Universidade de Brasilia - UnB
Faculdade UnB Gama - FGA
Curso de Engenharia de Software

DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA DE FEEDBACK
DE CONSUMO INTEGRADO A SOFTWARE DE
RESTAURANTE

Autor: Eduardo Henrique Fonseca Moreira
Orientador: Prof. Dr. Wander C. M. da Silva Pereira

Brasilia, DF
2018



EDUARDO HENRIQUE FONSECA MOREIRA

DESENVOLVIMENTO DE SISTEMA DE FEEDBACK DE CONSUMO INTEGRADO
A SOFTWARE DE RESTAURANTE

Monografia submetida ao curso de
graduagédo em Engenharia de Software da
Universidade de Brasilia, como requisito
parcial para obtencdo do Titulo de
Bacharel em Engenharia de Software.

Orientador: Prof. Dr. Wander C. M. da Silva Pereira

Brasilia, DF
2018



CIP — Catalogacio Internacional da Publicacao*

Fonseca Moreira, Eduardo Henrique.
Desenvolvimento De Sistema De Feedback De Consumo
Integrado A Software De Restaurante / Eduardo Henrique
Fonseca Moreira. Brasilia: UnB, 2018. 39 p.: il.; 29,5 cm.

Monografia (Graduagao) — Universidade de Brasilia
Faculdade do Gama, Brasilia, 2018. Orientagéo: Prof. Dr.
Wander C. M. da Silva Pereira.

1. Sistema Feedback de Consumo. 2. Software de Restaurante 3.
Atendimento em Restaurante |. C. M. da Silva Pereira, Wander.
II. Desenvolvimento De Sistema De Feedback De Consumo
Integrado A Software De Restaurante.

CDU 02:141:005.6



UnB Gama

0 novo endereco da tecnologia

REGULAMENTO E NORMA PARA REDAGAO DE RELATORIOS DE PROJETOS
DE GRADUAGAO FACULDADE DO GAMA - FGA

Eduardo Henrique Fonseca Moreira

Monografia submetida como requisito parcial para obtengcdo do Titulo de Bacharel
em Engenharia de Software da Faculdade UnB Gama - FGA, da Universidade de
Brasilia, em 14/12/2018 apresentada e aprovada pela banca examinadora abaixo

assinada:

Prof. Dr. Wander C. M. da Silva Pereira, UnB/ FGA
Orientador

Prof. Felipe Duerno do Couto Almeida, UnB/ FGA
Membro Convidado

Prof. Izaias Lopes Cabral Filho, ETB/DF
Membro Convidado

Brasilia, DF
2018



Esse trabalho é dedicado ao meu pai, que
tem seu jeito unico de demonstrar seu amor:
ensinando. Dessa forma, pude aprender e
hoje chegar mais longe



AGRADECIMENTOS

Agradecimento especial aos meus pais Alexandre e Nelma e aos meus
irmaos Julia e Luis Guilherme que formam uma familia capaz de demonstrar todo
seu amor a mim, mesmo em momentos que nao posso estar tdo proximo do seu
convivio, como durante o desenvolvimento deste trabalho.

Agradeco também ao professor Wander, meu orientador neste trabalho, pela
sabedoria demonstrada com sugestbes tao pertinentes ao meu trabalho e pela
compreensao demonstrada por ele em momentos enfrentados por mim na execucgao
do trabalho.

Também estendo meus agradecimentos aos meus amigos Daniel, Gabriel e
Ricardo pelas conversas e momentos de descontragcao tdo importantes para que eu
pudesse finalizar este trabalho.



Se A € o sucesso, entdo A é igual a X
mais Y mais Z. O trabalho é X; Y é o
lazer; e Z € manter a boca fechada, Albert
Einstein



RESUMO

No ramo de alimentagdo, bares e restaurantes tém o crescente desejo de criarem
vantagens competitivas em relagdo aos seus concorrentes e uma maneira € a
utilizacdo da tecnologia para criagdo de sistemas que permitam uma experiéncia
inovadora e util aos seus clientes. Com isso, esse trabalho é um esforco para a
criacdo de um sistema web utilizando o framework ASP.NET Core que permita
clientes de um restaurante acompanharem as informac¢des dos pedidos realizados
por eles, podendo realizar a conferéncia dos itens langados, verificarem o status da
producao dos itens, obterem informagdes sobre o atendimento em geral, como o
valor parcial dos pedidos, nome do gargom e horario de chegada ao
estabelecimento, além de permitir futuras implementagdes como o acumulo de
pontos por cliente, pagamento dos pedidos pelo sistema e acessar o histérico de
pedidos ja realizados no estabelecimento. O sistema desenvolvido sera integrado ao
software de restaurante ja utilizado no caso estudado. A metodologia de
desenvolvimento utilizada serd o SCRUM gerando entregas parciais que facilitaréo a
validacao do trabalho realizado com o cliente.

Palavras-chave: Sistema Feedback de Consumo. Software de Restaurante.
Atendimento em Restaurante.



ABSTRACT

In the food sector, bars and restaurants have the growing desire to create
competitive advantages over their competitors and one way is to use the technology
to build systems that create innovative and useful experience to their customers.
Therefore, this work is an effort to build a web system using the ASP.NET Core
Framework that allows customers of a restaurant to view the information of the orders
made by them, being able to carry out the conference of the items asked, check the
production status of the items, obtain service information in general, such as the
partial value of the orders, the name of the waiter and the time of arrival in the
establishment, besides allowing future implementations such as the accumulation of
points per customer, payment of orders through the system and access the history of
orders already made in the establishment. The developed system will be integrated
with the existing restaurant software in the case studied. The development
methodology used will be the SCRUM generating partial deliveries that will facilitate
the validation of the work performed with the client.

Keywords: Consumption Feedback System. Restaurant Software. Restaurant
Service.
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1. INTRODUGAO

1.1. CONTEXTUALIZAGCAO

A crescente utilizagao de ferramentas tecnolégicas com o objetivo de se obter
vantagens competitivas no ramo de restaurantes faz com que sistemas que otimizem
o tempo dos pedidos de clientes, facilitando a comunicagao entre gargons e cozinha,
sejam tomados como fator quase que decisivo no sucesso de um restaurante
(TEIXEIRA e WERUTSKY, 2009).

Nesse cenario, empresas buscam ir além, utilizando, por exemplo, softwares
que agreguem valor a experiéncia dos consumidores nesses estabelecimentos. Com
isso, o trabalho em questdo visa desenvolver funcionalidades num software ja
existente de restaurante que permitam os clientes do restaurante acompanharem os

pedidos realizados por eles através do escaneamento de um QR Code.

1.2. RELEVANCIA DO ESTUDO

Historicamente, é possivel notar que grande parte dos restaurantes apresenta
algum tipo de deficiéncia na realizagdo do atendimento aos seus clientes (SILVA,
2007). Para Giglio (1996), “a satisfacdo do cliente é o principio € o fim de nosso
trabalho”. Portanto, além de possuir bons produtos, € necessario oferecer um
atendimento de qualidade.

Segundo Albrecht (1992), a pessoa mais importante de qualquer tipo de
negocio é o cliente. Dessa forma, todo empreendimento deve tornar o cliente como

propdsito do trabalho realizado pela empresa. O mesmo autor disse:

"Se vocé se limitar a fazer o bem basico, seu cliente ira considera-lo ruim, a
menos, é claro que nenhum concorrente chegue mais alto na hierarquia. Se
vocé fizer bem o basico e o esperado, seu cliente ira considera-lo mediocre,
isto €, apenas satisfatorio, mas sem nada especial. Se vocé fizer bem o basico,
o esperado e o desejado, o cliente comegara a favorecé-lo se vocé fizer tudo
isso melhor que os concorrentes. E se vocé surpreender o cliente com o
inesperado, tera um lugar especial em seu coragéo. Vocé tera a oportunidade

de uma posigdo competitiva destacada." (1995)
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Dessa forma, um ambiente competitivo como o segmento de restaurantes,
exige que estabelecimentos que buscam uma posicao de destaque entre seus
concorrentes utilizem maneiras inovadoras de surpreender seus clientes.

Portanto, investimentos significativos na informatizacdo ou automacéao
comercial devem ser realizadas por organizagdes que visam alcangar uma posigao
competitiva de destaque. Isso permite o0 acompanhando da velocidade de evolucao
da tecnologia seguida de mudangas com que caminha o mundo corporativo (LENZI,
2009).

“O cliente se conquista e se mantém com base na qualidade de atendimento”.
(COBRA, 1993). O proprietario do restaurante Vetan Chicago, Dought Roth,
analisou: “Um bom atendimento podera salvar uma refeicdo ruim, entretanto uma
refeicdo excelente jamais salvara um mau atendimento”. Ja o diretor da Esys Colibri,
empresa responsavel pelo desenvolvimento do software Colibri Food (um dos
sistemas mais vendidos no ramo de FoodService com mais de 15 mil clientes), e
conselheiro da Associacédo Brasileiro de Automacdo Comercial (AFRAC), Luis
Garbelini explica que a razdo de modernizar os empreendimentos esta ligada
diretamente a qualidade de atendimento ao consumidor, oferecendo-lhe mais

rapidez e conforto (2008).

1.3. QUESTAO DE PESQUISA

A questdo de pesquisa indica o que devera ser respondido ao final da
execucao deste trabalho. Portanto, foi definida como:
Como permitir que clientes de um restaurante acompanhem os pedidos

realizados através de seu celular em tempo real?

1.4. OBJETIVOS

Para responder a questao de pesquisa definida, este trabalho possui alguns
Objetivos Especificos derivados a partir do Objetivo Geral. Ambos s&o descritos a

sequir.
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1.4.1. Objetivo Geral

Desenvolvimento de um aplicativo com sistema de feedback de consumo para

que clientes de um restaurante possam monitorar os pedidos feitos.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Coleta das necessidades dos usuarios para idealizacdo do produto através de
entrevista semiestruturada
o Definicdo dos Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais

« Analise da Viabilidade do Projeto

1.5. ORGANIZACAO DO TRABALHO

A divisdo do trabalho, em capitulos, foi realizada da seguinte maneira:

Capitulo 1 — Introducdo: Apresenta o tema que sera abordado no trabalho

juntamente com a sua contextualizagao e objetivos que deverao ser alcangados.

Capitulo 2 — Referencial Teodrico: Os conceitos de Software de Restaurante, QR

Code, Metodologia Agil de Software, Scrum, Grounded Theory e ClickFood sdo

apresentados.

Capitulo 3 — Metodologia: As abordagens e processos utilizados para atingir os

objetivos definidos do trabalho sdo apresentados nesta secgao.

Capitulo 4 — Resultados: Neste capitulo sera apresentado o que se espera obter ao

final do projeto.

Capitulo 5 — Conclusées: Onde ¢é apresentada a solugdo final do sistema

desenvolvido.

Capitulo 6 — Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros: Sdo tratados os fatores de

sucesso do projeto, bem como sugestdes de trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta sec¢do sdo descritas as abordagens tedricas que fazem parte deste
estudo, apresentando de forma aprofundada os conceitos das seguintes variaveis:
Software de Restaurante, QR Code, Metodologia Agil de Desenvolvimento de
Software, Scrum, Grounded Theory e ClickFood, que é o sistema de restaurante ja
utilizado no caso estudado. Deste modo, pode-se observar os conceitos e
caracteristicas de cada aspecto, com objetivo de possibilitar um maior conhecimento

acerca do tema.

2.1. SOFTWARE DE RESTAURANTE

A concorréncia no setor de bares e restaurantes € cada dia mais intensa e
isso faz com que apenas empresas preparadas mantenham-se neste ambiente
(GHOBRIL et. al.,, 2014). Dessa forma, a informatizagcdo das empresas deve ser
reconhecida como elemento estratégico e imprescindivel, dado que, a
competitividade requer dominio das situagdes de mercado (BINDES, 2012).

A melhora nos processos internos de uma organizagao, bem como o0 aumento
na qualidade e disponibilidade das informagdes dentro e fora da empresa e reducao
dos custos pode ser atingida através do uso correto da Tecnologia da Informagéao
(T, isto é, empregando o esforco da informatizacdo coerentemente com as
estratégias, caracteristicas e estrutura de uma empresa (ALBERTIN, 2000).

Uma das principais utilizagbes da Tl no comércio é a utilizagdo de sistemas
automatizados. A automacdo visa aumentar a eficiéncia de processos de uma
empresa através de um conjunto de técnicas, o que permite o aumento da producgéo,
menor consumo de energia € melhores condigdes de seguranga, tanto humana e
material quanto das informacgdes inerentes ao processo (LACOMBE, 2004).

Segundo Teixeira e Werutsky (2009), objetivando a diminuicdo do tempo de
espera pela refeicdo e melhora da experiéncia dos clientes, muitos bares e
restaurantes ja utilizam a automacéo, sendo capaz, ndo apenas de proporcionarem
melhores servigos, mas também fidelizarem alguns clientes pela qualidade do
atendimento.

Os restaurantes e bares que contam com gargons geralmente os posicionam

no saldo do estabelecimento, recebendo pedidos feitos pelos clientes e repassando
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tais pedidos a cozinha ou bar. A automatizagdo permite que os gargons possam
dedicar maior parte do seu tempo de trabalho no saldao do estabelecimento
realizando atendimento a clientes, ja que as ferramentas tecnoldgicas retiram a
necessidade deles se deslocarem até a cozinha ou balcdo do bar para deixarem os
pedidos, que poderao ser enviados pela rede e serem impressos diretamente no
local de produgéao (SILVA, 2007).

Isso causa a reducao direta do custo do restaurante, que podera contar com
menos garcons, além da diminuicdo do tempo de espera do cliente, o que
definitivamente aumenta a percepcéo de qualidade e a diminuigdo da quantidade de
erros no pedido e nas contas do estabelecimento (SILVA, 2007).

Ao final, dados como, tempo de permanéncia nas mesas, tempo de
atendimento e porcentagem de ocupagao poderdo ser coletados e interpretados
para prover indicadores que facilitem a gestdo do restaurante.

Dessa forma, o uso de ferramentas, como softwares de restaurantes, que
propiciem a melhor experiéncia para clientes oferecem ndo sd, vantagens
competitivas para as empresas como também, tornam-se um bom investimento a
médio e longo prazo (SANTOS, 2015).

2.2. QR CODE

A tecnologia de QR Code sera utilizada neste trabalho como meio do cliente
acessar a funcionalidade prevista, direcionando a camera do seu proéprio celular para
uma imagem com o codigo disponivel na mesa do restaurante.

O QR Code é um coédigo de barras bidimensional que permite armazenar
caracteres alfabéticos, numéricos, simbolos, binarios, Kanji e Kana (alfabeto
japonés). Enquanto o tradicional cédigo de barras pode ter no maximo 20 digitos, um
QR Code pode armazenar até 7.089 caracteres (SEQRET, 2017).

A leitura de tais codigos permite o acesso rapido a um video para ser exibido,
um cartdo de contato, uma musica para ser tocada ou até mesmo o simples acesso
a um endereco de internet (WATERS, 2012).

A grande quantidade de possibilidades de utilizagdo dos QR Codes
juntamente com a melhora da experiéncia do usuario, diminuindo a quantidade de

informacdes necessarias para ter acesso as informagdes comerciais fez com que a
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industria voltada para o desenvolvimento mobile passasse a dar mais atencao a
aplicagdes que utilizassem tal tecnologia (GAO et. al., 2007).

Por esse motivo, muitos celulares apresentam aplicativos nativos para a
captura e interpretacdo do QR Code. Os dispositivos mais novos da Apple, por
exemplo, necessitam somente que o usuario abra o aplicativo da camera e aponte o
celular para um cédigo desse tipo para acessar o seu conteudo (APPLE, 2018). Ja
os celulares com software Android possuem diversas aplicagdes na loja de
aplicativos capazes de realizar a leitura e decodificagdo desse tipo de cddigo
(GOOGLE PLAY, 2018).

A utilizagcdo de QR Codes esta notavelmente presente em agdes de marketing
na tentativa de ligar o mundo fisico a mundo digital. E ela se revela extremamente
eficaz na promocgéo interativa de marcas e produtos junto dos utilizadores dos
celulares (SEQRET, 2017).

Abaixo, a Figura 1 representa um exemplo de QR Code que redireciona para
uma pagina web que resume a histdria, possibilidade de uso e forma de utilizagao

desta tecnologia.

Imagem 1: QR Code que redireciona para o site www.qrcode.com/en/

2.4. METODOLOGIA AGIL DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Alguns dos métodos criados para a concepcgao de produtos de software ao
longo dos anos foram as chamadas metodologias ageis (AMBLER, 2002).

O conceito de metodologia agil teve seu surgimento durante os anos 90 como
reacdo aos métodos de desenvolvimento burocraticos e lentos da época.
Inicialmente, as metodologias ageis, eram denominadas como métodos de
desenvolvimento “leves” (AGILE, 2001).

Agilidade refere-se a habilidade de responder eficientemente a mudangas

durante o projeto, buscando a obtencdo de lucro em um ambiente de negdcio
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turbulento; ou ainda, a capacidade de balancear a flexibilidade e a estabilidade. E
baseada na ideia de que a estrutura em demasia gera rigidez, contudo, a auséncia
de estrutura ou estabilidade pode levar ao caos (HIGHSMITH, 2004).

A proposta destas metodologias é baseada na divisdo do desenvolvimento em
ciclos curtos, de apenas algumas semanas, visando entregar uma versao que
agregue valor ao negécio do cliente (interno ou externo) ao final de cada ciclo
(DANTAS, 2003).

Podemos citar varias metodologias ageis: Scrum, Agile Modeling, AUP (Agile
Unified Process), Agile Data Method, DSDM (Dynamic Systems Development
Method), EssUP (Essential Unified Process), XP (Extreme programming), FDD
(Feature Driven Development), Getting Real e OpenUP (Open Unified Process).
Todos eles tém seu nicho de aplicagao e particularidades, mas todos sao iterativos e
incrementais, seguindo os principios ageis (LARMAN & BASILI, 2003). Alguns deles
podem ser usados simultaneamente, como na recorrente parceria entre o XP e o
Scrum (VRIENS, 2003).

2.5. SCRUM

O método de desenvolvimento de software utilizado neste trabalho foi o
Scrum. Um modelo agil de processo desenvolvido por Jeff Sutherland e por sua
equipe no inicio da década de 1990 (PRESSMAN, 2006). Originalmente, o Scrum foi
desenvolvido para ser implementado em equipes de desenvolvimento de produtos
de software. Porém, pode ser utilizado por qualquer empresa que necessite
implementar processos de gerenciamento de projetos, tais como agéncias de
publicidade, projetos de arquitetura, bancos etc (SILVA et. al., 2010).

O Scrum baseia-se em seis caracteristicas: flexibilidade dos resultados;
flexibilidade dos prazos; times pequenos; revisdes frequentes; colaboragao;
orientacdo a objetos (SCHWABER, 1995). Este método nao requer ou fornece
qualquer técnica especifica para a fase de desenvolvimento, apenas estabelece
conjuntos de regras e praticas gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso
de um projeto (CARVALHO & MELLO, 2009).
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2.6. GROUNDED THEORY

No presente trabalho foi utilizada uma abordagem denominada de Grounded
Theory para realizar a analise dos dados da entrevista semiestruturada, a qual ira
fornecer os requisitos para o desenvolvimento das funcionalidades prevista neste
projeto.

A Grounded Theory explicitamente envolve a geragdo de teoria e a
elaboracdo de uma pesquisa social como duas partes do mesmo processo
(GLASER, 1978).

Tal metodologia é tida como padrdo para o desenvolvimento de teorias que
sao baseadas em dados sistematicamente obtidos. A teoria emerge durante a
pesquisa atual através da constante interacdo entre analise e obtencdo dos dados
(STRAUSS, 1994).

Keith F. Punch (1998) descaracterizou o Grounded Theory como uma teoria.
Ele definiu tal conceito como “um método, uma abordagem, uma estratégia.
Grounded Theory é melhor definido como uma estratégia de pesquisa que tem o
propésito de gerar teoria a partir de dados. Theory (Teoria, em portugués) significa
que o objetivo de coletar e analisar os dados da pesquisa € de gerar teoria. O
essencial do Grounded Theory é que a teoria sera desenvolvida indutivamente a
partir dos dados.”

Em pesquisas qualitativas, a coleta dos dados que serao utilizados no
Grounded Theory deve ser realizada através de entrevistas semiestruturadas
profundas. E os dados das entrevistas devem ser transcritos e analisados
iterativamente para se atingir o construtivismo proposto pelo método (KHAN, 2014).

Neste trabalho, o Grounded Theory consiste na obtencédo de palavras-chave
das entrevistas realizadas e posterior agrupamento dessas palavras-chave com o
objetivo de se obter a formagéo de conceitos, que no caso deste trabalho refere-se a
obtencdo de funcionalidades e requisitos nao-funcionais através da entrevista

semiestruturada.
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2.7. CLICK FOOD

O software de restaurante utilizado pelo estabelecimento € o ClickFood e ele
permite que gargons insiram os pedidos dos clientes, finalizem mesas, transfiram
mesas, cancelem mesas, imprimam a conta parcial e realizem o recebimento da
conta, como pode ser visto nas imagens do sistema disponibilizadas no Anexo 1
deste trabalho.

O ClickFood é um sistema Web responsivo, isto €, pode ser acessado de
qualquer aparelho com acesso a internet e tera a sua interface adaptada para o
tamanho da tela. Isto permite sua utilizagcdo em computadores, tablets ou celulares,
dando a donos de bares e restaurante a flexibilidade de utilizacdo do software de
restaurante da forma que acharem mais conveniente.

Sua construgao foi realizada através do uso do framework ASP.NET MVC,
como O nome sugere, se baseia no padrao arquitetural MVC (Model-View-
Controller), utilizado frequentemente no desenvolvimento de softwares,
principalmente Web. Este framework pode ser utilizado desde a criagdo de sites
simples, somente estatico, até o desenvolvimento de projetos Web de grande escala
(MICROSOFT, 2018).

O banco de dados utilizado € o SQL Server e o Entity Framework é usado
para realizar o mapeamento das tabelas do banco com as classes (Models) do
sistema. O Entity Framework elimina a necessidade de se escrever codigo de banco
de dados na aplicagdo. Dessa forma a manipulagdo dos dados fica mais simples, ja
que o desenvolvedor trabalha naturalmente com objetos, propriedades e cole¢des
em seu desenvolvimento (MICROSOFT, 2012).

A analise profunda do ClickFood no caso estudado pode ser vista na secéo
3.3.1, em que o uso do sistema foi detalhado, juntamente com os atores que

interagem com a aplicagao e a infraestrutura do mesmo.
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3. METODOLOGIA

3.1. CLASSIFICACAO DA PESQUISA

O presente trabalho se configura como uma pesquisa aplicada quantos aos
seus fins e um estudo de caso, quanto aos meios de investigacdo. De acordo com
Moresi (2004) a pesquisa aplicada possui uma finalidade pratica e o presente
trabalho tem por objetivo desenvolver uma funcionalidade e agrega-la a um software
de gestado de restaurantes, ja existente.

Por outro lado, o estudo de caso se caracteriza por se utilizar diversas
técnicas de pesquisa para investigar uma instancia especifica (pessoa, grupos,
organizagoes, etc...) e a pesquisa sera instanciada em um restaurante de Brasilia,
Distrito Federal. Nesse caso, duas técnicas serao utilizadas a pesquisa documental,
para estudar e compreender o software existente, e wuma entrevista

semiestruturada’, para obter requisitos para o desenvolvimento da funcionalidade.

3.2. ESTUDO DE CASO

O projeto tera como caso um restaurante de Brasilia, considerado de médio
porte e que utiliza um aplicativo de gerenciamento de pedidos (ClickFood). A opgao
por este restaurante ocorreu em fungdo de 01) A utilizagdo de aplicativo de
gerenciamento; 2) permissao da diregcdo do mesmo para realizagdo de mudancgas e
colher feedback dos clientes e, 03) o fluxo razoavel de clientes, o que permitiu a
implantagéo e teste das funcionalidades.

O estabelecimento conta com uma gerente, trés barmans, nove gargons, seis
cozinheiros e dois faxineiros. Possui um fluxo diario de, em média, 80 pessoas e
estd localizado num shopping center no centro de Brasilia com horario de
funcionamento de segunda a sabado das 10:00 as 22:00 e nos domingos de 12:00
até 22:00.

O estabelecimento faz parte de uma rede de restaurantes com outras duas

lojas na cidade. O cardapio oferece comidas leves, saudaveis e produtos

' A entrevista semiestruturada permite que o entrevistado discorra sobre as suas experiéncias, a partir do foco
principal proposto pelo entrevistador, a0 mesmo tempo em que permite respostas livres e espontaneas
(TRIVINOS, 1987, apud LIMA et al, 1999).
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energéticos: Comida japonesa, crepes, sanduiches, saladas e rodizios de pratos
quentes, saladas e sushi durante os periodos de almogo e jantar.

A empresa teve inicio nos anos 70 como marca pioneira na criacdo de roupas
de neoprene para utilizagdo em esportes de acgao. Hoje, possui diversas areas de
atuacao: vestuario, fitness, alimentos e equipamentos esportivos.

Com mais de 10 mil funcionarios espalhados pelo Brasil, a empresa tem como
missdo: "Elevar o nivel de consciéncia de todos os envolvidos no processo." e visao:
"contagiar as pessoas por meio de nosso lifestyle e incentiva-las a procura constante

pela qualidade de vida. Trabalhamos muito o aspecto emocional.".

3.3. FASES DA PESQUISA

A presente pesquisa foi dividida em 04 fases.

Na Fase 1 — O software utilizado no caso estudado foi analisado e descrito
quanto a sua estrutura e capacidade de absorver a evolugéo proposta nesse estudo;

Na Fase 2 — Consistiu em uma entrevista semiestruturada que fora realizada
in loco com clientes do restaurante estudado. A analise das entrevistas através do
Grounded Theory gerou os requisitos para o desenvolvimento da funcionalidade a
ser agregada ao software existente.

Na Fase 3 — Foi-se realizado o desenvolvimento da funcionalidade com base
na metodologia de desenvolvimento definida e com a utilizagcdo dos recursos ja
previstos.

Na Fase 4 — Apds o desenvolvimento, o projeto foi aplicado em ambiente real
e foi realizada a avaliacdo da funcionalidade no ambiente do restaurante.

Essas fases sédo descritas a seguir:

3.3.1. Software de Restaurante Existente

O ClickFood foi inicialmente abordado na se¢ao 2.7 do capitulo de Referencial
Tedrico com a analise do propédsito de utilizacdo do sistema, juntamente com a
definicdo de especificidades técnicas da aplicacdo. Nesta secdo, no entanto, sdo
apresentados aspectos de uso do ClickFood no caso estudado e os componentes
que serao utilizados para o seu desenvolvimento.

A imagem abaixo representa a interagdo entre os recursos de infraestrutura

antes da implementacdo da solugdo proposta neste trabalho. Em que, a Estacéo
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Gargons € onde os gargons incluem os pedidos realizados pelos clientes e essa
informagédo é encaminhada para o Servidor, aonde a aplicagdo ClickFood (software

de restaurante) estd hospedada e € armazenada no banco de dados local.

Estacao Gargons
(langamento)

A
Servidor Estacao Caixa
(faturamento)

Impressoras Cozinha

Imagem 2: Diagrama de Implantagéo da Solugéo Atual no Caso Estudado (Fonte: Autor)

O Servidor no diagrama acima representa um computador situado no proprio
restaurante que hospeda o ClickFood através do Servicos de Informacao da Internet
(11S).

Apods inclusdo de um pedido, o servidor envia os itens para impressao na
cozinha ou no bar, dependendo se o item requisitado € um alimento ou uma bebida.

Ao final do processo, 0 pagamento da conta é realizado na Estagdo Caixa,
liberando a mesa tanto fisicamente quanto no sistema para que outro cliente possa
utiliza-la.

O software de restaurante em questao permite que existam varias “Estacdes
Garcom” e “Estagdes Caixa”, inclusive com o uso de tablets ou celulares, mas no
caso estudado existem somente uma estacdo para cada finalidade com o uso de
computadores.

A comunicacdo com o banco de dados se da através de chamadas de

endpoints de um WebService criado com o framework Windows Communication
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Forms (WCF). O WCF fornece uma estrutura para se criar aplicativos orientados a
servigo e pode ser, como € no caso deste projeto, ser hospedado pelo IIS, de modo
que permita aplicagdes externas acessarem as funcionalidades de manipulacido de
dados invocando os endpoints disponibilizados (MICROSOFT, 2017).

Pode-se perceber que ambos, o WCF e a aplicagdo ClickFood estéo
hospedados no IIS. E é através dele que os dispositivos Estacdo Garcom e Estacao
Caixa sao capazes de acessar o sistema de restaurante. No Anexo 5 deste trabalho
foi disponibilizado um manual de instalagdo do ClickFood.

Em anexo também foi disponibilizado o documento que atesta a permisséao
dada pela empresa Soffway Tecnologia em Informatica (SOFTWAY, 2018) em
relagdo a utilizacdo dos artefatos do sistema ClickFood para desenvolvimento do
novo sistema de Feedback de Consumo que sera integrado com o software de
restaurante (Anexo 2).

A programacao da geragao e interpretagcdo do QR Code foi realizada através
do uso da biblioteca MessagingToolkit. QRCode disponivel na biblioteca NuGet
(NUGET, 2018).

Como plataforma de desenvolvimento, foi utilizado o Visual Studio
Professional 2015, por ter total suporte ao framework de desenvolvimento utilizado,
ASP.NET MVC. Além de ser uma ferramenta de alta confiabilidade e de boa
performance.

Como controle de verséo, foi utilizado o Git, juntamente com o Azure DevOps,
gue € 0 mesmo repositorio que ja se encontrava o ClickFood, software ja existente
de restaurante.

Em relagdo a programacao do frontend do sistema foi utilizado o Bootstrap,
que fornece uma série de classes CSS para deixar 0 website mais agradavel
visualmente, além de facilitar a implementagcdo da responsividade desejada para
permitir o acesso em qualquer plataforma. Tal framework de frontend foi utilizado
juntamente com a linguagem de mark-up HTML, cédigo CSS para definir o layout da

pagina e Javascript para definir comportamentos do sistema em tempo de execugéo.
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3.3.2. Entrevista Semiestruturada

Para realizagdo da entrevista semiestruturada neste projeto foram abordados
clientes no ambiente normal do restaurante, apés o consumo, na saida do
restaurante.

Foi explicado do que se tratava a entrevista com a seguinte fala:

“Ola! Estou fazendo parte de um grupo de pesquisa que esta analisando o
desenvolvimento de uma ferramenta para este Restaurante. Posso realizar trés
rapidas perguntas? Trata-se de uma ferramenta que permitira os clientes do
restaurante acompanharem os pedidos realizados ao gargom por meio do seu
préprio celular’. Em seguida, o software ja existente do restaurante era apresentado
para que o entrevistado pudesse ter uma nog¢do de algumas funcionalidades ja
presentes no sistema dos garcons.

Em seguida, o questionario a seguir foi aplicado em 21 oportunidades:

e Pergunta 1: "O que vocé gostaria de ser capaz de realizar pelo seu celular,
caso pudesse acessar as informacdes da sua mesa?"

o Pergunta 2: "Quais caracteristicas vocé acredita serem adequadas para esse
sistema a respeito de Facilidade no Uso, Velocidade e Seguranga"

e Pergunta 3: Eram ditas funcionalidades propostas por outros entrevistados
seguido da pergunta: “Agora que pdde ver essas outras sugestdes, tem

alguma outra funcionalidade que gostaria de acessar pelo seu celular?”

Os resultados obtidos podem ser visualizados na sec¢éo 4.1.

3.3.3. Definicao da Metodologia de Desenvolvimento e Proposicado do Sistema

3.3.3.1. Scrum

A metodologia de desenvolvimento escolhida foi o Scrum e funcionou de

acordo com a imagem a seguir:
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Sprint
Backlog do Sprint 2 semanas

decomposto

Objetivos do Sprint
oo (Somar ]
a Backlog Software Revisado pelo Cliente

Figura 3: Funcionamento do Scrum em Projeto (Fonte: Autor)

Dessa forma, a cada duas semanas iniciou-se uma nova Sprint com novos
itens do Backlog a serem desenvolvidos. E, ao final de cada Sprint, obteve-se um
novo incremento de software que foi mostrado a, pelo menos, um usuario do sistema
para validagao do trabalho realizado.

Para gerenciamento do progresso das tarefas realizadas, bem como
monitoramento das tarefas que ainda deveriam ser realizadas, foi-se utilizada a

ferramenta Trello. Abaixo segue uma imagem de exemplo de utilizagdo da

ferramenta.
To Do To Do Com Wander Doing Done
Detalhar tecnologias atuais do Validag&do de sistema desenvolvido US4: Visualizar informagdes de Realizar corregdes de layout

sistema ClickFood observagéo e horario de langamento
X + Adicionar outro cartdo de cada item Incluir Anexo de com Entrevistas do
Flavio e Patricia

USS: Visualizar status de produgéo de
cada item + Adicionar outro cartdo

Restringir escopo do projeto
=+ Adicionar outro cartdo =

Correges no Referencial Tedrico de
Software de Restaurante

US 1: Gerar QR Code de uma mesa

Garantir Reprodutibilidade da
Pesquisa

US2: Cliente deve ser capaz de
visualizar informagdes da Mesa
através de QR Code

Figura 4: PrintScreen da ferramenta Trello durante o desenvolvimento do projeto (Fonte: Autor)
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Na primeira coluna do Trello, eram colocadas as tarefas que ainda deveriam
ser feitas e nao tiveram inicio, similarmente a coluna dois também comportava
tarefas ainda pendentes, no entanto, nesta coluna estavam as tarefas que
dependiam do professor orientador. As tarefas que estavam em desenvolvimento
ficavam na terceira coluna, chamada de “Doing”. E, por fim, tudo que se era
concluido, era movido para a quarta coluna: “Done”. Este modelo de gerenciamento
de tarefas segue o modelo Kanban criado na década de 60 pelos engenheiros da
Toyota Motors Cia. com o objetivo de simplificar e agilizar as atividades de
programagao, controle e acompanhamento de sistema de producédo em lotes
(TUBINO, 2000).

3.3.3.2. Feedback de Consumo

A solugao proposta nesse projeto € o de Feedback de Consumo que devera
apresentar informacdes dos pedidos realizados pelo cliente no Restaurante. Isso
permite que sejam exploradas outras funcionalidades, como a realizagdo de
pesquisas de satisfacdo com clientes e acumulo de pontos.

A partir dos estudos realizados e demonstrados neste documento, sera
possivel realizar o desenvolvimento de um sistema web responsivo para que clientes
do restaurante possam visualizar informag¢des do pedido realizado e acessar outras
funcionalidades da sua mesa através de qualquer dispositivo com acesso a internet
e uma camera de celular.

A escolha de um sistema web em detrimento de um aplicativo mobile se deve
ao objetivo de se ter um desenvolvimento que tornasse o acesso do cliente ao
sistema o mais simples possivel.

O sistema devera ser acessado através do QR Code disponibilizado na mesa
dos clientes, que, ao apontarem a camera de seu celular para a imagem, teréo

acesso ao link que ira disponibilizar as informacoes.

3.3.3.3. Cronograma

Abaixo, é apresentado o cronograma utilizado para o desenvolvimento da
solugao na segunda etapa deste projeto.

Ele sofreu alteragdes durante sua execugao, ja que o cronograma inicial
previa a execugado de apenas quatro Historias de Usuario (US) e uma Historia

Técnica (TS). No entanto, com o adiantamento do trabalho, foi possivel de se incluir
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outras trés US. Abaixo, uma imagem do cronograma final realizado durante o

desenvolvimento do software.

Descrigdo da Tarefa Inicio Término Dias

Escrita do TCC 2 30/08/18 30/11/18 92

= Sprint 1
Gerar QR Code 02/08/18 15/08/18 13

= Sprint 2
Alterar Arquitetura para Acesso sem PIN 16/08/18 29/08/18 13

= Sprint 3
Visualizar ltens langados para a Mesa 30/08/18 12/09/18 13

- Sprint 4
Redirecionar uso de QR Code para Visualizagao de Itens 13/09/18 26/09/18 13

= Sprint5
Visualizar ltens langados para a Mesa 27/09/18 10/10/18 13

- Sprint 6
Visualizar Informagdes Detalhadas dos ltens 11/10/18 24/10/18 13

= Sprint7
Visualizar Status de Produgao dos ltens 25/10/18 07/11/18 13

= Sprint 8
Visualizar Grupos do Cardapio 08/11/18 15/11/18 7
Visualizar Produtos do Cardapio 16/11/18 21/11/18 5
Entrega TCC 2 05/12/18 05/12/18 0

Figura 5: Cronograma realizado durante o desenvolvimento da solugéo na ferramenta SmartSheet
(Fonte: Autor)

A Histéria de Usuario 2 “visualizar as informagbes gerais da minha mesa apos
realizar leitura do QR Code” foi realizada parcialmente na Sprint 4 e finalizada na
Sprint 5. Por esse motivo, foi colocada apenas a tarefa realizada na Sprint 4.

Paralelamente ao desenvolvimento da solugcdo, era realizada também a
escrita do TCC 2 colocando tépicos novos relacionados ao progresso obtido e
também a realizacao das correcdes indicadas no TCC 1.

Na tarefa de escrita do TCC 2 estava prevista os encontros a cada duas
semanas com o professor orientador para validacdo do TCC 2, para que 0 mesmo
pudesse dar sugestdes de novos topicos que deveriam ser incluidos bem como
auxilio na formatagao do documento.

A maior dificuldade durante a execugédo do cronograma foi a Histéria Técnica

1 “alterar a arquitetura para acesso ao sistema sem PIN” prevista para a Sprint 2
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juntamente com a Histéria de Usuario 2, acabou se estendendo por toda a Sprint

sozinha com uma alta carga de trabalho.
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4. RESULTADOS

Nesta secdo sdo apresentados os resultados obtidos com as entrevistas
semiestruturadas, a analise dos mesmos com o Grounded Theory e os requisitos
funcionais e nao-funcionais identificados para o FoodView (sistema de feedback de
consumo que se espera obter apds a conclusao do trabalho).

Em relagcdo a fonte bibliografica utilizada para se obter os resultados
apresentados estdo: secdes do site da Microsoft para se compreender aspectos
técnicos de tecnologias utilizadas neste projeto e, em relagdo ao estudo académico,
diversos artigos cientificos foram utilizados para se obter base tedrica suficiente para

o desenvolvimento deste trabalho.

4.1. ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Foram entrevistados 21 clientes do restaurante, sendo 15 homens e 6
mulheres. A idade minima foi de 24 anos, enquanto o entrevistado mais velho
possuia 41 anos. No Anexo 3 deste trabalho estao disponibilizadas as transcricdes
de duas entrevistas realizadas.

A partir das respostas obtidas nas entrevistas semiestruturadas foi possivel
aplicar o Grounded Theory, agrupando palavras das respostas dados por
entrevistados até que pudesse obter funcionalidades dos requisitos funcionais e
aspectos necessarios do sistema como requisitos ndo-funcionais.

O primeiro quadro abaixo indica a matriz do Grounded Theory realizado com

as perguntas 1 e 3 da entrevista semiestruturada apresentada na se¢ao 3.3.2:

Passar cartdo de crédito
Pagar Conta com Cartao
Cadastrar cartdes de crédito Pagar Conta

Ter opgao de PayPal Pagar Conta com PayPal
Ver cardapio

Visualizar Cardapio
Cardapio



Consultar preco de produtos
Visualizar produtos

Listagem de produtos

Que horas eu pedi cada produto
Ver visitas de outros dias

Saber quando chega o que pedi
Status do produto

Ver se produto ja comegou a fazer
Produtos sugeridos

Acumular pontos

Recompensas

Um prato gratis depois de dez
Compartilhar rede social

Poder reclamar, sugerir...

Feedback para o restaurante
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Visualizar Cardapio

Visualizar Informagdes do Pedido

Visualizar Histérico de Pedidos por Cliente

Visualizar Status dos Itens do Pedido

Receber Sugestdes de Produtos

Acumular Pontos a cada Compartilhamento
em Rede Social

Realizar Pesquisa de Satisfacao

Quadro 1: Grounded Theory das perguntas 1 e 3 da Entrevista Semiestruturada

Ja o quadro 2 abaixo representa o Grounded Theory realizado com palavras-

chave obtidas das perguntas 2 e 3 da entrevista semiestruturada.

Facil de mexer
Boa visualizagao

Bonito

Usabilidade
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Posso acessar do meu celular

Como que baixa? Portabilidade
Ver de qualquer celular

Vou poder acessar isso de outra mesa? (Nao) Segurancga

Leve
Desempenho

Nao ficar travando

Quadro 2: Grounded Theory das perguntas 2 e 3 da Entrevista Semiestruturada

4.2. REQUISITOS

A partir das tabelas de Grounded Theory exibidas na segédo anterior, foi
possivel identificar e priorizar os requisitos funcionais e nao-funcionais da

funcionalidade de Feedback de Consumo.

4.2.1. Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais do sistema proposto serdo apresentados por meios
de Historias de Usuario (US) e Historias Técnicas (TS). Foram selecionadas quatro
funcionalidades para serem implementadas neste trabalho. Tais funcionalidades
geraram oito US e duas TS, que foram derivadas a partir das funcionalidades obtidas
na analise Grounded Theory gerada com respostas das questdes 1 e 3 das
entrevistas semiestruturadas (Quadro 1). A funcionalidade 1 nao foi diretamente
citada nas entrevistas, mas foi pensada para facilitar a dindmica de utilizacdo da

ferramenta de Feedback de Consumo.
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Funcionalidade 1 “Gerar QR Code”:

US 1: Eu, funcionario do restaurante, desejo gerar QR Code de uma mesa
para que a impressao do mesmo possa ser feita ou para que o cliente possa

acessar as informacdes da mesa apenas lendo o QR Code do meu celular.

Funcionalidade 2 “Visualizar Informagbes do Pedido”:

US 2: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar as informagdes gerais da
minha mesa apos realizar leitura do QR Code para ter conhecimento do
garcom responsavel pelo atendimento, horario de chegada, valor total e
outras informacdes

US 3: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar os itens pedidos por mim
para conferéncia dos mesmos

US 4: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar informag¢des adicionais de
cada item lancado na minha mesa para ter conhecimento do horario de

inclusdo, observacgao incluida e quantidade, por exemplo

Funcionalidade 3 “Visualizar Cardapio”:

US 5: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar os grupos do cardapio do
restaurante para poder ter conhecimento das opcdes disponiveis
US 6: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar todos os itens do cardapio

para poder ter conhecimento das opg¢des disponiveis

Funcionalidade 4 “Visualizar Status dos Itens do Produto”:

US 7: Eu, cliente do restaurante, desejo visualizar o status de produgéo de
cada item langado na minha mesa para acompanhar o progresso de preparo

do mesmo.
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Histéria Técnica 1 “Alterar arquitetura do sistema para permitir acesso sem login”:

e TS 1: Eu, como desenvolvedor do sistema, desejo alterar arquitetura do
sistema atual para permitir que o sistema seja acessado e funcione sem

fornecer o PIN inicial.

4.2.2. Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos nao-funcionais do sistema proposto foram derivados a partir da
analise Grounded Theory gerada com respostas das questdes 2 e 3 das entrevistas

semiestruturadas (Quadro 2).

Usabilidade:
o Sistema web sera desenvolvido com interface responsiva, permitindo
visualizacdo no acesso de computadores, tablets e celulares.
Seguranga:
o O sistema ndo deve permitir a visualizagao de informacdes de outros
pedidos, que nao o selecionado pelo cliente.
Portabilidade:
o O sistema devera ser possivel de acessar através dos navegadores de

Internet: Internet Explorer, Mozila Firefox, Google Chrome e Safari.
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5. SOLUCAO FINAL: FoodView

Ao final deste trabalho foi concebido um sistema que permitiu que clientes do
restaurante do caso estudado pudessem ter acesso a uma aplicagdo web que
forneca os dados do pedido realizado, bem como o acompanhamento do status de
producdo de cada item, as observagdes colocadas para os itens, valor parcial,
garcom responsavel pelo atendimento, cardapio do estabelecimento e todas as
outras funcionalidades definidas anteriormente. O sistema foi chamado de

FoodView.

5.1. ASPECTOS GERAIS

O diagrama abaixo representa o novo Diagrama de Implantagdo apds

implementacao da ferramenta de Feedback de Consumo, FoodView:

-

e — e
Banco de Dados Estacao Gargcons
I (langamento)

A
é Servidor : Estacao Caixa
: (faturamento)
= Celulares
Cliente
A

Impressoras Cozinha

Figura 6: Diagrama de Implantagdo do FoodView (Fonte: Autor)

Na solugéo realizada foi adicionada a comunicagao dos celulares dos clientes
com o servidor, podendo acessar os dados presentes no banco de dados em

relagao aos pedidos realizados pelo cliente em questao. Abaixo, segue uma imagem
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de exemplo do FoodView. Foi disponibilizado no Anexo 4, imagens da Solugéo
Obtida.

fAClick
Itens Pedidos Informacdes Cardapio
Item Descri¢do Qtd. VI VI
Unit. Total
1 Refeigdo 3 32,99 98,97
2 Aguas/gas- 2 2,00 4,00
Sem Gelo
3 Aguas/gas- 1 2,00 2,00
Com Gelo e
Limao
Espremido
< Tapioca 1 8.00 8.00
Completa -
Com azeite
5 Brownie 1 4,00 4,00

Figura 7: Tela de ltens de Pedido do FoodView (visualizagdo pelo celular) (Fonte: Autor)

Os dados utilizados pelo FoodView estdo disponibilizados em um servigo
WCF hospedado no IIS do Servidor que € um computador situado no préprio
restaurante. Tal servico WCF é o mesmo utilizado pelo ClickFood para acesso aos
dados da aplicacdo. A arquitetura do ClickFood é tratada na secdo 3.3.1 deste
trabalho (Software de Restaurante Existente).

O mesmo Servidor € responsavel pela hospedagem da aplicagédo FoodView,
que é um sistema web ASP.NET MVC.

Para que o cliente acesse o caminho de rede definido para a mesa que ele
esta sentado, acessando assim as funcionalidades do FoodView, ele devera apontar

a camera do seu celular para o QR Code disponibilizado na mesa.
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O QR Code é traduzido para o caminho de internet do FoodView juntamente
com a variavel do numero da mesa que se deseja acessar e permite que o cliente
utilize as funcionalidades do FoodView desde que o seu dispositivo esteja conectado
no wi-fi do estabelecimento, ja que a aplicacédo estd hospedada no servidor do
proprio restaurante.

Uma opgdo para nao exigir que o cliente se conecte no wi-fi do
estabelecimento, seria disponibilizar o servico do FoodView em nuvem, isto €, um
servidor fora do estabelecimento que qualquer dispositivo com acesso a internet
pudesse acessar. No entanto, isso iria exigir que o servico WCF, utilizado pelo
FoodView e ClickFood para acesso aos dados, também estivessem em nuvem. E
iSSO nao é possivel, pois o restaurante devera continuar funcionando mesmo quando
a internet do estabelecimento nao estiver disponivel.

Para a utilizagcao do sistema o cliente ndo dependera de versdo de Sistema
Operacional. Devera ser garantido apenas o acesso a internet através dos seguintes
navegadores: Internet Explorer, Mozila Firefox, Google Chrome ou Safari. O
dispositivo utilizado devera possui, no minimo, 100Mb de memdéria RAM disponivel

para acessar o sistema, conforme analisado em testes de carga.

5.2. ARQUITETURA DO SISTEMA

A arquitetura de classes do FoodView foi baseada no padrao MVC (Model-
View-Controller) por apresentar facil manutenibilidade e também por ser a
arquitetura proposta pelo framework de desenvolvimento utilizado: ASP.NET MVC.

Dessa forma, o processamento de dados do sistema, como a légica dos
status dos itens de cada pedido, o agrupamento dos grupos do cardapio e o calculo
das informacbdes da mesa, devem estar na camada de Model do sistema, criando
classes para cada conjunto de regras de forma coesa.

As classes que permitem a visualizacao do sistema estdo na camada de View
e foram concebidas com a extenséao “.cshtmfl’: arquivos que permitem a utilizagao da
linguagem de marcagao HTML juntamente com a légica da linguagem C#, o que
fornece maior flexibilidade na disponibilizagao de conteudo com base nos dados que

devem ser mostrados.
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Por fim, na camada de Controller concentram-se as classes responsaveis por
receber requisi¢cdes da View, invocar os métodos das classes em Model e retornar

os dados processados para a visualizagao do cliente.
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6. CONCLUSOES

Ao final deste trabalho pode-se concluir que a questido de pesquisa inicial:
“Como permitir que clientes de um restaurante acompanhem os pedidos realizados
através de seu celular em tempo real?” foi respondida com o sucesso do
desenvolvimento da ferramenta FoodView que permitiu que os clientes tivessem o
acesso rapido as funcionalidades que disponibilizam os dados do pedido das mesas
do estabelecimento de maneira facil de ser compreendida.

Para que a utilizagdo do FoodView seja sustentavel e o projeto tenha éxito,
deve-se contar com a utilizagdo correta do software de restaurante, em que os
garcons do estabelecimento o utilizem efetiva e corretamente, embora, no caso
estudado, o sistema ja estivesse sendo utilizado ha mais de um ano. De qualquer
forma, nos primeiros dois meses de utilizagao do sistema, sera realizado um controle
préximo para validar a utilizacao efetiva do ClickFood no restaurante estudado.

Outro fator analisado devera ser a geragéo e disponibilizacdo do QR Code
que, se nao realizada, nao permitira que os clientes do restaurante tenham acesso
ao sistema. Para contornar este risco, ja foi incluida a Funcionalidade 1, para que os
atuais usuarios do ClickFood, gargons e gerente, possam gerar o QR Code de uma
mesa e mostrar aos clientes. De qualquer forma, foi comunicado ao estabelecimento
o custo necessario para realizar a confecgao dos displays acrilicos com o QR Code.

Devem ser analisados também os materiais necessarios e os custos gerados
para o desenvolvimento. Dessa forma, evita-se eventuais discrepancias entre os
recursos que eram esperados ser gastos e os custos efetivos do projeto.

Devera ser utilizado apenas um computador para o desenvolvimento do
sistema. Tal aparelho continha instalada a plataforma de desenvolvimento de
aplicativos .NET (Microsoft Visual Studio) em verséao igual ou superior a 2012, pois o
produto foi concebido utilizando o framework ASP.NET MVC 4.

O ambiente de produgdo ja contém as configuragdes necessarias para
implantagédo do sistema proposto pois ja hospeda o software de restaurante que foi
concebido a partir da mesma tecnologia.

Os custos com impressdo e disponibilizacdo dos QR Codes no
estabelecimento serdo repassados ao restaurante, portanto, sera apresentado o

seguinte orgamento para tal fim:
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* 90 folhas A4: R$4,05*
* 45 displays de acrilico para bares e restaurantes 15 x 10cm: R$ 683,99 2
Quanto a trabalhos futuros, pode-se considerar algumas funcionalidades que
foram obtidas por meio da analise Grounded Theory da entrevista semiestruturada,
mas que nao foram desenvolvidas devido ao tempo habil disponivel para este

trabalho, sdo elas:

e Pagar Conta através do sistema
o Consiste em permitir que o cliente realize o pagamento da sua conta
no restaurante através do proéprio sistema utilizando Cartdo de Crédito

ou PayPal

e Visualizar Historico de Pedidos por Cliente
o Tal funcionalidade visa permitir a consulta de pedidos realizados
anteriormente pelo cliente. Para implementacao de tal funcionalidade
devera ser implementado um cadastro basico de cada cliente no

sistema.

e Acumular Pontos a cada Compartilhamento em Rede Social
o Ainda se utilizando do cadastro realizado na plataforma, sera possivel
acumular pontos ap6s compartilhar no Facebook ou Twitter a utilizagao
do sistema. Dessa forma, o sistema podera ser divulgado e incentiva a

utilizagado dos usuarios

e Receber Sugestbdes de Produtos
o Visualizar sugestdes de produtos que usualmente sao pedidos
juntamente com produtos ja pedidos por mim para facilitar na escolha

de novos itens do cardapio

e Realizar Pesquisa de Satisfacao
o Realizar pesquisa de satisfacédo ao final do consumo no restaurante

para enviar sugestdes, elogios ou criticas ao estabelecimento
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e Alterar visualizagido de caminho da internet
o Alterar visualizagdo de caminho de internet para acesso as telas do
sistema para dificultar que usuarios possam visualizar outras

informacdes apenas com a alteracdo do endereco de internet.
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ANEXOS

ANEXO 1: Imagens do Sistema ClickFood:

Mapa de Mesas

Numero da Mesa

2 3 |4 5 m.m.s 11

Legenda de Mesas
Mesas Visualizadas

Aguardando Faturamento
Aberta Apenas Ativas -
Livre

Totais do Dia

Aguardando Faturamento RS 0,00
Abertas | RS 0,00

Ja Recebido R$ 0,00

Total R$0,00

Tela Inicial para selecionar mesa que produtos seréo langcados
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fAClickFood
Produtos kI | 04:37
- Consultar | Finalizar | Transferir Sair
Item Descricdo Qtd. VI Unit. VI Total Mesas Mesa Mesa
Shift M Shift F Shift T if ESC
1 Refeicio 2 32,99 65,98 a
Céd. Produto Quantidade Descrigdao
2 Agua com gas - Sem gelo 1 3,00 3,00 N
o (¢ (]
Grupos:
Almogo Bebidas Cereais Comida Doces Sorvete -
Produtos
X m M M m m Suco Caixinha da M M
Agua com gas (39) Chocolate Quente (69) Toddy (54) Suco Copo 500 ml (53) Suco Copo 300 mi (52) marca dellvale 500m! Refri Lata (50) Refri 600 ml (49)
RS 3.00 RS 5,00 RS 3,00 RS 6,00 RS 3,00 () RS 4.00 RS 6,00
RS 3,00
[Shift D - Cancelamento Item] Smoothie (71) Ice Tea (48) Guaraviton (46) Cha Lata (45) Cappucino (44) Café Dolce Gusto (43) Café Coado (42) Agua Tonica (41)
Resumo RS 8.00 RS 4.00 RS 4,00 RS 5,00 RS 6,00 RS 4,00 R$ 2,00 RS 5,00

Mesa 7 < >

Horario de Abertura: 19:29
N° Venda: 144
Garcom: Operador Teste

Subtotal
Taxa de Servigo Nao-Obrigatdrio

Total

Operador: Operador Teste

68,98
6,90
75,88

g 2 X

>u:u s/ gas (40) H20 (47) Suco Integral (72)
RS 2,00 RS 4,00 RS 5,00

Observagées [Shift O - Observacdo Ultimo Item]

Outra Obs.

ClickFood - Softway (v. 2.2.0.0)

Tela apds selecionar mesa desejada. Permite que operacdes de edi¢ao sejam feitas
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ANEXO 2: Permissao de utilizacdo do ClickFood neste trabalho

i
soft

AUTORIZACAQO

A Softway Tecnologia em Informdtica Ltda., inscrita no CNPJ
70.595.673/0001-17, sito a SIBS Quadra 02 Conjunto C lote 6 — Setor de Indistria
Bernardo Sayao — Nicleo Bandeirante — Brasilia/DF, vem por meio desta, autorizar o Sr.
Eduardo Henrique Fonseca Moreira, portador do CPF 051.848.991-46 a utilizar todos e
quaisquer artefatos relacionados ao projeto ClickFood para realizacdo de Trabalho de

Conclusdo do Curso de Engenharia de Software da Universidade de Brasilia-DF.
Sem mais, firmo a presente autorizacio, nesta data.

Brasilia, 12 de Julho de 2018.

Softway Tecnologia em Informadtica Ltda.

Nelma Maria Esteves Fonseca Moreira
Socia-gerente
CPF: 480.237.601-49
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ANEXO 3: Transcricdo de duas entrevistas semiestruturadas realizadas (linhas
comegadas com P indicam a pergunta realizada pelo entrevistador e as

comegadas com R indicam a resposta dada pelo entrevistado).

Primeira Entrevista (Flavio):

P: Ola! Estou fazendo parte de um grupo de pesquisa que estd analisando o
desenvolvimento de uma ferramenta para este Restaurante. Posso realizar trés
rapidas perguntas? Trata-se de uma ferramenta que ira permitir os clientes do
restaurante acompanharem os pedidos realizados ao gargcom por meio do seu
proprio celular.

R: Sim, sim. Vou s6 finalizar uma compra ali da loja e volto. (...). Vamos la. O que
preciso fazer?

P: Primeiramente, qual seu nome e quantos anos tem?

R: Flavio Andrade, 31 anos.

P: Ok, Flavio. Vou lhe mostrar o software que os gargons aqui na (nome do
restaurante) ja utilizam para langar os pedidos feitos por vocé na mesa. (...)
Agora lhe pergunto: O que vocé gostaria de ser capaz de realizar pelo seu
celular, caso pudesse acessar as informagdes da sua mesa?

R: Bom, pelo o que vocé mostrou, seria bem facil de ver o que o gargom anotou e
ver até mesmo se colocou as observacgdes certas do que eu pedi.

P: A ideia é que vocé dé a maior quantidade de funcionalidades que puder. Se
possivel, por favor.

R: Poderia me cadastrar no aplicativo e depois ver o que pedi em outros dias, que
horas eu pedi cada produto, ver cardapio. (...) E isso. Também passar meu
cartdo de crédito.

P: Muito obrigado! Segunda pergunta: Quais caracteristicas vocé acredita serem
adequadas para esse sistema a respeito de Facilidade no Uso, Velocidade e
Seguranga

R: Pelo o que entendi, deve ser facil de mexer e nao ficar travando.

P: Certo! Flavio, agora vou lhe falar algumas funcionalidades sugeridas por outros
clientes, ok? Um deles sugeriu acumular pontos pelo aplicativo. Agora que péde
ver essas outras sugestdes, tem alguma outra funcionalidade que gostaria de

acessar pelo seu celular?



R:
P:
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Coloca a opgéao de poder reclamar, sugerir alguma coisa que faltou, nao sei.

Muitissimo obrigado! Uma boa tarde!

Seqgunda Entrevista (Patricia):

P:

U O U XU U X

U U U X

T U U XN U XD

Ola! Estou fazendo parte de um grupo de pesquisa que esta analisando o
desenvolvimento de uma ferramenta para este Restaurante. Posso realizar trés
rapidas perguntas? Trata-se de uma ferramenta que ira permitir os clientes do
restaurante acompanharem os pedidos realizados ao gargcom por meio do seu
proprio celular.

: Tudo bem.

: Primeiramente, qual seu nome e quantos anos tem?

: Precisa mesmo falar quantos anos? Patricia Braga, 46 anos.

: Sim. (risos)

: (risos) 46 anos. Patricia

: Patricia, vou Ihe mostrar o software que os gargons aqui na (nome do restaurante)

ja utilizam para langar os pedidos feitos por vocé na mesa. (...) Agora lhe
pergunto: O que vocé gostaria de ser capaz de realizar pelo seu celular, caso

pudesse acessar as informacdes da sua mesa?

: Seria 6timo ter opgao de Paypal.
: Entendo. Algo mais?.
: Hm. Uma listagem de produtos podia aparecer na tela do celular também.

: Muito obrigado! Segunda pergunta: Quais caracteristicas vocé acredita serem

adequadas para esse sistema a respeito de Facilidade no Uso, Velocidade e

Seguranga

: Vou poder acessar isso de outra mesa?

N3o.

: Como que baixa?
: E um site mesmo.
: Ah!

: Agora vou lhe falar algumas funcionalidades sugeridas por outros clientes, ok?

Um deles sugeriu ver que horas pediu um produto e queria acumular pontos pelo
aplicativo. Agora que pOde ver essas outras sugestbes, tem alguma outra

funcionalidade que gostaria de acessar pelo seu celular?



R: Poxa. Nao sei

P: Tudo bem! Foi étimo! Muito obrigado, Patricia! Tchau Tchau.
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ANEXO 4: (Imagens da solugao pronta)

fAClick
Itens Pedidos Informacdes Cardapio
Item Descricdo Qtd. VI VL
Unit. Total
1 Refeicao 3 32,99 98,97

2 Aguas/gas- 2 200 4,00
Sem Gelo

3 Aguas/gas- 1 200 2,00
Com Gelo e
Limao
Espremido

B Tapioca 1 8,00 8,00
Completa -
Com azeite

5 Brownie 1 4,00 4,00

Tela de Itens Pedidos Visto do Celular
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fAClick

ltens Pedidos Informacdes Cardapio

Mesa 4

Horario de Abertura: 23:15
N° Venda: 144
Garcom: Operador Teste

Subtotal 116,97
Taxa de Servigo Nao-Obrigatério 11,70

Total 128,67

Tela de Informacdes da Mesa Vista pelo Celular
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fAClickFood

Itens Pedidos Informacdes Cardapio
Grupos
Almogo Bebidas Cereais
Comida Doces Sorvete
Produtos
Bombom (28) Bubbaloo (29)  Chocolate Batom
RS 1.00 RS 0.25 (30)
RS 1,00
Chocolates Barra Fini (32) Halls (33)
Pequeno (31) RS 2,00 RS 2,00
RS 2.00

4

Pagoca (34) Pagoca Diet\Aveia Talento (36)

Tela de Cardapio Vista pelo Celular

56



Informagdes do Item

Numero ltem:
3

Horario de Incluséo:
23:15

Status:
Cozinha

Observacao:

Com Gelo e Lim&o Espremido

Fechar

Tela de Status de Item (acessada através de clique em item da tela de Itens

Pedidos) vista pelo Celular

57
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fClick -
Item Descricao Qtd. VL. Unit. VL. Total
1 Refeicao 3 32,99 98,97
2 Agua s/ gas - Sem Gelo 2 2,00 4,00
3 Agua s/ gas - Com Gelo e Limao Espremido 1 2,00 2,00
4 Tapioca Completa - Com azeite 1 8,00 8,00
5 Brownie 1 4,00 4,00
Mesa 4
Horario de Abertura: 23:15
N°® Venda: 144
Garcom: Operador Teste
Subtotal 116,97
Taxa de Servigo N&o-Obrigatério 11,70
Total 128,67
Oriinan Draditae e
Tela 1 Vista pelo Tablet
fAClick
Mesa 4
Horario de Abertura: 23:15
N° Venda: 144
Garcom: Operador Teste
Subtotal 116,97
Taxa de Servigo Nao-Obrigatério 11,70
Total 128,67
Grupos Produtos
Almocgo Bebidas Cereais Comida g g
poces Sonvete B (28) (29)  Chocolate Batom Ci Barra
RS 1,00 R$ 0,25 (30) Pequeno (31)
RS 1,00 RS 2,00
Fini (32) Halls (33) Pagoca (34) Pagoca Diet\Aveia
RS 2,00 RS 2,00 RS 0.50 (35)
RS 0.00
Talento (36) Tortuguita (37) Trident (38) Bala Mole (64)

Tela 2 Vista pelo Tablet
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fAClickFood
Item Descrigiao Qtd. VI. Unit. VI. Total
Mesa 4
1 Refeicdo 3 32,99 98,97
) Horario de Abertura: 23:15
2 Agua s/ gas - Sem Gelo 2 2,00 4,00 N° Venda: 144
3 Agua s/ gas - Com Gelo e Limao Espremido 1 2,00 2,00 Garcom: Operador Teste
4 Tapioca Completa - Com azeite 1 8,00 8,00 Subtotal 116,97
5 Brownie 1 4,00 4,00 Taxa de Servigo Nao-Obrigatério 11,70
- Total 128,67
Grupos Produtos
Almogo Bebidas Cereais Comida Doces - -
Sorvete —
(28) (29) Cl Batom (30)  Chocolates Barra Fini (32)
RS 1,00 R$ 0,25 RS 1,00 Pequeno (31) RS 2,00
RS 2,00
v Halls (33) Pagoca (34) Pagoca DietlAveia (35) Talento (36) Tortuguita (37)
RS 2,00 RS 0,50 RS 0,00 RS 2,00 RS 2,00

Tridant (281 Rala Mala (R4 Rala Nura (AR RIS FXTRA IRR) Chocolate em Barra -

Tela Vista pelo Computador



ANEXO 5: Manual de instalacédo do ClickFood

Manual de Instalagdo do Aplicativo ClickFood 50ﬂ

1. Introdugao

O sistema ClickFood consiste em uma aplicagdo Web. Portanto, sua instalagdo devera ser
realizada em um servidor Local (ou seja, no estabelecimento que ira utilizar a aplicagdo) para que os
dispositivos conectados na mesma rede possam acessar o aplicativo e realizar a impressao
corretamente.

Para tanto, o servidor devera ter suporte ao IIS (Internet Information Services ou
Gerenciador do Servigos de Informagao da Internet, em portugués), terinstalado o Framework .NET
4.5 e estar na mesma rede dos outros dispositivos que irdo acessar a aplicagdo (computadores,
tables, celulares e outros).

O ClickFood devera acessar uma base de dados do Gestor.NET, para isso, deve ser
disponibilizado um Web Service atualizado para que o aplicativo possa consumir os dados. Tal Web
Service poderd estar Local, juntamente com o ClickFood, ou Remoto, obrigando o ClickFood acessar
o WebService remoto para consumir os dados.

Logicamente, a configuragdo de um WebService remoto ira exigir conexao de internet no
Local, para que o ClickFood possa acessar a aplicagao.

Caso o Web Service seja Local, sera necessario configurar o Robo do Gestor.NET para
realizar a sincronizagdo dos Dados processados pelo ClickFood com uma base de dados remota
(cloud).

Para o funcionamento correto do sistema, todos os passos deste manual devem ser

seguidos. Portanto, leia-o com total atengéo.
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2.Instalacao

2.1 Servidor ClickFood

1. Encontre a versdo mais recente do ClickFood no FTP
Copie a pasta ClickFood inteira e cole em um diretério do servidor
(Preferencialmente dentro de C:\inetpub\wwwroot)
3. AbraollS e expanda as opgdes na lateral esquerda até visualizar o Default Web Site
4. Clique com o botdo direito do mouse sobre o Default Web Site e selecione a opgao

“Adicionar Aplicativo...” como na imagem abaixo.
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5. Em alias, digite “ClickFood”

6. Pressione em “Selecionar...” e selecione a opgdo “.NET v4.5 Classic”

7. Emcaminhofisico, selecione™...” e indique o caminho em que o ClickFood encontra-
se no servidor (passo 2). As configuragdes deverao estar iguais ao print abaixo.
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8. Acesse, no Google Chrome: http://localhost/ClickFood e verifique se esta OK.
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2.2 Impressao de Itens na Cozinha

O ClickFood ira realizar a impressdo dos itens langados no sistema em impressoras
instaladas no estabelecimento para que os produtos sejam confeccionados.

Para tanto, devera ser instalado o Painel API, Servico de Impressao e Painel APP
(opcionalmente).

O Painel API sera responsavel por retornar os produtos que devem ser impressos.

O Servigo de Impressdo sera responsavel por mapear qual impressora sera utilizada para
impressdo de determinado produto.

O Painel APP, caso socilicitado pelo cliente, ira controlar a linha de produgdo de cada
produto, dessa forma, apos langar um produto no ClickFood, o mesmo nao seria diretamente
impresso, e sim, disponibilizado em um painel, para que nele seja requisitada a impress3o.

2.2.1. Painel API

Os passos abaixos deverdo ser executados no servidor que possui o banco de dados
acessado pelo ClickFood. Ou seja, caso o Click Food acesse uma base de dados externa, o
Painel APl devera ser instalado no servidor externo.

1. Encontre a versdo mais recente do Painel APl no FTP (Atualmente encontra-se na
pasta \FTP\GestorNet\131000\Painel/API)

2. Copie a pasta APl inteira e cole em um diretério do servidor (Preferencialmente
dentro de C:\inetpub\wwwroot). Renomeie a pasta para PainelAPI

3. Abrao IS e expanda as opgdes na lateral esquerda até visualizar o Default Web Site

4. Clique com o bot&o direito do mouse sobre o Default Web Site e selecione a op¢do

“Adicionar Aplicativo...” como na imagem abaixo.

Em alias, digite “Painel API”

Pressione em “Selecionar...” e selecione a opgdo “.NET v4.5 Classic”

7. Em caminhofisico, selecione “...” e indique o caminho em que o Painel APl encontra-
se no servidor (passo 2).

own

2.2.2. Servico de Impressao

Os passos abaixos deverao ser executados no servidor que encontra-se o ClickFood.

1. Encontre a versdao mais recente do Servico de Impressdo no FTP (Atualmente
encontra-se na pasta \FTP\GestorNet\131000\Painel\Servicolmpressao)
Copie o arquivo “SetupServicolmpressao.msi” para o servidor.

3. Déumduplo clique no arquivo copiado.

4. Realize ainstalagdo do Servigo (Avancar, Avancar, Avancar e Fechar)
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3. Configuragao

3.1 Conexao com WebService

O ClickFood utiliza 0 WebService e Servigo (WCF) do Gestor.NET para manipular o
banco de dados. Para isso, configure no arquivo “Conexoes.xml”, dentro da pasta do
ClickFood do servidor, a conexdo para o webservice que deseja conectar, assim como
realizado nos aplicativos Gestor.NET e WinPAF.NET.
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