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RESUMO

A tecnologia, que ja se encontra em praticamente todos os setores do mercado,
continua a se espalhar com novas faces. Atualmente, os dispositivos méveis vém
ganhando muito espaco, e o crescimento da popularidade do Android é uma das
causas para isso. Ter um software para o controle de um estabelecimento comercial
traz diversas vantagens, que agregadas, resultam no grande objetivo do empresario:
maior lucro. Assim acontece no contexto deste trabalho, que sdo ambientes como
restaurantes, lanchonetes, pizzarias, etc.

Quem vai a este tipo de estabelecimento deseja receber o que pediu de forma
rapida e, obviamente, receber realmente o que foi pedido. Com o tradicional
“papelzinho” usado para anotar os pedidos, sGo muito comuns erros que resultam
em uma longa espera do cliente, produtos entregues diferentes dos que foram
pedidos, entre outros problemas.

O presente trabalho tem por objetivo desenvolver um sistema que auxilie no
processo de pedido e entrega, onde no lugar de papel e caneta, 0s gar¢cons usarao
um dispositivo movel (smartphone ou tablet) para que os pedidos sejam enviados a
lugares diferentes sem que os garcons tenham que leva-los, ajudando a resolver
assim, problemas como os que foram citados anteriormente.

Palavras-chave: Android, Java, mobilidade



ABSTRACT

The technology, which is already in practically all the sectors of the market, continues
to spread with new faces. Currently, the mobile devices have gained much space,
and the growth of Android's popularity is one of the causes for it. Having a software
to control a commercial establishment brings many advantages, which aggregate,
result in the ultimate goal of the entrepreneur: higher profits. So it is in the context of
this work, which are environments like restaurants, snack bars, pizzerias, etc.

Who goes to this type of establishment wants receive what asked quickly and,
obviously, receive what was requested really. With the traditional “paper” used to
note the orders, there are many common errors that result in a long waiting of the
client, products delivered different from those were requested, among other
problems.

The present work aims to develop a system that assists in the ordering and delivering
process, where instead of paper and pen, the waiters will use a mobile device
(smartphone or tablet) for requests to be sent to different places without the waiters
have to take them, helping to solve this way, problems like those mentioned above.

Keywords: Android, Java, mobility
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1. Introducéao

Os restaurantes, pizzarias e lanchonetes atraem um grande numero de pessoas,
principalmente nos finais de semana. Seja um encontro entre amigos, festa de
aniversario ou passeio com a familia, estes lugares tornaram-se uma o6tima opcao
para unir momentos de lazer com uma boa refeicéo.

Para satisfacdo total dos clientes, os servi¢cos prestados em estabelecimentos como
restaurantes, lanchonetes e pizzarias, necessitam, principalmente, destes dois
atributos trabalhando em harmonia: agilidade e precisdo. Isto fica muito mais
evidente nos dias de maior movimento, como feriados e finais de semana. Nestes
lugares, geralmente os pedidos sdo efetuados manualmente, e como consequéncia,
sdo muito comuns problemas como: papel do pedido ilegivel, esquecimentos (por
parte dos garcons ou cozinheiros), idas desnecessarias dos garcons a cozinha,
entre outros.

Segundo Kohlrausch (em SOMENZI, 2005), a confianga na entrega ao cliente do
produto, no prazo contratado, € o principal ponto a ser considerado na relagcédo
cliente - fornecedor.

Os dispositivos méveis, como smartphones (pequenos computadores pessoais) e
celulares, apresentam a vantagem da conectividade e poder de uso, em qualquer
lugar e hora, sendo extremamente Gtil ndo apenas para uso pessoal, mas também
profissional (ABLESON; COLLINS; SEN, 2009).

Dispositivos que permitem comunica¢ao e acesso a informacdo sdo tecnologias que
sempre foram desejadas, principalmente pela grande diversidade de aplicacGes e
beneficios que oferecem, auxiliando na eliminacdo do papel em processos
comerciais e também ajudando no gerenciamento de compromissos e contatos
(SIQUEIRA, 2005).

“A utilizacdo de dispositivos mdveis nas empresas pode trazer imensos beneficios,
porém as principais vantagens estdo associadas ao aumento da produtividade e
eficiéncia nas transacdes, fazendo com que os funcionéarios e colaboradores possam
trocar informagdes a qualquer tempo (anytime) e em qualquer lugar (anywhere)”
(JUNIOR, 2008).

O Android consiste em uma plataforma de codigo aberto, destinada ao
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis, baseada em um sistema
operacional Linux, com diversas aplicacdes ja instaladas e um ambiente de
desenvolvimento bastante poderoso e flexivel (LECHETA, 2009).

A plataforma do Google é a primeira para aplicacdes moveis completamente livre e
de codigo aberto (open-source), fato este que influencia diretamente para sua
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evolugdo, uma vez que programadores do mundo todo poderdo contribuir para
melhorar a plataforma (FARIA, 2008) e (LECHETA, 2009).

E exatamente com base nestes conceitos que surge a solucdo para o problema
apresentado anteriormente. O sistema abordado neste trabalho sera muito
importante no sentido de obter mais agilidade no processo de pedido e entrega, bem
como preservar a integridade das informacées que compdem o cotidiano destes
estabelecimentos.

Ele serd desenvolvido para a empresa Pizzaria e Choperia Forno a Lenha, razéo
social Joice Moreira Pizzaria ME, CNPJ 08.010.115/0001-79, endereco Avenida
Dom Antonio 470, Assis.

1.1 Trabalhos Relacionados

A fim de compreender melhor o contexto aqui abordado, sao citados trabalhos que
possuem alguma relacdo com este.

GARCIA, AFONSO e BARROS (2007) descrevem o desenvolvimento de
desenvolvimento de uma ferramenta desenvolvida para PDA’s, mais precisamente
Pocket PC’s, para auxiliar o acesso as informacdes relativas aos feires de veiculos.
A ferramenta permite ao vendedor carregar consigo todas as informacdes
pertinentes aos veiculos do feirdo e acessa-las sempre que necessario, pois estao
imediatamente ao alcance de suas maos. Ao ser questionado sobre informacdes a
respeito de algum veiculo existente no feirdo, ou alguma de suas caracteristicas, o
vendedor, conectado a rede que utiliza um banco de dados central contendo todas
as informagOes do feirdo, pode fazer uma simples consulta e atender prontamente
ao cliente, acelerando o processo de negociacao.

O trabalho apresentado por MORELATO (2008) tem objetivos muito semelhantes
aos aqui descritos, como por exemplo: diminuir falhas humanas referentes a escrita
e facilitar uma correcédo quando necessaria. O autor fala sobre o desenvolvimento de
um sistema a ser executado em Pocket PCs, que acompanhardo os agentes da
Area Azul em suas tarefas. Neste sistema, os agentes preenchem as notificacées de
regularizacdo, podendo corrigir facilmente erros, nas entradas de dados, que
venham a ocorrer. Assim que estiver totalmente preenchida, a notificacdo é
impressa a partir de uma mini-impressora (propria para Pocket PC) e fixada no
automovel. Assim que desejar, 0 agente pode enviar facilmente as notificagbes a um
Banco de Dados, para que outros sistemas possam, eventualmente, automatizar
outras partes do processo.
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SENS (2009) relata o desenvolvimento de uma ferramenta destinada aos mesmos
estabelecimentos citados neste trabalho, mas de uma forma diferente. Com o intuito
de diminuir o prazo de entrega agilizando o processo e tornando a empresa (neste
caso uma pizzaria) mais competitiva no mercado, tem-se a necessidade da
utilizacdo de um sistema de logistica de entrega. Diante disso, foi desenvolvido um
sistema de logistica de entrega para encontrar as melhores rotas entre um ponto e
outro da entrega, tendo em vista que um Unico entregador pode ter mais de uma rota
por viagem. Sendo necessario encontrar um caminho que passe em cada um dos
pontos de entrega e que leve o menor tempo possivel.

1.2 Justificativa

Os restaurantes, pizzarias e lanchonetes atraem um grande nimero de pessoas,
principalmente nos finais de semana e feriados.

Embora, na maioria das vezes, o momento seja de descontragdo, 0s clientes
desejam receber o que pediram de forma rapida e, obviamente, receber realmente o
que foi pedido. A maioria destes estabelecimentos usa o tradicional “papelzinho”,
onde o garcom anota o pedido dos clientes de uma mesa e, em seguida, leva-o até
a cozinha para ser preparado. Apesar de ser o mais conhecido e utilizado, este
meétodo pode ocasionar atrasos, erros e até algum tipo de constrangimento.

Aqui estdo alguns exemplos:
* O papel do pedido chega a cozinha rasurado € ilegivel.
» O gargom tem que, obrigatoriamente, levar os pedidos aos cozinheiros.

» O gargcom ou o cozinheiro pode nao perceber que o papel caiu em algum
lugar, e consequentemente, o pedido ndo sera atendido no tempo correto.

* Ao acumular varios pedidos em seu bolso, o gargom pode esquecer-se de
entregar algum, ou entéo alterar a ordem dos mesmos.

Estas sdo apenas algumas das situacbes comuns que ocorrem em dias de
movimento constante nestes locais. S8o estas e outras falhas que mostram a
necessidade de um método mais eficaz no processo de pedido e entrega dos
pedidos.
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1.3 Objetivo

O presente trabalho tem por objetivo desenvolver um sistema que auxilie no
processo de pedido e entrega, onde no lugar de papel e caneta, 0s gar¢cons usarao
um dispositivo moével (smartphone ou tablet) para que os pedidos sejam enviados a
lugares diferentes sem que os garcons tenham que leva-los, ajudando a resolver
assim, problemas como os que foram mencionados anteriormente.

1.4 Metodologia de Desenvolvimento

A aplicacdo que sera executada pelos dispositivos moveis sera desenvolvida para a
plataforma Google Android. O software que estardA em maquinas desktop
(computadores da cozinha e do caixa) sera escrito na linguagem de programacao
Java.

Para o desenvolvimento dos dois programas citados acima serdo utilizadas as
seguintes tecnologias:

* Eclipse Indigo Service Release 2, com o plug-in ADT (Android Development
Tools): ambiente de desenvolvimento de software.

» SQL Server 2008 R2: banco de dados.
» ArgoUML 0.28.1: preparacao da analise.

1.5 Estruturado Trabalho

Este trabalho tem a seguinte estrutura de capitulos:

1. Introducgéo

Tecnologia Java

Tecnologia Google Android
Modelagem do Sistema
Desenvolvimento do Sistema
Concluséo

o0k wh
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2. Tecnologia Java

Em 1991, a Sun Microsystems desenvolvia um projeto chamado The Green Project,
conduzido inicialmente por Patrick Naughton, Mike Sheridan e James Cosling. Foi
neste projeto que surgiu a tecnologia Java, criada como uma ferramenta de
programacao.

O projeto continuou, e em maio de 1995, o entdo diretor da Sun, John Cage, e um
executivo da Netscape, Marc Andreesseen, langcaram formalmente a plataforma
Java, composta pela Java Virtual Machine (JVM) e pela APl (Application
Programming Interface) Java (MENDES, 2009).

A tecnologia Java ganhou grande popularidade, e hoje € amplamente utilizada em
varios ambientes diferentes, como desktop, web, e também dentro da plataforma
Android, explicada no proximo capitulo.

Atualmente, ocupando 16.25% do mercado, Java aparece como a segunda
linguagem de programacdo mais utilizada no mundo, ficando atras somente da
linguagem C, que detém 17.72% (TIOBE, 2012).

A Figura 2 mostra o logotipo que representa a tecnologia Java.

2.1 JVM (Java Virtual Machine) e JDK (Java Development Kit)

A execucédo de um programa escrito em Java ocorre da seguinte forma:

1. O codigo-fonte (.java) € compilado pelo compilador Java

2. Esta compilacdo gera os bytecodes (.class)

3. A JVM transforma os bytecodes em linguagem de maquina
4. Hardware executa a aplicacdo traduzida

Os passos descritos acima evidenciam que a JVM é a grande responsavel pela
portabilidade da tecnologia Java, pois, basta que um computador possua uma JVM
instalada para que o0 mesmo possa executar aplicacfes Java.

O JDK é o kit de desenvolvimento Java que pode ser baixado gratuitamente. Ele
contém os utilithrios necessarios para a criacdo e execucdo de aplicativos Java,
como por exemplo: APIs, o compilador Java e a JVM.
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3. Tecnologia Google Android

O Android € uma plataforma de cédigo aberto lancada pelo Google para o
desenvolvimento de aplicacbes para dispositivos moveis como smartphones e
tablets. Desde o seu lancamento, o Android vem proporcionando uma revolucédo no
desenvolvimento de aplicacbes para tais dispositivos, pois € uma plataforma
moderna que, aliada a linguagem de programacao Java e um ambiente de alto nivel
como o Eclipse, permite um simples desenvolvimento e integragéao de aplicagoes.

Para isso, o Android consiste em um sistema operacional baseado no Linux,
trazendo diversas aplicagbes, um navegador de Internet, integragdo com o Google
Maps, GPS, banco de dados integrado e muitas outras funcionalidades (LECHETA,
2010).

3.1 Breve Historia

A histéria do Android comegou em 2003, na cidade de Palo Alto, Califérnia, onde
Rich Miner e mais dois amigos fundaram uma empresa de desenvolvimento de
sistemas operacionais para celulares, a Android Inc. Entretanto, todos seus projetos
eram secretos.

Em 2005, a OHA (Open Handset Alliance), grupo de grandes empresas de Tl e
telefonia, liderada pela Google, comprou a Android Inc. Desta forma, a Google
entrou no mercado de software para dispositivos moveis.

Como resultado, o celular HTC Dream G1 foi langado em outubro de 2008, sendo o
primeiro dispositivo a operar sobre a plataforma Android. Ele ja possuia janela de
notificacdes, profunda integracdo com o Gmail, central de download de aplicativos
(Android Market), e muito mais. Tais funcionalidades eram bastante avangadas para
a época.

Dando os primeiros passos de uma grande evolucdo, em abril de 2009 foi lancada a
versdao 1.5 do Android. Nomeada Cupcake, ela trouxe novidades como teclado
virtual, integracdo com o YouTube e comandos Copiar e Colar. Em setembro do
mesmo ano, veio a versao 1.6 Donut.

Ja no més seguinte, o sistema operacional permitia 0 uso de multiplas contas de e-
mail, suporte a bluetooth 2.1 e a HTML 5. A versao 2.0 Eclair também trouxe novas
ferramentas de calendario e navegacéao pelo Google Maps.
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A plataforma da Google continuou a melhorar e a ganhar mercado até chegar a
versdo atual, a 4.0 Ice Cream Sandwich, liberada em outubro de 2011, a qual €
considerada uma das melhores plataformas moéveis do mundo. Entre suas
novidades estdo o desblogueio por reconhecimento e maior facilidade no
compartilhamento de arquivos (SUPER ABRIL, 2012).

3.2 Arquitetura da Plataforma Android

A plataforma Android € composta de cinco camadas, como mostra a Figura 1. Elas
serdo detalhadas em seguida.

APPLICATIONS

APPLICATION FRAMEWORK

LINUX KERNEL

Figura 1. Camadas da plataforma Android
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3.2.1 Camada Applications

Como préprio nome indica, nesta camada encontram-se todos os aplicativos do
Android, como por exemplo, cliente de e-mail, navegador web, agenda de contatos,
jogos, e muitos outros. Todos estes aplicativos séo escritos em Java (FARIA, 2008).

3.2.2 Camada Application Framework

Esta camada fornece todas as APIs e recursos utilizados pelos aplicativos, como
classes visuais, provedores de conteudo (para troca de informacbes entre
aplicacoes) e gerenciador de recursos (FARIA, 2008).

3.2.3 Camada Libraries

Trazendo um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas pelo sistema, esta camada
inclui a biblioteca C padrdo e também aquelas das areas de multimidia, visualizacédo
de camadas 2D e 3D, fun¢Bes para navegadores web, funcdes de acesso ao banco
SQLite, entre outras. Ao desenvolver um aplicativo, o programador tem todas estas
funcionalidades incorporadas ao framework (FARIA, 2008).

3.2.4 Camada Android Runtime

Esta camada é uma instancia da maquina virtual Dalvik. No Android, cada aplicacédo
€ executada sobre sua proépria instancia da maquina virtual Dalvik, tendo esta um
6timo desempenho, pois é integrada com a nova geracdo de hardware e otimizada
para consumo minimo de memoria, bateria e CPU (FARIA, 2008).

3.2.5 Camada Linux Kernel

Baseada no kernel 2.6 do Linux, € nesta camada que estéo todas as funcionalidades
do sistema operacional, como gerenciamento de memdria, processos e threads,
seguranca dos arquivos e pastas, redes e drivers.
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3.3 Maquina virtual Dalvik

Ja foi mencionado anteriormente que todos os aplicativos Android sdo escritos em
Java. Todavia, a plataforma Android ndo dispde de uma Maquina virtual Java (JVM),
e sim da Maquina virtual Dalvik.

O desenvolvedor podera utilizar todos os recursos da linguagem Java normalmente,
mas no Android, depois de compilado o bytecode (.class), ele é convertido para o
formato .dex (Dalvik Executable), que representa a aplicagdo Android compilada.

Em seguida, € gerado um arquivo com a extensao .apk (Android Package File), que
representa a aplicacdo final, pronta para distribuicdo. Este arquivo, que € o
instalador da aplicacdo, é composto pelos arquivos .dex citados acima, além de
imagens e outros recursos.

A geracao deste arquivo .apk ocorre automaticamente quando se utiliza o ambiente
de desenvolvimento Eclipse, com o plug-in ADT (Android Development Tools)
(LECHETA, 2010).

3.4 Android SDK

O Android SDK (Software Development Kit) é o software usado para o
desenvolvimento de aplicacbes Android, ele fornece ferramentas utilitarias e uma
API completa para a linguagem Java, com todas as classes necessarias.

Com o plug-in ADT para o Eclipse, ocorre a integracdo do ambiente de
desenvolvimento Java com o emulador disponivel no SDK, pois € possivel inicia-lo
diretamente do Eclipse, instalar a aplicacdo e depurar o cddigo-fonte como em
qualquer outro software Java.

Para facilitar os testes em dispositivos reais e obter maior produtividade de
desenvolvimento, é possivel plugar um celular ou tablet na porta USB do
computador e executar os aplicativos diretamente neste aparelho. Isto proporciona
ao desenvolvedor uma analise do desempenho e usabilidade da aplicacdo ainda na
fase de desenvolvimento (LECHETA, 2010).
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4. Modelagem do Sistema

Neste capitulo serdo apresentados alguns diagramas da UML (Unified Modeling
Language), com o objetivo de compreender melhor aspectos como a arquitetura,
funcionalidades e comportamento do sistema desenvolvido neste trabalho.

4.1 Diagrama de Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso tem como objetivo representar graficamente os
requisitos do sistema. Nele se encontram 0s atores, 0S processos que serao
automatizados e o relacionamento entre ambos (LIMA, 2012).

A Figura 2 mostra o Diagrama de Casos de Uso do sistema desenvolvido neste
trabalho.

< Abrir Comandas >

]— < Caonsultar Produtos )
'_f_'—\_*_\-_'*\-\._
—
Gargom (mobile) ——_—————

¢ Visuslizar Comandas )

¢ wvisualizarproduto davez )

s

Cozinha (desktop) Ayisar gargons >

e —

<l- Fechar Comandas x)

—_ — o ———

P

Caixa (d e Manter pedidos externos (telefone) )

Manter Pradutos >

— T
{ Manter Clientes )
“'\-\.__\_\_\_ _'_'_/

—
{ Manter Gargons )
“'\-\.__\_\_\_ _'_'_/

Figura 2: Diagrama de Casos de Uso
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O Diagrama de Classes traz uma visualizacéo clara dos objetos usados no sistema,
onde estes sdo representados pelas classes presentes no diagrama. Nele também
estéo relacdes, dependéncias e comportamento das classes (LIMA, 2012).

A Figura 3 mostra o Diagrama de Classes do sistema desenvolvido neste trabalho.

Clientes

Codigo ; int
Mare : String
CPF : String
Fone: String
Endereco: String

=

Garcang

Codigo: int
Mome ; String

Ingredientes

Codigo ;int

Descrican : &ifing

Entrgadores Tipos_Prods
Codigo :int Codigo : int
Mome : String i Mesas Cieserican : String
0.1 1.2 . f
Comandas 1. 1 |Codigo: int
Cotigo. it Descrican : int
1.7 |Wesa:int
Data_Hora : Datetime 0r
WI_Total : float
Troco : float Produtos
. Pago: char Codigo ; int
1 i 1. po— 0. Descrican : String
- Qt_Est:int
Codiga : int Preco: float
Pra_Uni: float Unidade : String
. Gtde :int | *
Cornp_ttam_Com |1~ 1 |Pre_Tot:fioat
Adicionada : String Ohs - String
Retirada ; String
1"*
0.1
1
Tamanhos_Piza
1 *
) Ing_Sabores . Sabores Precos_Sabores_Tam | 1. Codiga - nt
1. 1 1 Codiga : int 1x Preco: float 1 [Tamaho ; Sting
Morme : String Pedacos : int

Figura 3: Diagrama de Classes

4.3 Diagramade Sequéncia

O Diagrama de Sequéncia mostra a ordem temporal das trocas de mensagens

(métodos) entre os objetos de um Unico caso de uso (LIMA, 2012).
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A Figura 4 mostra o Diagrama de Sequéncia referente ao caso de uso Abrir

feom_DAO : Comanda_DAQ

8. ahrir_Comanda (Cormanda o)

JUsudtio fInicio_Comanda_act IAd_ltens_Act
: I
1. Clicar em Abrir Comanda H |
I
b—— - _onCreste § !
R |
I
ittty - l
1 I
1 I
2. abrir_tela_sd_ltens ¢ | |
I
onCreate .
________________ ‘
ettt - 1
1 I
i i
H 3. buscar_Produta |
1
1
1
1
1
1
i
K o s o B — L |
i |
1 I
: 5. adicionar_ltem_Com 1
1
1
1
1
1
1
S it e bt e T
1 I
1 I
1 I
| B.fechar_Tela O |
T
1
1
1
1
1
1
K [ e
1 I
1 I
1 I
Ivalidar_CamposQ] concluir_Comanda (Comanda ¢, ArrayList=ltern_Corm= [ista) I
1 I
I
I
1
I
I
I
I
,,,,,,,,,,,,,,,,,, i
I
I
I
I
I
I
I
o T 1
1 I

Figura 4: Diagrama de Sequéncia

4.4 Diagrama de Estados

O Diagrama de Estados retrata as varias alteragcdes que um objeto sofre durante seu
ciclo de vida. Assim, é possivel observar todos os seus estados.
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A Figura 5 mostra o Diagrama de Estados do objeto Mesa.

i i Chegada de Cliente
' Restaurante Aherto Dispanivel 4 > Ocupada

Cliente volta a consurmir

Cliente valta a consumir

Saida do Cliente Pedido da Conta

Aguardando Liberagdo Pagamento Realizado | Fechada |

entry femitir Extrato

Figura 5: Diagrama de Estados
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5. Desenvolvimento do sistema

Neste capitulo sera apresentada a principal funcionalidade do sistema desenvolvido
neste trabalho, que se trata de abrir um pedido (chamado de comanda) através de
um dispositivo movel (utilizado pelos garcons), e visualiza-lo e/ou fecha-lo através de
um ambiente desktop (utilizado na cozinha e no caixa do estabelecimento). Desta
forma, ndo se faz mais necessario que os garcons levem comanda ao seu destino,
pois o sistema se encarrega de fazer este “transporte”.

5.1 Aplicag&do Android

A seguir serdo mostradas algumas telas da aplicacdo que podera ser utilizada pelos
garcons de uma pizzaria, por exemplo. Por ela € possivel abrir e editar comandas.
Abaixo sera descrito 0 processo de abertura de uma comanda.

A Figura 6 mostra a tela inicial da aplicacdo Android e também a primeira tela
apresentada quando o usurério escolhe, no menu inicial, a op¢éo Abrir Comanda.

Menu Inicial Anotacao de Comanda

- Abrir Comanda Mesa:.

“* Adicionar Itens
i Editar Comanda

Concluir
Limpar Lista

Figura 6: Telas iniciais da Aplicacdo Android
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Naturalmente, em uma comanda devem estar os itens pedidos pelo cliente. Para
adicionar estes itens, o usuario deve tocar no texto “Adicionar ltens” ou no icone ao
lado deste. Sera entédo apresentada a tela Novo Item, mostrada na Figura 7.

= ll & 4:54
Order Mobile

Novo Item
Selecione um tipo

Prato Sobremesa

i 1

Suco Refrigerante Cerveja

ou digite um cédigo

o S o
Estoque: - R$ -

Figura 7: Telas Novo Item - Aplicacdo Android

Nesta tela o usuario encontra varias op¢cdes de itens. Ao tocar em algum deles, é
aberta uma tela que traz todos os produtos disponiveis de acordo com o tipo
escolhido, para que o usuario possa escolher algum e adiciona-lo a comanda.

O dunico tipo de item que difere deste procedimento é a Pizza. Ela pode ser
composta por até quatro sabores, e a cada sabor o cliente pode adicionar ou retirar
ingredientes. Tocando no icone ou no texto “Pizza” é aberta a tela para a
composicdo da pizza e de seus sabores. Ao tocar no icone que fica ao lado direito
de algum sabor, é apresentada uma tela para que o garcom possa adicionar ou
retirar ingredientes ao sabor escolhido.

A Figura 8 mostra as duas telas usadas na composi¢ao de uma pizza.
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13

= ol # 545 ‘ = il & 547

‘OrderMmobile " |order Mobile

Sabor: A GREGA

Ingrediente:

\_ JPequena ( )Média | ® )Grande
- - MILHO -

Adicionado:

® Desfazer
LELJoJ@el Selecione um Sabor ¥ @ ’ B ——

Ingrediente:

LELIR‘M Selecione um Sabor ¥ @
ERVILHA ¥
R$ m Quantidade:-

Retirado:

| e—

ici ® Desfazer
Adicionar Item ® Desfazer

Figura 8: Telas de composicao de pizza - Aplicacdo Android

Com a pizza montada, basta que o garcom informe a quantidade e toque no botéo
Adicionar Item.

Ap0s adicionar os itens solicitados pelo cliente, o usuéario deve voltar a tela mostrada
na Figura 6, onde ele deve se identificar e também informar a mesa ocupada pelo
cliente. Nesta tela sdo apresentados os itens adicionados até o momento.

A Figura 9 mostra esta tela com uma comanda pronta para ser aberta.



25

x ull # 554

Order Mobile

Anotacao de Comanda

Mesa:
=* Adicionar Itens

Descrigao Preco  Qt.

PIZZA GRANDE: A GREGA/ 26.0
LOMBO

PIZZA GRANDE: DA CASA 29.0

COCA-COLA LATA 2.5 2 5.0
SUCO MARACUJA 4.0 4.0
SUCO ACEROLA 3.5 3.5
CONTI BIER LATA 2.0 3 6.0
PUDIM LEITE COND. 4.0 4.0
TORTA DE FRAMBOESA 7.0 AY

Total: R$ 84.5
Concluir
Limpar Lista

Figura 9: Itens adicionados a comanda - Aplicacdo Android

7

Ao tocar no botdo Concluir, a comanda é gravada no Banco de Dados, ficando
imediatamente disponivel para ser acessada de outros lugares no restaurante.

Isso é possivel, pois a aplicacdo Android, através da rede sem fio, grava as
comandas diretamente no Banco de Dados situado em um computador que trabalhe
como servidor, e aplicagdo Java utilizada no caixa e cozinha faz acesso a este
mesmo Banco.

Como os aplicativos Android sdo escritos em Java, € possivel acessar o Banco de
Dados que esta em outra maquina da mesma forma abordada em uma aplicacéo
Java Desktop. Basta informar, na String de conexdo, o IP da maquina onde se
encontra o Banco de Dados.
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public void conecta() throws Exception

{
Class. forName(Conexao.driver);
conexao = DriverManager.getConnection(Conexao.url);

// Conexao.url = "jdbc:jtds:sglserver://IEPIGHIENEY: 1133 /TCC; user=sa; passwonrd=>**xxxx"
st = conexao.createStatement(ResultSet.TVPE_SCROLL_SENSITIVE, ResultSet.CONCUR_READ ONLY);
Log.i({"Conex3o com o Banco", "Conectado com o Banco");

¥
public void lista garcons (Arraylist<Garcom> lista_garcons) throws Exception
{
conecta();
rs = st.executeQuery("select * from GARCONS order by nome");
while (rs.next())
{
lista_garcons.add(new Garcom(rs.getInt("codigo"), rs.getString("nome")));
}
conexao.close();
¥

Quando o garcom abre uma comanda, uma trigger faz, automaticamente, a
atualizacdo do estoque dos produtos envolvidos. Uma trigger € um procedimento
que fica armazenado no Banco de Dados e € disparado (executado)
automaticamente, de acordo com a ocorréncia de um INSERT, UPDATE ou DELETE
em uma determinada tabela.

Assim que acontece um INSERT na tabela ITENS_COM (itens de comanda), a
trigger ATUALIZA_ESTOQUE identifica o produto e atualiza sua quantidade na
tabela PRODUTOS.

B ALTER TRIGGER [dbo]. [ATUALIZR ESTOQUE] ON [dbo].[ITENS_CCM] AFTER INSERT AS
DECLARE @cprod int,
Bgt int
BEGIN
SELECT @cprod = PRODUTO FROM INSERTED

SELECT @gt = QTDE FRCM INSERTED

UPDATE PRODUTCS SET QT _EST = QT
WHERE CODIGD =

= END
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5.2 Aplicacao Java

A aplicacdo Java sera responsavel por todos os cadastros necessarios em um
estabelecimento como uma pizzaria, por exemplo. Da mesma forma que esta
aplicacdo tem acesso as comandas geradas pela aplicacdo Android, os dados
cadastrados pelo software Java estardo imediatamente disponiveis para acesso dos
garcons atraveés do aplicativo Android, sem nenhuma necessidade de exportacao.
Abaixo sera descrito o processo de fechamento de uma comanda.

Quando o cliente acaba de consumir o que pediu e decide deixar o estabelecimento,
0 garcom nao precisa levar a comanda ao caixa, pois ela pode ser acessada pela
aplicacao Java.

A Figura 10 mostra a tela Fechar Comanda da aplicacdo Java.

| £ Fechar Comanda ==

Mesa: - Gargom:

Descricio Preco Unitério | Qide | Preco Total | Observacio

Total da Comanda: Dinheiro: Troco:

\9 Fechar Comanda

Figura 10: Tela Fechar Comanda - Aplicacéo Java

Ao clicar na combobox Mesa, € apresentada ao operador (a) de caixa uma lista de
mesas que possuem comandas abertas, e basta escolher uma para que os dados
desta comanda sejam mostrados na tela.

A Figura 11 mostra a tela de fechamento de comandas apo0s a escolha de uma
mesa.
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|| Fechar Comanda X
Mesa: |5 M Garcom: Diego

Descricdo Preco Unitdrio | Qtde | Preco Total | Observagio
PIZZA GRANDE 2600 1 2600
PIZZA GRANDE 2900 1 2900
COCA-COLA LATA 250 2 500
SUCO MARACUJA 4.00 1 400
SUCO ACEROLA 350 1 350
CONTI BIER LATA 200 3 600
PUDIM LEITE COND. 400 1 400
TORTA DE FRAMBOESA 700 1 700

Total da Comanda: Dinheiro: Troco:

84,50 100,00 15,50 ) Fecher comanda
4 1 4 4

Figura 11: Exibicdo de comanda para fechamento - Aplicacao Java

Apés a conferéncia realizada pelo cliente e operador, este ultimo digita a quantia em
dinheiro paga pelo cliente, e a aplicacdo informa o troco. Feito o pagamento, 0
usuario clica no botdo Fechar Comanda, confirma sua acdo, e a comanda é
encerrada. Apos este procedimento, a mesa fica disponivel para uma nova abertura
de comanda.
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6. Conclusao

Os restaurantes, pizzarias e lanchonetes atraem um grande numero de pessoas,
principalmente nos finais de semana. Seja um encontro entre amigos, festa de
aniversario ou passeio com a familia, estes lugares tornaram-se uma o6tima opcao
para unir momentos de lazer com uma boa refeicéo.

Para satisfacdo total dos clientes, os servi¢cos prestados em estabelecimentos como
restaurantes, lanchonetes e pizzarias, necessitam, principalmente, destes dois
atributos trabalhando em harmonia: agilidade e precisdo. Isto fica muito mais
evidente nos dias de maior movimento, como feriados e finais de semana. Nestes
lugares, geralmente os pedidos sdo efetuados manualmente, e como consequéncia,
sdo muito comuns problemas como: papel do pedido ilegivel, esquecimentos (por
parte dos garcons ou cozinheiros), idas desnecessarias dos garcons a cozinha,
entre outros.

O presente trabalho tem por objetivo desenvolver um sistema que auxilie no
processo de pedido e entrega, onde no lugar de papel e caneta, 0s gar¢cons usarao
um dispositivo movel (smartphone ou tablet) para que os pedidos sejam enviados a
lugares diferentes sem que os garcons tenham que leva-los, ajudando a resolver
assim, problemas como os que foram mencionados acima.

Para uma boa compreensdo de aspectos como a arquitetura, funcionalidades e
comportamento do sistema proposto, foi levantada uma analise com diagramas da
UML, levando em consideracdo as necessidades presentes no cotidiano de uma
pizzaria.

Como resultado, pode-se concluir que o objetivo tragcado neste trabalho foi
alcancado, pois o sistema desenvolvido promove aos seus uUSUarios mais
mobilidade, independéncia, precisdo e agilidade em suas atividades. Com isso, 0s
problemas citados como causa de transtorno e lentiddo podem ser minimizados ao
maximo. Tudo isso implica no bom andamento de uma pizzaria, restaurante ou
lanchonete, pois a satisfacdo dos clientes € o principal fator para o lucro e
crescimento deste tipo de empresa.
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