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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um sistema web para gerenciamento
de restaurantes. O projeto foi desenvolvido através da percepcdo de problemas na gestdo de
informacdes dentro de um restaurante. Uma organizacéo do ramo pode utilizar da ferramenta para
ajudar a gerir e melhor controlar o fluxo de informacGes, podendo assim automatizar algumas
atividades. Os conceitos de sistemas de informacgOes sdo de extrema importancia para o
desenvolvimento do projeto. Assim como também o aproveitamento dos modelos de engenharia
de software, design responsivo, 0s principios de desenvolvimento de sistemas web e suas
ferramentas. Com este trabalho concluido, conseguiu-se um sistema de gerenciamento capaz de
realizar as principais atividades de gestdo em um restaurante e ainda dar agilidade e confiabilidade

no trato das informacgdes envolvidas nestas atividades.

Palavras-chave: Sistemas de informacdes, Sistema Web, Gerenciamento de restaurantes.



ABSTRACT

This work aims to develop a web system for managing restaurants. The project was developed
through the perception of problems in information management in a restaurant. An
organization in the industry can use the tool to help better manage and control the flow of
information, thus being able to automate some activities. The concepts of information systems
are of utmost importance for the development of the project. As well as the use of software
engineering models, responsive design, principles of web development systems and tools. With
this work completed, it was possible a management system capable of performing the main
management activities at a restaurant and still give agility and reliability in handling

information involved in these activities.

Keywords: Information systems, Web System, Ruby On Rails, Control of restaurants.
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1 INTRODUCAO

As informacOes estdo presentes em todos os ambientes de uma organizacdo, e saber
administra-las é um grande desafio. A criacdo de um sistema que ajude a gerir todas as
informagdes de forma a organiza-las e usé-las em seu beneficio torna-se indispensavel nos dias
atuais. “‘Um sistema de informagéo (SI) ¢ um conjunto de componentes inter-relacionados que
coletam, manipulam e disseminam dados e informacGes para proporcionar um mecanismo de
realimentacdo para atingir um objetivo.” (STAIR; REYNOLDS, 2006).

As organizagdes passam a utilizar sistemas gerenciadores de informagdes como uma forma
de ganhar agilidade na realizagdes de processos e tomadas de decisfes. Com um bom sistema
implantado e com sua correta utilizacdo, essa empresa poderd competir de forma justa no
mercado que vem exigindo cada vez mais inovaces.

Proporcionar ferramentas e meios para a automacéo dos processos executados diariamente
na organizacdo, através de um sistema web, é o principal objetivo desse trabalho. Assim, a
administracdo podera dispor de informacGes mais confiaveis e organizadas, podendo ajudar na
tomada de decisdes e no controle real da sua empresa. Com essa poderosa ferramenta em méos,
e com 0 seu uso apropriado qualquer restaurante se encontrard ainda mais capacitado e
preparado para o mercado, se tornando um competidor a altura dos grandes empreendimentos
na area.

Além de proporcionar essas solucdes, o trabalho também visa implementar funcionalidades
que permitirdo a criacdo de novos servigos na empresa. Como 0 apoio de um sistema web um
cadastro de cliente, pedidos de reservas e até um delivery (servico de entrega de pedidos a

domicilio) poderao ser oferecidos aos clientes.

1.1 Objetivo

O objetivo desse trabalho é desenvolver um sistema web para o gerenciamento de
restaurantes, com a finalidade de automatizar e agilizar o controle e o gerenciamento dos
recursos da organizagdo, como também para dar suporte no setor de vendas e ajudar na tomada

de decisoes.
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1.2 Organizagdo do Documento

Apds uma breve introducéo e o esclarecimento do objetivo, este trabalho € apresentado

em 5 capitulos. S&o estes:

Capitulo 2 — Referencial Teorico: Fornece o embasamento tedrico para o trabalho.
Sdo mostrados conceitos relacionados a sistemas de informacao, engenharia de
software e tecnologias utilizados para o desenvolvimento do mesmo;

Capitulo 3 - Sistema Web Para Controle e Gerenciamento e Restaurantes com
Principios de Responsividade: Serd mostrada a analise de requisitos, os diagramas
produzidos para o entendimento do problema e o desenvolvimento do sistema;
Capitulo 4 — Resultados Obtidos: serd mostrado os resultados alcancados com a
aplicacdo das tecnologias e metodos apresentados nos capitulos anteriores.
Através de imagens de telas do sistema, sera possivel ver como o mesmo funciona;
Capitulo 5 - Conclusbes e Trabalhos Futuros: Apresenta-se a conclusédo do
trabalho e indicagdes de trabalhos futuros que possam ser desenvolvidos com o

intuito de melhorar a aplicagéo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo é apresentado, os conceitos necessarios ao desenvolvimento desse trabalho.
Uma organizagdo que prioriza 0 gerenciamento e o controle de suas informagdes possuem
maior facilidade e confianca na tomada de decisbes. Um bom controle e uma boa geréncia
desses dados podem proporcionar uma grande vantagem no mercado.

Um bom sistema de informacéo ajudaria nessas tarefas de forma a amenizar os riscos e
reduzir o trabalho na hora de organizar todas as informacGes que circulam no ambiente. Com

iSO evitar possiveis problemas que possam causar prejuizos na administracdo da empresa.

2.1 Sistemas de Informacéo

Os sistemas de informacdo quando bem implantados podem prover inimeros beneficios
para uma organizacdo. Para O’Brien (2006, p.6), “Sistema de informagdo ¢ um conjunto
organizado de pessoas, hardware, software, redes de comunicacdes e recursos de dados que
coleta, transforma e dissemina informagdes em uma organizacao.”.

As informagdes processadas e distribuidas em um sistema de informag&o poderéo ser
acessadas e utilizadas por todos os niveis da organizacdo, desde que sejam relevantes para este.
Esse sistema dara suporte a todos os funcionarios, podendo ser de extrema importancia na
solucgéo de problemas como na tomada de decisoes.

Segundo Rezende e Abreu (2003), os atuais sistemas de informagéo tém alguns pontos
em comum, independentemente do negocio da empresa, como lidar com grande volume de
informacdo, processamentos complexos, interligacdo de diversas tecnologias e auxilio na
qualidade, produtividade e competitividade organizacional. O uso desses sistemas nas
organizacGes proporciona uma grande vantagem competitiva no mercado, além de manter um
crescimento progressivo.

Porém, o simples fato de implantar um sistema de informacéo ndo implicara no sucesso
da organizacdo. Um sistema sem a correta utilizacdo e/ou alimentado com informac6es
equivocadas podem prejudicar o trabalho que vem sendo realizado pela empresa e até leva-la a
sua ruina. Por isso é de extrema importancia 0 acompanhamento e a constante avaliacdo do
processo de implantacdo do sistema, para que 0 mesmo venha a provir insumos para a

organizacdo ascender no mercado.
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2.1.1 Classificacdo dos Sistemas

Mesmo dentro de uma organizacao, € comum encontrar diferentes tipos de sistemas
trabalhando de forma interativa. Segundo Mulbert e Ayres (2005), os sistemas podem ser
classificados de varios modos, ndo existindo uma Unica classificacio rigida. E comum essa
classificacdo ser dada por meio de caracteristicas da organizagdo. Ou seja, as organizagées sao
divididas em niveis de hierarquia, onde cada nivel possui um grupo de profissionais com
responsabilidades e funcdes especificas.

De acordo com as autoras, a classificacdo segundo os niveis organizacionais é a mais
abordada pelas literaturas especializadas em sistemas de informacgdo. Nela as categorias
especificas de sistemas ddo suporte a cada um dos niveis hierarquicos: operacional, gerencial,
estratégico e de conhecimento.

e Sistemas de nivel operacional

Nesse nivel, os sistemas dao suporte as atividades e transac@es rotineiras
da organizacdo, o chamado chao de fabrica. Eles sdo denominados de sistemas
de processamento de transacoes (STPS).

Os STPs sdo altamente estruturados, pois tanto os dados coletados para
entrada quanto as regras de processamento sdo previamente conhecidas. Esses
sistemas podem ser vitais para algumas empresas, pois a interrup¢ao do seu
funcionamento pode causar danos irrepardveis a organizacdo. Sdo exemplos:
sistemas de cadastro de vendas, sistema de reserva de passagens, folha de

pagamento, etc.

e Sistemas de nivel gerencial

Os sistemas de nivel gerencial dardo suporte as atividades rotineiras,
gerenciando e controlando estas. Eles serdo alimentados pelos STPs e entéo
serdo gerados relatorios que ajudardo os gerentes na tomada de decis6es. Os dois
tipos principais desses sistemas sdo os sistemas de informacao gerencial (SIGs)
e 0s sistemas de apoio a decisdo (SADSs).

Os SIGs fornecerdo aos gerentes relatorios padronizados contendo as
informagdes sobre a situacdo atual da empresa. O enfoque dos relatorios gerados

por esses sistemas € a tomada de decisdo estrutural, que sdo previamente
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conhecidas. Os variados tipos de relatérios gerados por esses sistemas servirdo
como uma resposta rapida a consultas realizadas sobre a organizagéo.

Por outro lado, temos os SADs que irdo dar suporte aos gerentes na hora
de tomar decisdes néo rotineiras. Ao utilizar um desses sistemas, 0 usuario esta
procurando pelas informagdes que Ihe ajudardo a resolver determinados
problemas inesperados e complexos. Um SAD possui trés elementos principais,

gerenciamento de dados, de modelos, e a interface do usuério.

e Sistemas de nivel estratégico

Os sistemas nesse nivel dao suporte a tomada de decisdes na alta
administracdo, ou seja, aos diretores, proprietéarios, sécios, etc. Segundo
Rezende (2005) esses sistemas trabalham com os dados no nivel macro, filtrados
das operacGes das funcbes organizacionais da organizacdo, considerando ainda
0 meio ambiente interno ou externo.

O principal exemplo de sistema nesse nivel sdo os sistemas de
informacéo executiva (SIE). Eles disponibilizam acesso as informagdes de forma
rapida e atualizada, muitas vezes utilizando de recursos visualmente amigaveis,

graficos e também apresentagdes multimidia.

e Sistemas de nivel de conhecimento
Nesse nivel, os sistemas buscam auxiliar a empresa na integracao de
novas tecnologias e a controlar o fluxo de documentos. Os sistemas de trabalho
do conhecimento (STC) auxiliam no processo de criagdo de informacdes.
Outro exemplo, séo os sistemas de automacdo de escritérios (SAE) que irdo
melhorar a comunicagdo, a produtividade e organizagdo de documentos no

trabalho de equipes dentro da organizagéo.

2.1.2 Sistemas de Informacédo Gerencial

De acordo com Stair e Reynolds (2006, p.21) um SIG é um conjunto organizado de
pessoas, procedimentos, software, bases de dados e dispositivos, usados para fornecer

informacdes rotineiras a gerentes e tomadores de decisdes. Os SIGs tem o foco basicamente na
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eficiéncia operacional. Eles recebem entradas de dados provenientes dos sistemas de
processamento de transagoes.

As saidas geradas pelos SIGs sd@o em formatos de relatorios que determinam a exata
situacdo atual da organizacgdo. Esses relatorios dao suporte a tomada de decisao gerenciais dos
niveis mais altos de gerenciamento, onde as decisGes tendem a ser semiestruturadas e menos
rotineiras. Os principais tipos de relatorios gerados por esses sistemas séo:

e Relatorios programados: como o nome diz, sdo aqueles relatérios que sao
produzidos periodicamente ou de forma planejada. Podem ser diérios, semanais
OU mensais.

e Relatério indicador de pontos criticos: resume-se as atividades criticas do dia
anterior e fica disponivel caracteristicamente a cada dia de trabalho. Estdo
ligados geralmente aos fatores criticos de sucesso (FCS) de uma organizacao.

e Relatorios sob solicitacdo: sdo gerados para dar certas informacdes a pedido de
um administrador. S&o relatérios especificos para atender a determinada
solicitacdo do gerente.

e Relatérios de excecdo: sdo os relatérios produzidos automaticamente quando
uma situacdo € incomum ou requer uma atitude da administracdo. Eles sao
frequentemente usados para monitorar aspectos criticos para o sucesso de uma
organizacdao.

Diante do contexto, um SIG é de extrema importancia para uma organizacgdo. Ele coleta
e gerencia todas as informacgdes importantes e gera relatérios que ajudardo na tomada de
decisbes de seus gerentes. Uma empresa atualmente sem um sistema desses fica a mercé da
inexatiddo de suas informacdes. Um SIG bem utilizado pode alavancar o sucesso de uma
organizacédo, dando aos seus administradores controle total de sua empresa.

Um sistema pode ser dividido em sistema desktop (Offline) ou sistema web (Online).
Isso vai depender das especificacbes que o cliente deseja e em que ambiente esse sistema ira
ser executado. Enquanto que os sistemas desktop podem ser executados em praticamente

qualguer méquina, os sistemas web necessitam de uma plataforma de rede para funcionar.

2.1.3 Sistemas Web

O uso de sistemas web tem sido cada vez mais comum em diversos contextos. Um

sistema de informacdo web nada mais é do que um sistema convencional que necessita da



20

estrutura de rede para funcionar. Cabe ao desenvolvedor, através do levantamento de requisitos
e das necessidades do cliente, decidir qual tipo de sistema se encaixara melhor no seu projeto.

“O dinamismo ¢ a criatividade de muitos sistemas web torna a qualidade no
desenvolvimento desses sistemas um aspecto crucial. Para entender, controlar e melhorar a
qualidade de sistemas web é necessério utilizar métodos modelos e técnicas de engenharia
adequadas.” (OLSINA et al., 2001).

Uma das grandes vantagens dos sistemas web € a portabilidade. Vocé pode acessar o
seu sistema de qualquer lugar do mundo desde que tenha um ponto de acesso de internet. Assim,
passa a economizar com infraestrutura e compra de equipamentos.

Afim de buscar aumentar essa portabilidade a industria encontrou uma forma de
“colocar” os computadores dentro do seu bolso. A inclusdo dos dispositivos mdveis fez com
que as pessoas pudessem desfrutar das vantagens da internet em qualquer lugar. Porém era clara
a necessidade da adaptabilidade da web para esses novos formatos e tamanhos de telas, assim
ndo seria necessario abrir mao do conteudo afim de ter a comodidade. (LOPES, 2013).

2.1.4 Web Design Responsivo

Para Zemel (2012, p. 17), o web design responsivo ¢é aquele web design que “responde”
a quaisquer dispositivos/resolucGes e, devido a uma série de caracteristicas técnicas bem
especificas, &€ bem apresentado em qualquer um deles. Dessa forma € possivel visualizar um
pagina/aplicacdo web a partir de qualquer dispositivo conectado, sem perder conteldo ou a
necessidade de maior esforgo para visualizé-lo.

Zemel (2012) ainda mostra que existem trés tecnologias principais para o0
desenvolvimento de um web design responsivo. S&o elas:

e Layout fluido: parte do preceito da ndo especificacdo de medidas fixas para o
layout do projeto. Assim a adaptacdo do que é apresentado na tela torna-se algo
automatico. As duas medidas flexiveis mais usadas sdo as porcentagens e 0s em,
unidade escalavel;

e Imagens e recursos flexiveis: independente do dispositivo utilizado é de extrema
importancia que os assets (recursos como imagens, videos, etc) também se
adaptem as diferentes resolucdes. Assim, atraveés de técnicas variadas, é possivel

garantir uma melhor experiéncia na utilizacéo da aplicacéo;
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e Media Queries: permite, através do CSS, que determinadados elementos possam
ser reposicionados, retirados ou colocados, dependendo da resolucéo da tela do
dispositivo. Com isso e possivel observar grandes diferencas na aparéncia da
mesma aplicagdo em diferentes dispositivos.

Com a utilizagdo correta destas tecnologias juntamente com as linguagens de marcacao e
estilizacdo HTML, CSS e Java Script é possivel desenvolver um bom design responsivo. De
acordo com o trabalho, como 0 mesmo sera aplicado e quais tecnologias serdo necessarias para
desenvolvé-lo, a utilizagdo da responsividade pode ser o diferencial que destacara dos demais

no mercado.

2.2 Tecnologias de Desenvolvimento

Diversas tecnologias e métodos sdo utilizadas no desenvolvimento de uma aplicacéo,
como: a linguagem de programacdo, Ruby; o framework para desenvolvimento web, Ruby on
rails; o framework para front-end, twitter bootstrap; entre outros. Cada tecnologia possui
tarefas especificas e juntas colaboraram para os resultados do trabalho.

2.2.1 Engenharia de Software

Atualmente os softwares estdo sendo utilizados em praticamente todas as areas de
trabalho. Com esse avancgo faz-se necessario a criacdo de métodos e processos para a criagdo
de softwares mais eficientes e de qualidade. Segundo Pressman (2011, p.24) o processo de
software pode ser definido como uma colecdo de padrdes que definem um conjunto de
atividades, ac0es, tarefas de trabalho, produtos de trabalho e/ou comportamentos relacionados
necessarios ao desenvolvimento de softwares de computador.

“A engenharia de software ¢ uma disciplina da engenharia que se ocupa de todos 0s
aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais de especificacdo do sistema até a
manutengdo desse sistema, depois que ele entrou em operacdao.” (SOMMERVILE, 2011, p.5).
Para se conseguir uma engenharia de software com alta qualidade faz-se necessario a utilizacdo
de modelos.

Pressman (2011) afirma que os modelos prescritivos serdo utilizados para dar ordem
no processo de desenvolvimento do softwares. Eles prescrevem um conjunto de atividades e

um fluxo para utiliza-las. Os principais modelos prescritivos sdo:
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Cascata: sugere uma abordagem sistematica e sequencial que comeca com a
especificacdo dos requisitos e progride ao longo do planejamento, modelagem,
construcdo e implementacgéo. Sugerido apenas quando os requisitos sdo bem
entendidos e as mudancas durante o processo de projeto serdo limitadas.
Incremental: o software € produzido com uma série de versdes de incrementos.
Essas versdes possuem prazos, geralmente apertados, para serem entregues.
Espiral: o processo é representado como uma espiral ao invés de uma
sequéncia de atividades com retornos. Cada loop na espiral representa uma
fase do processo. Os riscos sdo avaliados explicitamente e resolvidos no
decorrer do processo.

Baseado em reuso: demanda uma abordagem iterativa, porém compde

aplicacdes a partir de componentes de software previamente preparados.

O grande desafio dos modelos prescritivos citados acima é a grande quantidade de

tempo utilizada no planejamento e documentacgédo dos projetos. Entdo como solugdo surgiram

os modelos ageis de desenvolvimento, que reduzem a burocracia e focam nas mudancas que

podem aparecer no decorrer do projeto. “Os modelos ageis destinam-se a entregar o software

rapidamente aos clientes, em funcionamento, e estes podem, propor alteracbes e novos

requisitos a serem incluidos nas iteracdes posteriores do sistema.” (SOMMERVILLE, 2011,

p.40).

Alguns exemplos de métodos ageis de desenvolvimento:

XP (Extreme Programming): “Inclui um conjunto de regras e praticas que
ocorrem no contexto de quatro atividades de arcabougo: planejamento,
projeto, codificacio e teste.” (PRESSMAN, 2011). E uma disciplina de
desenvolvimento baseada em valores de simplicidade, comunicacéo, feedback
e coragem.

Scrum: é um método agil genérico mas seu foco é na geréncia de
desenvolvimento iterativo ao invés de préaticas ageis especificas. O produto é
dividido, entdo cada equipe realiza determinada parte. Assim a comunicagao
e a flexibilidade do projeto séo garantidas.

Desenvolvimento de software adaptativo: se concentra na colaboragéo
humana e na auto organizagdo das equipes. S&o definidos planos de ciclos
adaptaveis e a medida que sdo executados os planos podem sofrer ajustes para
a realidade da equipe de desenvolvimento (PRESSMAN, 2011).
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A aplicacdo de algum desses modelos acima na producdo de um software além de
organizar o projeto, permite que a sua producdo ocorra de forma agil e controlada. A engenharia
de software tornasse cada vez mais essencial no desenvolvimento de sistemas que buscam a

satisfacdo do cliente como também um auto grau de qualidade.

2.2.2 Scrum

Jeff Sutherland e Ken Schwaber criaram o scrum ha vinte anos com o objetivo de ser
uma forma mais rapida, eficaz e confidvel de criar softwares para o setor de tecnologia. A
escolha do método de desenvolvimento se deu através dos Otimos resultados durante o
desenvolvimento de trabalhos passados, e pela forma eficiente de trabalho do mesmo.

De acordo com Sabbagh (2013) o scrum € um framework agil que caracteriza-se pela
sua clareza, simplicidade e bom desempenho em diferentes contextos, quando utilizado de
forma conjunta com outras técnicas e praticas. O método lista uma série de beneficios agregados
com sua correta utilizacdo, entre eles estao:

e Entregas frequentes de retorno ao investimento dos clientes.

e Reducdo dos riscos do projeto.

e Maior qualidade no produto gerado.

e Mudancas utilizadas como vantagem competitiva.

e Visibilidade do progresso do projeto.

e Reducdo do desperdicio.

e Aumento de produtividade.

Para Pressman (2011) o scrum possui um conjunto de padrdes de processos onde cada
um desses padrbes possui um conjunto de acdes de desenvolvimento. Os padrfes de processos
séo:

e Backlog: Lista de requisitos ou funcionalidades que estdo dispostos em ordem de
prioridade para serem implementados. Essa lista pode ser atualizada a qualquer
momento;

e Sprints: S&o unidades de trabalhos que implementam um requisito do backlog e possui
um prazo para ser entregue;

e Reunides Scrum: Reunides pequenas realizadas todos os dias. E realizada para se saber

como anda o desenvolvimento ou se ha algum problema;
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e Demos: Entrega de parte do software ao cliente para que a funcionalidade implementada
possa ser utilizada e avaliada por ele. A demo ndo precisa necessariamente ter toda a
funcionalidade planejada, mas pode ter fungdes que podem ser entregues respeitando o
prazo combinado.

Uma boa metodologia de desenvolvimento bem aplicada pode ser o diferencial para a
realizacdo de um projeto. Porém, o mesmo seria inatil se ndo fosse utilizado com ferramentas
e tecnologias de qualidade. Dai entra a responsabilidade do desenvolvedor de escolher uma
linguagem de programacao adequada, um bom banco de dados, frameworks adequados, entre

outros.

2.2.3 Linguagem Ruby

A linguagem de programacao web Ruby tem sido bastante utilizada pelos desenvolvedores
nos ultimos anos. Ela foi criada por Yukihiro Matsumoto em 1995, com o objetivo de ser uma
linguagem mais legivel e agradavel de se programar. Segundo Menegotto e Mierlo (2002) o
Ruby possui algumas caracteristicas peculiares, entre elas podemos citar:

e E linguagem interpretada: ndo precisa ser recompilada sempre que executar 0s

programas novamente, basta executa-lo através do interpretador;

e E puramente orientada a objetos: tudo em Ruby é um objeto, inclusive as classes. Mas

também tem suporte a programacdo funcional, imperativa e reflexiva.

e Sintaxe simples: facil de ler e ser entendida, ajuda no desenvolvimento e manutencéo

de sistemas escritos com ela.

e Altamente portavel: multiplataforma, isto significa que um programa Ruby executa sem

nenhuma mudanca em qualquer plataforma.

e Fortemente tipada e dindmica: ndo € necessario definir os tipos de todas varidveis para

0 sucesso das operacGes. Também permite que o tipo da varidvel possa ser alterado

durante a execuc¢do do programa.

O Ruby possui um gerenciador de pacotes e dependéncias muito eficiente chamado Ruby
Gems. Os gems podem ser vistos como bibliotecas reutilizaveis de codigo Ruby que podem
conter também cédigos C, Java, .Net.

Outra ferramenta muito importante para a linguagem Ruby é o IRB (Interactive Ruby).
Ele € um console que avalia cada linha inserida e mostra o resultado imediatamente. Assim, 0

programador podera realizar varios testes em seu codigo em tempo real.
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Segundo Souza (2012), o Ruby se popularizou entre os programadores destacando-se
principalmente pela performance, simplicidade e elegancia. Com qualidades como essas, e com
uma boa performance para aplicacdes web anteriormente comprovada, a escolha dessa
linguagem torna-se clara. Atualmente encontra-se entre as linguagens mais usadas, mas muito

também se deve a propagacédo do seu principal framework, o Ruby on Rails.

2.2.4 Framework Ruby on Rails

Segundo Fuentes (2012), um framework é um conjunto de scripts (instrucdes a serem
seguidas) que ddo suporte a uma programacdo mais rapida, simples e eficiente, possuindo
funcdes, rotinas e variaveis que poupam bastante tempo de desenvolvimento.

O Ruby on Rails foi criado por David Heinemeier Hansson e oficialmente apresentado em
2004. O framework, escrito na linguagem Ruby, foi extraido de um produto de sua empresa, 0
Basecamp. Ele tem como principal objetivo tornar a programacdo web mais facil, permitindo a
realizacdo de varias tarefas com menos codigo possivel.

O Ruby on Rails adota uma arquitetura Model-View-Controller (MVC). “MVC ¢é um
padrdo arquitetural onde os limites entre seus modelos, suas ldgicas e suas visualizagdes sdo
bem definidos, sendo muito mais simples fazer um reparo, uma mudanga ou uma manutencao,
ja que essas trés partes se comunicam de maneira bem desacoplada.” (CAELUM, 2014).

e Modelos (Model): auxiliam na busca e no armazenamento no banco de dados, além de

compor as regras de negdcio, como calculos e outros procedimentos.

e Apresentacdo (View): é como o aplicativo mostra o resultado das operacdes e 0s dados.

Normalmente representada em uma pagina web.

e Controle (Controller): adquire os dados que vem de parametros na URL e/ou de um

formulario e repassa para os modelos, que vao fazer o trabalho pesado. Em seguida,

adquire o resultado e transforma da maneira adequada para a apresentacao.
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Figura 2 — Arquitetura MVC
Fonte: < http://www.escolacriatividade.com/php-orientado-a-objetos-mvc-em-php/>

A filosofia do Rails adota alguns principios basicos, dentre eles podemos destacar o
Don’t Repeat Yourself (DRY) e o Convention over Configuration (COC). O primeiro afirma
que nunca se deve fazer mais de uma vez o que ndo for necessario. Ja o segundo diz que ao

invés de criar varios arquivos de configuracdo, apenas se adota uma convencao a ser seguida.

2.2.5 Framework de Front-end Bootstrap

Bootstrap € um framework de codigo aberto desenvolvido por Mark Otto e Jacob
Thornton que a lancaram enquanto eram funcionarios do Twitter, pois havia uma necessidade
de padronizar os conjuntos de ferramentas de front-end de engenheiros em toda a empresa
(SPURLOCK, 2013).

Ao utilizar o bootstrap o desenvolvedor ndo precisa definir seus elementos bésico de
interface do zero. Além de ser compativel com HTML5 e CSS3 as suas mais novas versdes
permitem a criacdo de layouts responsivos. Como toda ferramenta, também possui suas
vantagens e desvantagens. Conhecendo estas, cabe ao desenvolvedor decidir se a utilizagdo
desse framework sera necessaria para a sua aplicacéo.

e Vantagens:
o Possui documentacao detalhada e de facil entendimento;

o E otimizado para o desenvolvimento de layouts responsivos;
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o Possui componentes suficientes para o desenvolvimento de qualquer site
ou sistema web com interface simples;
o Facilita a criacdo e edicao de layouts por manter padrdes;
o Funciona na maioria dos navegadores atuais (Chrome, Safari, Firefox,
IE, Opera).
e Desvantagens:
o Seu cddigo terd de seguir os “padrdes de desenvolvimento Bootstrap”;
o Tema padréo e comum do Bootstrap (caso ndo faga ajustes visuais, seu
projeto se parecerd com outros que também utilizam o Bootstrap).
Como apresentado este framework é altamente recomendado para todo tipo de
desenvolvedor, seja este iniciante que possui conhecimentos basicos em HTML, até o avancado
que busca por agilidade e eficiéncia. O Bootstrap possui ferramentas e recursos suficientes

para desenvolver um site e/ou um sistema web por completo.

2.2.6 Hyper Text Markup Languange (HTML )

O HTML é uma linguagem de marcacao utilizada para o desenvolvimento de paginas
web. Criada em 1991, por Tim Berners-Lee, no European Council for Nuclear Research
(CERN) na Suica, foi projetado para realizar a comunicacdo entre instituicdes de pesquisa
préximas, e compartilhar documentos com facilidade. Somente em 1992 foi liberada para o uso
mundial, junto com a biblioteca de desenvolvimento WWW (World Wide Web).

Atualmente o HTML encontra-se na sua versdo 5 e de acordo com Silva (2014),
proporciona, entre outras, as seguinte vantagens no desenvolvimento web:

e (Cadigo claramente mais semantico, estando agora mais simples e facil de ser
compreendido;

e Melhor estruturacdo do codigo, de forma a facilitar a leitura e o suporte;

e Melhor acessibilidade, sendo capaz de ser executado em dispositivos de baixa poténcia;

e Melhores beneficios para estratégias de otimizacéo de sites.

A linguagem consiste basicamente de um conjunto de tags que irdo definir como o texto
sera mostrado no navegador. Junto com o CSS, o HTML formam a base para o desenvolvimento

front-end, ou seja, as paginas de apresentacdo de uma aplicacao.
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2.2.7 Cascading Style Sheets (CSS)

Devido & grande popularizacdo do HTML, o mesmo comecou a ficar sobrecarregado e
complexo. Entdo em 1996, Hakon Wium Lie, lanca a primeira versdo do CSS, que visava
otimizar a estilizacdo de paginas web. Ele separa os estilos das marcac6es do texto, facilitando
a manutencao das paginas, além de permitir o controle de layouts de varios documentos a partir
de um simples documento.

O CSS possui sua propria sintaxe, com algumas de suas propriedades parecidas as do
HTML. Na sua forma mais simples, é composto por 3 partes:

e Seletor: tag em HTML que terd tal valor aplicado aquela propriedade citada. Cada
seletor possui mais de uma propriedade que pode vir a ser modificada e pode ser
aplicado a uma classe;

e Propriedade: atributo que sera modificado ao receber tal valor;

e Valor: caracteristica que a propriedade ira assumir. Quando os valores forem numeéricos,
hé a opcdo de determina-los em pixels, centimetros ou porcentagens.

Atualmente a CSS encontra-se na sua versdo 3 (CSS3) agregando diferentes médulos e
funcionalidades de estilizacdo que vieram para facilitar as obrigac6es do desenvolvedor. Entre
as principais novas funcionalidades encontram-se: text-shadow, box-shadow, linear-gradient,
opacity, border-image, animation, e entre essas e outras tem-se também as regras de media
queries, que possibilitam a criacdo de folhas de estilo para diversos dispositivos, permitindo a
criagdo de designs responsivos (SILVA, 2014).

2.2.8 JavaScript

O JavaScript foi originalmente desenvolvido por Brendan Eich quando trabalhou na
Netscape sob 0 nome de Mocha, posteriormente teve seu nome mudado para LiveScript e por
fim JavaScript. E uma linguagem de programacéo interpretada, com orientacéo a objetos, e
projetada como linguagem de script capaz de criar programas e realizar agbes em uma pagina
web e complementar as capacidades do HTML (criar efeitos, botbes animados, sons, etc.).

Com JavaScript, podemos criar efeitos especiais nas paginas e definir interatividades
com o usuario. E uma linguagem interpretada, e de féacil aprendizagem. Gracas a sua
compatibilidade com a maioria dos navegadores modernos, é a linguagem de programagdo mais
utilizada (RODRIGUES, 2010).
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Segundo Balduino (2013) a escolha do nome JavaScript foi uma estratégia inteligente
para quebrar a resisténcia das pessoas em aprender uma nova linguagem e fazer com que a
mesma pudesse pegar carona com 0 sucesso do java. Porém, alguns problemas tornaram a
linguagem bastante ignorada. Mas com o passar dos anos tornou-se melhor compreendida e
aceita, espacialmente devido ao desenvolvimento e popularizagdo de ferramentas como o
node.js, que permite o desenvolvimento de servidores com JavaScript; o Rhino, que permite a
execucdo de codigo JavaScript; e o jQuery, que simplifica e abstrai o desenvolvimento no

browser.

2.2.9 PostgreSQL

O PostgreSQL é um poderoso sistema gerenciador de banco de dados objeto-relacional
de codigo aberto. Desenvolvido pelo Departamento de Ciéncias da Computacdo da
Universidade da Califérnia em Berkeley, o projeto POSTGRES foi liderado pelo Professor
Michael Stonebraker, e teve a sua implementacdo em 1986. Em 1994, Andrew Yu e Jolly Chen
adicionaram um interpretador da linguagem SQL ao POSTGRES. E por fim, em 1996 recebe o
seu nome atual, PostgreSQL, como uma forma de refletir o relacionamento entre 0 POSTGRES
original e as versdes mais recentes com capacidade SQL.

A compatibilidade e eficiéncia mostradas pelo PostgreSQL foram importantes para a
escolha do SGBD. Devido a problemas encontrados com outros gerenciadores de banco de
dados, o PostgreSQL mostrou-se perfeitamente capaz de realizar todas as tarefas necessarias
sem apresentar nenhuma dificuldade.

Segundo a Documentacdo do PostgreSQL 8.0.0 (2005), o PostgreSQL utiliza o0 modelo
cliente-servidor. Uma sessdo do PostgreSQL consiste nos seguintes processos (programas)

cooperando entre si:

e Um processo servidor, que gerencia os arquivos de banco de dados, aceita conexdes dos
aplicativos cliente com o banco de dados, e executa agdes no banco de dados em nome

dos clientes. O programa servidor de banco de dados se chama postmaster;

e O aplicativo cliente do usuério (front-end) que deseja executar operagdes de banco de
dados. Os aplicativos cliente podem ter naturezas muito diversas: o cliente pode ser uma

ferramenta no modo caractere, um aplicativo grafico, um servidor Web que acessa o
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banco de dados para mostrar paginas Web, ou uma ferramenta especializada para
manutencdo do banco de dados. Alguns aplicativos cliente sdo fornecidos na

distribuicdo do PostgreSQL, sendo a maioria desenvolvido pelos usuarios.

Como um banco de dados de nivel corporativo, o PostgreSQL possui funcionalidades
sofisticadas como o controle de concorréncia multiversionado, recuperagdo em um ponto no
tempo, tablespaces, replicacdo assincrona, transacdes agrupadas, copias de seguranca, um
sofisticado planejador de consultas e registrador de transacGes sequencial para tolerancia a
falhas. Suporta conjuntos de caracteres internacionais, codificacdo de caracteres multibyte,
Unicode e sua ordenacdo por localizacdo, sensibilidade a caixa (maiusculas e mindsculas) e
formatacdo. E altamente escalavel, tanto na quantidade enorme de dados que pode gerenciar,
guanto no numero de usuarios concorrentes que pode acomodar.

Além de ser um banco de dados significativamente grande, é compativel com sistemas
operacionais Windows, Linux e outros. Possibilitando assim a sua utilizacdo em projetos
desenvolvidos para vérias plataformas.

Com todas tecnologias aqui mencionadas € possivel desenvolver um projeto de grande
porte, que possa atender as necessidades e resolver problemas dos usuérios. Com a unido dessas
tecnologias e com a ideia aqui apresentada, faz-se possivel a realizagdo deste trabalho. Que
busca a melhor forma de aplicar tais ferramentas com o intuito de facilitar o trabalho e buscar

novos meios de realizar tarefas, mais modernas e eficientes, nesse nicho de mercado.
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3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Neste capitulo serdo apresentados os requisitos funcionais e ndo funcionais, e alguns
diagramas que demonstrardo como o sistema funciona.

O sistema de gerenciamento de restaurantes, SiGeR, atende duas necessidades basicas
do seguimento de restaurantes. O gerenciamento das atividades do estabelecimento e o
departamento de vendas, que possui ligacdo direta com o consumidor.

Utilizando o Ruby como linguagem de programacao, e o framework Ruby on Rails, foi
possivel um melhor aproveitamento dos recursos disponibilizados, fazendo com que a aplicacéo
em questdo tenha sido desenvolvida com maior facilidade. Com as linguagens de marcacdo e
estilizacdo HTML, CSS e Java Script foi possivel dar uma melhor apresentacao para as paginas,
fazendo com que a interacdo humano-computador (IHC) seja mais apresentavel e convidativa.
O framework Bootstrapt trouxe ferramentas que possibilitaram o melhor desenvolvimento de
interfaces como também permitiu o desenvolvimento de um design web responsivo. O SGBD
PostgreSQL trouxe facilidade no trato com os dados armazenados na aplicacdo. Como possui
compatibilidade com diversas plataformas, permite que o sistema possa ser executado na
maioria das maquinas e dispositivos. Com a colaboracdo de todas essas tecnologias, 0 SiGeR
podera alcancar uma variedade grande de publico, permitindo que a organizacdo que o adote
possa usufruir de uma ferramenta que permitird melhorar o seu desempenho em todos 0s

setores.

3.1 Requisitos do Sistema

Através da experiéncia pessoal no ramo de restaurantes foi-se possivel realizar o
levantamento de requisitos. Estes se tratam da série de necessidades do cliente para com o
software, para que 0 mesmo possa ser construido de acordo com as restrigdes estabelecidas. O
SiGeR trata especificamente de agir como a solugéo para os principais problemas percebidos
nesta fase do desenvolvimento. Os requisitos funcionais, ndo funcionais e as regras de negocio
serdo mostrados a seguir, apresentados com um identificador, a descricdo que o narra de forma

explicativa e as dependéncias do mesmo.
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Os Requisitos funcionais (RF) mostram a forma como o sistema deve funcionar e quais

atividades o cliente deseja realizar. Esses requisitos referentes ao SiGeR estdo dispostos no

Quadro 1.

Quadro 1 - Requisitos Funcionais

Identificador Descricéo Depende de

RFO1 O sistema deve realizar o cadastro de usuarios atribuindo-
0s uma funcéo.

RFO02 Cada funcéo de usuario tera niveis de acesso aos recursos | RFO1
diferenciado.

RFO3 O Sistema devera permitir a solicitacdo de cadastro de RFO1
novos clientes.

RF04 O sistema permitird o gerenciamento das informac6es
cadastradas.

RFO5 O sistema deverd mostrar o cardapio para o dia da semana | RF04
atual.

RF06 O sistema devera cadastrar os fornecedores que atendem ao | RF04
estabelecimento, como também os produtos fornecidos por
eles.

RFO7 O cliente podera montar o seu prato de acordo com a sua RF04
vontade e disponibilidade do alimento.

RFO8 O cliente podera adicionar produtos ao seu pedido como RFO06 e
também a quantidade de pratos que desejar. RFO7

RF09 O sistema deve atualizar o seu estoque de acordo com a
saida de produtos e alimentos.

3.1.2 Requisitos Ndo Funcionais

Os requisitos ndo funcionais de software é aquele que descreve ndo o que o sistema fara,
mas como ele fard. O Quadro 2 mostra detalhadamente os requisitos ndo funcionais do

SiGeR.

Quadro 2 — Requisitos Nao Funcionais

Identificador

Descricao

Depende de

RNFO1

O sistema deve controlar o acesso as funcionalidades. O
gerenciamento dos recursos do sistema devem ser
acessiveis somente por usuarios autenticados.
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RNFO02

O sistema deve presar pela seguranca das informacdes
cadastradas, evitando que pessoas ndo autorizadas possam
visualiza-las e/ou alted-las.

RNFO1

RNFO3

O sistema deve possuir interface intuitiva que permita aos
usuarios utilizarem a plataforma e realizarem suas
atividades sem esforcos.

RNFO04

O sistema deve estar disponivel pela Internet, e capaz de
ser acessado por meio dos principais navegadores
disponiveis no mercado.

RNFO05

A persisténcia das informacdes deve ser implementada em
um Sistema Gerenciador de Bancos de Dados Relacionais
(SGBDR) livre.

RNFO06

O sistema deve manter suas informacdes atualizadas para
que ndo ocorra imprevistos que possam dificultar a
utilizacdo do mesmo.

RNFO04

3.1.3 Regras de Negocio

As regras de negdcio sdo identificadas pelos requisitos ndo funcionais que sdo as

normas e condi¢Oes estabelecidas pelo cliente e que devem ser seguidas na execucao de alguma

atividade do sistema (GUEDES, 2011). As regras de negécio do SiGeR sdo apresentadas no

Quadro 3.

Quadro 3 — Regras de Negocio

Identificador Descricao Depende de

RNO1 Né&o é permitido a realizacdo de pedidos por usuarios ndo
cadastrados.

RNO2 Clientes e visitantes ndo podem realizar atividades de
gestao.

RNO3 Um usuario apenas tera acesso as fungdes de clientes ap6s | RNO1
a aprovacgdo do seu cadastro pelo administrador.

RNO4 O sistema permite que o cliente possa acrescentar quantos
pratos e produtos o cliente desejar, desde que estejam em
estoque.

RNO5 Um produto sé pode ser cadastrado se 0 mesmo for

vinculado a um fornecedor previamente cadastrado.
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3.2 Principais Diagramas do Sistema

Ap0s a especificacdo de requisitos é possivel realizar a diagramacao do sistemas. Aqui
o0 cliente podera ver, através dos diagramas, o que serd desenvolvido de acordo com suas

necessidades. Nesse topico serdo apresentados os principais diagramas do SiGeR.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Por meio dos diagramas de casos de uso € possivel compreender os requisitos e facilitar
a compreensdo do comportamento do sistema, apresentando uma visdo geral das
funcionalidades, identificando os usuarios e quais seus papeéis e funces na interacdo com a
aplicacdo (GUEDES, 2011).

O SiGeR possui dois tipos de usuarios: O Administrador do sistema e os Clientes. O
administrador possui acesso total ao sistema, e pode gerir todas as informacgdes além de
cadastrar novos usuarios. Os Clientes, apds serem cadastrados, podem realizar pedidos e acessar
o cardapio do dia. O Quadro 4 apresenta os atores da aplicacdo e uma breve descri¢do do que

eles podem realizar no sistema.

Quadro 4 — Atores do Sistema
Ator Descricéo

Usuério ndo autenticado Este ainda ndo pode ter acesso ao sistema, podendo apenas
solicitar o seu cadastro para, possivelmente receber um login.
Cliente Ap0s ter o seu cadastro realizado, agora o usuario podera
acessar o sistema. Aqui ele pode consultar o cardapio para ver
as opcoes de alimentos. Se preferir, pode realizar um pedido,
criando pratos e adicionando produtos.

Administrador Possui acesso total as atividades da aplicacdo. Pode aceitar
solicitacbes de futuros clientes ou cadastra-los. Pode cadastrar
e gerir cardapios, produtos, alimentos, fornecedores.

O diagrama de casos de uso mostrado na Figura 2 apresenta a visdo geral do sistema,

mostrando cada ator e suas a¢fes no sistema.
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RN
Preencher Cadastro Cadastrar Clientes
Usudrio ndo Autenticado

Cadastrar Fomecedores

AN
)

Solicitar Cadastro
Aceitar/Recusar Solidtagdes Visualizar Pedidos
<
AN nds}
/ Jextends) \

Fazer Pedido
Administrador’
Visualizar Carddpio ™ | {extends}
/ Y k Cadastrar Produtos
'y
Visualizar Produtos  )—— o
/ j&tends}
VA
Cliente
Visualizar Pedidos Adicionar Produtos Cadastrar Cardapio

Figura 2 - Diagrama de Casos de Uso da Visdo Geral do Sistema

Cadastrar Alimentos

i

Apresentada a visao geral do sistema por meio dos diagramas de casos de uso, foi
possivel perceber os atores que utilizardo o software e as funcionalidades que estardo
disponibilizadas para os mesmos. Com base nas informac@es disponiveis nos diagramas de caso

de uso, foi possivel iniciar a constru¢do do diagrama de classes.

3.2.2 Diagrama de Classes

Por meio do diagrama de classes é apresentada a estrutura de classes do sistema e como
elas se relacionam entre si, além de definidos os métodos e atributos de cada uma. Dessa forma,
tem-se uma referéncia conceitual sobre as informac6es necessarias para o desenvolvimento da
aplicacéo.

A Figura 3 apresenta o diagrama de classes do SiGeR, bem como suas classes,
atributos e métodos e ainda como as mesmas se associam e trocam informacdes. As classes sdo
representadas pelos retdngulos que carregam seu nome na parte superior, seus atributos na parte

central e seus métodos na parte inferior.
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Produto
-Id Produto: int F d Endere(;o
e i ornecedor
Nome: String ) -Id Enderego: int
-Fornecedor: String 1.1 |-Id_Fornecedor: int -Logradouro: String
—-id_Fornecedor -Nome: int + -Namero: int
7 . 1 A 0.. 1.1
-Valor: double -Telefone: String -Bairro: String
+cadastrar (): void —id Enderego: int -Cidade: String
+editar(): wvoid +cadastrar(): void -Estado: String
+vincular fornecedor(): void +editar(): void +cadastrar(): void
+excluir(): void +excluir(): void +editar(): wvoid
0. +excluir(): void
1.1
0.*
*
0.. User
Pedido . +id User: int
Cardapio +Email: String

—-Id_Pedido: int
-Entrega: String
-Valor: double

+Senha: String

-Id Cardapio: int
= +Cargo: String

-dia: String

-Pagamento: String —-id Alimentos: int +casdastrar () : void
-id Cliente: String +cadastrar(): void +atribuir funcao(): void
-id prato: int +editar(): void +atualizar(): void
-id produto: int +excluir () : void +excluir () : void
+adicionar prato(): void 1.* A
+adicionar produto(): void
+somar valor(): void

0=

p =
0.* Client Admin
i iente
Prato Alimento +Id Admin: int

—-id_alimento: int
0..* 1..*|-Tipo: string

—-Id Cliente: int
-Nome: String

+Nome: String
+id User: id

-id Prato: int

+ind alimento: int -Descrigéo: String -CPF: int

Py S S 5 g —Telef . Srri +manter_cliente(): void

e dnsi s valor: double 2 eones String +manter cardapio(): void

+criar prato(): void +cadastrar(): void —1d_Ende:e§o: AT +rrancer_foznecedor(): void

+excluir prato(): wvoid +editar(): wvoid Fidisen: dint d-xranter—alixrentc() : void
+excluir () : void +relizar pedido(): void +rrancer:produco () : void

Figura 3 - Diagrama de Classes

A classe “User” mantera as informacdes dos usuarios. Ela se relaciona com a classe
“Endereco” que por sua vez mantém as informac@es de endereco deste. User também possui
uma relacdo especial de generalizagdo/especializagdo com as classes “Cliente” ¢
“Administrador” que herdam suas caracteristicas. O método “atribuir_fungdo” é o responsavel
por determinar qual o nivel de acesso daquele usuario. Cliente possui 0 método
“realizar_pedido” que sera através deste que ele realizard sua principal atividade. O
Administrados possui todos os método de gestao relacionados as demais tabelas.

As tabelas “Produtos” e “Fornecedor” estdo relacionadas através do método
“vincular_fornecedor”, que dira a qual fornecedor cada produto esta ligado. A tabela
“Alimento” esta ligada a “Cardapio” e “Prato”, onde no primeiro permite vincular aquele
alimento a um determinado dia da semana para que aparece do cardapio correspondente; e no
segundo onde, juntamente com outros alimentos, permite a criagdo de um prato.

Por fim, tem-se a tabela “Pedido”, aqui é possivel adicionar pratos e produtos para que
possa ser criado um pedido. Este também recebe uma forma de pagamento e se deve ser
entregue a domicilio ou ndo. Apos ser alimentada com essas informacdes e vinculada a um

cliente, é possivel realizar um pedido com sucesso.
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3.2.3 Diagrama do Banco de Dados

Segundo Heuser (2009), o diagrama de banco de dados é uma descricao real do banco de
dados da aplicacéo, ou seja, ele € o responsavel por detalhar quais tabelas o banco ira possuir,
e quais os atributos de cada tabela. Dessa maneira, € possivel os desenvolvedores terem uma
visdo mais ampla em relacdo ao sistema. A Figura 4 mostra o diagrama do banco de dados do

SiGeR, com todas suas tabelas, atributos e relacionamentos.

Produto Endereco
"Id Produto: int Fornecedor Id_Endereco: int
-Nome: String -Id_Fornecedor: int -Logradouro: String
- ; | 1l o 11 LI s
-Fornecedor: String = 1 -Nome: int TT T -Nimero: int
-id_Fornecedor -Telefone: String -Bairro: String
-Valor: double -id_Endereco: int -Cidade: String
-Estado: String
- Pedido
-Id_Pedido: int -
Prato -Entrega: String /K
-id_Prato: int A £y | |-valor: double User
+ind_alimento: int |~ Y T'|_pagamento: String - —
-Valor: double -id_Cliente: String +1d_User: 1int
-idiprato: int +Email: String
\/ -id_produto: int +Senha: String
<D = +Cargo: String
Alimento -
Cardapio
-id_alimento: int i H
Tipo: string [ L~1-Id Cardapio: int Cliente Admin
-Descricao: String -dia: String -Id_Cliente: int +Id_Admin: int
-Valor: double -1d_Alimentos: int -Nome: String +Nome: String
-CPF: int +id _User: id
-Telefone: String

-id_Endereco: int
+id_User: int

Figura 4 — Diagrama do Banco de Dados

No diagrama do banco de dados percebe-se a tabela “User” que possui os atributos
Email e Senha que sdo responsaveis pelo login no sistema; o atributo Cargo é responsavel por
distinguir o usuario para que este tenha acesso apenas parte do sistema que o cabe; esta tabela
se divide em outras duas, Cliente e Admin, com seus respectivos atributos relevantes para a
aplicagdo. Tanto a tabela “User” como “Fornecedor” s3o diretamente ligadas a tabela
“Endere¢o” que armazena as informagdes relacionadas ao endereco fisico de cada um desses

agentes. “Fornecedor” por sua vez tem ligacdo com a tabela “Produtos” que armazenam as
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informagdes dos produtos que sdo revendidos no restaurante. A tabela “Alimento” guarda os
dados de cada alimento oferecido no estabelecimento, como o tipo, descri¢do e valor de cada
por¢do. Esta ¢ ligada a “Cardapio” que atribuira a cada alimento um dia da semana em que ele
sera vendido. Em “Prato” sera armazenado todos os alimentos que o cliente pretende, e sera
atribuido um nome a esse prato e o valor total do mesmo sera apresentado. Por fim tem-se a
tabela “Pedido” que trara todas as informacdes do(s) prato(s) e/ou do(s) produto(s) que o cliente
podera adicionar em seu pedido, juntamente com o id do cliente, o valor total do pedido, a forma
de pagamento e se deseja que o pedido seja entregue em sua residéncia ou ndo (delivery).

Com todas as informacdes apresentadas nesse capitulo é possivel ter uma ideia bem clara
do funcionamento do SiGeR e de como acontece a circulacdo de dados. Nos capitulos

posteriores sera possivel ver o sistema funcionando na prética.
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4 DEMONSTRACAO DO SIGER

Nesse capitulo sera possivel enxergar os resultados atingidos ao utilizar as tecnologias e
procedimentos citados nos capitulos anteriores. Aqui sera demonstrado o SiGeR em sua versao
atual, através de imagens de suas principais telas, o seu funcionamento na visdo de seus
usuarios. Cada imagem sera acompanhada de uma descricdo que explicard o que acontece e
como 0 usuario pode agir para ter sucesso em suas atividades. Como explicado na se¢édo 2.1.4
0 design responsivo sera demonstrado através de imagens do sistema acessado através de um

smartphone.

4.1 Principais Interfaces

Para utilizar as principais func@es da aplica¢do o usuério deverd primeiramente realizar o
login (Figura 5). Caso o usuario ainda ndo possua um login nessa tela ele pode pedir a
solicitacdo de cadastro, onde ele preenchera um formuléario com seus dados que sera enviado
para 0 administrador para aprovacdo. Ao entrar com seu e-mail e senha o usuario serad

redirecionado para a tela inicial Figura 6, que sera diferente de acordo nivel de acesso.

[ Restaurante s |

L4 localhost ~&| B~ Q < @
SiGeR

Login

Email
Senha

Entrar

Copyright @ KaioMoura.com

Figura 5 — Tela de Login do sistema acessado por um notebook
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-@ B~ Q <& D

< localhost

Inicio Cliente Fornecedores  Produtos Cardapio  Aliment Pedid Solicitagbes  Ola adm@email.com. Editar Perfil | Sair

an
RESTAURANT

— FOOD & DRINKS —

* A *k
JELIOINS

(a)

[ Restaurante
4 localhost v 8- Ql < ﬁ

Inicio Cardar Produto: Fazer Pedido la giva@email.com. Editar Perf

i

RESTAURANT

— FOOD & DRINKS —

e x * x x

JELICINS

®)

Figura 6 — Tela de Inicial acessada por um notebook: (a) usuario administrador; (b) usuério cliente

Apesar de serem visualmente semelhantes as telas inicias do sistema, tanto para um
administrador quanto para um cliente comum, se diferem pela a quantidade de opcdes de
atividades dispostas para cada usuario. Nota-se que as duas imagens se referem a tela de um
notebook que devido ao seu tamanho permite que o usuario visualize todas as informacdes
relevantes sem prejudicar a interface sobrecarregando-a. Na Figura 7 é apresentada a verdo
mobile do SiGeR acessada por um smartphone. Com a dimensao da tela ¢ muito menor, o design
responsivo permite adaptar as informagdes para que elas ndo sejam perdidas ou dispostas de
forma indesejavel ao usuario. Os menus presentes antes em uma barra principal séo realocados
em botdo, Figura 7(a), que ao ser tocado permite que o usuario tenha acesso a aos Seus
respectivos links, Figura 7(b).
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© 0.0 % oalll pull 56% & 12:24 AM 0, © 2 nall pulll 5% & 12:24 AM
10.180.50.85 : 10.180.50.85 ' :
Inicio Inicio
Clientes

Fornecedores
Produtos
Cardapio
Alimentos
Pedidos
Solicitacoes

Ola adm@email.com. Editar Perf

S N
oS o = oS o =

(@) ()

Figura 7 — Tela de Inicial acessada por um smartphone: (a) menus ocultos; (b) menus visiveis

Quando um novo usuario faz a solicitacdo de cadastro, o administrador recebe a
solicitacdo através da pagina Solicitacdes. Nesta sdo listados todos os pedidos de cadastro onde
o administrador podera aceitar ou recusar essa solicitacdo de acordo com sua analise dos dados
do possivel cliente. A Figura 8(a) mostra a tela de solicita¢cbes. Quando o pedido é aprovado,
esse usuario passa a integrar a lista de clientes, os quais ganham um login de acesso. A tela do

sistema que mostra os clientes cadastrados esta representada na Figura 8(b).
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[CE Restaurante

L4 localhost +@| |B~c e Q

&
(4

Inicio Clientes Fornecedores Produtos Cardapio Alimentos Pedidos Solicitagbes Ola adm@email.com. Editar Perfil | Sair

Clientes Novo Cliente

Nome CPF  Telefone E-mail Senha Lougradouro Numero Bairro Cidade Estado Acoes

Givanaldo 123 2345-6788 giva@email.com 12345678 Rua C. Luis Nunes 123 Séo José Picos Pl Aprovar | Recusar
Gilberlon Rios 234 8484-5858 gil@email.com 12345678 Praca Mafrense 83 Centro Oeiras Pl Aprovar | Recusar
Abimael Santiago 98 3733-6847 Abimael@email.com 12345678 Av. Getilio Vargas 125 Centro Picos Pl Aprovar | Recusar

»

(a)
{"} Restaurante
[4 localhost +@| B~ G e [+] -\F/L @
Inicio Clientes Fornecedores Produtos Cardapio Alimentos Pedidos Solicitagdes Ola adm@email.com. Editar Perfil | Sair
Clientes  Novo Cliente
Nome CPF Telefone E-mail Senha Lougradouro Numero Bairro Cidade Estado
Laronso Cardeal 123 2345-6788 laronso@email.com 12345678 Rua C. Luis Nunes 123 Séo José Picos Pl
Viviane Araujo 98 3733-6847 viviane@email.com 12345678 Av. Getulio Vargas 125 Centro Picos Pl
Livia Maria 234 8484-5858 livia@email.com 12345678 Praga Mafrense 83 Centro Qeiras Pl
(®

Figura 8 — Telas de Clientes acessadas por um notebook: (a) Solicitagdes; (b) Clientes Cadastrados.

Na Figura 9(a) é mostrada a tela de Fornecedores. Aqui sdo listados todos os
fornecedores cadastrados no sistema com seus respectivos dados. Nessa mesma tela é possivel
criar um novo fornecedor, excluir e editar outros ja cadastrados. Logo em seguida, Figura 9(b),
podemos observar a tela de Produtos, onde sdo listados todos os produtos oferecidos pelo
estabelecimento. Percebe-se que cada produto possui um fornecedor, este deve ser indicado

sempre que for cadastrado um novo produto para a venda.



(4 localhost: +@| B~ Q & @
Inicio Clientes Fornecedores Produtos Cardapio Alime Pedido: Sol B Ola adm@email.com. Editar Perfil | Sair
Fornecedores Novo Fornecedor
Nome CNPJ Telefone Lougradouro Numero Bairro Cidade Estado Acoes
Leo Bebidas 112 1234-5667 Rua Luis Freire 12 Centro Picos Pl Editar Excluir
Supermercado Caravalho 543 12133-2333 Av Thomas Vieira 667 Junco Picos Pl Editar Excluir
S6 Carnes Agougue 34543 33422-24345 Travessa do Até 456 Pedrinhas Picos Pl Editar Excluir
(@)
Clestaurante < |
< localhost: +@| B~ Q »;L
Inicio Clientes Fornecedores Produtos Cardapio Alimentos Pedidos Solicitagées Ola adm@email.com. Editar Perfil | Sair
Produtos  Novo Produto
Nome Valor Fornecedor Quantidade Acoes
Coca-Cola Lt 3,00 Leo Bebidas 150 Editar Excluir
Suco de Laranja 3,00 Leo Bebidas 50 Editar Excluir
Guarana 2L 6,00 Leo Bebidas 30 Editar Excluir
Cajuina Sao Geral 5,00 Supermercado Caravalho 40 Editar Excluir
Cerveja Sol It 4,00 Supermercado Caravalho 200 Editar Excluir
®)

Figura 9 — Telas do Sistema acessada por um notebook: (a) Tela de Fornecedores; (b) Tela de Produtos.

Quando um cliente deseja fazer um pedido, ele deve clicar no menu “Fazer Pedido” onde
seré redirecionado para uma tela onde podera montar o seu prato, Figura 10(a). Aqui ele
nomeara o prato afim de identifica-lo e escolherd no cardépio os alimentos que deseja. Este
cardapio é gerado a partir da lista de alimentos cadastrados para o dia da semana em que 0
pedido esta sendo realizado. Apos concluir o(s) prato(s), o cliente sera redirecionado para a

pagina onde podera adicionar produtos ao seu pedido e escolher a forma de pagamento e de
entrega, Figura 10(b).
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T, Q= natll patll 56% m 12:41 AM B © T = nuill puill 56% m 12:41 AM
10.180.50.85, B 10.180.50.85/ ] :
ke Novo Pedido

Salvar Cancelar

Novo Prato Salvar  Cancelar VOCE DESEJA ADICIONAR PRODUTOS?

@® Sim
1} Nao, Pedido Completo!
Digite um nome Produtos
Prato da Val & Coca-Cola Lt

{4 Suco de Laranja

Cardapio ™ g
Arroz Branco Quangd
2 Cajuina Sao Geral
& Arroz a Grega C 2 Sol It
Feijao Carioca T
& Frango Assado Forma de pagamento
Galinha A Vista |
& Porco
& Assado de Panela , Entrega
{"IMacarrao Espaguete
& Salada Crua SIM Ll
localhost:3000/novo_prato# - . !
S o [ s S o, [e2)

@ ®)

Figura 10 — Telas do Sistema acessadas por um smartphone: (a) Montar Prato; (b) Adicionar Produtos

Por fim, o cliente € redirecionado para a tela de fechamento do pedido (Figura 11).
Nessa pagina sera disposto o resumo do pedido, 0 nimero do mesmo; o valor total com todas
as despesas; a forma de pagamento; e se sera entregue a domicilio. Se tudo estiver de acordo

com o que o cliente deseja, ele pode enfim concluir o pedido.

(4 localhost +@| (B~ coog Ql & @
Inicio Clientes Fornecedores Produtos Cardapio Alimentos Pedidos Solicitagées Ola giva@email.com. Editar Perfil | Sair

Pedidos Novo Pedido

Numero do Pedido Valor Pagamento Entrega Acoes
12 29.0 Cartéo de Credito SIM Concluir Pedido
11 15.0 Avista SIM Concluir Pedido

Figura 11 — Tela de Fechamento de Pedido acessada por um notebook
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A implantacdo de um sistema de informacgdo computacional em um organizacdo nos
dias atuais é praticamente indispensavel. A quantidade de informacdes que circulam em um
estabelecimento é enorme, e se ndo houver um bom sistema que as gerencie pode culminar até
no fim da organizag&o. O trabalho aqui apresentado possui exatamente o objetivo de evitar que
que isso ocorra, de forma a melhorar e automatizar a gestdo dessas informacdes. Desenvolvido
na tecnologia web permite o acesso em qualquer lugar do planeta que possua uma conexao de
rede.

Através da experiéncia no mercado e do estudo em estabelecimentos do ramo, foi
possivel tracar o levantamento de requisitos que iriam servir de base para a producdo da
aplicacdo. Observando os problemas e dificuldades pode-se trabalhar em cima destes para que
0 sistema possa dar apoio aos usuarios e melhorar a forma de trabalho. Posteriormente foi
estudado as tecnologias que melhor se encaixavam para que juntas pudessem solucionar esses
problemas. Ap6s apresenta-las, foi possivel dar uma olhada no resultado obtido, o proprio
SiGeR. Através de imagens de telas do sistema, em diferentes dispositivos, observou-se o seu
funcionamento e o passo-a-passo das principais atividades.

Como trabalhos futuros sugere-se, a criacdo de um frente de caixa que possibilitaria a
gestdo do setor financeiro do estabelecimento. Assim seria possivel administrar as contas, as
receitas, fluxo de caixa, etc; trabalhar na IHC da aplicacdo, procurando sempre melhorar a
interacdo do usuario com o sistema; a utilizacdo de técnicas de real time que permitiria a
atualizacdo das informacGes automaticas e em tempo real, além de possibilitar a implantacédo
de um Chat que permitiria que os clientes pudessem se comunicar com funcionarios e tirar
duvidas; a implantacdo do SiGeR em algum estabelecimento afim de realizar testes de

funcionalidade e descobrir a aceita¢do dos usuarios.
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