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RESUMO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de uma ferramenta para gerenciamento de restaurante
capaz de auxiliar as tomadas de decisGes no trabalho diério. Atualmente grande parte dos
restaurantes, especialmente de pequeno porte, é gerenciada sem nenhuma ferramenta capaz de
proporcionar eficiéncia e eficacia em suas atividades. Como base nisso, um estudo teérico foi
realizado nas areas de empreendedorismo e comercio eletronico, e, através desta analise o
desenvolvimento de um sistema online acessivel a dispositivos moveis, sendo estes conectados
a uma rede e cadastrados, tornou-se objeto deste estudo. A proposta deste trabalho foi ent&o
aprofundada na elaboracdo dos requisitos necessarios ao desenvolvimento de um software para
micro e pequenas empresas comerciais do ramo alimenticio. De forma a atingir uma maior
transparéncia e coesdo no processo de conhecimento da problematica estudada, essa pesquisa
buscou examinar com um olhar investigativo situacdes referentes ao objeto de estudo, que no
caso desta analise trata-se do gerenciamento de um restaurante a partir da digitalizacdo da
comanda. O software foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacdo PHP e a de
marcacdo HTML através da IDE NetBeans 8.0.2. Para a concretizacdo do software, testes foram
realizados com a finalidade de obter resultados consistentes da eficicia das operacBes do
mesmo. Os resultados obtidos ao termino do trabalho foram satisfatorios, pois a ferramenta

desenvolvida conseguiu alcancar o objetivo proposto.

Palavras-chave: Restaurante. Software. Gerenciamento. Comanda eletronica.



ABSTRACT

This work discusses about the development of a tool to manage a restaurant, which is capable
of assisting decision making in daily work. Currently, most of the restaurants, especially the
small ones, are managed without any tool capable of providing efficiency and effectiveness in
its activities. Based on that, a theoretical study was conducted in the areas of entrepreneurship
and e-commerce, and through this analysis the development of an online system accessible by
mobile devices, which are connected to a network and registered, became the object of this
study. The purpose of this work was deepened in preparing the conditions required for the
development of software for micro and small business enterprises in the food industry. In order
to achieve greater transparency and cohesion about the problem studied, this research sought to
explore some situations that look like the subject in analysis, the management of a restaurant
by an electronic command system. The software was developed with PHP programming
language and HTML markup language through the NetBeans IDE 8.0.2 tool. For the
implementation of the software, tests were performed in order to find consistent results of the
effectiveness of the operations. At the end, the results were nicely achieved, as the tool
developed was able to achieve the proposed objectives.

Keywords: Restaurant. Software. Management. Electronic Command System
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento de negdcios na nova economia traz uma grande modificacdo nas
premissas aplicadas anteriormente sobre o papel da tecnologia em um cenario de negdécios. Tal
modificacdo implica, necessariamente, a utilizacéo de sistemas baseados na web e em outras redes
eletronicas. Segundo Davis (1993), o conceito de empresa digital incorpora um novo modelo de
negdcios, que utiliza a tecnologia da informacdo (TI) para alcangar um ou mais de seus trés
objetivos basicos que se estendem por: alcancar e envolver clientes mais eficientemente, aumentar
a produtividade dos colaboradores e melhorar a eficiéncia de suas operagdes, utilizando tecnologia
para melhorar os processos de negocio.

Segundo Colen (2007), as ferramentas de Tl podem auxiliar os gestores das empresas na
tomada de deciséo e no gerenciamento dos processos, que ocorrem diariamente. As inovagfes em
TI permitem um fluxo de informacBes constante com rapidez e seguranca e, por isso, cada vez
mais, tornam-se indispensaveis a sobrevivéncia.

No &mbito da automatizag&o dos processos comerciais, as varias tecnologias imprimem no
ramo de negOcios um novo parametro para analise e avaliagdo dos frutos positivos e negativos que
a mesma pode gerar. De acordo com uma pesquisa realizada pela KnowledgeWay (2014), muitas
organizacgOes utilizam as facilidades das comunicacdes eletrdnicas, como as interacdes através da
internet, como ferramenta de comunicacgéo interna para melhorar o trabalho em equipe. Muitas
pessoas em diferentes locais podem trabalhar nos mesmos documentos, realizar reunides, integrar
os resultados e aplicar solugdes utilizando dispositivos proprios.

Conforme estudo realizado recentemente pela Harris Interactive apud ESET (2013), mais
de 80% dos profissionais utilizam algum tipo de dispositivo eletrénico de propriedade pessoal para
desenvolver funges relacionadas com o trabalho. Por essa atividade tem-se uma tendéncia global
que viabiliza aos profissionais a facilidade de levar seus dispositivos pessoais para desempenhar
suas atividades na empresa. Tal tendéncia conhecida como BYOD, sigla para o termo "bring your
own device" (traga seu proprio dispositivo), representa a ideia de que o empregado tenha liberdade
para levar os proprios aparelhos para o trabalho e os utilizar de maneira pessoal e personalizada,

sem a necessidade de usar um equipamento custeado pela companhia.
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Uma das principais vantagens em permitir que os funcionarios usem seus dispositivos
pessoais no trabalho, sendo estes cadastrados, € o aumento da eficiéncia e da flexibilidade da
empresa em seu ambito comercial.

Segundo o relatdrio do IDC, os consumidores estdo utilizando cada vez mais 0S seus
dispositivos moveis como seu ponto de acesso principal a internet, migrando do antigo sistema PC
based. A previsdo é de que em 2016, pela primeira vez na histdria, o nimero de consumidores
norte-americanos que utilizam estes dispositivos seja maior que o de consumidores que utilizam
computadores (IDC RELEASES, 2015).

No Brasil, o crescimento do mercado de dispositivos moveis dobrou entre abril de 2012 e
2013. Um estudo realizado pela Flurry, empresa voltada ao mercado movel, nao revelou nimeros
exatos, mas considerou que existe uma faixa de crescimento de 100% a 199%. Um ponto
importante da pesquisa também mostra que muito desse crescimento é resultado da adoc¢do de mais
de um dispositivo mével por pessoa, por exemplo, 0s que possuem smartphones e tablets
(FLURRY INSIGHTS, 2014).

Diante deste rapido crescimento, seja na comercializacdo ou no desenvolvimento de
aplicacdes cada vez mais interativas, o0 mercado de dispositivos moveis tem ampliado seu lugar.
Por este motivo, o objetivo geral deste trabalho foi o desenvolvimento de um software para
gerenciamento de restaurante, a fim de viabilizar o processo de atendimento, por meio de um
comanda eletrénica com os objetivos especificos de automatizar o processo de venda, auxiliar no
controle do atendimento e economizar no tempo de resposta com o software em uso para tomadas
de deciséo.

Para melhorar o atendimento aos clientes, o projeto emprega o principio de sistemas
maveis, utilizando dispositivos portéteis através de uma rede sem fio para realizacdo dos pedidos
tornando dispensavel o uso de papéis e anotacdes. O software de gerenciamento para restaurante,
E-EASY MENU (Electronic Easy Menu), é capaz de administrar todos os pedidos recebidos dentro
do estabelecimento, bem como a relagéo entre eles. O desenvolvimento do E-EASY MENU contou
com o uso de bibliotecas desenvolvidas para ambientes web mobile associadas ao PHP e HTML.

No software desenvolvido, o pedido do cliente € registrado pelo gargom em um dispositivo
movel, que apods inserir os dados do pedido e finaliza-lo, este é enviado até o computador do caixa
e cozinha através de uma rede de comunicacdo sem fio. Esta passagem de dados da mesa para o

computador da cozinha ocorre de maneira transparente para o garcom, pois tudo é feito pelo sistema
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de forma automatica. A fungdo do gargom € a de selecionar os itens requisitados pelo cliente no
software que roda em qualquer dispositivo com acesso a internet. O software contém uma lista de
itens disponiveis no estabelecimento, bem como os prec¢os relacionados.

A partir desta abordagem automatizada, o sistema tomou a iniciativa de transformar o antigo
processo de pedido em uma experiéncia simplificada. O garcom pode atender um maior nimero
de clientes em menor tempo, aumentando assim a rotatividade do estabelecimento.

Este trabalho esta estruturado em 5 capitulos, sendo: Introducdo, Fundamentacdo Teorica,
Metodologia, Resultados e Discuss@es e as Consideragdes Finais.

No capitulo um, Introducdo, é apresentada uma descri¢do textual sobre a visdo geral do
trabalho, incluindo a descri¢do da problematica, a relevancia do desenvolvimento do software, a
abrangéncia do estudo realizado e os objetivos. No capitulo dois, Fundamentacdo Teorica, é
apresentada uma revisao bibliografica com exposi¢do de conceitos e técnicas de sistemas web e
trabalhos correlatos. No capitulo trés, que contempla a Metodologia, sdo apresentadas a
especificacdo, as técnicas de implementagdo do software e o funcionamento do sistema de pedidos
online proposto. Esse capitulo trata isoladamente cada etapa implementada, regras e estratégias
desenvolvidas para o funcionamento do software, diagramas e técnicas utilizadas. No capitulo
quatro séo apresentados 0s resultados obtidos ao término do trabalho, bem como uma discusséao a
respeito dos mesmos. E, por fim, o quinto capitulo faz uma abordagem das consideracdes finais

provenientes do desenvolvimento do sistema.



14

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo como Marconi e Lakatos (2010), a fundamentacao tedrica abrange os principais
conceitos teoricos necessarios ao desenvolvimento de um trabalho. A fundamentacéo € o suporte
tedrico para os estudos, andlise e reflexdes, sobre os dados e/ou informagdes coletadas, sendo uma
sintese do que diz a literatura sobre o tema da pesquisa. O tdpico 2.1 aborda uma contextualizacao
sobre os estabelecimentos para aplicacdo do software, Restaurantes. Em seguida, no topico 2.2 séo
apresentados conceitos e defini¢ces acerca de Tecnologia da Informacgéo. Os topicos Engenharia
de Software e Usabilidade, 2.3 e 2.4 sucessivamente, aproximam os amplos conceitos abordados
no topico 2.2 com o software proposto. Além disso, tem-se um esboc¢o das Tecnologias Adotadas

no item 2.5 e o ultimo tépico apresenta alguns trabalhos relacionados a este.

2.1 RESTAURANTES

A palavra restaurante transmitia a ideia de algo regenerativo devido a existéncia de lugares
onde pessoas se relinem para se alimentar remonta aos primérdios da humanidade, antes do século
XIX. Existem varias teorias relacionadas ao surgimento dos restaurantes, a primeira delas descreve
que a origem dos restaurantes deve-se ao estado de restauracdo dos franceses. De acordo com
Spang (2003), as pessoas tinham o habito de parar nos estabelecimentos ao final do dia
extremamente cansadas e para restaurar as forcas pediam caldos. Muitos historiadores
fundamentam que o restaurante derivou-se do famoso caldo restaurador.

Outra versdo encontrada foi a de que em 1765, um pequeno empresario francés abriu em
Paris uma casa onde vendia restaurants, caldos a base de carne, que serviam para restaurar as forcas
fisicas. Este francés é considerado o criador da profissdo de restauranteur e é também dono da
ideia de servir pratos diversificados. O éxito ndo foi imediato, mas, quando ocorreu, deu tdo certo
que surgiram diversos “restaurantes” por toda Paris e em outras capitais europeias (SPANG, 2003).

Melo (2015) discorre que a origem do restaurante faz alusédo a época em que existia a
instituicdo do livre comércio e a aboligdo das guildas (associacdo de artesdos que praticavam a
mesma atividade). Qualquer pessoa tinha o direito de montar um estabelecimento e vender comida
sem restricdes. Os primeiros restaurantes surgiram de uma rivalidade entre a culinéria e a medicina,

e apenas a partir da revolucéo francesa foi que os estabelecimentos que comercializavam alimentos
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passaram a ser legalizados. Estes estabelecimentos, até entdo, eram vistos como ilegais porém
passaram a ser desejados e ostentados pelos visitantes tornando-se mais refinados.

Até o século XIX pouquissimos locais comercializavam alimentos na Franca porque a
maioria dos estabelecimentos que serviam alimentos aos viajantes eram as tabernas. Quem
frequentava as tabernas geralmente eram pessoas simples que ali comiam e bebiam o que se tinha
para oferecer. Além do interesse pela comida, a culinéria j& era conhecida e praticada nas casas da

nobreza, era um meio de envolvimento social, cultural e politico entre as pessoas na Franca.

2.1.1 Restaurantes no Brasil

O surgimento dos restaurantes no Brasil acompanha o periodo da urbanizacdo, época em
que o ato de alimentar-se ao longo do dia foi se tornando cada vez mais dificil de ser exercido em
casa. As jornadas de trabalho carregadas, o trafego intenso das cidades e as distancias maiores entre
o local de trabalho e a residéncia levavam as pessoas a fazerem refeicdes fora do lar. E a mesma
necessidade préatica que fazia, no passado, com que os restaurantes fossem construidos a beira das
estradas, em casas de pouso, locais onde viajantes e andarilhos paravam para restaurar as forcas.
(MELO, 2015).

Melo (2015) afirma que em 1881 foi fundado o restaurante italiano O Carlino no centro de
Sao Paulo, impulsionado pela imigracao italiana, que oferecia no cardapio massas, pizza e vinho,
0s quais eram motivo para a sociabilidade da comunidade. Pouco tempo depois surgiram também
0s restaurantes franceses, a existéncia de bistros tradicionais corresponde a0 mesmo movimento
que, no cendrio atual, explica a existéncia de restaurantes de cozinha contemporanea, fusion ou de
bases étnicas - um movimento que reflete a existéncia de uma clientela que ndo busca apenas
comida, mas também prazer e cultura.

A culindria mantém o status de arte, uma arte em constante processo de aperfeicoamento,
com grandes mestres e regras proprias, € a gastronomia é homenageada como parte da heranca
cultural nacional. O fato € que tal evolugdo vem acontecendo desde muito tempo e ainda néo esta
concluida, até porque, seria dificil vislumbrar a restauragdo como algo estatico, que nao evoluisse
em termos de opcOes, estratégias e tecnologias. E assim, de geracdo em geracdo, dar-se-4
continuidade ao processo de inovar, rever e criar novos estilos de uma cultura gastronémica com

dinamicidade que incendeia paladares ao redor o mundo.
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2.2 TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Segmentando este cenario de aldeia global, clientes ndo compram apenas produtos ou
servigos, mas também compram a satisfacdo de suas necessidades. A globalizacdo é um fendmeno
mundial e irreversivel onde as organizagdes globais se fundamentam em valores comuns de crencgas
e de confianga (PORTNY, 2007). Nesse contexto, as empresas precisam se adaptar para serem
mais eficientes e produtivas. Requisitos solicitados tornam-se obsoletos de um dia para o outro e
as empresas devem responder rapidamente, pois para concorrer no mercado dos produtos
inovadores é preciso alcancar um elevado nivel de servi¢o e customizacao e especificacdo dos
produtos (HORINE, 2009). Deste modo é necessario gerenciar a informacéo de forma 4gil, uma
vez que torna-se essencial conseguir produzir mais em menos tempo e gastando menos recursos.
Com base nisso, Rothman (2007) cita que as tecnologias de informacéo sdo os instrumentos que
vieram permitir gerir a informagéo em novos moldes, agilizando o fluxo das informagdes, tornando
a sua transmiss@o mais eficiente e facilitando, por sua vez, a tomada de deciséo.

Empresas em busca de resultados realizam grandes investimentos em tecnologias e
aplicativos a fim de transformar dados em informacdes. A qualidade dos dados é um fator muito
importante, pois através deles € gerado o processo de planejamento estratégico que, seja de curto
ou longo prazo, tem um mesmo objetivo, 0 sucesso empresarial.

Rezende (2008) define que “a informacao ¢ todo e qualquer dado trabalhado ou tratado que
pode ser entendida como um dado com valor significativo atribuido ou agregado a ele e com um
sentido natural e logico para quem usa a informagdo”. Assim, a informagao ¢ determinada como
sendo um conjunto de dados refinados capazes de transmitir algum conhecimento ao receptor.
Com a mesma linha de pensamento, Laudon e Laudon (2007) salietam que a informacéo € um
conjunto organizado de dados que constitui uma mensagem sobre um determinado fenébmeno ou
evento.

Neste sentido, O’Brien (2010) destaca dentre a qualidade da informacao que algumas
caracteristicas tornariam os produtos de informacdo mais valiosos e uteis. Informagdes antiquadas,
inexatas ou dificeis de entender ndo seriam muito significativas, Uteis e valiosas para a empresa.
Assim, a informacdo pode ser dotada de trés dimens@es: tempo, conteddo e forma.

e Tempo: prontiddo, aceitacdo, frequéncia e periodo;

e Conteldo: precisdo, relevancia, integridade, concisdo, amplitude e desempenho;
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e Forma: clareza, detalhe, ordem, apresentacdo, midia.
Diante do exposto fica evidente que possuir informacéo € uma necessidade crescente para
qualquer setor da atividade humana e dentro de um neg6cio existem dois tipos de informacéo,
segundo Mulber e Ayres sdo elas:

A informacédo operacional é aquela utilizada no processamento das atividades rotineiras
das empresas e refletem cada transacdo ocorrida, 0 que a torna detalhada e volumosa. A
informacdo gerencial contempla todo o resumo das diversas informacfes operacionais,
possibilitando ao nivel decisorio estar a par dos fatos e eventos e, consequentemente, ter
melhores condicdes para a tomada de decisdo (MULBER E AYRES, 2005 p.25).

A tecnologia da informacédo tem papel importante no ramo de negocios pois ela permitiu
gue pessoas, grupos e organizacdes fizessem a gestdo de suas informacdes eficaz e eficientemente.
De acordo com Gordon e Gordon (2006), “a vasta disponibilidade de tecnologia da computacdo a
custo acessivel mudou dramaticamente a maneira como as pessoas adquirem, processam,
armazenam, recuperam, transmitem, comunicam e usam a informacdo”. A facilidade em obter
informac@es rapidas e precisas € extremamente importante para uma organizacdo, sendo que tais
informacdes devem estar protegidas e a disposi¢do a qualquer hora.

A tecnologia de sistemas de informacdo, é hoje um grande alicerce para permanecer e
concorrer no mercado. Com os sistemas de informag6es auxiliando, as empresas tem melhor
controle em seu campo de atuacao e trabalho.

Muitas s@o as defini¢cBes de sistemas, e de acordo com Rezende (2008), um sistema de
informacdo pode ser definido como todo sistema usado para prover informacao (incluindo o seu
processamento), qualquer que seja o uso feito dessa informacdo. Entre outras conceituacoes, pode-
se destacar que “o sistema ¢é visto como algo constituido em uma série de componentes
independentes em constante interacdo, com o intuito de efetivar a consecu¢do de um ou mais
objetivos” (MANAS, 1999, p.249).

Basicamente um sistema funciona de modo que cada objeto faca a sua parte muito bem,
tendo em vista que depois as partes que foram desenvolvidas separadamente serdo unidas para
construir um unico trabalho. Assim, é indispensavel que todos os agentes cooperem, pois um
depende do outro para que haja um resultado satisfatério para o grupo como um todo.

Graeml (2003), com uma definicdo mais analitica, sustenta que um sistema de informacéao

possui varios elementos interrelacionados que coletam (entrada), manipulam e armazenam
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(processo), disseminam (saida) os dados e informacdes e fornecem um mecanismo de feedback.
Conforme definigdo a sequir e ilustracdo através da Figura 1, com a mesma corrente de pensamento
O’Brien (2010, p.07) aponta que um sistema possui trés componentes ou fungdes basicas em
interacdo:
e Entrada: envolve a captacdo e reunido de elementos que ingressam no sistema para
serem processados. Por exemplo, matérias-primas, energia, dados e esforco humano
devem ser organizados para processamento;
e Processamento: envolve processo de transformagdo que convertem insumo
(entrada) em produto. Entre os exemplos se encontram um processo industrial,
processo da respiracdo humanas ou célculos matematicos; e
e Saida: envolve a transferéncia de elementos produzidos por um processo de
transformacdo até seu destino final. Produtos acabados, servicos humanos e

informacdes gerenciais devem ser transmitidos a seus USUarios.

Figura 1 - Componentes de um sistema de informagédo

Entrada ::>‘ Processamento == Saida

A

Realimentacao
Feedback

Fonte: O’Brien, 2010.

De acordo com Mands (1999), os sistemas de informacdo sdo hoje um elemento
indispensavel para dar apoio as opera¢des e a tomada de decisdo na empresa, sendo importante a
retomada do valor do recurso humano envolvido.

Os sistemas de informacdo atuam dentro de circunstancias conforme a necessidade da
empresa, sendo desde organizar, coletar e guardar até analisar todo e qualquer tipo de informagéo.

Para ter-se nogédo de qual sua finalidade, Rezende discorre a respeito de sistemas de informacéo:

Os sistemas de informag&o podem constituir-se em ferramentas de solugdo de problemas
na organizacdo. Inimeros fatores sdo importantes para a solucdo de problemas e a
conscientizacdo desses fatores aumentara a capacidade do gestor de analisar
apropriadamente o problema e tomar efetivas decisées (REZENDE,2008, p.15).
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Um sistema pode desempenhar diversas fungdes as quais dependem do objetivo pelo qual
0 mesmo sera implementado. Um atividade importante que um sistema de informacdo tem é o
controle de seu desempenho onde todo sistema deve produzir feedback sobre as atividades
realizadas, e as atividades do sistema devem ser ajustadas de forma que os produtos de informacao
sejam devidamente produzidos para usuarios finais (O’BRIEN, 2010).

Em termos conceituais, os sistemas de informac¢do no mundo real podem ser classificados
de maneiras diferentes. Assim, sendo divididos em dois grupos maiores com subdivisdes, trata-se
do sistema de apoio as operacdes e o sistema de apoio gerencial.

Para um melhor definicdo em relacéo a estes dois tipos de sistemas de informacéo segundo
0 suporte a decisdes Rezende descreve:

Os sistemas de informagdo operacionais também sdo chamados de sistemas de apoio as
operacOes organizacionais, sistemas de controle ou sistemas de processamento de
transagfes rotineiras quotidianas, em seu detalhe, incluindo seus respectivos
procedimentos. Controlam os dados detalhados das operagdes das fungdes organizacionais
imprescindiveis ao funcionamento harmonico da organizacdo (privada ou publica),
auxiliando a tomada de decisdo do corpo técnico ou operacional das unidades
departamentais. Os sistemas de informagdo gerencial também sdo chamados de sistemas
de apoio a gestdo organizacional ou sistemas gerenciais, em inglés management
information systems. Contemplam o processamento de grupos de dados das operacdes e
transacOes operacionais, transformando-as em informacdes agrupadas para gestdo. Assim
auxiliam a tomada de decisdo do corpo gestor (nivel médio ou gerencial) das unidades
departamentais (REZENDE,2008, p.17).

Dentre esses existem outros tipos de sistemas relacionados diretamente com seu ramo de
atuacao, sendo estes definidos e explicados por O’Brien(2010):

Sistema de apoio as operacdes:
e Os sistemas de apoio de processamento de transacdes processam dados resultantes
de transacBes empresariais, atualizam bancos de dados e produzem documentos
empresariais. Exemplos: processamentos de vendas e reabastecimento e sistemas de
contabilidade;
e Os sistemas de controle de processos monitoram e controlam processos industrias.
Exemplos: refinamento de petroleo, geracdo de energia e sistemas producao de aco;
e Os sistemas colaborativos apoiam equipes, grupos de trabalho, bem como
comunicacgdes e colaboracdo entre entidades nas empresas. Exemplos: e-mail, chat,

sistemas de videoconferéncia.
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Sistemas de apoio gerencial:

e Os sistemas de informacdo gerencial, que fornecem informacGes na forma de
relatérios e demonstrativos pré-estipulados para os gerentes. Exemplos: analise vendas,
realizacdo de processos e relatorios das tendéncias de custos;

e Sistemas de apoio a decisdo que fornecem apoio interativo ad hoc para o processo
de decisao dos gerentes. Exemplos: atribuicéo de preco aos produtos, previsao de lucros
e sistemas de anélises de riscos.

e Os sistemas de informacao executivo que fornecem informacdes criticas elaboradas
especificamente para alimentar a necessidade de informacao precisa dos executivos.
Exemplos: sistemas de analise de desempenho da empresa, acdes dos concorrentes e
desenvolvimento econdmico para auxiliar o planejamento estratégico.

Dado que uma organizacao é um conjunto formal de pessoas e outros recursos estabelecidos
para atingir um conjunto de objetivos, dinheiro, pessoas, materiais, maquinas e equipamentos,
dados e informac0es estdo constantemente em uso em qualquer organizagdo. A nocao de valor tem
muitas consequéncias praticas importantes, e, de fato, uma abordagem contemporanea sobre
engenharia de software (que busca gerar valor com o processamento de informacéo) representa

uma importante escola de pensamento dentro da area da tecnologia da informacéo.

2.3 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Para Pfleeger (2007), dentro da engenharia de software, o conhecimento sobre
computadores e computacdo sdo fundamentais para solucdo de problemas, e, para resolver um
problema, primeiramente é necessario saber qual a natureza do mesmo. Quando um problema é
dificil de resolver, deve-se dividi-lo em partes, e resolvé-las separadamente, procurando assim uma
solucdo a partir de varios componentes que resolvam varios de seus aspectos. De acordo com
Sommerville (2010), na engenharia de software, uma abordagem sistematica e organizada é
adotada como a maneira mais eficaz de produzir software de alta qualidade. Porém, para isso €
importante selecionar o método mais apropriado para um conjunto de circunstancias. Todo projeto
de software é iniciado por alguma necessidade podendo esta ser para resolver um pequeno reparo,

adaptar um sistema legado e/ou atualizar o sistema atual com novas fun¢des (PRESSMAN, 2006).
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A engenharia de software se preocupa com o software como produto e por isso estéo fora
de seu escopo programas que sdo feitos unicamente para diversdo do programador. Estdo fora de
seu escopo também pequenos programas descartaveis, feitos por alguém exclusivamente como
meio para resolver um problema e que ndo serdo utilizados por outros (PAULA FILHO, 2005).
Conforme Pfleeger (2007) descreve, “0 processo de desenvolvimento de software pode ser
chamado de ciclo de vida do software, pois ele descreve ‘a vida’ do produto de software desde a
concepcao até a implementacéo, entrega, utilizacdo e manutencdo”. Nao existe formula pronta
para desenvolver um software pois existem varios critérios a serem analisados. Para um mesmo
problema podem haver diversas formas de solucdo e isso dependera da pessoa que ird desenvolver.

De acordo com Paula Filho (2005), “o desenvolvimento de software € feito dentro de um
projeto. Todo projeto tem uma data de inicio, uma data de fim, uma equipe e outros recursos. Um
projeto representa a execucao de um processo”. Para que o projeto seja executado dentro dos prazos
estimados, 0 mesmo € executado em fases, ou seja, ha uma subdivisdo das tarefas até que se chegue
em sua concluséo, a fase final.

A reestruturacdo das empresas com foco nos processos fomentou a utilizacao e evolucao de
métodos e ferramentas que d&o suporte a analistas de sistemas e aos programadores para realizarem
um bom trabalho de desenvolvimento de software. Neste contexto, a modelagem de software é de
suma importancia um vez que a mesma auxilia na compreensao da informacao, como o sistema ird

se comportar e como funcionam 0s Seus Processos.

2.3.1 Modelagem

E de suma importancia no processo de confeccdo de um software construir uma visio logica
e com relacionamentos voltados para as regras de negdcios a fim de identificar seus processos no
ambiente de utilizacéo do aplicativo ou sistema. A modelagem é uma das principais atividades que
levam a implementacdo de um bom software. A modelagem de software utiliza varios modelos
para projetar um determinado sistema. Um modelo é uma simplificacdo da realidade, criado para
facilitar o entendimento de sistemas complexos. Estes modelos podem abranger planos detalhados,

assim como planos mais gerais com uma visao panoramica do sistema (PRESSMAN, 2006).
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Sommerville (2010) identifica que cada visdo de mundo pode gerar modelos de sistema
diferentes (as tecnologias e técnicas utilizadas nos sistemas podem ser diferentes). O modelo do
sistema deve adequar-se ndo sé aos requisitos do mesmo, como também aos conhecimentos da
equipe de desenvolvimento. Criar projetos que utilizem tecnologias desconhecidas pela equipe
pode atrapalhar o andamento do projeto, pois os desenvolvedores teriam que aprender essas novas
tecnologias e como utilizar seus recursos.

A modelagem do software em questdo foi feita com uso da UML (Unified Modeling
Language), que é uma linguagem de modelagem que permite representar um sistema de forma
padronizada atraves de diagramas. A UML tem como papel principal auxiliar a visualizar o
desenho e a comunicacdo entre objetos, uma vez que a mesma permite documentar e modelar
diversos aspectos dos sistemas (PRESSMAN, 2006).

Para atingir os objetivos de um projeto, todas as atividades de desenvolvimento tem que ser
criteriosamente elaboradas e desenvolvidas; assim sendo, em qualquer uma delas encontra-se com
maior ou menor rigor e formalizacdo, atividades de analise de requisitos, design, definicdo de
arquitetura, codificacdo, entre outras. Um aspecto imprescindivel em todo desenvolvimento de
software é a captura dos requisitos dos usuarios, pois a atividade de levantamento de requisitos é
de fundamental importancia para que a construcdo do software se dé mais préxima possivel da
necessidade do usuario. E necessario que, antes de qualquer atividade, os envolvidos no projeto de
software saibam exatamente o que é esperado do aplicativo a ser construido (SOMMERVILLE,
2010).

2.3.2 Levantamento de requisitos

Um aspecto fundamental em todo desenvolvimento de software é a captura dos requisitos
do sistema. Entender aquilo que o cliente deseja ou 0 que o cliente acredita que precisa e as regras
do negdcio ou processos do negocio é o fator determinante que move essa importante funcéo que
faz parte da engenharia de software.

Conforme proposto por Mello (2010), os requisitos sdo uma colecdo de sentencas que
devem descrever de modo claro, conciso, consistente e sem ambiguidades todos o0s aspectos

significativos do sistema proposto. Eles devem conter informacdes suficientes para permitir que o0s
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implementadores construam um sistema que satisfaca os requerentes e nada mais. Requisitos estdo

resumidos em dois tipos que sdo: funcionais e ndo funcionais.

Requisitos funcionais: sdo requisitos que influenciam diretamente no software, eles
descrevem um servico ou fungdo que o sistema deve realizar. Estes requisitos tem uma
caracteristica importante, pois sdo eles que agregam valor ao software e facilitam a vida
do usuério. Requisitos ndo funcionais: sdo aqueles requisitos que geralmente estdo mais
ligados ao uso da aplicacéo, geralmente sdo estes requisitos que dao acesso aos requisitos
funcionais. S&o restricbes impostas tanto ao sistema quanto ao seu desenvolvimento
(SOMMERVILLE, 2010, p.56).

A representacao desses requisitos é dada através do levantamento de requisitos que € uma
atividade crucial no desenvolvimento de software e sua negligencia pode provocar sérios prejuizos
ao desenvolvimento de software. Este processo de desenvolvimento tem como objetivo garantir
maior qualidade ao software gerado com base nas necessidades apontadas pelos clientes, e, a fim
de melhorar a comunicacgdo entre 0 usuério e a aplicacdo, emprega-se regras de usabilidade com a

promocao da interface.

2.4 USABILIDADE

A norma ISO/IEC 9126, sobre qualidade de software, descreve usabilidade como: “um
conjunto de atributos de software relacionado ao esforco necessario para seu uso e para 0
julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de usuérios” (ISO/IEC, 1991 apud
DIAS, 2001, p. 51).

Dias (2001) afirma que a partir de entdo, esse termo passou a fazer parte do vocabulario
técnico de varias areas do conhecimento, tais como tecnologia da informacéo, ergonomia, interacéo
homem computador e psicologia aplicada. O conceito de usabilidade evoluiu e foi redefinido na
norma 1SO 9241-11 Guidelines on Usability como “a capacidade de um produto ser usado por
usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo em um
contexto especifico de uso” (ISO 9241, 1998 apud DIAS, 2001, p. 51).

A definicdo de usabilidade esta associada a atributos como (SCHUHMACHER, 2007):
o A facilidade de aprendizagem do sistema;

e Sua eficiéncia de uso;
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e A capacidade com que o sistema promove a memorizacdo das acOes necessarias
para que o usudrio atinja seus objetivos;

e Um bom controle da gestdo de erros minimizando e refutando situacdes possiveis
de ocorréncia;

e E principalmente a satisfacdo que o sistema promove ao usuario ao ser utilizado.

Segundo Schuhmacher (2007), estd comprovado que fatores relacionados a satisfacéo,
aprendizado, eficiéncia, produtividade e custos séo totalmente dependentes do projeto da interface
homem maquina. Além disso, estudos estimam que 80% das aplicacdes sdo formadas a partir de
entradas fornecidas pelo usuario ou saidas destinadas a ele. Dessa forma, se uma aplicacdo tiver
uma interface projetada nas necessidades do usuario, ela terd 80% de chance de ser aceita por ele.

As necessidades do usuario sdo uma pega importante quando se trata de usabilidade. Amstel
(2005) exemplifica em seu artigo, “Afinal, o que ¢ usabilidade?”, que 0 usuario de terceira idade
pode precisar de textos com letras maiores, enquanto o usuario com desvantagem cognitiva pode
precisar de textos com ajuda a mais.

Schuhmacher (2007) afirma que para normatizar os estudos e pesquisas relacionados a
usabilidade, foi criado, na década de 80, o termo Interagdo Homem Computador (IHC). O grupo
da Association for Computing Machinery, define IHC como uma disciplina direcionada ao projeto,
implementacéo e avaliagéo de interface para sistemas interativos.

De acordo com Schuhmacher (2007), a IHC engloba todos os tipos de sistemas
computacionais, e com a explosdo da internet juntamente com a globalizacdo, ela também se

mostrou bastante util na web.

No Brasil, temos 753.606 dominios registrados e a cada 24 horas sdo solicitados 952 novos
processos. Esta grande oferta de sites, o uso cada vez mais intenso da tecnologia no dia a
dia do cidaddo comum, no entanto, nem sempre produz uma interacdo agradavel. Para
muitos sites, a interacdo torna-se um obstaculo intransponivel para o usuério provocando
erros, distragdes, fadiga e frustracdo (SCHUHMACHER, 2007, p. 14).

Paginas mal projetadas fizeram com que a web norte-americana deixasse de faturar, em
1998, cerca de trés bilhdes de dolares em compras online. A empresa de tecnologia IBM fez um
estudo em seu site e descobriu que os recursos mais utilizados eram o0 campo busca e o0 botdo ajuda,
devido ao grande nimero de usuarios que ndo encontravam o que queriam durante a navegacao

(SCHUHMACHER, 2007). Uma pagina deve ser autoexplicativa, o usuario deve entendé-la, o que
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ela é e como utilizd-la sem precisar fazer muito esforco para obter acesso as informacdes de forma

agil e répida.

2.5 TECNOLOGIAS PARA DESENVOLVIMENTO ADOTADAS

O processo de desenvolvimento de sistemas normalmente segue uma série de etapas e
procedimentos relativos a cada uma delas. Este topico esclarece e define conceitos das ferramentas
necessarias para o desenvolvimento do software deste trabalho. As ferramentas livres indicadas
nessa secdao oferecem uma ampla variedade de relatorios e funcionalidades, sendo utilizadas em
diversas organizacfes. Entre tantas outras disponiveis no mercado estas, HTML, PHP, MySql,
WampServer e Astah, foram escolhidas com base nos recursos técnicos e de pessoal disponiveis
no Instituto Federal de Minas Gerais - campus S&o Jodo Evangelista (IFMG).

2.5.1HTML

HTML (Hypertext Markup Language) € uma linguagem de formatacéo de textos utilizada
para definir paginas na web, baseada em cddigos embutidos em um documento que pode servir
para ajustar fontes, criar listas, mostrar imagens, entre outros tipos de formatac6es de paginas. A
linguagem HTML estd fundamentada na ISO SGML (Standard Generalized Markup Language),
que é um padrdo internacional de formatacdo de documentos. Como um subconjunto deste padrao
ISO, qualquer aplicacdo que possa interpretar o formato SGML podera também ler o formato
HTML (RAMALHO, 1997).

Para Freeman e Freeman (2008), como o proprio nome diz, a HTML é uma linguagem de
marcagao hipertexto considerada a “linguagem da web”. Todos 0s documentos acessados na web
foram implementados em HTML por alguém. As formatacdes de paginas, as imagens coloridas, 0s
hyperlinks que possibilitam navegar pelo mundo virtual, foram desenvolvidos utilizando HTML.
Basicamente, os documentos escritos em HTML s&o arquivos no formato ASCII-texto. Assim,
podem ser criados com a utilizagdo de qualquer editor de texto que grave os arquivos em formato
texto.

Toda a formatacdo de um arquivo HTML ¢ feita exclusivamente através dos descritores

(tag). Ao ler um documento HTML, um browser tenta interpretar todas as sequéncias de caracteres
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que ficam entre os simbolos "<" e ">". O browser entende que qualquer coisa que estiver entre
esses caracteres € um descritor HTML (tag) e ndo deve ser mostrado na tela. Se o descritor for
desconhecido ele simplesmente o ignora (e ndo mostra o conteido na tela), mas se realmente for
um elemento HTML (definido na especificacao suportada pelo browser), ele usara as informacdes
contidas entre os simbolos para estruturar a pagina, formatando-a de acordo com alguma regra de
estilo previamente definida (FREEMAN e FREEMAN, 2008).

2.5.2 PHP

De acordo com Dall'Oglio (2009), o PHP (um acrdnimo para Hypertext Preprocessor,
originalmente Personal Home Page) é uma das linguagens web mais utilizadas no mundo de hoje,
pois sua facilidade em criar aplicacbes dinamicas e func@es flexiveis permite desde a criacdo de
simples portais até complexas aplicagdes de negocio.

Segundo Batista Neto et al. (2010), o PHP é uma linguagem de programacdo completa que
herdou caracteristicas de outras linguagens como C, Java e Perl, sendo que sua familiaridade com
alguma destas linguagens torna o seu aprendizado extremamente facil.

O desenvolvimento de um sistema que seja agil é primordial para oferecer aos clientes um
atendimento mais eficiente e satisfatorio. O PHP de acordo com Batista Neto et al. (2010)
atualmente situa-se dentro destes cendrios de programacdo como uma das mais versateis e
poderosas ferramentas de desenvolvimento, uma vez que ele facilita a vida do desenvolvedor ao
reduzir esforcos na busca de conhecimentos que sdo necessarios para a realizacdo deste tipo de
trabalho.

Estritamente falando, o PHP tem pouco a ver com layout, eventos ou qualquer coisa
relacionada a aparéncia de uma pagina web (DIMOV, 2015). De fato, a maior parte do que o PHP
realiza é invisivel para o usuario final. Um usuario comum ao visualizar uma pagina em PHP nao
é capaz de afirmar que a mesma néo foi escrita em HTML, porque o resultado final do PHP é
HTML (CONVERSE e PARK, 2003).

O PHP executa nativamente em todas as versdes populares do Unix, Windows e também
Mac OS X. Uma enorme porcentagem de servidores de HTTP (Hypertext Transfer Protocol) em

todo 0 mundo executa uma dessas duas classes de sistema operacional. O PHP é compativel com
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0 Apache para Unix e Windows, o Microsoft Internet Information Server e o Netscape Enterprise
Server e também com varios servidores menos conhecidos (SOARES, 2006).

2.5.3 MySQL

Gilmore (2008) cita que o MySqgl surgiu na Suecia pelas médos de trés colegas: Allan
Larsson, David Axmark e Michael Monty Widenius. O MySQL é um sistema de banco de dados
relacional que utiliza linguagem de dados SQL (Structure Query Language) para fazer as
manipula¢des no banco de dados. O MySgl é um dos sistemas de gerenciamento de banco de dados
mais populares que existe e, por ser otimizado para aplicacbes Web, é amplamente utilizado na
internet (MySQL, 2013).

O MySQL é reconhecido por ser capaz de receber conexdes e retornar solicitacdes feitas por
usuarios, pelo seu desempenho e robustez e também por ser multitarefa e multiusuario. Uma
caracteristica fundamental do MySQL, quicd na origem do seu sucesso, € ser desenvolvido em
codigo aberto e funcionar num grande numero de sistemas operacionais: Windows, Linux,
FreeBSD, BSDI, Solaris, Mac OS X, SunOS, SGlI, etc. (DAMAS, 2007).

2.5.4 WampServer

WampServer ¢ uma aplicacdo que instala um ambiente de desenvolvimento web no
Windows. O WampServer pode criar aplicacdes web com Apache2, PHP e banco de dados
MySQL. Além disso, é possivel gerenciar facilmente bancos de dados com a ferramenta
PhpMyAdmin que faz parte do pacote. O programa instala automaticamente todas as ferramentas
necessarias para dar inicio ao desenvolvimento de aplicacdes web, permitindo que o desenvolvedor
sintonize o servidor sem sequer tocar os arquivos de configuracdo. Tudo fica disponivel em um

menu na barra de tarefas do Windows, sempre pronto para ser usado (WampServer, 2015).

2.5.5 Astah

O Astah é uma IDE (integrated development environment) para Modelagem de Dados
(UML) de uso facil e intuitivo desenvolvida em Java. Com a Astah é possivel: realizar uma
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modelagem de dados complexa apresentando os dados para o usuario de forma clara gragas a um
layout intuitivo; trabalhar com diagramas de classes, casos de uso e desenvolvimento; criar alguns
itens do diagrama de classes apenas clicando com o botéo direito do mouse nos itens dos diagramas
de casos de uso e selecionando a opc¢éo desejada; entre outras diversas tarefas. O Astah permite
ainda exportar o contetudo da modelagem para um arquivo Java, HTML ou mesmo exportar cada
diagrama em forma de imagem (ASTAH, 2015).

2.6 TRABALHOS CORRELATOS

A fim de garantir qualidade e afirmar a necessidade de desenvolver este projeto, estudos
foram realizados na busca de trabalhos semelhantes a este. Os dois trabalhos apresentados a seguir
sdo de grande relevancia pois enfatizaram, em sua caréncia de recursos, a conveniéncia do
desenvolvimento de um sistema de gerenciamento web independente da plataforma que o
dispositivo do usuério trabalha.

O estudante da Universidade Sdo Francisco, Alexandre Massato Ishizaki, elaborou um
estudo que trata do desenvolvimento de um sistema para a automacao de restaurante de pequeno
porte. O projeto tem foco na gestdo do estabelecimento proporcionando uma réapida e satisfatoria
interacdo entre todos os envolvidos. Para o desenvolvimento do sistema foram utilizados trés
maodulos: caixa/bar; cozinha e PDA (Personal Digital Assistant). O sistema foi arquitetado de modo
simples com a utilizacdo de um computador, um PDA, um ponto de acesso para interconectar o
PDA ao computador e uma impressora (ISHIZAKI, 2009).

Outro projeto que merece destaque € o eLancho.net, Portal de Lanchonete Virtual,
desenvolvido por Gustavo Gomes da Silva da Universidade do Vale do Itajai. A proposta do projeto
foi de unificar em um s6 local o acesso a cardapios de varias empresas com atividade de lanchonete
e restaurante. Atraveés do portal foi possivel verificar os cardapios de empresas do ramo para efetuar
0 pedido online e receber o pedido em domicilio, intermediando o contato entre empresa e cliente.
O software trabalha apenas no mddulo de vendas viabilizando a solicitagdo de produtos com
entrega a domicilio (SILVA, 2012).
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3. METODOLOGIA

Marconi e Lakatos (2010) abordam a metodologia cientifica como um detalhamento
minucioso e rigoroso do objeto de estudo e das técnicas utilizadas nas atividades de pesquisa. Este
capitulo descreve, portanto, a identificacdo do carater da pesquisa bem como o tratamento dos

dados por meio das ferramentas e instrumentos utilizados.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Durante o desenvolvimento do projeto foram utilizados recursos presentes no IFMG, tais
como livros, computadores e internet. A metodologia aplicada teve carater descritivo, por meio da
qual foram realizados o estudo, a analise, o registro e a interpretacdo dos fatos do mundo fisico.
Nesse tipo de pesquisa, de acordo com Gil (2006), ndo pode existir interferéncia do pesquisador, o
qual devera apenas descobrir a frequéncia com que o fenbmeno acontece ou como se estrutura e
funciona um sistema, método, processo ou realidade operacional.

Esta pesquisa foi abordada qualitativamente pois a mesma enfatizou as especificidades de
um problema em termos de sua origem e de sua razao de ser. A mesma fez uma relacéo ativa entre
0 mundo real e o sujeito, isto €, uma conexdo entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito
que ndo consegue ser traduzida em nimeros. Segundo Silva (2015), este tipo de pesquisa ndo
necessita utilizar métodos e técnicas estatisticas, o espaco natural é a fonte direta para a coleta dos

dados e o pesquisador € a ferramenta chave.

3.2 DESCRICAO DAS ATIVIDADES

O projeto foi desenvolvido em médulo de vendas com base no levantamento de dados.
Ressalva-se, portanto, que foi assegurado o desenvolvimento efetivo das paginas envolvidas nas
operacdes de efetivacdo de pedidos de clientes de forma que o administrador possa cadastrar
garcons, cardapios, produtos, mesas, alterar e excluir itens das paginas.

No inicio do projeto foi feito o levantamento dos requisitos do sistema e das informagdes

pertinentes ao ambiente de um restaurante. A partir da validacdo dos requisitos teve inicio a etapa
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de desenvolvimento de diagramas e modelagem UML por meio do Astah, e, logo apés a
diagramacao realizou-se o esbog¢o da interface do sistema, buscando de forma amigavel e intuitiva
possibilitar a melhor interacdo possivel com o usuario. Esse esboco foi feito utilizando o NetBeans
IDE 8.0.2. Ap0s construcdo da interface foi iniciada a modelagem do banco de dados. As tabelas
do banco de dados foram geradas a partir de um diagrama entidade relacionamento (DER)
construido com utilizacdo da ferramenta MySQL Workbench. Posteriormente, teve inicio a etapa
de desenvolvimento do sistema por meio da qual empregou-se 0 método de desenvolvimento agil
conhecido como Extreme Programming (XP). Para Sommerville (2010) Extreme Programming ““é
onde se utiliza uma abordagem extrema ao desenvolvimento iterativo, que permite o envolvimento
das vérias partes do projeto a participarem ativamente do desenvolvimento do sistema”.

Ao final da etapa de desenvolvimento foram feitos testes com o sistema para verificacdo de
erros, usabilidade, estabilidade, recuperacdo de falhas, portabilidade, além do teste de aceitacéo,
realizado com pessoas do ramo, que teve por objetivo final validar o software.

O administrador foi cadastrado previamente, e 0 acesso do garcom foi feito a partir de um
nome de usuario e senha cadastrados pelo administrador. O garcom € o responsavel por fazer
reservas de mesas, registrar clientes e pedidos, adicionar novos itens a um pedido existente, excluir
um produto, alterar quantidade de itens e fechar a conta. Além disso, o0 administrador tem acesso
ao movimento financeiro diario, semanal e mensal do restaurante, bem como producdo de

relatérios.

3.3 ESPECIFICACOES E MODELAGEM

Segundo Paula Filho (2005) é fundamental absorver conceitos abstratos, reorganiza-los em
divisdes logicas e sintetizar solu¢bes baseadas em cada divisdo; absorver fatos pertinentes de fontes
conflitantes ou confusas; entender os ambientes do usuario/cliente; aplicar elementos do sistema
de hardware e/ou software aos elementos do usuario/cliente; comunicar bem nas formas escrita e
verbal e entender o objetivo global do software para que o processo ocorra de forma consideravel.

Por este motivo, compreender as necessidades do cliente tornou-se essencial no
desenvolvimento de solugdes, dado que muitos sistemas foram abandonados ou nem chegaram a
ser usados porque os membros da equipe ndo deram atengdo para as etapas de especificagéo e

modelagem.
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Por conseguinte, nesta secdo sdo apresentados os requisitos funcionais, requisitos ndo
funcionais, o diagrama de caso de uso, de classe, sequéncia e 0s protétipos de telas do projeto.

A construcdo de um software, na maioria das vezes, € dada pela unido de varias fases de
desenvolvimento ndo apenas técnico, mas de planejamento e estratégia. Saber o que é fundamental,
baseado nos problemas que o sistema precisa resolver, pode fazer a diferenca entre uma ferramenta
de sucesso e outra defasada. O resultado dessa estratégia € a definicdo de quais requisitos sao

funcionais e quais requisitos ndo sdo como o0s apresentados a seguir.

3.3.1 Requisitos funcionais e ndo funcionais

Requisitos funcionais

RFO01: O software deve permitir o cadastro e alteracdo de dados de usuarios;

RFO02: O software deve permitir login e logout de usuério;

RFO03: O software deve permitir cadastro, alteracéo e exclusdo de produtos;

RF04: O software deve permitir a visualizacdo de produtos cadastrados;

RFO05: O software deve permitir a incluséo e exclusdo de itens no pedido;

RFO06: O software deve permitir que o usudrio visualize os produtos de cada pedido;
RFQ7: O software deve permitir visualizar o estado de cada pedido;

RFO08: O software deve permitir o acompanhamento do pedido;

RF09: O software deve permitir acesso restrito ao administrador.

Requisitos ndo funcionais

RNFO1: O software deve solicitar autenticacdo de login e senha para acesso;
RNFO02: O software deve ser desenvolvido nas linguagens HTML e PHP;
RNF03: O software deve utilizar o banco de dados MySQL,;
A partir do resultado final da analise e especificacdo de requisitos, com base em uma

compreensdo minima dos requisitos do sistema, desenvolveu-se o diagrama de caso de uso.
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3.3.2 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso € um diagrama da UML cujo objetivo é representar um requisito
do sistema que sera automatizado. Conforme Figura 2, foram listadas as funcbes do digrama de

caso de uso.

Figura 2 — Diagrama de caso de uso

UC11 - Fechar
Pedido

(o)

uco1 -
Cadastrar
Usuario

uc10 -
Remover
Produto de um
Pedido

UCoz2 - Alterar
Cadastro de
Usuario

UCO3 - Efetuar

ucos -

Adicionar
/ Produto aum
R UCO04 - Efetuar
Rl Usuario

Administrador

\ Ucos -
Cadastrar

Visualizar
Detalhes do
Produto

UCOT - Abrirr
Pedido

Cadastrar
Produto

UcC12 - Gerar
Relatério

Fonte: Préopria dos autores.

As funcbes do diagrama de caso de uso s@o representadas por uma tarefa ou uma
funcionalidade realizada pelo ator (usuario). A seguir, em maiores detalhes, as fun¢bes do diagrama

do caso de uso:

UCO01 - Cadastrar usudrio

Descricao: O usuario efetua cadastro no sistema para ter acesso.
Condig6es: Nenhuma.
Cenario: {Principal}

1. O usuério (administrador) seleciona a opgédo de cadastrar usuario.



33

2. O usuario digita os novos dados.
3. O sistema exibe uma mensagem de cadastro concluido.
Erros {Excecao}

1. Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO02 - Alterar cadastro de usuario

Descrigao: O usuario efetua alteracao do seu cadastro para atualizar dados.
Condicoes: Estar cadastrado no sistema.

Cenério: {Principal}

1. O usudrio seleciona a opc¢do alterar dados do usuério.

2. O sistema solicita dados ao usuario.

3. O usuario digita os dados solicitados.

4. O sistema exibe uma mensagem de cadastro concluido.

Erros {Excecao}

1. Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO03 - Efetuar login
Descrigdo: Usuério efetua login no sistema.

Condic0es: Estar cadastrado no sistema.

Cenario: {Principal}

1. O usuério seleciona a opcdo login na pagina principal do sistema.
2. O sistema solicita os dados de login o usuario.

3. O usuério digita os dados solicitados.

4. O sistema retorna para a pagina inicial com o usuéario logado.
Erros {Excecao}

1. Mensagem de dados incorretos apresentada na validagdo dos dados.

UCO04 - Efetuar logout

Descricdo: Usuério efetua logout no sistema.

Condic0es: Estar logado no sistema.
Cenario: {Principal}



1. O usuério seleciona a op¢éo logout.
2. O sistema efetua logout do usuério.
Erros {Excecao}

1. Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO05 - Cadastrar mesa

Descricao: Usuario cadastra mesa no sistema.

Condicoes: Estar logado no sistema.

Cenério: {Principal}

1. O usuario (administrador) acessa a aba “cadastro” e seleciona a opgdo “mesa”.

2. O usuario insere os dados solicitados no sistema.

3. O sistema valida os dados, conclui o cadastro e exibe mensagem de confirmacéo.
Erros {Excecao}

Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO6 - Cadastrar produto
Descricdo: Usudrio efetua cadastro de um produto no sistema.

Condic0es: Estar logado no sistema.

Cenério: {Principal}

1. O usuario (administrador) acessa a aba “cadastro” e seleciona a opgdo “produto”.
2. Usuario insere os dados solicitados no sistema.

3. O sistema valida os dados, conclui o cadastro e exibe mensagem de confirmagéo.
Erros {Excecao}

Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO7 - Cadastrar pedido
Descrig¢éo: Usuério abre pedido.

Condic0es: Estar logado no sistema.
Cenario: {Principal}
1. Usuario acessa a aba “pedido” do sistema e seleciona a opgao “novo”.

2. Usuario insere os dados solicitados no sistema.

34
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3. O sistema valida os dados e exibe notificacdo de pedido aberto.
Erros {Excecao}

Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

UCO08 - Visualizar detalhes do produto

Descricdo: Usuério visualiza o produto de forma detalhada acompanhando sua especificagéo.
Condic¢6es: Produto cadastrado no sistema.

Cenario: {Principal}

1. O usuério seleciona o produto.

2. O sistema exibe o detalhamento do produto.

Erros {Excecao}

Nenhum.

UCO09 - Adicionar produto a um pedido

Descri¢ao: Usuario adiciona um produto no pedido do cliente.

Condig6es: Nenhuma.

Cenério: {Principal}

1. O usuario acessa a aba “pedido”.

2. O usuario seleciona a opgao “aberto”, visualiza os pedidos em aberto e faz a selecdo de um
pedido.

2. Usudrio clica em “inserir” produto no pedido e a quantidade solicitada.

3. O sistema inclui o produto selecionado no pedido.

Erros {Excecao}

Caso ja exista um produto semelhante adicionado ao pedido, o sistema ira adicionar o produto

novamente para evitar conflitos na preparacao e entrega dos mesmos.

UC10 - Remover produto de um pedido

Descrig¢éo: Usuério remove um produto do pedido.
Condig0es: Estar no pedido do cliente.

Cenario: {Principal}

1. O usuério seleciona o pedido.



2. O usuério clica em “excluir” item.

3. O sistema remove o produto.

Erros {Excecao}

O usuario pode remover um item ou todos de uma sé vez.

Mensagem de concluséo apresentada na validacdo dos dados.

UC11 - Fechar pedido

Descricao: O usuario finaliza o pedido do cliente e gera uma nota descritiva do mesmo.

Condig0es: Existir um pedido aberto.

Cenério: {Principal}

1. O usuério seleciona o pedido aberto e clica em fechar conta.

2. O sistema gera uma nota com os detalhes do pedido e valor total do mesmo.
3. O usuério envia o pedido para impresséo.

Erros {Excecao}

Nenhum.

UC12 - Gerar relatério

Descrigdo: Sistema emite relatdrio para usuario conforme solicitado.
Condic0es: Estar logado no sistema.

Cenario: {Principal}

1. O usuério deve escolher a opcao relatorios.

2. O sistema exibe os tipos de relatérios disponiveis.

3. O usuério seleciona o tipo de relatério.

4. O sistema gera um relatério para o usuario.

Erros {Excecao}

Mensagem de dados incorretos apresentada na validacdo dos dados.

3.3.3 Diagrama de classe

36

O diagrama de classe do presente projeto representa todas as interagdes entre as classes

atribuidas ao projeto para demonstrar o funcionamento do sistema. Conforme Figura 3, foram
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criadas as classes Usuério, Produto, Mesa, Pedido e Item Pedido. As classes possuem nome,

atributos e métodos, proporcionando as interacbes com niveis de multiplicidade para operacoes

realizadas.
Figura 3 — Diagrama de classe
Pedido

Usuario ; X ;

— - id-pedido : int
- Id-usuario : int - valor-pedido : float
- nome-usuario : String - pagamento : float
- login-usuario : String Registra P> - data-pedido : Date

- senha-usuario : String

- hora-pedido : Date
- nivel-usuario : int

1+ ] - id-mesa : int
+ cadastrar() : void - nome() : String
+ atualizar() : void
+ excuir() : void

+ excluir() : void
+ atualizar() : void
+ excluir() : void

1 X
i Cadastra A
Envia
Produto
- id-produto : int ampedida C
- nome-produto : String - id-pedido : int Kesa
- Categoria-produto : float - id-produto : int
- valor-produto : float - quantidade:int : int -id-mesa: Int
- descricao-produto : String - preco : float - descricao-mesa : int
+ cadastra() : void “eniegHE- Hagionn + cadastrar() : void
+ atualizar() : void + excluir() : void + atualizar() : void
+ excluir() : void + atualizar() : void + excluir() : void

Fonte: Propria dos autores.

O desenvolvimento do diagrama de classe, com base na explicitacdo do funcionamento do

sistema, possibilitou a construcéo do diagrama de sequéncia.

3.3.4 Diagrama de sequéncia

O diagrama de sequéncia consiste em um diagrama que tem o objetivo de mostrar como as
mensagens entre 0s objetos sdo trocadas no decorrer do tempo para a realizagdo de uma operacao.

Conforme Figura 4, o diagrama representa a sequéncia de processos continuos para a conclusdo de
uma venda.



Figura 4 — Diagrama de sequéncia
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Fonte: Propria dos autores.

Apds definicdo dos cenarios e conclusdo da diagramacdo, desenvolveu-se o esbo¢o da
interface e a codificacdo do software.

3.3.5 Codificacéo

A etapa de codificacdo traduz a representacdo do projeto detalhado em termos de uma
linguagem de programacdo. Esta etapa, também chamada de implementacéo, é a parte central do
processo de engenharia de software, pois, é nesta fase que o software é efetivamente construido.

As telas do projeto representam as paginas e funcdes criadas conforme as definicdes dos
objetivos e requisitos inicialmente planejados.

A Figura 5 representa a tela inicial do sistema, onde o usuério tem todas as opcOes
necessarias para utiliza-lo. A barra de navegacdo contém todas as disponibilidades do software,
“Home”, “Cadastro”, “Pedido”, “Produtos” e “Login”. Ao centro da pagina inicial, o nome do

sistema com uma imagem padrao que podera ser mudada pelo usuario.
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Figura 5 - Tela Inicial
- =
4 E-easy Menu WA

€ & C i Dlocahost/tccind@ ¢ @ =

m Cadastro Pedido Produtos Login

ent

© 2016 Roberta & Wellyngton

Fonte: Propria dos autores.

A figura 6 contempla a pagina de login do software por meio da qual 0 “usuario” podera inserir
informagdes como o seu login e sua “senha” de acesso, dados estes previamente cadastrados pelo

administrador, concretizando, assim, seu acesso ao sistema.

Figura 6 - Login
_ =

¥ ¥ Login LA W
- C A [ localhost/tcc/log @ 5| B =

Home Cadastro Pedido Produtos Login

Login to E-easy Menu

Usuario

Senha

Login

© 2016 Roberta & Wellyngton

Fonte: Préopria dos autores.

A figura 7, apresenta o menu “Cadastro” onde se encontra as opg¢les de acesso aos botbes de
cadastro da “Mesa”, “Produto” e “Usuario”.



Figura 7 - Aba Cadastro

Primeiro usuar...

4 E-easy Menu

€ & C A [ localhost/tec/ind@ v (@ =

Fonte: Propria dos autores.

Figura 8 — Cadastro Mesa

Primeiro usuar...

x

4 Cadastro Mesa

€ & C fi [[localhost/tcc/forr@ 77| @ =

da mesma, salvar ou cancelar as informacdes fornecidos pelo usuario.

(#] o 0 o)

Bem vindo roberth! Logout

Cadastro de Mesa

Descricao

Salvar

Cancelar

® 2016 Roberta & Wellyngton

Home Cadastro Pedido Produtos Login

-

Fonte: Propria dos autores.
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A figura 8, refere-se ao “Cadastro de Mesa” onde ¢ permitido inserir uma breve descri¢do
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Na figura 9 encontra-se o “Cadastro de Usuario™, 0 usuério (administrador) pode registrar

2 ¢

informagdes como “nome”, “login”, “senha” e “nivel” dos gargons, bem como salvar ou cancelar

0 registro dessas informacoes.

Figura 9 - Cadastro de Usuario

PIimeiro usuar... - 0 x

) 4 Cadastro Ususrio x

« C A [ localhost/tec/forr @ 57 @ =

“ Cadastro Pedida Produtos Login

Bem vindo roberth !  Logout

Cadastro de Usuario

Nome
Login
Senha
Confirma Senha:

Nivel

Selecione
Salvar

Cancelar

@ 2016 Roberta & Wellyngton

Fonte: Propria dos autores

Na figura 10, 0 “Cadastro do Produto”, ¢ realizado a partir da sele¢do da “categoria” do

2 ¢C

mesmo, do “ nome do produto”, “pre¢o” e “senha”.

Figura 10 - Cadastro Produto
|PrMeIr0|USUar.. - 0O
{{ Cadastro Produto x

€« C [ localhost/tec/forrQ 97 @ =

Home Cadastro Pedido Produtos Login

Bem vindo roberth ! Logout

Cadastro de Produto

Categoria do Produto

Selecione
Nome do Produto
Preco
Salvar
Cancelar

© 2016 - Roberta & Wellyngton

Fonte: Propria dos autores



42

A figura 11, mostra a aba onde encontram-se as opcOes de acesso ao contetdo referente a
um “Pedido”. O usuario tem acesso entdo as opgoes de prosseguir com um pedido “Novo”, “Aberto

ou “Fechado”.

Figura 11 - Aba Pedido
- B

4 E-easy Menu

€ = C M [ localhost/tcc/indi@ 77| @ =

Fonte: Propria dos autores

Conforme figura 12, um “Novo Pedido” ¢é aberto a partir da selecdo da “Mesa” que o
consumidor ird utilizar, e também da inser¢do do nome do mesmo. O codigo do pedido em questéo

¢ inserido automaticamente no banco logo que o usudrio clica em “Abrir”.

Figura 12 - Novo Pedido

& Nove Fesoe x

- C f DlocahostriccannQiz ) =
e -
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B ¥IN00 FODMM | Lagant |
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[NCme SO Contumsder

Abew .

Cancelw '

© 2016 Roderia & WeByagom

Fonte: Propria dos autores



43

Conforme Figura 13, a pagina “Pedido Aberto”, permite ao usuério inserir produtos em um
pedido a partir da selecdo dos itens cadastrados no sistema, e do registro da quantidade do produto
em questdo; este processo é finalizado com um clique no botao “Inserir”. Logo que um produto é
inserido no pedido, 0 mesmo recebe a condigdo “Ndo” para entrega conforme representacdo na
Figura 13. Um produto pode ser excluido de um pedido atraves do item “Opg¢des”, 0 usudrio clica
no “x” indicado e a exclusdo do produto ¢ realizada. Apds todos os produtos serem inseridos no
pedido, o usuario entdo clica no botdo “Enviar”, o qual envia os itens do pedido para serem
processados. Os itens a serem processados estardo visiveis ao computador da cozinha para que 0s

devidos procedimentos sejam tomados e o pedido atendido.

Figura 13 - Pedido Aberto
==E - oIl

2916 Rotweta & Vwiyngron

Fonte: Propria dos autores

Podem ser observados na figura 14, os dados referentes a todos os pedidos ja atendidos no
estabelecimento. Este relatério exibe informacdes como o “Cddigo do Pedido”, “Nome do
Cliente”, “Forma de Pagamento”, “Data” e “Hora” do processamento do pedido, bem como

“Valor” final do mesmo.
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Figura 14 - Pedido Fechado
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© 2016 Roterta & Wedyngron

Fonte: Propria dos autores

A figura 15, apresenta uma listagem dos produtos cadastrados de acordo com a categoria
dos mesmos. Uma tabela é exibida com a descri¢do dos produtos e seu referente prego.

Figura 15 - Produtos
- o
\mpe e

# Produtos x 4

<« C A | [ localhost/tcc/list: @, 77 © =

Home Cadastro Pedido Produtos Login

Bem vindo roberth ! Logout

Produtos
Selecione
Enviar
Nome Preco
Batata 12.99
Batata com Iscas de Bacon 17.25
Batata com Queijo e Bacon 15.95
Frango a Passarinho 15.98
Iscas de Frango 19.97
IMussarela Bolinha com Calabresa|16.75
Picanha com Batata e Bacon 73.98
Picanha na Chapa 57.98
Provolone a Milanesa 11.98

© 2016 Roberta & Wellyngton

Fonte: Propria dos autores

Conforme Figura 16, logo que o gargom envia um pedido, a pagina de “Itens a Serem
Processados” é gerada para exibicdo no computador da cozinha. A pagina apresenta a

“Quantidade”, o “Nome do Produto”, o “Estado” que recebe a condicdo de “Processando”
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automaticamente, a “Mesa” ¢ a op¢do “Entregue” que vem previamente carregada com um valor
negativo, gerado na criacdo do pedido conforme representagéo na Figura 13. Quando um produto
esta pronto para ser entregue, o responsavel pela cozinha clica no “x” disponivel na coluna
“Entregue’; o produto ¢ retirado da lista, o estado de “Entregue” do produto ¢ alterado para “Sim”,

e, a partir de entdo o garcom retorna o produto para o cliente.

Figura 16 - Itens a Serem Processados
- o
[ 4 E-easy Menu x WY

< C i [ localhost/tcc/pec@ 7| @ =

Home. Cadastro Pedido Produtos Login

Bem vindo roberth! Logout

Pedidos a serem processados

Q Produto Estado | [Mesal|[Entregue]
Frango a PassarinholF 1 X

Batata com Bacon [P 1

Aroza Grega  ||Processando| 1

1

1

Salada Tropical com
evas

Lasanha de Frango |[Processando

Processando|

BRI E

Fonte: Propria dos autores

A figura 17, identifica os pedidos em andamento para acompanhamento do fluxo do
negocio. Nesta pagina é possivel editar “+”, ou excluir “x” um pedido. Ao escolher a opcéo de
edicdo o usuario € levado para a pagina de pedido aberto representada na Figura 13, caso o usuario

opte por excluir um pedido, uma pagina de confirmacéo € exibida e entdo o pedido é retirado da

lista.
Figura 17 - Pedidos em Andamento
- ol
= o N a . st D=

lem vinde rober@ | Gogest

Padaion om Ardamenls

& P16 Robaria & Ve iy ngion

Fonte: Propria dos autores



46

3.3.6 Plano de testes e validacéo

O plano de testes foi essencial para determinar a forma de andlise e validacdo dos itens
desenvolvidos no projeto, a partir do que foi criado.

Os testes foram realizados utilizando o servidor local WampServer que oferece suporte ao
Apache e MySql, responséveis por executar a linguagem de programacdo e o banco de dados
utilizados no projeto.

Buscando eficiéncia e eficacia nos testes, alguns dados foram simulados para cadastrado
de:

1. Mesa

2. Garcom — Usuario

3. Produto

A partir dos dados cadastrados, foram feitos testes para validacdo das funcdes do sistema
como a verificacdo dos dados cadastrados, edicéo e exclusdo dos mesmos, a abertura de um pedido
e todas as outras funcdes para efetuar um pedido.

Ap0s as correcbes executadas passou para a proxima etapa de teste de usabilidade para

saber a aceitacdo do software nos comércios da cidade de Sdo Jodo Evangelista.

3.3.7 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade serve para observar o uso de um produto e investigar questes que
envolvem navegacao e entendimento da interface. Com o plano de testes pode-se criar uma
sequéncia de analises e validacdes para verificar o comportamento do projeto em relacdo as funcbes
planejadas.

Para aplicacdo deste teste foi realizado uma pesquisa com sete gargons, funcionarios de trés
restaurantes proximos ao IFMG, a fim de obter um feedback do projeto desenvolvido. O perfil dos
entrevistados é de pessoas com faixa etéria entre 19 e 43 anos, tendo, independentemente da idade,
habilidades comuns em informatica.

No intuito de compreender melhor a interacdo do usuario com o produto e detectar
problemas foi aplicado um questionario no formato da escala Likert, composto por cinco perguntas,

conforme pode ser observado no Apéndice A.
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Ap0s os resultados do teste de usabilidade, as observacdes foram levadas em consideragdes
e aplicadas ao software as adaptacGes necessarias.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Por meio do desenvolvimento do sistema web para restaurante E-EASY MENU, embasado
nas areas de empreendedorismo e comercio eletrénico, os resultados obtidos abriram uma nova
perspectiva sobre as tecnologias existentes na area de automacgdo comercial.

O projeto consistiu em desenvolver um sistema online que pode ser acessado também por
dispositivos mdveis como celulares e tablets, desde que 0s mesmos estejam conectados a internet
e cadastrados na rede, proporcionando melhores condicdes de atendimento aos clientes através da
simplificagdo da comanda, e, com isso, ganhos em eficiéncia e qualidade.

A primeira medida para desenvolvimento do sistema foi dada por meio do levantamento de
requisitos que teve por base o estudo pratico da fundamentacéo tedrica. As técnicas aplicadas no
sistema foram escolhidas de acordo com os conceitos de engenharia de software. Tais técnicas se
evidenciaram nos diagramas de caso de uso, classe e sequéncia, 0s quais alavancaram a criacao do
banco de dados e apresentaram-se eficientes.

A priori 0 banco de dados ndo estava consistente com o objetivo da aplicacdo, uma vez que
0 mesmo estava sobrecarregado de informacdes redundantes e desnecessarias. Apds revisdo e
refinamento do teste de desempenho o banco foi transcrito e revisado atendendo o proposto.

O desenvolvimento da interface grafica com a codifica¢do do sistema se deu por meio do
uso das ferramentas descritas anteriormente neste trabalho com adi¢do das funcionalidades
dispostas pelo framework criado para desenvolvimento de aplica¢cdes web Jquery Mobile que foram
suficientes para tal aplicacéo.

Apos o questionario aplicado no teste de usabilidade foi observado que as respostas foram
100% positivas conforme apresentacdo no Quadro 1 a seguir, porém foram feitas algumas
adaptacdes no intuito de melhorar o software.

1. Na primeira afirmativa 100% dos garcons concordaram (totalmente) com o entendimento
do projeto.

2. Na segunda afirmativa 100% dos gargons concordaram (parcialmente ou totalmente) com
o fato do site ter clareza para navegacédo e boa aparéncia.

3. Naterceira afirmativa 100% dos gar¢ons concordaram (parcialmente ou totalmente) com
a facilidade de efetuar um pedido pelo E-EASY MENU.
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4. Na quarta afirmativa 100 % dos garcons concordaram (parcialmente ou totalmente) que
trocariam a comanda de papel pela comanda online através do E-EASY MENU.

5. Na quinta afirmativa, que verificou o nivel de dominio e utilizacdo da internet, 100 %
dos garcons concordaram (parcialmente ou totalmente) com o fato de utilizar internet diariamente

e conseguir realizar qualquer atividade sem dependéncia.

Quadro 1: Aceitacdo do software

Restaurante 1 Restaurante 2 Restaurante 3

120

10

o

8

o

6

o

4

o

2

o

o

mPerguntal ®Pergunta2 = Pergunta3 Pergunta4 mPergunta 5

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir da avaliacdo realizada, obteve-se uma primeira indicacdo que o aplicativo podera
ser Gtil ao comércio e ter boa usabilidade devido aos altos niveis de aceitagdo entre os participantes
do teste de usabilidade.

No desenvolvimento do software considerou-se de forma eminente quesitos como
amigabilidade, intuitividade e uniformidade, a fim de obter uma interface elegante, préatica e
eficiente. A criacdo do baco de dados e a programacgdo do codigo-fonte foram as partes mais
complexas e instigadoras do desenvolvimento, pois estas partes buscavam colocar em pratica tudo
que havia sido estudado e planejado em etapas anteriores.

Transcorrido o desenvolvimento do trabalho, com pequenas adaptacfes de acordo com a
demanda, foi possivel alcancar o objetivo de oferecer um software maduro no controle de pedidos

conforme especificagdes do escopo deste projeto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Para o desenvolvimento de um software que satisfaca as necessidades de uma determinada
organizacdo, ou setor, com eficiéncia, é preciso conhecer de perto as atividades realizadas no
mesmo. No desenvolvimento do software em discusséo, denominado E-EASY MENU, néo foi
diferente. A pesquisa bibliogréfica realizada permitiu compreender e aprofundar conceitos em
comércio alimenticio e tecnologias para desenvolvimento, que sdo as duas areas fortemente
relacionadas a este projeto. Tdo importante quanto a pesquisa foram as analises sobre solucbes
similares.

O foco deste trabalho foi o desenvolvimento de software que € um assunto de grande
destaque no mercado global, e que, por isso, merece ser objeto de maiores estudos. Este trabalho
alavancou principios de uma area que envolve diversas tecnologias, como controle de acesso,
utilizacdo de banco de dados no armazenamento das informacdes, utilizagdo de templates gréaficos
para exibicao das informacdes de forma independente do conteudo e servidores web.

Os objetivos fundamentados no inicio do trabalho foram alcancados. O sistema proposto
foi desenvolvido e seu funcionamento esta de acordo com a especificacdo, uma vez que 0 mesmo
atende todos os requisitos firmados em analise. O sistema desenvolvido facilita o processo de
vendas por meio da inclusdo de itens em um pedido, alteracdo desses itens e fechamento da compra
de maneira simples e objetiva. Tudo isso pode ser feito através de um dispositivo movel cadastrado
na rede e conectado a internet.

As ferramentas utilizadas mostraram-se eficientes na realizacao de suas tarefas. A perfeita
integracao entre o servidor web Apache e 0 médulo da linguagem PHP, e entre a linguagem PHP
e 0 banco de dados MySQL, viabilizou um 6timo ambiente para a criagdo de paginas dinamicas.

Para trabalhos futuros, apesar do software ja estar maduro o suficiente para ser utilizado em
qualquer estabelecimento de producdo alimenticia do ramo restaurante no controle de pedidos, falta
Ihe ainda algumas capacidades que, se implementadas, poderiam torna-lo uma ferramenta mais
poderosa e indispensavel. O mais importante a ser analisado € a seguranca do software, pois ndo
houve nenhuma implementacdo a respeito, e, esta € uma necessidade do projeto. Além disso, vale
ressaltar outra sugestdo: o software ndo fornece controle financeiro, fiscal, administrativo ou de

pessoal o que limita a implantagdo em grande escala do mesmo no mercado.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE USABILIDADE

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE USABILIDADE PARA USUARIOS

E- EASY-MENU

NOME:

1)

2)

3)

4)

5)

Compreendi o propdsito do software.
Concordo totalmente
Concordo parcialmente

Nem concordo nem discordo
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

®o0 oW

O site tem boa aparéncia e clareza para a navegacao, consigo me situar desde o primeiro
momento de acesso.

Concordo totalmente

Concordo parcialmente

Nem concordo nem discordo

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

o0 o

Consegui efetuar um pedido completo no sistema, iniciado por adicionar um produto
a um pedido, seguindo por uma alteracéo e por fim o fechamento de um pedido.

a. Concordo totalmente

b. Concordo parcialmente

¢. Nem concordo nem discordo

d. Discordo parcialmente

e. Discordo totalmente

Eu substituiria a utilizacdo da comanda em papel pela comanda eletrdnica.
Concordo totalmente

Concordo parcialmente

Nem concordo nem discordo

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

®o0 o

Utilizo a internet diariamente em meu computador/celular/tablet e consigo realizar tudo
0 que desejo quando estou navegando, sem necessitar de nenhum auxilio.

Concordo totalmente

Concordo parcialmente

Nem concordo nem discordo

Discordo parcialmente

Discordo totalmente

®o0 o

Agradecemos pela colaboragéo!

Fonte: Préopria dos autores.




