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RESUMO

Este trabalho consiste no desenvolvimento de um protétipo de um aplicativo para a
plataforma Android, com o objetivo de utilizar dispositivos moveis, porém com foco
em tablets, para substituir os cardapios impressos. Durante este documento, sdo
discutidos topicos como: por que esta ideia, o desenvolvimento da informatica até a
chegada dos dispositivos moéveis, o que é a plataforma Android, objetivos desta
proposta, modelagem do protétipo. Sdo apresentados sistemas similares ao que os
autores propdem, e as diferengas entre eles. H4 uma apresentagdo da modelagem
do protétipo e banco de dados utilizando-se inumeros diagramas, explicagbes sobre
o padrao UML, o ICONIX e os requisitos do sistema. Ao entrar no desenvolvimento
do protétipo, os autores explicam as tecnologias envolvidas para se alcangar o
objetivo, entre elas o Android SDK, fundamental para o desenvolvimento de
aplicativos para esta plataforma, softwares para criar diagramas utilizados na
modelagem, como os softwares Dropbox e Subversion foram utilizados para garantir
sincronia entre os autores, o ambiente de desenvolvimento utilizado, linguagem de
programacao e sistema gerenciador de banco de dados. Mais a frente é explicado
com mais detalhes como o sistema funciona e as vantagens que o uso de um
sistema digital pode trazer sobre um cardapio de papel, mostrando capturas de tela
do sistema e explicando o que ocorre. Finalmente, é discutida a conclusdo dos
autores sobre o funcionamento real deste sistema e o planejamento do futuro deste

projeto.

Palavras-chave: Android. Tablet. Java. Cardapio. Dispositivos moveis. Pedidos.



ABSTRACT

This paper consists on the development of a prototype of an application for the
Android platform, with the objective of use mobile devices, focusing on tablets, to
replace paper menus. Through this document, we discuss topics such: why this idea,
the development of the informatics until the creation of the mobile devices, what is
the Android platform, the objectives of this propose, prototype modeling. It's
presented similar systems to the author's proposition and the differences between
them. There is an explanation of the modeling of the database and the prototype
using numerous diagrams, explanation about the ICONIX methodology and the UML
modeling language, and the system requisites. Going into the prototype's
development, the authors explain the involved technologies used to reach the
objectives, such as the Android SDK, essential for the development of applications in
the platform, softwares used to create the diagrams used in the modeling, how the
authors used softwares such Dropbox and Subversion to keep synchronization
between each other, the development environment used, programming language and
database management system. Further more, it's explained with more details how
the system works and the advantages of using a digital system over a paper menu,
showing screen shots of the system and explaining what occurs. Finally, it is
discussed the conclusion of the authors of the real functioning of this system and the

planning of the future of this project.

Keywords: Android. Tablet. Java. Menu. Mobile devices. Order.



PROLOG

Niniejsza praca zawiera opracowanie prototypu aplikacji dla platformy Android, do
wykorzystania na telefonach komodrkowych jak réwniez na tabletach, w celu
zminimalizowania papierowych zapiséw. W pracy poruszone zostaty takie kwestie
jak: w jakim celu aplikacja zostata stworzona, rozwoj dziedziny informatyki, od
poczatku az po stworzenie mobilnych urzadzen, czym jest platforma Android, cel
aplikacji, prototyp aplikacji. W dalszej czesci opracowania przedstawione zostaty
systemy ktore istniejg juz na rynku, jednakze rboznig sie od prototypu
zaprezentowanego przez autorow niniejszej pracy. Praca zawiera réwniez
wyjasnienie modelu bazy danych oraz prototypu ktéry oparty jest na uzyciu
diagramow numerycznych. Zostaty wyjasnione rowniez zagadnienia takie jak
metodologia ICONIX, praca w jezyku UML jak réwniez przedstawione zostaty
wymagania systemowe. Dazac do rozwoju prototypu, autorzy przedstawiajg wptyw
postepu technologii (Android SKD) na osiggniecie celu, ktérym jest rozwoj aplikacji w
platformie. W pracy zostang zaprezentowane takze programy ktére zostaty
wykorzystywane przez autoréw do tworzenia diagramow (Dropbox i Subversion). Aby
programy mogty zachowa¢ miedzy sobg synchronizacje, wykorzystano srodowisko
programistyczne, jezyk programowania i system zarzgdzania baza danych.

Co wiecej, w pracy zostato wyjasnione ze szczegoétami, jak dziata system, jakie sg
zalety korzystania z cyfrowego systemu nad danymi zachowanymi na papierze.
Poprzez zaprezentowanie zdje¢ w prosty sposob przedstawione sg kolejne etapy
uzytkowania aplikacji. W podsumowaniu, zaprezentowane jest wdrozenie w zycie
codzienne jak réwniez planowana wizja przysztosci aplikaciji.

Stowa kluczowe: Android. Tablet. Java. Menu. Mobilne urzadzenia. Zamowienie.
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1 INTRODUGAO

A sociedade estd cada dia mais informatizada, criando mais e mais
dispositivos com grandes potenciais. Nesse mesmo sentido, surgiram atualmente os
tablets. Estes estdo criando uma nova oportunidade tecnologica e € de grande
importancia avaliar todas as suas possibilidades a fim de trazer beneficios quanto a
sua utilizagao, principalmente devido ao seu potencial e sua mobilidade. Segundo
Lopes (2011):

O surgimento dos fablets, classificados por Steve Jobs, presidente da
Apple, como produtos de uma era pés-PC, em conjunto com a
popularizagdo dos smartphones, esta mudando nosso comportamento em
relagdo ao consumo de conteudo. A portabilidade, somada a autonomia de
bateria e a incrivel experiéncia de uso podem colocar em xeque o futuro
dos outros computadores pessoais portateis (LOPES, 2011).

Sobre os tablets, Ableson et al. (2012) tém a opinido de que existe oferta
de inumeras marcas conhecidas e desconhecidas e com isto em mente a equipe de
desenvolvimento do Android avangou muito ao adicionar funcionalidades
especificas de tablets a plataforma.

Ableson et al. (2012) também explicam sobre dispositivos moveis:

A maioria dos celulares no mercado continuam a ser telefones do tipo flip e
feature phones — telefones que nao sdo smartphones. Esses sdo aqueles
que os consumidores recebem quando entram na loja e perguntam o que
podem receber de graca. Esses consumidores sdo aqueles que dizem “eu
s6 quero um telefone”. [...] Uma das grandes lacunas nas funcionalidades
desses telefones basicos é a experiéncia web do usuario. Parte do
problema é o tamanho da tela, mas igualmente desafiador, € a propria
tecnologia do navegador, que muitas vezes luta para se igualar a rica
experiéncia dos computadores desktop (ABLESON et al., 2012).

Ableson et al. (2012) também falam sobre as preocupag¢des do mercado
de smartphones, que necessitam de uma plataforma que possa acessar sistemas
de informagbes corporativos e possuir sincronia de dados. A experiéncia de
navegagao em smartphones e tablets € considerada superior devido a sua
tecnologia melhorada e melhores métodos de interagédo com o usuario, como telas

sensiveis ao toque.
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1.1 PROBLEMATICA

Em ambientes que precisam cada vez mais de agilidade, como
restaurantes, dispositivos méveis como tablets podem trazer uma grande vantagem.
Beneficios como: agilizacdo na hora de efetuar os pedidos, apresentagdo de
diversas informacdes sobre os produtos e dinamicidade no momento de efetuar
atualiza¢des no cardapio, sdo algumas das vantagens que estes dispositivos podem
proporcionar devido a sua mobilidade e suporte a tecnologias convenientes de
conectividade, como Wi-Fi e 3G, assim citado por Ableson (2009).

Além das vantagens ja citadas, outra possibilidade que os tablets trazem
€ a da curiosidade que muitos consumidores tém de utilizar um dispositivo destes, o
que pode unir o util ao agradavel, tanto para o usuario quanto para os funcionarios e
proprietarios do estabelecimento.

Outra possibilidade interessante € a opcédo de os clientes poderem se
cadastrar no estabelecimento. Com esse cadastro podem ser feitas propagandas
com promogdes exclusivas para cadastrados de acordo com seu perfil de consumo,
e o estabelecimento tem também a vantagem de ser promovido, de forma gratuita,
através das redes sociais por seus clientes se assim desejarem. Segundo a
E-Commerce News (2010), os consumidores estao mais exigentes e cada vez com
mais voz ativa, e promocgoes interativas feitas em redes sociais sdo as estratégias
de marketing que estao fazendo a diferenca.

A modernizagao e agilizagao do estabelecimento € algo que grande parte
dos proprietarios de restaurantes procuram fazer na medida do possivel. Implantar
algum sistema, ou dispositivo tecnologico, pode ser uma das solugdes que 0s
auxiliem nisso. Segundo Jucé (2008):

Um ciclo vicioso é aumentar o numero de atendentes para suprir a
demanda de pedidos. Porém, o alto numero de gargcons também acaba
atrapalhando. E ¢é ai que a tecnologia faz sua parte.

Alguns dos principais produtos que conquistaram seu espa¢o no mercado
s&0 as comandas eletrdnicas e os terminais de toque.

Luis explica que com esses aparelhos o gargom pode dedicar a maior parte
de seu tempo em dar atengdo aos seus clientes, sugerir-lhes opgdes de
pratos e bebidas e tudo mais. “Dessa forma, todo mundo sai ganhando, o

cliente pela agilidade, e a casa pela boa prestagdo do servigo” (JUCA,
2008).
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Outra caracteristica que também pode trazer bastante beneficio € um
software que visa ter pregos mais acessiveis como algum de uma plataforma livre.

Problemas, tais como: erros no fechamento da conta, divergéncia entre o
que foi pedido e o que foi realmente recebido pelo cliente, reimpressao de todo o
cardapio em papel em grande quantidade para a sua atualizac&o, entre outros, séo
coisas que podem ser evitadas com a utilizagdo de um software capaz de gerenciar
estes dados.

Sistemas similares ja existem para o iOS, plataforma moével da Apple, e
inclusive, para o Android, porém, a proposta deste trabalho € de um sistema mais
dinamico, uma vez que o conteudo do cardapio se adapta, caso o cliente opte por
logar-se com sua conta do restaurante no tablet, como por exemplo, mostrando
promoc¢des de acordo com o gosto deste cliente.

No decorrer deste documento, sdo apresentados diversos conceitos
utilizados para a confecgdo do trabalho. E mostrado um pouco da evolucdo da
computagédo no decorrer dos ultimos anos até os dias atuais. Também é mostrado
um breve histérico do sistema Android, e explicada a sua estrutura.

A ideia do trabalho €& criar um sistema de gestdo de pedidos de
restaurante e estabelecimentos relacionados, e informatizar o cardapio,
substituindo-o por tablets, mais especificamente tablets da plataforma Android, por
se tratar de um sistema novo e livre. Faz parte deste trabalho também a
implementagdo de um servidor, que € destinado a receber todos os pedidos
efetuados pelos clientes, assim como os dados de cadastro, entre outras
informagdes. Para o sistema também é criada uma base de dados que contém
todos os pratos, fotos, dados de cozinheiros e de clientes do estabelecimento.

1.2 OBJETIVOS

A seguir sao apresentados os objetivos deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral
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O presente trabalho objetiva apresentar uma proposta de modelagem e
protétipo de implementacdo de um sistema de gerenciamento de pedidos em

restaurantes utilizando tablets.

1.2.2 Objetivos Especificos

Como objetivos especificos tém-se:

* Estudo do estado-da-arte de aplicagdes ja existentes que trabalham no
mesmo sentido da proposta.

* Criagdo da documentagdo, modelagem e requisitos necessarios para o
sistema.

+ Desenvolvimento de uma instancia de implementagao (protétipo) baseado

na modelagem apresentada.

1.3 JUSTIFICATIVA

Este trabalho propde um sistema de cardapio digital e informatizagao de
pedidos, disponibilizando em cada mesa do estabelecimento um fablet, contendo
todos os pratos e bebidas disponiveis. Com o uso deste aplicativo ndo existe a
necessidade de reimpressao de todos os cardapios sempre que houver alguma
mudanga, o mesmo se atualiza automaticamente de acordo com elas. Grego (2009)

comenta o seguinte:

A regra 6ébvia para economizar com impressdo é s6 mandar para o papel o
que for realmente imprescindivel. Boletos, recibos, paginas da web e outros
documentos podem ser armazenados no proprio micro em formato PDF ou
XPS. Se, em algum momento, vocé precisar de uma coépia em papel,
bastara imprimir o arquivo. Como essas ocasibes serdo raras, vocé vai
economizar papel, tinta e energia. [...] Economia anual: 80 reais (deixando
de imprimir 3 pagina por dia) (GREGO, 2009)



15

Com o uso deste tipo de sistema, o cliente do estabelecimento pode
atender a si mesmo, deixando os gargons com mais tempo livre. Neste caso, os
garcons podem ser alocados para outras atividades, precisando apenas levar os
pedidos até a mesa.

O aplicativo proposto aproveita o potencial dos tablets com o sistema
operacional Android por ser totalmente livre e open-source. Estes dispositivos estao
cada vez mais populares devido a pre¢gos mais acessiveis, € ndo sO por isso, mas
também pelo seu tamanho, mobilidade e desempenho. A respeito disso, Lopes
(2011) ainda fala que uma “Estimativa da IDC aponta que as vendas de tablets por
aqui ultrapassem 300 mil unidades neste ano. 'Cerca de 80% devem ser de iPad’,
diz Luciano Crippa, coordenador de pesquisas.”

Alguns sistemas semelhantes ja foram criados para o iPad, tablet da
Apple, que é uma plataforma com sistema fechado, um deles é o MenuPad.
Existem também sistemas para o Android, como o Easymenu.

A motivagdo da utilizacdo de tablets, além do que foi citado
anteriormente, é pelo fato de que o mesmo € um dispositivo ideal e pratico para o
consumo de conteudos como o cardapio digital em questdo, no qual o usuario, se
assim desejar, ndo precisa entrar com nenhum dado na aplicagdo, ou seja, néo
precisa digitar nada.

A razdo dos autores de escolher o Android como plataforma é a sua
natureza livre. Todo o aplicativo desenvolvido para a comunidade livre gera um
avancgo na tecnologia atual.

Vale lembrar que o objetivo do sistema n&o € substituir os gargons do
estabelecimento, mas desenvolvido tendo em mente para o mesmo ser pelo menos

uma forma de auxilia-los.

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalho esta organizado como segue a descrigéo:

« Capitulo 1: Introducéo, apresenta qual o assunto, o tema, a justificativa e os

objetivos.
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Capitulo 2: Apresenta a revisdo bibliografica. E explanado o motivo da
utilizacdo de fablets, assim como um breve histérico da evolugdo dos
computadores até a chegada dos dispositivos moveis; apresenta um breve
resumo de aplicagbes similares ja existentes no mercado e como elas
auxiliaram na criacdo do sistema; também, como foi feita a pesquisa do

funcionamento e gerenciamento de pedidos em um restaurante.

Capitulo 3: Descreve como a monografia foi planejada; apresenta também

as delimitagdes, cronograma e recursos necessarios.

Capitulo 4: Mostra a modelagem do sistema com todos os diagramas

elaborados e explicagbes sobre 0 mesmo.

Capitulo 5: Apresenta tecnologias envolvidas no desenvolvimento do
sistema, o funcionamento do protétipo implementado e explicagbes de suas

telas.

Capitulo 6: Discute conclusbées dos autores sobre a funcionalidade do

sistema e consideracgdes sobre o futuro do mesmo.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo sdo apresentados os motivos da escolha dos tablets como
ponto focal do tema deste trabalho, a evolugdo dos dispositivos eletrénicos até o
ponto de se tornarem maoveis e o desenvolvimento dos fablets; a histdria do sistema
operacional Android e as diferengas entre a proposta apresentada e os aplicativos ja

disponiveis no mercado.

2.1 GERENCIAMENTO DE PEDIDOS EM RESTAURANTES

No mercado atual estdo presentes diversos tipos de restaurantes e cada
um possui sua propria forma de gerenciar os pedidos.

Existem aqueles estabelecimentos que disponibilizam todos os seus
pratos e bebidas em um buffet livre ou por peso, onde os proprios clientes
servem-se do que desejam. Outros disponibilizam somente os pratos no buffet e as
bebidas sdo pedidas aos gar¢cons que atendem nas mesas. Outros, em que os
pratos ficam em estruturas, onde o cliente escolhe o que quer e funcionarios vao
servindo essas escolhas no prato, fazendo com que o cliente ndo tenha contato
direto com os alimentos. Existem, também, os restaurantes a /a carte, em que todos
os pratos e bebidas ficam disponiveis em cardapios fisicos ou virtuais, e o cliente

escolhe o que quer e faz os pedidos a gargons. Segundo Rebelato (1997):

Um estudo de caso foi realizado em um restaurante comercial localizado na
cidade de Sao Carlos (SP) com o objetivo de avaliar questdes estratégicas
e operacionais do negdcio. [...] A empresa em questao foi criada em 1992
como um bar. Evoluiu rapidamente e mudou seu foco de negécio,
trabalhando atualmente com servico de buffet e restaurante self-service
“por quilo”. No inicio das atividades nao havia nenhum funcionario
contratado. [...] Com o tempo a empresa foi se expandindo e conquistando
novos clientes. Opera, atualmente, com 45 pessoas contratadas e serve
cerca de 18.000 refeicdbes mensais. [...] O estudo de campo revelou as
dificuldades de se gerenciar a capacidade de fornecimento. A grande
variagdo da demanda no tempo €& problematica para a empresa. Os
restaurantes self-service, na média, operam com capacidade ociosa pois
ndo trabalham no horario do jantar e, mesmo que oferegam servico de
buffet, € improvavel que este acontega todos os dias (REBELATO, 1997).
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Rebelato (1997) também explica que nos restaurantes self-service a
produ¢cdo ndo trabalha por encomenda. O cardapio, na verdade, tem de ter
flexibilidade para acomodar a oferta das matérias-primas.

O registro de tudo o que foi consumido pelos clientes é feito de diversas
formas, que vai desde simples pedagos de papel, os quais ficam nas mesas dos
clientes ou com os funcionarios, até sistemas com pocket PCs para gargons e,

ultimamente, com tablets.

2.2 OS TABLETS

A informatica percorreu um longo caminho até chegar onde esta hoje.
Meneses (2011) da uma breve explicagdo sobre a sua evolugdo. Segundo ele, antes
de falar de tablets, devemos lembrar dos imensos mainframes do final da década de
70, estes que ocupavam até prédios inteiros.

Nao se pode esquecer também do trabalho de Steve Jobs e Steve
Wozniak para trazer ao mercado o primeiro computador pessoal, o Apple Il, algo
que na época foi uma revolugdo que mudou a histéria (WOZNIAK, 2012). Apds a
criagdo do computador pessoal, vieram finalmente os notebooks, computadores

pessoais verdadeiramente portateis.

Mas foi a Compaq que langou em 82 o primeiro computador portatil
compativel com o IBM PC (referéncia em deskfop até entdo). Abrigavam
seus 12,5 kg um CPU de 4,77 MHz, memoéria RAM de 128 KB, disco de
320 KB e um monitor CRT de 9 polegadas, o que permitia que o
computador fosse dotado de um sistema operacional DOS. Apesar do seu
alto custo, U$ 3.500,00, sua compatibilidade fez do portatil da Compaq um
sucesso e promoveu a marca. (PRADA, 2009).

Porém, a mobilidade esta se tornando n&o sé cada vez mais comum,
como também uma exigéncia dos consumidores. Segundo Lobato (2011) em uma
reportagem para a Folha, “O uso do PC ficara restrito a nichos profissionais, que
somarao no maximo 6% do total de usuarios de internet.”. Lobato ainda explica que
essa € uma consequéncia das conexdes moveis ja prevista pelo pesquisador do
Centro para o Futuro Digital da University of Southern California, Jeffrey Cole.

Ainda a respeito de mobilidade, conforme Conexao Digital (2012):
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Muito se fala de mobilidade e praticidade, além da interatividade, quando o
assunto envolve esses dispositivos moéveis. Ambos os gadgets oferecem
recursos e possibilidades parecidas: acesso a internet, redes sociais,
e-mail, aplicativos, registro e exibicdo de fotos e videos, registro de
anotacdes e outras infinitas funcionalidades. (REBELATO, 1997)

Por fim, Pereira (2011) considera que estamos vivendo uma época
semelhante a transicdo dos imensos mainframes para os computadores de mesa
conhecidos hoje. Desktops ja viraram lapftops e agora estamos diante de
computadores menores ainda, mais poderosos que computadores de 10 anos atras

e que podemos carregar para todos os lugares conosco.

2.3 O SISTEMA OPERACIONAL ANDROID

O sistema operacional Android € um sistema para dispositivos moveis da
empresa Google, baseado na kernel Linux. Aplicativos desta plataforma sao escritos
na linguagem de programacgéo Java. Ableson (2009) conta uma breve histéria do
Android. Segundo ele, é o produto do Open Handset Alliance, uma colaboragéo
liderada pelo Google de inumeras empresas dos mais variados tipos, entre elas
telefonia moével, fabricantes de pecas e marketing.

O primeiro dispositivo capaz de executar o Android foi o HTC G1,
distribuido pela operadora americana T-Mobile. Na época, havia apenas rumores de
que o Google estava desenvolvendo um sistema operacional.

Durante o periodo de um ano, o dispositivo seguiu se aprimorando,
contando com apenas algumas versdes basicas do Software Development Kit
(SDK) e foi somente apds este periodo que foi disponibilizada a primeira versao
oficial do SDK, tornando finalmente possivel o desenvolvimento de aplicativos
verdadeiramente Uteis para a plataforma.

Com o intuito de estimular o desenvolvimento de aplicativos para o
Android, o Google criou o “Android Developer Challenge”, uma espécie de
competi¢cdo na qual os desenvolvedores do melhor aplicativo do ano de uma série
de categorias, selecionados pela propria empresa, recebem um prémio de cem mil

dolares.
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O Android Market (atualmente Google Play), aplicativo que serve como
uma espécie de indice para outros aplicativos, permite o download e instalagao dos
mesmos diretamente no dispositivo, foi langado alguns meses depois do G1.

Ableson cita um vasto numero de funcionalidades do sistema. Segundo
ele, o sistema Android € um sistema em camadas baseado em Linux, com grande
suporte a conectividade, incluindo Wi-Fi, Bluetooth, conexao celular como EDGE,
GPRS, 3G, suporte a tecnologias de localizagdo, como GPS e acelerébmetro. O
sistema também conta com suporte a aceleragdo 2D e 3D, usando a biblioteca de
codigo livre OpenGL. Ele oferece o SQLite, software também de cddigo livre, como
banco de dados nativo.

Para navegacdo na web, o Android possui a biblioteca WebKit,
desenvolvida pela Google em parceria com outras empresas e também de codigo
livre.

Ableson também explica brevemente como funciona a arquitetura do
Android.

Na Figura 1, pode-se visualizar as camadas do sistema Android.

Figura 1: Camadas do Software Android

Applications
Built-in {phone, contacts, browser), Third-party/Custom

Application frameworks
Telephone Mgr, Location Magr, Motification Mgr, Content providers, Windowing,
Resource Mgr, etc

Libraries Andnod runime
Graphics, media, database, WebKit, etc Dalvik Wirtual Machine

Linus Kernel
Powaer, File system, drivers, procass, managament, atc

Fonte: Ableson (2009)
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Em sua camada de mais baixo nivel, encontra-se a kernel Linux,
responsavel pela energia, sistema de arquivos, drivers, processos, gerenciamento
do sistema etc.

Em um nivel mais elevado, é possivel observar a camada de bibliotecas
e a maquina virtual Dalvik. Nessa camada encontra-se a biblioteca grafica
(OpenGL), de midia, banco de dados e navegagao da web. A maquina virtual Dalvik
€ uma implementagdo da Google de uma maquina virtual para a linguagem Java,
porém otimizada para o sistema Android.

Acima dessa camada esta o framework de aplicativos. E nessa camada
que ocorre o gerenciamento das principais fungdes do Android, como telefone,
localizagao, notificagao, provedores de conteudo, janelas e recursos.

Por dltimo estd a camada de aplicacdes. E nessa camada que
encontram-se aplicativos de terceiros e utilitarios do sistema e faz o uso de todos os
recursos oferecidos pelas camadas inferiores.

Finalizando sua explicagcdo, Ableson mostra a arquitetura da maquina
virtual Dalvik (Figura 2).

Figura 2: Maquina virtual Dalvik

Linux Kernel

Linx process

Dalvik Virtual Machine

Android application

Fonte: Ableson (2009)

Segundo Ableson, os aplicativos para Android sao escritos na linguagem
de programacgao Java, como ja explicado anteriormente. Porém, é importante

observar que esse cédigo n&o é interpretado por uma Java Virtual Machine (JVM), e
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sim pela Dalvik Virtual Machine. A diferenga é que esta € uma implementagao de
software livre da outra, e também otimizada para a execugdo na arquitetura dos
dispositivos moveis.

Cada aplicativo do Android é executado em uma instancia separada da
Dalvik Virtual Machine, e cada instancia reside em um processo gerenciado pela

kernel Linux.

2.4 APLICATIVOS DISPONIVEIS NO MERCADO

A seguir sdo descritos dois aplicativos de cardapios digitais feitos para
dispositivos moéveis disponiveis no mercado. Os dois sdo similares ao sistema
desenvolvido. Um deles, Easymenu, utiliza a plataforma Android e outro, Sophia,
feito para a plataforma iOS.

Os dois aplicativos eram os unicos existentes no mercado que tinham
objetivos semelhantes aos deste trabalho quando a pesquisa foi elaborada, por isso

a escolha dos mesmos. Atualmente existem mais aplicativos.

2.4.1 Easymenu

Segundo Easymenu (2011), o Easymenu é um aplicativo desenvolvido
para tablets com o sistema operacional Android. Ele tem o intuito de informatizar o
cardapio e a parte de pedidos de um restaurante. Os pedidos de pratos feitos pelos
clientes vao diretamente para o servidor na cozinha e os pedidos de bebidas vao
para um servidor ao qual os gargons tém acesso.

O sistema busca ser bastante customizavel. Nele é possivel
acrescentar ou remover opgdes do menu em tempo real. Oferece também a
possibilidade de multi-idiomas. Um dos principais objetivos da empresa
desenvolvedora é o de proporcionar aos clientes uma experiéncia diferente e

eficiente na forma de fazer os pedidos. O aplicativo fornece imagens dos produtos,



23

sugestdes de pratos similares e a opcao de fechamento de conta pelo dispositivo.
Também da suporte a criacdo de uma carta de vinhos.

Ele possui uma interface bastante intuitiva e disponibiliza uma ajuda
online, para facilitar o entendimento dos clientes, como mostrado na Figura 3.

My order

o

Menu of the day Menu a la carte Wines, waters
and beverages

~Tcean

Fonte: Easymenu (2011)

Antes de utilizar os fablets é necessario configurar o servidor do
restaurante. Sdo configuracbes como a escolha do endereco IP do servidor, entre
outras.

Nos tablets é preciso cadastrar qual € o IP do servidor, a moeda e a cor
de fundo (preta ou branca) que sera exibida.

Cada mesa do estabelecimento deve possuir um /ogin e senha. Quando
se inicializa o aplicativo no tablet, um funcionario precisa colocar o login e senha da
respectiva mesa onde o dispositivo ficara.

O aplicativo para Android encontra-se atualmente na versdo 2.01. Seu
ultimo update foi no dia 5 de julho de 2011. No site do produto existem duas versodes
demo disponiveis para download, uma para as versodes 1.5 - 2.1 do Android, e outra,
para a versao 2.2 desse sistema operacional.

O servidor Easymenu Server esta atualmente na versao 2.0. Ele e um
patch de atualizacdo se encontram também disponiveis no site da empresa para
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download. Ele é baseado em Vfront que é open-source. Foi desenvolvido para rodar
em ambientes com o sistema operacional Linux ou no Microsoft Windows com uma
maquina virtual Linux. Ele precisa de um computador ou servidor dedicado.

O cardapio possui dois moédulos. Um deles € o passivo em que o
dispositivo movel funciona apenas como um cardapio digital, sem a possibilidade de
efetuar pedidos pelo mesmo. O outro mdédulo é o self-order onde o tablet, além de
ser o cardapio, serve para fazer os pedidos e mantém a lista do que ja foi escolhido
pelo cliente.

A empresa sugere a utilizagdo de um ou mais fablets por mesa, sendo
que, preferencialmente, s6 um esteja no modulo self-order.

No website dos desenvolvedores n&o foi encontrado nenhuma

informagao sobre o preco para o aplicativo.

2.4.2 SOPHIA - Cardapio Digital

O SOPHIA é um sistema de cardapio digital feito para os tablets iPad e
iPad 2 da Apple com o sistema operacional iOS 4.2 ou superior, e recentemente,
também Android 2.2 ou superior. Ele foi desenvolvido pela CVW - Solucbes
Tecnoldgicas. O aplicativo tem por objetivo ser um cardapio interativo e pratico que
traz a possibilidade de fechamento de conta entre outras fun¢des (SOPHIA...2011).

Segundo a empresa, a aparéncia do aplicativo €& totalmente
personalizavel, para seguir as caracteristicas do estabelecimento.

Uma vantagem, que pode ser obtida com o uso do Sophia, ¢é a
diminuicdo da mao de obra, pois ndo serdo necessarios tantos funcionarios para o
atendimento de clientes. Outra vantagem que um estabelecimento tem usando este
aplicativo, segundo a CVW - Solugdes Tecnoldgicas (2011) no website do aplicativo
SOPHIA, é a seguinte: "Como se trata de um produto da Apple, que investe cada
vez mais em marketing e tecnologia, além de agregar a imagem de uma marca de
status, o estabelecimento sera bem conceituado por deter destes quesitos."

A empresa também defende que esse programa torna facil a tarefa de
atualizagao de produtos e pregos contidos no cardapio. O aplicativo possui suporte

para trés idiomas: Portugués, Inglés e Espanhol.
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Apos todos os produtos estarem cadastrados no sistema, é necessario
incluir o numero da mesa no aplicativo do fablet. Isso faz com que o mesmo se
comunique diretamente com o servidor principal. A partir dai todos os pedidos ficam
registrados vinculados a esse numero da mesa. O numero da mesa s6 pode ser
alterado no aplicativo quando o mesmo for fechado. Vale observar que cada mesa

fica com apenas um tablet.

2.4.3 Consideragoes sobre os sistemas pesquisados

A pesquisa e a descoberta dos dois sistemas citados anteriormente,
que ja se encontravam disponiveis no mercado, foi de grande ajuda para a
concretizagcao deste trabalho. Os mesmos serviram como exemplos em muitas das
suas funcionalidades. Proporcionaram também inspiracdo para novas
funcionalidades que os mesmos nao possuem, ou pelo menos ndo possuiam nas

versoes testadas.

2.5 0 PADRAO UML

UML significa em inglés Unified Modeling Language, e segundo a Object
Management Group (2011, p. 9), ela é uma linguagem visual criada para especificar,
construir e documentar os artefatos de sistemas. Ela é uma linguagem de
modelagem de propdsitos gerais que pode ser utilizada com a grande maioria dos
meétodos de objetos e componentes, e pode ser aplicada a todos os dominios de
aplicacdo (por exemplo, saude, finanga, telecomunicagdo, aeroespago) e
plataformas de implementacdo (por exemplo, J2EE, .NET). De acordo com a
Globalcode (2004, p.33), “A UML consiste de um numero de elementos graficos
combinados para formar diagramas. Pelo fato de ser uma linguagem, a UML tem
regras para a combinag&o desses elementos.”

A Globalcode (2004, p.33) ainda explica que nos anos 80 e comego dos

anos 90, Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson desenvolviam em
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separado suas proprias metodologias para analise e projeto de softwares orientados
a objeto em suas empresas. Foi entdo que na metade dos anos 90, os trés
resolveram juntar o que havia de bom em cada uma de suas metodologias para
criar a UML.

Em seguida, a UML foi padronizada pelo Object Management Group
(OMG). Nas palavras da Globalcode:

Em 1997 o consorcio criado pelas grandes empresas do mercado, tais
como, Oracle, HP, Texas Instruments, Rational, produziram a versao 1.0 da
UML e submeteram para aprovagdo do OMG [...]. Mais tarde uma outra
versdo, a 1.1, foi submetida para OMG, que adotou a UML como linguagem
de modelagem de software padrdo. A partir de entdo o OMG passou a
manter e produzir novas versdes da UML. (GLOBALCODE, 2004)

No decorrer do capitulo 4 (Modelagem) é feita uma explicagéo de alguns
dos diagramas da UML que foram utilizados para o desenvolvimento do sistema

proposto.

2.6 O ICONIX

O ICONIX é um processo de desenvolvimento de software que aplica a
UML. O mesmo foi o escolhido para a elaboracido da aplicagao.
Segundo Maia (2005 apud. SILVA et. al 2007):

O processo ICONIX trabalha a partir de um protétipo de interface onde se
desenvolvem os diagramas de caso de uso baseados nos requisitos
levantados. A partir dos diagramas de caso de uso, se faz a analise robusta
para cada caso de uso. Com os resultados obtidos & possivel desenvolver
o diagrama de sequéncia e, posteriormente, complementar o modelo de
dominio com novos métodos e atributos descobertos.

Os principais modelos e diagramas do ICONIX s&o: o modelo de
dominio, diagrama de casos de uso, diagrama de robustez, diagrama de sequéncia
e diagrama de classes.

Também no capitulo 4 (Modelagem) ha uma explicacdo dos principais
tipos de diagramas do ICONIX e de alguns outros pertencentes a UML que foram

utilizados no desenvolvimento do projeto.
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2.7 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Durante a elaboracdo da revisao bibliografica conseguiu-se expandir
ainda mais o conhecimento sobre o funcionamento dos restaurantes, principalmente
com a ajuda da pesquisa de campo feita com o auxilio de alguns estabelecimentos.

Foi explicada quando surgiu e como € a estrutura do Android e suas
camadas.

A revisdo ajudou a ter acesso a alguns aplicativos que possuem fungdes

interessantes e serviram de base para o desenvolvimento do projeto.
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3 METODO

Este capitulo aborda os meios usados para se implementar o software
como um todo. Conforme ja discutido nos capitulos anteriores, o software é
implementado em duas partes: cliente (os tablets) e servidor.

O projeto de ambas as partes € implementado na linguagem de
programacao Java, utilizando o ambiente de desenvolvimento Eclipse.

Como meio de controle de versionamento do cédigo-fonte, é utilizada a
tecnologia Subversion (SVN), utilizando o website SourceForge.net como meio de
hospedagem do mesmo.

Durante o processo de modelagem, fez-se uso de dois softwares para a
elaboragao dos diagramas, o Dia (live.gnome.org/Dia/), desenvolvido pelo GNOME
Project, e o Enterprise Architect em outras ocasides, da Sparx Systems
(www.sparxsystems.com/products/ea/index.html).  Tais diagramas e outros
elementos fundamentais de modelagem foram mantidos em sincronia entre os
autores utilizando-se os servigos na nuvem do Dropbox, que também foi utilizado
para manter o documento deste trabalho, assim como todas as suas versées com
as correc¢des e adaptagdes sugeridas pelo orientador.

Para fim de validagcdo do sistema, foi utilizado um tablet genérico da
marca Dropad, modelo A8. O tablet possui Android versdo 2.3.4. As maquinas
utilizadas para testes do servidor possuem as seguintes caracteristicas de

hardware:

Maquina 1
» Sistema operacional: Linux Mint 11, linux kernel 2.6.38
* Memodria: 2GB
* Processador: Intel t5800

Maquina 2
» Sistema operacional: Ubuntu 12.10, linux kernel 3.5.0
* Memoria: 4GB
* Processador: AMD Phenom Il X4
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Ambas as maquinas possuem o Java Runtime Environment versao 7.

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

A pesquisa, quanto a natureza do trabalho desenvolvido, pode ser
considerada como uma pesquisa aplicada, e segundo Demo (2000), é o tipo de
pesquisa em que a meta € contribuir com fins praticos, buscar solugbes para
problemas concretos e transformar em acdes concretas os resultados do trabalho.

Isso deve-se ao fato de que tanto a parte do servidor quanto a parte do
cliente estarem ligadas a realidade de um restaurante. O sistema serve para ajudar,
auxiliar e dinamizar os pedidos e atualizagdes dos cardapios do estabelecimento.

O objetivo da pesquisa € ser uma pesquisa exploratoria. Assis (2012

apud. GIL, 2006, p. 43) discute mais sobre este objetivo:

Tem como finalidade proporcionar maiores informagdes sobre determinado
assunto, facilitar a delimitagdo de um tema de trabalho. Normalmente
constitui a primeira etapa de uma investigagdo mais ampla. Desenvolve-se
com o objetivo de proporcionar uma visdo geral, de tipo aproximativo,
acerca de determinado fato. (ASSIS, 2012 apud. GIL, 2006, p.43)

Parte da pesquisa foi feita com base na vivéncia. Ao frequentar qualquer
estabelecimento que utiliza cardapios impressos e possua gargons, pode-se
observar como é a estrutura de um menu, o funcionamento de um pedido, o
fechamento da conta, a chamada de um gargom, entre outras; todas essas sao
funcionalidades presentes no sistema desenvolvido.

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos a pesquisa pode ser
considerada como uma pesquisa bibliografica por que foi feita a partir de materiais
publicados, como livros, artigos disponiveis na internet, sites, entre outros.

Quanto a forma de abordagem da pesquisa, ela pode ser definida como
qualitativa, ou seja, as informagdes obtidas aqui ndo sao quantificaveis e os dados
obtidos sdo analisados de forma indutiva (ASSIS, 2012).

Além de proporcionar um cardapio dindmico, o objetivo do sistema é
fazer todo o gerenciamento de pedidos pelo tablet, o que auxilia o cliente e os
funcionarios do estabelecimento, além de trazer outros beneficios. Como foi
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relatado por Smaal (2010) sobre o que o proprietario de um estabelecimento que
utiliza iPads com o sistema SOPHIA disse a respeito do sistema e a aceitacdo do

mesmo por sua clientela:

Carrasquillo comenta que mesmo aqueles clientes mais tradicionais e fiéis
gostaram da novidade e ndo apenas se adaptaram rapidamente ao novo
sistema, como também ficam interessados no iPad e navegam pelas
opgobes ali mostradas. Diferente de tirar o gargom da mesa, ele melhora o
atendimento, uma vez que o atendente pode trazer bebidas e circular pelo
restaurante, oferecendo um servigo ainda melhor. Outra boa vantagem do
iPad é na hora de opgbes ndo tdo usuais. Ao brincar e navegar pelo
aparelho, Carrasquillo afirma que os clientes prestam ainda mais atencao
no que esta exposto no cardapio e acabam consumindo sobremesas e
afins com frequéncia. (SMAAL, 2010).

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

As etapas metodologicas do desenvolvimento do projeto podem ser
conferidas em forma de um diagrama que explica os passos feitos para a
elaboragao da mesma, visto na figura 4.

Primeiro foram definidos o tema e os objetivos, depois foi dado inicio ao
desenvolvimento escrito. Na segunda etapa foi definido o tipo de pesquisa.

Na terceira etapa foram feitas as pesquisas bibliograficas e o
levantamento de dados.

Depois foram definidos os métodos de implementagdo, que se seguiram
da criagcdo dos diagramas e da modelagem do sistema.
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Figura 4. Etapas Metodoldgicas do projeto

Inicio

Definicoes do tema, Objetivos.

—)* Inicio do desenvolvimento ) Modelagem do sistema E |

dos elementos textuais.

! !

Definigae do tipo de pesquisa. Implementagao

Y

Atualizar
definigao?

Verificagao

Ssim

Corrigir
codigo?

Pesquisa bibliografica.
Levantamento de dados
—

Atualizar
pesquisa’?

Validar uso do sistema
em situagdes reais.

!

Conclusao dos autores Fim
e finalizagao do trabalho.

Definicao dos métodos de implementacao

Fonte: O proprio autor (2011)

Apos isso foi feita a implementacgao, depois uma verificagao e corregao de
cédigos.
As duas ultimas etapas foram a validagdo do sistema e a criagdo das

conclusoes finais do trabalho.
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3.3 PROPOSTA DA SOLUGCAO

Para poder chegar no objetivo do projeto foram utilizados varios
conhecimentos tanto na parte da implementagéo quanto na parte da engenharia de
software. Seguem alguns diagramas do esquema tecnoldgico, de implantagao e de

modulos que ilustram o funcionamento do sistema, apresentados na figura 5.

Figura 5: Diagrama do esquema tecnoldgico

e ey

Servidor Tablet i
Funcionario Cliente

Fonte: O préprio autor (2011)

A Figura 5 mostra um diagrama do esquema tecnolégico do
funcionamento do sistema. Nele constam os dois principais atores (Funcionario e
Cliente), o tablet, que é o cardapio, o servidor, e a conexao wireless utilizada para a
comunicagao entre os dois.

Para ilustrar o funcionamento do sistema e mostrar o que é necessario
para que o mesmo possa ser executado, foi elaborado um diagrama de implantagéo
(Figura 6).
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Figura 6: Diagrama de Implantacéo

Servidor
- Interfaces para manipular dados
- Gerenciamento de multiplas conexbes
- Tratamento de pedidos
__’. - Gerenciamento de dados de clientes

Funcionario

Wireless
Tablet
- Abrir e fechar conexdes com o Server
- Gerenciamento de usuarios <__
- Exibigdo dos produtos
- Atualizagio dinamica do conteddo
Cliente

Fonte: O préprio autor (2012)

Como é mostrado no Diagrama de Implantagdo é necessario para o
funcionamento do sistema um servidor, uma rede wireless e a0 menos um tablet.
Um funcionario é encarregado de utilizar o servidor e o cliente do estabelecimento é
quem utiliza o aplicativo do cardapio contido no dispositivo movel. A rede wireless é
necessario para manter a comunicagao entre o cardapio e o servidor.

Para um melhor entendimento do projeto, o0 mesmo foi dividido em 2
modulos, sdo eles: Modulo do Tablet e Médulo Servidor.
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Figura 7: Modulo do Tablet

act Modulo Tahlet/

Inicic

Cliente desejs se cadastrar®

[Sim]

Apresentar tela de
cadastro
[M&c] \b
Enwiar cadastro para o
servidor

!

@5:‘.—5” dados do -:-ardap@

(DiEpunibilizar -:‘.ardépin-)
[ Enwiar per:hl:ln para C Chamar gargom )
servidor

/

Fim

Fonte: O proprio autor (2012)

A figura 7 representa o Médulo do Tablet, onde primeiramente o cardapio
apresenta as opgdes de login, criagdo de conta e acesso ao menu. Apds o cliente
ter feito a escolha, o menu busca as informagdes de preferéncias, pratos e
promogdes para apresentar ao cliente. Depois pode ser chamado um gargom ou ser

efetuado um pedido.
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Figura 8: Médulo do Servidor
act Modulo Sewidnr/

Inicio

Recebe cadastro de nowvo
cliente

recebe solicitagdo de ( Recebe Pedido )
dados do cardapic
Gnvia dados do n:ardélpilD ( distribui pedidos ) (55”“' dados do ':"“E"te>

para o tablet

Fim

envia pedido de pratos enwvia pedido de bebidas
para a cozinha para os gargons

Fim

Fonte: O proprio autor (2011)

Na figura 8 é apresentado o Mddulo do Servidor, que tem o papel de
gerenciar as requisi¢des de informagdes de clientes, pratos e pedidos dos fablets. O
usuario tem funcao de distribuir os pedidos para a cozinha ou para os garcons. O

servidor também recebe os dados de cadastro de um novo cliente.

3.4 DELIMITAGOES

Devido a natureza generalizada e modular desse sistema, inumeras
ideias podem ser implementadas. Por este fato, os autores decidiram implementar
0s seguintes recursos apenas:



Lado do servidor:

Gerenciamento de multiplas conexdes de clientes.
Customizacgao de conteudo exibido nos clientes.
Tratamento dos pedidos realizados pelos clientes.
Gerenciamento dos dados de cadastros de clientes.

Fechamento de conta.

Lado do cliente:

Abrir e fechar conexdes com o servidor.

Gerenciamento de usuario (registro/login).

Exibicdo dos produtos servidos pelo estabelecimento.

Atualizagao dinamica do conteudo disponivel.
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4 MODELAGEM

Neste capitulo é apresentada a modelagem do sistema proposto. A
modelagem é feita seguindo o padrdo UML e o desenvolvimento do software seguiu
o padrao ICONIX, os dois séo explicados brevemente antes de ser apresentada a
modelagem em si, para um melhor entendimento do leitor.

4.1 REQUISITOS

Os requisitos do sistema podem ser classificados em regras de negécio,
requisitos funcionais e nao funcionais. Os trés tipos sado discutidos nos proximos

subtopicos e como eles sao utilizados no desenvolvimento do sistema proposto.

4.1.1 Regras de Negécio

Segundo Grandi (2008 apud. DATE 2000), regras de negdcios, dentro do
contexto de Sistemas de Informacdo, € a parte do software responsavel pela
definicdo do comportamento do software, ou como ele deve operar.

O quadro 1 exibe as regras de negocio do sistema proposto.

Quadro 1: Regras de negdcio

Regra de negécio Descrigao
RNO1 Dados de Tipo Deve possuir um nome.
RNO02 Dados de Categoria Dever possuir um nome.

Pode possuir descri¢ao.
Deve pertencer a um Tipo.

RNO3 Dados de ltem Deve possuir nome, descrigédo, pre¢o, no

Foto.
Deve pertencer a uma Categoria.

minimo um (1) Ingrediente e no minimo uma (1)

RNO4 Dados de Cliente Deve possuir nome, sobrenome, endereco de

e-mail, data de nascimento no formato UNIX e
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Enderecgo.
Pode possuir RG e CPF.

RNO5 Dados de Cozinheiro

Deve possuir nome, sobrenome, endereco de
e-mail, data de nascimento no formato UNIX,
RG, CPF, Endereco, historico de trabalhos
anteriores, especialidade culinaria, telefone
residencial, telefone celular, e uma Foto.

RNO6 Dados de Comentario

Deve possuir um texto como comentario, uma
data no formato UNIX, um (1) Iltem no qual o
comentario sera atribuido, e um (1) Cliente no
qual o comentario sera atribuido.

RNOQ7 Dados de Endereco

Deve possuir nome da rua, numero (devera
também aceitar caracteres no niumero), CEP,
bairro, cidade e sigla do estado.

RNO8 Dados de Foto

Deve ser preenchido o caminho absoluto que o
arquivo de imagem se encontra no sistema.

RNO09 Dados de Ingrediente

Deve possuir nome e prego unitario.
Pode possuir descrigao.

RN10 Dados de Pedido

Deve possuir data no formato UNIX, o Cliente
que fez o pedido, e no minimo um (1) Item, com
a quantidade pedida e uma observacao
(opcional) a respeito do item pedido.

RN11 Dados de Promocéo

Fonte: O proprio autor (2012)

4.1.2 Requisitos Funcionais

Deve possuir nome, descrigido, data de inicio e
validade, ambas no formato UNIX, uma (1) Foto
e no minimo um (1) ltem.

Requisitos funcionais podem ser definidos basicamente como aquilo que o

cliente deseja que o sistema faga, ou, os problemas que o sistema, depois de

pronto, devera resolver. Segundo Deitel e Deitel (2008), “Ao projetar qualquer

sistema deve-se solucionar corretamente o problema, mas - igualmente importante -

solucionar o problema correto.”




logo apds, no quadro 2, o titulo e a descrigao de cada um deles.

Figura 10: Requisitos Funcionais

req Diagrama de Requisitos Funcionais /I

RFO1 - Manipular
Ingredientes

RFDS - Manipular
Clientes

RFOZ - Manipular
Tipos

RFOT - Enviar
Dados Para o
Tablet

RFDO2 - Manipular
Itens

RFO8 - Enviar
Dados Para o
Servidor

RFD4 - Manipular
Promogies

RFDS - Fazer
Pedidoc

RFOS - Manipular
Cozinheiros

RF10 - Fazer
Comentaric

RF11 - Manipular
Categorias

Fonte: O proprio autor (2011)
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A figura 10 apresenta os requisitos funcionais do sistema desenvolvido e,

Quadro 2: Tabela de Requisitos Funcionais

RF01 Manipular | O sistema deve prover uma RNFO03, RNO9 Dados
Ingredientes | interface para o cadastro, RNFO05 de
alteracao, exclusao, e listagem Ingrediente
de todos os ingredientes dos
itens do cardapio.
RF02 Manipular | O sistema deve prover uma RNFO3, RNO1 Dados
Tipos interface para o cadastro, RNF05 de Tipo
alteracao, exclusao e
listagem de todos os tipos de
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itens que o estabelecimento
pOSSuUi.

RFO03

Manipular
Itens

O sistema deve prover uma
interface para o cadastro,
alteracao, exclusao e
listagem de todos os itens
do cardapio.

RNFO3,
RNF05

RNO3 Dados
de ltem

RF04

Manipular
Promocdes

O sistema deve prover uma
interface para o cadastro,
alteracao, exclusao e
listagem de promocoes. As
promocdes validas devem
ser exibidas diretamente no
cardapio.

RNFO3,
RNF04 e
RNFO5

RN11 Dados
de
Promocao

RFO05

Manipular
Cozinheiros

O sistema deve prover uma
interface para o cadastro,
alteracao, exclusao e
listagem de Cozinheiros,
sua foto e alguns de seus
dados profissionais devem
estar disponiveis nos
cardapios, para que 0s
clientes saibam quem sao
0S responsaveis pelas
refeicdes do
estabelecimento.

RNFO03,
RNFO04 e
RNFO5

RNO5 Dados
de
Cozinheiro

RFO06

Manipular
Clientes

O sistema deve prover uma
interface no cardapio para o
cadastro de clientes, para
que os mesmos facam o
seu préprio cadastro se
desejarem. O sistema, na
parte do servidor, deve
possuir interface para
listagem, edicao, alteracao
e cadastro de clientes.

RNFO02,
RNFO04,
RNFO5 e
RNFO6

RNO04 Dados
de Cliente

RFO07

Enviar
Dados Para
o Tablet

Assim que um cardapio for
ligado e o sistema for aberto,
o servidor deve enviar
todos os dados do cardapio

RNFO1,
RNFO3,
RNFO5,
RNFO6




para o mesmo. O cardapio
deve apresentar a lista de
tipos (pratos, bebidas etc)
dos itens que o restaurante
possui, deve mostrar os
itens separados por
categorias, deve apresentar
uma tela com detalhes dos
itens. Deve também
permitir que o usuario do
sistema adicione itens em
seu pedido
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RF08 Enviar Dados como: pedidos dos RNFO1,
Dados Para |clientes, e dados de cadastro |RNF02
o Servidor |de clientes devem ser RNFO03,
enviados para o servidor e |RNFO5,
depois persistidos nas RNFO06
devidas bases de dados.
RFO09 |Fazer O cliente do RNF04, RN10 Dados
Pedido estabelecimento deve RNFO5, do Pedido
poder efetuar pedido de RNF06
itens pelo cardapio digital.
Deve poder inserir uma
observacao por item e
escolher a quantidade
desejada de cada item.
RF10 |Fazer O cliente do RNFO02, RNO06 Dados
Comentario |estabelecimento deve RNFO04, de
poder fazer comentarios, RNFO5, Comentario
que avaliam os itens que RNFO6
ele pedir, se 0 mesmo
possuir cadastro e estiver
logado.
RF11 Manipular | O sistema deve prover uma RNFO3, RNO2 Dados
Categorias |interface para o cadastro, RNF06 de Categoria

alteracéo, excluséo, e listagem
de categorias para os tipos que
possui cadastrados.

Fonte: O préprio autor (2011)

O quadro 2 apresenta a descricao os requisitos funcionais 01 ao 11.
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4.1.3 Requisitos Nao Funcionais

Requisitos nao funcionais podem ser restrigdes dos requisitos funcionais,
eles representam qualidades gerais para os softwares. Essas qualidades podem
ser: portabilidade, seguranga, manutenibilidade, desempenho, usabilidade, entre

outras. Seguem na figura 11, os requisitos ndo funcionais do sistema desenvolvido.

Figura 11: Requisitos nao funcionais

req Requisitos Mac Funcionais /

RMFO1 - A parte
do servidor
devera rodar no
sistema
ocperacicnal
Linux, A pare do
cliente devera
rodar no sistema
ocperacicnal
Android.

RMFDZ - Os dados
pessoais dos
clientes devem
ser mantidos de
forma segura.

RMNFD23 - As
interfaces devem
ser de facil
entendimento &
bastante simples
para qualquer
tipo de usuario.

RMFO4 - A parte
do cliente deve
possuir um bom
desempenha,
princi palmente
na hora de
adicicnar itens
nos pedidos, para
gue os clientes
figuem satisfeitos.

RMFOS - O
projeto deve
seguir as boas
praticas de
programacso
para que tenha
uma facil
manutencic no
future caso
necessite.

Fonte: O préprio autor (2011)

Segundo Braga (2009) os requisitos ndo funcionais descrevem como o
sistema é, ou seja, as qualidades do sistema, isso difere dos requisitos funcionais

qgue descrevem o que o sistema deve fazer.
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4.2 DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO

Neste topico é apresentado o diagrama entidade-relacionamento (ER) do
projeto. A figura 12 mostra a forma de entidade sem atributos e com seus devidos
relacionamentos, e as figuras 13 a 22 as representagcdes das entidades com seus

atributos.

Figura 12: Diagrama entidade-relacionamento

: n 1 .
categoria 0 tipo

1 ; 0..n ;
possui comentario
item . .
l
n

[=]
=

1
Eisan cliente
1 i 1
1..n possul promocao
foto
1
@ quantidade

1 B..n 7

L ingrediente possn

cozinheiro observacao

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 2 mostra o diagrama ER. Este diagrama possui dez entidades e
onze relacionamentos, dos quais dois possuem atributos préprios. Por motivos de
economia de espago, os atributos das entidades foram removidos e sé&o

apresentados individualmente em seguida.
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Figura 13: entidade Item e seus atributos

descricao X

id prate

Fonte: O proprio autor (2012)

A figura 13 mostra a entidade “item”, com seus atributos “id_prato”,
‘nome”, “descricdo” e “preco”’. Esta entidade possui relacionamento com as
entidades “categoria”, “comentario”, “ingrediente” com um atributo especificando a
quantidade, “foto”, “promocgao” e “pedido” com dois atributos especificando a

quantidade e observacoes.

Figura 14: entidade Categoria e seus atributos

categoria

ia
Fonte: O proéprio autor (2012)

A figura 14 mostra a entidade “categoria”, com seus atributos
“‘id_categoria” e “nome. Esta entidade possui relacionamento com as entidades

“item” e “tipo”.

Figura 15: entidade Foto e seus atributos

foto

local foto

il
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Fonte: O préprio autor (2012)
A figura 15 mostra a entidade “foto”, com seus atributos “id_foto” e
“‘local_foto”, este especifica o caminho do arquivo de imagem no sistema de

arquivos. Esta entidade possui relacionamento com as entidades “promocao”,

“cozinheiro” e “item”.

Figura 16: entidade Ingrediente e seus atributos

@ id ingrediente

ingrediente

preco_unidade descricao

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 16 mostra a entidade ‘“ingrediente” e seus atributos
“‘id_ingrediente”, “nome”, “descricdo” e “prego_unidade”. Esta entidade possui

relacionamento com a entidade “item” com o atributo “quantidade”.

Figura 17: entidade Tipo e seus atributos

Fonte: O proéprio autor (2012)

A figura 17 mostra a entidade “tipo” e seus atributos “tipo_id” e “nome.

Esta entidade possui relacionamento com a entidade “categoria”.
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Figura 18: entidade Comentario e seus atributos

comentario @

@ comentario "“i
id comentario @

Fonte: O proprio autor (2012)

A figura 18 mostra a entidade “comentarioc” e seus atributos

“id_comentario”, “comentario”, “dia”, “més”, “ano”, “hora” e “minuto”. Esta entidade

possui relacionamento com as entidades “item” e “cliente”.

Figura 19: entidade Pedido e seus atributos

id pedido

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 19 mostra a entidade “pedido” e seus atributos “id_pedido” e
“‘data”. Esta entidade possui relacionamento com as entidades “cliente” e “item” com
os atributos “quantidade” e “observacgdes”.

Figura 20: entidade Promogéao e seus atributos

id promocao .
e ————— descricao

promocac
@/

Fonte: O préprio autor (2012
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A figura 20 mostra a entidade “promocdo” e seus atributos

” 113

“id_promocao”, “nome”, “descricdo”, “data_inicio” e “validade”. Esta entidade possui

relacionamento com as entidades “item” e “foto”.

Figura 21: entidade Cliente e seus atributos

data nascimento

sobrenome

Comi)
Cestato )

o
cep
Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 21 mostra a entidade “cliente” e seus atributos “id_cliente”,

” ” LT LT3

‘nome”, “sobrenome”, “rg”, “cpf’, “email”, e atributos relacionados ao endereco. Esta

entidade possui relacionamento com as entidades “comentario” e “pedido”.

Figura 22: entidade Cozinheiro e seus atributos

e id cozinheiro
data nascimento EabrERBiTE
cozinheiro

=5

especialidade @

Fonte: O préprio autor (2012)
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A figura 22 mostra a entidade “cozinheiro” e seus atributos
“id_cozinheiro”, ‘nome”, “sobrenome”, “‘data_nascimento”, “telefone”,

“‘especialidade”, “historico”, “rg” e “cpf’. Esta entidade possui relacionamento com a
entidade “foto”.

4.3 DIAGRAMAS DE CLASSE E PACOTE

Neste topico, os diagramas de classe e pacotes sdo apresentados. As
imagens 23 a 26 compdem o diagrama de pacote e classes.

Segundo a Globalcode (2004), o diagrama de pacotes “mostra a
organizagdo das classes em um sistema, ou seja, a divisdo em diretorios das
classes”. Ele pode ser utilizado em qualquer fase do processo de modelagem e visa
organizar os modelos.

Segundo a Object Management Group (2011, p. 21), o pacote de classes
contem subpacotes que lidam com os conceitos basicos de modelagem com UML,
em classes especificas e seus relacionamentos.

A Globalcode (2004) ainda explica que o diagrama de classes é utilizado
para representar a estrutura do sistema. Ele pode ser utilizado na fase de analise de
requisitos para fazer a modelagem conceitual do sistema, representando o
relacionamento entre entidades mais evidentes e, entdo, € feito o seu refinamento

durante a fase de implementagéo.



Figura 23: Pacote “bean” e respectivas classes.

bean |

Cozinheiro
-historico: String
Pessoa < -especialidade: String
-id: int -telefone: String
-nome: String - -celular: 5tring
-sobrenome: String Cliente e cliente
-email: String N Pedido
-rg: Strin <>
—cgf: Strigg -pedidoId: int
-dataNascimento: Calendar . ~data: Calendar
cliente
Toto
item
endered
0..*
Y Comentario Item
" — item -itemId: int
Endereco -comentariold: int l>———="3 \ine: string fotos Foto
-enderecold: int Cdata: Calendar | <] descricao: String > otorar ot
-rua: 5tring - -preco: float i :
-numero: String . . 1. . -localFoto: S5tring
-cep: String 1 dient ingredientes \ " 4\
: ngrediente i
+bairro: String 9 . itens Toto
-cidade: String -ingredienteId: int categoria
-nome: String {1
-preco: float
-descricao: 5tring Promocao
-quantidade: int Categoria -
-promocaoId: int
-categoriald: int -nome: String
- tipo |-nome: String -descricao: String
Tipo -descricao: String -dataInicio: Calendan
-tipoId: int -validade: Calendar
-nome: S5tring

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 23 mostra o pacote “bean” e suas respectivas classes. Estas
classes sdo mapeadas diretamente a partir do diagrama ER e constituem a base
dos dados a serem manipulados e persistidos pela linguagem de programacéo. E

interessante notar a semelhanca entre os relacionamentos dos beans e o0s

relacionamento das entidades do diagrama ER.
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HE L1

Figura 24: Pacotes “util”, “gui”, “main” e respectivas classes.

util |
<=enum=>
<=enum==> Moeda <<enum>>
Unidade usado para Estado
+Mililitros cambio lista de estados
“HMiligramas| |+BRL brasileiros
+Unidades +GBP
1..% +EUR
unidadgs +USD
+PLN
| IngredienteTableModel | I PromocaoTableModel |
[ CozinheiroTableModel|  (ItemTableModel |
gul | main |
| I Main
cont rc'LeI mcde'lcl . - -
+main{String[]}): wvoid

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 24 exibe os pacotes “util”, “gui” e “main do sistema. No pacote
“util” existem classes utilitarias do sistema, que sao utilizadas nos mais diferentes e
variados propdsitos, como por exemplo a classe “Unidade” possui uma enumeragao
de diferentes unidades de medida utilizadas, a classe “Moeda” também & uma
enumeracao de diferentes moedas utilizadas para definir os precos dos pratos. Ja
as classes que terminam o nome com “TableModel” sdo utilizadas para a
formatacdo dos dados exibidos em certas tabelas na interface grafica em
determinadas situacoes.

O pacote “gui” € o responsavel por todos os modelos e respectivos
controles da interface grafica. Por motivos de alta complexidade, a modelagem dos
diagramas de classes para este pacote foram omitidos.

Ja o pacote “main” possui a Unica classe “Main”, que é a classe

responsavel pela montagem e execugéo inicial dos componentes do sistema.
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Figura 25: Pacote “dao”, subpacotes e respectivas classes.
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Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 25 exibe o pacote “dao”. DAO vem do inglés data access object,
e em programacgao, € um padrao utilizado para persistir dados de beans e outros
objetos de forma transparente e maleavel. Em conjunto com o padrdo DAO, foi-se
utilizado o padrao Abstract Factory, que cria de forma transparente determinados
tipos de objetos, e neste caso foi utilizado para poder-se introduzir ao sistema de
forma transparente novas formas de persisténcia, como por exemplo arquivos, ou
outros sistemas gerenciadores de banco de dados. Pode-se contemplar a utilizagéo
em conjunto destes dois padrdes neste diagrama de classe e pacotes.
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Figura 26: Pacote “servidor”, subpacotes e respectivas classes
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Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 26 apresenta o pacote “servidor’ e seus subpacotes. Este pacote
€ responsavel pela criagcédo, configuragédo, gerenciamento e finalizagdo de multiplas
conexdes de tablets com o servidor. Toda comunicagao € empacotada pela classe
“‘Pacote”, e ao receber um destes pacotes, o servidor o redireciona para um
“GerenciadorComunicacao”, responsavel por decodificar e abrir este pacote, que
trara informacdes sobre o que se fazer, e dados para auxiliar esta agao, quando
necessario. Todo pacote recebido pelo servidor espera obrigatoriamente uma
resposta (que também sera empacotada em um “Pacote”), mesmo que esta
resposta seja nula.
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Segundo a Object Management Group (2011, p. 597), os casos de uso

sdo um meio para especificar usos necessarios de um sistema. De um meio geral,

sao utilizados para capturar os requisitos de um sistema, ou seja, 0 que o sistema

deve fazer.

Figura 27: Diagrama de Casos de Uso
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O diagrama de casos de uso mostra a interagdo dos atores com as
funcionalidades do sistema. O cliente pode fazer pedido (UC029), fazer comentarios
em pratos (UC031) e fazer seu cadastro no sistema (UC030). O ator funcionario
pode fazer as seguintes operagdes: manipular (cadastrar, excluir, listar, e editar)
ingredientes a partir do UC001, manipular categorias a partir do UC005, manipular
itens a partir do UC009, manipular tipos a partir do UC013, manipular promocgdes a
partir do UC017, manipular cozinheiros a partir do UC021 e manipular clientes a
partir do UC025.

A figura 27 apresenta o Diagrama de Casos de Uso do sistema. Os sub
topicos seguintes apresentam uma explicagdo mais detalhada sobre cada

caracteristica contida neste diagrama.

4.4.1 Especificagao dos Atores

A seguir, no quadro 3, é apresentada uma tabela contendo as

informacdes dos atores do sistema.

Quadro 3: Atores do sistema

Ator Descricao
Cliente *Definigdo: Pessoas que frequentam o restaurante e utilizam o cardapio
digital.
*Frequéncia de Uso: Todos os dias que o estabelecimento estiver
aberto.

*Conhecimento em Informatica: Varia de cliente para cliente, uns
possuem, outros n&o. Alguns clientes talvez precisem da bastante auxilio
de algum funcionario do estabelecimento.

*Permissoes de Acesso: Tem acesso ao cardapio digital com lista de
itens, promocgdes, pode efetuar pedidos, se cadastrar e fazer comentarios
se possuir cadastro.

Funcionario *Definigao: Funcionario que tem acesso ao sistema. Pode efetuar
cadastros consultas e modificagdes de itens, tipos, categorias,
ingredientes, clientes, cozinheiros e promogdes. Também é responsavel
por fazer o controle dos pedidos que chegam ao servidor.

*Frequéncia de Uso: Todos os dias.

*Conhecimento em Informatica: Saber utilizar um computador e um fablet.
*Grau de Escolaridade: Saber ler e escrever.
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*Permissoes de Acesso: Acesso a todas as funcionalidades do sistema.
Fonte: O préprio autor (2012)

Segundo a Object Management Group (2011, p. 597), os usuarios e
qualquer outro sistema que possa interagir com o sujeito sdo representados como
atores. Atores sempre modelam entidades que estdo fora do sistema, e o
comportamento requerido pelo sujeito é especificado por um ou mais casos de uso,

que sao definidos de acordo com as necessidades dos atores.

4.4.2 Especificagoes dos Casos de Uso

Como muitos processos do sistema sao semelhantes, por exemplo, as
manipulagbes (cadastros, alteragdes, exclusdes e listagens), os autores preferiram
focar no detalhamento do processo de manipular ingrediente que envolve os casos
de uso, UC001 — Listar Ingrediente, UC002 — Cadastrar Ingrediente, UC003 — Editar
Ingrediente e UC004 — Excluir Ingrediente.

Para estes casos de uso foram feitos um diagrama de atividades, um
diagrama de robustez, diagramas de sequéncia e a especificagdo de cada caso de
uso.

Seguem abaixo, nos quadros 4 ao 7, as especificagdes dos casos de uso
responsaveis pela manipulagao de ingredientes no sistema.

Quadro 4: Especificagdo do caso de uso UC001 — Listar Ingrediente

Nome UC_001 - Listar Ingrediente

Descrigao Este caso de uso descreve como ¢ feita a listagem de
ingredientes no sistema.

Ator Funcionario

Fluxo Principal 1 - O usuario entra na aplicacao (servidor);

2 - O usuario clica em “Manipular” e seleciona a opg¢ao
‘Ingrediente...”;

3 - O sistema apresenta uma tela (Lista de Ingredientes) com
uma lista contendo todos os ingredientes cadastrados no
sistema. A lista pode estar vazia caso seja a primeira vez que o
usuario cadastra um ingrediente;
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4 - O caso de uso se encerra.

Pds-condicbes

Lista de ingredientes apresentada para o usuario.

Regra de Negdcio

RNO8 — Dados de Ingrediente

Requisito
Funcional
Relacionado

RFO01 — Manipular Ingredientes

Fonte: O préprio autor (2012)

O quadro 4 mostra as especificacdes do caso de uso “UC001”, referente

a listar ingredientes.

Quadro 5: Especificagdo do caso de uso UC002 — Cadastrar Ingrediente

Nome UCO002 — Cadastrar Ingrediente

Descri¢cao Este caso de uso descreve como é feito o cadastro de um
novo ingrediente no sistema.

Ator Funcionario

Pré-condicdes

Executar o caso de uso UC001 — Listar Ingrediente

Fluxo Principal

1 - O usuario executa o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente e clica no botdo “Cadastrar Novo” (FA_01, FA_02);

2 - O sistema apresenta a tela para cadastro de um novo
Ingrediente;

3 - O usuario preenche o campo nome, descri¢ao, prego de
compra e clica em “OK” (FA_03, FA_04, FE_01);

4 - O sistema volta para a tela de Lista de Ingredientes que
apresenta a lista contendo o Ingrediente recém inserido;

5 - O caso de uso se encerra.

Pds-condicbes

Novo ingrediente cadastrado no sistema.

FA_01 Editar 1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario selecione um

Ingrediente dos ingredientes apresentados na tela Lista de Ingredientes e

Selecionado clique no botao “Editar selecionado...” (no passo 1 do fluxo
principal), o sistema executa o caso de uso UC003 — Editar
Ingrediente.

FA_02 Excluir 1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario selecione um

Selecionado dos Ingredientes apresentado na tela Lista de Ingredientes e

clique no botao “Excluir Selecionado” (no passo 1 do fluxo
principal), o sistema executa o caso de uso UC004 — Excluir
Ingrediente.

FA_03 Limpar

1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no
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Campos

botao “Limpar”;

2 - O sistema apaga o que esta escrito nos campos nome,
descrigado e prego de compra e vai para o passo 3 do fluxo
principal.

FA 04 Cancelar

1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no
botao “Cancerl;

2 - O sistema volta para o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente.

FE_01 Campos
Invalidos

1 - Este fluxo de excecéao se inicia caso o sistema verifique
que o usuario digitou valores invalidos ou em branco nos
campos nome, descri¢cao e pre¢o de compra (no passo 3 do
fluxo principal);

2 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem: “Erros
nos campos”, o usuario clica em “OK”, o sistema volta para o
passo 3 do fluxo principal.

Regra de Negdcio

RNO8 — Dados de Ingrediente

Requisito
Funcional
Relacionado

RFO01 — Manipular Ingredientes

Fonte: O proprio autor (2012)

O quadro 5 mostra as especificacdes do caso de uso “UC002”, referente

a cadastrar ingredientes.

Quadro 6: Especificagdo do caso de uso UC003 — Editar Ingrediente

Nome UCO003 — Editar Ingrediente

Descri¢cao Este caso de uso descreve como é feita a alteragédo de um
ingrediente cadastrado no sistema

Ator Funcionario

Pré-condicdes

1 - Executar o caso de uso UC001 — Listar Ingrediente;

2 - Existir um Ingrediente cadastrado.

Fluxo Principal

1 - O usuario executa o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente. Seleciona um dos ingredientes da lista de
ingredientes e clica no botao “Editar selecionado...” (FA_01,
FA_02, FE_01);

2 - O sistema apresenta uma tela com os campos nome,
descricao e preco de compra preenchidos relativos ao
Ingrediente que o usuario escolheu na tela de Lista de
Ingredientes;
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3 - O usuario faz a modificagdo que deseja nos campos nome,
descrigao e prego de compra e clica em “Editar” (FA_03,
FE_02);

04 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem:
“Ingrediente editado com sucesso” e o usuario clica em “OK”;

05 - O sistema volta para a tela de Lista de Ingredientes que
apresenta a lista com o Ingredientes recém atualizado;

06 - O caso de uso se encerra.

Pd&s-condicbes

Dados do ingrediente alterados.

FA 01 Cadastrar

1 — Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no

Ingrediente botdo “Cadastrar Novo”. O sistema executa o caso de uso
UCO002 — Cadastrar Ingrediente.

FA_02 Excluir 1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario selecione um

Selecionado dos Ingredientes apresentado na tela Lista de Ingredientes e

clique no botao “Excluir Selecionado”. O sistema executa o
caso de uso UC004 — Excluir Ingrediente;

FA_03 Cancelar

1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no
botao “Cancef;

2 - O sistema volta para o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente.

FE_01 Ingrediente
Nao Selecionado

1 - Este fluxo de excecéo se inicia caso o usuario clique no
botao “Editar selecionado...” sem ter selecionado um
Ingrediente da lista de Ingredientes;

2 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem:
“Selecione um ingrediente da lista para poder editar”, o usuario
clica em “OK” e o sistema volta para o caso de uso UC001 —
Listar Ingrediente.

FE_02 Campos
Invalidos

1 - Este fluxo de excecao se inicia caso o sistema verifique
que o usuario digitou valores invalidos ou em branco nos
campos nome, descri¢cao e preco de compra;

2 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem: “Erros
nos campos”, o usuario clica em “OK”, o sistema volta para o
passo 3 do fluxo principal.

Regra de Negdcio

RNO8 — Dados de Ingrediente

Requisito
Funcional
Relacionado

RFO01 — Manipular Ingredientes

Fonte: O préprio autor (2012)
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O quadro 6 mostra as especificagdes do caso de uso “UC003”, referente

a editar ingredientes.

Quadro 7: Especificagdo do caso de uso UC004 — Excluir Ingrediente

Nome UCO004 — Excluir Ingrediente

Descricao Este caso de uso descreve como é feita a exclusao de um
ingrediente cadastrado no sistema.

Ator Funcionario

Pré-condicdes

1 - Executar o caso de uso UC001 — Listar Ingrediente;

2 - Existir um Ingrediente para poder ser excluido.

Fluxo Principal

1 - O usuario executa o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente. Seleciona um dos ingredientes da lista de
ingrediente e clica no botao “Excluir selecionado...” (FA_01,
FA_02, FA_03, FE_01);

2 - O sistema verifica se o ingrediente selecionado é utilizado
por algum ltem cadastrado no sistema. (FE_02);

3 - O sistema verifica que nao existem ltens que utilizem o
Ingrediente selecionado para excluséo e exclui o ingrediente;

4 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem:
“Ingrediente excluido com sucesso”;

5 - O sistema volta para a tela Lista de Ingredientes que ndo
mostra mais o ingrediente recém excluido.

6 - O caso de uso se encerra.

Pos-condicbes

Ingrediente excluido.

FA_01 Cadastrar

1 — Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no

Ingrediente botdo “Cadastrar Novo”. O sistema executa o caso de uso
UCO002 — Cadastrar Ingrediente.

FA_02 Editar 1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario selecione um

Ingrediente dos ingredientes apresentados na tela Lista de Ingredientes e

Selecionado clique no botao “Editar selecionado...”, o sistema executa o

caso de uso UC003 — Editar Ingrediente.

FA_03 Cancelar

1 - Este fluxo alternativo se inicia caso o usuario clique no
botéo “Cancef’;

2 - O sistema volta para o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente.

FE_01 Ingrediente
Nao Selecionado

1 - Este fluxo de excecéo se inicia caso o usuario clique no
botdo “Excluir selecionado...” sem ter selecionado um
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Ingrediente da lista de Ingredientes;

2 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem:
“Selecione um ingrediente da lista para poder excluir’, o
usuario clica em “OK” e o sistema volta para o caso de uso
UCO001 — Listar Ingrediente.

FE_02 Ingrediente
¢é utilizado em um
Item

01 - Este fluxo de excecéao se inicia caso o sistema verifique
que o usuario esta tentando excluir um ingrediente que é
utilizado em um item;

02 - O sistema apresenta uma tela com a mensagem: “Nao foi
possivel deletar o ingrediente selecionado. O mesmo é
utilizado por um ou mais itens, favor deletar o(s) item(s)
primeiro.”, o usuario clica em OK;

03 - O sistema volta para o caso de uso UC001 — Listar
Ingrediente.

Regra de Negdcio

RNO8 — Dados de Ingrediente

Requisito
Funcional
Relacionado

RFO01 — Manipular Ingredientes

Fonte: O préprio autor (2012)

O quadro 7 mostra as especificacdes do caso de uso “UC004”, referente

a excluir ingredientes.

4.5 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

A seguir, representado pela figura 28, o diagrama de atividades dos

casos de uso especificados.

O diagrama da figura 28 mostra como é feita a manipulacédo de

ingredientes no sistema. A manipulagcdo envolve as operagdes de listar, cadastrar,
editar e excluir um ingrediente (UC001, UC002, UC003, UC004 respectivamente). O

diagrama mostra alguns dos passos ou atividades que o ator faz ate executar

alguma das operagdes.
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Figura 28: Diagrama de atividades dos casos de uso UC001 — Listar Ingrediente,
UCO002 — Cadastrar Ingrediente, UC003 — Editar Ingrediente e UC004 — Excluir
Ingrediente
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Fonte: O proprio autor (2012)

Segundo a Object Management Group (2011, p. 303), a modelagem de
atividades enfatiza as sequencias e condi¢cdes para coordenar comportamentos de
baixo nivel. As ag¢des coordenadas por modelos de atividades podem ser
inicializadas pelo término de outras agdes, por um objeto ou dado que se tornou

disponivel, ou por eventos que podem ocorrer fora do fluxo.

4.6 DIAGRAMA DE ROBUSTEZ

A seguir, é apresentado na figura 29, o diagrama de robustez para o caso
de uso UCO001 — Listar Ingrediente, UC002 — Cadastrar Ingrediente, UC003 — Editar

Ingrediente e UC004 — Excluir Ingrediente.
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Figura 29: Diagrama de Robustez dos casos de uso UC001 — Listar Ingrediente,
UCO002 — Cadastrar Ingrediente, UC003 — Editar Ingrediente e UC004 — Excluir
Ingrediente
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Fonte: O proprio autor (2012)

Como pode ser observado, o ator funcionario pode interagir com o
sistema a partir das trés interfaces (FrmMain, FrmListar e FrmingredienteGerenciar)
essas sdo respectivamente a tela inicial do sistema, a tela de listagem de
ingredientes que também é utilizada para excluir um ingrediente e por ela pode-se
chegar a tela para cadastro e edigdo de um ingrediente. As interfaces séao
controladas pelos objetos (CtrMain, CtringredienteListar e CtringredienteGerenciar).
Esses objetos sdo responsaveis por todo o controle das interfaces e faz sua ligagao
com o banco de dados ou seja as classes DAO, que foram mostradas em
diagramas anteriormente.

Os dados manipulados pelas classes de controle sdo persistidos e
utilizados em duas tabelas do banco de dados a tabela “item_ingrediente” e
“‘ingrediente” que foram apresentadas no diagrama entidade relacionamento.

Segundo Silva et. al (2007) o modelo ou diagrama de robustez serve
para se assegurar de que a especificacdo dos casos de uso esta correta. E possivel

também descobrir classes novas que nao foram colocadas no modelo de dominio.
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O diagrama de robustez é feito com trés objetos: o de interface, o de
controle e o de entidade. As interfaces representam o objeto que o usuario interage,
o controle faz a comunicagdo das interfaces com as entidades que, por sua vez,

representam a manipulagédo com o banco de dados.

4.7 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

A figura 30 apresenta o diagrama de sequéncia para o casos de uso
UCO001 — Listar Ingrediente.

Figura 30: Diagrama de Sequéncia do UC001 — Listar Ingrediente
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Fonte: O proprio autor (2012)

O diagrama de sequéncia do UC001 apresenta todas as classes do sistema
envolvidas para que uma listagem de ingrediente possa ocorrer. Primeiramente o
ator funcionario clica em manipular ingrediente na tela principal (FrmMain), depois &
feita uma consulta na base de dados para que os ingredientes sejam listados na
tela “FrmingredienteListar”.
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Abaixo, é exibido o diagrama de sequéncia do caso de uso UC002 —

Cadastrar Ingrediente (figura 31).

Figura 31: Diagrama de Sequéncia do cado de uso UC002 — Cadastrar Ingrediente
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Fonte: O préprio autor (2012)

Como pode ser observado no diagrama a cima sdo mostradas todas as
classes do sistema envolvidas para executar a operagdo de um cadastro de
ingrediente. Primeiramente é feita a listagem de ingredientes que é uma operagéao
obrigatdria para que depois possa ser feita uma inclusao.

O préximo diagrama de sequéncia (figura 32) representa o caso de uso
UCO003 - Editar Ingrediente.
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O diagrama da figura 32 também mostra todas as classes envolvidas para
que possa ser executada uma edi¢cdo de ingrediente. Como podera ser visto é
obrigatdria a execugao da listagem de ingredientes para que o usuario (funcionario)
possa selecionar um dos ingredientes cadastrados e clicar em “editar” para que
todas as informagdes sobre o ingrediente escolhido sejam exibidas em outra tela

(FrmingredienteGerenciar) e possam ser alteradas.

Figura 32: Diagrama de Sequéncia do caso de uso UC003 — Editar ingrediente

sd Diagrama de Sequencia UC003 - Editar Ingrediente/
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Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 33 representa o diagrama de sequéncia da operagdo de excluir um

ingrediente (UC004 — Excluir Ingrediente).
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Figura 33: Diagrama de Sequéncia do UC004 — Excluir Ingrediente
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Fonte: O proprio autor (2012)

Como pode ser observado no diagrama apresentado a cima sao exibidas
todas as classes envolvidas para que o usuario possa efetuar a exclusdao de um
ingrediente. Mais uma vez é obrigatoria a listagem de ingredientes para que o
funcionario selecione um e o exclua. Somente efetuando a listagem pode-se fazer
as operagoes de incluir, alterar e excluir. Nesse diagrama pode ser visto que é
envolvida mais uma classe DAO além da “IngredienteDAO” que é a classe
“ltemIngredienteDAQO”, isso ocorre porque é feita uma verificagdo se o ingrediente é
utilizado em algum item, se o ingrediente & utilizado o sistema apresenta uma
mensagem orientando o usuario a excluir primeiro os itens que usam esse

ingrediente.
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O diagrama de sequéncia envolve uma linha do tempo. A Globalcode
(2004) explica que nesta linha do tempo s&o demonstrados os passos que o
sistema ira percorrer para executar uma determinada tarefa. Na versdo mais
detalhada deste tipo de diagrama, os passos podem ser representados pelas
chamadas de métodos.

Este tipo de diagrama pode ser utilizado para especificar a arquitetura do

sistema e processos complicados, entre outros.

4.8 MODELO DE DOMINIO

Abaixo, na figura 34, é apresentado o modelo de dominio do projeto.

Figura 34: Modelo de Dominio

class Modelo de Dnrnl'nin/

Pessoa Cozinheiro Foto Promocac
cpf: String - celular Sting - fotold: int - datalnicio: Calendar
datalascimento: Slen::Is'-:::]—_ especialidade; String - itemnld: int - desmicao: String
email: String - foto: Foto - local foto: String - foto: Foto
endereco: Endereco - historice: String - itens: List<ltems
id: int - telefone: String - nome: String
I'IGITIE:.St'II'I-; - promocacld: int
rg: String - walidade: Calendar
- sobrenome: String
Categoria
Comentario
- categoriald: int
Cliente cliznte: Cl‘liel:el Itemn dsscica::_ﬁt'in-;
o IR S i Siring
:m:nzs'?:id- t.”:; - categoria: Categoria - String
.:_I..;n._nns II: ::I- '|n - desaicao: Sting S o
. : 9: rf =nas - fotos: List<Foto>
reen Nl ingradizntes: List<Ingrediznte>=
itemld: int
Endereco - nome: String
preco: float
baimo: String :
cep: Sting FEeD
cidade: String - diente: Cliente Tipo
Endgrsmld:.int - dats: Calendar o
numera: String - itens: Listzltemn> g
rua: String i - . tipold: int
: g - pedidold: int Ingrediente

desorican: String
ingredienteld: int
nome: Siring
preco: float

Fonte: O préprio autor (2012)

O modelo de dominio apresentado a cima mostra a refinacdo do

levantamento das classes, seus atributos e suas relagbes feitos numa primeira
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analise. Esse diagrama foi util porque ajudou a planejar as classes e parte do banco
de dados.

Segundo Silva et. al (2007) o modelo de dominio pode ser feito ao
analisar os requisitos do sistema interpretando o que esta escrito e procurando

possiveis candidatos a classes, objetos, atributos e associagbes entre os mesmos.
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5 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo € discutido todo o desenvolvimento do sistema, a
apresentacao de algumas partes do mesmo e mostradas as tecnologias utilizadas

para auxiliar seu desenvolvimento.

5.1 TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

Para o desenvolvimento do sistema proposto, foram utilizadas as seguintes

tecnologias, seguidas de suas descrigdes:

e Android Software Development Kit - Colegcdo de ferramentas para o

desenvolvimento de softwares para a plataforma Android.

* Dia - Software para criacdo de variados tipos de diagramas em inumeras

areas, inclusive desenvolvimento de software e modelagem de dados.

 Dropbox - Ferramenta para manter sincronia de arquivos entre um conjunto

de computadores.

e Eclipse - Ambiente integrado de desenvolvimento de software com suporte a

multiplas tecnologias relacionadas e linguagens de programagao.

* Enterprise Architect - Outro software para criagdo de diagramas utilizados

para desenvolvimento de software.

e Java - Linguagem de programacao utilizada para manipular e direcionar

dados no sistema.

e MySQL - Sistema de gerenciamento de banco de dados utilizado para

gerenciar e persistir dados de forma transparente para o sistema.
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* Pencil — Software para desenvolvimento de protétipos, utilizado para

elaborar os protétipos da interface do servidor e do cliente.

* Subversion — Sistema gerenciador de versdes, amplamente utilizado para

versionamento de cédigo fonte.

Seguem, entdo, descricbes mais detalhadas sobre cada tecnologia da lista e
a forma que foram utilizadas para o desenvolvimento do sistema.

5.1.1 Android Software Development Kit

O Android Software Development Kit — ou SDK — & um conjunto de
ferramentas essencial para o desenvolvimento na plataforma Android. Ele inclui
ferramentas como emulador de dispositivos virtuais — exibido na figura 35 —, criador
de interface grafica, o plug-in Android Development Tools (ADT) para o ambiente de
desenvolvimento integrado Eclipse, que é discutido além.

Segundo Ableson et al. (2012), quando abragamos uma nova plataforma,
a primeira tarefa de um desenvolvedor € compreender o SDK e seus componentes.
Ableson et al. (2012) ainda falam sobre a documentagao disponivel no Android
SDK:

Como em qualquer ambiente de desenvolvimento, & util se familiarizar com
a estrutura de classes, por isso, ter a documentacao de referéncia a mao é
uma boa ideia. O Android SDK inclui documentagdgo em HTML, que
consiste basicamente em paginas em formato Javadoc que descrevem os
pacotes e classes disponiveis. A documentagdo do Android SDK esta no
diretério /doc da sua instalagdo do SDK. Por causa da natureza altamente
mutavel dessa plataforma, vocé pode querer ficar de olho em quaisquer
mudancgas no SDK. (ABLESON et al., 2012)

O Android SDK também conta com ferramentas de linha de comando
para quando se precisa ter um maior controle sobre o ambiente de
desenvolvimento, como o Android Debug Bridge — ou ADB. Segundo Ableson et al.
(2012), com o ADB é possivel interagir diretamente com o emulador Android a partir

da linha de comando ou script.
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Figura 35: Emulador de dispositivos virtuais do Android SDK.
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Fonte: O proprio autor (2012).

O Android SDK estd disponivel para download no enderego

<http://developer.android.com/sdk>.

5.1.2 Dia

O Dia é uma ferramenta de codigo aberto, escrita na linguagem de
programagcao Python, disponivel para Windows e Linux, utilizada para criar
inumeros tipos de diagramas de diferentes areas, entre eles mapas isométricos,
pneumatico/hidraulico, diagramas de rede no padrdo Cisco, UML, ER, fluxogramas,

e outros.



72

E possivel criar novos tipos de padrdes de diagramas, com tutoriais no
site, e transferéncia de outros tipos existentes criados por outros usuarios, como

exibido na figura 36.

Figura 36: Captura de tela do software Dia
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Fonte: O préprio autor (2012)

O Dia foi utilizado para a criagao do modelo entidade-relacionamento do
aplicativo.

@] Dia esta disponivel para download  no endereco
<https://live.gnome.org/Dia>.

5.1.3 Dropbox

E um servigo que disponibiliza determinada quantidade de espaco para
armazenamento na nuvem (em servidores web) onde €& possivel guardar os
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arquivos, que depois de feito o upload, ficam disponiveis para serem acessados por
seus proprietarios e as pessoas que ele autoriza o acesso através da internet.

O servigo possui uma quantidade limitada para uso gratuito apds o
cadastro. E possivel também efetuar uma assinatura mensal/anual para que o
espaco seja aumentado, de acordo com os planos disponibilizados.

Para se ter acesso aos arquivos, pode-se instalar um software, que apos
instalado cria um diretorio de pastas, exibido na figura 37, especifico do Dropbox no
computador, smartphone ou tablet do usuario e sincroniza aquilo que ele ja fez o
upload para o servidor. Outra forma de acesso é efetuando o /ogin no site do

Dropbox, onde também é possivel fazer os downloads e uploads de arquivos.

Figura 37: Captura de tela da estrutura de
pastas do aplicativo Dropbox para Android

Dropbox

DOCS intercambio

[

Photos

Bl

Prototipo TCC

L

Public

3

|

fiffg| Shared

=

workspace

I B

[18535-28116]AD1...eracional_EVA.doc
54.0 KB, modified 3 weeks ago

L . [18898-28909]AD1...nizacoes_EVA.doc
76.0 KB, modified 4 weeks ago

aula 19 set
1.8 KB, modified 4 weeks ago
Fonte: O préprio autor (2012)
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O Dropbox também permite a criacdo de URLs que facilitam na
distribuicao rapida de arquivos.

O software possui versdoes para o Windows, Mac OS, Linux, Android,
iOS, BlackBerry e Kindle Fire.

O Dropbox esta disponivel para download no endereco

<http://www.dropbox.com>.

5.1.4 Eclipse

E uma IDE — ambiente de desenvolvimento integrado — de cédigo aberto que
foi criado pela IBM. Assim como outras IDEs ele é utilizado para o desenvolvimento
de software e, atualmente, possui diversas versdes disponiveis para download.
Entre estas versdes existem uma para desenvolvedores Java Enterprise Edition,
C/C++, testers, desenvolvedores de aplicativos moveis, entre outras. Estas versbes
sao disponibilizadas para Windows, Mac Os X e Linux.

Uma parte importante do Eclipse € a possibilidade da instalagao de plug-ins
que auxiliam no desenvolvimento em outras linguagens, além das ja citadas. O
plug-in para desenvolvimento de aplicagbes Android € o ADT - Android
Development Tools — este plug-in torna mais facil a criagdo de um projeto Android,
construindo toda a estrutura de pacotes e classes basicas para uma aplicagao. Ele
fornece também editores de XML customizados e uma interface de facil utilizacao e
entendimento para a criagdo do /ayout — figura 38 — dos projetos onde é possivel
editar o mesmo “arrastando e soltando” (drag-and-drop) os componentes.
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Figura 38: Captura de tela do editor de layout do ADT no Eclipse
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Fonte: O préprio autor (2012)

O Eclipse

<http://www.eclipse.org>.

5.1.5 Enterprise Architect

Quantas Calorias?

ncluir Alimento
a

Incluir

disponivel para

Enterprise Architect, também conhecido

download no endereco

como EA, é um software

proprietario da Sparx Systems que é utilizado para o desenvolvimento de diversas

etapas de um projeto, seja ele de software ou ndo. E compativel com UML (entre

outros).

Com o EA é possivel criar diversos tipos de diagramas e elaborar

protétipos. Ele possui suporte a varias linguagens de programacgao e, inclusive, gera

parte do cédigo daquilo que o usuario modelar nele, como exibido na figura 39.

Segundo a Spark Systems (2012) o Enterprise Architect conta com cerca

de trezentos mil usuarios licenciados em todo o mundo e esta presente em 130

paises.



Figura 39: Captura de tela do software Enterprise Architect
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O

Enterprise

<http://www.sparxsystems.com/products/ea/index.html>.

5.1.6 Java
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m

endereco

Java é uma linguagem de programacao hibrida de alto nivel orientada a

objeto, com sintaxe similar a linguagem de programacgao C++. Deitel e Deitel (2001)

falam um pouco sobre linguagens de programacao de alto nivel:

O uso de computadores aumentou rapidamente com o advento das
linguagens simbdlicas, mas estas ainda exigiam muitas instrugbes para
realizar até as tarefas mais simples. Para acelerar o processo de
programacao, foram desenvolvidas as linguagens de alto nivel, nas quais
uma unica instrucdo realiza tarefas significativas. Programas tradutores
chamados compiladores convertem os programas em linguagens de alto
nivel para linguagem de maquina. As linguagens de alto nivel permitem que
0s programadores escrevam instrugdes que parecam quase com o inglés
comum e contém notagbes matematicas comumente usadas. (DEITEL E

DEITEL, 2001).

Deitel e Deitel (2001) também explicam sobre o paradigma da

orientagao a objetos:
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Objetos sdo, essencialmente, componentes de software
reutilizaveis que modelam coisas do mundo real. Os desenvolvedores de
software estdo descobrindo que usar uma abordagem de implementacéo e
projeto modulares, orientada a objetos, pode tornar os grupos de
desenvolvimento de software muito mais produtivos do que é possivel
usando-se técnicas de programacgado anteriormente populares, como a
programacao estruturada. Os programas orientados a objetos séo faceis de
entender, corrigir e modificar. (DEITEL E DEITEL, 2001)

A grande diferenca entre o Java e outras linguagens de programagao
mais comuns € o conceito de ser uma plataforma hibrida, garantindo de forma
segura sua execugao em inumeros hardwares e sistemas operacionais. Mattos

(2007) da uma breve explicagdo sobre este conceito:

As plataformas que implementam o conceito hibrido tém como
objetivo a seguranca das verificagfes existentes em um processo de
compilagdo e a portabilidade dos ambientes interpretados. O processo
adotado para implementagcdo do modelo hibrido baseia-se na utilizagdo de
uma representacao intermediaria denominada bytecode, que é gerada pelo
compilador e interpretada no momento da execugao. (MATTOS, 2007)

De tal forma descrita, o Java torna-se uma linguagem independente de
plataforma, porém, depende que seu interpretador, ou maquina virtual, esteja
instalado para garantir execugao.

O ambiente de execugao do Java esta disponivel para download no

enderego <http://www.java.com/>.

5.1.7 MySQL

O MySQL foi o Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD)
escolhido para ser utilizado neste projeto. A respeito de SGBDs, Novelli (2006)
explica que: “Um SGBD - Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados é uma
colegédo de programas que permitem ao usuario definir, construir e manipular Bases
de Dados para as mais diversas finalidades.”

O MySQL utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada),
que é uma linguagem muito utilizada por diversos SGBDs. Sobre a linguagem SQL,

Mendes (2011) comenta o seguinte:
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O 6rgao American National Standards Institute (ANSI) ficou responsavel
pela padronizacdo desta linguagem e de tempos em tempos realiza
encontros entre fabricantes para discutir a linguagem SQL e propor
melhorias; no entanto esta padronizagdo ndo impede que cada fabricante
personalize a linguagem SQL para atender suas necessidades, e é ai que
surgem os dialetos. Por exemplo, o “dialeto” do gerenciador de banco de
dados Oracle é o PL/SQL; o do SQL Server é o T-SQL (transact SQL) e etc.
(MENDES, 2011)

O MySQL é bastante compativel com diversas linguagens de
programacgao e possui alguns drivers para elas como o driver JDBC (Java Database
Connectivity) que € o driver necessario para que o Java possa manipular o banco
de dados utilizado no projeto.

Um dos motivos que levou os autores a escolher este SGBD foi o fato de
ele ser um dos mais populares, o que faz com que seja possivel encontrar com
facilidade muito material, como exemplos e tutoriais, para sanar as duvidas e
resolver os problemas.

O MySQL estd disponivel para download no enderego

<http://www.mysqgl.com/downloads/>.

5.1.8 Pencil

Pencil € um software de cbédigo aberto que serve para a criagdo de
prototipos de interfaces graficas.

Sua utilizacdo é bastante intuitiva. Pode-se criar os seguintes tipos de
protétipos: de aplicativos moveis, de programas para desktop, de sites, alguns tipos
de diagramas, entre outras possibilidades.

Ele possui diversos modelos de interfaces graficas que simulam a
aparéncia de alguns sistemas operacionais como: Windows XP, Android, iOS, entre
outros. Ele também possibilita a instalagdo de novos modelos, que podem ser
encontrados para dowload gratuitamente em seu site.

Com essa ferramenta €& possivel exportar imagens e até prototipos
interativos parcialmente funcionais em HTML (onde ao clicar em um botéo ou link,

por exemplo, o usuario é levado a outra pagina do protétipo).
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O Pencil possui versdes para Linux, Windows e Mac OS X.
A figura 40 exibe uma captura de tela da interface do Pencil em sua

versao 2.0.2.

Figura 40: Captura de tela do software Pencil

Document Edit View Shape Tools Help
File: Edit: Zoom: Text format: Location & size: Alignment: Sami

DB M 0880 &@aa|A 44§ o v [ ] [ ofs) =25y [am0]s) x[2s]s) o[ o]

‘ Collections ‘ My Stuff | Untitled Page ‘ + New Page.
| 7 Shape filter... (Ctrl + F) |
- Inti
- Widgets Untitled Frame Q@E
Microsoft Windows XP GUI controls
>
Label Button  Combo )
Box
e
b | @
-
Text Box  Radio  Checkbox Y
e
Progress  Scrollbar  Menu =
Bar
b
v
Menu  Separator  Group
Item Box
= = E
Tab Panel  Tab Table
Header
=N L s

v

Fonte: O préprio autor (2012)

O Pencil esta disponivel para download no enderecgo

<http://pencil.evolus.vn/>.

5.1.9 Subversion

O Subversion — ou SVN — é um software de codigo aberto utilizado para
o controle de versionamento de arquivos em um diretério. Sua maior utilizagdo € na
area de desenvolvimento, gerenciando linha a linha mudangas no cédigo fonte para
organizar o desenvolvimento em equipe. Segundo Collins-sussman, Fitzpatrick e
Pilato (2008), no livro oficial publicado no website:

[...] isto permite a recuperagédo de versbes antigas de seus dados
ou examinar o histérico de mudancas. Em fungao disto, muitas pessoas



80

pensam deste sistema de controle de versdo como uma "maquina do
tempo". O Subversion pode operar através de redes, o que permite seu uso
por diferentes pessoas em diferentes computadores. A certo nivel, a
habilidade de varias pessoas de modificarem e gerenciarem o mesmo
conjunto de dados de seus respectivos locais promove a colaboragao.
(COLLINS-SUSSMAN, FITZPATRICK E PILATO, 2008)

A imagem 41 mostra o SVN em agdo no ambiente de desenvolvimento

Eclipse.

Figura 41: Subversion em a¢ao no ambiente de desenvolvimento Eclipse.
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public FrmPromocaoCadastrar(){

setTitle("Cadastro de Promogdo™):
setBounds(100, 100, 680, 524);
getContentPane().setlLayout(new Bordi
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Fonte: O préprio autor (2012)

O Subversion

esta disponivel para

<http://subversion.apache.org/packages.html>.
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5.2 APRESENTACAO DO SISTEMA

O sistema constitui-se basicamente de duas partes: o servidor e os
clientes (tablets).

O cliente possui um menu principal, telas que listam as bebidas e os
pratos, agrupados por categorias, telas que apresentam um item com mais
detalhes, tela com a conta da mesa e tela para cadastro do cliente.

O servidor possui interfaces para a sua configuragao, a configuragao do
banco de dados, telas para manipulagdo (operagdes de cadastro, consulta,
exclusdo e edicdo) dos itens, tipos, categorias, ingredientes, cozinheiros,
promocdes e de pedidos.

5.2.1 Cardapio

Seguem as capturas de telas do protétipo do cardapio digital. A figura 42
€ uma captura da tela principal do cardapio. Nela sdo apresentadas imagens
“clicaveis” que sao os tipos de itens que o restaurante disponibiliza. Itens no caso
sao pratos, entradas, bebidas, sobremesas, entre outros.
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Figura 42: Menu principal do Cardapio Digital
12:00

Minha Conta

Cardapio Digital

Fonte: O préprio autor (2012)
Caso o usuario clique em uma dessas imagens, o sistema apresenta

uma tela que lista todos os pratos agrupados por categoria.
A figura 43 mostra esta agrupacaéo com todos os pratos cadastrados no
sistema, os mesmos sao agrupados por categoria (ex.: massas, saladas, carnes).

Além do nome dos pratos € apresentada uma pequena foto e o prego do prato.



Figura 43: Menu de pratos

Minha Conta

Spaghetti ao Molho Madeira........... 23,00
Lasanha de Frango.......... 25,00

Pizza de Quatro QUEIjoS.....cne. 23,00

g Pizza de Mussarela

Saladas

m Salada THOPICAL .. ummssssssiaans 12,00
=

B
! Salada Mediterranea 12.00

Fonte: O préprio autor (2012)
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Se o usuario clicar em um dos pratos € exibida uma tela (figura 44) que

mostra detalhes do mesmo.

A figura 44 mostra a estrutura da tela de detalhe de um item, no caso

mostra os detalhes do prato “Lasanha de Frango”.
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Figura 44: Detalhamento de um item

1
Minha Conta

Lasanha de Frango

Ingredientes: Queijo Mussarela, peito de frango

Preco: R§ 25,00

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 45, mostra a tela apresentada quando o usuario clicar no botao
“‘Minha Conta”, que é basicamente uma lista do que o usuario ja pediu. Esta lista é
obtida fazendo a consulta no servidor de todos os pedidos desta secéo deste fablet

em especifico, e entdo enviada pela rede sem fio para o tablet.
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Figura 45: tela “Minha Conta” com os itens pedidos pelo usuario
12:00

Minha Conta

Minha Conta

Quantidade  Valor

Lasanha de Frango

Fern ol
Coca Cola

Total: RS

Fonte: O préprio autor (2012)

A lista possui 0 nome do item, a quantidade pedida e o valor (quantidade
pedida multiplicada pelo valor unitario de cada item). Ela mostra também o valor

total da conta da mesa, para que o usuario tenha controle de quanto esta gastando.
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Figura 46: tela de Cadastro de Cliente
12:00
Minha Conta

Cadastro de Cliente

Mome*

Sobrenome

Data de Mascimento

g w e r ty u i

a s d f gh j k!l

&~ z x ¢ vbnme€

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 46 mostra uma captura da tela de cadastro de cliente, onde séo
apresentados alguns campos para que o cliente preencha seus dados (se desejar).

Quando o usuario clica num campo o Android exibe um pequeno teclado virtual.

5.2.2 Servidor

Neste topico sdo apresentadas telas do servidor, que gerencia os dados
do sistema, pedidos, clientes cadastrados, contas em aberto, promogdes que serao
exibidas na tela do cardapio.

A figura 47 mostra a tela inicial do servidor. Nesta tela é apresentada uma

lista dos novos pedidos do sistema, onde € possivel exibir melhores detalhes sobre
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um selecionado. Pedidos finalizados sao escondidos desta lista - por exemplo,
pedidos ja entregues. Ha também uma lista de cardapios conectados ao servidor,
com também a possibilidade de exibir mais detalhes, como endereco IP, horario em
que a conexao foi feita, perfil do cliente cadastrado, se usando um. Em status do
servidor, sao exibidas informacgdes relativas a maquina local e servigos, como o
horario atual, o gerenciador de banco de dados em uso, endereco IP e porta
selecionadas, tempo em que o servidor esta ativo, numero de cardapios
conectados, e quais destes possuem um perfil de cliente cadastrado no
estabelecimento ou estdo em modo andénimo. Também é exibido o lucro total da

sSessao.

Figura 47: Captura da tela inicial do servidor

Cardapio Digital :: Servidor - Rodando

Status do servidor: Enien S

Pedidos: Detalhes:
DETALHES Horario: 15:12 Contas Fechadas
Banco selecionado:
Ver finalizados MYSQL
Finalizar Selecionados Total: 1P localh?st:3306
Tempo ativo: 27
Finalizar pedido segundos
Clientes conectados: 0
Cardapios conectados: -Anonimos: TODO
-Cadastrados: TODO
Lucro total: TODO
Gerenciar
Detalhes

Fonte: O préprio autor (2012)

A configuracédo do servidor € exibida conforme figura 48. Nesta tela,
todos os campos sdo de preenchimento obrigatério e configuram a base do
servidor, como a porta para as conexdes de entrada dos cardapios, qual
gerenciador de banco de dados sera usado pelo sistema, o endereco IP que este
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gerenciador de banco de dados encontra-se instalado - dando a oportunidade para

se ter uma maquina dedicada apenas para isso-, ou mesmo salvar tais dados na

rede de Internet.

Fiiura 48: tela de confiiuragéo do servidor

Status do servidor:

= Con
Configurar servidor
Con
ﬂ Cardéapio
| Porta:
g
Banco de Dados
Banco: MYSQL -
Endereco IP: localhost
Porta: 3306
Usuério: rook
Ssenha: Hikdk

As confiquracoes serdo salvas em:
/home/bruno/workspace/CardapioDigitalserver/s

|Limpar | |0K| | Cancelar |

Fonte: O proprio autor (2012)

A figura 49 mostra a tela de manipular itens. Nela é exibida uma tabela
com todos os itens cadastrados no sistema. Existe um campo onde o usuario pode
fazer a busca de um item por nome.

Por essa tela pode-se selecionar um item para poder ver mais
informagdes do mesmo e edita-lo e também exclui-lo.

A tela também apresenta um botdo que leva a uma tela de cadastro que
sera mostrada mais a frente.
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Figura 49: Tela para manipulagao de itens

Lista de Itens x |

Lista de ltens: Procurar: |digite o nome | | Procurar |
[Nome 'IIIDescrigéo 'IIIPrego |
Pizza Gigante de Calabreza |Pizza de Calabreza tamanh... 45,5
onnie Walker Red Label Famoso Whisky da mais fa... 12
Calzone de Calabresa Calzone de Calabresa. Rec. ., 7.5
Salada Brasileira Salada tipica do brasil. 4,2

L Incluir J [ “er [ Editar J L Excluir J

 cancel |

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 50 mostra como é feito o cadastro de novos itens do cardapio,
itens estes assim que cadastrados geram uma notificagdo nos cardapios que
baixardo imediatamente uma lista de itens atualizada, incluindo o novo item
cadastrado, mostrando o poder e dinamicidade do sistema.

O preco de compra nesta tela é calculado a partir do calculo feito pelo
preco de compra unitario de cada ingrediente previamente cadastrado no sistema,
multiplicado pela sua quantidade utilizada neste item, especificada na lista de
ingredientes. E possivel especificar determinada quantidade de fotos de tal item,
que sera exibida na tela dos cardapios assim que o cliente clicar neste item para
exibir informacdes detalhadas e, possivelmente, fazer o pedido. O pre¢o de venda
pode ser especificado em diferentes moedas, e o calculo sera feito de forma
transparente pelo sistema para a moeda selecionada no cardapio do cliente usando

a taxa de conversao mais atualizada.
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Figura 50: Tela de cadastro de itens do sistema.

Nome: Fotos: Ingredientes: | Editar... |
Descrigcdo Fatia d... 0,08 0/Miligra...
Ketchup 2,75 o/Miligra...

Preco de venda: BRL| ~

Categoria: [ Gerenciar...

v | Ver .
| Adicionar... |
Ingredientes selecionados: Remover

0 Miligramas de Fatia de mag4, 0 Miligramas de Ketchup,

Preco de compra: BRL 0.0

|Limpar | | QK| | Cancel|

Fonte: O préprio autor (2012)

A tela a seguir (Figura 51) tem a funcdo de manipular categorias. Ela
primeiramente mostra uma lista com todas as categorias cadastradas no sistema.
Pode-se selecionar uma categoria da lista para fazer as operagdes de edigédo e
excluséo.

Também € possivel cadastrar uma nova categoria clicando no botao

“Cadastrar novo...”.
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Figura 51: Tela para manipulagao de categorias

| & Lista de Categorias — P
Lista de Categorias: : .
Pratos i Pizzas L Cadastrar novo... J
Bebidas :: Whiskys L Editar selecionado... J
Pratos :: Saladas . : : )

L Excluir selecionado J

Pratos :» Massas

b -.Fechar..

Fonte: O préprio autor (2012)

A tela de cadastro de categorias € exibida conforme figura 52. Nesta tela,
€ possivel especificar um nome e uma breve descricdo para uma categoria, e
selecionar qual o seu tipo. No sistema, uma categoria € um subtipo de tipo.

Figura 52: Tela de cadastro de categorias.
Gerenciar Categorias

Nome: [ | Descricdo:

Tipo: | Gerenciar... |

 Limpar | [GIE‘ | Cancel |

Fonte: O préprio autor (2012)

Na figura 53 é apresenta a tela para a manipulacédo de tipos. Ela exibe
uma lista com todos os tipos cadastrados no sistema. Ao selecionar um tipo dessa

lista é possivel fazer as operacdes de editar e excluir.
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Ao clicar em “Cadastrar Novo...” é apresentada uma tela para o cadastro

de um novo tipo.

Figura 53: Tela para manipulacao de tipos

£, Lista de Tipos B
Lista de Tipos: ) .
Bebidas L Cadastrar novo... J
Pratos L Editar selecionado... J

|: Excluir selecionado J

h ..Fechar.-

Fonte: O préprio autor (2012)

Os tipos sao usados como primeira tela a ser exibida no cardapio, e
como exemplo, podem contar com Entrada, Prato principal, Sobremesa, Bebidas.
Cada um destes tipos possui um subtipo especificado pelas categorias que é

exibido em formato de lista nos cardapios. A figura 54 mostra a tela de cadastro de

tipos.

Figura 54: Tela de cadastro de tipo.
Gerenciar Tipos

Nome: ( ]

|Limpar_| [QK] |_Cancel_|

Fonte: O préprio autor (2012)
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A tela a seguir (Figura 55) exibe como é feita a manipulagcdo de
ingredientes no sistema. A tela mostra uma lista com todos os ingredientes
cadastrados no sistema.

E possivel selecionar um ingrediente para fazer sua edicdo ou exclui-lo.
Ao clicar no botao “Cadastrar Novo...” € apresentada uma tela para o cadastro que

€ mostrada mais a frente.

Figura 55: Tela para a manipulagao de ingredientes

Lista de Ingredientes

Lista de Ingredientes:

Tomate A | Cadastrar novo... )

bacalhau L Editar selecionado... J

azeite de oliva . : . '
L Excluir selecionado J

Heineken Long Meck

azeitonas

calabresa

massa de pizza ¥

 Fechar |

Fonte: O préprio autor (2012)

Na tela de cadastro de ingredientes, conforme figura 56, € possivel criar
um ingrediente que sera usado para novos pratos no sistema. Nesta tela,
cadastra-se seu nome, uma descricdo, € 0 seu pre¢co de compra, em uma moeda
especificada, por uma unidade também especificada, tais como: miligramas,
mililitros ou unidades. Estas informagdes sao utilizadas para calcular o preco de

compra de qualquer item do sistema.
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Figura 56: Tela de cadastro de ingredientes.
Gerenciar Ingredientes

Nome:

Descricdo:

Prego de compra:

BRL |~ Miligramas | ~

Limpar | |OK  Cancel

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 57 mostra a tela para manipulagdo de cozinheiros. Nela é exibida
uma tabela com o nome, sobrenome, numero de telefone e numero do celular de
todos os cozinheiros cadastrados no sistema.

Para ver e editar os dados de um cozinheiro € preciso seleciona-lo na
tebela e clicar no botdo “Ver / Editar’. Para excluir um cozinheiro é preciso
selecionar o mesmo e clicar em “Excluir”.

Ao clicar em “Incluir” é exibida uma tela para o cadastro de um novo

cozinheiro.
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Figura 57: Tela para a manipulagao de cozinheiros
Lista de Cozinheiros

Lista de Cozinheiros:

-~ y - i

LNome JLSobrenome jLTelefone JLCeIuIar J
jose ronaldo da silveira  |04832474527 04899115588
Cozinheiro Gotardo 04832474527 04899115588

[ Incluir J [ wer [ Editar J [ Excluir J

Cancel

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 58 mostra a tela de cadastro de cozinheiros. Todos os seus
campos sao obrigatorios. Ao clicar no botdo adicionar foto € apresentada uma tela
para que o usuario consiga navegar pelo diretério de pastas de seu computador e

escolha uma unica foto para o Cozinheiro.
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Figura 58: Tela de cadastro de cozinheiros
Gerenciar Cozinheiros oo

Nome: [ | Histérico:

Sobrenome:

Data de Nascimen... | / /

CPF: .. - Especialidade:
RG: s . -

Telefone:

Celular:

CEP:

Ndmero:

Rua: —
Foto: | Adicionar |

Estado: AC | ~
Cidade:

Bairro:
Limpar | IOK] | Cancel

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 59 mostra a tela para manipular promocdes. Ela exibe uma
tabela com todas as promog¢des cadastradas no sistema. Por ela € possivel abrir
uma nova janela para o cadastro de novas promogodes, editar e excluir as que ja

existem.
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Figura 59: Tela para a manipulagado de promogdes
Lista de Promocdes x

Tabela de Promocgdes

[Mome |[Inicio |[validade |[Descriggo |

4

Super Promoc&o d... [12/10/2012 [12/10/2012 INa compra de 2 piz...

|: Incluir J L Editar [ Wer J L Excluir J

Cancel |

Fonte: O préprio autor (2012)

A figura 60 mostra uma captura da tela de cadastro de promogéo. Os
campos obrigatérios sdo: nome, data de inicio e descrigao.

Ao clicar no botao adicionar foto, & apresentada ao usuario uma tela para
que ele escolha o caminho em que a foto se encontra em seu computador.

Ao clicar no botdo adicionar itens, € apresentado ao usuario uma tela
(figura 61) com uma tabela com todos os itens cadastrados no sistema (pratos,
bebidas, sobremesas etc) onde é possivel fazer a selecdo de varios ao mesmo
tempo. Ao clicar em OK, o sistema volta para a tela de cadastro da promocao onde
serao exibidos os dados que ele ja tinha preenchido e uma tabela logo abaixo do
texto "ltens da promocgao", com todos os itens que ele selecionou para essa

promocgao.
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Figura 60: Tela de cadastro de promoc¢ao

*Campos Obriget &rics

Mome:* [ Descricdo:*

Data de Inicie:* | [ /

validade: I/

Foto: | Adicionar | | WVerFoto

Itens da promocgio:

Adicionar ltens | | Excluir Selecionados

‘Limpar | |OK\ |Cancel

Fonte: O proprio autor (2012)

Na figura 61 € apresentada a tela para selecdo de itens que estardo
presentes na promocao, que como explicada anteriormente, é exibida ao usuario do
sistema ao se clicar no botao “Adicionar itens”.

A partir do momento em que todos os campos estdo preenchidos,
inclusive os itens que participardo desta promocgéao, ao se clicar no botao “OK”, sera

cadastrada uma nova promocao no sistema.
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Figura 61: Tela para selegéo de itens de uma promogao

[ <] Itens para a Promocao 2

Selecione os Itens da Promogao

)

[Nome ][Descrigéo ][Prego J
Pizza Gigante de Calabre.. |Pizza de Calabreza tamanho gigante feita no fo... 45,5
Jonnie Walker Red Label Famoso Whisky da mais famosa marca de Whis... 2
Calzone de Calabresa Calzone de Calabresa. Receita caseira 5

@ -.Cancel]

Fonte: O préprio autor (2012)

Como explicado anteriormente, esta tela suporta multipla seleg¢ao, pois
uma promoc¢ao pode envolver mais de um item. Ao selecionar “OK”, o usuario volta
para a tela de cadastro de promog¢ao com o campo “Itens da promocgao” preenchido

com os itens selecionados nesta tela.

5.3 CONCLUSAO DO DESENVOLVIMENTO

A implementagdo comegou com o desenvolvimento paralelo dos métodos
de comunicagao entre o cliente (tablet) e servidor, a criagdo da estrutura de
pacotes, os beans, DAOs, e a implementagdo do banco de dados. Com essas
etapas prontas foi desenvolvida primeiramente a interface grafica do servidor e por
ultimo a interface grafica do cliente.

No decorrer da implementagao foram surgindo determinados problemas,
que foram sanados sem muita dificuldade através de pesquisas na internet,

principalmente em foruns.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho propés a modelagem e a criagdo de um protétipo de
implementagéo, baseada na modelagem feita de um sistema de gerenciamento de
pedidos em restaurantes usando tablets; a criagdo da documentagcao necessaria
para esse sistema e o estudo de aplicagbes semelhantes ja existentes.

Para tal, foram apresentadas pesquisas em teorias sobre a evolugao dos
computadores até a criacdo dos dispositivos moéveis; os ftablets, o sistema
operacional Android e sua historia; como € o gerenciamento de pedidos em
restaurantes; sobre o padrao UML e a explicagdo de alguns dos seus diagramas
que foram desenvolvidos neste trabalho; o que é o ICONIX e seus diagramas
especificos. Também foram pesquisadas aplicacbes relacionadas com o mesmo
tépico, com o intuito de avaliar suas especificidades e para servirem de inspiragcao
no desenvolvimento de certas funcionalidades do sistema proposto.

A partir da pesquisa em teoria relacionada, em aplicagdes existentes
(estado-da-arte) que serviram de inspiragao e, ainda, nos requisitos funcionais e
nao-funcionais do sistema, foi criada a modelagem para servir como documento
norteador no desenvolvimento de um protétipo. A produgao desse protétipo vai de
encontro a validagéo do que se propde na introdugéo dessa monografia.

Tendo a modelagem sido feita, foi possivel partir para o desenvolvimento
do protétipo. Para este foi implementada uma aplicagcao servidora com interface de
alimentagdo do sistema utilizando a linguagem de programacéo Java, banco de
dados MySQL, Ambiente de desenvolvimento (IDE) Eclipse, entre outras
ferramentas que sdo mostradas neste documento e que auxiliaram na
implementagdo. Também foi desenvolvido um aplicativo para dispositivos moveis,
no caso para a plataforma Android. Este aplicativo foi desenvolvido com o propdésito
de servir como o cardapio digital para um restaurante, onde o0 mesmo apresenta
tudo o que o restaurante tem disponivel para seus clientes consumirem e, através
do proprio cardapio, € possivel fazer os pedidos.

A execucgao das aplicagdes, de forma integrada, foi testada da seguinte
forma: foram primeiro feitas as inclusbées dos conteudos do cardapio através da
aplicacao servidora e depois, foi feito o teste da “leitura” deste conteudo, através do
aplicativo cliente, ou seja, o aplicativo para o tablet; foram efetuadas as simulagdes
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de pedidos pelo cardapio e verificado se os mesmos eram apresentados no
servidor. As aplicagcdes se mostraram eficazes para o que foram propostas, por
meio de testes qualitativos. Sendo assim, os objetivos do trabalho foram

alcangados.

6.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Mesmo tendo o prototipo sido desenvolvido e tendo funcionado conforme
os requisitos definidos neste trabalho, muito ainda ha de se fazer para que tal
aplicacao possa apresentar uma boa aparéncia, robustez na execucao e que possa
ter uma gama de funcionalidades ao nivel de se tornar um possivel produto
vendavel, e ndo apenas um protatipo.

Dessa forma, sdo apresentadas a seguir algumas sugestdes para dar
continuidade a esse trabalho:

* Implementar fungdes de multiplos idiomas;

* Fazer integracdo com redes sociais;

* Criagao de uma area de perfil de clientes cadastrados como forma de “saber”
suas preferéncias e utilizar tais dados para fornecer um melhor servigo a este
ou efetuar tarefas de estatisticas para a melhora dos produtos do
estabelecimento;

 Criagdo de uma nova versdao do sistema, com as sugestbes acima
implementadas, como forma de valida-lo em um ambiente real,

estabelecimento e clientes.
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