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RESUMO

O setor de restaurantes tem um grande impacto em nossa sociedade, no entanto o
aumento significativo deste setor gera alta concorréncia e consequentemente, para
que alguns desses empreendimentos ganhem destaque, inovagao € um ingrediente
essencial. Diante de uma alta demanda de clientes que buscam estabelecimentos que
prestem um servigo de qualidade e de baixo custo, eficiéncia é a palavra-chave para
que tais estabelecimentos estejam a frente da concorréncia. Atrelando essas
necessidades ao crescimento acelerado do numero de dispositivos moéveis com
acesso a internet, langar mao dos aplicativos moveis como estratégia para otimizar o
atendimento se mostra uma alternativa atrativa. Por esse motivo, o projeto teve como
objetivo desenvolver um sistema de gerenciamento de pedidos em restaurantes que
auxilie o consumidor na escolha do pedido através de um aplicativo com um cardapio
virtual. E, por conseguinte, a empresa tornara o processamento de pedidos mais
eficaz, ampliando seus lucros e reduzindo custos operacionais. O sistema € composto
de um aplicativo mével e um gerenciador, o qual contara com uma interface web. O
aplicativo foi desenvolvido com a tecnologia hibrida lonic, pois possibilita a criagdo de
aplicativos que podem ser criados uma vez e depois serem exportados e executados
em varias plataformas diferentes como Android e iOS. O gerenciador foi desenvolvido
com tecnologias open sources e frameworks consolidados no mercado de
desenvolvimento mobile e web, além de contar com ambientes de desenvolvimento

com licenga de codigo aberto.

Palavras-chave: Automacdo de Restaurantes. Tecnologia da Informagdo e
Comunicacdo. Praticidade e Eficiéncia.



ABSTRACT

The restaurant industry has a great impact on our society, however the significant
increase in this sector generates high competition and consequently, for some of these
enterprises to stand out, innovation is an essential ingredient. Faced with a high
demand of customers seeking establishments that provide a quality service and low
cost, efficiency is the key word for such establishments to be ahead of the competition.
Addressing these needs to the accelerated growth of the number of mobile devices
with access to the internet, using mobile applications as a strategy to optimize service
is an attractive alternative. For this reason, the project aimed to develop a restaurant
order management system that helps the consumer choose the order through an
application with a virtual menu. And therefore, the company will make order processing
more effective, increasing its profits and reducing operating costs. The system consists
of a mobile application and a manager, which will have a web interface. The application
was developed with lonic hybrid technology because it allows the creation of
applications that can be created once and then exported and executed on several
different platforms such as Android and iOS. The manager was developed with open
source technologies and consolidated frameworks in the mobile and web development

market, as well as development environments with open source license.

Keywords: Automation of Restaurants. Technology of Information and Communication.

Practicality and Efficiency.
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1 INTRODUGAO
1.1 PROBLEMATICA

Com o passar dos anos, a densidade demografica teve um consideravel
aumento, e com isso surgiu a necessidade do crescimento econdmico, o qual foi
intensificado com a Segunda Guerra Mundial e juntamente com o capitalismo gerou
um grande impacto na economia e principalmente no comércio, devido a prestagao

de servigos e bens de consumo.

A medida que a sociedade contemporanea esta marcada pela correria do dia-
a-dia, os restaurantes vém eclodindo em todo o mundo com a finalidade de preparar
e comercializar refeicdbes. Com isso, os restaurantes estdo sendo cada vez mais
frequentados devido as pessoas estabelecerem novas prioridades e disporem de
menos tempo para realizar algumas atividades rotineiras, como preparar o préprio
alimento. Em vista disso e com a popularizagado da tecnologia mével e do baixo custo
em sua implementacao, muitas empresas tém investido em aplicativos que reduzam
o tempo gasto para a maximizagdo da eficiéncia na realizagdo de tarefas e assim

aumentar a eficacia e qualidade do atendimento em seus estabelecimentos.

Visando a eficiéncia no processo da realizagéo de pedidos em restaurantes,
este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema de administragao
e gerenciamento de pedidos em restaurantes, aumentar a produtividade e diminuir o
lapso temporal no atendimento aos clientes. Com isso, tanto os clientes ficardo
satisfeitos com um atendimento rapido e eficiente quanto as empresas que ampliam
seus lucros. Dessa forma, ao lidar com clientes principalmente no atendimento em
restaurantes, praticidade e eficiéncia sao de extrema importancia para manter a
qualidade na prestacdo do servico. Como afirma a consultora Karyna Muniz,
entrevistada por Pequenas Empresas & Grandes Negocios “Mesas coletivas,
restaurantes sem gargcom e entrega rapida da refeicdo tendem a dar certo. Mas, é
claro, por mais que seja rapido, o restaurante tem que ser aconchegante e eficiente”
(JULIO, 2017).
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1.2 JUSTIFICATIVA

Com o numero cada vez maior de brasileiros com acesso a smartphones e de
acesso a internet de banda larga, as empresas buscam propagar seus servigos.
Alcancando uma maior quantidade de clientes e mantendo-os atualizados acerca de
promogdes, valores, além de procurarem uma maior organizagao/eficiéncia no
processo de atendimento aos clientes, cada vez mais as empresas buscam por esta

forma de comunicacgéo.

De acordo com 282 Pesquisa Anual de Administragéo e Uso de Tecnologia da
Informagdo nas Empresas, realizada pela Fundagdo Getulio Vargas de Sao Paulo
(FGVSP), podemos observar que o numero de smartphones vém crescendo de forma
gradativa, e que até o final de 2017 existirdo cerca de 2 dispositivos mdveis por

habitante brasileiro.

Sendo assim, um fator diferencial em relagéo a concorréncia, segundo o diretor

de planejamento da Agéncia Blitz:

Dizer que a comida é bacana e o ambiente é super agradavel ou qualquer
outro atributo é algo que pode, facilmente, ser copiado por qualquer outro
restaurante, mas um aplicativo para celular nenhum outro restaurante
concorrente, por enquanto, tem. (LANDIM, 2014).

Apesar do investimento financeiro por parte desses restaurantes ser, muitas
vezes, motivo de nado aceitacdo, a melhoria do ambiente que a insercdo deste
aplicativo traz, torna-se um fator de reconhecimento tanto por parte dos consumidores,

como dos gerentes que visam sempre se destacar no mercado gastrondmico.

1.3 HIPOTESE

O desenvolvimento do sistema Qual o seu pedido? possibilitaria a assisténcia
a estes estabelecimentos, facilitando o servigo manual com auxilio de um dispositivo
eletrdnico de extrema praticidade. Por conseguinte, podendo tornar a experiéncia de
jantar fora de casa cada vez mais agradavel, proporcionando aos clientes a satisfagao

do atendimento rapido e sem erros.
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Com o intuito de maximizar a eficiéncia no atendimento aos clientes, fazendo
com que as empresas se destaqguem no mercado de restaurantes, objetiva-se
desenvolver um sistema para administragao e gerenciamento de pedidos, o Qual o

seu pedido?, além de prover uma ferramenta de promocao dos restaurantes.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Realizar estudo sobre o processo de atendimento de restaurantes, para tracar
panorama dos processos de atendimento praticados atualmente;

e Realizar pesquisa com clientes, considerando um desenvolvimento centrado
no usuario, com intuito de levantamento de perspectivas dos usuarios em
potencial,

e Desenvolver aplicativo moével em plataforma Android e iOS e sistema

gerenciador de pedidos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Com a urbanizacao e a busca por comodidade e conforto, as pessoas estao
ficando cada vez mais propensas a comer fora. No entanto, a escolha do consumidor
esta relacionada a decisao racional (saude pessoal e custo) e irracional (estética da
comida e como ela é apresentada no menu). Outros fatores que influenciam na
escolha do consumidor é o produto (sabor, tamanho e preco) e o servigo. Dessa forma,
o restaurante deve fazer com que o cliente sinta que o seu dinheiro esta sendo bem
investido. (FILIMONAU; KRIVCOVA, 2017).

Atualmente, os restaurantes estao passando por muitos desafios como a ampla
concorréncia, alta dos precos dos alimentos, custo da mao de obra e os consumidores
estdo ficando cada vez mais conscientes sobre os pregos dos alimentos. Uma das
formas para que os restaurantes possam contornar esses problemas € através de
inovagdes em servigos, processos, gestdo e técnicas de marketing. Desta forma,
muda-se o mercado e desenvolve-se uma vantagem competitiva, oferecendo mais
opgdes para atrair e manter os consumidores (LEE; HALLAK; SARDESHMUKH,
2016). No ambiente empresarial, a incorporagao de novos sistemas de informagao

aumenta a importancia da interatividade de todos os participantes.

[...] A consequéncia econdmica mais significativa esperada dessa evolugao
sera o aumento da interagdo, em tempo real, entre as empresas e seus
clientes, seus funcionarios e seus fornecedores (GIORGIANO, 2012, p. 5).

A introdugéao de processos e inovagdes aumenta a eficiéncia das operagdes do
restaurante, que, por sua vez, aumenta os lucros ao reduzir os custos (LEE; HALLAK;
SARDESHMUKH, 2016). Segundo Lee, Hallak e Sardeshmukh (2016), os
restaurantes precisam de focar mais em areas de marketing e gerenciamento, como
a utilizagao de aplicativos para smartphones com o objetivo de promover o negdécio. A
satisfacdo do cliente se tornou fundamental para melhorar o desempenho do
empreendimento. Cada vez mais pessoas estdo se importando com as informacdes
nutricionais dos alimentos que consomem, por esse motivo as informagdes dos
cardapios podem afetar as atitudes e comportamentos do consumidor, pois o cardapio
€ o principal veiculo de comunicagdo com o cliente. Fornecer aos consumidores
informagdes caldricas no momento da compra deve eliminar a ambiguidade da
decisao e levar os consumidores a tomar decis6es mais saudaveis para si (FAKIH et
al., 2016).
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De acordo com Donovan (2010), nos ultimos anos houve um aumento
exponencial no uso de smartphones e outros dispositivos moveis que utilizam rede
sem fio. Um dos principais motivos que justificam esse aumento € que estes
dispositivos apresentam uma grande vantagem em relagdo aos computadores de
mesa por serem portateis e praticos, e acabam por cumprir as necessidades dos
usuarios (KORTUM; SORBER, 2015).

E nesse contexto que ha um grande interesse, por parte de empresas, em
investimentos em mobilidade. A mobilidade permite proporcionar aos usuarios-finais
do seu sistema servicos novos, fazendo com que alcance um maior niumero de
potenciais clientes, motivando um aumento na fidelidade desses. Um dos motivos que
justifica esse tipo de investimento é pelo fato de que os processos TIC (Tecnologia da
Informagédo e Comunicagéo) alcangam um elevado grau de independéncia do espago
e tempo, ocasionado pela onipresenca e eficiéncia desses processos (FENU; PAU,
2015).

A partir da descoberta de novas tecnologias que visam potencializar os
recursos de Tecnologia da Informagao (TI), a implementagao de sistema baseados
em armazenamentos em nuvem surge como uma forma vantajosa de beneficiar o uso
pessoal e empresarial dessas tecnologias. Desse modo, caracteristicas como
compatibilidade, facilidade de uso, vantagem relativa e visibilidade, apresentadas nos
sistemas de armazenamento em nuvem, proporciona ao usuario-empreendedor da
tecnologia, do ponto de vista empresarial, estratégias para maior difusdo e
comercializagado da inovagdo (ANDRADE et al., 2015). Visto que, as vantagens da
adocao desses sistemas acarretam em: melhor desempenho dos computadores,
reducdo do custo da infraestrutura de TI, atualizacbes automaticas de software,
dispondo assim, de um menor custo de manutengdo e maior segurang¢a nos dados
armazenados (BARDE, 2013).

O Qr Code (Quick Response Code), criado pela Corporagcdo Denso-Wave, é
uma matriz de duas dimensdes que armazena dados, que dependendo do tipo de
organizagdo e tamanho para um Qr Code, este é capaz de carregar até 7.089
caracteres numeéricos (KARASINSKI, 2013), e vem sendo muito utilizado em
propagandas, anuncios, sites de internet, produtos de supermercado. Dados do
comScore Inc. (2012) afirma que houve um aumento de 96% na utilizagdo destes na
Europa, no periodo entre julho de 2011 e junho de 2012.
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Varios autores estudam a utilizagao de Qr Codes em sistemas de catalogos de
livros em bibliotecas, buscando avaliar a eficiéncia deste método (BARKER et al.,
2012; SCHULTZ, 2013). Por essa razao, tém-se um leque de opgdes para a aplicagao
do Qr Code como uma tecnologia incorporada ao sistema de armazenamento em
nuvem, com uma ampla abrangéncia, objetivando favorecer automacgao de sistemas

que tendem a melhorar a experiéncia e satisfacdo do usuario.

Para Rogers (2003), criador da Teoria da Difusdo da Informacéo, a difuséo de
uma inovacgéao é feita, ao longo do tempo, por meio de canais de comunicagao, de
modo que a decisdo pelo seu uso se faz através de varias analises em que o ponto
chave é o custo beneficio. O que ajuda também a compreender os motivos pela
adocao de novas tecnologias esta relacionado aos requisitos em que essa deve ter
para que se obtenha total sucesso em seu uso. Um sistema interativo, com alta
qualidade de construcdo, de facil manutencdo e compreensao pelo usuario sao
caracteristicas em que a éarea de Interagdo Humano-Computador (IHC) esta
interessada, principalmente o modo como vai impactar a vida de seus usuarios
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Nesse sentido, a plataforma Qual o seu pedido? visa auxiliar na eficiéncia no
atendimento de restaurantes proporcionando uma melhor administragéo, tendo em
vista que esta plataforma sera composta por aplicativos, para clientes em forma de
cardapio e para gargons, e gerenciador de pedidos para cozinheiros e gerentes. Este
sistema sera desenvolvido para promover ao usuario final usabilidade e
acessibilidade, uma vez que estes clientes n&o precisardo baixar nem o aplicativo-
cardapio toda vez que for a um restaurante diferente, bem como baixar um aplicativo

leitor de Qr Code, pois nele apresentara o leitor.
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3 METODOLOGIA

3.1 REVISAO E APROFUNDAMENTO CIENTIFICO AO TEMA

Concomitantemente as atividades de estudo envolvidas no processo,
empregou-se levantamento bibliografico continuo, que se aprofundou a medida que o
projeto foi sendo desenvolvido, com intuito de embasar as etapas subsequentes deste
trabalho. Desta forma, o primeiro passo para execugado deste projeto foi
o levantamento de literatura especifica. Paralelamente a esta etapa, parte da equipe
trabalhou no aprofundamento das técnicas de tecnologias méveis bem como naquelas
que foram empregadas no desenvolvimento da plataforma de gerenciamento de

pedidos.

3.2 MAPEAMENTO DAS PERSPECTIVAS DOS USUARIOS

A partir da realizacdo de uma pesquisa com potenciais usuarios de
restaurantes, preparou-se um levantamento de perspectivas, com o intuito de
trabalhar com o usuario como parte integrante do processo de concepgao do projeto
de software. A utilizagcdo dos usuarios no processo de desenvolvimento é
denominada Desenvolvimento Centrado no Usuario, que visa orientar o
desenvolvimento pensando nas demandas e nos modelos mentais oriundos dos
usuarios reais. Dessa forma, tornando o processo mais fluido e com menor chance de

erro na aceitacao do aplicativo, por parte do publico.

A analise das perspectivas do usuario teve como resultado, o mapa de empatia,
que permite a estruturacdo de descrigoes coerentes para descrever o perfil de uma

pessoa ou de um grupo de pessoas.

3.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Preocupando-se com os aspectos da produgao do software, foram utilizados

dois métodos, com base na abordagem da Engenharia de Software, para a analise
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dos requisitos principais para o desenvolvimento do sistema: a Engenharia de
Requisitos e a Modelagem de Sistemas. Os diagramas utilizados nesta abordagem
foram desenvolvidos no programa Astah Community.

Na Engenharia de Requisitos, os processos utilizados em sequéncia para a
captacao e documentacgao dos requisitos do sistema foram: a Elicitagao de Requisitos,
Especificagcao de Requisitos e a elaboragcdo do Documento de Requisitos do Sistema.

Na Elicitagdo de Requisitos, foi escolhido como a técnica de coleta de dados a
aplicacdo de questionarios, os quais foram realizados com o propdsito de
compreender como os restaurantes executam, atualmente, o processo logistico de
seus pedidos, a fim de tracar um panorama e entender como o mercado atual,
trabalha. Esse método foi aplicado nos restaurantes locais, localizados em shoppings
e na regiao da Zona Norte de Natal.

Os questionarios para os restaurantes e para os clientes foram feitos na
plataforma do Google Forms, com a finalidade de serem entregues por e-mail, assim
como, a aplicacdo desses formularios presencialmente, apresentando perguntas
fechadas abertas, criando um espago para que estes opinem e deixem suas
sugestoes.

Na segunda etapa da Engenharia de Requisitos, definiu-se os requisitos
necessarios para a elaboragcdo do sistema, suas funcionalidades e restricbes, com
base nas necessidades dos usuarios finais. E tendo por fim, a documentacao desses
requisitos, reunindo informagdes com um certo nivel de detalhamento, para definir
futuras implementacgdes por parte da equipe de desenvolvimento.

Posteriormente, seguiu-se para Modelagem de Sistemas, os quais foram
desenvolvidos os diagramas de Classe, Caso de Uso e de Atividades, como uma
forma de descrigdo do sistema, com base na metodologia explanada anteriormente.

3.4 LINGUAGENS

3.4.1 HTML5 e CSS3

Em um desenvolvimento de um projeto é necessario a separagao dos itens que
o0 irdo compor o projeto, por meio de camadas de desenvolvimento. Esses itens podem
ser visuais, funcionalidades e etc. Essa separacéo é feita entre grupos de arquivos ou
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entre linguagens diferentes. As principais linguagens para se construir um website s&o
o HTML, CSS e JS.

O HTMLS (Hypertext Markup Language, versdo 5) € uma linguagem de
marcacgao responsavel pela estruturacao e apresentacao de conteudos para a World
Wide Web. Esta quinta versdo da linguagem HTML traz consigo uma série de
funcionalidades referentes a semantica e acessibilidade. Essas novas funcionalidades
também estdo relacionadas a inser¢do de novos recursos sem a necessidade da

aplicagao de outras tecnologias (SILVA, 2014).

Figura 1: Exemplo de cddigo em HTML.

class="form-group™ id="dir-button">

class="btn btn-primary ype="submit' name='botao' value="Entrar'>
ou <3 href="index.php?classe=sitelacac=cadastro”>Cadastre-se</z>
£ J."

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

O Cascading Style Sheets - CSS, é uma linguagem utilizada para definir a
apresentacao (aparéncia) de documentos que adotam para o seu desenvolvimento
linguagens de marcagéo, como o HTML. Atualmente o CSS se encontra na verséao 3.
O CSS3define estilos para as paginas web com efeitos de transi¢cdo, imagem e outros,

dando assim, um melhor aspecto de design (SILVA, 2012).

awv 1

Figura 2: Exemplo de cédigo em CSS.

LLy: CaviarDreams;

T.-l.i.nE-hl::n:l-::j.

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

3.4.2 PHP

O PHP (Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script open source
utilizada no desenvolvimento web, podendo ser embutida no HTML. E distinto do
JavaScript por exemplo, devido ao codigo ser utilizado no lado do servidor, gerando o
HTML que so6 entéo sera enviado para o navegador. (GABARDO, 2012).
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A facilidade de aprendizagem e a disponibilidade de recursos dessa linguagem,
tornou o desenvolvimento deste projeto mais facil, eficiente e organizado. Entéo, a
partir dessa necessidade a organizagéo se apresenta nos padrées de Engenharia de
Software, MVC (Model-View-Controller) que é essencial na utilizagdo do PHP.
(GABARDO, 2012).

Figura 3: Estruturacédo MVC e exemplo de cédigo em PHP.

qual_o_seu_pedido_mwvc fur on alterar(){
fiditem : Qi [ il
assets Spreco : e
control Fitem ById($iditem};

gerenciador ; date (Fitem) ) {

item foi alterado com s
rmodel
nbproject ssivel alterar o valor
uploads

WIEW

[ .htaccess
(Y index.php
Y requestsphp gfuncionarios;
Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
3.1.3. SQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que
utiliza a linguagem SQL (Structured Query Language - Linguagem de Consulta
Estruturada) como interface. Na criagao de interfaces web sao utilizadas normalmente
um conjunto de aplicagdes, dentre elas o servidor web, linguagens de programagao e
um sistema de gerenciamento de banco de dados. Logo, o MySQL & um dos
componentes centrais na maioria do desenvolvimento dessas interfaces web.
(ULLMAN, 2008).

Figura 4: Logo do software MySQL Workbench.

My

Fonte: https://www.mysql.com/about/legal/logos.html.
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3.4.3 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacgao client-side, a qual € compilada
em navegadores. Ela é utilizada para controlar o HTML, interagindo com a marcagao
e exibicao do conteudo, além do CSS, com a estilizagado do conteudo. A manipulagao
de comportamentos na pagina deixa os processos de web mais dinamicos, tornando
seu uso mais agradavel (FLANAGAN, 2004).

Figura 5: Exemplo de cddigo em JavaScript.

oy,
myTopnav" ) ;

L
¥.className = "topnav";

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

3.4.3.1 JQuery

O jQuery é a mais popular biblioteca JavaScript existente no mercado, ela
fornece uma sintaxe mais amigavel dessa linguagem, o que simplifica a criacdo de
aplicagdes, ja que o lema da biblioteca é "escrever menos, fazer mais" (WHAT...
2017).

3.4.3.2 JSON

JSON (JavaScript Object Notation, Notagdo de Objeto de JavaScript) € um
modelo para armazenamento e transmissdo de informagdes no formato texto. Esse
formato é bastante utilizado por aplicagcdes Web devido a sua capacidade de estruturar
informagdes de uma forma bem mais compacta do que outras formas de transmissao
de informagdes, como o XML. A sintaxe do JSON ¢é derivada do JavaScript, apesar
disso, seu uso nao requer JavaScript, exclusivamente (INTRODUCING... 2017).
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Figura 6: Exemplo de mensagens formatadas usando JSON.
{
"iditem_cardapio”: 14,
“"iditem™: 44,
"idcardapio”: 24,
"preco™: 2

}
Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

3.4.3.3 AngulardS

AngularJS é um framework SPA (Single Page Applications, Aplicacdes de
pagina tnica), ou seja, uma aplicagao web que interage com o usuario, reescrevendo
dinamicamente a pagina atual em vez de carregar paginas inteiras novas de um
servidor. Com a utilizagao desse framework é possivel desenvolver o front-end de
aplicagdes web utilizando JavaScript por meio de uma programacgéo declarativa.
Dessa forma, as paginas da aplicagao funcionam sem precisar de reload, facilitando

o desenvolvimento de interfaces web dindmicas (WHY... 2017).

Figura 7: Exemplo de cddigo utilizando AngulardS.

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

3.5 FRAMEWORKS

3.5.1 BOOTSTRAP

Bootstrap é um framework front-end, que facilita e agiliza o desenvolvimento da
aplicacao, oferecendo padrdes para HTML, JavaScript e CSS. O Bootstrap oferece
uma enorme variedade de plugins e temas compativeis com o framework. Além disso,

possui integragdo com qualquer linguagem de programagao (BOOTSTRAP, 2017).
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3.5.2 CORDOVA

Uma SDK que permite a utilizacao de recursos nativos do dispositivo movel. O
desenvolvimento é multiplataforma, ou seja, a mesma aplicagdo hibrida pode ser
compilada para diversas plataformas como Android, iOS, Windows Phone, entre
outros (CORDOVA, 2017).

4.2.2. IONIC

Framework de desenvolvimento de aplicativos em HTMLS que proporciona
uma interface parecida com os aplicativos nativos, por meio das tecnologias web com
HTML, CSS e JavaScript. Utiliza o CORDOVA para compilar o aplicativo e o
AngularJS para potencializar o desenvolvimento, a unido deles resulta no NgCordova
(IONIC, 2017).

3.5.2.1 Arquitetura de um projeto IONIC

Um projeto /IONIC pode ser dividido em cinco camadas, listadas e detalhadas
a seqguir.

e Views: Views também sao conhecidas como templates, ja que em seus
proprios controllers é referenciado dessa maneira. Uma view é onde fica as
marcacdes HTML das paginas do aplicativo. E possivel utilizar data binding nas
Views para poder estabelecer uma conexdo com o controller e compartilhar
informacgdes entre as duas camadas. (IONIC, 2017).

e Controllers: E a camada responséavel por controlar o fluxo de dados e logica
da aplicacéo. Ela é responsavel por apresentar ao usuario as Views e chamar
as camadas de dados (Services/Factories) para ligar os dados reais da
aplicagao, por meio de data binding, a interface grafica. (IONIC, 2017).

e Data(Services/Factories): Encapsula dados da aplicagdo e prové esses
dados, geralmente, por meio de um web service. Essa camada responde as
requisicdes da controladora com os dados a serem utilizados para a criagao da
View e para serem mostrados para o usuario. (IONIC, 2017).
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e App Configuration: Nesta camada, os controllers sao ligados as suas
interfaces por meio de rotas. E possivel, também, criar rotas padrdo, para o
caso de nao haver nenhuma rota que esteja sendo identificada, o que poderia
fazer o sistema quebrar. (IONIC, 2017).

e Directives: Essa camada serve para especificar comportamentos especificos
em elementos de uma pagina HTML, ou seja, elas sdo um elemento ou um
atributo que podem iniciar um comportamento especifico definido pelo
programador. (IONIC, 2017).
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 MAPA DE EMPATIA

Para montar uma hipotese de um perfil de cliente potencial que utilizara o
sistema desenvolvido, construiu-se um mapa de empatia, uma ferramenta visual
criada pela consultoria de Design Thinking Xplane. O mapa tem como objetivo de
descrever o usuario, estruturando as informagdes de forma coerente coletadas a partir
do mapeamento das perspectivas do publico escolhido para o desenvolvimento da
empatia (GRAY, 2017a).

Figura 8: Mapa de Empatia - modelo Canvas.

Empathy Map Canvas

\ WHO are we empathizing with? GOAL

.

P What do they DO? S

Fonte: Disponivel em: <http://gamestorming.com/update-to-the-empathy-map/>. Acesso em: 20 out.
2017.

O fundador da Xplane, Dave Gray, definiu sete se¢gdes para o mapa de empatia
baseadas no publico (GRAY, 2017 - b):

e Objetivos: esclarecer o contexto e o propdsito das informagdes
colocadas no mapa;

e O queele “Escuta”: o que ele escuta das pessoas proximas a ele;

e O que ele “Vé&”: enxergar o ambiente do cliente: o que frequentam, o

mercado, as pressdes da sociedade.
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e O que ele “Pensa’ e “Sente”: entender o que se passa dentro da
cabeca do cliente.
e O que ele “Fala” e “Faz”: observagdes das suas atitudes em publico,

aparéncia.

Sendo assim, para a elaboracdo dos mapas de empatia, foram necessarias
informacdes de usuarios: primarios, aqueles que seréo os usuarios diretos do produto;
secundarios, aqueles que utilizam eventualmente, e stakeholders, afetados de forma
direta ou indireta, positiva ou negativamente, sdo muito importantes para o
planejamento e execucdo de um projeto. Sendo assim, classificou-se os seguintes

usuarios:

a. Usuarios primarios (Gerentes) e Usuarios secundarios (Gargons e
Cozinheiros): Restaurantes que desejem implantar um sistema de
atendimento através de um aplicativo para garantir a eficiéncia do servigo
oferecido.

b. Stakeholders (Clientes dos restaurantes): Pessoas que possuem
smartphones, com sistema operacional Android, e desejem realizar pedidos

em restaurantes de forma pratica e rapida.

4.2 ENGENHARIA DE SOFTWARE

O comportamento de um sistema enquanto esta executando, sua estrutura e
organizag&o, bem como a documentacdo dele sdo base para a qualidade de um
software. Enquadrado como um software genérico, ou seja, a organizagdo que
desenvolve e controla sua especificacdo, foram aplicados ao Qual o seu pedido?
conceitos de Engenharia de Software, incluindo-se técnicas que apoiam
especificagdo, projeto e evolugdo do programa, abordando de forma sistematica,

disciplinada e quantificavel no seu desenvolvimento, na sua operagao e manutengao.

De acordo com Sommerville (2011), para um sistema profissional de software,
sdo levados em conta um conjunto de atributos, tais como: manutenibilidade,
confianga e protegao, eficiéncia e aceitabilidade. Dessa forma, para se obter o sistema

com um certo padrao de qualidade e que atendam aos requisitos dos usuarios, com
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base na coleta de dados e mapeamento de perspectivas desses, foram produzidos os

seguintes documentos e diagramas especificados nas subse¢des seguintes.

4.2.1 Engenharia de Requisitos

Na Engenharia de Requisitos sera tratado sobre as descrigdes principais do
que o sistema deve fazer, analisando, descobrindo, documentando e verificando
servigos oferecidos e restricdes para o seu funcionamento. Nesse método de analise
estruturada, serao realizadas trés atividades, em diferentes niveis de detalhamento,
COMO processos sequenciais as quais serdo abordadas nas subsecbes 4.3.7.17,
4.3.1.2e€ 4.3.1.3.

4.2.1.1 Elicitacdo e Analise de Requisitos

Nesta etapa, trabalha-se com clientes e usuarios finais do sistema para obter
informacdes sobre os servigos que o sistema deve oferecer, o seu desempenho, as

restricdes que a tecnologia possa vir a ter, bem como as suas normas.

4.2.1.1.1 Aplicacao de questionarios

Para a coleta de dados, uma pesquisa inicial foi feita para identificar os
requisitos dos usuarios e as metas de design da Interagdo Humano-Computador (IHC)
a fim de determinar as oportunidades de melhorias do produto. Assim, foi realizada
uma atividade de analise coletando informacées de uma variedade de fontes para
definir que funcionalidades deve ser incluida, tecnologias que devem ser utilizadas,
que fatores devem ser privilegiados, que tarefas devem ser apoiadas e por qué
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Sendo assim, o sistema (plataforma de gerenciamento e aplicativo) foi
desenvolvido apoiado nos critérios de qualidade IHC que devem ser satisfeitos, para
que seja bem-sucedido. Tais critérios sdo com base nas necessidades dos usuarios
(primarios, secundarios e stakeholders), tanto nos seus objetivos, melhoria na
eficiéncia do atendimento dos clientes, como caracteristicas e atributos que o produto
deve ter ou de que maneira deve se comportar, do ponto de vista do usuario
(COURAGE; BAXTER, 2005).
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Sharp, Rogers e Preece (2007) definiu quatros aspectos envolvidos na coleta
de dados, dentre eles a definicdo dos objetivos dessa coleta e a estratégia de
triangulagédo. Em vista disso, foi definida e executada a técnica principal para levantar

informacdes dos stakeholders: a aplicagao de questionarios.

Com a intengdo de que os designers entendam e possam desenvolver um
sistema que corresponda as necessidades dos usuarios principais, esse tipo de
técnica tem por objetivo coletar dados acerca do nivel de satisfagao/insatisfagao no
processo de organizagdo de pedidos, em restaurantes. Através da coleta de
informagdes basicas e da avaliagdo dos funcionarios por parte do restaurante e da

avaliagao dos clientes para com os restaurantes.

Inicialmente, os questionarios foram desenvolvidos através do Google Forms,
uma plataforma gratuita. Esses formularios, elaborados para os clientes e para os
funcionarios dos restaurantes, foram estruturados s6 com detalhes relevantes sobre
a avaliacao deles acerca do atendimento prestado pelos restaurantes, utilizando uma
pergunta fechada, resposta de multipla escolha, escala de Likert e diferenciais

semanticos.

Ao todo, s6 conseguiu-se enviar 16 formularios de Avaliagdo-Restaurantes dos
quais s6 obtivemos uma resposta. Considera-se o fato de que os e-mails pudessem
ter ido para a caixa de spam ou pelo fato dessas empresas receberem muitos e-mails,

possa ser que nao tenham visto. Na Tabela 1, exibe-se o resultado desta aplicagao.
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Tabela 1: Unica resposta do formulario online (Avaliagdo-Restaurante).

Pergunta Resposta

"Como vocé avalia o processo de organizagcdo dos pedidos dos no | Eficiente
quesito EFICIENCIA?"

"Como vocé avalia o atendimento dos clientes no quesito EFICIENCIA?" | Eficiente

"A inserg&o de um sistema de gerenciamento de pedidos online, nesse | Necessario
estabelecimento seria:"

"Quanto vocé avalia nessa escala, a importancia da insergéo de novas | 10
tecnologias para os clientes realizarem seus pedidos?"

"Em breves palavras: Como s&o organizados os pedidos e o | Em agenda de
atendimento aos clientes?" papel

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Desta forma, notou-se a necessidade de aplicagdo dos questionarios de forma
presencial, alterando a sua estrutura e os tipos de perguntas. Assim, em sua estrutura,
continha informacgdes basicas (Sexo, Faixa-etaria e Renda, para Clientes; e Categoria,
Média de pessoas por dia e Localizagdo, para Restaurantes) e com detalhes
relevantes sobre a avaliagdo. Os questionarios Avaliagao-Restaurantes e Avaliagao-

Clientes estao localizados nos Apéndice A e B, respectivamente.

Foram obtidos 21 respostas do Questionario de Avaliagao dos Clientes e 5
respostas do Questionario de Avaliagao dos Restaurantes, cujas duas respostas, uma
de cada questionario, é importante ressaltar, pois elas corroboram com a principal
necessidade dos usuarios: a forma como os pedidos s&o organizados e se o0
atendimento casual de um restaurante (gargom atendendo) é rapida. Os seus
resultados estdo expostos nos Graficos 1 (a) e (b).
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Grafico 1: Respostas para os questionarios de avaliagdo-restaurante (a) e

avaliac&o-cliente (b).

Como séo organizados os pedidos?

5 respostas

@ Em folhas de papel (comandas)
@ Aplicativo
Sistema de gerenciamento de
pedidos
@ Faga no caixa e pega na hora

(@)

Normalmente, a entrega do seu pedido em restaurantes com atendimento
casual (gargom atendendo) é rapida?

21 respostas

® Sim
@ Nio

As vezes

(b)

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

A implantacdo de novas tecnologias para otimizar e facilitar o gerenciamento
desses estabelecimentos € de grande relevancia, tendo em vista que os resultados
da coleta desses dados mostram que 40% dos entrevistados na Avaliagéo-
Restaurante, ainda usam comandas (folhas de papel) para a organizagao dos pedidos
no decorrer do atendimento (Grafico 1 - a). Ja no Grafico 2 (a), indicam que 100%
dos entrevistados “ja passou pela experiéncia de entregar um pedido errado”, ou seja,
que apesar do investimento em algum sistema que dé suporte basico para esses
estabelecimentos ou na confianga de que um funcionario ira atender bem seus clientes
e sem erros, mesmo assim, ainda existe uma falha na dinamica e organizagéo desses

restaurantes.
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Grafico 2: Respostas para os questionarios de avaliagao-restaurante (a) e
avaliagao-cliente (b).
Ja passou pela experiéncia de entregar um pedido errado?

5 respostas

® Sim
® Nao

(@)

Vocé utilizaria o Smartphone para a realizacédo de pedidos em
restaurantes?

21 respostas

® sim
® Nao
O Talvez

(b)

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Sendo assim, por 71,4% dos clientes confirmarem que “As vezes” o
atendimento casual (gargom atendendo) para a entrega do pedido é de forma rapida
(Grafico 1 - b), e que 61,9% concordariam em utilizar um smartphone para realizar
pedidos em restaurantes.

Acima de tudo é essencial conhecer os usuarios reais ou potenciais, obtendo-
se dados relevantes e confidveis, de quem utilizard o sistema (gerente, garcom e
cozinheiro) e quem sera afetado por ele (a articulagao entre cliente-funcionarios), para
que seja necessario decidir quais as principais funcionalidades que o produto deve
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apresentar para que contemple a problematica principal destes estabelecimentos: os
clientes, frequentadores dos restaurantes, necessitarem ser atendidos com
praticidade e de forma eficiente.

A partir disso, péde-se determinar as Especificagcoes de Requisitos, o qual sera
abordado na sec¢ao seguinte (4.2.1.2), de modo que contemple primordialmente com
0s objetivos principais do processo de atendimento dos restaurantes, para o

desenvolvimento do sistema Qual o seu Pedido?.

4.2.1.2 Especificacdo de Requisitos e Documento de Requisitos do Sistema

A partir da Elicitagdo e Analise de Requisitos, pdde-se seguir para a etapa de
descricao dos requisitos funcionais e nao-funcionais do sistema, especificando o seu
comportamento, externo ou interno, seja os servigos que oferece e as restricdes para

o seu funcionamento.

Tendo em vista 0 modo de funcionamento de um restaurante no agendamento
de pedidos e as necessidades dos clientes, foram definidas as seguintes
funcionalidades para compor o sistema, sendo citadas de acordo com o nivel de

acesso dos usuarios (primarios, secundarios e stakeholders):

a. Nivel de acesso alto: o gerente tera acesso as telas para o gerenciamento do
restaurante, com a possibilidade de se observar graficos de estatisticas,
apoiado em dados gerais sobre o atendimento ao seus clientes (lucros dos
pedidos, etc.); cadastro de funcionarios, produtos e cardapios personalizados,
esses de acordo com certo tipo de produto, data de vigéncia, pregos e afins;
observacdo em tempo real, do atendimento aos clientes, pela tela de
gerenciamento de pedidos de forma ordenada e sistematica.

b. Nivel de acesso médio: os cozinheiros terdo acesso, com restricdbes, a mesma
plataforma do gerente. Nessa sera possivel se observar a tela de
gerenciamento de pedidos, a qual poderao alterar o status de cada pedido feito.
Ja os gargons, terdo acesso a uma aplicagdo moével para visualizar os pedidos
ja prontos para ser entregues, terdo uma nogao geral sobre o status de cada
mesa, como o valor total, e poderao receber notificagdes caso algum cliente o
chame.

c. Nivel de acesso baixo: os clientes poderdo acessar gratuitamente o cardapio

do restaurante através de uma aplicagcdo movel cuja possibilitara ao cliente
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fazer uma leitura da imagem de um Qr Code para ter acesso as informagdes
do cardapio e fazer seu pedido, assim como chamar o gargom, caso precise.

Dessa maneira, o documento de requisitos foi desenvolvido com base na
seguinte estrutura, cujo cada capitulo citado apresenta a sua descrigio:
Introdugdo (Propdsito do documento, Escopo do sistema, Abreviatura,
Referéncias, Descricdo do restante do documento), Descricdo Geral
(Perspectivas do produto, Fungdes do produto, Caracteristicas do usuario,
Restricbes gerais, Assertivas e Dependéncias) Requisitos funcionais e N&o-

Funcionais e Apéndices.

Por ser um documento um pouco extenso, dara-se foco aos principais requisitos

funcionais e nao-funcionais do sistema, encontrados na Tabela 2.

Tabela 2 - Requisitos funcionais e nao-funcionais do sistema.

F1 Cadastrar Clientes Oculto ()

Descrigao: O sistema deve registrar usuarios que desejam obter os cardapios das empresas
registrados no software, bem como preencher o formulario nos campos requisitados.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF1.1 Apenas pessoas que desejam Seguranga Nao Sim
Controle  de ter acesso aos cardapios.
acesso
NF1.2 O cliente é identificado pelo E- Interface Nao Sim
Identificag&o mail, Log in e senha.
do cliente
F2 Cadastrar Empresas Oculto ()

Descrigdo: O sistema deve registrar usuarios que desejam cadastrar suas empresas para
disponibilizagao de seu cardapio.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome

Restrigao Categoria  Desejavel Permanente

NF2.1 Apenas usuarios que desejam Seguranga Nao Sim
Controle de cadastrar suas empresas.
acesso




NF2.2 A empresa é identificada por Interface Nao Sim
Identificagédo Enderego, telefone, E-mail, Log

da empresa in e CNPJ.

F3 Verificagdo Log in da empresa e do cliente Oculto (X)

Descricdo: O sistema deve verificar se os dados preenchidos sdo correspondentes a etapa
do cadastramento e redirecionar para a préoxima etapa.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF3.1 Apenas usuarios cadastrados Seguranga Nao Sim
Verificagao podem efetuar o log In.

dos dados
preenchidos

NF3.2 Escolher entre as duas Especificag Nao Sim
Verificagdo da linguagens disponiveis. ao

linguagem

F4 Download do cardapio ( QR Code ) Oculto (X)

Descrigao: O sistema deve capturar a foto do QR Code e através dele fazer o download do
cardapio disponibilizado pela empresa.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricao Categoria Desejavel Permanente
NF4.1 Apenas  smartphones com Interface Nao Sim
Foto do QR camera.

Code
F5 Escolha e envio de pedido Oculto (X)

Descrigdo: O usuario deve fazer a escolha dos pedidos e enviar para o sistema de
gerenciamento da empresa.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricdo Categoria Desejavel Permanente
NF5.1 Apenas pedidos | Interface Sim Sim
Escolha do pedido presentes no cardapio.

NF5.2 Estar conectado a | Seguranga Nao Sim
Envio dos pedidos internet.

F6 Gerenciamento de pedidos da empresa Oculto ()

Descrigado: A empresa podera administrar os pedidos feitos pelos clientes por ordem de chegada
e ingredientes.
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Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricdo Categoria Desejavel Permanente
NF6.1 Apenas pedidos que | Seguranca Nao Sim
Mudar status do | forem enviados.

pedido

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

De acordo com Barbosa e Silva (2010), deve-se levar em conta que um produto
pode ser adaptavel, ou seja, podendo nunca ser 0 mesmo apos as definicoes de seus
requisitos em razao de restricdes de tecnologias e definicdo de normas. Sendo assim,
os requisitos encontrados no documento, por serem instaveis e dependentes de como
sera a abordagem do sistema no processo do seu desenvolvimento, serdo utilizados

como base para a aplicagédo dos préximos passos, relatados na segéo seguinte.

4.2.2 Modelagem de Sistemas

Para o desenvolvimento de modelos abstratos, a Modelagem de Sistemas foi o
processo utilizado para demonstrar diferentes perspectivas do sistema. Geralmente,
esse tipo de modelagem é em notagdes Unified Modeling Language (UML), cujo
apresenta diversos tipos de diagramas. Mas de acordo com Erickson e Siau (2007),
dentre esses diagramas, cinco deles podem representar a esséncia do software.

Sendo assim, foram utilizados os diagramas de Caso de Uso, Classe e Atividades.
4.2.2.1 Modelo de Interagdo: Casos de Uso

A Modelagem de Interagéo, utilizando o Diagrama de Caso de Uso, serviu para
diagramar, na sua forma mais simples, as interagées que ocorrem basicamente entre
o sistema e os seus usuarios (primarios, secundarios e stakeholders).

Com base nas informacgdes apresentadas em um documento de caso de uso,
tais como as especificagcado dos atores; pré-condigdes, descreve o estado em que o
sistema deve estar para o caso de uso poder iniciar; fluxo principal, descreve passo-
a-passo do cenario principal; fluxo alternativo de comportamento do sistema; fluxo de
excegao, para caso ocorra algum erro no fluxo principal; pés-condi¢des, representa o
estado que o sistema deve estar no término do caso de uso; e um historico das

modificagdes; foram implementados os seguintes diagramas de caso de uso expostos
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a seguir: Sistema de Gerenciamento (Figura 9), Aplicativo - Cliente (Figura 10) e
Aplicativo - Gargom (Figura 11).

Figura 9: Diagrama de Caso de Uso (Sistema de Gerenciamento).

Gerenciador Gerenciador

adasuar Itens

s1;r Itens _categoria

Remover Restaurante / Remover ltens

Cadastrar Cadastrar cardapio

T
Editar_perfil Fuw:-onéV Listar cardapio

Listar Funcionarios / \ Remover Cardapio

Remover Funciondrig Listar Pedidos
P
Cadastrar Categoria

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

ditar_perfil reslal.nme

|m

l
e

Cozinheiro
Alterar Status_pedido

/
)

Figura 10: Diagrama de Caso de Uso (Aplicativo - Cliente).

Dispositivo mdvel

/ Consultar ltem da
Categoria
/F Adicionar ao Carrinho

mm%‘\“—* Enviar Padido
\

Remover do Carrinho

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

|
i
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Figura 11: Diagrama de Caso de Uso (Aplicativo - Gargom).

Aplicativo mavel

Visualizar
Status_pedido

Visualizar
Status_Mesa

Editar Status_Mesa

Rebecer
notificagées

Alterar
Status_notificagdes

R
DO

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Dessa maneira, foram especificados nos diagramas o cenario, que representa
0s eventos que ocorrem quando o usuario interage com o sistema; o(s) ator(es),
representados pelas figuras-palito, sdo o(s) usuario(s) do sistema; os casos de uso,
mostrado como uma elipse, sdo as funcionalidades realizadas pelo ator; e a
comunicagao, equivalido as setas, liga o ator aos casos de uso, assim exibindo o nivel

de acesso do ator com o sistema.

Portanto, o desenvolvimento desse tipo de diagrama foi de extrema importancia
para a definicdo do diagrama de classe, bem como, o diagrama de atividades, cujo
representa o escopo do sistema, cujos serdo os préximos topicos abordados nas
secOes 4.2.2.2. €4.2.2.3.

4.2.2.2 Modelo Estrutural: Diagrama de Classe

O desenvolvimento dos diagramas de classe foi a fim de permitir a visualizagao
estatica das classes que compdem o sistema, mostrando sua estrutura, em termos de
seus componentes e seus relacionamentos, e definindo as funcionalidades requeridas

do software.

No diagrama de classe do sistema gerenciador, exposto no Apéndice C,

observa-se as seguintes classes de objetos: Funcionario, Restaurante, Cardapio,
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Item, Categoria, Item_Cardapio, Item Pedido, Pedido e Mesa; cada qual com seus
respectivos atributos, tipos de atributos e os métodos, bem como demonstram como
as classes se relacionam, completam e transmite informagdes entre si, através de
associagcdes. Em cada extremidade do relacionamento é anotado com 0:* e 1:*, cujo

significa o tipo da associagao.

Na Figura 12, evidencia-se as classes ltem e Categoria envolvidos em uma
associagao, em que cada extremidade desta apresenta um relacionamento do tipo 0:*
e 1:* ou seja, 0 ou muitos itens podem ter pelo meno 1 ou muitas categorias, dos

quais a classe ltem e Categoria apresenta as seguintes informagdes:

a. Item: apresenta os atributos id_item, id_categoria, nome, descricdo, e
id_restaurante; assim como os métodos para inserir os dados de um item
(insert), atualizar esses dados (update), deletar esses dados (delete), recuperar
os dados pela id_pedido (getByld), recuperar todos os dados registrados
(getAll) e recuperar os dados pela id_categoria (getByldCategoria).

b. Categoria: apresenta os atributos id_categoria, nome, e cnpj_restaurante; e 0s
métodos para inserir os dados de um item (insert), atualizar esses dados
(update), deletar esses dados (delete), recuperar os dados pela id_categoria
(getByld), recuperar todos os dados registrados (getAll) e recuperar os dados

pelo cnpj_restaurante (getByCnpjRestaurante).

Figura 12: Parte do Diagrama de Classe: associagao entre as classes ltem e

Categoria.
o o
ltem
- iditem : int i L
- idcategoria @ int - idcategoria : int
-nome : char -nome : char
- descricao : char - cnpjrestaurante : char
4 - drestaurante : char + inserf{categoria : Categoria): boolean
+ insertfitern : ltem) : boolean 0. 1. | t update(categoria : Categoria) : boolean
+ update(item : ltem): boolean + delete(id : int): boolean
+ delete(id : int) : boolean + getByld(id : int) : Categoaria
+ getByld{id : int) : ltem + getAlld : ArrayList
+ getAlld : ArrayList + getByCnpjRestaurante(cnpj : charn) : ArrayList
+ getByldecategorialid : int) : ArrayList
e

I
Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Com esse nivel de detalhamento, a partir do diagrama de classe, pode-se dar
inicio ao desenvolvimento do projeto de banco de dados da plataforma de

gerenciamento, esclarecido na se¢éo 4.3.1.



44

4.2.2.3 Modelo de Contexto: Diagrama de Atividades

A partir das definicdes das modelagens anteriores, o Diagrama de Atividades
foi construido com o propdsito de demonstrar o fluxo de atividades, e controle dessas,
no processamento de dados do sistema por completo, desde a criagdo de uma conta,
por parte do usuario primario (gerente), até a conexao entre as atividades de cada
aplicagao (gerenciador, aplicativo-cliente, aplicativo-gargcom). O modelo de arquitetura
completo do sistema se encontra no Apéndice D.

No diagrama, os circulos preenchidos indicam o inicio do sistema: pelo
WebSite, cujo os usuarios primarios e secundarios (cozinheiro) terdo acesso ao
gerenciador; pelo aplicativo do cliente, ao ler o Qr Code; e pelo aplicativo do gargcom,
ao inicializar as atividades do dia. Ja os circulos preenchidos dentro de outro circulo
indicam a finalizagdo do sistema: pelo gerenciador, na atividade de log-out ou o
gerente excluindo o cadastro do restaurante; pela tela de pedidos ao finalizar um
pedido cancelado; e pelo aplicativo do cliente e do gargom, ao finalizar comanda. Cada

circulo esta especificado com um texto ao lado entre colchetes, como na Figura 13.

Figura 13: Parte do Diagrama de Atividades: fluxo de atividades do aplicativo-
cliente.

[Acesso_exclusiva Cliente (Aplicativa]]

Ler @rCode

[Consultar cardapio vigente]

“isualizar Consultar ltem da Selecionar Adiconar ao
Categorias Categoria quantidade de itens Carinha

Consultar REIT!D\rerdo
Carinho Carinho
Ch <}
Enviar Pedido

[Se for para finalizar a [Se tiver finalizado a comanda]>®
comanda ou nda]

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Cada retangulo com cantos arredondados, de cor amarela, representa uma
atividade do fluxo de atividades do sistema, como por exemplo: “Enviar Pedido”. Ja os
retangulos que contém um grupo de atividades com seu fluxo, como mostra a Figura
13, indicam que as atividades que o compde sdo exclusivas a um usuario em
especifico, ou seja, o cenario em que este se encontra. Cada retangulo esta
especificado com um texto entre colchetes, os quais sédo: “[Acesso_exclusivo Cliente
(Aplicativo)]”, “[Acesso_exclusivo Cozinheiro (Gerenciador)]”, “[Acesso_exclusivo
Gargom (Aplicativo)]”, e “[WebSite]".

As barras sélidas horizontais e verticais indicam uma coordenagao entre as
atividades, ou seja, podem ser executadas em paralelo. Ja os losangos indicam
diferentes fluxos que uma atividade pode levar ou varias atividades tendendo a uma
mesma. Ao lado de cada caminho, apresenta um texto entre colchetes especificando-

0s, como é mostrado na Figura 14.

Figura 14: Parte do Diagrama de Atividades: fluxo de atividades do WebSite.

[WebSite]
%{: Home ]
Sobre ]
@ i

= Cadastre-se ]

Lagin H

“falidar Login ] ‘

|

[se nao validar]

-

[se validar]

[ Entrar no sisterna ]——

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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4.3 DESENVOLVIMENTO DE UMA PLATAFORMA DE GERENCIAMENTO DE
PEDIDOS

O sistema Qual o seu pedido? componhe-se de trés interfaces que atuam
mutuamente: WebSite, Gerenciador (possuindo as interfaces para o gerente e
cozinheiro de uma empresa) e App Mobile (desenvolvido para os clientes e os
garcons). Para o desenvolvimento de uma plataforma que contém o WebSite e o
Gerenciador foram utilizadas as seguintes linguagens: JavaScript, JQuery, PHP e
Ajax; assim como os conceitos sobre HTML, CSS, Web Design Responsivo e a

Arquitetura da Informacéo.

Tendo em vista a criagdo do banco de dados, foi utilizada a plataforma MySQL

Workbench, para facilitar a comunicagao entre as trés interfaces.

4.3.1 Banco de Dados

No projeto de banco de dados, normalmente sdo considerados dois niveis de
abstracdo de modelo de dados, o0 modelo conceitual e 0 modelo ldégico. Foi abordado
somente o modelo conceitual, ndo sendo necessaria a criagdo do modelo Iégico, pelo
seu alto nivel de detalhamento, levando em conta definicdo das chaves primarias e
estrangeiras, padronizagdo de nomenclaturas, dentre outros. Posteriormente, seguiu-

se para a construgao projeto fisico.

Utilizando a técnica de modelagem abordagem de entidade-relacionamento
(ER), através de um diagrama (DER), foi construido na plataforma brModelo, na
primeira fase, um modelo que descreve a estrutura de um banco de dados,
independente da implementagcédo em um SGBD especifico. Pode-se compreender as
informagdes necessarias para o armazenamento dos dados da plataforma de
gerenciamento do Qual o seu pedido?, com base nos objetos, nos relacionamentos
entre eles e nos atributos que o compde (Figura 15).
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Figura 15: Diagrama de entidade-relacionamento (modelo conceitual).

Id_Categoria
(O Nome_Categoria
.
]

|——@ 1d_ItemCardépio
——C 1d_cardépo
——C0 1 ttem
I Oreco

|—<_TTEM_CARDAPIO

(©n)

1d_Cardépio

(14 rencardzpio
14 _Pedido

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Os conceitos de UML serviram para modelar a base de dados no nivel
conceitual. Tendo assim como base o modelo estrutural da modelagem do sistema
(Apéndice C).

Por conseguinte, foi construido modelo fisico do banco de dados implementado
no SGBD MySQL, na plataforma MySQL Workbench. A partir da engenharia reversa,
obteve-se a seguinte estrutura do banco da plataforma de gerenciamento

representado na Figura 16.



Figura 16: Modelo Fisico do banco de dados.

_ funcionario ¥
cpf VARCHAR{15)
neme VARCHAR{ED)
matricula VARCHAR (20)
senha VARCHAR (45)
cargo W ARCHAR{45)

< enpj VARCHAR(20)
email VARCHAR(70)

Tt g gt g e g e o ey ey i g g |

] cardapio v
idcardapio INT{11)
periodelnicid DATE
periodoFinal DATE

2 cnpjrestaurante VARCHAR(20)

1 diente v
nome VARCHAR(G0)
cpf VARCHAR(15)
senha VARCHAR(45)

email VARCHAR(70)
>

] mesa v
idmesa YARCHAR(20)

num ero INT{11)

e+
- —————

] item

iditem INT{11)

e ks

—

] pedido v
idpedido INT{11)

>idmesa VARCHAR{20)

>iddiente VARCHAR(15)
status VARCHAR{45)

datapedido DATE
>
v

‘EEF DELETE TRG _pedido_BD |

¥ *
—l item_cardapio ¥
iditem_cardapio INT{11)
iditem INT(11)
>idcardapio INT{11)
preco DOUELE

] item_pedido v
>idpedido INT(11)
iditem_pedido INT(11)
quantidade INT(11)
Ziditem INT(11)

preferendia VARCHAR(100) [n] u]
> | categoria v

idcategoria INT(11)

——————— - nome VARCHAR({45)
# crpjrestaurante ¥ ARCHAR{45]
_] restaurante v N il
cnpj VARCHAR(20) a
razao_social VARCHAR(70) $

— — — | © idegtegeria INT{11) — — — W ¥ nome_fentasia VARCHAR(45)

nome VARCHAR(45) logradouro VARCHAR(45)

- descricao VARCHAR{100) num ero VARCHAR(11)

u]
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nome VARCHAR(45)  idrestaurante \zARCHAR!ZD; bairre VARCHAR(45)

> cidade VARCHAR(45)

bl PRIMARY
fk_jtem _categoria_idx
fi_jtem _restaurante_idx

|EEF DELETE TRG_item _BD |

pais VARCHAR(45)
cep VARCHAR(20)

BEF DELETE TRG_cardapio_ED \
estado VARCHAR(45)
email ¥ ARCHAR(70)
telefone VARCHAR(20)

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.3.2 WebSite

4.3.2.1 Protétipos de baixa fidelidade

Apesar do levantamento de requisitos projetar uma infinidade de informagdes
que deverao estar dispostas na interface isso ndo garante que o usuario tera uma
experiéncia perfeita. A interface é o principal canal de comunicagéao entre o sistema e
0 usuario, caso nao entregue mensagens claras e objetivas o usuario ndo consegue
atender suas necessidades. Por esse motivo, durante o periodo de concepgédo do
sistema optou-se pela utilizagdo de prototipos, pois fornece a projecéo da experiéncia
do usuario, simulando suas possiveis interagdes e evitando o gasto de tempo durante

a implementagao.
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Para a construcao dos protétipos do website foi utilizada uma plataforma online
chamada Ninja Mock, com ela é possivel criar mockups e wireframes com uma

infinidade de elementos para a prototipagem de acordo com o tipo de projeto.

Figura 17: Protétipo da pagina inicial do site e sobre informagdes do projeto.

Loge Home Scbre Login Cadastre—se

Tieulo 5
<] Logo Home Sobre Logn  Cadastre—se

Sobre

Haading 3

f & W
Bl 0 s pelkdos? & 201G
Tados os dircieos reservados

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 18: Prototipo da pagina de login e cadastro do restaurante.

Logo Home Sobre Logn  Cadastre—se | Logo Rome Sobre Login  Cadastre—se

Godmere-se

f & ¥
&ual 0 seu pedidos? & 201C

Todos os direicos reservados

f & ¥
Bual o seu pedidos? & ZPIC
Todos os direicos reservados

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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4.3.2.2 Implementagao

Para o desenvolvimento do site, tivemos como base os protétipos feitos no
Ninja Mock, com isso, fizemos toda a programagao sem a escolha de templates,
apenas com o framework Bootstrap. A escolha desse framework facilitou a construcéo

de um site responsivo, devido ao constante crescimento de dispositivos méveis.

O Website esta dividido em algumas partes importantes para facilitar a
navegacgao do usuario e transmitir as principais mensagens de forma objetiva. Na
parte superior do site € possivel visualizar um menu que apresenta as paginas de
acesso no site. Dentre elas a pagina principal, que possui conteudos de divulgacao
do sistema, mostrando os principais motivos para a empresa adquiri-lo, bem com a
equipe de desenvolvimento; uma pagina sobre, a qual apresenta a histéria do sistema
e 0 motivo de té-lo desenvolvido. Caso uma empresa tenha o interesse em adquirir,
esta pode se redirecionar para a pagina de o cadastro tanto da sua empresa, quanto
do funcionario principal (gerente). Ao finalizar o cadastro, o cliente (empresa) sera
redirecionado para a pagina de /login, na qual podera ter acesso ao sistema

(gerenciador).



Figura 19: Pagina inicial do site e sobre informagdes do projeto.

O SEU PEDIDO,
NO-SEU TEMPO X

PRATICIDADE COM O QR CODE

ATENDIMENTO EMPRESAS
C BAIXE NOSSO
v S APLICATIVO i Pf*PCFj‘”A"f
‘
g
+ COMODIDADE v
+ LUCRO ¥

191G

BENEFICIOS PARA SUA EMPRESA

~ AMPLIACAO DA -
ORGANIZAGAO DOS MARGEM DE REDUGCAO DE
PEDIDOS LUCROS CUSTOS

CONHECA NOSSA EQUIPE

D k. ~

KALYANE BEZERRA PAULLA BEATRIZ LUCAS MEDEIROS

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Figura 20: Pagina de login dos restaurantes.

LOGIN

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 21: Pagina de cadastro dos restaurantes.

CADASTRE-SE

Dados do restaurante

Home Fantasia

CNPJ Telefone (opcional)
E-mail lopeional)
A

f v G+

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 22: Continuagéo da pagina de cadastro dos restaurantes.

CADASTRE-SE

Cadastre o primeiro funcionario

Nome

Senha Confirmar senha

f ¥ G+

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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4.3.3 Plataforma de gerenciamento de pedidos: Gerente e Cozinheiro

4.3.3.1 Escolha do template

Para o desenvolvimento do gerenciador, responsavel por administrar todas as
informacdes do sistema, optou-se pela utilizagdo do template Gentelella Bootstrap
Admin Template, pois com toda a parte front-end previamente construida diminui o
tempo de producgao, deixando o foco principal no back-end. Mesmo assim, ainda foi

necessario algumas mudancgas no layout para uma melhor adaptagao.

4.3.3.2 Codificacao do back-end

Uma das praticas modernas do PHP é o padrao de projeto MVC. Este padrao
é dividido em camadas: Model, View e Controller. Na camada Model é feita a
comunicagado com o banco de dados e a criagao de classes de objetos referentes as
tabelas do banco. Na camada View esta presente toda a informacéao visual que sera
apresentada ao usuario, como padrao, foram criados repositorios para cada classe
contendo arquivos referentes as listagens, edi¢des, atualizagdes e insergoes.

A comunicacdo entre essas duas camadas é feita pela camada de Controller,
a qual é acessada por requisicbes ao arquivo requests.php, passando como
parametro a classe e a agao desejada. Para melhorar visualmente as URLs de
requisi¢cao utilizou-se um recurso chamado URL amigavel, a qual é configurada no

servidor, neste caso o Apache, pelo arquivo .htaccess.

4.3.3.3 Pagina inicial e alteragcdo das informagdes principais

Assim que o gerente do restaurante fizer o cadastro no website do sistema e
posteriormente o /ogin sera redirecionado para o gerenciador, mais especificamente
para a pagina de estatisticas, onde é apresentado informagdes dos pedidos e vendas

dos ultimos dias ou meses em forma de graficos.
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Figura 23: Pagina de estatisticas do gerenciador.

S Qual o seu pedido? cesimar lanches | otévio barbosa
-

otéivio barbos:

GERENTE

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Para modificar as informagdes inseridas durante o processo de cadastramento
do restaurante é necessario acessar para a pagina do perfil onde seréao listadas todas
as informacgdes ja inseridas e ao clicar no botao Editar Perfil o gerente podera inserir
ou atualizar os dados, desde a imagem do restaurante até a sua localizagao. As uUnicas

informacdes que nao poderao ser alteradas € o CNPJ e a razao social da empresa.

Figura 24: Pagina de edicdo dos dados do restaurante.

Editar Perfi
& @
Passo 1 Passo 2
Alterar a imagem do restaurante Alterar os dados do restaurante
Nome Fantasia
Razéo Social cesimnar ltda
CNPJ 34 567 635/7237-83
Email cesimar@lanches.com v
Logradouro Avenida dos lanches
Nimero 23 CEP 45545-422
Bairro Potengi Cidade Natal
Estado Rio Grande do Norte v Pais | Brasil

Telefone

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Da mesma forma que o gerente pode alterar as informagdes do restaurante ele
também podera modificar as informagdes dos funcionarios, assim como adicionar
novos funcionarios que terdo acesso ao sistema. E importante ressaltar que existira
niveis de acesso ao sistema, o qual sera representado pela classificacdo dos
funcionarios em trés tipos: gerente, cozinheiro e gargom. Essas classificacdes foram
escolhidas de acordo com as principais categorias de funcionarios presentes em

restaurantes.

Figura 25: Pagina de listagem dos funcionarios do restaurante.

Funcionarios

Funcionario(s) cadastrado(s) & Adicionar Funcionério

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 26: Pagina de edicdo dos dados do funcionario.

Perfil de Ana Jardim Cavalcante

Editar Perfi

Passo 1 Passo 2
Alterar a imagem do funcionario Alterar os dados do funcionéri

Nome Ana Jardim Cavalcante
CPF 249 649 985-20
Email ana_garden@k.com
Matricula
Cargo Gerente
Senha

Confirmar Senha

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Figura 27: Pagina de inser¢cdo de um novo funcionario.

Adicionar Funcionario

Criar Perfi

Passo 1 Passo 2
nserir dados do funcionario Adicionar imagem de funcionario

Nome
CPF
Email
Matricula
Cargo Gerente
Senha

Confirmar Senha

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.3.3.4 Niveis de acesso

Os funcionarios do tipo gerente terdo acesso a todo o sistema, sendo assim um
super usuario. Ja o cozinheiro apenas tera acesso a pagina de pedidos, onde sera
listado todos os pedidos em ordem de envio. O cozinheiro também podera interagir
com a pdagina, atualizando os status dos pedidos para: Entregue, Cancelado e Em
execugdo. Vale ressaltar que assim que um pedido é enviado o status inicial dele é
Aguardando, ou seja, fica aguardando alguma interagdo do cozinheiro. Apesar da
organizagado dos pedidos serem feitas em ordem de envio, quando um pedido é
classificado como Cancelado ou Entregue eles automaticamente sdo enviados para o

final da lista.

Figura 28: Pagina de listagem dos pedidos em ordem de envio (pagina do
cozinheiro).

Tabela de pedidos qual o seu pedido?

1D item_pedido Mesa Pedido Quantidade Status

1 401 Agua Mineral 2 Aguardando
2 401 Refrigerante de Uva

401 Sopa de Cebola 2 Cancelado

-

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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4.3.3.5 Categorias e itens do restaurante

Para inserir itens é necessario criar uma categoria correspondente ao item, por
exemplo na categoria sobremesa podemos encontrar itens como pudim, pavé,
mousse, entre outros. As categorias serao listadas em forma de abas, e ao clicar sobre
elas sera mostrado inicialmente um formulario, onde podera ser adicionado itens a
categoria selecionada, adicionando informagdes como Nome do produto, Descrigao
do produto e uma imagem, a qual sera bastante importante para a identificagado do

produto pelo cliente.

Figura 29: Pagina de inser¢cao de uma categoria e listagem de outras ja inseridas.

Itens e Categorias

Criar nova categoria + bebidas x Massas % sobremesa X

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 30: Aba de uma determinada categoria e 0 seu conteudo.

Itens e Categorias

Criar nova categoria 4 bebidas x Massas x sobremesa x

Insira um novo produto em bebidas

L7, ez Nome:

g
i

Itens ja inseridos em bebidas
= Nome:

Adgua Mineral

% ’ Descrigio:
)

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Caso seja necessario alguma modificagdo das informagdes dos itens ou até
mesmo a exclusdo deles o gerente podera selecionar os botdes de Alterar
Informagées ou Excluir.
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Figura 31: Listagem dos itens presentes em uma determinada categoria.

Nome:
Italakinho
Descrigéo:

Achocolatado na caixinha

-

Nome:
Refrigerante Coca-cola Lata 350ml
Descrigéo:

Refrigerante carbonado sabor cola

2

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.3.3.6 Criagao do cardapio e inser¢ao de categorias e itens

Para a inser¢cado de produtos no cardapio € de suma importancia a criagao de
um cardapio. O restaurante podera criar quantos cardapios forem necessarios, pois
em algumas empresas devido a demanda ou até mesmo algum evento o restaurante
pode optar pela criagao de algum cardapio especial que supra as suas necessidades.
Por esse motivo, no momento em que o gerente preenche o formulario de criacéo de
um cardapio é indispensavel que coloque a data de vigéncia, para que esse cardapio

fique disponivel para os clientes apenas naquele periodo de tempo.

Figura 32: Pagina de inser¢cdo de um novo cardapio.

Criar Cardapio

Inserir novo cardapio

Nome do cardapio: Tradicional Inicio: | dd/mm/aaaa % ¥ |Término: |dd/mm/aaaa Criar cardapio

fevereiro de 2017 = || @

dom seg fer gqua qui sex sab

1 2 3 4

5 G i 8 9 0 1

12 13 14 15 16 | 17 | 18

19 20 21 22 23 24 25
26 27 28

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Apos a criagdo dos cardapios, eles serao listado na aba Cardapio do menu
principal, e ao clicar sobre o nome do cardapio escolhido abrira uma pagina especifica
criada dinamicamente para cada cardapio, mostrando as informagdes gerais, como
nome e periodo de vigéncia, além das categorias que estarao presentes no cardapio

e sua lista de itens.

Figura 33: Listagem dos cardéapios ja inseridos.

Bem-vi (a),
Cecilia Luana Alves

GERENTE

# Home

" Cardapio
Criar cardapio

Tradicional da nova geracdo
modemista

Dia dos namorados

Especial Natal
(& ltense Categorias

BB Pedidos

* Funcionarios

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

Figura 34: Pagina que mostra os dados de um cardapio.

Informagées Gerais

Nome do cardépio:

Especial Natal

Excluir Cardapio

Selecione as categorias do cardapio

#ibebidas #sobremesa
Escolher categorias selecionadas
Lista de itens do cardapio
nformacdes @ sobremesa ! bebidas ¥
Nome: Preco:
= Agua Mineral 0

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Os itens s6 poderéo ser inseridos por meio da sele¢do das categorias. Assim
que forem selecionadas as categorias desejadas no cardapio elas serédo
automaticamente listadas na segao de itens do cardapio, juntamente com todos os
itens presentes nelas. Logo que os itens forem inseridos no cardapio apresentardo o
preco igual a R$ 0,00 reais, essa informacgéo podera ser alterada por meio do botdo
Alterar e caso o restaurante ndo queira um determinado produto no cardapio o gerente
podera clicar no botao Excluir, dessa forma o produto sera excluido do cardapio, mas
ndo do sistema. Caso haja algum produto com o valor igual a R$ 0,00 reais a figura
de um ponto de exclamagéo sera apresentado ao lado do nome da categoria que
possui algum item com o valor igual a R$ 0,00 reais. Esses produtos néo serdo listados

no cardapio dos clientes.

Figura 35: Listagem dos itens presentes em um cardapio.

nformacdes @ sobremesa ! bebidas !

Nome: Prego:

2 Agua Mineral 0
Nome: Prego:
i Bebida Energética RedBull ]
-= Excluir
Nome:
) w’: Italakinho 0
Nome:
Refrigerante Coca-cola Lata 350ml| 0

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4 DESENVOLVIMENTO DA APLICAGCAO

Durante o desenvolvimento do aplicativo, optou-se pela divisdo em etapas para
diminuir a quantidade de erros e facilitar a programagao. As etapas se baseiam na
construcéo da interface do aplicativo mobile, criagdo de uma APl com os dados
resultantes do banco de dados, comunicag¢ao da aplicacdo com a API, e por fim, a
fase de testes.
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4.4.1 Protétipo de baixa fidelidade

Visando as interagdes com o usuario e a melhor disposi¢cédo de informacgdes, o
design o aplicativo foi modelado de forma que os padrdes de IHC fossem atendidos,
a fim de proporcionar ao usuario, por meio da usabilidade do sistema, a realizagao de
tarefas de forma mais eficiente.

A escolha da utilizagdo de um protétipo de baixa fidelidade fornece a simulagao
de tarefas emb uma interface que nao possui relagdo com dados reais, ou seja, as
interacoes de edicdes, exclusdes, adicdes e atualizagdes nao estao disponiveis. Para
a implementacdo do protétipo foi utilizado o lonic Creator, uma ferramenta de

prototipagem drag & drop que possibilita a criagao aplicagdes hibridas em lonic.

Figura 36: Protétipos de baixa fidelidade do aplicativo (cliente).

& Cardapio & Carrinho

Caribe

Quantidade: 01

Caribe - RS 0,30
Chogolate sabor banana

Coco-RS 0,35
Choeolate sabor coco.

Serenata
Quantidade: 0

Serenata - RS 0,50
Opereta
Quantidade: 0
Opereta - RS 0,30
Chocolate branco.

R$ 1,45

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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Figura 37: Prototipos de baixa fidelidade do aplicativo (gargom).

Chamar Gargom Chamados < Solicitagao

Deseja realmente chamar o Chamado
Gargom? Atendido?

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4.1 Protétipo de alta fidelidade

4.4.1.1 Codificagdo do aplicativo com telas e aplicagdo na plataforma

Apods a criagao do projeto no /ONIC foi gerado uma estrutura inicial de arquivos,
dentre eles encontra-se a pasta www onde esta localizado o projeto HTML, CSS e
JavaScript. Como ja foi dito anteriormente, todo o projeto € baseado em AngularJS.
Na utilizacao desse framework € vital a instancia de um module, responsavel por
armazenar todos os controllers, funcionalidades, diretivas e servigos da aplicagao.

Para cada pagina do protoétipo nado-funcional foi necessario criar arquivos
HTML, pois utilizamos de um recurso de rotas para a navegagéo entre diferentes
paginas. A aplicagdo desse recurso é feita por meio da inje¢do da dependéncia
$stateProvider nas configuragdes do modulo, dessa forma, € informado para cada
pagina a sua URL, o template e o controller.

4.4.1.1.1 Comunicagé&o com a API

A comunicagao entre o aplicativo e as informagdes que estdo armazenadas no

banco de dados é feita através de requisicdes do tipo Ajax. Essas requisicdes, no
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AngularJS, sao realizadas pela dependéncia $http e podem ser do tipo GET, para
receber informacdes, ou POST, para enviar informagdes informacdes de forma mais
segura.

As requisicdes sao feitas para o arquivo requests.php, que fica localizado na
pasta raiz do sistema. Nesse arquivo € vital a adicdo dos parametros classe e acao,
pois eles serdo responsaveis para executar a funcao, localizada no controller da
classe escolhida, que retornara os dados requisitados. Os dados sempre virdo em

formato JSON, para uma melhor manipulagao e transferéncia.

4.4.1.1.2 Pagina Inicial e leitura do QrCode

A implementacdo do primeiro requisito essencial para o funcionamento da
aplicagao, a leitura do QrCode, tem inicio com a utilizagdo de um plugin disponibilizado
pelo NgCordova, o Barcode Scanner, o qual automaticamente escaneia um cédigo de
barras e retorna os dados. Com os dados retornados €& possivel fazer uma
comunicagado com o banco de dados, por meio do CNPJ do restaurante e a mesa do
usuario.

Assim que é constatado a existéncia do restaurante, o aplicativo cria um objeto
do tipo JSON com todas as informacdes necessarias para a realizacdo do pedido.
Essas informagdes ficam de facil acesso durante toda aplicacao, pois € utilizado a
dependéncia $rootScope. A medida que o usuario vai escolhendo o seu pedido essa

variavel global vai sendo atualizada com as preferéncias.
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Figura 38: Pagina inicial e de leitura do QrCode.

e ¢ @ 7 A Lallal 776 00:19

b
=)

> QUAL O SEU «
PEDIDO?

Texto simples encontrado :
mesa-02&cnpj-07.002.490_0001-04

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4.1.1.3 Pagina de cardapios

Como ja foi apresentado anteriormente, o restaurante podera criar varios
cardapios para seus clientes, com isso, a pagina de cardapios mostra os cardapios
que estdo disponiveis, de acordo com a data, para aquele determinado restaurante.

A requisicao realizada para a recuperagao dos cardapios retorna um array de
cardapios em JSON. Os campos presentes sao: idcardapio, periodoinicial,
periodofinal, cnpjrestaurane e nome. Apds isso, ocorre uma analise dos cardapios de
acordo com o periodo que 0 mesmo estara disponivel.

A listagem dos cardapios é feita pela diretiva ng-repeat, a qual recebe um array
de objetos do tipo cardapio e cria uma lista com o nome de cada um. Assim que o
usuario seleciona o cardapio desejado, a pagina é redirecionada para a pagina de
categorias por meio do recurso das rotas e da dependéncia $location.
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Figura 39: Lista de cardapios disponiveis no restaurante.

O [ py Q@ 7 B allal 77+ 00:19

{  CARDAPIOS DISPONIVEIS

Dia das Criancas
Japonés

Tradicional

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4.1.1.4 Pagina de categorias do cardapio

Para conseguir acessar a pagina de categorias, tem que passar
obrigatoriamente um parametro com o id do cardapio escolhido, pois s6 assim sabera
quais sao as suas respectivas categorias. Essas categorias sao retornadas por meio
de duas requisicoes a API. A primeira recebe como parametro o CNPJ do restaurante
e o id do cardapio, esse ultimo é adquirido por meio da dependéncia $stateParams,
retornando o id das categorias. A segunda € realizada dentro de um /oop em
JavaScript, percorrendo o array com os ids das categorias e retornando as
informagdes de cada categoria do cardapio.

Como recurso visual, a pagina de categorias apresenta as categorias em um
container, onde possui 0 nome e um imagem para representar a categoria. A listagem
das categorias é feita pelo ng-repeat. Ja que todas as imagens estdo presentes no
servidor, €& feita uma requisicdo para <cada imagem no diretério
http://qualoseupedido.esy.es/uploads/. Quando o usuario seleciona a categoria
desejada, ele é redirecionado para a paginas de itens do cardapio, da mesma forma
que no redirecionamento anterior, passa-se como parametro o id da categoria

escolhida.
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Figura 40: Pagina com as categorias do cardapio.

QTR Lallal] 776 00:19
CATEGORIAS

SOBREMESA BEBIDAS

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4.1.1.5 Pagina de itens do cardapio

Logo apéds a selegao da categoria, o aplicativo lista todos os itens da respectiva
categoria do cardapio escolhido. As informagdes apresentadas para cada item sao:
nome; prego; categoria; imagem e a quantidade. Esses itens estdo contidos em um
array de objetos JSON, que foi criado a partir de requisicées ao servidor.

Para adicionar ou remover itens do carrinho de compras, o usuario deve
selecionar o icone de carrinho do item desejado. Quando isso ocorre, o item é
adicionado a variavel global, responsavel por armazenar o pedido. Em seguida, o
botao de carrinho fica invisivel, com a fungcéao ng-hide do AngularJS, e aparecem dois
botbes, com a diretiva ng-show, para adicionar ou remover o item. Assim que a
quantidade do produto € alterada, € apresentada dinamicamente ao lado dos botdes.
Caso a quantidade for zero, os botbes para alterar a quantidade desaparecem e
prevalece o botdo do carrinho.

Nesta mesma pagina existe um menu inferior, o qual serve para visualizar a
pagina de carrinho ou chamar o gargom. Esse menu fica fixo para um rapido acesso

do usuario ao seu conteudo.
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Figura 41: Pagina de uma categoria especifica.

W pG @ 7 B Ll 77 00:19

BEBIDAS

Italakinho

Suco de laranja

") Vitamina 3

Agua Mineral

A crrcom

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.4.1.1.6 Pagina de carrinho

A pagina de carrinho apresenta todos os itens que estdo armazenados na
variavel global do pedido do cliente. Da mesma forma que a pagina de itens, o cliente
também pode alterar a quantidade de itens do carrinho. Mas, quando a quantidade
chega a zero o item sai do carrinho.

Para finalizar o pedido, o cliente precisa clicar no botdo localizado na barra
inferior da pagina. Nesse botdo € apresentado o texto “comprar” e o valor da compra.
A cada alteracdo da quantidade de itens o valor € alterado, deixando o usuario ciente
do seu pedido.

Ao encerrar o pedido, uma requisicdo do tipo POST é feita ao servidor,
passando todas as informagdes que estdo armazenadas na variavel global. Dessa
forma, o restaurante podera visualizar os pedidos realizados pelos seus clientes
dinamicamente. O usuario do aplicativo consegue acompanhar quando o restaurante

muda o status do pedido.
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Figura 42: Pagina de carrinho.

@ 7 B allal 7%E2 00:18

CARRINHO

83 Brownie
SOBREMESA

X1

r;; Pudim

B SOBREMESA
X2

Refrigerante Fanta Lat
BEBIDAS

X2

Suco de laranja
BEBIDAS

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.5 IDENTIDADE VISUAL

4.5.1 Estilo

O design do aplicativo foi orientado a partir de elemento como: a tipografia, os
grids, a paleta de cores de forma que os elementos visuais deem mais consisténcia
ao sistema. Além disso, o layout do sistema se adequa aos mais variados tamanhos
de tela, devido ao processo de criagéo a partir de escalas. (MATERIAL... 2017).

4.5.1.1 icones
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Os icones sao formas geométricas utilizadas para representar visualmente
ideias, recursos ou até mesmo alguns topicos. Ao desenvolver o sistema utilizou-se
0s mais variados icones, afim de tornar o aplicativo visualmente mais agradavel ao
usuario. (MATERIAL... 2017).

4.5.1.1.1 Icone do produto

Para expressao visual do produto, e comunicacao ideia central do aplicativo,
foi utilizado a logomarca em uma versao reduzida obedecendo os padrdes de grid e
posicionando graficamente de modo que resulte em um sistema mais flexivel e

coerente.

Figura 43: icone do aplicativo.

2 G

~_

g g

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.5.1.1.2 Icones do App

Comandos por meio de icones, tornam o sistema visualmente mais pratico se
feito com um design simples, moderno e amigavel. Cada icone é reduzido a sua forma
minima e podem representar até agdes mais comuns, como excluir, imprimir e salvar.
(MATERIAL... 2017).

Os icones abaixo foram disponibilizados pelo ionic framework e utilizados no
aplicativo, que proporcionou uma melhor usabilidade devido ser visualmente mais

eficiente ao demonstrar as agdes que o usuario deseja completar.
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Figura 44: icones presentes no aplicativo.

BAaA» < + —

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).

4.5.2 Layout

Como um método de facilitar ao usuario a exploragdo e alternancia entre
paginas, foi criado a barra de navegacao inferior para a visualizagao de duas paginas:
Chamar gargcom, que tem como fungao solicitar ao gargom, por meio do aplicativo que
va até a mesa do cliente que fez a chamada. Além da tela do carrinho, na qual o
usuario podera visualizar a lista de produtos adicionados ao, juntamente ao preco.

Ja na navegacao superior, 0 método de divisdo por categoria em uma lista, €
organizado de forma que, juntamente com o menu inferior ndo cause confusdo ao
navegar no aplicativo, e sim que proporcione uma navegacgao mais rapida, fluida para

que o usuario possa fazer sua escolha de itens sem dificuldade.

Figura 45: Barras de navegagao do aplicativo.

Q GARCOM Bebida Sobremesas Massas

Fonte: Elaborada pelos autores (2017).
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5 CONCLUSAO

Neste trabalho abordamos a partir da problematica encontrada, a necessidade
de aperfeigoar o processo de gerenciamento de pedidos em restaurantes. Nesta
perspectiva, a insercdo de um sistema completo de administragcdo de pedidos em
restaurantes, objetivando-se aumentar a produtividade e eficiéncia no atendimento
aos clientes, € medida que se impoe.

Cumprimos todos os objetivos que propusemos uma vez que realizamos um
estudo panordmico acerca dos processos de atendimento em restaurantes e
pesquisas para o levantamento de dados dos potenciais usuarios. E essencialmente,
desenvolvemos o aplicativo movel para os clientes realizarem pedidos, website, e
gerenciador, no qual o gerente e cozinheiro podem administrar os pedidos que estao
sendo realizados pelo aplicativo do cliente. Contudo, uma modificagdo futura a ser
implementada é construgao de um aplicativo para o gargom, para que 0 mesmo possa
gerenciar os chamados e pedidos dos clientes em suas respectivas mesas.

A posteriori, visamos simular a utilizacdo do sistema como um todo em um
ambiente propicio, e fazer um levantamento das potencialidades e necessidades do
sistema, a fim de aperfeigoar e, por conseguinte tornar mais viavel para utilizagao em

grandes empreendimentos.
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APENDICE A - Questionario de Avaliacdo - Restaurantes

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO - RESTAURANTES

O questionario a seguir tem como objetivo coletar dados acerca do nivel de
satisfagao/insatisfacdo no processo de organizagao de pedidos, em restaurantes.
As respostas sdo de suma importancia para avaliagdo e dados por um projeto de pesquisa, em
desenvolvimento por 3 alunos do 4° ano do curso técnico em Informatica para Internet do IFRN -
Campus Natal/ZN. O conteudo deste questionario é absolutamente confidencial. Qualquer informagao
identificando o respondente n&o sera divulgada sob quaisquer circunstancias.

INFORMAGOES BASICAS
Quanto tempo em média é necessario para
Categoria: fazer um pedido?

o Sorveteria o Docgaria

o Restaurantes o Pizzaria

tematicos Como é disponibilizado o menu?
Restaurante de
o Bistrd fast food

o

o Churrascaria o Outro: s .
Quanto tempo em média um cliente espera

o Comida por para receber o seu pedido?
quilo

Média de pessoas por dia: , .
Ja passou pela experiéncia de entregar um

o abaixode60 o 60-90 o 90-120 pedido errado?

o 120-150 o acimade 150 o Sim o Nao

AVALIAGAO DO NOSSO SISTEMA
Localizagao:

A inserc&o de um sistema de gerenciamento de
pedidos online, neste estabelecimento seria:

o Mais que necessario

o Necessario

o Desnecessario

ORGANIZAGAO DOS PEDIDOS

Como sao organizados os pedidos?

Em folhas de papel (comandas)
Aplicativo

Sistema de gerenciamento de pedidos
Outro:

Outras informacgoes:

O O O O
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APENDICE B - Questionario de Avaliacdo - Clientes

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO - CLIENTES

O questionario a seguir tem como objetivo coletar dados acerca do nivel de
satisfagao/insatisfacdo no processo de organizagao de pedidos, em restaurantes.
As respostas sdo de suma importancia para avaliagdo e dados por um projeto de pesquisa, em
desenvolvimento por 3 alunos do 4° ano do curso técnico em Informatica para Internet do IFRN -
Campus Natal/ZN. O conteudo deste questionario é absolutamente confidencial. Qualquer informagao
identificando o respondente nao sera divulgada sob quaisquer circunstancias.

INFORMAGOES BASICAS Quanto gasta em média por semana, com
essas alimentacbes?
Sexo:
. - Costuma utilizar Smartphone quando vai a
o Masculino o Feminino
restaurantes?
. e o Sim o Nao o Asvezes
Faixa etaria:
o abaixode21 o 21-30 o 31-40 L R
Ja foi a algum restaurante em que vocé
o 41-50 o acimade 50 realizou pedidos por um aplicativo? quantos?

Somando a sua renda com a renda das
pessoas que moram com Vvocé, quanto é,

. . Normalmente, o quao satisfatério vocé
aproximadamente, a renda familiar mensal?

considera o atendimento casual (gargom

De 9 a 12 salarios minimos.
Mais que 12 salarios minimos.

o Nenhuma renda.
\ e atendendo) em restaurantes?
o Até 1 salario minimo.
o De 1 a3 salarios minimos. o Mais que satisfatério o Satisfatorio
o De 3 a6 salarios minimos. o Insatisfatério o Nao sei
o De 6 a9 salarios minimos. o Muito satisfatério
O
O

Normalmente, a entrega do seu pedido em
restaurantes com atendimento casual (gargom

AVALIACAO DOS CLIENTES atendendo) é répida?

Quantas vezes por semana vocé costuma o Sim o Nao o Asvezes
comer em um restaurante?

o Diariamente o Mensalmente Vocé utilizaria o smartphone para a realizagao
o Semanalmente o Raramente de pedidos em restaurantes?

o Quinzenalmente o Sim o Nao o Talvez
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Funciondrio

Usudrio

- Mome : char

- CPF : char
- Senha: char
- Email : char

- 1d_Usudrio : char

- Matricula : char

- Cargo_Funcionario : char
- CNPJ : char

- Nome : char

- CPF : char

- Senha : char

Restaurante

- Email : char

0.~

+ inserffuncionario : int) : baalean
+ getByld(id : int) : Funcionario
+ getld) : char

+ update(funcionaria
+ delate(id

Funcionario) : booledn
int) : baalean

Pedidao

- id_usuario : int

- id_mesa : char
int

do:int

- quantidade : int

- status : char

- datapedido : char

ttem_Pedido
- id_itemcarda

- id_pedida

- quantidade

- id_item : int

-p char

+ inert(pedido : Pedido) : boalean
+ update(pedida : Pedido): boolea
+ delete(id : inf) : boalean

+ getByld(id : int) : Pedido

+ getall] : AnayList

o

Mesa

- id_mesa : int
- numera_mesa

char

~

APENDICE C - Diagrama de Classe (Gerenciador)

- enpj : shar

- razao_social : char

- nome_fantasia : char
- logradouro : char

- numero : char

- baira : char

- cidade : char

- pais  char
- cep : char o
- estada : char
- email : char

- telefane ; int

+ insert{restaurante : Restaurante) : boolean
+ getByld(id : int) : Restaurante

+ update(restaurante : Restaurante) : boolea

strar

Cardipio

- id_sardapio : int
- Periodolnicial : char

- PeriadoFinal ; char
- enpirestaurante : int
- nome : char

+ insert{cardapio : Cardapio) : boolean

+ update(cardapio : Cardapio) : boolean

+ delete(id : int) : boalean

+ getByld(id : int) : Cardapia

+ getAll]) : ArayList

+ getByCnpjRestaurante(cnpj : char) : Anaylist

. Cadastiar B

- iditem : int

- ideategoria : int

- nome : char

- desciicao : char

- idrestaurante : char

Categoria

- ideategaria : int
- nome : char

- enpjrestaurante : char

+ insertfitem : Item) : boolean s
+ updatefitem : tem) : boolean
+ delete(id : in) : boolean

+ getByld(id : inf) : ltem

+ getAll]) : ArayList

+ getByldeategoria(id : int) : ArayList

o

0.

insert{categoria : Categoria) : boolean
update(categaria : Categaria) : boalean
delete(id : int) : boalean

getByld(id : int): Categaria

getAll]) : AmayList

+
.
.
=
5
+ getByCnpjRestaurante(cnpj : char) : ArayList

tem_cardapio

- iditem_cardapio © int
- iditem : int

- ideardaplo : int

- preco : double

+ insertjitem_pedido : ltem_Pedido) : boolean| 0.7
+ update(item_pedida : ltem_Pedida): boolean
+ delete(id : int): boolean

+ getByld(id : int) : Item_Padida
+ getall) ; ArayList

+ item_cardapio(item_cardapio : Item_sardapio) : tem_cardal

0.7 | + update(ltern_cardapio : ltem_cardapic) : boolean

+ delete(id : inf) : boolean
+ getByld(id : inf) : tem_cardapio
+ getAll]) : ArmayLi
+ getByldCardapia(id : int) : ArrayList
+ getByCategoria(id : inf) : ArmayList
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APENDICE D - Diagrama de Atividades

act Activity Diagramd)

WebSite]

WValidar Login

[se ndo valida]

[se validar]

Estatistica

\Vﬁ Home

Perfil empresarial

Listar
QiCade_WMesas

[se tiver mesas
na lista]

Itens ¢
Categoria

[se nio tiver
categorias
na lista

<>

na li

Listar

Griar Categoria

Categoria

[se tiver categarias

sta]

[se nio
tiver itens

Alterar dados
=4 do usuario

Excluir canta
do usurio

Imprimic
QiCode_Mesa

Exclu

QiCode_Mesa

[se n3o tiver
itens na lista]

[se tiver itens na lista]

Listar ltens

Listar
Cardapio

[se nio tiver
sardapio na lista

[se ainda tiver

Aﬁw cardapio na

Alterar
dados do
sardapio

Selecionar
Categoria

Excl
Cardapio

itens

selecionar

To item

| Excluir ltens

Alterar Dados.

[Sair do Sistema - Ir para Home]

[Acesso_exclusive Cliente (Aplicativa]]

Ler QrCode

[Consultar cardapio vig

ente]

Visualizar Gansultar Item da Selecionar
Categorias Categoria quantidade de itens

Adiconar ao
Caninho

Q

Consultar
ho

[Se for para finalizar 3
comanda ou nio]

Remaver do
Caminho

Enviar Pedido

[Se tiver finalizads 3 comands]., g

[Acessa_exclusive Gargam (Aplicative)]

Receber
HotisicagBes

[Atender Cliente]

Ise ndo far a Gltima mesa atendida]

Alterar
Status_Notificagdes

4

Visualizar Editar
Status_Wlesas Status_Wlesas

Finalizar

_

T

Atender
Cilente

Comanda

Visualizar

Status, Pedida Entregar Pedido

|

[se for a Gltima
mesa atendida]

Listar Pedidos

[Recebe Pedido)

[Acesso_exclusiva Cozinheiro]

Aguardando Pedido

[Finaliza Pedido]

Cancelado

E
Goncluido

Chamar Gargon

[Finaliza Pedido]

E

Listar
Funciona

Alterar dados
do usuario

Excluir conta
do usudrio




