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RESUMO

Dentro do contexto atual de forte uso de tecnologia, existem varias oportunidades de
modernizar e melhorar processos cotidianos. Um forma comum de se fazer & criar um
meio em que o fornecedor de servico possa contatar diretamente seus clientes através
do uso da tecnologia, e a partir disso, obtém-se duas melhorias fundamentais: a
eficiéncia e qualidade do processo, assim como a coleta de dados referentes ao
servico em questao. Portanto, este trabalho propde uma solugcdo que fornegca estas
melhorias, em particular dentro do ramo de servigos alimenticios, criando um sistema
integrado de atendimento em restaurantes, composto por trés frentes: uma aplicagao
para o cliente, uma para o gestor e outra para a cozinha. A aplicagao do cliente € uma
interface onde se pode fazer pedidos e executar pagamento, entre outras funcgdes; a do
gestor, onde se gere os recursos do restaurante referentes ao sistema em questédo e
por fim, a da cozinha, onde se recebe e controla os pedidos sendo feitos pelos clientes.
Inicialmente foi feita uma pesquisa por abordagens de desenvolvimento mobile e uma
comparagado entre as caracteristicas e funcionalidades entre tecnologias de
desenvolvimento mobile nativo, hibrido e web. Ao concluir a pesquisa optou-se por
desenvolver um PWA para a aplicagado do cliente, que consiste huma abordagem de
tecnologia web. Em especifico as tecnologias escolhidas foram: React, Firebase e
Material Ul, entre outras. Foi seguido uma abordagem metodolégica de reunir
informagdes, conduzir estudos de temas e ferramentas a serem utilizados, modelar o
sistema a partir do levantamento de requisitos e criagdo de protétipos e por fim,
conduzir uma avaliacdo da interface do cliente. Sendo assim, o resultado final foi a
criacdo de um sistema capaz de satisfazer os objetivos propostos e receber uma

avaliacao bastante positiva pelos usuarios testados.

Palavras-chave: React. Firebase. Material Ul. Aplicativo para restaurantes. PWA.

Abordagens desenvolvimento mobile.
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INTRODUCAO

Segundo uma pesquisa da FGV (2019), o Brasil possui 230 milhdes de
smartphones, mais celulares que pessoas. A adog¢ao intensa de celulares para diversas
tarefas, gragas a evolugdo da capacidade computacional dos aparelhos, substitui o uso
dos computadores convencionais. Esta caracteristica de ter um computador presente a
todo momento do dia, e com um vasto ecossistema de aplicativos, trouxe e continua
trazendo grandes mudangas nas dindmicas da sociedade, tanto na forma como nos
comunicamos, obtemos informagdes, realizamos tarefas cotidianas como operagdes
financeiras, servigcos de delivery e até transporte. Mudangas estas que dificilmente
teriam sido previstas, como exemplo do astronomo Clifford Stoll que em 1995, no inicio

da revolugao digital, escreveu (STOLL, 1995, traducdo nossa):

Besteira. Nossos especialistas em computadores n&o possuem nenhum
bom senso? A verdade é que nenhum database online substituira o seu
jornal diario, nenhum CD-ROM pode tomar o lugar de um professor
competente e nenhuma rede de computadores ira mudar a forma como
o governo funciona.

Uma demonstracédo relevante destas mudangas é o aplicativo Uber, que criou
um mecanismo digital que conecta motoristas individuais com passageiros,
efetivamente digitalizando a forma como os taxis funcionam. Dada as proporgdes que a
empresa Uber tomou, este fendmeno de adaptar servigos existentes ao meio digital
tem sido constantemente chamado de uberizagcdo, e € um movimento natural de uma
sociedade cada vez mais moderna. De acordo com Minetto (2015) "a tendéncia é que
cada vez mais servigos sejam uberizados, e quem nao entrar nessa onda deve ficar
para tras".

A ideia de uberizar consiste na substituicdio de um intermediario por um
mecanismo digital, onde se tem o contato direto do fornecedor do servico com o
consumidor. Resultando no que pode ser chamado de uma economia de
compartilhamento, ou People-to-People Economy, conforme descreve Nurvala (2015,

p. 233, tradugéo nossa):
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A Uberizagédo do setor de servigos se tornara o padréo no futuro. O fator
impulsionante por tras deste desenvolvimento € um colapso dramético
em custos de operagéao feitos possiveis por novos e mais desenvolvidos
sistemas de conexao baseadas em internet. O que esta emergindo pode
ser chamado de People-to-People Economy, um termo que descreve a
natureza difusa do novo modelo.

Este novo modelo apresenta varios beneficios que giram em torno do aumento
de eficiéncia, reduzindo custos para quem fornece o servigo e, em contrapartida,
também para quem o contrata. Este modelo muitas vezes também simplifica a
contratagcdo e até mesmo aumenta a qualidade dos servicos com mecanismos de

qualificagéo.

1.1 PROBLEMATICA

A auséncia de um sistema digital e automatizado para o atendimento em
restaurantes pode gerar varios aspectos de ineficiéncia e custos para o
estabelecimento.

Para o empreendedor, se tem a necessidade de uma quantidade de gargons,
que pode ser excessiva, refletindo num aumento na dificuldade de gestdo e na
responsabilidade com a seguranca do trabalhador. De acordo com NIENKOTTER
(2018, p. 10) "A preocupagédo com a saude e a seguranga do trabalhador é antiga e se
estende até os dias atuais". Além disso, ha também um custo elevado na operacao e
por consequéncia no produto final. Conforme Souza et al. (2012, p. 4) "o custo de um
trabalhador pode ser de 2,83 vezes o salario de carteira dele (aumento de 183%), no
caso de um vinculo com doze meses de duragao".

Existe também a necessidade de impressao de novos cardapios a cada vez que
algum item é atualizado e uma certa ineficiéncia de recebimento de pedidos para
cozinha, como atrasos e esquecimentos de adicionais de pedidos.

Ja para o cliente, além de pregos mais acessiveis, um sistema digital pode

contribuir com mais informagdes e imagens sobre itens do cardapio, mais controle para
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fazer pedidos a cozinha, e fornecer uma alternativa de pagamento mais objetiva e
transparente.

Em particular, este trabalho aborda um sistema genérico (por ser um sistema
unico que pode ser utilizado por diversos restaurantes) de cardapio digital pelo qual o
usuario pode realizar a solicitacdo do seu pedido, entre outros servicos de atendimento
como pagamento e avaliagdo de pratos e servigo.

Por fim, este trabalho propde o desenvolvimento de um PWA (Progressive Web
App), aplicagdes web que podem ser baixadas para o dispositivo do usuario e funcionar
de forma similar a aplicativos nativos, que providencie uma experiéncia melhor tanto

para o gestor e empreendedor de um estabelecimento como para o cliente final.

1.2 OBJETIVOS

A seguir o objetivo geral e especificos deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema de informacgao,

chamado aqui de cardapio digital, através de uma solugdo web e mobile que agilize a

forma de atendimento em restaurantes.

1.2.2 Objetivos Especificos

Sao objetivos especificos deste trabalho os seguintes:

e Desenvolver uma solugao que permita simplificar o atendimento de restaurantes.

e Adquirir dados que auxiliem na gestdo do estabelecimento.

e Avaliar o funcionamento do sistema.
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1.3 JUSTIFICATIVA

E eminente que restaurantes e diversos tipos de negécios devem se atentar as
tendéncias de digitalizacdo de servigos. Conforme Chiavenato (2008, p.2) "O mundo
esta mudando com uma rapidez incrivel. E com intensidade cada vez maior. A
mudanga sempre existiu na historia da humanidade, mas n&o com o volume, rapidez e
impacto com que ocorre hoje." A concorréncia de mercado cria a necessidade de
constante aprimoramento ao risco de ser excluido do mesmo, portanto, o
estabelecimento deve-se manter a frente das tendéncias e tecnologias.

O atendimento de restaurantes € um tipo de servico que pode ser aprimorado
em grande quantidade com a implementacdo de um sistema digital integrado, de forma
gue sO se necessitaria atendentes dedicados as interacdes de fato necessarias com o
cliente, sem desperdicios de tempo com anotacdo de pedidos ou processamento de
pagamentos; a selecdo de pedidos poderia ser feita de forma mais simples, rapida e
clara; a cozinha teria um sistema proprio exibindo instantdneamente novos pedidos, de
forma objetiva e ordenada; e a gestdo do estabelecimento como um todo se tornaria
mais simples e efetiva.

Diante destas oportunidades de melhoria, este trabalho tem como justificativa o
desenvolvimento de um sistema integrado que proporcione um meio de atendimento e

gestao efetivo e mais adequado as tecnologias atuais.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em 6 capitulos, descritos a seguir:

e Introducdo: define o trabalho, explorando o problema e os objetivos a serem

solucionados;
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Revisédo bibliografica: aborda os temas e conhecimentos que fundamentam o
trabalho e que serao utilizados para desenvolver a solugcio proposta;

Método: apresenta a forma como sera discorrido o trabalho, com classificagao
de pesquisa, atividades metodoldgicas e delimitagdes;

Modelagem: demonstra o esbogo inicial do projeto, bem como requisitos, casos
de uso e prototipacao;

Desenvolvimento: etapa onde o sistema serd desenvolvido de fato,
apresentando a estrutura, conceitos técnicos e tecnologias utilizadas, também
ressaltando pontos relevantes e dificuldades ao longo do desenvolvimento e, por
fim, demonstrando o resultado final do sistema;

Consideracdes finais: impressdes finais do resultado do trabalho e levantamento

de possiveis melhorias.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A seguir serdo apresentados os assuntos tedricos abordados por este trabalho,
tais como estado da arte, tecnologias relevantes a sistemas moéveis como Firebase,

React Native, técnicas de desenvolvimento como design patterns, entre outros.

2.1 SISTEMAS SIMILARES

Nesta secdo é analisado os principais servicos de propésito semelhante ao
deste trabalho, tanto de origem nacional como internacional, com o objetivo de coletar

informacdes a fim de elaborar uma solugcdo mais refinada para o problema.

2.1.1 Goomer

Goomer (2019) € uma empresa brasileira que fornece servigos de cardapio
digital e totens de autoatendimento. E utilizada em restaurantes como Madero,
Jeronimo, Guacamole, entre outros.

Funciona providenciando uma versao especifica do sistema para a marca
contratante, com uma pagina de gestdo do cardapio (imagem superior na figura 1)
sendo que a marca contratante é encarregada dessa gestdo de cardapio. Tem opgdes
de tablets distribuidos mesa em mesa ou a utilizacao de totens de autoatendimento.

A seguir algumas imagens do sistema:
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Figura 1 - Imagens do sistema da empresa Goomer.

M PRATOS PRINCIPAIS -~ Pastas X o ’ m
Pastas [ visvel | Semdese m s 8

- T ee—  penne ac Pesto s e
Risottos r' - et

m i i Penne ao pesba de manjericio servido em nossa cestinha de parmesia
| RS 3200
HOVO GRS )
E s w =_u
[ ]

W OSALADAS >

' - SpaghettiCaprese m W L et A
N8 SO o d Tomate seco. Pesto B8 MANFencao & Mmolarols te bafala
RS 34.00
W HEBIDAS w ” @ ]
. SpaghettiCapresse m o Seare el e
Spaghetti com rmalhe bechame. p ove e Ermps te bacon
2 . RS53400
g Tant —
| - > = [ ]
2]

Fonte: GOOMER, 2019.

2.1.2 Menu Digital

Menu Digital (2019) é outra empresa brasileira. Tem o funcionamento parecido
ao que este trabalho propde, porém disponibilizando o cardapio ao cliente em formato
de um site especifico para o restaurante. Percebe-se nesta empresa como pontos
negativos a falta de um aplicativo como opgdo e uma interface desatualizada e de

pouca usabilidade.
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Figura 2 - Logo da empresa Menu Digital.

¢

Tem recursos como painel de controle para alteracdo de precos, servicos,

Fonte: Menu Digital, 2019.

ocultar itens indisponiveis do cardapio, entre outros.
2.1.3 MENU

Esta € uma empresa suica que funciona da mesma forma aqui proposta, um
aplicativo unico que pode ser utilizado para realizar pedidos a diversos restaurantes.

Possui uma interface agradavel e diferenciais como busca de restaurantes na regiao e

disponibilidade de servigos para hotéis (MENU, 2019).
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Figura 3 - Imagens do sistema da empresa MENU.
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Fonte: MENU, 2019.

Sao pontos interessantes do sistema desta empresa recursos como gestao de

filas, pagamento automatizado através do aplicativo e opgao de take away.

2.1.4 Comparagoes finais

O quadro a seguir compara as funcionalidades de cada sistema analisado com a

solugao proposta neste trabalho.
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Quadro 2 - Comparacéao dos diferentes sistemas.

Menu Solucéao
Goomer MENU

Digital proposta
Gestao de cardapio (V4 (4 (4 v
Utilizado por tablets em cada mesa ) 4 ) 4 ) 4 b 4
Totens de auto atendimento v ) 4 b 4 b 4
Site para auto atendimento de X v X v
clientes
Aplicativo para auto atendimento de X X V4 v
clientes
Busca de restaurantes b 4 b 4 (V4 b 4

Fonte: Elaboragao do Autor, 2020.

2.2 DESENVOLVIMENTO MOBILE

O desenvolvimento para plataformas moéveis é focado principalmente nas
plataformas Android e iOS por conta de sua maior ado¢cdo de mercado. Existem varios
outros sistemas operacionais moveis, como mencionados por Palmieri, Singh e
Cicchetti (2012) Windows, Blackberry OS, Ubuntu Touch, KaiOS, entre outros, porém,
somente o Android e 0 iOS se sobressairam na disputa pelos consumidores.

O sistema iOS é desenvolvido pela empresa Apple (2019), foi apresentado
inicialmente em 2007 na apresentagdo do primeiro iPhone e causou agitagdo no
publico por ser um dos primeiros smartphones com tela sensivel ao toque. Apesar de
ser um sistema de otima qualidade, ainda possui uma adocdo de mercado
relativamente baixa se comparada ao Android. Isso se da por conta do sistema n&o ser
distribuido pela Apple para ser utilizado em outros aparelhos, além dos seus proprios,

que tendem a ter um preco consideravelmente acima da média.
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Em comparagado, o sistema Android € distribuido gratuitamente, possui codigo
aberto (GOOGLE SOURCE, 2019) e, por conta destas caracteristicas, fabricantes de

todos os tipos podem utiliza-lo, resultando num numero maior de aparelhos por um

preco geralmente mais acessivel. No grafico a seguir & possivel ver uma comparacgao

de preco de sistemas com iOS e Android, demonstrando que em 2014, por exemplo,

existia uma diferenca de 403 dodlares entre cada sistema.

Grafico 1 - Comparacgao de pregos de aparelhos com iOS e Android.

The Price Gap Between iOS and Android Is Widening

Average selling price of iOS and Android smartphones worldwide

B ios
$702 REXLY $710 JERLL
2010 201

@ ® @ * Forecast

@statistaCharts  Source: IDC

B Android

$686 QEELES

$380

2012

Price Gap
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Fonte: Statista, 2019.
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Esta diferenga acentuada de pregos naturalmente causa que em paises cuja
populacdo tenha um poder de compra limitado, os sistemas de custo menor tendem a
ter uma adog&o de mercado maior, como é o caso do Brasil, demonstrado no grafico a

sequir.

Grafico 2 - Distribuicdo de sistemas operacionais moveis Brasil.

Brazil OS Share

2016 2017 2018 2019

B Android B i0S

Fonte: DeviceAtlas, 2019.

Apesar do sistema Android apresentar uma adocdo de mercado muito maior, o
i0S, com aproximadamente 25% de adogédo, ainda é muito relevante, e isso constituiu
um problema pelo ponto de vista de desenvolvimento para dispositivos moveis, pois um

programa desenvolvido para uma plataforma dificilmente era compativel com a outra.
2.2.1 Abordagens de Desenvolvimento
A principal dificuldade no desenvolvimento de aplicativos modveis era a

necessidade de utilizar a linguagem de programagao e estrutura especifica de cada

plataforma, Java para Android e Objective-C para iOS, resultando no desenvolvimento
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simultdneo de dois aplicativos idénticos. Ao decorrer do tempo surgiram linguagens
mais modernas para cada plataforma como Kotlin e Swift (MARQUES, 2017), mas o
problema original persistiu.

Com o avancgo das tecnologias tanto méveis quanto para web, comegou a surgir
alternativas de desenvolvimento que suportam multiplas plataformas, chamadas de
cross-platform development approaches, ou abordagens de desenvolvimento
multiplataforma. De acordo com Kremer (2019, tradugdo nossa), estas abordagens
podem ser divididas em hibrido-nativo e hibrido-web.

A abordagem hibrido-nativo consiste em desenvolver com uma sé linguagem
que através do framework utilizado faz chamadas a componentes nativos da plataforma
movel especifica. Por exemplo, a utilizagdo de um mesmo componente de texto de um
framework pode resultar em dois componentes diferentes: TextView para Android e
UlView para iOS (Kremer, 2019, tradugdo nossa). O resultado € que o codigo é
mantido o mesmo, mas os componentes de interface sao diferentes.

Por outro lado, a abordagem hibrido-web funciona rodando em um container
web chamado webview, que € um browser embutido na plataforma (KIRUPA, 2019,
traducdo nossa), ou seja, é capaz de interpretar tecnologias web como HTML, CSS e
JavaScript. O resultado disso € que além do cddigo, os componentes também sao
compartilhados entre as diferentes plataformas.

Apesar da abordagem hibrido-web parecer apresentar vantagens sobre a
hibrido-nativo, ela tende a ter uma performance um pouco mais baixa pela necessidade

de rodar dentro de um container web (SORAL, 2019, traduc&o nossa).

2.2.2 Ferramentas para Desenvolvimento Mobile

Dentro destas abordagens de desenvolvimento existem diversas ferramentas,

cada uma com suas caracteristicas e particularidades. A seguir sera discutido um

pouco sobre dois notaveis frameworks de cada abordagem.
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2.2.2.1 React Native

React Native é a versao para o desenvolvimento de aplicativos médveis do

framework ReactJS.

Figura 4 - Ferramenta de desenvolvimento React Native

React Native

Fonte: Thinkwik, 2018.

Como visto na figura 4, com esta ferramenta é possivel desenvolver para todas
as principais plataformas mobile. Esta abordagem se encaixa no modelo hibrido-nativo
pois funciona mapeando chamadas de interface para os componentes nativos de cada
plataforma.

E atualmente uma das ferramentas mais utilizadas para o desenvolvimento

mobile.

23



2.2.2.2 lonic

lonic é uma ferramenta de desenvolvimento hibrida-web. Comecou
originalmente utilizando como base o framework Angular, da Google, para criar um
aplicativo com tecnologias web emulado dentro de um webview, mas atualmente

suporta outros frameworks de desenvolvimento como React e VuedS.

Figura 5 - Ferramenta de desenvolvimento lonic.

(@) 10nIC

Fonte: lonic, 2019.

Na figura 5 consta o logotipo da empresa por tras da ferramenta. E importante
notar que além de mobile, o lonic hoje suporta desenvolvimento para quase todos

outros tipos de plataforma, incluindo desktop.
2.2.2.3 Progressive Web Apps

De acordo com Dedong (2018) os PWAs oferecem diversos beneficios em
oposigao a aplicativos tradicionais, como nao precisarem serem instalados através da

loja de apps especifica da plataforma, podem ser indexados por mecanismos de

buscas, entre outros beneficios, listados no quadro a seguir.

24



Quadro 2 - Caracteristicas de diversos tipos de aplicativos.

Aplicativo Nativo Yebsite PWA
Responsivo
Funcionamento offline v X v
Notificacdes push (4 b 4 v
Instalavel v b 4 v
Funcionamento em full screen v b 4 v
Indexavel por mecanismos de busca ) 4 (4 4
Funciona em plataformas diferentes ) 4 (4 4
Download n3o necessario b 4 v v
Updates ndo necessarios ) 4 (4 (4

Fonte: One North, 2018.

Por conta destas caracteristicas, diversas empresas reconstruiram seus sites
moveis para se tornarem PWAs, e obtiveram grandes resultados. Um exemplo € o
Twitter, que teve um aumento de 75% de tweets enviados e 65% de paginas por
sessao, e uma diminuicdo de 20% na taxa de rejeigdo - usuarios que sairam do site

apos visitar somente uma pagina (GOOGLE, 2017).
2.4 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo abordou diversos assuntos que serdo aplicados e que sao
necessario para a fundamentagao tedrica do trabalho. Foram abordados assuntos

como o estado da arte, ideias similares a que este trabalho propde; os diferentes tipos

de desenvolvimento mobile, diferentes abordagens e algumas ferramentas utilizadas
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em cada uma destas abordagens. Em seguida se dara continuidade com o método do

trabalho.
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3 METODO

O método aqui utilizado é de imprescindivel dada a natureza cientifica desta
pesquisa. Portanto, a seguir sera abordado e detalhado os diferentes métodos

utilizados na realizagao deste trabalho.

3.1 TIPO DE PESQUISA

Para comecar o trabalho de definir e detalhar os métodos, surge a necessidade
do entendimento das classificagdes e diferentes conceitos de pesquisa. Pesquisa de
forma geral surge da necessidade de coletar informagdes, conhecimentos e formular
hipéteses para encontrar uma solugdo de um problema definido. De acordo com
Hansen (2009, online, tradugao nossa) “O critério principal de sucesso em pesquisa
aplicada é a contribuicdo para a solucao de problemas praticos especificos”. Assim,
este trabalho pode ser caracterizado como uma pesquisa aplicada.

No caso especifico deste trabalho a pesquisa consiste no desenvolvimento de
um prototipo que tem como objetivo solucionar o problema proposto. Para tal é
necessario a busca de informagcdes sobre desenvolvimento de software,
especificamente na area mobile, diferentes abordagens e suas vantagens e
desvantagens, assim como as ferramentas disponiveis no mercado e qual delas melhor
se aplica a este caso, assim desenvolvendo previamente uma pesquisa bibliografica.

Dentro deste contexto, é cabivel afirmar que a pesquisa qualitativa € a que
melhor se encaixa para os fins aqui definidos, buscando aprofundar os conhecimentos
em livros e trabalhos relacionados a fim de encontrar uma proposta ideal para o
problema proposto. Gunther (2006) afirma que a pesquisa qualitativa pode ser
caracterizada por cinco grupos de atributos: caracteristicas gerais, coleta de dados,

objeto de estudo, interpretacao dos resultados e generalizagao.
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De acordo com Souza, Santos e Dias (2013, p. 60):

3.2 ETAPAS

A pesquisa sempre parte de um problema, de uma interrogacéo, uma
situacdo para a qual o repertério de conhecimento disponivel ndo gera
resposta adequada. Para solucionar esse problema, sdo levantadas
hipéteses que podem ser confirmadas ou refutadas pela pesquisa.
Portanto, toda pesquisa se baseia em uma teoria que serve como ponto
de partida para a investigacdo. Assim, pesquisar, num sentido amplo, &
procurar uma informagao que ndo sabemos e que precisamos saber.
Consultar livros e revistas, verificar documentos, conversar com
pessoas, fazendo perguntas para obter respostas, sdo formas de
pesquisa, considerada como sindnimo de busca, de investigacéo e
indagacao.

As etapas para desenvolver uma solugao para o problema proposto sao:

1. Levantamento de

informagdes: Buscar conhecimento necessario para o

desenvolvimento do sistema, técnicas, ferramentas, necessidades e ambientes

em que deve funcionar.

2. Estudar tecnologias de desenvolvimento: Aprofundar os conhecimentos nas

diferentes tecnologias que serao utilizadas para a construgcao do sistema.

3. Levantamento de requisitos: Definir os requisitos funcionais e nao funcionais do

sistema.

N o o &

Modelagem do sistema: Modelar cada entidade e suas interagdes no sistema.
Prototipagao: Criagédo de protétipos com os requisitos ja definidos.
Testes: Testes manuais para verificar erros e possiveis melhorias.

Avaliacdo: Avaliacao do produto final e de desenvolvimento futuro.

3.3 DESENHO DA SOLUGAO PROPOSTA

A figura a seguir demonstra uma visdo macro da arquitetura do sistema.
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Figura 6 - Arquitetura do sistema.

Aplicagao para cozinha

(]
Aplicagdo para usuérios

>

Aplicagéo para gestor

Servidor

Banco de Dados

Fonte: Elaboragao do Autor, 2019.

O sistema tera trés frentes: a aplicagao para o usuario que consistira num PWA,
a aplicagao para cozinha que sera uma simples listagem dos pedidos abertos, e o site
da aplicagdo de gerenciamento onde o gestor podera analisar compras efetuadas
através do sistema, alterar itens do cardapio, etc. Todas as frentes do sistema utilizarao

o mesmo servidor, assim tendo uma base de dados unica e integrada.
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3.4 AVALIACAO DO SISTEMA

Este trabalho trata do desenvolvimento de um protétipo funcional, portanto,
inicialmente sé contera as funcionalidades essenciais. Para avaliar estas
funcionalidades, o software sera entregue para pelos menos duas pessoas para avaliar

a interface do cliente.

3.5 DELIMITACOES

O desenvolvimento do sistema aqui descrito € limitado as funcionalidades
essenciais para funcionamento e avaliagdo do sistema, sendo assim, a versao inicial

nao contara com os seguintes itens:

° Sistema de controle de estoque.

° Emissédo de nota fiscal.

° Busca por restaurantes similares.

° Sistema de pagamento.

° Recomendacao de pratos a partir de histérico de pedidos do usuario.
° Avaliagao de pratos.
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4 MODELAGEM

Esta secdo do trabalho definira a modelagem do sistema, que consistira das
imagens de prototipacdo das telas, assim como técnicas de engenharia de software
como definicdo de atores, requisitos funcionais e ndo funcionais, e diagramas de casos
de uso, da linguagem UML, que, conforme Booch, Rumbaugh, e Jacobson (2006, p.
13), é:

A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem-padrao para a
elaboragcdo da estrutura de projetos de software. Ela podera ser
empregada para a visualizagdo, a especificagdo, a construgéo e a

documentacdo de artefatos que fagam uso de sistemas complexos de
software.

4.1 ATORES

Os atores sdo os devidos papéis que cada usuario tera no sistema. A solugao

proposta sera composta por trés sistemas, cada um com um tipo de usuario especifico.

Figura 7 - Atores do sistema.

Cliente do restaurante  Gestor do restaurante Cozinheiro

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.

Nos quadros a seguir sera detalhada a definicdo de cada um destes atores.
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Quadro 3 - Definigdo do ator cliente do restaurante.

Ator

Cliente do restaurante.

Definigao

O cliente é o usuario final, aquele que
sera servido pelo restaurante. Utilizara o
aplicativo para realizar pedidos e

pagamentos.

Frequéncia de uso

Variavel.

Permissao de acesso

Acesso ao cardapio do restaurante em
gue se encontra, assim como a

realizacao de pedidos e pagamentos.

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.

Quadro 4 - Definigdo do do ator gestor do restaurante.

Ator

Gestor do restaurante.

Definigao

E responsavel por administrar os itens do
cardapio através da interface de gestor
do sistema. Pode também fazer uso dos
graficos no painel do restaurante para

tomar decisdes de negdcio.

Frequéncia de uso

Diaria.

Permissao de acesso

Acesso de escrita e leitura a informacoes
do restaurante, e de leitura a pedidos e

pagamentos.

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.
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Quadro 5 - Definicdo do ator cozinheiro.

Ator

Cozinheiro.

Definigao

Responsavel por executar os pedidos
feitos por clientes através do aplicativo.
Faz isso através da interface de cozinha

do sistema.

Frequéncia de uso

Diaria.

Permissao de acesso

Acesso de escrita ao estado do pedido e

a leitura a pedidos.

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.

4.2 REQUISITOS

Segundo Pressman (2008, p. 132) "A engenharia de requisitos estabelece uma

base sodlida para o projeto e para a construgdo. Sem ela, o software resultante tem

grande probabilidade de n&o atender as necessidades do cliente.". Portanto, a seguir

sera definido os requisitos funcionais especificos para cada um dos trés sistemas, e

apos, os requisitos nao funcionais, que serao validos para todos os sistemas.

4.2.1 Requisitos Funcionais

A seguir no quadro 6 sdo apresentados os requisitos funcionais da aplicacédo do

cliente do restaurante.

Quadro 6 - Requisitos funcionais da interface do cliente.

Identificacao

Nome

Descricao

RFO1

Logar por telefone

A autenticacio da
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aplicagao para o cliente
deve ser feita utilizando o
numero de celular como
identificador, e como
substituicdo de senha,

autenticagao por SMS.

RF02

Deslogar

A aplicacéo deve
oferecer a opgao de

deslogar.

RFO3

Listar itens do cardapio

A aplicagao deve listar o
cardapio do restaurante

atual.

RF04

Listar detalhes de item especifico

A aplicagao deve listar os
detalhes especificos de
cada item, como
descrigdo completa e

opcionais.

RFO5

Adicionar item a pedido atual

A aplicacao deve
possibilitar a adicao de

itens ao pedido atual.

RFO6

Remover item do pedido atual

A aplicagao deve
possibilitar a remocéao de

itens do pedido atual.

RFO7

Mostrar detalhes do pedido atual

A aplicacao deve
possibilitar mostrar todos

os itens do pedido atual,
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e detalhes como preco,
etc.

RFO08 Pedir pedido atual A aplicagao deve
possibilitar a
concretizacado do pedido.

RF09 Mostrar detalhes da conta atual (todos A aplicagao deve

pedidos ja feitos) possibilitar mostrar a
conta atual, que contém
todos o0s pedidos ja
feitos.

RF10 Realizar pagamento A aplicacao deve
possibilitar ao usuario
realizar o pagamento de
sua conta.

RF11 Abrir conta em mesa por QR Code A aplicagao deve
possibilitar que o usuario
abra uma conta
escaneando um
QRCode.

RF12 Abrir conta por cédigo da mesa A aplicagao deve
possibilitar que o usuario
abra uma conta inserindo
0 cbdigo da mesa.

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.
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A seguir no quadro 7 sdo apresentados os requisitos funcionais da aplicagao do

gestor do restaurante.

Quadro 7 - Requisitos funcionais da interface do gestor do restaurante.

Identificacdo | Nome Descrigcao

RF13 Logar por email Para a autenticacdo da interface do
gestor, a aplicagado deve possibilitar
o login por email.

RF14 Deslogar A aplicacdo deve oferecer a opgao
de deslogar.

RF15 Listar itens do cardapio A aplicacdo deve listar o cardapio do
restaurante atual.

RF16 Mostrar detalhes de item | A aplicacdo deve listar os detalhes

especifico especificos de cada item, como
descrigao completa e opcionais.

RF17 Adicionar itens ao cardapio A aplicacdo deve possibilitar a
adicdo de itens ao cardapio do
restaurante.

RF18 Editar um item do cardapio A aplicagdo deve possibilitar a
edicao de itens existentes.

RF19 Remover um item do cardapio | A aplicagdo deve possibilitar a
remocao de itens do cardapio do
restaurante.

RF20 Listar histérico de contas A aplicacao deve listar o histérico de
contas de aquisi¢des no restaurante.
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RF21 Editar detalhes do restaurante | A aplicagdo deve possibilitar a
edicdo de detalhes do restaurante,

como nome ou tipo de culinaria.

RF22 Mostrar horarios de pico A aplicagao deve mostrar um grafico
contendo os horarios com a

frequéncia de clientes ativos.

RF23 Mostrar pratos mais pedidos A aplicagado deve mostrar um grafico
contendo o numero de pedidos feitos

em cada item do cardapio.

RF24 Mostrar  faturamento  por | A aplicacdo deve mostrar a soma do
periodo pagamento de todas as contas em
um periodo selecionado pelo

usuario.

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

A seguir no quadro 8 sdo apresentados os requisitos funcionais da aplicagéo da

cozinha.

Quadro 8 - Requisitos funcionais da aplicagdo da cozinha.

Identificagdo | Nome Descricao

RF25 Logar por email Para a autenticagao
da interface do
cozinheiro, a
aplicacao deve
possibilitar o login por
email.
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RF26

Deslogar

A aplicacdo deve

oferecer a opcao de

deslogar.
RF27 Listar pedidos abertos A aplicacao deve listar
os pedidos em aberto.
RF28 Alterar estado de um pedido A aplicacdo deve

permitir ao usuario
alterar o estado de um
pedido (aberto, em
preparacao, ou

concluido).

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.

4.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais nao representam funcionalidades especificas do

sistema, mas sim, definicbes de como o sistema deve ser desenvolvido ou se

comportar em determinada situagao.

Quadro 9 - Requisitos nao funcionais.

Identificagdo | Nome

RNFO1 A aplicacao deve ser no formato de um PWA.

RNF02 A aplicagao deve ser totalmente utilizavel em dispositivos moveis.
RNFO03 As interfaces da aplicagao devem utilizar o protocolo HTTPS.
RNF04 A aplicagao deve permitir pagamentos com cartao de crédito.

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.
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4.3 CASOS DE USO

Segundo Booch, Rumbaugh, e Jacobson (2006, p. 217):

Um caso de uso especifica o comportamento de um sistema ou de uma
parte de um sistema e é uma descricdo de um conjunto de sequéncias
de agdes, incluindo variantes realizadas pelo sistema para produzir um
resultado observavel do valor de um ator.

Aqui, novamente, os casos de uso serdo divididos para cada uma das

aplicagdes especificas, do cliente, do gestor e do cozinheiro.
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4.3.1 Casos de uso da aplicagao do cliente

A seguir é apresentado os casos de uso da aplicagéo do cliente.

Figura 8 - Casos de uso da aplicagao do cliente.

Aplicacéo do cliente

- - '
<< include >»

restaurante ~

Abrir conta no

~

.
<< include >>

Consultar
cardapio

Cliente

Py
<<include >>
L

#
#

Fazer pedido

Realizar
pagamento

- <<include >>- - -

Escanear

QRCode

Inserir codigo
da mesa

Adicionar item a
pedido

Consultar API
externa de

pagamento

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

Servidor
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4.3.1.1 Descrigao dos casos de uso

4.3.1.1.1 Caso de uso de abrir conta no restaurante

Nome

Abrir conta no restaurante

Descrigao
A abertura de conta sera feita através da leitura de um QRCode do cédigo presente

na mesa. As contas serao individuais por usuario.

Ator

Cliente

Requisitos associados
e RF11
e RF12

Pré-condigcoes
e O dispositivo deve ter uma camera para escanear o QR Code

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
1. O usuario se autentica utilizando o numero de seu celular
2. O usuario escaneia o0 QR Code da mesa ou insere o cédigo da mesa

3. O usuario é direcionado ao cardapio do restaurante e pode fazer pedidos.

4.3.1.1.2 Caso de uso de consultar cardapio
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Nome

Consultar cardapio

Descrigao
O usuario navega pela listagem de pratos do restaurante, podendo expandir itens

para ver mais detalhes.

Ator

Cliente

Requisitos associados
e RFO03
e RFO04

Pré-condigoes
e O usuario deve estar autenticado

e O usuario deve ter uma conta em aberto no restaurante

Fluxo normal
1. O usuario segue o fluxo de abertura de conta

2. O usuario navega pelo cardapio

4.3.1.1.3 Caso de uso de fazer pedido

Nome

Fazer pedido

Descrigao

O usuario adiciona ou remove itens do pedido, e depois concretiza o pedido.

Ator
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Cliente

Requisitos associados
e RFO05
e RFO06
e RFO07
e RFO08

Pré-condigoes
e O usuario deve estar autenticado

e O usuario deve ter uma conta em aberto no restaurante

Fluxo normal
1. O usuario segue o fluxo de abertura de conta
2. O usuario adiciona um item ao pedido

3. O usuario faz o pedido

4.3.1.1.4 Caso de uso de realizar pagamento

Nome

Realizar Pagamento

Descrigao
Apés fazer os pedidos, o usuario deve realizar o pagamento utilizando um cartdo

bancario.

Ator

Cliente

Requisitos associados
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e RF09
e RF10

Pré-condigoes
e O usuario deve estar autenticado

e O usuario deve ter uma conta em aberto no restaurante

Fluxo normal
1. O usuario segue o fluxo de abertura de conta
2. O usuario expande a fatura atual, contendo todos pedidos ja feitos

3. O usuario realiza o pagamento
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4.3.2 Casos de uso da aplicagao do gestor

A seguir é apresentado os casos de uso da aplicagéo do gestor.

Figura 9 - Casos de uso da aplicacao do gestor.

Aplicacéo do gestor

Mostrar aviso
de dados
Consultar ’ invalidos

cardapio ’

Adicionar/Editar
item

Remover item

Gestor

Editar dados do
restaurante

Consultar
estatisticas

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.



4.3.2.1 Descricao dos casos de uso

4.3.2.1.1 Caso de uso de consultar cardapio

Nome

Consultar cardapio

Descrigao

O gestor navega pelo cardapio do seu restaurante

Ator

Gestor

Requisitos associados
e RF15
e RF16

Pré-condigcoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
3. O usuario se autentica

4. O usuario navega pelo cardapio

4.3.2.1.2 Caso de uso de adicionar ou editar item

Nome

Adicionar/Editar item

Descrigao
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O usuario adiciona ou edita itens do cardapio do seu restaurante.

Ator

Gestor

Requisitos associados
e RF16
e RF17
e RF18

Pré-condigoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
4. O usuario se autentica

5. O usuario adiciona ou edita itens

4.3.2.1.3 Caso de uso de remover item

Nome

Remover item

Descrigao

O usuario remove itens do cardapio do seu restaurante.

Ator

Gestor

Requisitos associados
e RF19




Pré-condigoes
e O usuario deve estar autenticado

e O usuario deve ter itens adicionados ao cardapio

Fluxo normal
4. O usuario se autentica

5. O usuario remove itens

4.3.2.1.3 Caso de uso de editar detalhes do restaurante

Nome

Editar detalhes do restaurante

Descrigao
O gestor pode mudar informagdées do restaurante como nome, tipo de culinaria,

horario de funcionamento, entre outros.

Ator

Gestor

Requisitos associados
e RF21

Pré-condigcoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
6. O usuario se autentica

7. O usuario edita informacgdes do restaurante
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4.3.2.1.4 Caso de uso de consultar estatisticas

Nome

Consultar estatisticas

Descrigao
O gestor do restaurante pode consultar as estatisticas como grafico de frequéncia de

clientes, pratos mais pedidos, entre outros.

Ator

Gestor

Requisitos associados
e RF20
e RF22
e RF23

Pré-condigcoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
5. O usuario se autentica

6. O usuario consulta as estatisticas
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4.3.3 Casos de uso da aplicagao do cozinheiro

A seguir é apresentado os casos de uso da aplicagéo da cozinha.

Figura 10 - Casos de uso da aplicacao do gestor.

Aplicacdo do cozinheiro

Consultar
pedidos abertos

O

Cozinheiro .
Editar

estado de
preparacéo do
pedido

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

4.3.3.1 Descrigao dos casos de uso

4.3.3.1.1 Caso de uso de consultar pedidos abertos

50



Nome

Consultar pedidos abertos

Descrigao

cujo cozinheiro deve alterar o estado de preparagéo.

A aplicacédo do cozinheiro consistira basicamente de uma lista de pedidos em abertos

Ator

Cozinheiro

Requisitos associados
e RF27
e RF28

Pré-condigoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
7. O usuario se autentica

8. O usuario consulta os pedidos

4.3.3.1.2 Caso de uso de editar estado de preparagao do pedido

Nome

Editar estado de preparacao do pedido

Descrigao

O cozinheiro altera o estado para "em preparagao" ou "concluido"

Ator
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Cozinheiro

Requisitos associados
e RF28

Pré-condigoes

e O usuario deve estar autenticado

Fluxo normal
8. O usuario se autentica

9. O usuario altera o estado do pedido
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4.4 PROTOTIPACAO DAS TELAS

Nesta secdo sera exibida os protétipos de cada tela da aplicacdo do cliente, do

gestor e do cozinheiro.

4.4.1 Telas da aplicagao do cliente

Como dito, a aplicagdo do cliente consistira de uma aplicagcédo web focada em
dispositivos moveis, a qual utilizando novas tecnologias, permitira que o usuario instale

0 app em seu celular.

Na figura 11 temos a tela inicial, a de autenticacdo. Para diminuir a barreira de
entrada da aplicacao, foi utilizado o sistema de autenticagdo por SMS, em que o
usuario digita o seu numero de celular e recebe um cédigo por SMS que deve ser
inserido para confirmar sua identidade. Este processo tem o beneficio de simplificar o

cadastro e de nao ser necessario lembrar de uma senha por parte do usuario.
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Figura 11: Tela de autenticédo

MENU

Qual o seu niumero de celular?

Vocé receberd um codigo de acesso.
Seus dados ficarao seguros e ndo & necessario
lembrar de uma senha 3)

+55 48 991321616

CONFIRMAR

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.

A seguir, na figura 12, temos a tela de Home, inicial a partir do momento em que

0 usuario esta autenticado. A tela é composta de duas opgbes, um botdo para abrir a

camera e escanear o QR Code da mesa, ou um campo para o usuario inserir o cédigo

da mesa.
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Figura 12: Tela Home

Bem-vindo!

Para comecar, insira o codigo de sua mesa
ou escaneie o0 QR Code

ESCANEAR QR CODE

codigo
|_ QD4132

Fonte: Elaboragao do autor

Ao inserir 0o codigo, é aberta uma sessdo no restaurante, ou uma conta, o

usuario é direcionado para o cardapio e pode fazer pedidos.
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Figura 13: Tela do cardapio

Fonte: Elaboracgéo do autor

Entradas

Brogolis Bist y -

S

’ 3

Titulo item

Lorem ipsum hamburger de
vegano sem carne

rs 22,50

Titulo item

Lorem ipsum hamburger de
vegano sem carne

rs 22,50

Titulo item

Lorem ipsum hamburger de
vegano sem carne

rs 22,50

Titulo item

Pedido atual rs 17,50
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Cada prato na listagem do cardapio € um item clicavel que direciona para a tela

de detalhes do item, como ilustrado na figura 14. Nesta tela o usuario pode ter uma

visdo melhor da imagem do prato, assim como selecionar os opcionais desejados.

Figura 14: Tela de detalhes do item

Carne com broécolis

Essa carne e muito boa porque vem brocolis
e um molho de vinho.

Escolha de 1 a 3 opgoes de bracolis

Com brécolis _+_
Mao vem brocolis

Sem brécolis _+_
Vem brocolis

Brécolis gratinado _+_
Vai no forno

Escolha de 1 a 3 opgoes de brocolis

Com brécolis _+_

Mao vem bracolis

Sem brécolis _+_
Vem brocolis

- 1 + CONFIRMAR

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.
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A seguir, temos a tela do pedido atual, na figura 15. Nesta telas o usuario pode
confirmar os pratos selecionados com seus respectivos opcionais, e entdo, fazer o

pedido de fato.

Figura 15: Tela de pedido atual

e PEDIDO ATUAL

1x Carne com brécolis RS 54,50

-1x Ovo
Observacao: sem brocolis

(11]

1x Carne com brécolis RS 54,50

- 1x Ovo
Observacé@o: sem brdcolis

[11]

1x Carne com brécolis RS 54,50

- 1x Ovo
Observagdo: sem brécolis

Total: RS 150,00

FAZER PEDIDO

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.
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Por fim, a tela de fechar conta, figura 16, € onde o usuario verifica todos os
pedidos feitos, verifica o preco, e efetua o pagamento de sua conta utilizando um

cartao bancario.

Figura 16: Tela de pedido atual

— FECHAR CONTA

Pedido 01

1x Carne com brécolis RS 54,50
- 1x Ovo

Observagao: sem brocolis

1x Carne com brocolis RS 54,50

- 1x Ovo
Observagao: sem brocolis

Total pedido: RS 100,00

Pedido 01

1x Carne com brécolis RS 54,50
- 1x Ovo

Observacgao: sem brocolis

1x Carne com brocolis RS 54,50

-1x Ovo
Observagao: sem brocolis

Total pedido: RS 100,00
Total conta: RS 150,00
Pagamento

Cartao n Trocar

MASTERCARD **** 3451

Débito ®
Crédito O
CPF/CNPJ na nota Adicionar

FAZER PEDIDO

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

59



4.4.2 Telas da aplicagao do gestor

A aplicagdo do gestor, por sua vez, sera focada em gerenciar o cardapio e

demais informagdes do restaurante, como horario de funcionamento e tipo de culinaria,

assim como analisar estatisticas de funcionamento.

Pelo fato dos principais usuarios dessa interface serem os gerentes e o dono do

estabelecimento, supbe-se que eles fardo mais uso da aplicagdo em um computador

do tipo desktop. Portanto, a interface sera desenvolvida com foco na resolu¢gdo comum

entre estes tipos de dispositivos.

A tela inicial, figura 17, é a de informagdes do restaurante, onde aparecera todos

detalhes do estabelecimento e um botao de edi¢édo, no canto superior direito.

Figura 17: Tela inicial da aplicagao do gestor

Brécolis Bistro

Informag@es do restaurante Informagdes do Restaurante

Carddpio

Estatisticas

Nome

Tipo de culinaria
Endereco
Lotacédo

Imagem de fundo

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

/’

Brocolis Bistro
Brécolis
Floripa

15

brécolis.png
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A seguir, na figura 18, temos a tela do cardapio, onde o usuario pode ver a lista

de itens disponiveis no restaurante e adicionar ou remover pratos.

Figura 18: Tela de cardapio da aplicagdo do gestor.

Brécolis Bistro

Informagdes do restaurante Cardapio

Cardapio Entradas

Estatisticas , i =
Carne com brécolis [ ]
Hamburguer de brécolis [ ]
Brécolis []

Pratos Principais

Carne com brécolis []
Hamburguer de brécolis ]
Brécolis []

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

Ao clicar em algum dos itens na listagem do cardapio, o usuario é direcionado
para a tela do perfil daquele item (figura 19), e pode entdo realizar alteragdes ou

remové-lo.
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Figura 19: Tela de perfil de item da aplicagdo do gestor.

Brécolis Bistro

A i — >
Informagdes do restaurante Hamburguer de brocolis n/
Cardapio
Nome Hamburguer de brécolis
Estatisticas
Preco R$ 19,00
Opcionais

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.
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Por fim, temos a tela de estatisticas, na figura 20.

Figura 20: Tela de estatisticas da aplicagao do gestor.

Brocolis Bistro

Informagdes do restaurante Estatisticas

Cardapio Faturamento por dia em janeiro

1w

Estatisticas
7500 7\ =

5000
2500

0
o I i | I 1 | I i
0

Quantidade de clientes por dia da semana
.
9
6
3
Seg Ter Qua Qui Séx Sab Dom

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.
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4.4.3 Telas da aplicagao da cozinha

A aplicagdo da cozinha € a mais simples das trés pois consiste somente da
listagem dos pedidos em abertos no restaurante e da agdo de mudar o estado do
pedido para em preparo ou concluido.

A fim de facilitar o processo da cozinha, foi dado um foco maior em clareza e
distincdo das informacdes nessa interface, fazendo uso de cores chamativas, fontes
maiores e agdes mais expressivas. Na figura 21, temos a tela da aplicagdo contendo
a listagem dos pedidos. O primeiro pedido € o que esta sendo preparado, indicado
pela cor verde, e para mudar o estado do pedido, o usuario deve realizar a agao de

puxar o pedido da esquerda para a direita.
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Figura 21: Tela da aplicagéo da cozinha.

Brocolis Bistro - Cozinha

Mesa 12 Pedido #14

3x Hamburguer de broécolis

- Sem queijo

2x Coca-cola

2x Carne com brécolis

- Sem pimenta

Mesa 12 Pedido #14

3x Hamburguer de brécolis

- Sem queijo

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.
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5 DESENVOLVIMENTO

Esta secdo descreve cada uma das tecnologias utilizadas para o
desenvolvimento do projeto, porque foram escolhidas e como foram utilizadas. A
sequir, a figura 22 ilustra cada uma dessas ferramentas.

5.1 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS

Para este projeto foram escolhidas tecnologias modernas e que fagam sentido

para o produto sendo desenvolvido.

‘ PREACT

'webpack

Figura 22: Tecnologias utilizadas

g
MATERIAL-UI

E Workbox

Firebase

Fonte: Elaboracgao do autor, 2020.
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5.1.1 TypeScript

A linguagem JavaScript surgiu como uma simples linguagem para manipular
elementos HTML em websites, porém, ao decorrer do tempo foi ganhando
popularidade e adaptada para rodar em diversos ambientes além do navegador. Hoje &
uma das linguagens mais utilizadas, sendo encontrada em projetos de todos tamanhos
e em diferentes dispositivos, incluindo até o foguete espacial Dragon, da SpaceX
(HNAIDE, 2020).

Porém, provavelmente por conta de seu objetivo inicial, a linguagem JavaScript
tem uma natureza dindmica e alguns comportamenos surpreendentes para
programadores inexperientes com a linguagem, e isto faz com que projetos de larga
escala que a utilizem tendem a ser complexos e dificeis de ser administrados.

Tendo isso em vista, a empresa Microsoft criou a linguagem TypeScript (2020),
que fornece a adi¢cdo de tipagem estatica para JavaScript, entre outras adicbes de
sintaxe. Isto ajuda no processo de desenvolvimento pois é capaz de identificar diversos
erros em tempo de compilagdo além demonstrar varias informagdes sobre métodos e
bibliotecas diretamente na IDE do programador. Além disso, a linguagem Typescript &
considerada um superset de JavaScript, ou seja, todo codigo JavaScript € valido para
TypeScript, mas o oposto ndo é verdade. Para utilizar essa ferramenta, o codigo deve

ser compilado para JavaScript para s6 depois ser interpretado de fato.
5.1.2 Firebase

Firebase (2020) € um servigo da Google que disponibiliza diversas ferramentas
para serem utilizadas de forma automatica sem que o desenvolvedor precise

implementar um backend especifico para isso. Possui diversos produtos como:

e Banco de dados NoSQL em tempo real.
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e Autenticagao.

e Computagdo em nuvem.
e Machine Learning.

e Armazenamento.

e Analytics.

Neste projeto serdo utilizados o banco de dados em tempo real, especificamente

o Firestore, e o servigo de autenticagao.

5.1.3 Preact

Preact (2020) é uma alternativa a biblioteca React que disponibiliza a mesma
API porém possui um tamanho de pacote menor, melhorando a performance do site em
conexdes mais lentas.

Em contrapartida, a biblioteca React é definida por (React, 2020, tradugao

nossa):

React € uma biblioteca JavaScript para construir interfaces de usuario
de forma declarativa, eficiente e flexivel. Ela permite que vocé constitua
Uls complexas a partir de pequenos e isolados pedagos de cddigo
chamados de "componentes".

5.1.4 Webpack

O desenvolvimento web moderno é composto por variados recursos e
ferramentas e deve disponibilizar o produto final para diversos navegadores que
interpretam as tecnologias como JavaScript ou HTML de formas moderadamente
diferentes, além de usuarios com conex2do de internet lenta. Para administrar isso,
geralmente se faz uso de uma ferramenta chamada de bundler, que é o caso do
Webpack (2020). Estas ferramentas criam um fluxo de execuc&o de varias outras

ferramentas utilizadas para otimizar o desenvolvimento assim como o produto final.
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Utilizado o trabalho em questdo como exemplo, o fluxo de execucéao €, de forma
aproximada e simplificada, o seguinte:

Figura 23: Fluxo do Webpack.

v \
/ !
Reunir médulos (arquivos diferentes |
ou bibliotecas externas) requeridos ."I Gerar Service Worker baseado nas
pelo programa a partir de um arquivo || configuracdes definidas no Workbox
inicial. :

Compilar TypeScript para javaseript Minimizar e otimizar codigos em

, JavaScript, HTML e CSS

Compilar JavaScript para uma versao

i | Mover todos arquivos necessarios
suportada por navegadores mais |- At
. | para a basta "build

antigos

Fonte: Elaboragao do autor, 2020.

5.1.5 Material Ul

Material Ul (2020) € uma biblioteca de componentes React que seguem o

padrdo definidos pelo Material Design, que segundo o site (Material, 2020, traducéo
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propria, 2020) "é uma linguagem visual que sintetiza os principios classicos do bom

design com a inovagao da tecnologia e ciéncia".

5.1.6 Workbox

Um dos requerimentos para que um site seja considerado um PWA, e por
consequéncia possa ser instalado no dispositivo do usuario, € que o site disponibilize
um Service Worker, que consistem em um arquivo JavaScript que, entre outras
funcionalidades, define o comportamento offline do website.

O Workbox (2020) portanto € uma biblioteca criada pela Google que auxilia na
criacdo destes arquivos, fornecendo estratégias de cache prontas para uso em

producao.

5.2 HISTORICO DE DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento deste projeto consistiu em um grande processo de
aprendizado, dado que o autor ndo tinha conhecimento em algumas das tecnologias

utilizadas.

5.2.1 Estudos e configuragao do projeto

Houve um tempo consideravel de estudos para aprender no que consiste um
PWA, quais estratégias e arquiteturas de sistema sao utilizados e principalmente, como
implementar um service worker, que, apesar da biblioteca Workbox fazer boa parte do
trabalho, foi importante aprender o que acontece "por debaixo dos panos", para ter
mais controle da aplicacéao.

Apo6s aprender sobre PWA, foi iniciado o desenvolvimento do projeto. Apesar de

existirem opgdes de criagao de projetos para React com configuragdes prontas, como o
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Create React App, também do Facebook, o autor escolheu implementar a configuracao
por conta propria, para obter maior aprendizado e controle destas configuragoes.

Uma das primeiras funcionalidades a ser implementada foi o escaneador de QR
Code. Neste caso também foi necessario um pouco de estudos para aprender a lidar
com a APl de camera do navegador, assim como encontrar uma biblioteca leve e

robusta para interpretar as informagdes da imagem e extrair o codigo do QR Code.

5.2.2 Implementacgao do Firebase

Com o projeto configurado, o autor teve que estudar sobre o Firebase que,
apesar de ser um backend automatizado, ainda possui uma API prépria € um banco de
dados com sistema de modelagem e pesquisa de dados especificos.

Para a autenticagao da aplicacao do cliente, foi utilizado o servico do Firebase
de login por telefone. Este servigo contém uma grande infraestrutura para poder fazer o
envio de mensagens SMS e a verificagdo dos respectivos codigos. Portanto, a fim de
evitar tentativas de login automatizadas e sobrecarregar esta infraestrutura, é requerido
o uso do reCAPTCHA, um servico também da Google para detecgdo de robds. A
implementagdo do reCAPTCHA neste caso € feita especificamente pela APl de
autenticacao do Firebase e nao foi encontrada documentacao o suficiente para o caso
de uso deste projeto, e isto conferiu uma dificuldade para completar o sistema de

autenticacao da aplicacao do cliente.

5.2.3 Roteamento

Outro ponto relevante do processo de desenvolvimento foi a implementagéao do
sistema de roteamento do site.

Em um site convencional o roteamento das paginas € feito no servidor, mas
neste caso, por se tratar de um single page application, ou seja, um site cujo todo

cédigo é enviado ao cliente de uma sé vez, o roteamento é feito por completo no
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frontend, mudando o conteudo do site de forma dindmica a partir do caminho atual da
URL.

Existem bibliotecas especificas para o React que gerenciam esta funcionalidade
por conta prépria, como o React Router (2020). Porém, por se tratar de um trabalho de
aprendizado, o autor escolheu implementar também o roteamento do site por conta

propria.

5.2.4 Complexidade de dados

No meio do desenvolvimento, a estrutura de dados dos pedidos, primariamente
por causa dos opcionais de cada item, comecgou a se demonstrar relativamente
complexa, como ilustrado na figura 23, onde object é a representacao de um pedido, e

uma sessao no restaurante, ou uma "conta", € composta por um ou varios pedidos.

Figura 24: Estrutura dos dados de um pedido.
v object {2}
v items [1]
v @ {5}
v item {2}
id : dGNsnMbnbn8mX@ultmys
name : Classic Bacon
amount @ 1
v selectedOptionals {2}
v Extras [1]
v @ {2}
name : Queijo
price: 1.5
v Tipo do Pao {1}
name : Rosetta
observation :
price : 22.5
orderedAt : 2020-07-02T00:15:37.760Z

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.
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Diante deste problema, foi decidido implementar a tecnologia TypeScript no
projeto, a fim tornar mais nitida a estrutura de dados com que estava sendo trabalhada
e auxiliar o desenvolvimento de forma geral. Este também foi um caso que exigiu
aprendizado por parte do autor, visto que ja havia trabalhado com a tecnologia porém

ha tempo demais para que se lembrasse de algo.

5.3 SISTEMA DESENVOLVIDO

No capitulo 4, foi apresentado a modelagem do sistema, incluindo a
descricdo de todas as telas das interfaces. Portanto, esta secdo descreve as telas ja
implementadas que possuem as funcionalidades fundamentais para a operagao do

sistema.

5.3.1 Telas iniciais

A figura 24 demonstra as telas iniciais da aplicagcdo do cliente. A primeira tela
que o usuario vera ao acessar a aplicagcéo pela primeira vez é a tela de autenticacéo, a
do meio, neste caso. Apds inserir seu telefone, o usuario deve receber um cédigo unico
que deve ser inserido na tela a direita. Assumindo que o cadigo inserido foi o correto, o
usuario € direcionado para a segao seguinte da aplicacdo, onde comegara uma sessao
no restaurante.

Pode-se observar na tela de autenticagdo, a do meio, que embaixo existe uma
opc¢ao de "Adicionar Menu a tela inicial" (Add Menu to home screen). Esta € uma opgao
que é emitida automaticamente pelo navegador Chrome quando um site cumpre com
os requerimentos de um PWA, permitindo assim que o site seja instalado no dispositivo
do usuario.

Quando o usuario opta por instalar o site, as inicializagbes subsequentes da

aplicagcao irdo exibir uma tela de carregamento, chamada também de splashscreen,
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como ilustrado na tela a esquerda da figura 24. Além disso, a aplicacdo rodara numa

janela unica do dispositivo e ndo sera mais exibida a barra de endere¢o do navegador.

Figura 25: Telas iniciais da aplicagao.

6:13 o OW4s

6:12 o 6:13 oo R i

{3} & matheuswebsite/auth H 0 @ matheuswebsite/auth/code (@)

Acesse ou crie sua conta Digite o cadigo de acesso
Vocé recebera um codigo de acesso por SMS. Insira o codigo que enviamos para o seu celular:
Seus dados ficarao seguros e nao é necessario lembrar +55048991321617
de uma senha )
Pais DDD cédigo
+55 048 Celular 2RI

CONFIRMAR CONFIRMAR )

Menu =
. Add Menu to Home screen X

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.

5.3.2 Tela Home

Caso o usuario esteja autenticado e ndo tenha nenhuma sessao aberta em
nenhum restaurante, a tela home, da figura 25, € que sera exibida. Os restaurantes que
utilizarem este servigo deverao ter um cdodigo unico por mesa, que deve também ser
exibido através do formato de QR Code. Através deste cddigo, os clientes poderao

abrir uma sessao, utilizando as opgdes disponiveis na tela home.
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E importante notar que, dado a unicidade dos cédigos, o sistema é capaz de
identificar o restaurante em que o usuario se encontra, removendo a necessidade do
usuario ter que inserir em qual restaurante se encontra.

Pode-se observar também, na tela a esquerda, as opgdes no menu inferior,

incluindo um opg¢ao para instalar a aplicagao.

Figura 26: Tela home.

6:28 ao

Escanear QR Code

Bem-vindo!

Para comegar, escaneie o QR Code ou insira o
cédigo de sua mesa.

3 ESCANEAR QR CODE

Cédigo >

Procure pelo codigo em sua mesa

Perfil

Do

5]  sair

|

Instalar App

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.

5.3.3 Telas do cardapio
A segquir, na figura 26 a esquerda, a tela do cardapio. Esta tela consiste numa

lista com todos os itens disponiveis do restaurante, além de duas barras de navegagéao

na parte inferior da tela.
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A primeira barra de navegagdo demonstra informagbes sobre o pedido atual,
como quantos itens diferentes estdo sendo pedidos e o preco total. A segunda barra,
possui opg¢des para ver todos pedidos ja feitos, e um botdo contendo mais opgdes,
como informacdes de perfil de usuario, logoff, e instalar app.

No meio, a tela do perfil do item, o usuario pode ver melhor as imagens e
descricdo de cada item, e é apresentado com opg¢des para customizar o seu pedido e
selecionar a quantidade.

Ja a direita, temos a tela do pedido atual, que lista todos os itens selecionados
pelo usuario, bem como opcionais, preco de cada opcional, e prego total. Aqui o

usuario tem também as opgdes de editar ou remover algum item.
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Figura 27: Telas do cardapio.

B i
< PEDIDO ATUAL
1x Classic Bacon R$22,50 3
Extras
- Queijo RS 1,50
Tipo do Pao
- Rosetta
i Editar 4
Entradas RIS ’
. Remover W
Fries u
TOTAL:

i Nossas deliciosas batatas fritas de
corte ondulado. Crocantes por fora e
R$ 7,00 Hamburguer angus (120g), queijo prato, bacon
crocante, alface, tomate e molho da casa.

Classic Bacon

#2¥ Cajun Fries
<

Fritas temperadas com cajun

Extras
R$ 7,50
Bacon \:I
+R$ 2,00
Queijo
R$ 1,50
Cheese Melt TR
Hamburguer angus (120g), cheddar Hamburguer D
cremoso, cebola salteada, alface, + RS 5,00
r$ 20,00
Pedido atual R$7,50

E Pedidos : - 1 + ADICIONAR RS 22,50 FAZER PEDIDO

Fonte: Elaboracao do autor, 2020.

5.3.4 Tela de fechar conta

Por fim, a tela de fechar conta é onde o usuario confere todos os pedidos feitos
em sua sessdo no restaurante, incluindo cada um dos itens, quantidade e opcionais
selecionados. Na figura 27 as duas imagens consistem na mesma tela, capturadas em
posi¢cdes verticalmente diferentes.

Abaixo da lista de pedidos ha a seg¢ao de pagamento. O usuario deve selecionar
um cartdo de crédito ja adicionado em sua conta, assim como selecionar se o

pagamento sera efetuado em crédito ou débito.
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Figura 28: Tela de fechar conta.

6:14 ao OCVin

& FECHAR CONTA
Pedido 01

1x Classic Bacon R$ 22,50

Extras

- Queijo

Tipo do Pao

- Rosetta
TOTAL: rR$ 22,50
TOTAL CONTA: R$ 22,50
Pagamento
Cartdo ) trocar
MASTERCARD **** 9028
Débito ®
Crédito O

REALIZAR PAGAMENTO

Fonte: Elaboragéo do autor, 2020.



5.2 AVALIACAO DO SISTEMA

Apos o término do desenvolvimento do software da interface do cliente, foi
realizada uma avaliagédo, pedindo a algumas pessoas que seguissem o fluxo de um
atendimento na aplicagéo e entdo, responder as perguntas elaboradas pelo autor.

Para um pesquisa mais confiavel, foi possivel obter a realizar a avaliagdo com 7

pessoas, cujas respostas seguem a seguir:

Grafico 3 - Avaliagdo das funcionalidades da interface do cliente.

Foi possivel executar todas funcionalidades listadas? Se nao, qual delas nao foi possivel?
7 responses

® Sim

@ Ap6s abrir a conta pelo codigo da mesa,
foi para uma pagina onde nao consegui
visualizar os itens para pedir, ndo
aparecia nada na pagina mesmo
clicando para carregar s pagina
novamente. Tive que fechar a pagina e
abrir novamente pelo link e ai sim
apareceram os itens e consegui realizar
todas as demais funcionalidades
perfeitamente.

Fonte: Elaboragao do Autor, 2020.

No grafico 4, pode-se analisar que a interface agradou a todas pessoas que
avaliaram o sistema, sendo que as respostas podiam ter valor entre 1 (interface nada

facil nem intuitiva) a 10 (interface totalmente facil e intuitiva).
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Grafico 4 - Avaliagao das usabilidade da interface.

O quao facil e intuitivo é a interface?
7 responses

6
6](8557,%)
4
2
1(14.3%)
0 (?%) 0 (?%) 0 ((‘)%) 0 (?%) 0 ((?%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (?%)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaboragéo do Autor, 2020.

O grafico 5 demonstra que o tempo de resposta foi adequado.
Grafico 5 - Avaliagao do tempo de resposta das funcionalidades.

O quao aceitavel & o tempo de resposta das funcionalidas?
7 responses
6
8](85%%)
4
2
1(14.3%)
0 (?%) 0 (?%) 0 (?%) 0 ((?%) 0 ((?%) 0 (?%) 0 ((\)%) 0 (c\)%)
0 1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaboracéo do Autor, 2020.
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O grafico 6 demonstra que a proposta elaborada neste trabalho tem utilidades

para as pessoas que avaliaram o sistema.

Grafico 6 - Avaliagao da utilidade do servigo.

O qudo util vocé considera este app/servico?

7 responses

6

6](85%7%)
1(143%)
00%) 0 (?%) 0% 0K 0GR 0K 0(O%) - 0(0%)
| | | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaboragao do Autor, 2020.

O grafico 7 demonstra que a aplicagdo é eficaz em fornecer uma boa

experiéncia de atendimento.
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Grafico 7 - Avaliagao da proposta da aplicagao.

Quéao bem-sucedido é o app em relagédc ao que ele se propde a fazer?
6 responses

6
5(83‘.3%)
4
2
1(16‘.7%)
0 (0%) 0(?%) 0(0%)  0(0%) 0((‘)%) 0(?%) 0((‘)%) O((‘)%)

\ |
0 1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaboragao do Autor, 2020.

No grafico 8, pode-se analisar que a interface do cliente € agradavel.
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Grafico 8 - Avaliagdo da estética da interface do cliente.

O quao agradavel é a interface?
7 responses

6
5 (71.4%)
4
2 (28.6%)
2 |
0 (0%) 0(?%) 0((‘)%) 0(?%) 0((?%) 0(?%) 0(?%) O((‘)%)

\ |
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Elaboragao do Autor, 2020.

Por fim, na figura 8, € obtido sugestdes gerais de algumas das pessoas que

realizaram a avaliagao.

Figura 28 - Sugestéo de usuarios que avaliaram a interface do cliente.

Tem alguma sugestao?

3 responses

Esta muito bom para o que se propde.

Aplicativo com interagdo intuitiva e clara de usar, muito promissor

Selecionar o publico alvo corretamente, escolher o seu nicho e deixar a interface propria para ele

Fonte: Elaboragéo do Autor, 2020.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este capitulo consiste nas consideragdes finais do trabalho como um todo,

assim como os possiveis trabalhos futuros a serem desenvolvidos no projeto.

6.1 CONCLUSOES

Dado o contexto com forte uso de tecnologia dos dias atuais, acredita-se que o
projeto desenvolvido neste trabalho é capaz de apresentar uma alternativa efetiva e de
baixo custo a estabelecimentos que procurem se alavancar no uso da tecnologia para
aumentar sua eficiéncia de operacédo, assim como providenciar uma experiéncia mais
agradavel e simples aos clientes.

Durante a criagdo do sistema, a aplicagao do cliente foi a que se demonstrou
mais dificil de ser desenvolvida por conta de sua proposta de apresentar os beneficios
de um aplicativo, porém no formato de site, sendo que as tecnologias disponibilizadas
pelos navegadores para PWA nao estdo desenvolvidas por completo e que o ambiente
de execucao nao é tao estavel em relacao a aplicativos nativos rodando diretamente no
sistema.

Tendo dito isso, este trabalho se mostrou uma grande oportunidade de
aperfeicoamento das habilidades do autor, abordando diversas tecnologias e técnicas

diferentes, tais como:

e Prototipacao de aplicagbes com ferramentas como Adobe XD e Figma.
e Utilizagdo de camera do dispositivo através do navegador.

e Biblioteca de componentes Material Ul.

e Gestao de estado de aplicagdes react utilizando Redux e Redux Thunk.
e Animacoes com React.

e Especificacbes de um PWA, bem como service workers.
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e Firebase.
e \Webpack.
e Typescript.

e Navegamento em single page applications.

Além destas tecnologias, foi possivel aplicar diversos conhecimentos
desenvolvidos durante o curso de Sistemas de Informacao.

Por fim, o sistema desenvolvido foi capaz de atender todos os objetivos e
requisitos propostos, e a avaliacdo do sistema realizada por pessoas nao relacionadas

ao trabalho demonstraram um bom resultado do projeto.

6.2 TRABALHOS FUTUROS

O sistema desenvolvido ja possui as funcionalidades basicas de um fluxo
convencional de atendimento, porém, para realmente se tornar uma alternativa
completa, pode-se ainda implementar diversas outras funcionalidades para auxiliar a

operagao de estabelecimentos do ramo alimenticio, tais como:

e Avaliagdo de pedidos.

e Aplicacao especifica para recebimento de pedidos de bebidas.
e Histérico de compras do usuario.

e Secao de ajudal/informagdes.

e Pedido de ajuda a atendentes.

e Secao de detalhes do restaurante.

e |tens favoritos.

e Opcao de entrega delivery ou retirar pedido no local.

Além de funcionalidades extras, existem diversas oportunidades de melhorias do

lado técnico do sistema. Uma das mais relevantes seria adicionar testes
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automatizados, que neste caso nao foram implementados por conta do backend
"terceirizado" e do escopo consideravel de desenvolver trés interfaces diferentes, mas
ainda assim, algo necessario para um sistema que venha a ser utilizado de fato. Além

de testes, é possivel fazer as seguintes melhorias técnicas:

e Renderizar aplicagdo no servidor.
e Lazy load (carregamento tardio) de paginas.
e Otimizar performance.

e Otimizar ou diminuir tamanho da aplicacao.
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APENDICE A - CRONOGRAMA

Atividade Jan

Fev

Mar

Abr

Mai

Jun

Jul

Desenvolvimento de telas X
Levantamento de requisitos
Modelagem de dados
Desenvolvimento

Entrega modelagem
Testes manuais do produto
Validagao do produto
Analise

Entrega trabalho completo
Defesa

Corregdes

Entrega do trabalho final
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