00
CABO HDMI 3 METROS 1 RS 25,00 R$ 30,00 RS 5,00
CARREGADOR UNIVERSAL 2 RS 12,00 RS 25,00 RS 13,00
CARTOES MICRO SD 8G 1 RS 14,00 R$ 20,00 RS 6,00
CARTOES MICRO SD 32G 1 RS 25,00 R$ 35,00 RS 10,00
CARTOES MICRO SD 64G 1 RS 32,00 R$ 80,00 RS 48,00
TOTAL RS 1.440,00 RS$ 1.917,00 RS 477,00
5% RS 72,00 RS$ 95,85 RS 23,85

Fonte: Autor.

4.6.2.6 Bebidas, salgadinhos e lanches

Segundo projecdes abaixo, para se abastecer o repositor, serdo necessarios
de R$ 140,00 a R$ 234,10 iniciais, projetando-se a venda de todos os produtos
mensalmente. Em contra partida, contara com uma receita mensal que também ira
variar em de média R$ 162,00 a R$ 270,00.



Quadro 22 - ProjegOes das receitas e custos das Bebidas, salgadinhos e lanches.
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BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES
QUANTIDADE MENSAL
ITEM PRECO DE COMPRA | PRECO DE VENDA | PREVISTO | OTIMISTA | PESSIMISTA
REFRILATA COCA R$ 2,10 R$ 2,30 6 10 2
REFRI LATA GUARANA RS 1.60 RS 1.90 . 0 )
REFRI 600ML SUKITA RS 2.30 RS 2.60 . 0 )
ACHOCOLATADO KAPO R$ 177 RS 2,00 s 10 )
SUCO FRUKITO 600ML RS 1.20 RS 150 s 10 )
SUCO 200ML R$ 1,70 R$ 2,00 6 10 2
TRAKINAS R$ 1,79 R$ 2,20 6 10 2
WAFER R$ 1,50 R$ 1,80 6 10 2
CEBOLITOS 66G R$ 2,60 R$ 2,90 6 10 2
CHEETOS 606G R$ 2,20 R$ 2,50 6 10 2
FANDANGOS 66G R$ 2,00 R$ 2,30 6 10 2
PINGO D'OURO R$ 2,65 R$ 3,00 6 10 2
PROJECAO DAS RECEITAS MEDIAS DAS BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES PARA CADA MES
ITEM cusTo RECEITA LUCRO
PREVISTO | PESSIMISTA | OTIMISTA | PReVISTO | oTimisa | PEPMIS | PREFIST | OTUHIST PESSIVIS
REFRI LATA
coca
R$12,60 | R$21,00 | R$420 | R$13,80 | R$23,00 | R$4,60 | R$1,20 | R$2,00 | RS$0,40
REFRI LATA
GUARANA
R$9,60 | R$1600 | R$320 | R$11,40 | R$19,00 | R$3,80 | R$1,80 | R§3,00 | RS 0,60
REFRI 600ML
SUKITA
R$13,80 | R$2300 | R$460 | R$1560 | R$2600 | R$520 | R$1,80 | R$3,00 | RS$0,60
ACHOCOLATADO
KAPO
R$10,62 | R$17,70 | R$354 | R$12,00 | R$20,00 | R$4,00 | R$1,38 | R$2,30 | R$046
SUCO FRUKITO
600ML
R$7,20 | R$12,00 | R$2,40 R$9,00 | R$1500 | R$3,00 | R$1,80 | R§3,00 | R$0,60
PUCO200ML | pe 1020 | R$17,00 | R$340 | R$12,00 | R$20,00 | R$4,00 | RS1,80 | R$3,00 | R$0,60
TRAKINAS R$1074 | R$17,90 | R$3,58 | R$1320 | R$22,00 | R$440 | R$246 | R$4,10 | RS 0,82
WAFER R$9,00 | R$1500 | R$3,00 | R$10,80 | R$18,00 | R$3,60 | R$1,80 | R$3,00 | R$0,60
CEBOLITOSEEG | pe1560 | R$2600 | R$520 | RS1740 | R$29,00 | R$580 | R$1,80 | R$3,00 | R$0,60
CHEETOSGOG | pe1320 | R$22,00 | R$440 | RS1500 | R$2500 | R$500 | R$1,80 | R$3,00 | R$0,60
FANDANGOS
666
R$12,00 | R$20,00 | R$4,00 | R$13,80 | R$23,00 | R$4,60 | R$1,80 | R$3,00 | R$0,60
PINGOD'OURO | pe15,90 | R$26,50 | R$530 | R$18,00 | R$30,00 | RS$6,00 | R$2,10 | R$3,50 | R$0,70
RS RS
TOTAL R$ 140,46 | R$234,10 | R$46,82 | R$162,00 | R$270,00 | R$54,00 | 21,54 | 3590 | R$7,18

Fonte: Autor.



4.6.2.7 Total das receitas mensais

Quadro 23 - ProjegGes das receitas prevista, otimista e pessimista.

PROJECAO MEDIA DAS RECEITAS PREVISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

RECEITA
ITEM

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
PLAYSTATION 3 E XBOX 360 R$ 780,00 | R$ 780,00 | R$ 780,00 | R$780,00 | R$ 780,00
PLAYSTATION 4 E XBOX ONE R$ 2.070,00 | R$ 2.070,00 | R$ 2.070,00 | R$ 2.070,00 | R$ 2.070,00
COMPUTADORES R$ 1.500,00 | R$ 1.500,00 | R$ 1.500,00 | R$ 1.500,00 | R$ 1.500,00
SERVICOS R$ 249,00 | R$ 249,00 | R$ 249,00 | R$249,00 | R$ 249,00
SUPRIMENTOS DE INFORMATICA R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85
BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES | R$ 162,00 | R$ 162,00 | R$162,00 | R$ 162,00 | R$ 162,00
TOTAL R$ 4.856,85 | R$ 4.856,85 | R$ 4.856,85 | R$ 4.856,85 | R$ 4.856,85

PROJEGAO MEDIA DAS RECEITAS OTIMISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

RECEITA
ITEM

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
PLAYSTATION 3 E XBOX 360 R$ 1.020,00 | R$ 1.020,00 | R$ 1.020,00 | R$ 1.020,00 | R$ 1.020,00
PLAYSTATION 4 E XBOX ONE R$ 2.970,00 | R$ 2.970,00 | R$ 2.970,00 | R$ 2.970,00 | R$ 2.970,00
COMPUTADORES R$ 2.325,00 | R$ 2.325,00 | R$ 2.325,00 | R$ 2.325,00 | R$ 2.325,00
SERVICOS R$ 356,00 | R$ 356,00 | R$356,00 | R$356,00 | R$ 356,00
SUPRIMENTOS DE INFORMATICA R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85
BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES | R$ 270,00 | R$ 270,00 | R$270,00 | R$270,00 | R$ 270,00
TOTAL R$ 7.036,85 | R$ 7.036,85 | R$ 7.036,85 | R$ 7.036,85 | R$ 7.036,85

PROJEGAO MEDIA DAS RECEITAS PESSIMISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

RECEITA
ITEM

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
PLAYSTATION 3 E XBOX 360 R$ 540,00 | R$ 540,00 | R$ 540,00 | R$540,00 | R$ 540,00
PLAYSTATION 4 E XBOX ONE R$ 1.080,00 | R$ 1.080,00 | R$ 1.080,00 | R$ 1.080,00 | R$ 1.080,00
COMPUTADORES R$ 525,00 | R$525,00 | R$525,00 | R$525,00 | R$ 525,00
SERVICOS R$ 140,00 | R$ 140,00 | R$ 140,00 | R$ 140,00 | R$ 140,00
SUPRIMENTOS DE INFORMATICA R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85 R$ 95,85
BEBIDAS, SALGADINHOS E LANCHES | R$ 54,00 R$ 54,00 R$ 54,00 R$ 54,00 R$ 54,00
TOTAL R$ 2.434,85 | R$ 2.434,85 | R$ 2.434,85 | R$ 2.434,85 | R$ 2.434,85

59
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4.6.3 Custos
4.6.3.1 Custos fixos mensais

Custos fixos sdo aqueles que néo sofrem alteracdo de valor no aumento ou
diminuigdo da produgdo. Independem portanto, do nivel de atividade. E o caso da

agua, do telefone e seguro patrimonial.

Quadro 24 - Projecao dos custos fixos previsto, otimistas e pessimistas.
CUSTOS FIXOS MEDIOS PREVISTOS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES

AGUA R$ 30,00 [ R$30,00 | R$30,00 | R$30,00 | R$ 30,00

TELEFONE E INTERNET 15MB | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00

SEGURO PATRIMONIAL R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00

TOTAL R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00

CUSTOS FIXOS MEDIOS OTIMISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES

AGUA R$ 30,00 [ R$30,00 | R$30,00 | R$30,00 | R$ 30,00

TELEFONE E INTERNET 15MB | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00

SEGURO PATRIMONIAL R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00

TOTAL R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00

CUSTOS FIXOS MEDIOS PESSIMISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES

AGUA R$ 30,00 [ R$30,00 | R$30,00 | R$30,00 | R$ 30,00

TELEFONE E INTERNET 15MB | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00 | R$ 130,00

SEGURO PATRIMONIAL R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00 | R$ 300,00

TOTAL R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00 | R$ 460,00

Fonte: Autor.

4.6.3.2 Custos variaveis mensais

Custos variaveis sado aqueles que variam proporcionalmente de acordo com o
nivel de producdo ou atividades. Seus valores dependem diretamente do volume

produzido ou volume de vendas efetivado num determinado periodo. E o caso da
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luz, quanto mais clientes jogando mais luz gastard. Os custos com o tempo perdido

para realizar os servicos administrativos.

Quadro 25 - Projegao dos custos varidveis previsto, otimistas e pessimistas.

CUSTOS MEDIOS VARIAVEIS PREVISTOS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO
ITEM VALOR
12 MESES | 24MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
CUSTOS COM LUZ R$ 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS 300,00
CUSTOS ADMINISTRATIVOS R$ 100,00 R$100,00 | R$100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00
EgﬁT&ﬁg“N"T'\égNUTENCAO DOS R$ 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS 300,00
S TOS COM SUPRIMENTOS DE RS 72,00 R$72,00 | R$72,00 | R$72,00 | R$72,00
gXLSGTESISHOg'SBEB'DAS' LANCHES E RS 140,46 R$ 140,46 | R$140,46 | R$140,46 | R$ 140,46
TOTAL RS 912,46 R$91246 | R$912,46 | R$ 912,46 | R$ 912,46
CUSTOS MEDIOS VARIAVEIS OTIMISTAS PARA CADA MES DO 1° AO 50 ANO
ITEM VALOR
12 MESES | 24MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
CUSTOS COM LUZ RS 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS$ 300,00
CUSTOS COM SERVICOS RS 100,00 R$100,00 | R$100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00
EgﬁT&ﬁg“N"T'\égNUTENCAO DOS R$ 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS$ 300,00
&%%ngAﬁ%“gSUPR'MENTOS DE R$ 72,00 R$ 72,00 R$72,00 | R$72,00 | R$72,00
gXLSGTESISHOg'SBEB'DAS' LANCHES E R$ 234,00 R$ 234,00 | R$234,00 | R$234,00 | RS 234,00
TOTAL R$1.006,00 | R$1.006,00 |R$1.006,00 RS 1.006,00 RS 1.006,00
CUSTOS MEDIOS VARIAVEIS PESSIMISTAS PARA CADA MES DO 19 AO 5° ANO
ITEM VALOR
12 MESES | 24MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
CUSTOS COM LUZ R$ 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS$ 300,00
CUSTOS COM SERVICOS R$ 100,00 R$100,00 | R$100,00 | R$ 100,00 | RS$ 100,00
ESLSJITIS\I\CAE“N"T'\S@NUTENCAO DOS R$ 300,00 R$300,00 | R$300,00 | R$300,00 | RS$ 300,00
ST oS SOM SUPRIMENTOS DE R$ 72,00 RS 72,00 R$72,00 | R$72,00 | R$72,00
ggl_sgggl ﬁgg'SBEB'DAS' LANCHES E RS 46,82 R$ 46,82 R$46,82 | R$46,82 | R$4682
TOTAL RS 818,82 R$818,82 | R$818,82 | R$818,82 | R$ 818,82

Fonte: Autor.

4.6.4 Despesas

Segundo o portal da contabilidade, despesa é o valor gasto com bens e

servicos relativos a manutencéo da atividade da empresa. Na Lan Games, identifica-
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se como despesa a limpeza do local, eventuais concertos dos controles,

computadores e consoles, gasto com o seguro do local e gastos com propaganda.

Quadro 26 - Projecao das despesas prevista, otimistas e pessimista.
PROJEQAO MEDIA PREVISTA DAS DESPESAS TOTAIS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
GASTOS COM A CONSERVAGAO DO LOCAL R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00
GASTOS COM MANUTENGAO DO MOBILIARIO | R$ 200,00 [ R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00

GASTOS COM PROPAGANDA R$ 100,00 [ R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00
TOTAL R$ 330,00 [ R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00
PROJEGAO MEDIA OTIMISTA DAS DESPESAS TOTAIS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
GASTOS COM A CONSERVAGAO DO LOCAL R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00
GASTOS COM MANUTENGAO DO MOBILIARIO | R$ 200,00 [ R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00

GASTOS COM PROPAGANDA R$ 100,00 [ R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00
TOTAL R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00 [ R$ 330,00 | R$ 330,00
PROJEGAO MEDIA PESSIMISTA DAS DESPESAS TOTAIS PARA CADA MES DO 1° AO 5° ANO

ITEM VALOR

12 MESES | 24 MESES | 36 MESES | 48 MESES | 60 MESES
GASTOS COM A CONSERVAGAO DO LOCAL R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$ 30,00 | R$30,00 | R$ 30,00
GASTOS COM MANUTENCAO DO MOBILIARIO | R$ 200,00 [ R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00 | R$ 200,00
GASTOS COM PROPAGANDA R$ 100,00 [ R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00 | R$ 100,00

TOTAL R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00 | R$ 330,00
Fonte: Autor.

4.6.5 Impostos

Quadro 27 - Aliquotas do IRPF.

A partir do exercicio 2016, ano-calendario de 2015:
Base de Calculo (R$) Aliquota (%) Parcela a deduzir do IR (R$)
Até 22.499,13 - -
De 22.499,14 até 33.477,72 7,5 1.687,43
De 33.477,73 até 44.476,74 15 4.198,26
De 44.476,75 até 55.373,55 22,5 7.534,02
Acima de 55.373,55 27,5 10.302,70

FONTE: Site da Receita Federal.

A tabela acima é utilizada para calcular o imposto de renda de pessoa fisica
(IRPF). O microempreendedor individual (MEI) tem obrigacbes como pessoa juridica
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e também como pessoa fisica. Como pessoa fisica precisara apresentar a
declaracéo de Imposto de Renda.

De acordo com a legislacdo da Microempresa, o lucro liquido obtido pelo MEI
€ isento, portanto ndo tributavel do Imposto de Renda Pessoa Fisica, desde que
este valor fique limitado ao valor resultante da aplicacdo dos percentuais previstos
para o lucro presumido, que sao:

e 8% para comércio, industria e transporte de carga;
e 16% para transporte de passageiros;
o 32% para servicos em geral.

Para efeito de célculo desse imposto para as projecdes abaixo, utilizou-se o
percentual de 8%. Poderia ser utilizado o percentual de 32%, por existir servigcos no
negdécio, mas optou-se pelo menor valor para poder ter uma melhor compreensao
dos numeros. O exemplo abaixo explica como serd feito o calculo do imposto de

renda:

MEI - Prestagio de Servigo

Receita bruta da Prestacio de Servicos
(Receita ftotal aufernida da prestagdo da atividade) RE 0.000,00

Despesas Comprovadas do MEI através de documentacio
(Agua, luz, telefone, compra de mercadoria, aluguel de espaco) RE% 20.000,00

Lucro evidenciado

(Receita Bruta - Despesas Comprovadas) R% 40.000,00
Parcela Isenta de 32%% sobre a Receita Bruta considerada como Lucro

Liguido

(32% sobre o fotal de RS 60.000,00) R% 19.200.,00

Parcela tributavel do Lucro Liguidao

fDiferenca entre Lucro Evidenciado - Parcela Ilsenta) R% 20.500,00

Figura 34 — Exemplo de calculo para MEI. FONTE: Assessoria ADC Tec.

4.6.6 Fluxo de caixa descontado

Com base nos dados acima, projetou-se o fluxo de caixa descontado para um
periodo de cinco anos. A projecdo engloba os trés cenarios de modo linear,
desconsiderando-se eventuais sazonalidades, aumentos da demanda e aumentos

de precos nos produtos e servicgos.



Quadro 28 - Fluxo de caixa descontado previsto.
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FLUXO DE CAIXA PREVISTO ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
ENTRADAS R$ 58.282,20 | R$ 58.282,20 | R$58.282,20 | R$ 58.282,20 | R$ 58.282,20
Saldo anterior R$ 0,00 R$ 36.546,95 | R$ 73.093,90 | R$ 109.640,85 | R$ 146.187,80
Jogos
Playstation 3 e Xbox 360 R$ 9.360,00 | R$ 9.360,00 R$ 9.360,00 R$ 9.360,00 R$ 9.360,00
PlayStation 4 e Xbox One R$ 24.840,00 | R$ 24.840,00 | R$ 24.840,00 | R$ 24.840,00 | R$ 24.840,00
Computadores R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00 | R$ 18.000,00
Mercadorias
Suprimentos de informatica R$ 1.150,20 | R$1.150,20 | R$ 1.150,20 R$ 1.150,20 R$ 1.150,20
Bebidas, salgadinhos e lanches R$ 1.944,00 | R$1.944,00 | R$ 1.944,00 R$ 1.944,00 R$ 1.944,00
Servigos
Servigos R$ 2.988,00 | R$ 2.988,00 R$ 2.988,00 R$ 2.988,00 R$ 2.988,00
SAIDAS R$ 20.974,32 | R$ 20.974,32 | R$20.974,32 | R$ 20.974,32 | R$20.974,32
Manutencdes
Manutencéo do local R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00
Manutencéo do mobiliario R$ 2.400,00 | R$ 2.400,00 R$ 2.400,00 R$ 2.400,00 R$ 2.400,00
Manutencéo dos equipamentos R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 R$ 3.600,00 R$ 3.600,00
Propaganda R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$ 1.200,00
Compras e saidas variaveis
. Compras de suprimentos de R$ 864,00 | R$ 864,00 R$ 864,00 R$ 864,00 R$ 864,00
informatica
Compras de bebidas, lanches e R$1.68552 | R$1.685,52 | R$1.68552 | R$1.68552 | R$ 1.685,52
salgadinhos
Luz R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 R$ 3.600,00 R$ 3.600,00 R$ 3.600,00
Custos administrativos R$ 1.200,00 | R$1.200,00 | R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00
Saidas fixas e variaveis
Telefone e internet R$ 1.560,00 | R$ 1.560,00 R$ 1.560,00 R$ 1.560,00 R$ 1.560,00
Agua R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00
Seguro patrimonial R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 R$ 3.600,00 R$ 3.600,00 R$ 3.600,00
Tributos
Imposto Simples Nacional - MEI R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80
SALDO DO ANO R$ 37.307,88 | R$ 37.307,88 | R$ 37.307,88 | R$ 37.307,88 | R$ 37.307,88
IRPF (7,5% a 15%) R$ 760,93 R$ 760,93 R$ 760,93 R$ 760,93 R$ 760,93
SALDO DE CAIXA R$ 36.546,95 | R$ 73.093,90 | R$ 109.640,85 | R$ 146.187,80 | R$ 182.734,75

FLUXO DE CAIXA DESCONTADO PREVISTO

ANO 0 ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5 TOTAL

RS RS RS RS
CAIXA R$6.8098 | R$36.546,9| 350159 | 365469 | RP365469 | 350469 | 182.734,75
INVESTIMENTO INICIAL | -R$58.9228 | R$000 | R$0,00 | R$000 | R$000 | R$000 | ;g? o
TAXA DE DESCONTO 12% 12% 12% 12% 12% 12%
TIR 0,00% 37.97% | 15.65% | 38,85% 49,66% 55,12%
VALOR PRESENTE RS RS RS
LIQUIDO NO ANO R$0,00 | ;50916 |R$28433 | 50567 |RE520830| 55557

R$

CAIXA TOTAL 12350101

Fonte: Autor.
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No fluxo de caixa descontado previsto, observa-se um acumulado, ao longo
de 5 anos e desconsiderando o capital de giro, de R$ 182.734,75. Se descontarmos
o investimento inicial, chegamos ao valor de R$ 123.811,91. Esse resultado, trazido
a valor presente, representaria na verdade R$ 72.820,73. Como pode-se observar
ao final do 1° ano, o empreendimento ainda n&o se pagou.

A T.I.LR (taxa interna de retorno) ficaria abaixo da taxa de desconto, usada
como comparacao de investimento externo, apenas no 1° ano, o que indica um

investimento positivo e atraente.

Quadro 29 — Fluxo de caixa descontado otimista

FLUXO DE CAIXA OTIMISTA ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
ENTRADAS R$ 84.442,20 | R$84.442,20 | R$84.442,20 | R$ 84.442,20 | R$ 84.442,20
Saldo anterior R$ 0,00 R$57.211,03 |R$114.422,06 | R$ 171.633,09 | R$ 228.844,12
Jogos
Playstation 3 e Xbox 360 R$12.240,00 | R$12.240,00 | R$12.240,00 | R$ 12.240,00 | R$ 12.240,00
PlayStation 4 e Xbox One R$ 35.640,00 | R$35.640,00 | R$ 35.640,00 | R$ 35.640,00 | R$ 35.640,00
Computadores R$ 27.900,00 | R$27.900,00 | R$27.900,00 | R$ 27.900,00 | R$ 27.900,00
Mercadorias
Suprimentos de informéatica R$ 1.150,20 R$ 1.150,20 R$ 1.150,20 R$ 1.150,20 R$ 1.150,20
IanchesBebidaS’ salgadinhos e R$ 3.240,00 R$3.240,00 | R$3.240,00 | R$3.240,00 | R$3.240,00
Servigos
Servicos R$4.272,00 | R$4.272,00 | R$4.272,00 | R$4.272,00 | R$4.272,00
SAIDAS R$ 22.096,80 | R$ 22.096,80 | R$ 22.096,80 | R$ 22.096,80 | R$ 22.096,80
Manutengdes
Manutenc&o do local R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00
Manuteng&o do mobiliario R$2.400,00 | R$2.400,00 | R$2.400,00 | R$2.400,00 | R$2.400,00
equipamzm‘;g”@“ dos R$ 3.600,00 R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00
Propaganda R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$1.200,00 | R$1.200,00
Compras e saidas variaveis
form ;izr;pras de suprimentos de R$ 864,00 R$ 864,00 R$ 864,00 R$ 864,00 R$ 864,00
. Salga%?nrﬁg;as de bebidas, lanches | g5 80800 | R$2.80800 | R$2808,00 | R$2.80800 | RS 2.808,00
Luz R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00
Custos administrativos R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00 R$ 1.200,00
Saidas fixas e variaveis
Telefone e internet R$ 1.560,00 R$ 1.560,00 R$ 1.560,00 R$ 1.560,00 R$ 1.560,00
Agua R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00
Seguro patrimonial R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00 | R$3.600,00
Tributos
gy TPesto Simples Nacional - R$ 544,80 R$ 544,80 R$544,80 | R$544,80 | R$544,80
SALDO DO ANO R$ 62.345,40 | R$62.34540 | R$62.34540 | R$ 62.345,40 | R$ 62.345,40
10_3(';'% (27,5%). DEDUGAO R$ R$5.13437 | R$513437 | R$5.134,37 | R$5.134,37 | R$5.134,37
SALDO DE CAIXA R$57.211,03 | R$ 114.422,06 | R$ 171.633,09 | R$ 228.844,12 | R$ 286.055,15

Fonte: Autor.
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FLUXO DE CAIXA DESCONTADO OTIMISTA

ANO 0 ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5 TOTAL
RS$ R$ R$ RS$ RS$ RS
CAIXA R$6.80984 | 5751103 | 5721108 | 57.211,03 | 5721108 | 57.211,08 | 286.055.15
R$ -R$
INVESTIMENTO INICIAL 6500054 | R$000 RS 0,00 RS 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 68.999.84
TAXA DE DESCONTO 12% 12% 12% 12% 12% 12%
TIR -2,9% 58% 81% 90% 94%
B -R$ R$ R$ R$ R$
VALOR PRESENTE LIQUIDO R$ 0,00 784156 | 37.766.71 | 78.48840 | 114.847,04 | 14731011
CAIXA TOTAL - INVESTIMENTO RS$
INICIAL 227.132,31

No fluxo de caixa descontado otimista, observa-se um acumulado, ao longo

de 5 anos e desconsiderando o capital de giro, de R$ 286.055,15. Se descontarmos

o0 investimento inicial, chegamos ao valor de R$ 227.132,31. Esse resultado, trazido

a valor presente, representaria na verdade R$ 147.310,11. Assim como na projecao

prevista, o empreendimento ainda ndo se pagou no primeiro ano.

Quadro 30 - Fluxo de caixa descontado

pessimista.

FLUXO DE CAIXA PESSIMISTA ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
ENTRADAS R$ 29.218,20 | R$ 29.218,20 | R$ 29.218,20 | R$ 29.218,20 | R$ 29.218,20
Saldo anterior R$9.367,56 | R$18.735,12 | R$ 28.102,68 | R$ 37.470,24
Jogos
Playstation 3 e Xbox 360 R$ 6.480,00 | R$6.480,00 | R$ 6.480,00 | R$6.480,00 | R$ 6.480,00
PlayStation 4 e Xbox One R$ 12.960,00 | R$ 12.960,00 | R$ 12.960,00 | R$ 12.960,00 | R$ 12.960,00
Computadores R$ 6.300,00 | R$6.300,00 | R$6.300,00 | R$6.300,00 | R$ 6.300,00
Mercadorias
Suprimentos de informatica R$ 1.150,20 | R$ 1.150,20 | R$ 1.150,20 | R$1.150,20 | R$ 1.150,20
Bebidas, salgadinhos e lanches R$ 648,00 R$ 648,00 R$ 648,00 R$ 648,00 R$ 648,00
Servigos
Servigos R$ 1.680,00 | R$1.680,00 | R$ 1.680,00 | R$1.680,00 | R$ 1.680,00
SAIDAS R$ 19.850,64 | R$ 19.850,64 | R$ 19.850,64 | R$ 19.850,64 | R$ 19.850,64
Manutenc¢des
Manutencéo do local R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00 R$ 360,00
Manutencéo do mobiliério R$ 2.400,00 | R$ 2.400,00 | R$ 2.400,00 | R$2.400,00 | R$ 2.400,00
Manutencéo dos equipamentos R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00
Propaganda R$ 1.200,00 | R$1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00
Compras e saidas variaveis
omArmpras de suprimentos de R$864,00 | R$864,00 | R$864,00 | R$864,00 | R$864,00
salga diﬁﬁg‘spras de bebidas, lanches e R$561,84 | R$561,84 | R$561,84 | R$561,84 | R$ 561,84
Luz R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00
Custos administrativos R$ 1.200,00 | R$1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00 | R$ 1.200,00
Saidas fixas e variaveis
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Telefone e internet R$ 1.560,00 | R$ 1.560,00 | R$ 1.560,00 | R$ 1.560,00 | R$ 1.560,00
Agua R$360,00 | R$360,00 | R$360,00 | R$360,00 | R$ 360,00
Seguro patrimonial R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00 | R$ 3.600,00
Tributos
Imposto Simples Nacional - MEI R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80 R$ 544,80
SALDO DO ANO R$9.367,56 | R$9.367,56 | R$9.367,56 | R$9.367,56 | R$ 9.367,56
IRPF (ISENTO) R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00
SALDO DE CAIXA R$ 9.367,56 | R$ 18.735,12 | R$ 28.102,68 | R$ 37.470,24 | R$ 46.837,80
FLUXO DE CAIXA DESCONTADO PESSIMISTA
ANO 0 ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5 TOTAL
CAIXA R$6.809,84 | R$9.367,56 | R$9.367,56 | R$9.367,56 | R$9.367,56 | RS 9.367,56 46_5;80
INVESTIMENTO INICIAL 58‘;;;;84 R$ 0,00 R$ 0,00 RS$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 58_53284
TAXA DE DESCONTO 12% 12% 12% 12% 12% 12%
TIR -84% 51% -29,5% -15,9% 7,2%
VALOR PRESENTE LIQUIDO R$0,00 50.522,94 43.:;?18 36.;12354 30.;13328 25.i§i,88
CAIXA TOTAL - INVESTIMENTO RS
INICIAL 12.085,04

No fluxo de caixa descontado pessimista, observa-se um ganho de R$

46.837,80 ao longo de cinco anos. De acordo com as projecdes, 0 negocio é

inviavel. A T.I.LR é negativa em todos o0s primeiros cinco anos e o valor presente

representaria um prejuizo de R$ -25.154,88.

4.6.7 Indicadores de viabilidade

4.6.6.1 Ponto de equilibrio

A) PE = Custo Fixo Total
indiceda Margemde Contribuicao (*)
(*) Observacao
Margemde Contribuigao
indicedaMargem _  (ReceitaTotal - Custo Varisvel Total)
de Contribuiao ReceitaTotal

Figura 35 - Férmula do ponto de equilibrio. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).

Quadro 31 - Ponto de equilibrio nos trés cenarios.

PONTO DE EQUILIBRIO

1° ANO 2° ANO 3° ANO 4° ANO 5° ANO
PREVISTO R$ 20.429,52 R$ 20.429,52 R$ 20.429,52 R$ 20.429,52 R$ 20.429,52
OTIMISTA R$ 21.552,00 R$ 21.552,00 R$ 21.552,00 R$ 21.552,00 R$ 21.552,00
PESSIMISTA R$ 19.305,84 R$ 19.305,84 R$ 19.305,84 R$ 19.305,84 R$ 19.305,84

Fonte: Autor.
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4.6.6.2 Rentabilidade

Quadro 31 — Rentabilidade nos trés cenarios

RENTABILIDADE (% a.a.)
1° ANO 2° ANO 3°ANO 4° ANO 5° ANO
PREVISTO 62 62 62 62 62
OTIMISTA 97,09 97,09 97,09 97,09 97,09
PESSIMISTA 15,9 15,9 15,9 15,9 15,9

Fonte: Autor.

Temos uma rentabilidade boa ao longo dos anos nas projecdes realista e
otimista, se comparado a um investimento em titulos publicos prefixados, que estdo
rendendo, segundo o Tesouro direto (2015), de 12,8% a 13,8% ao ano.

A projecao pessimista, apesar de mostrar rentabilidade, € inviavel. O tempo
gasto para cuidar do negécio e o longo periodo para se recuperar o capital investido

inviabilizam a tentativa.

4.6.6.3 Lucratividade

Lucratividade = LucroLiquido x 100
ReceitaTotal

Figura 36 — Formula da Lucratividade. Fonte: Cartilha SEBRAE (2013).

Quadro 32 - Lucratividade nos trés cenarios.

LUCRATIVIDADE (% a.a.)
1° ANO 2° ANO 3° ANO 4° ANO 5° ANO
PREVISTO 62,7 62,7 62,7 62,7 62,7
OTIMISTA 67,75 67,75 67,75 67,75 67,75
PESSIMISTA 32,1 32,1 32,1 32,1 32,1

Fonte: Autor.

Acima, temos o lucro em relacdo as vendas anuais. A lucratividade é positiva.

4.6.6.4 Payback

O Payback informa o tempo necessario para a empresa recuperar seu

investimento inicial. Analisando apenas o fluxo de caixa mensal previsto para o 2°
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ano, observa-se, em negrito, no saldo final, que o investimento inicial é recuperado

no 6° més. Nesse caso esta incluido o capital de giro ndo utilizado, no valor de R$

6.809,846.

Quadro 33 - Payback (Retorno do investimento).

FLUXO DE CAIXA REALISTA 2° ANO LAN GAMES

PROVISOES
INVEST | e | MES | MES | MES | MES - mes | mes | Mes | mes | ME | ME | to1a
ENT | M5 SSIMES | MES I MES | mese | MES | MES|MES | MES | s s | T
0 1] 12
ENTRADAS
VENDAS A o |4856.| 485 | 485|485 485 | , .. . |485|485 485 4856, ;"68 485
VISTA 85 | 685|685 | 685|685 | “2°%% | 685 | 685|685 | 85 |0 (685
TOTAL DE o |4856.| 485 | 485|485 485 | , .. .. |485|485 485 4856, 3'68 4.85 | 58.28
ENTRADAS 85 | 685 | 685 | 685|685 | “%°%% | 685 685|685 | 85 |° 685 2,20
SAIDAS 0
CUSTOS 26
v 0 460 | 460 | 460 | 460 | 460 460 460 | 460 | 460 | 460 | ¥ | 460
CUSTOS o | 9124|012 |02 |12 |12 | o, | 912 | 912 | 012 |9124 514 912,
VARIAVEIS 6 | 46 | 46 | 46 | 46 ' a6 | a6 | a6 | 6 || a6
DESPESAS 0 330 | 330 | 330 | 330 | 330 330 330 | 330 | 330 | 330 303 330
10
108,8 | 108, | 108, | 108, | 108, 108, | 108, | 108, | 108,8 108,
IMPOSTO 0 1 |81 | 81 | 81 | 81 | 10881 |Tg"| 81 | 81 | 1 8i8 81
TOTAL DE | 58.922, (1811, 181 | 181 | 181 [ 181 | , oo | 181 | 1.81 | 1.81 | 1811, }'18 1.81|21.73
SAIDAS 84 27 | 127 | 127 | 127 | 127 | Y87 197 197 | 127 | 27 |1 (127 524
1 3.045,| 3.04 | 3.04 | 3.04 | 3.04 3.04 | 3.04 | 3.04 | 3.045, | 30 |304| R®
(ENTRADAS O : : : 3.045,58 | = ) : ol 45, |2 36.54
CADAS) 58 | 558 | 558 | 558 | 558 5,58 | 558 | 558 | 58 | 't (558 | Lop
73,
2SALDO 435 | 055 | 479 | sas | 391 | 985847 | 507 | 750 | 214 | 7070 | 8L |51
! 8 | 6 | 4 | 2 0 8 | 6 | 4 |92 |20 8
76,
3SALDO 4640 | 370 | 55 | 391 | aar |616302| 75| 010 | 670 | 7281 | 8 057
(1+2) ' 6 | 4 | 2 | o 8 6 | 4 | 2 ’ s | 6
DIFERENCA 30
(MES2 - 46.40 | 3.04 | 3.04 | 3.04 | 3.04 3.04 | 3.04 | 3.04 |3.045, | 45, | 3.0
MES1) 238 | 558 | 558 | 558 | 558 | 3.04558 | 558 | 558 | 558 | 58 | 58 | 5.58
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho analisa a viabilidade ou ndo da abertura de uma locadora de video
games na cidade de Viamdo - RS. O espaco consistiia num ambiente amplo,
agradavel, confortavel e que ofereca lazer e descontracdo aos seus clientes. Para
isso, foi elaborado um plano de negécio, uma vez que todo e qualquer
empreendimento novo, ndo planejado, possui um risco maior de ir a faléncia,
principalmente nos trés primeiros anos. O modelo de negocio € muito similar ao de
uma Lan House, mas diferentemente desse, seu foco principal ndo sera nos micro
computadores, e sim nos consoles.

Os objetivos deste trabalho eram analisar o ambiente externo do segmento,
estimar as receitas, os custos, o0 lucro e desenvolver um Plano Operacional,
Financeiro e de Marketing. Através dos resultados obtidos na coleta de dados
primérios e secundarios, foi possivel projetar o investimento inicial para o negécio e
estimar a média de consumo pela clientela nesse tipo de lugar. Também foi possivel
observar que, nesse ramo de negadcio, os diferenciais competitivos sdo importantes,
visto que as tecnologias estdo constantemente evoluindo. Por isso, a Lan Games
tem planos de contar com variados produtos e servigos, assim como um espaco VIP,
algo inovador para locadoras de video games.

No entanto, deve-se reconhecer que a coleta dos dados primarios, mais
especificamente o questiondrio, possui algumas limitacbes que ndo podem ser
omitidas do ponto de vista académico. Primeiramente, a amostra foi feita em uma
escola, quando talvez o ideal fosse fazer por zonas. Também, a maior parte da
amostra se concentrou na faixa etaria dos 12 aos 15 anos, quando o ideal, segundo
o proprio plano de negdcio, seria dos 08 aos 24 anos. Por ultimo, apds analisar as
respostas dos questionarios, identificou-se interpretacdes diferentes de alguns(mas)
alunos(as) para uma mesma pergunta. Esse problema pode ter sido causado pela
pergunta mal formulada ou por percepcfes pessoais diferentes sobre um mesmo
assunto.

Apoés o levantamento de todos os dados, projetou-se trés cenarios possiveis:
o realista, o otimista e 0 pessimista. Com relacdo ao cenario realista, mostra-se
promissor. Possui boa receita e gera lucro, além disso, seus indicadores de
viabilidade sdo todos positivos ao final de cinco anos. Possui uma boa taxa de

ocupacao meédia, 45%, e, mesmo que fosse menor, continuaria viavel.
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O cenario otimista mostra numeros melhores em todos os aspectos, com uma
taxa de ocupacdo média de 64,4%. No entanto, trata-se de um cenario menos
provavel de ocorrer.

O cenario pessimista € inviavel. Apesar de dar lucro ao longo do tempo, o
negécio ndo consegue se pagar em cinco anos, fazendo com que seu custo
beneficio ndo seja agradavel. Além disso, seu valor presente é negativo em todos os
anos projetados. Se levarmos em consideracdo fatores importantes, como tempo e
dinheiro investidos, veremos prejuizo, principalmente em comparacdo de
rendimentos com um investimento em titulos publicos, por exemplo.

Com relacdo ao enquadramento como MEI, as receitas totais nao
ultrapassam o limite e, mesmo que ultrapassasse, o governo federal seguidamente o
tem aumentado.

Portanto, podemos concluir o negocio como viavel no cenério realista. Caso a
empresa realize um bom marketing de propaganda, antes da abertura do negdcio, e
mantenha precos e diferenciais competitivos atraentes, a projecéo realista pode se

realizar.
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RELATORIO MENSAL DAS RECEITAS BRUTAS

CNPJ:

Empreendedor individual:

Periodo de apuragdo:

RECEITA BRUTA MENSAL — REVENDA DE MERCADORIAS (COMERCIO)

| — Revenda de mercadorias com dispensa de emissdo de documento fiscal RS
Il — Revenda de mercadorias com documento fiscal emitido RS
Il — Total das receitas com revenda de mercadorias (I + II) RS
RECEITA BRUTA MENSAL — VENDA DE PRODUTOS INDUSTRIALIZADOS (INDUSTRIA)

IV —Venda de produtos industrializados com dispensa de emissdo de documento fiscal RS
V —Venda de produtos industrializados com documento fiscal emitido RS
VI —Total das receitas com venda de produtos industrializados (IV + V) RS
RECEITA BRUTA MENSAL — PRESTACAO DE SERVICOS

VII — Receita com prestagdo de servicos com dispensa de emissdo de documento fiscal RS
VIIlI — Receita com prestagdo de servigos com documento fiscal emitido RS
IX — Total das receitas com prestacdo de servigos (VII + VIII) RS
X - Total geral das receitas brutas no més (1l + VI + 1X) RS

LOCAL E DATA:

ASSINATURA DO EMPRESARIO:

ENCONTRAM-SE ANEXADOS E ESTE RELATORIO:

- Os documentos fiscais comprobatorios das entradas de mercadorias e servigos tomados referentes ao periodo;

- As notas fiscais relativas as operagdes ou prestacdes realizadas eventualmente emitidas.

Relatorio mensal das receitas brutas que o MEI é obrigado a fazer.
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Anexo 2
=% Download em arquivo .C5V para Excel i{l
Domicilios particulares permanentes 75.397 domicilios

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . .
o p : P 2.037 domicilios
domiciliar sem rendimento

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . z
o p . |1 . 0g2 dummHms
domiciliar de até 1/2 salario minimo

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . .
o p . p .. . 15.975 domicilios
domiciliar de mais de 1 a 2 saldrios minimos

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . .
o p . p . 6.353 domicilios
domiciliar de mais de 1/2 a 1 salario minimo

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . '
o p . P .. . 3535 domicilios
domiciliar de mais de 10 a 20 salarios minimos

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . .
o P . P .. . 32394 domicilios
domiciliar de mais de 2 a 5 saldrios minimos

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . !
o p . p .. . 1.144 dum|~::|||r:rs
domiciliar de mais de 20 salrios minimos

Domicilios particulares permanentes com classes de rendimento nominal mensal . .
o p . P .. . 12.978 domicilios
domiciliar de mais de 5 a 10 salarios minimos

Pezsoas de 10 anos ou mais de idade com Classes de rendimento nominal 1445 pessas

mensal de até 1/4 de salario minimo - economicamente ativas

Pessoas de 10 anos ou mais de idade com Classes de rendimento nominal
) fals 0| 1300 . ﬁ
mensal de até 1/4 de salario minimo - homens pessoas

Pesquisa IBGE (2010)



Anexo 3

77

QUESTIONARIO PARA ABERTURA DE NEGOCIO

1. Qual seu sexo?
( )Masculino ( )Feminino

2. Qual sua idade?

3. Qual sua opinido a respeito de jogar em locadoras de computadores, PlayStation 3, PlayStation 4, Xbox
360 e Xbox One?

) Excelente

) Muito boa.

) Boa

) Razoavel

) Ruim

. Se o local fosse um pouco longe, vocé iria mesmo assim até o local conhecer?
) Extremamente provéavel
) Muito provavel.
) Moderadamente provavel
) Pouco provavel
) Nada provavel

NS S

. Com qual freqiiéncia iria ao local?
) Frequéncia extremamente alta
) Frequéncia alta
) Frequéncia moderada
) Frequéncia baixa
) Frequéncia extremamente baixa

— s i

. Em que turno(s), geralmente, frequentaria o local?
)Turno Manh3, Tarde, Noite e Corujoes
)Turno Manh3, Tarde e Noite
)Turno Manhi e Tarde
)Turno da Manha
)Turno da Tarde
)Turno da Noite

. 0 que vocé jogaria? Escolha pelo menos uma resposta.
) Computador. ( ) Xbox One.
) PlaySation 3. ( ) Xbox 360
) PlaySation 4. ( ) Todos.

. Qual seu jogo preferido? Escolha pelo menos uma resposta.
) FootBall (PES, FIFA). ( )Corrida
) League of Legends. ( ) Aventura (Assassin’s Creed, Metal Gear, Far Cry)
) Guerra (BattleField, COD). () Outros. Quais?

~e~

. O que vocé acha da venda de pequenos lanches no local (bolachinhas, refrigerantes, salgadinhos)?
) Excelente
) Muito boa.
) Boa
) Razoavel
) Ruim

S O

10. Vocé participaria de campeonatos de games valendo dinheiro?
() Extremamente provavel

() Muito provavel.

( ) Moderadamente provavel

() Pouco provavel

( ) Nada provavel

Questionario aplicado no publico alvo.



