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Resumo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento de uma pizzaria em
Sdo Francisco de Paula. A ferramenta consiste em um website responsivo contendo a
apresentacdo da pizzaria e seus servicos. Também permite que os clientes tenham autonomia
para se cadastrar no sistema e fazer seus pedidos online, evitando filas e o uso de telefone para
serem atendidos. A ferramenta também mantém os pedidos organizados e ordenados
cronologicamente. Sendo assim, o desenvolvimento do sistema proporciona a melhoria dos
servigos oferecidos pela pizzaria e a aproximacao do estabelecimento com os seus clientes.

Palavras-chave: gerenciamento de pedidos, automacao comercial, pizzaria.

ON-LINE TOOL MANAGEMENT OF PIZZARIA

Summary

This paper presents the development of a pizzeria management system in San Francisco de
Paula. The tool consists of a responsive website containing the presentation of the pizzeria and
its services. It also allows customers to have autonomy to register in the system, make your
order online, avoiding queues, and use the phone to be serviced. The tool also keeps the order
and organized chronologically. Thus, the system development provides the improvement of
services offered by the pizzeria and the approach of the establishment with its customers.

Keywords: orders management, commercial automation, pizzeria.



1 INTRODUCAO

A maioria das pizzarias brasileiras atua de modo exclusivo, no seu sistema de entregas
— 0 chamado delivery (entrega a domicilio). Consequentemente, o delivery € um servico que se
torna dependente de entregadores, mas se gerido juntamente com os pedidos e a producéo,
pode-se alcancar o segredo do sucesso no ramo. Contudo, antes que se possa aprofundar o
assunto, € preciso ter em mente alguns problemas e desafios enfrentados por pizzarias em seu
setor de entregas, como, por exemplo, o nimero significativo de pedidos para o niumero de
entregadores, problemas com clientes a distancia e equivocos com relacdo a enderecos e
referéncias (ECOMANDA, 2016).

Quando o assunto da énfase aos papéis, sabemos que 0s mesmos geram desorganizacao
em uma empresa, pois perder tempo procurando uma informacdo importante em meio a uma
pilha de papéis faz o gestor perder valiosos minutos. A desorganizagdo ao anotar suas vendas
pode gerar prejuizos ao estabelecimento. No Brasil, ainda ha quem opere com os pedidos de
clientes feitos “a mao”, em papéis e comandas fixadas para o pizzaiolo. O sistema pode até
funcionar em alguns casos, mas eles geram problemas em outras etapas do processo, como a
entrega, por exemplo. Transtornos também podem ser enfrentados ao ligar para uma pizzaria
no momento de efetuar o pedido, tais como: telefone ocupado, demora no atendimento ou até
mesmo fazer o telefonista ler todo o cardapio para o cliente (LOGULLO, 2015).

Desta forma, o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de atacar os pontos acima
descritos torna-se de suma importancia. Um sistema de delivery on-line resolveria os problemas
descritos. O trabalho de pesquisa e desenvolvimento apresentado neste artigo tem como
finalidade a criacdo de um sistema web customizado de controle de pedidos de uma pizzaria de
Sédo Francisco de Paula — RS, capaz de fornecer um cardapio online e ainda monitorar e controlar
os pedidos dos clientes. Essa inovagéo deve ser implementada na Pizzaria e Churrascaria Campo
do Meio, que seré a primeira pizzaria sistematizada da cidade. Ela traz tecnologias inovadoras
para a regido, que atualmente € carente, pois nenhum restaurante ou pizzaria possui, no
momento, uma ferramenta para automatizar o procedimento de suas vendas.

Este artigo esta dividido da seguinte forma: a se¢do 2 possui um referencial tedrico que
estd relacionado aos assuntos pesquisados e abordados na solugdo; a secdo 3 apresenta 0S
trabalhos relacionados; secdo 4 demonstra a metodologia e as tecnologias utilizadas para
desenvolver a ferramenta; a se¢cdo 5 demonstra os resultados obtidos; e a se¢do 6 traz as
conclusdes do trabalho.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Pizzarias no Brasil

Existem cerca de 15 mil pizzarias brasileiras que sdo formadas, em sua maioria, por
pequenas empresas (99% sdo optantes do Super Simples) e movimentam R$ 22 milhGes por
dia. Para superar a concorréncia é preciso se destacar, seja nas receitas, nas embalagens, nos
servigos ou no uso de tecnologias. A primeira pergunta que o empresario deve responder para
analisar o seu negocio € a seguinte: por que comprariam da minha empresa e ndo da
concorréncia? Segundo o Sebrae (2014), uma pizza é facilmente copiada, mas o servico
oferecido pela pizzaria € mais dificil, pois depende de pessoas muito bem treinadas e de um
bom planejamento de marketing (mercadologia). Inovar foi o que algumas pizzarias brasileiras
optaram, muitas apostaram em tecnologias, para aumentar a competitividade e assegurar a
sobrevivéncia no mercado (DUSCHITZ; FARIAS; CARVALHO, 2015).

A pizza é conhecida no mundo inteiro, mas nem na Italia é tdo popular quanto no Brasil.
E facil de preparar, barata e com grande variedade de sabores. Por ser um prato apreciado por
todas as classes sociais, as oportunidades de negécios surgem em todos os lugares. Riscos
existem em todos 0s negdcios, no caso de pizzarias 0s riscos mais elevados sdo em aluguéis
altos, falta de bons pizzaiolos e na dificuldade de montar uma pizzaria que os diferencie da
concorréncia (SARAIVA, 2016).

2.1.1 Investimento na Internet

Nos dias atuais, vende-se aproximadamente de tudo na internet, desde ovos de codorna
a carros novos e usados. Qualquer negécio tradicional pode ser replicado na internet atualmente.
Pode ser um negocio exclusivamente na internet ou associado a uma loja fisica. O varejo
ultimamente tende a utilizar os dois como canal de venda (FELIPINI, 2014).

Diferente de uma empresa tradicional, em que o inicio das opera¢des ocorre somente
com o empreendimento totalmente estruturado, um negocio na internet pode ser implantado em
etapas, o que dilui o investimento e facilita a correcdo de erros. Os negocios na nova economia
levam enorme vantagem sobre negdcios tradicionais. A esséncia de vender na internet ndo é
muito diferente do que vender por outro canal de comercializagdo. O fundamental é conhecer

muito bem o seu produto e clientes. Em 2012, o faturamento do e-commerce (comércio



eletronico), no Brasil, ultrapassou os 22 bilhdes de reais, um aumento de 20% em relacéo ao
ano anterior (FELIPINI, 2012).

Na questdo das pizzarias que operam com o delivery, a informatica pode ser mais
importante ainda. Em determinados casos se torna ferramenta de venda imprescindivel, isso
oferece um leque de servicos, comodidade, conforto e seguranca para os clientes. De acordo
com Insumos (2013, p. 57), ha muitas empresas que ainda tiram pedidos em papéis, bloco de
notas, excel entre outros. Investir na gestdo junto com a informatica vai permitir liberar tempo
e tranquilidade aos donos, que agora podem tomar conta de muitas outras coisas, como investir
no marketing da empresa. Aos poucos, ndo somente as pizzarias, mas todos os restaurantes que
atendem fora do lar estdo percebendo que essa ferramenta esta sendo eficaz e muito bem vista
pelos consumidores (MANTOVANI, 2013).

2.1.2 Crescimento das pizzarias no mercado

A pizzaria é um dos negocios mais bem cotados no mercado em que vivemos. Por estar
na area de alimentacdo, € um dos Gltimos tipos de negocios que sofrem com os movimentos da
economia, e um fator muito interessante para a pizzaria € que a mesma nao sente a sazonalidade,
ou seja, todo mundo come pizza em todas as épocas do ano (MESQUITA, 2012).

Conforme o site Administradores (2015) a pizza continua sendo a “queridinha” dos
brasileiros, por ser considerada mais saudavel que os hambdrgueres e comidas rapidas, e sendo

mais economicamente viavel.

2.1.3 Potencial do Delivery Online

O Potencial do Delivery Online, ou vendas pela internet, é a préxima grande onda no
mercado delivery apos o disk entrega. O Brasil conta com 45% da populacéo online acessando
conteudo via computador ou mobile (dispositivos moveis). A comodidade € o principal motivo
para se comprar online. Todas as informacgdes de quais ingredientes compdem determinado
sabor, prego, tempo de entrega, entre outros, j& estdo exibidas enquanto ele faz o pedido
(EXPRESSO DELIVERY, 2016).

Para alavancar o atendimento delivery, trabalhar as vendas online se torna interessante.
O uso de um cardapio digital disponivel via website ou aplicativo personalizado ajuda a
aumentar os lucros. A facilidade que uma ferramenta de pedidos online proporciona € simples,

mas providencial: todos os pedidos feitos pela internet sdo impressos diretamente nos locais de



producdo e os dados do comprador ficam salvos em seu sistema de pizzaria, poupando 0
trabalho de cadastros ou registros de pedido manuais via telefone (ECOMANDA, 2016).

2.1.4 Diferencial de Mercado

Muitas empresas localizam e escolhem seu mercado-alvo para nele colocar um produto
por um preco capaz de dar um retorno de lucro razoavel. A saida é diferenciar seu produto em
relacdo aos seus concorrentes, para que o cliente perceba nele um valor extra, que o torne mais
valioso que o dos concorrentes (KLOTER, 1996).

Percebe-se assim o universo de estratégias e possibilidades de participacdo das
organizacg0es e sociedade em geral no ciberespaco e sua economia digital, apresentando novas
opcdes de negobcios, transacles, relacionamentos e facilidades que otimizam as atividades
rotineiras, acelera o ritmo de vida dos homens e intensifica a acirrada competitividade existente
em todos os segmentos de mercado, fazendo com que as tecnologias da internet, tornem-se
recurso estratégico imprescindivel no ambiente sociopolitico-econdmico-global atual
(OLIVEIRA; ABDALA, 2003).

2.2 Metodologia e Ferramentas

O ambiente de desenvolvimento de software esta sujeito a varias questdes relacionadas
a melhorias ou dificuldades que influenciardo no desenvolvimento de software. Um software
pode ser criado ou ndo com uma metodologia de desenvolvimento. Os problemas de criar
softwares sem a utilizacdo de metodologias sdo as consequéncias geradas depois da conclusédo
do projeto. Essas consequéncias sao normalmente negativas e podem ficar desapercebidas por
toda a equipe de desenvolvimento durante anos e anos (LOBO, 2008).

Na decada de 1970, o desenvolvimento do software realizado pelas organizacdes de
tecnologia de informacdo (TI) era desorganizado, desestruturado e sem planejamento, o que
gerava um produto de mé qualidade, prazos ndo cumpridos, inexisténcia de documentacéao e
que, muitas vezes, ndo atendia as necessidades do cliente. Essa era ficou conhecida como a crise
do software. Nesse cenario surgiu a necessidade de tornar o desenvolvimento de software um
processo estruturado, planejado e entregue no prazo, levando o nascimento da engenharia de
software, cujo objetivo é auxiliar no processo de desenvolvimento de software, de forma que o
produto final seja de alta qualidade, produzido de forma mais rapida e com menor prazo e custo
(PRADO et al, 2014).



2.2.1 Metodologia Agil de Desenvolvimento

Nos ultimos anos o conceito de metodologia agil vem movimentando o mundo de
desenvolvimento de software. Metodologias mais populares como Scrum (metodologia agil) e
XP (Extreme Programming, ou seja, desenvolvimento rapido), criadas nas fabricas de software,
vem ganhando cada dia mais espaco nas empresas de tecnologia. Essas ferramentas surgiram
com a proposta de melhorar e agilizar os processos envolvidos no desenvolvimento de software
(MARIOTTI, 2012).

A metodologia &agil de desenvolvimento de software surgiu em contradi¢do aos
processos pesados de desenvolvimento de software. Os sistemas ageis de desenvolvimento de
sofwtare utilizam sistematizacdo mais rapida e objetiva para se obter um sistema. Processos
pesados como modelo espiral foram caindo em desuso devido a grande necessidade das
empresas em desenvolver sofwtare de forma sistematizada e, ao mesmo tempo, de forma rapida
e dindmica. A metodologia &gil apresenta solucdes a esta necessidade atual, a metodologia &gil,
permite uma adpatcdo a mudancas no projeto, isso gera um maior dinamismo e flexibilidade
em relacdo as mudancas requiridas (LOBO, 2008).

Em uma economia moderna, as condi¢cbes de mercado mudam rapidamente, as
necessidades do cliente e do usuério evoluem e novos desafios competitivos surgem sem aviso.
Os profissionais tém de assumir uma abordagem de engenharia de software que permita
permanecer ageis. Definindo processos que sejam manipulaveis, adaptaveis e sem excessos,
somente com o conteddo essencial que se possa adequar as necessidades do mundo dos
negécios modernos (PRESSMAN; MAXIM, 2016).

Ultimamente, os metodos ageis vém ganhando mais espaco e populariedade, e grandes
empresas de tecnologias como, Google, Yahoo, Microsoft, entre outras, todas tém utilizado
métodos ageis. Com intuito de desburocratizar os processos de desenvolvimento de software,
novas abordagens chamadas de processos leves, como Scrum, Extreme Programming (XP) e
Feature Driven Developemnt (FDD - Desenvolvimento Dirigido por Funcionalidades), para
citar algumas, comegcaram a emergir, mostrando-se mais bem sucedidas que tentativas
anteriores. Devido ao grande nimero de referéncias a esses processos leves que emergiram
como resposta aos constantes fracassos tradicionais (GOMES, 2013)

Metodologias ageis buscam prover um modo de trabalho para o desenvolvimento de
software que ataca os riscos mais comuns desta atividade. Este modo é baseado em um conjunto
de valores e principios que, ao contrario de outras metodologias mais pesadas e formais,

valorizam garantir a satisfacdo do usuério através de ciclos mais curtos de desenvolvimento. A



cada ciclo, novos requisitos sdo atendidos e novas funcionalidades séo adicionadas ao produto.
Com método 4geis existe uma enorme vantagem sem comparacdo para aplicacbes onde 0s
requisitos mudam constantemente, como € o caso das aplicacbes web (AVORIO; SPYER,
2009).

A Figura 1 demonstra as diferencas entre retrabalhos gerados em uma abordagem
tradicional e os retrabalhos gerados em uma abordagem &gil.

Figura 1 — Retrabalho tradicional versus agil
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Adaptado de Massari (2016)

2.2.2 Kanban

A metodologia Kanban contém principios basicos, segundo Mariotti (2012): a equipe
ou membro deve iniciar uma nova tarefa somente quando é capaz de realizd-la agora, a
equipe/membro deve aceitar mudancas incrementais e evolutivas estimuladas pelo método
Kanban e respeitar os atuais processos.

Tendo o Sistema de Producdo da Toyota (empresa automobilistica) como meta a
eliminacdo do desperdicio, a metodologia Kanban (que foi desenvolvida a partir desse sistema)
tem como passo preliminar a identificagdo do: (i) Desperdicio da superproducdo; (ii)
Desperdicio do tempo de espera; (iii) Desperdicio no transporte; (iv) Desperdicio do
processamento em si; (v) Desperdicio no estoque disponivel e nos gastos de movimentacao de
estoque; (vi) Desperdicio com a fabricacéo de produtos defeituosos. Foi neste ponto que a teoria
just-in-time (na hora certa) foi desenvolvida, com base no modo de funcionamento dos

supermercados americanos. Just-in-time significa que um processo subsequente obtém somente



0 que necessita de um processo que o antecede. O método operacional de reforcar este conceito
no Sistema Toyota de Producdo denomina-se Kanban. O Kanban é uma ferramenta destinada
a realizar o just-in-time (FUSCO; SACOMANO, 2007).

O Kanban é baseado na ideia de que atividades em andamento devem ser limitadas. Um
novo item sé pode ser iniciado quando o item em andamento € finalizado ou quando uma funcéo
automaética inicia 0 mesmo instantaneamente. O Kanban, basicamente, tem como principal
objetivo transformar o trabalho em andamento visivel para toda equipe ou membro, criando um
sinal visual que indica que o novo trabalho pode ou néo ser iniciado, e se o limite acordado para
cada fase esta sendo respeitado. Os métodos ageis fornecem transparéncia sobre as atividades
em andamento e concluidas, e reportam métricas com velocidade. O Kanban, no entanto, vai
um passo além e da transparéncia ao processo e seu fluxo, expondo gargalos, filas, variabilidade
e desperdicios. Portanto, tudo que impacta no desempenho da equipe de producéo e para entrega
de valor, fica explicito no modelo Kanban (MARIOTTI, 2012). A Figura 2 demonstra um
exemplo de um quadro Kanban.

Figura 2 — Exemplo de quadro Kanban

A FATER | FAZEMD FEITC CHECADO CHECADD

roul = Fal i ¥ Pami P e Poril P 8

FPROBLEMAS

Fonte — Massari (2014)

2.2.3 Wireframe

Wireframe (armacdo de arame) é um esbogo estrutural de seu layout, que representa os
elementos e suas posicOes na tela. Se concentram na alocacdo de espago, disposicdo de
conteudo, funcionalidades e comportamentos esperados. Sdo, em sua maioria, ausente de cores

ou efeitos. A importancia deste processo de Ul (Interface de usuario), esta na consisténcia da



entrega do seu produto final, impedindo ou reduzindo as chances de auséncia de algum
elemento. Com ele, vocé consegue elucidar as ideias e validar o projeto com seu time/membro
e cliente (GUSTAVO, 2014).

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Sistemas para restaurantes, fast foods (lanches rapidos), entre outros estdo sendo cada
vez mais implementados. Muitas pizzarias possuem sistemas customizados, que garantem o seu
diferencial. Atualmente, existem alguns sistemas de comercializacdo de pedidos por
estabelecimentos, por exemplo, o ifood. Esse sistema é utilizado por estabelecimentos que
pensam na praticidade para o cliente. Porém, para utilizar o ifood, é necessario que 0s
restaurantes e afins estejam cadastrados, o que ndo ocorre em cidades mais afastadas das
capitais. Além disso, os estabelecimentos precisam pagar uma mensalidade de cem reais, mais
uma taxa de 12% em cada venda efetuada, segundo o site oficial do Ifood (2016). Isso acaba
se tornando pouco viavel para pequenos estabelecimentos ou que estejam comecando.

Outro sistema relacionado a delivery e que vém crescendo bastante é o GoDelivery, porém este
é ainda é mais caro que o Ifood, custando R$ 199,00 por més, segundo o site oficial do
GoDelivery (2016).

O grande diferencial do software desenvolvido para a pizzaria é que ele foi totalmente
baseado em cima das regras de negocios da pizzaria Campo do Meio, sendo uma novidade na
cidade de S&o Francisco de Paula - RS. A ferramenta possui informacdes que o cliente gostaria
de receber ao comprar uma pizza online, tais como: (i) Informagéo de tempo de entrega; (ii)
Pedido com imagens reais; (iii) Acréscimo em pizzas com maior valor; (iv) Disponibilidade do
produto; (v) Simplicidade e agilidade entre pizzaria e cliente; e (vi) Um campo de observacoes,
gue pode deixar o cliente mais proximo da pizzaria, pois ali ele pode informar alguma
informagao que achar necessario.

O sistema da pizzaria € livre de taxas de porcentagens em cima de produtos vendidos.
Um sistema desenvolvido dentro da propria cidade, além de gerar mais seguranga entre 0s
consumidores e o estabelecimento, também promove o desenvolvimento social da cidade.
Tanto os clientes, como a pizzaria, teriam acessos mais rapidos e faceis de resolver eventuais
problemas, ou sugerir novas ideias para serem implementadas no sistema. Outra condicéo
importante no sistema sdo as mudangas que ele pode comportar, podendo ser ajustado de acordo

com a necessidade.



3.1 Ifood

Uma praca de alimentacdo virtual, essa € a definicdo do iFood. Estes aplicativos se
assemelham as pracas de alimentacdo de shopping centers, ja que contam com a presenca de
muitos restaurantes. Sem fila, briga por mesa ou vaivém de gente apressada, a versao on-line
oferece refei¢des variadas, que podem ser encomendadas em poucos cliques. Com tempo médio
de entrega de 60 minutos (RODRIGUES, 2016).

O iFood conseguiu se estabelecer como o aplicativo de delivery mais usado no Brasil.
A ideia por tras dele é agilizar o processo de pedir comida, visualizando o cardépio do
restaurante selecionado, escolhendo um prato (VELLOSO, 2014).

Segundo Fioravante (2014), executivo-chefe do Ifood, em entrevista com Drska (2014)
o Ifood foca seus servigcos em cidades com acima de 300 mil habitantes e o seu principal

concorrente ainda € o telefone.
3.2 Diferencial
Conforme demostra Tabela 1, a ferramenta desenvolvida possui alguns diferencias em

relacdo aos sistemas concorrentes, mostrando que sistemas delivery, sdo sistemas muito

amplos e de grandes oportunidades a serem exploradas.

Tabela 1 — Diferencial entre estabelecimentos

Pizzaria Campo do Meio Ifood GoDelivery
Taxa em cada pedido X X
Presenca de muitos restaurantes no app X

Imagens reais X X

Tempo de entrega X X X

Disponibilidade para adaptagdo ao negécio X

Layout personalizado X X

Consultar clientes X X

Fonte: Autor

Ter o estabelecimento em site/aplicativos de terceiros também faz com que a empresa
torne-se dependente dos mesmos. Ter um site proprio e customizado fortalece a marca e a

independéncia da empresa.
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4 METODOLOGIA

4.1 Kanban

A partir da problematizagdo discutida no referencial tedrico a respeito do cenario atual,
partiu-se para o desenvolvimento da ferramenta, utilizando a metodologia Kanban,
documentando todas as atividades na ferramenta Trello, de acordo com a metodologia.

A ferramenta Trello possibilita 0 uso de um quadro Kanban. Com o auxilio do Trello,
foi possivel organizar as tarefas de modo que elas ficassem bem claras e objetivas. A Figura 3

demonstra o quadro Trello e suas atividades para o desenvolvimento da ferramenta.

Figura 3 — Quadro de organizacdo trello
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Fonte — Autor

4.2 Analise

A primeira etapa do projeto foi analisar e identificar os principais objetivos que a
contratante (Pizzaria e Churrascaria Campo do Meio) necessitava. Segundo a contratante, é
necessario um sistema/ferramenta online que permita que os clientes da pizzaria facam o pedido
via web e que os pedidos efetuados pelos clientes sejam visualizados de forma bem clara pelos
funcionérios da pizzaria, assim eles teriam um maior controle sobre os pedidos realizados. Com
isso, foram elicitados e escritos 0s requisitos necessarios para contemplar as necessidades

levantadas. Também foram usados os diagramas UML que auxiliaram nesta fase.
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A partir da anélise e da identificacdo dos requisitos, foi arquitetada a estrutura
da ferramenta a ser desenvolvida. A fase de projeto mostrard como o mesmo foi
implementado. Os diagramas UML (Linguagem Unificada de Modelagem) foram utilizados de
acordo com a metodologia selecionada.

O levantamento de requisitos foi realizado através de conversacao e comunicagdo verbal
entre a contratante e com diversas pessoas da cidade (os possiveis clientes da pizzaria),

oferecendo a elas a possibilidade de expressar suas necessidades e ideias.

4.3 Modelagem

Para a realizacdo da proxima etapa, foram reunidos todos os dados levantados durante
a fase de anélise e com base nestes dados foi realizada a modelagem do sistema.

A modelagem busca sempre obter a representacdo de um software por meios de modelos
abstratos de um sistema. Infelizmente, muitas empresas ainda néo utilizam a modelagem de
software em seu processo de desenvolvimento por acharem que gastariam tempo extra — tempo
que poderia ser utilizado para o desenvolvimento do software. A modelagem nédo s6 permite
que o software seja projetado com 0s requisitos necessarios para seu perfeito funcionamento,
como também use a arquitetura mais adequada ao projeto a ser desenvolvido (LOBO, 2009).

Para a modelagem do sistema, foi utilizada a linguagem UML (Unified Modeling
Language).

Com a modelagem do sistema foram criados alguns diagramas que representam o seu
funcionamento de forma mais detalhada, especificando como o software deve se comportar. A

Figura 4 demonstra o diagrama de classes desenvolvido para o sistema.
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Figura 4 — Diagrama de classes

Pkg
Borda Tamanho
- nome : String - tamanho : String
- disponibilidade : boolean - preco : float
3 = - tidade : Integer

+ Criar() : void quan R

+Editar() : void = falias; String

+ Excluir() : void + Criar() : void

+ Visualizar() : void + Editar() : void

+ Excluir() : void
+ Visualizar() : void
1
Bebida Pizza/Sabores

-id :int & -id :int - Ingrediente
- marca : String i - nome : String =
- tamanho : int ftemEedido - acrescimo : Float -id :int i
- preco : float -id :int - disponibilidade : boolean - nome : String
- disponibilidade : boolean +incluir() : void - doce : boolean + cri.arO :voic!
+ cadastrar() : void + excluir() : void * | + cadastrar() : void + eAdltar_() : void )
+ editar() : void + visualizar() : void + visualizar() : void + wsua!lzar() :y0|d
+ visualizar() : void + editar() : void + excluir() : void
+ excluir() : void + excluir() : void

1
Cliente e
: I:o;:: : String -id tint
- sobrenome : String - situag@oEnt : String
s - data : Date
- telefone res : int
- hora : float

- telefone cel : int
- endereco : String
- email : String

- senha : String 1
- numero : int

- complemento : String

- observacoes : String
- endAlternativo : String
- number : int

- valorTotal : float

+ criar() : void
+ cancelar() : void
+ visualizar() : void

+ cadastra-se() : void
+ editar-se() : void

1

Cidade
-id :int
- nome : String

1

Estabelecimento
-id :int
- nome : String
- email : String
- senha : String

+ cadastrar() : void
+ editar() : void

+ excluir() : void

+ visualizar() : void

1

Estado
-id rint
- nome : String
- sigla : String

+ cadastrar() : void
+ editar() : void
+ excluir() : void
+ visualizar() : void

Fonte — Autor

Também foram desenvolvidos diagramas de atividades, demonstrando atividades do
cliente e do estabelecimento (Pizzaria Campo do Meio). Diagramas de atividades tém por
objetivo descrever o fluxo dentro do processo, demonstrar a inter-relacdo entre as atividades e
representar atividades paralelas (LUCINDA, 2010).

Conforme a Figura 5, o cliente pode se cadastrar no site preenchendo um pequeno

formulario e logar-se para fazer pedidos. Caso o cliente ndo possua cadastro, ele ndo podera
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efetuar pedidos, mas simplesmente podera acessar o site e ver as informagdes que a pizzaria
dispde. O intuito do website, nesse momento, é divulgar o negécio e disponibilizar um cardapio

online, sem qualquer restrigéo.

Figura 5 — Diagrama de atividade - Cliente

actActivity DiagramO)

Diagrama de atividade do login de cliente

O usuario pode acesar o site
livremente.

Para efetuar pedidos € obrigatério
0 cadastro e estar logado

Usuario acessa

o site

Cliente

<\ informa os
" [Cliente néo cadastrado] l dados do

[Dados corretos] | Dados corretos,
sistema salva os

dados

cadastro

[Cliente cadastrado] [Dados incorretos]

Loga-se Incopatibilidade de

dados, como email
ja existente retorna
ao cadastro

Fonte — Autor

Conforme pode ser observado na Figura 6 o usuario/cliente logado no sistema, pode
efetuar pedidos de pizzas e bebidas, nesse momento ele pode adicionar e retirar quantas pizzas
e bebidas achar necessario, pois sera adicionada a um carrinho de compras, no estilo e-
commerce. Quanto ao pagamento do pedido, 0 mesmo sera pago ao motoboy (entregador de
moto) no momento da entrega do pedido.

A senha dos clientes cadastrados no sistema € criptografada com algoritmo de hash
(fungdo matematica) SHA-256.

Algoritmos de criptografia MD5 ou SHA-256 garantem a integridade dos dados
detectando qualquer mudanca nos padrGes de conteudo de bits (SHRIVASTAVA,;
SOMASUNDARAM, 2011). A Figura 6 demonstra o diagrama de atividades, cliente logado.
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Figura 6 — Diagrama de atividade — Cliente logado

actActivity DiagramO l

O cliente logado, pode acessar o site
livremente dentro de suas permissdes.

Cliente logado

ITambém pode realizar pedidos de pizzas

e bebidas
Cliente
loga na Cliente visualiza
home seus pedidos em
= k2w i Editar perfil
sistema como seu [Cliente escolhe 1
histérico editar perfil]

[Cliente cancela a
edicao de perfil]

[Cliente seleciona cancelar pedido]

[Cliente escolhe visualizar perfil /
pedidos]

Cliente pode cancelar
pedidos desde que

n&o tenha tempo de

espera

[Cliente escolhe efetuar pedidos]

[Cliente

[Cliente confirma as alteragées do

l dido;
cancela: pedido] perfil e sistema salva os dados]

[Cliente escolhe comprar
mais uma pizza ou bebida]

Cliente escolhe
tamanho e bebida
de sua preferéncia

[Cliente escolhe
alguma bebida]

[Cliente finaliza pedido]

[Cliente confirma pedido
entra na fila de pedidos]

Cliente
visualiza

[Cliente escolhe continuar
comprando]

[Cliente escolhe comprar mais uma pizza ou bebida]

resumo dos
pedidos

[Cliente finaliza
pedido]

<

[Cliente finaliza pedido]

[Cliente escolhe comprar
mais uma pizza ou bebida]

TR
Cliente
escolhe
[Cliente escolhe continuar comprando] "X [Cliente deseja encomendar uma pizza] Eomprartma
pizza
[Cliente confirma pedido —
entra na fila de pedidos] ;
Cliente escolhe
Cliente Cliente segundo sabor
Cliente i escolha o de pizza
Ak tamanho da sabor da
resumo dos [Cliente finaliza pedido] [Cliente escolhe comprar Bz porda
> —
pedidos mais uma pizza ou bebida]
Cliente Cliente Cliente
escolhe [Cliente escolhe tamanho M] iona 2 sscohe
apenas saboreside primeiro
1 sabor | [Cliente escolhe tamanho P] pizza sabor de
de pizza pizza

[Cliente escolhe tamanho G]

Cliente escolhe
primeiro sabor de

pizza

Cliente escolhe
segundo sabor
de pizza

N

Cliente escolhe

terceiro sabor de
pizza

Fonte

— Autor
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Conforme Figura 7 (Diagrama de atividades — Estabelecimento logado) a pizzaria pode
efetuar um CRUD (Create, Read, Update e Delete, ou seja, Criar, Ler, Atualizar e Deletar)

completo em todas as partes do sistema, exceto em usudrios cadastrados e pedidos dos usuarios.

Figura 7 — Diagrama de atividade — Estabelecimento

actActivity Diagram0

Usuario i e
S Usuario administrador
administrador

manipula controle de Area Administrativa

manipula controle ;
b cidades referente ao

de estado +
i estado selecionado
brasileiros

|A pizzaria pode visualizar todos os
pedidos por ordem cronolégica e
também pode ver os dados dos
clientes que efetuaram pedidos

[Manipular estados]

[Usuario administrador logado]

[Manipular bebidas]

Usuario
administrador

acessa a area
administrativa

[Manipular ingredientes]

Usuario

[Manipular pizzas] Administrador
manipula dados
dos ingredientes

[Usuario administrador
visualiza pedidos]

[Administrador confirma -
manipulagéo de dados ]| Ysuario
. Administrador
Administrad Administrad Uzugr!o d manipula sabores
orinsere o [Administrador admipisiracor de pizzas

status do 2ceitapedido] visualiza e
i manipula dados
pedido e o
finaliza referente aos
pedidos do dia

Usuario
Administrador
manipula bebidas

Sistema
[Administrador visualiza salva os [Administrador confirma manipulagdes de ingredientes]
histérico de pedidos] dados da

manipulagédo

[Administrador confirma manipulacées de bebidas]

Administrador
visualiza histérico
completo dos

pedidos

Fonte — Autor
4.4 Wireframes

Apbs a modelagem concluida, foi utilizado wireframes, para desenvolver as paginas
web do sistema. Os wireframes utilizados foram de baixa fidelidade, ou seja, abstratos, de
poucas informacdes, servindo apenas como uma ideia de como deveriam ser as paginas HTML
(Linguagem de Marcacgdo de Hipertexto) do site, bem como seu comportamento no sistema.
Todos os wireframes, foram registrados na ferramenta Trello.

Construir sites com wireframes reduz, e muito, o tempo com refagdes de layout,
pode se afirmar que o tempo “gasto” para reproduzir um wireframe sera extremamente

compensatdrio no final do projeto, pois tudo ira fluir conforme desejado (BRITTO, 2011).
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4.5 Desenvolvimento

Com as fases de andlise, wireframes e modelagem concluidas, foi possivel seguir para
a fase de desenvolvimento do sistema.

Tendo sido realizadas as reunides com o cliente, definidas as metodologias a serem
utilizadas, e realizado o processo de analise do sistema, foi preciso decidir as tecnologias a
serem utilizadas para o desenvolvimento da ferramenta.

Todas estas tarefas foram administradas na ferramenta Trello, de acordo com a
metodologia Kanban, que foi selecionada para o desenvolvimento.

A linguagem de programacao escolhida foi Ruby junto com o framework Rails. Unindo
essas tecnologias, temos um framework (uma abstracédo que une codigos comuns provendo uma
funcionalidade genérica) muito produtivo no modelo MVC (Model, View, Controller, ou
Modelo, Visualizagdo e Controle), conhecido como Ruby on Rails.

Para o0 armazenamento dos dados, foi necessario escolher um gerenciador de banco de
dados, conhecido como SGBD (Sistema Gerenciador de Banco de Dados), que tinha que ter
como principios (i) Confiabilidade; (ii) Simplicidade para configuracdo e manutencao; (iii)
Gratuito e sem limitagdes.

Apos feita a analise de algumas op¢des o SGBD selecionado foi o PostgresSQL, que
entre os atuais servidores de banco de dados corporativo do tipo Open Source (de livre
distribuicédo) e de cddigo aberto vem se destacando rapidamente. O PostgreSQL vem sendo uma
séria alternativa a servidores de bancos proprietarios (LEITE, 2008).

Para fazer a interface grafica foi utilizado HTML (HyperText Markup Language, ou
Linguagem de Marcacéo de Hipertexto), SASS (Syntactically Awesome StyleSheets ou folhas
de estilo sintaticamente impressionante) e CSS (Cascading Style Sheets, ou folha de estilo
composta por camadas), com framework Bootstrap, para criar a interface do sistema totalmente
responsiva e amigavel.

Finalmente, foi necessario escolher um servidor web. Esse servidor deveria ser
principalmente confidvel e de facil manutencdo em questdes de atualizagdes. Levando em conta
esses requisitos foi escolhido o servigo de hospedagem Heroku.

O Heroku oferece um excelente servico de hospedagem de aplicagbes com uma boa
oferta de complementos como busca, cache, mensagens, entre outros, além de simplificar o
processo de escalar a aplicacao, caso necessario. O Heroku se enquadra na categoria de servigos
da computagdo em nuvem conhecida como Platform as a Service, ou PaaS (Plataforma como

Servico), no qual o fornecedor entrega para o cliente um ambiente pronto para receber a
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aplicacdo. O Heroku foi criado em 2007. Inicialmente o suporte era apenas para aplicativos
desenvolvidos em Ruby, rodando no servidor web Rack. Em 2010 o projeto foi adquirido pela
Salesforce e em 2011 iniciou um processo para suportar outras linguagens e frameworks
(STORI, 2013).

5 RESULTADOS

O resultado foi o desenvolvimento de uma ferramenta que trouxe maior organizacao e
agilidade nos pedidos dentro da pizzaria, evitando erros humanos como entregas em enderecos
errados, pedidos extraviados, confuséo entre os pizzaiolos, cobranga com valores indevidos,
entre outros. A ferramenta também proporciona para a pizzaria uma maior divulgacdo por ter
um site sempre disponivel, além de uma economia em papéis.

Do lado do cliente, o maior resultado obtido foi a facilidade na criagdo dos pedidos, pois
a ferramenta faz com que sejam evitadas as filas e 0 uso de telefonemas para o atendente da
pizzaria. O cliente tem a vantagem de acessar 0 cardapio da pizzaria de qualquer lugar de sua
cidade e ainda realizar o pedido, mesmo que em outro endereco, pois na hora de finalizar o
pedido ele pode usar o endereco alternativo contido no sistema.

Outro resultado ndo menos importante foi a relacdo entre pizzaria e cliente. Quando um
cliente solicita um pedido a pizzaria, esta pizzaria recebe o pedido, visualiza e envia o tempo
aproximado para a entrega do pedido feito pelo cliente, assim o cliente fica sabendo que o
pedido foi aceito, facilitando a comunicagdo entre ambos.

No final o trabalho resultou em uma ferramenta web para uma pizzaria em S&o Francisco
de Paula, que pode ser acessada a partir de um navegador web, através de um desktop, notebook,
smartphone ou tablet, pois a mesma possui responsividade, ou seja, se adapta a diversas

resolucdes de tela, conforme Figuras 8 (Home Page Desktop) e 9 (Home Page Responsiva).
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Figura 8 — Home Page Desktop

& C | ® localhost:300 @

HOME Cardapio  Sobre N6s  Contato

Bem-vindo a Pizzaria Campo do Meio

Fonte — Autor

Figura 9 — Home Page Responsiva

& Cr ® localhost:3000 il O |

Bem-vindo a Pizzaria
Campo do Meio

CAMPO DO MEIO
- 4@0 0

Copyright © Pizzaria e Churrascaria Campo do Meio - 2016

Desenvolvimento Premium Informatica

Fonte — Autor
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A Figura 10 (fila de pedidos), demonstra como sdo organizados os pedidos. Os pedidos
ficam organizados cronologicamente. O primeiro pedido a entrar no sistema deve ser também

o0 primeiro pedido a ser atendido.

Figura 10 — Fila de pedidos

HOME  Cardapio  SobreNés  Contato administrador~

Pedidos do dia

Data e Hora Cliente Pizzas Bebidas Situagdo do pedido Detalhes

06/10/2016 02:53PM Lincon Reis 2 1 Ver detalhes

06/10/2016 02:55PM Emilia Lima 2 1

0s os pedidos

Copyright © Pizzaria e Churrascaria Campo do Meio - 2016

Desenvolvimento Premium Informatica

Fonte: Autor

A Figura 11 (detalhes do pedido), demonstra o que foi pedido pelo cliente. Somente a
pizzaria tem acesso a esses dados, podendo informar a situacdo do pedido, exemplo, o tempo

de entrega.

Figura 11 — Detalhes do pedido

HOME Cardapio  Sobre N6s  Contato administrador ~

Dados do cliente:

Cliente:  Emilia Lima Enderego:  Jo#o Basei Filho N° 60
Tel Residencial: 5432442323 Complemento: Casa
Tel. Celular: 5499611329

Enderego alternativo:  Rua José de Alencar N° 0 Observagées: Refrigerante fora do gelo por favor!

Pedido - Pizzas e bebidas

Borda Tamanho Sabores Bebidas

Cheddar Grande Atum - Bacon - Picanha - Guarana 600ml

Chocolate Branco Média Chocolate e Morango - Chocolate e Morango -

Situagio do pedido

Enviar | Voltar

Fonte: Autor
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A Figura 12 (fazendo o pedido) demonstra como efetuar um pedido para a pizzaria.
Primeiramente o cliente deve estar logado no sistema para efetuar o pedido. Para efetuar o
pedido o cliente visualiza todo o cardapio e abaixo do cardapio fica a op¢do de escolher as
pizzas e bebidas. Para isso o cliente deve seguir as seguintes etapas: (i) Informar se deseja a
pizza com borda ou sem borda; (ii) Escolher o tamanho; (iii) Selecionar os sabores disponiveis,

e por ultimo (iv) Escolher uma bebida.

Figura 12 — Fazendo pedido

Fazer pedido

Selecione a borda Selecione o tamanho Selecione o sabor

Selecione o sabor

Selecione o sabor

Guarana, 600ml, RS 5.5 M

Finalizar pedido

Informacdes adicionais

Quantidade de fatias Como comprar?

Pequena 8 fatias Para comprar pizzas. € muito simples. basta escolher a borda, o tamanho, os sabores e ir adiconando para o

carrinho de compras
Média 10 fatias J
Ja para as bebidas, é mais simples ainda. basta escolher a bebida desejada e ir adicionando ao carrinho. No

Grande 12 fatias " A x
inal vocé tera um resumo de seu pedido. Simples assim :)

Fonte: Autor

A Figura 13 (resumo do pedido) demonstra o resumo do pedido, onde o cliente pode

deixar alguma informacédo, ou utilizar o enderego de entrega alternativo, caso necessario.

Figura 13 — Resumo do pedido

Cardapio Sobre Nés Contato '™ Caninho Lincon ~

Resumo do seu pedido

Pizzas
Borda Tamanho Sabores Deletar

Sem borda Grande Bacon - Frango - Atum - Remover

Cheddar Pequena Picanha -

Bebidas

Produto Tamanho em ml Deletar

Pepsi 2000mi Remover

Observacdes

Observagées sobre o pedido

Enderego alternativo Nimero

Total: R$ 70,00 Enviar pedido = Continuar comprando

Fonte: Autor
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Com a ferramenta concluida e a expectativa do cliente atendida, outras pizzarias da
cidade também ja demostraram interesse. A ferramenta atualmente € desenvolvida para a

Pizzaria e Churrascaria Campo do Meio, mas nada impede que seja adaptada a outras pizzarias.

6 CONCLUSAO

Este artigo apresentou o desenvolvimento da ferramenta online para uma pizzaria em
Sdo Francisco de Paula, a qual permite a compra, venda e divulgacdo das pizzas do
estabelecimento. A ferramenta possibilitou uma melhoria consideravel nos procedimentos de
trabalho da pizzaria. O sistema desenvolvido foca em pizzarias com sistema delivery, excluindo
outros tipos de restaurantes e afins.

Conforme descrito, foram utilizadas metodologias atuais para a analise e
desenvolvimento do projeto. A metodologia agil auxiliou muito na criacdo do sistema, por isso
o desenvolvimento ficou mais objetivo e organizado com a possibilidade de adaptar novos
recursos quando necessario, conforme descreve a metodologia Kanban.

Conclui-se também que, durante o desenvolvimento da ferramenta, que a maioria das
pizzarias ndo investe fortemente em uso de tecnologias, e as poucas que utilizam tecnologias,
usam sistemas customizados por alguma empresa da area da tecnologia de informagéo (TI). O
setor alimenticio € uma area que pode e deve ser bastante explorada, tanto em tecnologia como
comodidade.

Alguns trabalhos futuros foram identificados durante o desenvolvimento desta
ferramenta, como a geracdo de diversos tipos de relatorios, tais como, quantas pizzas cada
cliente comprou, consumo médio mensal, entre outros. Isso mostra um potencial bem grande a

ser explorado nesse ramo.
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