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RESUMO 
O presente estudo tem como objetivo elaborar um plano de negócios para a criação 
de uma cafeteria temática, focada em animes, oferecendo produtos personalizados, 
inspirados nas cenas de animes, localizada na cidade de Florianópolis, Santa 
Catarina - Brasil. Para tal, realizou-se um estudo qualitativo para análise da 
viabilidade de criação do negócio. Os dados utilizados foram obtidos de pesquisas 
bibliográficas, documentários e em meios digitais. O plano financeiro, elaborado em 
três cenários: o realista, o pessimista e o otimista, busca demonstrar a viabilidade do 
negócio por meio do levantamento de informações sobre: investimento inicial; custos 
fixos e variáveis; demonstração do resultado de exercício (DRE); payback; entre 
outros. Foi realizada análise do mercado, elencando possíveis concorrentes e 
público-alvo. Os resultados do projeto se mostram viáveis, com o retorno do 
investimento entre 8 e 12 meses. 
 
Palavras-chave: Empreendedorismo; plano de negócio; cafeteria; anime; 
gastronomia.  
 
ABSTRACT 
This study aims to develop a business plan for the creation of a themed coffee shop 
focused on anime,offering personalized products inspired by anime scenes, located 
in the city of Florianópolis, Santa Catarina, Brazil. To achieve this, a qualitative study 
was conducted to assess the feasibility of establishing the business. The data used 
were obtained from bibliographic research, documentaries and digital media. The 
financial plan, structured in three scenarios: realistic, pessimistic and optimistic, aims 
to demonstrate the business's feasibility by gathering information on: initial 
investment; fixed and variable costs; income statement (DRE); payback period; and 
other relevant financial aspects. A market analysis was carried out, identifying 
potential competitors and the target audience. The project results indicate feasibility, 
with a return on investment expected between 8 and 12 months. 
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1 INTRODUÇÃO 
 

​ O padrão de consumo alimentar vem se modificando em diversos países, no 

Brasil, este padrão vem aumentando conforme a observação do crescimento do 

percentual de gastos com alimentação fora do domicílio. Essa demanda favoreceu o 

aumento do número de estabelecimentos do setor de alimentação fora do lar e 

diversificou seus serviços (Bezerra et al.,2017). 

Os consumidores buscam por experiências diferentes quando optam por ir a 

um restaurante, a uma cafeteria, entre outros estabelecimentos de alimentação, 

segundo a coordenadora estadual dos projetos de alimentação fora do lar do Serviço 

Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas de Santa Catarina (Sebrae/SC) 

(2018), “o consumidor relaciona a ida a um restaurante com um momento carregado 

de simbologias, que trazem uma complexidade de sentimentos”.  

 
[...], trabalhar com a gastronomia é pensar em formas de impactar 

positivamente o cliente, levando em conta sentidos diferentes. Com um 

público mais exigente e seletivo, a relação de compra entre empresas e 

consumidores mudou. Hoje, ela precisa ser mais pessoal, íntima e ir além 

do simples fornecimento de um produto (ABRASEL, 2018). 

 

Sendo essa busca por novas experiências, segundo a ABRASEL (2018), uma 

das tendências que vem emergindo entre os consumidores é o surgimento de um 

novo conceito para que  a aliança entre gastronomia e experiências possam estar 

lado a lado. Isso leva ao eatertainment, palavra que mescla as palavras de origem 

inglesa eat (comer) e entertaiment (entretenimento). Tal conceito surge como uma 

opção para os estabelecimentos de alimentação obterem diferencial e, assim, 

chamar a atenção do público, que está em busca dessas experiências 

gastronômicas. 

​ Dentro do setor de Alimentos & Bebidas (A&B), indústrias e estabelecimentos 

relacionados ao café, segundo Associação Brasileira da Indústria de Café (ABIC) 

(2023), entre o período de novembro de 2022 e outubro de 2023, apresentaram 

crescimento de 2,25%. Na mesma direção, o consumo de café apresentou 

crescimento de 1,64% entre o período de novembro de 2022 a outubro de 2023, em 
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relação ao período anterior, considerando que esse volume representa 39,4% da 

safra de 2023.  

Atualmente, o Brasil é o maior produtor e exportador de café do mundo, 

também sendo considerado o segundo maior consumidor, estando atrás somente 

dos Estados Unidos, com uma diferença de 5,2 milhões de sacas. De acordo com 

estatísticas levantadas pelo IBGE (2020), cerca de 78% da população brasileira 

consome o café, seja em seus próprios lares ou em cafeterias e lanchonetes. Além 

disso, pesquisas realizadas pela Associação Brasileira da Indústria de Café (ABIC) 

(2023), em parceria com a empresas Axxus, constatam que, mesmo após a 

pandemia, 35% da população vê o café como uma oportunidade para a retomada 

das interações sociais. 

Outro setor que embora não esteja ligado diretamente com o setor de A&B, 

mas que vem despontando, é a indústria dos animes (nome popularmente 

conhecido para as animações japonesas). Segundo Carlos (2009), os audiovisuais 

japoneses eram exibidos em canais abertos desde os anos 60 no Brasil, mas foi na 

década de 90, que os animes ganharam popularidade com a exibição de Saint Seiya 

e Dragon Ball. 

A procura por animes continuou a crescer conforme o tempo foi passando, 

sendo promovidos pela pandemia e pelas plataformas de streaming. Segundo 

Fischer e Flynn (2022), “Nos últimos dois anos, a demanda global por conteúdos de 

anime cresceu 118%, e a participação da demanda global do gênero aumentou de 

4,2% para 7,1%”, e segundo a Parrot Analytics “o anime foi o terceiro subgênero 

global mais procurado em 2021, atrás somente apenas de dramas policiais e 

sitcoms3”. 

Ainda mencionado pela Parrot Analytics (2022), outro movimento no qual 

favoreceu os negócios no setor ocorreu quando, em 2021, a Sony Pictures comprou 

a Crunchyroll (a maior empresa de streaming focada em animes no Brasil), com o 

intuito de fazer com que as pessoas dissociem os desenhos japoneses a imagem 

infantil, além de alguns estereótipos que são frequentemente associados aos fãs de 

anime e mangás. 

Este trabalho tem como objetivo elaborar um plano de negócios para a 

abertura de uma cafeteria temática, inspirada nas cafeterias tradicionais japonesas, 

conhecidas como kissaten (喫茶店), com alguns elementos da arquitetura e design 

3 Sitcoms: do termo em inglês situation comedy, trata-se de um gênero de comédia televisiva. 
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da Era Vitoriana, trazendo um cardápio estilizado com preparações que são citadas 

em alguns animes. 

A elaboração de um plano de negócios é importante pois, de acordo com 

Dornelas (2021), é uma peça relevante para o planejamento de uma empresa, uma 

vez que o mesmo contém informações que ajudam o empreendedor a implementar a 

sua ideia e além de auxiliar na gestão do negócio no período inicial. Proporciona 

ainda informações na busca de recursos para iniciar o negócio, como bancos e 

investidores. 

 

2 REFERENCIAL TEÓRICO 
 
2.1 Empreendedorismo e plano de negócios 

A palavra empreendedor, segundo Dornelas (2021) tem origem francesa - 

aquele que assume riscos e começa algo novo. Historicamente a palavra 

empreendedor foi utilizada com diversos significados, tanto para aqueles que não 

assumiram riscos e somente gerenciava projetos, quanto para aqueles que 

assumiam riscos ao estabelecer acordos contratuais.  

Empreendedorismo, nada mais é do que a transformação de ideias em 

oportunidades, com o envolvimento de processos e de pessoas, e o empreendedor 

é aquele que possui capacidade de identificar estas oportunidades.  

 
O empreendedor é aquele que destroi a ordem econômica existente pela 

introdução de novos produtos e serviços, pela criação de novas formas de 

organização ou pela exploração de novos recursos e materiais (Dornelas, 

2021 apud Schumpeter, 1949, p. 29). 

 

Todo empreendedor deve ser um bom administrador para obter sucesso, no 

entanto, nem todo bom administrador é um empreendedor (Dornelas, 2021, p.21). 

 
A essência do empreendedorismo está na percepção e no aproveitamento 

das novas oportunidades no âmbito dos negócios, sempre tem a ver com 

criar uma nova forma de uso dos recursos nacionais, em que eles seja 

deslocados de seu emprego tradicional e sujeitos a novas combinações 

(Baggio; Baggio, 2014, p. 27). 
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Atualmente, o Brasil possui significativo desempenho quando se trata de 

empreender. De acordo com o SEBRAE (2023), empresas com mais de 3,5 anos 

cresceram consideravelmente em território nacional e, segundo a Global 

Entrepreneurship Monitor (GEM), em 2019, a taxa de empreendedorismo era de 

38,7 milhões, segunda maior taxa desde 2002. A taxa de empreendedorismo caiu 

em função da pandemia em 2020, e de acordo com a última pesquisa realizada pelo 

GEM (2023), a taxa era de cerca de 30%. Ou seja, 30% da população entre 18 e 64 

anos desenvolvem atividades empreendedoras.  

O plano de negócios se mostra como uma ferramenta que descreve o 

empreendimento e o modelo de negócio que sustenta a empresa, e nele contém não 

somente informações levantadas sobre o mercado no qual se deseja atuar, mas 

também, possui projeções financeiras, as quais podem ser utilizadas como 

facilitador para que o empresário possa conseguir investimentos, seja de bancos, 

investidores, entre outros órgãos (Dornelas, 2021). Deste modo, é imprescindível 

que seja feito com extrema atenção e cuidado, não deixando-o de lado após sua 

implementação. Como dito por Dornelas (2021), como cartão de visitas, o 

empreendedor deve sempre ter à mão o plano de negócios de seu empreendimento, 

elaborado de maneira primorosa e cuidadosamente revisado. 

 

2.2 O geek  e o anime como sub cultura 
​ “Na década de 1950, o termo geek e o termo similar nerd eram usados ​​para 

denotar párias sociais nas escolas primárias”4 (Tocci J. 2009 apud Mccain; Gentile; 

Campbell, 2015, tradução nossa). Em outras palavras, utilizado como um termo de 

calúnia, escárnio, referindo-se a pessoas que eram observadas como anti sociais e 

desajustados ao ambiente social, considerados “socialmente desajustados” 

(Eisenberg, 2007).  

Este termo foi apropriado, sendo utilizado como um tipo de auto identificação, 

“definido como um entusiasta que desenvolve conhecimento especializado sobre um 

tópico por meio de determinação e devoção excepcionais”5 (Mcarthur J. 2008 apud 

Mccain; Gentile; Campbell, 2015, tradução nossa).  

5 “defined as an enthusiast who develops expertise on a topic through exceptional determination and 
devotion” 

4 “as early as the 1950’s, the term “geek” and the similar term “nerd” had been used to denote social 
outcasts in grade schools” 
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A palavra geek não é somente usada para descrever entusiastas em ciências, 

tecnologia e engenharia, como também descreve os fãs devotos das mídias, com 

isso, cria-se subculturas que, de acordo com McCain, Gentile e Campbell (2015), 

refere-se a subcultura de fãs associados a “mídia obscura”. As subculturas podem 

ser agrupadas em seis grupos: animes e mangás; histórias em quadrinho (HQ); 

cosplay, fanfic, gêneros literários (fantasia, horror, paranormal, ficção científica, 

literatura juvenil, entre outros); e jogos (sejam estes de tabuleiro como os 

Role-Playing Games (RPGs) de mesa, ou os eletrônicos, jogados por consoles, 

computadores, entre outros. 

Evidentemente, com o avanço da cultura contemporânea, a cultura geek vem 

ganhando espaço na sociedade brasileira, de acordo com o SEBRAE (2022) esse 

crescimento vem impactando principalmente os setores de informática, eletrônicos, 

decoração, moda e dos alimentos. Essa informação é evidenciada na pesquisa 

Webshoppers, realizada em 2021, a qual mostra nichos do e-commerce que tiveram  

desempenho positivo em 2020 e 2021, ainda que a pandemia do COVID-19 tenha 

desencadeado uma imensa crise.  

Animes, termo utilizado para designar as animações japonesas, são uma das 

sub-culturas do universo geek. As primeiras animações, segundo Souto (2022), 

datam de 1910, mas somente em 1950, que o setor de animação foi revolucionado, 

com Osamu Tezuka, este que ajudou a configurar os mangá como conhecemos hoje 

e também uniu a produção de mangás, técnicas de enquadramento 

cinematográficos, algo que marcou os animes.  

Os animes começaram a fazer sucesso na década de 60, mas foi na década 

de 90 que o mesmo se tornou popular em diversos países, devido ao grande 

investimento na produção de animações, os mesmos obtiveram uma melhora 

significativa na qualidade e na quantidade de animes que eram exibidos, tanto em 

TV aberta como fechada. Recentemente, os animes tiveram um segundo momento 

de alavancagem, devido a pandemia, onde as pessoas começaram a procurar por 

este tipo de conteúdo nas plataformas de streaming, em dados trazidos pela 

Omelete Company (2024), a indústria de produção de animes teve crescimento 

significativo em 2023, com aumento de 22,9% em relação ao ano anterior. 
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2.3 Experiências Gastronômicas 
Os estabelecimentos gastronômicos estão em constante transformação, uma 

vez que estão sujeitos às mudanças culturais de cada lugar, segundo o SEBRAE 

(2024) experiências gastronômicas temáticas são uma tendência para atrair clientes 

e criar um diferencial no mercado, além de, ao longo prazo, tal tendência pode levar 

a uma transformação na maneira em como os consumidores veem a gastronomia, 

passando a valorizar mais do que somente o alimento em si, mas a experiência 

cultural como um todo, podendo também possuir um papel educacional, transmitindo 

conhecimentos sobre a cultura.  

 
3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

O presente trabalho é um estudo qualitativo (uma vez que não utiliza dados 

estatísticos para sua elaboração) para análise da viabilidade de criação de uma 

empresa. É de natureza exploratória, visando a pesquisa sobre negócios temáticos e 

seu crescimento no território brasileiro, e para tal, foram levantadas as informações 

de pesquisas bibliográficas, sendo utilizado livros, artigos científicos, sites e teses.  

Para a busca de informações sobre imóveis, foram utilizados sites de 

imobiliárias. Para a análise de concorrência foi utilizada a ferramenta Maps do 

Google, além de perfis em redes sociais de empresas concorrentes. As tabelas 

foram criadas a partir da utilização da ferramenta Planilhas Google. 

 
 
4 APRESENTAÇÃO DO PLANO DE NEGÓCIOS 
 
4.1 Descrição da empresa 
​ A Cafeteria Coffee Time será uma cafeteria temática, que possui por 

finalidade, o fornecimento de produtos da panificação e confeitaria característicos do 

universo geek, especificamente, do universo dos animes. Além disso, fornecerá 

serviço personalizado, com a parceria dos colaboradores que interpretariam um 

personagem para realizar o atendimento. Contará com ambientação mesclada com 

a arquitetura do final da Era Vitoriana e as tradicionais cafeterias japonesas, 

características estas observadas em alguns animes específicos (Kuroshitsuji6 e 

6 Kuroshitsuji ou Black Butler: obra feita por Yana Toboso, sendo a primeira publicação do mangá 
realizada em 2006 e a 1° temporada da animação publicada em 2008. 
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Bungou Stray Dogs7), além de pratos e bebidas que remetem a preparações vistas 

em diversos animes. A ideia do projeto surgiu devido a buscas pessoais de 

produções alimentícias temáticas relacionadas a esse universo. 

O estabelecimento irá funcionar de terça a sábado, no período das 8:30h às 

19:00h. Contará com um cardápio de sanduíches salgados, sobremesas e bebidas 

que apareçam e/ou que remetam a animes, além de contar com serviço de entrega 

para os consumidores, e também trabalhar com encomendas. 

 

4.1.1 Estrutura legal 
​ A empresa será constituída como Sociedade Limitada Unipessoal (SLU), um 

modelo de empreendimento no qual permite a abertura de uma empresa com 

apenas um sócio, o qual possui responsabilidade limitada sobre o capital social, ou 

seja, o patrimônio particular não se mistura com o patrimônio da sociedade. Adotará 

o Simples Nacional como regime tributário, com alíquota de imposto sobre a receita 

de vendas seja de 9,5% com o valor a deduzir de R$13.860,00. 

 

4.1.2 Equipe gerencial e quadro de funcionários 
​ A equipe gerencial será composta por uma gerente, que deverá possuir 

formação superior em Gastronomia e ficará responsável pela parte administrativa do 

negócio, e como caixa, além de planejar, supervisionar, coordenar e controlar as 

operações da cafeteria, zelando pelo bem estar dos funcionários e clientes. Este 

deve possuir experiência tanto no atendimento quanto na confeitaria. 

​ Contará com um quadro de funcionários, sendo divididos em 2 turnos devido 

ao horário estendido, composto por: 

-​ Dois padeiros, com turnos das 7:30 às 13:30h e 13:30 às 19:30h, 

responsáveis pela produção dos panificados e preparações salgadas. 

-​ Dois confeiteiros, com turnos das 7:30 às 13:30h e 13:30 às 19:30h, 

responsáveis pela produção de cremes e outros preparos que envolvam as 

sobremesas, ambas as funções deverão zelar e cuidar do local de produção.  

-​ Quatro atendentes, com turno das 8:00 às 14:00h e das 13:30 às 19:30h, 

onde deverão ajudar o cliente a realizar o pedido, assim como, servi-lo com 

cordialidade, prezando pelo bom atendimento, e zelar pelo local de trabalho. 

7 Bungou Stray Dogs: mangá escrito por Kafka Asagiri e ilustrado por Sango Harukawa, com a 
primeira publicação sendo feita em 2012. 
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Um dos atendentes que ficassem com o primeiro turno seria treinado para 

preparar as bebidas neste período, uma vez que o horário de maior 

movimento em cafeterias seria no turno da tarde. 

-​ Um barista, com turno das 13:30 às 19:30h, que ficará responsável pelo 

preparo das bebidas. 

 

4.1.3 Localização e infraestrutura 
​ A cafeteria estará localizada na Rua Desembargador Pedro Silva, Coqueiros - 

Florianópolis SC, local em que há grande movimentação devido a estar situada em 

uma via gastronômica, além do fácil acesso a compra e entrega de insumos. Quanto 

à infraestrutura do imóvel, possui 90m², composta por três salas e três banheiros, 

além de possuir uma copa aberta e uma área de serviço. Conta também com pé 

direito alto, luminárias e ar condicionado já instalados no imóvel. 

​ Com relação à segurança do local, decidiu-se por contratar um serviço de 

seguros para proteção patrimonial, abrangendo proteção contra incêndios e 

acidentes de trabalho, além de seguros contra roubos Também haverá instalação de 

câmeras e alarmes de segurança. 

 

4.1.4 Parcerias estratégicas 
​ Em relação ao serviço, será de grande importância contar com empresas de 

entrega de produtos como o iFood, uma vez que a ideia seja que o consumidor não 

necessite ir ao estabelecimento para conseguir realizar a compra de um produto 

(este mesmo sendo possível transportar). A empresa fará uso de redes sociais, 

como Instagram e Tik Tok, para divulgação e atrair público, uma vez que segundo a 

Data Reportal (2024), o número de usuários de Instagram aumentaram em 9,5% 

entre outubro de 2023 e janeiro de 2024, e o número de usuários no Tik Tok 

aumentaram 3,8% no mesmo período. 

​ Para além disso, futuramente pretende-se formar parcerias com influencers e 

cosplayers para auxiliar com a divulgação do negócio, assim como pretende-se criar 

produtos próprios como copos, ecobags entre outros, e para tal será necessário a 

parceria de uma gráfica e artistas. 
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4.1.5 Produtos e serviços 
Os produtos da Coffee Time, focam em trazer ao público, pratos e bebidas 

que aparecem nos animes e/ou que fazem referência a tal, sendo o cardápio 

composto por sanduíches tanto salgados quanto doces. O cardápio inicial será 

dividido em três seções (Quadro 1), com todos os itens podendo ser consumidos no 

local ou levá-los para casa. Fora do cardápio ainda haverá a venda do Shokupan, 

famoso pão de leite japonês. 

 

Salgados Tamago sando (sanduíche de salada de ovos); Katsusando 

(sanduíche com carne suína); Nikusando (sanduíche com carne 

bovina); Classic sando; Kare Pan (pão recheado com curry japonês). 

Doces  Ichigosando (sanduíche de morango com chantilly); parfaits; short 

cakes; tarteletes; choux cream; pudins; cookies e muffins 

Bebidas Mocha; latte; milk shakes; cappuccino; espresso; lungo; matchá latte 

entre outros 

Quadro 1 - Itens do cardápio 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

Ao escolher consumir no local, o cliente contará com atendimento temático, 

inspirado no serviço de um maid café, no qual os atendentes são caracterizados de 

algum personagem e realizam o atendimento, como se estivessem encenando o 

mesmo.  

 

4.1.6 Fornecedores potenciais 
O fornecimento de matéria-prima para as produções na cafeteria será cotado 

principalmente com empresas especializadas como, Casa do Panificador, Delly 's 

Food Service  e Café a Mão. As matérias-primas frescas, como vegetais e frutas 

utilizadas serão adquiridas no Centro de Abastecimento do Estado (CEASA), na 

unidade de São José. Os mercados atacados e atacados especializados de limpeza 

como o Atacado Litoral serão os principais fornecedores de produtos de limpeza. A 

escolha desses fornecedores se dá pela qualidade dos produtos além de um preço 

de aquisição menor. 
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4.1.7 Produção e distribuição 

Nas Tabelas 1; 2 e 3 estão listados  os equipamentos, móveis e utensílios que 

são requisitados para a abertura do negócio, com seus respectivos valores 

monetários, totalizando um valor de R$118.522,55. 

 

 
Tabela 1 - Equipamentos 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 2  - Móveis 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 3  - Utensílios 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.2.  Mercado e competidores 
4.2.1 Análise do setor 
​ No Brasil, cafeterias temáticas vem ganhando espaço cada vez mais, 

segundo a revista Veja São Paulo (2023), já há cafeterias com diversas temáticas 

por São Paulo, seja em relação a temática de animais, como os cat cafés, ou outras 

temática, sendo alguns exemplos voltados para a cultura asiática o Hello Kitty and 

Friends 2D (cafeteria com parceria com a Sanrio) e o Chest of Wonders Maid Café 

(cafeteria onde os clientes são atendidos por cosplayers vestidos como empregados 

da Era Vitoriana), ambas localizadas no bairro Liberdade, bairro considerado o 

epicentro de cafeterias nesta temática.  
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4.2.2 Público-alvo 
​ A Coffee Time tem como foco os moradores da Grande Florianópolis, 

principalmente pessoas entre 14 e 40 anos, apreciadores da cultura geek, 

principalmente animes, que queiram passar o tempo em um ambiente descontraído. 

Também tem como foco estudantes que gostariam de consumir algo prático e que os 

satisfizesse, sem a necessidade de parar em um local para sentar e consumir algo 

quando está sem tempo. 

 

4.2.3 Análise da concorrência 
​ A região de coqueiros, onde será localizada a Coffee Time, possui alguns 

estabelecimentos que trabalham com cafés, lanches e produtos da confeitaria. No 

Quadro 2, estão listados os estabelecimentos identificados como concorrentes 

diretos.  

Estabeleci
mento 

Produto/Serviço Preço Público-alvo Diferença Coffee Time 
 

Café 
Cordel 
Coqueiros 

Brunch; Doces; 
Cafés, Salgados 

R$ 40/ 
R$80 

Poder aquisitivo 
médio alto / 
Residentes da 
região 

Produtos temáticos voltados 
para universo dos animes; 
atendimento personalizado; 
entrega de produtos 

Bulegreen 
Café & 
Brunch  

Brunch, salgados, 
waffles  

R$ 40/ 
R$80 

Poder aquisitivo 
médio alto / 
Residentes da 
região 

Produtos temáticos voltados 
para universo dos animes; 
atendimento personalizado 

Café 
François 

Viennoiseries/ 
Doces/ Cafés/ 
Bebidas/ Salgados 

R$ 40/ 
R$60 

Poder aquisitivo 
médio alto / 
Residentes da 
região 

Produtos temáticos voltados 
para universo dos animes; 
atendimento personalizado 

Favo 
Floripa 

Cafés/ Tortas 
doces /Brunch / 
Salgados 

R$ 40/ 
R$60 

Poder aquisitivo 
médio alto / 
Residentes da 
região 

Produtos temáticos voltados 
para universo dos animes; 
atendimento personalizado 

Gatoffee Cafés / Salgados/ 
Pizzas / Doces 

R$ 20 / 
R$ 40 
 

Poder aquisitivo 
médio/ 
Residentes da 
região 

Temática voltada a animes; 
alimentos e bebidas estilizados 
do universo. 

Quadro 2 - Análise de concorrência 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 



15 

4.3 Marketing 
 

4.3.1 Produto e Preço 
​ A Coffee Time irá oferecer produtos para os apreciadores da cultura geek, 

com o intuito de ofertar produtos os quais aparecem nos animes e que sejam de 

interesse de consumo, como sanduíches e doces que aparecem em determinadas 

cenas de diversos animes.  

Os preços são baseados no valor agregado aos produtos, levando em 

consideração que serão utilizados insumos de qualidade, além de técnicas de 

preparo (principalmente no caso dos cafés, onde será ofertado cafés com latte art 

montadas), e sendo também considerado os produtos como um produto artesanal, 

fabricado em poucas quantias no início. Haverá também o uso de cartões de 

fidelidade, onde a cada compra o consumidor pode acumular pontos até que atinja 

um determinado número, possibilitando ganhar algum produto ou desconto , sendo 

possível assim, a fidelização do consumidor. 

Para cada item do cardápio foi elaborada uma ficha técnica a fim de estimar o 

custo da matéria-prima (MP), assim como uma estimativa do preço final de venda, 

estes estão apresentados divididos entre as bebidas e os pratos do cardápio, como 

demonstrado na Tabela 4, contendo um CMV8 médio de 29,4%. 

 

 
Tabela 4 - Cardápio  

8 CMV: custo de mercadoria vendida. 
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Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.3.2 Praça 
​ A empresa estará localizada na Rua Desembargador Pedro Silva, n°2079, no 

bairro Coqueiros, Florianópolis. Os clientes poderão escolher consumir no local, com 

o serviço de atendimento personalizado, dentro do horário comercial estabelecido; 

fazer os pedidos via aplicativos de entrega atendendo os bairros mais próximos do 

endereço como Capoeiras; Estreito; Abraão; Itaguaçu, se estendendo até o Centro 

de florianópolis e proximidades ao Shopping Itaguaçu em São José, cidade vizinha a 

Florianópolis; ou então fazer os pedidos via Whatsapp Business para pedidos de 

retiradas ou possíveis encomendas. 

 

4.3.3 Propaganda 
​ Os canais de propaganda serão, principalmente, as redes sociais, como 

Instagram e Tik Tok, devido ao aumento do alcance de usuários, como já citado 

anteriormente, para os quais seriam produzidos conteúdos mais curtos e interativos 

diariamente, e conteúdos mais longos semanalmente, estes com o intuito de 

promover a empresa e os produtos. Ademais, haverá a parcerias com influencers e 

cosplayer para a divulgação dos produtos. 

​ Os conteúdos criados pelo próprio estabelecimento são pensados para atrair 

os consumidores, sendo produzidos com fotos e vídeos, além de trazer curiosidades 

dos produtos fabricados e alguns vídeos do dia a dia na produção. 

 
4.4 Análise estratégica 
 
4.4.1 Análise SWOT 
​ Segundo Kotler (2016) análise SWOT (Strengths; Weakness; Opportunities; 

Threats), ou em portugês FOFA: Forças; Oportunidades; Fraquezas e Ameaças, é o 

método utilizado para análise do ambiente interno e externo da empresa. O Quadro 

3 apresenta a análise SWOT da Coffee Time. 
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Strengths (Forças) Weaknees (Fraquezas) 

●​ Estratégias de marketing 
●​ Qualidade nos produtos 
●​ Atendimento especializado e 

personalizado 
●​ Estratégias de fidelização de 

clientes 
●​ Produtos personalizados 

●​ Marca desconhecida inicialmente 
●​ Capacidade de produção; 

armazenamento e atendimento 
no local físico reduzidos 

 

Opportunities (Oportunidades) Threats (Ameaças) 

●​ Temática pouco explorada 
●​ Grande interesse de clientes 
●​ Aumento de demanda 

●​ Competitividade no mercado em 
relação às bebidas 

●​ Inflação 
●​ Público-alvo ainda 

marginalizado. 
Quadro 3 - Análise SWOT 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5 Plano financeiro 
​  

​ O plano financeiro apresentado a seguir foi elaborado considerando três 

cenários: o realista no qual o lucro líquido seja de 15,5%; o pessimista, no qual o 

lucro líquido seja igual ao ponto de equilíbrio, ou seja, igual a 0%  e o otimista, que 

visa um lucro líquido de 20,1%.  

​ Foi estabelecido um planejamento de 5 anos a partir de 2025, com inflação 

média projetada em 5,6% ao ano, sendo a Taxa Mínima de Atratividade (TMA) 

proposta para o projeto de 15%. Todas as planilhas apresentadas foram elaboradas 

utilizando a ferramenta Planilhas Google. 

 

4.5.1 Investimento inicial 
​ Na Tabela 5, estão apresentados todos os custos iniciais para a abertura do 

estabelecimento. O valor total inicial ficou em R$195.560,24, onde R$118.522,55 são 

destinados à compra de equipamentos, móveis e utensílios essenciais para a 

abertura, como já apresentado nas Tabelas 1, 2 e 3. O estoque foi calculado 

prevendo um cenário mediano onde o ticket médio é de 3 itens por pessoa, com 12 

pessoas por dia, 5 dias por semana. Foi considerado para a reserva de capital de 

giro de 20% sobre o capital inicial. 
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Tabela 5 - Investimento inicial 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.2 Custo de mão de obra 
​ Os custos de mão de obra (Tabela 6) foram calculados com base nas 

porcentagem dos encargos sobre o salário base, conforme descrito para os optantes 

do Simples Nacional, considerando 29% de encargos sobre o salário base dos 

funcionários e 20% sobre o de sócios, foi considerado também  o piso médio de 

categoria sendo R$1610,13; totalizando um valor de R$ 23.197,85. 

 
Tabela 6 - Custo mensais de mão de obra 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.3 Custo e despesas fixo 
​ A Tabela 7 demonstra uma projeção de valores obtidos dos custos e 

despesas fixos ao decorrer de 5 anos. O valor de depreciação de móveis, máquinas 

e equipamentos foi calculado utilizando a taxa de 10% ao ano, enquanto Utensílios; 

Pratos; Talheres; toalhas e Equipamentos de Processamentos de dados foram 

calculados com uma taxa de 20% ano ano. As taxas utilizadas, são taxas já 

tabeladas para fins de cálculo de depreciação. 
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Tabela 7 - Custo e despesas fixos 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.4 Custos e despesas variáveis e totais 
O valor total de custos e despesas variáveis é a somatória dos valores do 

custo da matéria prima, imposto sobre a venda; as taxas de cartão de crédito e 

débito e outras taxas considerando que o estabelecimento trabalhará com 

aplicativos para delivery de seus produtos. 

Para o  cálculo de custo de matéria prima foram utilizados os valores de 

vendas referentes a cada cenário, com o CMV médio de 29,4%. O imposto das 

despesas obtidos do simples nacional se encontra na 3°faixa (lucro bruto anual de 

R$360.000,01 a R$720.000,00), com a alíquota de 9,50% e desconto de 

R$13.860,00, a despesa relacionada a taxa de cartão são obtidas através de 

cálculos de venda utilizando uma taxa de 2,38% e as outras despesas, que são 

relacionadas a utilização de aplicativos para delivery são calculados com uma taxa 

de 3,2%. 

Os custos e despesas variáveis dos cenários realista, pessimista e otimista 

são apresentados respectivamente abaixo nas tabelas 8, 10 e 12. Já os custos totais 

são obtidos através da soma dos custos e despesas variáveis com os fixos como 

demonstrado nas tabelas 9, 11 e 13  dos cenários realista, pessimista e otimista 

respectivamente. 
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Tabela 8 - Custos e despesas variáveis - cenário realista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 
Tabela 9 - Custos e despesas totais- cenário realista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 
Tabela 10 - Custos e despesas variáveis - cenário pessimista  

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 

 
Tabela 11 - Custos e despesas totais- cenário pessimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 
Tabela 12 - Custos e despesas variáveis - cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 13 - Custos e despesas totais- cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 

4.5.5 Demonstração do Resultado do Exercício (DRE) 
​ As Tabelas 14; 15 e 16 são referentes às projeções da DRE e seus 

respectivos resultados nos 3 cenários: realista, onde o lucro estimado fique próximo 

a 15%; o pessimista, no qual o ponto de equilíbrio é igual a zero, não havendo, 

portanto, nem lucro ou prejuízo e o otimista, onde o lucro estimado seja de 20% ou 

acima. 

O cenário pessimista (Tabela 16) é um cenário no qual não há lucro líquido, 

este sendo zero ou próximo de zero, sendo assim o valor de vendas totais deve ser 

igual ao PE obtido no cenário realista a partir da fórmula a seguir: 

 

 
Imagem 1 - cálculo do ponto de equilíbrio 

Fonte: Elaborado pela autora 

 

No cálculo da DRE no cenário pessimista é observado que os valores 

percentuais não são idênticos, isso é causado por arredondamentos, que por fim 

fazem com que o lucro líquido final não seja zero, mas próximo o suficiente para 

considerar como cenário pessimista. 

 
Tabela 14 - DRE- cenário realista 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 15 - DRE- cenário pessimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 
Tabela 16 - DRE- cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.6 Projeção de vendas 
​ Para a projeção de vendas, foi utilizado uma estimativa de vendas para cada 

item do cardápio e seu respectivo preço, para fins de cálculo de vendas totais 

estimadas. Cada item foi calculado nos três cenários (Tabelas 17; 18 e 19), em um 

período de cinco anos.  
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Tabela 17 - Projeção de vendas- cenário realista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 
Tabela 18 - Projeção de vendas- cenário pessimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 19 - Projeção de vendas- cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.7 Retorno do investimento - payback 
​ O tempo estimado para o retorno do valor investido foi de aproximadamente 1 

ano no cenário realista e 8 meses no cenário otimista (Tabelas 20 e 21) 

respectivamente. 

 
Tabela 20 - Payback - cenário realista 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Tabela 21 - Payback- cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

4.5.8 Valor Presente Líquido (VPL) e Taxa Interna de Retorno (TIR) 
Para a análise da viabilidade de abertura do negócio e manutenção do 

mesmo, pode-se medir a partir do VPL e da TIR, ao utilizar o valor investido e o lucro 

retornado. Sendo o VPL comparado a zero, em que o resultado acima de zero indica 

que o projeto é viável, ou o valor abaixo o oposto . 

​ Para a TIR, o valor a se comparar é o da TMA, que para este projeto foi 

estabelecido 15%, sendo o resultado da TIR maior que a TMA, para que o projeto 

seja de interesse a investimentos. Os resultados estão demonstrados na Tabela 22 . 

  
Tabela 22 - VPL e TIR- cenário realista e cenário otimista 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 
5 CONCLUSÃO 

As tendências gastronômicas apontam para um crescimento de interesse em 

estabelecimentos tematizados, ainda que a temática anime seja pouco explorada, é 

evidente a possibilidade de trabalho neste nicho.   

Com isto em mente, a Coffee Time mostra-se como uma oportunidade de 

adentrar neste nicho, buscando atingir cada vez mais o público. A partir da análise 

do plano financeiro, confirma se a viabilidade do negócio, onde, no cenário realista, 

a empresa alcançou aproximadamente 15% de lucro anual, ademais, o Payback se 

dá em cerca de 9 meses a 1 ano; o VPL se mostra positivo e a taxa TIR ficou maior 

que a TMA, confirmando assim a viabilidade do negócio. 

Em suma, o plano de negócio é uma ferramenta de extrema importância para 

a criação de um negócio, uma vez que para um negócio se manter no mercado deve 

ser iniciado com um planejamento cuidadoso. 
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