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RESUMO

A tecnologia é uma das principais aliadas dos empreendedores que sonham em
alavancar seus negécios sem precisar gastar muito dinheiro. Isso também é
verdadeiro nos processos de negocios que, quando automatizados, podem fazer
com que as atividades se tornem mais ageis e produtivas, demandando menos

tempo e esforco dos funcionarios e setores responsaveis.

Quanto mais agil, rapido e eficiente for o atendimento, maior é a satisfacdo do

cliente.

Este projeto tem como objetivo automatizar o processo de pedido e entrega em
restaurantes, lanchonetes e afins, visando diminuir as perdas por erros de anotacao,
entre outros problemas que resultam em uma longa espera dos clientes, causando

constrangimentos e estresse.

Em substituicdo ao papel e caneta, todos os pedidos serdo feitos pelo garcom
utiizando um tablet ou um smartphone com sistema operacional Android,
possibilitando que os pedidos sejam enviados e distribuidos a lugares diferentes
sem que os garcons tenham que leva-los, aumentando, consequentemente, a

eficiéncia e o tempo disponivel para atender outros clientes.

Palavras-chave: Android, C#, Mobilidade.



ABSTRACT

Technology is one of the main allies of entrepreneurs who dream of promote their
business without spending too much money. This is also true in business processes
that, when automated, can make the activities become more agile and productive,
requiring less time and effort of employees and responsible sectors.

The more agile, fast and efficient the service, greater customer satisfaction.

This project aims to automate the process of order and delivery in restaurants, snack
bars and the like in order to reduce losses due to clerical error, or other problems that

result in a long wait of customers, causing embarrassment and stress.

Instead of pen and paper, all the requests will be made by the waiter using a tablet or
a smartphone with Android operating system, enabling these requests to be sent to
different places without the waiters have to take them, increasing consequently the

time available to serve other clients.

Key-words: Android, C#, Mobility.
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1. INTRODUGAO

A tecnologia tem evoluido com tamanha agilidade e aprimoramento, que nos faz
refletir sobre o quanto precisamos estar atualizados para podermos acompanhar e
viabilizar sistemas que possam proporcionar melhor qualidade de vida para as

pessoas.

Na atualidade, uma das coisas mais importantes nas nossas vidas é o tempo.
Pensando nisso e no grande crescimento no setor alimenticio, percebe-se a
necessidade de melhorar o atendimento ao consumidor. Novas técnicas surgem a
todo o momento, como por exemplo, 0 uso dos dispositivos méveis. Com eles é
possivel proporcionar um atendimento com maior capacidade de abrangéncia e

rapidez.

Restaurantes e lanchonetes, na maioria dos casos, ainda utilizam o tradicional
formulario em papel para anotar os pedidos. Este método muitas vezes se mostra

ineficiente em dias de muito movimento gerando diversos problemas.

Pedidos anotados errados, com rasuras ou ilegiveis, dificuldade de leitura pelos
cozinheiros, deslocamento excessivo dos garcons entre o cliente e a cozinha séao
alguns problemas que ocorrem no cotidiano destes estabelecimentos, muitas vezes

causando ineficiéncia no atendimento e insatisfacao do cliente.

Analisando este cenario, o projeto apresenta um sistema que automatiza os pedidos

de lanchonetes e restaurantes para maior praticidade e qualidade do servico.
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1.1 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho é apresentar o desenvolvimento de um sistema de gestao
de pedidos para restaurantes ou lanchonetes desenvolvido na plataforma Android,

na busca de agilidade e um atendimento diferenciado.
Os principais objetivos do trabalho sao:

e Disponibilizar um aplicativo mobile para gestdao do pedido com o cardapio
completo.

e Disponibilizar no aplicativo a consulta da conta do cliente e o que foi
consumido em tempo real.

e Disponibilizar para o administrador do sistema a manuteng¢édo do cardapio e o

fechamento da conta de cada cliente.

1.2 PUBLICO ALVO

Este trabalho se destina a estabelecimentos do ramo gastronémico, como
restaurantes e lanchonetes, que queiram informatizar e inovar o atendimento,
proporcionar um servigo agil, minimizando os erros e constrangimentos gerados pelo

método manual de realizar o pedido.

1.3 JUSTIFICATIVA

A maioria dos restaurantes ainda utiliza o tradicional bloco de papel para anotar o

pedido, acarretando diversos problemas como:

e O produto recebido é diferente do que foi pedido pelo cliente.

e (O atendimento € muito demorado.

e O papel chega a cozinha rasurado e ilegivel.

e (O garcom precisa obrigatoriamente levar o pedido até a cozinha.

e O garcom precisa ter uma boa escrita para que seja entendido pelos

cozinheiros.
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Estas sdo algumas situagdes rotineiras, principalmente em dias de grande
movimento. A automatizacdo do processo de pedidos e na entrega dos produtos
pode reduzir bastante essas falhas, garantindo uma maior seguranga e rapidez no

atendimento.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos:

O primeiro capitulo apresenta os objetivos, publico alvo e justificava, demonstrando

a proposta do trabalho.

O segundo capitulo aborda as tecnologias utilizadas no levantamento de requisitos e

no desenvolvimento do sistema.

O terceiro capitulo Apresenta o WBS — Work Breakdown Structure e o cronograma

utilizado para o desenvolvimento do software.

O quarto capitulo se concentra na especificagcdo do sistema, no mapa mental € nos

diagramas (caso de uso, entidade e relacionamento, atividades e classe).

O quinto capitulo demonstra o resultado do trabalho, com algumas telas do sistema

desenvolvido.

O sexto capitulo € a concluséo geral do projeto.
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2. TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Neste capitulo sdo abordadas as tecnologias e ferramentas utilizadas para fazer a

documentacéo e o desenvolvimento do sistema.

2.1 METODOLOGIA DE ANALISE

A linguagem utilizada para fazer a modelagem do sistema foi a UML.
A Unified Modelling Language (UML) € uma linguagem ou notagdo de diagramas
para especificar, visualizar e documentar modelos de 'software' orientados a objetos.
Seu objetivo é auxiliar a visualizar o desenho e a comunicagéo entre objetos. Ela
permite que desenvolvedores visualizem os produtos de seu trabalho
em diagramas padronizados, € € muito usada para criar modelos de sistemas de
software e tem uma utilizacdo limitada para outros paradigmas de programacao. A
UML nao fornece suporte semantico e visual que substitua a linguagem de
programacao, ou seja, ela nao esta orientada a nenhum cédigo e ndo € uma
linguagem de programacao (LIMA, 2012). O Astah-Community foi utilizado para

fazer a modelagem do sistema.

2.2 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

O projeto € composto de dois sistemas, a versdao mobile, a ser utilizada pelos
gargons para anotar os pedidos dos clientes e entdo enviar para ser impresso na
cozinha ou no bar, e a versao desktop para o controle das mesas e fechamento dos

pedidos.

A versdo mobile foi desenvolvida com a linguagem de programacao java.
Para desenvolver a versao desktop foi utilizada a ferramenta Visual Studio 2013,
plataforma da Microsoft destinada a desenvolvedores que trabalham com a
linguagem de programacao C# e com o framework .NET. Sua principal funcéo é
auxiliar programadores na criagcdo de aplicagdes para o Windows, e, sendo ele o
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sistema dominante do mercado, o Visual Studio é a plataforma mais popular do
mundo (TECHTUDO, 2015).

Junto com essa ferramenta foi utilizada a linguagem de programacao C# (lé-se “cé
sharp”), uma linguagem de programacao orientada a objetos, criada junto com a
arquitetura da plataforma .NET da Microsoft. Grande parte das classes do

Framework .NET foram escritas com essa linguagem.

Diversos desenvolvedores participaram do projeto de sua criagdo, porém o principal
envolvido no projeto foi o engenheiro Anders Hejlsberg que era desenvolvedor de

compiladores na Borland, que além do C# também criou Turbo Pascal e o Delphi.

A linguagem C# foi criada influenciada pelas linguagens C++ e Java. As inovagdes
do C# permitem escrita de aplicativos de maneira rapida, mantendo a
expressividade e elegancia das linguagens C-Style. A sintaxe utilizada pelo C# é

relativamente facil, o que diminui o tempo de aprendizado.

Depois que entende-se como funciona, ndo ha mais motivos para utilizar outra
linguagem complicada, pois ela tem o poder do C++ e € simples como o Visual Basic
(LOTAR, 2015).

A plataforma mobile escolhida para desenvolver o aplicativo é o Android.
Android é um sistema operacional baseado em Linux. Em outras palavras o Android
€ um sistema operacional desenvolvido para dispositivos méveis que permite a seus

desenvolvedores criarem aplicagcdées na linguagem de programacéao Java.

Esta plataforma teve seu desenvolvimento iniciado em 2003 pela empresa Android
Inc. Em 2005, o Google adquiriu a empresa que hoje lidera o desenvolvimento do
Android. Porém néo é apenas o Google que colabora com o seu desenvolvimento,
existe um grupo formado por grandes empresas como a Motorola, LG, Samsumg,
Sony Ericson e muitas outras. Esse grupo é chamado de Open Handset Alliance
(OHA), a formacao desse grupo foi com a intengao de padronizar uma plataforma de
cédigo aberto e livre para celulares. Além de contar com a participagdo dessas
empresas, o cédigo que forma o sistema operacional Android também tem recebido
contribuicées de programadores espalhados por todo 0 mundo, uma vez que ele é
software aberto.
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A plataforma Android desfruta hoje de um papel de destaque no mercado, tanto pela
quantidade significativa de dispositivos produzidos como também por oferecer uma
API rica, disponibilizando facil acesso a varios recursos de hardware, tais como
Céamera Wi-Fi e GPS, além de boas ferramentas para o desenvolvedor (MONTEIRO
2012).

O aplicativo mobile foi desenvolvido utilizando a IDE Eclipse com o plug-in Android
Developer Tools (ADT) junto com o Android SDK. O Software Development Kit (Kit
de Desenvolvimento de Software em traducgdo livre) inclui diversas ferramentas.
Dentre elas se destacam o emulador do sistema android, ferramentas de debbuging
e 0 editor de componentes visuais, além de fornecer uma API| completa para a

linguagem Java.

2.3 ARMAZENAMENTO E RECUPERAGAO DE DADOS

Para o armazenamento das informacdes foi utilizado o banco de dados Microsoft
SQL Server.

O MS SQL Server criado por volta de 1988, € um gerenciador de Banco de dados
relacional feito pela Microsoft. E um Banco de dados robusto e usado por sistemas
corporativos dos mais diversos portes. Sua principal funcdo é a de armazenar e
recuperar dados solicitados por outras aplicagdes de software seja aqueles no
mesmo computador ou aqueles em execugdo em outro computador através de uma
rede (incluindo a Internet). A SQL permite o aumento de produtividade operacional
no desenvolvimento de sistemas, tem uma estrutura sintatica muito préxima da
linguagem humana, por isso se tornou a linguagem basica utilizada em varios
sistemas de gerenciamento de banco de dados (MANZANO, 2012).

2.4 WEB SERVICES

Com o avanco da internet e o intuito de interligar sistemas heterogéneos surgiu a

tecnologia que chamamos de web services, proveniente de um consércio formado
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por grandes empresas como IBM, Microsoft e BEA, entre outras pertencentes ao
W3C.

Segundo Adorno (2014, p.14):

Os web services sdo uma tecnologia de integracédo de sistemas empregada
principalmente em ambientes heterogéneos, traduzindo: utilizando essa
tecnologia, podemos desenvolver softwares ou componentes de softwares
capazes de interagir, seja enviando ou recebendo informacdes, com outros
softwares, ndo importando a linguagem de programagdo em que estes
foram desenvolvidos, o sistema operacional em que rodam e o hardware
que é utilizado.

Houve a necessidade de utilizar essa tecnologia para realizar a comunicagdo do

aplicativo android com o sistema desktop. A linguagem utilizada para criagdo do web

service foi 0 php por ser uma linguagem open source e de aprendizagem.

PHP é uma linguagem de criacdo de scripts embutida em HTML, usada
originalmente apenas para o desenvolvimento de aplicagées presentes e atuantes

no lado do servidor.

Os principais produtos existentes no mercado sao as Active Server Pages (ASP) da
Microsoft, o Coldfusion da Allaire e as Java Server Pages (JSP), da Sun. O PHP é&,
as vezes, chamado de “o ASP de codigo fonte Aberto” (CONVERSE e PARK 2001,
p.03).
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3. PROJETO DO SISTEMA

Este capitulo aborda as fases do desenvolvimento do projeto por meio de uma WBS

e apresenta o cronograma adotado para o desenvolvimento do software.

A figura 1 demonstra a WBS — Work Breakdown Structure — uma técnica que
consiste em decompor um projeto em seus elementos componentes. E uma imagem
grafica da hierarquia do projeto, decomposto nivel a nivel em subprojetos e
finalmente em tarefas (DAYCHOUW, 2007).

SISTEMA PARA RESTAURANTE
=
REQUISITOS w DESENVOLVIMENTO
= =

IMPLEMENTACAO

.-I._evmnem:o de Reqisitos-
(=)

Espedificacdo de Requisitos

www.whstoal.com

Figura 1 - WBS
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4. ANALISE E ESPECIFICACAO DO SISTEMA

O Levantamento de requisitos e a documentacdo do sistema é a parte mais
importante do projeto. Este capitulo apresenta a especificacdo e os componentes do

mesmo.

4.1 MAPA MENTAL DO SISTEMA

Mapas Mentais apoiam a organizagao de ideias, de conhecimento através de uma
visualizac¢do intuitiva e amigavel, alem de apresentarem grande versatilidade visual,
sao considerados um padrdo mundial para criacao, gerenciamento e comunicacao
de ideias (VARGAS, 2007).

A Figura 2 e a 3 respectivamente mostra o Mapa mental do aplicativo Mobile e do

sistema Desktop.

Cadastrar + + Abrir

Excluir \ i ;
B X | ogter proatos. caixa | X Fechar
atterar & N\ i \_ @, consultar

Consuttar <,/

_Cadastrar +/ | / ~ Cadastrar
Excluir ' et B [ A Excluir
——"gg—--f Manter Categoria | Login ™ [ 8 Desktop J_ ™ Login __Manter Gargom |~
Atterar & / S = — A Alterar

Consultar ), ( \_ @, consultar

Cadastrar +" | ' + Cadastrar
Excluir \ / ) : ;;(_Fecha_r_
7&( -, Manter Adicionais / \_ Manter Pedidos .
Alterar ,L fF -.: ’ Alterar
Consultar O,/ \_ G Consutar

Figura 2 - Mapa Mental do Sistema Desktop



\ ;

~/ Cadastrar
ral
X Fechar

|#

Manter Comanda | _’Alterar

&

. E Enviar para Cozinha

' = Consultar Consumo

), Consultar Produtos

Figura 3 - Mapa mental do aplicativo mobile
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4.2 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Um caso de uso descreve uma sequéncia de acdes que representam um cenario
principal (perfeito) e cenarios alternativos, com o objetivo de demonstrar o
comportamento de um sistema (ou parte dele), através de interacbes com atores
(MELO, 2010).

4.2.1 Caso de Uso Geral

)

Manter Gargom Manter Produto Manter Adicionais Manter Categoria Manter Comanda

Gargom - Mcﬁs‘l& Atendente - Desktop
Abrir Comanda Solicitar Fechamento da Conta Consultar Conta

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso Geral



4.2.2 Fazer Login
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=)

Y Ny Y

Atendente - Desktop

Gargom - Mobile

Figura 5 — Diagrama Caso de Uso Fazer Login

Nome do Caso de Uso

Fazer Login

Ator(es)

Atendente, Gargom

Resumo

Permite o usudrio acessar o sistema

Pré CondicGes

O usuario deve conter um registro no sistema

Pés-CondigGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentag¢des no
sistema.

Fluxo Principal

1. Usuario informa nome de login e senha.
2. O Sistema verifica os registros informados, e libera o acesso
[A1].

Fluxos Alternativos Al

1. Usudrio cancela a entrada ao sistema.
2. O Sistema encerra.

Fluxos de Excegbes

1. Usuario digita login ou senha incorreta.
2. O Sistema emite mensagem de erro, e cancela a entrada.

Tabela 1 - Especificacao de Caso de Uso Fazer Login.



4.2.3 Cadastrar Produto

)

Atendente - Desktop

Cadastrar Produto

Figura 6 — Diagrama Caso de Uso Cadastrar Produto
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Nome do Caso de Uso

Cadastrar Produto

Ator(es)

Atendente

Resumo

Cadastrar um Novo Produto

Pré CondicGes

Usuario deve estar conectado no Sistema

Pés-CondicGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentagdes no
sistema.

Fluxo Principal

1. Clicar no menu Cadastrar Produto.

2. Sistema ira abrir o formulario para o cadastramento.

3. Usudrio devera preencher todos os campos, e clicar em
salvar.

4. Sistema ird emitir uma mensagem confirmando o cadastro.

5. Usuario clica em "OK" [A1].

Fluxos Alternativos Al

. Usuario cancela o cadastro de produto.
. O Sistema fecha a janela de cadastro.

Fluxos de Exce¢bes

. Usudrio ndo preenche os campos corretamente.
. O Sistema emite uma mensagem de erro.

N R[NP

Tabela 2 - Especificacao de Caso de Uso Cadastrar Produto



4.2.4 Cadastrar Categoria

=)

Atendente - Desktop

Cadastrar Categoria

Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso Cadastrar Categoria
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Nome do Caso de Uso

Cadastrar Categoria

Ator(es)

Atendente

Resumo

Cadastrar uma Nova Categoria de Produto

Pré CondicGes

Usuario deve estar conectado no Sistema

Pé6s-CondicGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentagdes no
sistema.

Fluxo Principal

1. Clicar no menu Cadastrar Categoria.

2. Sistema ird abrir o formulario para o cadastramento.

3. Usudrio devera preencher todos os campos, e clicar em
salvar.

4. Sistema ird emitir uma mensagem confirmando o cadastro.

5. Usudrio clica em "OK" [A1].

Fluxos Alternativos Al

. Usudrio cancela o cadastro de Categoria.
. O Sistema fecha a janela de cadastro.

Fluxos de Exce¢bes

. Usudrio ndo preenche os campos corretamente.
. O Sistema emite uma mensagem de erro.

N - N -

Tabela 3 - Especificacao de Caso de Uso Cadastrar Categoria



4.2.5 Cadastrar Adicionais

=

Atendente - Desktop

Cadastrar Adicionais

Figura 8 - Diagrama de Caso de Uso Cadastrar Adicionais
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Nome do Caso de Uso

Cadastrar Adicionais

Ator(es)

Atendente

Resumo

Cadastrar Adicionais para lanches, pizzas etc.

Pré CondicGes

Usuario deve estar conectado no Sistema

Pés-CondigGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentag¢des no
sistema.

Fluxo Principal

1. Clicar no menu Cadastrar Adicional.

2. Sistema ira abrir o formulario para o cadastramento.

3. Usudrio devera preencher todos os campos, e clicar em
salvar.

4. Sistema ird emitir uma mensagem confirmando o cadastro.
5. Usuario clica em "OK" [A1].

Fluxos Alternativos Al

. Usudrio cancela o cadastro de Adicional.
. O Sistema fecha a janela de cadastro.

Fluxos de Exce¢bes

. Usudrio ndo preenche os campos corretamente.
. O Sistema emite uma mensagem de erro.

N R[NP

Tabela 4 - Especificacao de Caso de Uso Cadastrar Adicionais



4.2.6 Cadastrar Garcom

=)

Atendente - Desktop

Cadastrar Gargom

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso Cadastrar Garcom
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Nome do Caso de Uso

Cadastrar Garcom

Ator(es)

Atendente

Resumo

Cadastrar Gargom.

Pré CondicGes

Usudrio deve estar conectado no Sistema

Pés-CondicGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentagdes no
sistema.

Fluxo Principal

1. Clicar no menu Cadastrar Gargom.

2. Sistema ira abrir o formulario para o cadastramento.

3. Usudrio devera preencher todos os campos, e clicar em
salvar.

4. Sistema ird emitir uma mensagem confirmando o cadastro.
5. Usudrio clica em "OK" [A1].

Fluxos Alternativos Al

. Usudrio cancela o cadastro de Gargom.
. O Sistema fecha a janela de cadastro.

Fluxos de Exceg¢oes

. Usudrio ndo preenche os campos corretamente.
. O Sistema emite uma mensagem de erro.

N R[N

Tabela 5 - Especificacao de Caso de Uso Cadastrar Garcom



4.2.7 Fazer Pedido

(o)

Gargom - Mobile

Fazer Pedido

Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso Fazer Pedido
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Nome do Caso de Uso

Fazer Pedido

Ator(es)

Gargom

Resumo

Fazer um Pedido

Pré CondicGes

Usudrio deve estar conectado no aplicativo

P6s-CondicGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentagdes no
aplicativo

Fluxo Principal

1. Garcom seleciona uma mesa

2. O aplicativo ird abrir as categorias dos produtos.

3. Gar¢om seleciona a categoria desejada.

4. O aplicativo abre os produtos referentes a categoria
selecionada.

5. Gar¢om seleciona o produto desejado.

6. O aplicativo abre a janela para selegao de quantidade, e
para especificar alguma observacao.

7. Garcom seleciona a quantidade e se necessdrio especifica
alguma observacdo e clica em OK [A1].

8. O Item é adicionado ao carrinho para ser enviado para
preparo.

9. O icone da mesa selecionada é alterado para cor vermelha.

Fluxos Alternativos Al

1. Garcom cancela o Pedido.
2. O Sistema fecha a janela de pedido.

Tabela 6 - Especificacao de Caso de Uso Fazer Pedido



4.2.8 Consultar Conta
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=

Gargom - Mobile

{ Consultar Conta

Figura 11 - Diagrama de Caso de Uso Consultar Conta

Nome do Caso de Uso

Consultar Conta

Ator(es)

Gargom

Resumo

Consultar o consumo da mesa

Pré CondicGes

Usudrio deve estar conectado no aplicativo

Pés-CondicGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentagdes no
aplicativo

Fluxo Principal

1. Garcom seleciona uma mesa.

2. O aplicativo abre as categorias dos produtos [A1].
3. Gar¢om seleciona o icone da conta da mesa [A1].
4. O aplicativo abre o resumo da conta [A1].

Fluxos Alternativos Al

1. Garcom fecha a janela.
2. O aplicativo abre a janela aberta antes de acessar a janela
de conta.

Tabela 7 - Especificacao de Caso de Uso Consultar Conta
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4.2.9 Solicitar Fechamento da Comanda

=)

4@“ Fechamento da COD

Gargom - Mobile

Figura 12 - Diagrama de Caso de Uso Solicitar Fechamento da Comanda

Nome do Caso de Uso

Fazer solicitar fechamento da comanda

Ator(es)

Gargom

Resumo

Solicitar fechamento da comanda

Pré CondicGes

Usudrio deve estar conectado no aplicativo

Pés-CondigGes

O usuario terd acesso a todos os dados e movimentag¢des no
aplicativo

Fluxo Principal

1. Garcom seleciona uma mesa.

2. O aplicativo abre as categorias dos produtos [A1].

3. Gargom seleciona o icone da conta da mesa [A1].

4. O aplicativo abre o resumo da conta [A1].

5. Gargcom clica em fechar conta.

6. O aplicativo emite uma mensagem de confirmacao.
6. O icone da mesa selecionada é alterada para cor azul
indicando fechamento de conta.

Fluxos Alternativos Al

1. Garcom fecha a janela.
2. O aplicativo abre a janela aberta antes de acessar a janela
de conta.

Tabela 8 - Especificacao de Caso de Uso Solicitar Fechamento da Comanda
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4.3 DIAGRAMA ENTIDADE E RELACIONAMENTO

O Modelo Entidade Relacionamento (também chamado Modelo ER, ou
simplesmente MER), como o nome sugere, € um modelo conceitual utilizado na
Engenharia de Software para descrever os objetos (entidades) envolvidos em um
dominio de negbcios, com suas caracteristicas (atributos) e como elas se relacionam

entre si (relacionamentos) (DEVMEDIA).

TBPREPARO =
F id: INT

idPedido: INTEGER

mesa: VARCHAR{40)
produto: VARCHAR(255)
observacao: VARCHAR(500)
hora: VARCHAR(10)

status.: VARCHAR(50)

COOCC OO

TBCAXA ]
¥ id: INTEGER

% saldo_inicial: DECIMAL

& saldo_final: DECIMAL

@ hora_inicial: VARCHAR(10)
< hora_final: VARCHAR(10)

< observacao: VARCHAR(500})
& status.: VARCHAR(45)

Caixa Tem Detahe Caia

A
TBDETALHE_CAIXA i

# id: INTEGER

4% TBCAIXA_id: INTEGER (FK)

@ idCaba: INTEGER

¢ data.: VARCHAR(10)

< descricao: VARCHAR({255)

4% valor_entrada: DECIMAL

& valor_saida: DECIMAL

@ observacao: VARCHAR(500)

I3 TBDETALHE CAIXA FKindex]
@ TBCAIXA_id

TBGARCOM =z
F Id: INTEGER

% Nome: VARCHAR(45)
<% Usuario: VARCHAR(25)
% Senha: VARCHAR(20)

Pedido Tem Detalhe Pedido

N

TBDETALHE_PEDIDO 4

# Id: INTEGER

@ Id_Produto: INTEGER (FK)

% Id_Pedido: INTEGER (FK})

@ Qtde: VARCHAR(45)

< Valor_Uni: DECIMAL

< Valor_Total: DECIMAL

4 Observacao: VARCHAR(45)

I TBDETALHE PERIDO FKIndexl
@ Id_Pedido

13 TBDETALHE PEDIDO FKIndex?
@ Id_Produto

Pedido Tem Garcom

TBPEDIDO &
@ Id: INTEGER

@ Id_Garcom: INTEGER (FK)
@ Id_Mesa: INTEGER (FK)

|< & Valor_Total: DECIMAL
@ Situacao: VARCHAR
|3 TBPEDIDQ_FKIndex
@ Id_Mesa
3 TBPEDIDO_FkTndex2
@ Id_Garcom

TBCATEGORIA
% Id: INTEGER

Pedido_TEM_Mesa

<% Descricao: VARCHAR(45)

TBMESA ]
% id: INTEGER
H % numero: VARCHAR(45)
< Disponivel: VARCHAR(20)

Cada categoria tem seus respectivos adicionais!
E: Pizza: Mussarela, Presunto, Azeitona
Lanche: Hamburguer, Salsinha.

=

TBADICIONAL =
% 1d: INTEGER

< Descricao: VARCHAR{45}
% Valor: DECIMAL

£
Produtos Tem CategoriaZategoria Tem Varios Adicionais| Categoria Tem Varios Adicionais

A
TBPRODUTO <
7 Id: INTEGER
ihe Padido Tem Produl@ Id_Categoria: INTEGER (FK)
% Descricao: VARCHAR(45)
| H 4% Valor: DECIMAL

@ Situacao: INT
| TBPRODUTO FkIndex]
@ Id_Categoria

TBDETALHE_ADICIONAL <
# 1d_Categoria: INTEGER (FK}
# Id_Adicional INTEGER (FK)
—l-(._a TBDFETALHE ADICIONAL_FKIndex!
# Id_Categoria
|3 TBDETALHE ADICIONAL FKindex2
¥ Id_Adicional

Figura 13 - Diagrama Entidade e Relacionamento
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4.4 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O Diagrama de Atividade se preocupa em descrever 0s passos a serem percorridos
para a conclusdo de uma atividade especifica, muitas vezes representada por um
método com um certo grau de complexidade, podendo, no entanto, modelar um

processo completo (Guedes, 2009).

A figura 14 representa o Diagrama de Atividade sobre a Realiza¢do de Pedido.

Inicio

Login Invalido Login Valido
NP /I Abrir Comanda

Escolher Produto

Néo Possui Produto Possui Produto
NP /I Seleciona Produto
Sim
Continuar Escolhendo >

MNéo

| Enviar para Cozinha \

Figura 14 - Diagrama de Atividade
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4.5 DIAGRAMA DE CLASSE

Este é o diagrama mais utilizado e o mais importante da UML, servindo de apoio
para a maioria dos outros diagramas. Como o proprio nome diz, esse diagrama
define a estrutura das classes utilizadas pelo sistema, determinando os atributos e
métodos possuidos por cada classe, além de estabelecer como as classes se
relacionam e trocam informagdes entre si (Guedes, 2009).

A figura 15 demonstra o diagrama de Classe do Sistema proposto.

pkg
ltens_Pedido Caixa
Garcom Redian -id:int -idint
_idint -idint -idPedido - int - saldo_jnicial : Double
_nome ; String —\d_Garcom int -idProduto : int - saldo_final - Double
- usuario : String -id_Mesa int . - quantidade : int -hora_inicial: String
_senha: String 1 -valor_total - int 1 -valor_uni - double - hora_final - String
2 - status : String - valor_total : double - observacao : String
- observacao : String - status : String
1
1 1
Preparo
id-int Mesa Produto Detalhe_Caixa
- pedido :int i -id:int -id:int
-mesa: String RS g - produto : String -idCaixa : int
- produto : String _ disponivel - String - valor: Double - data: Date
- observacao : int - disponivel : String - descricao : String
- hora : String - idCategoria : int - valor_entrada : Double
- status ; String - valor_saida : Double
- observacao : String
Adicional Detalhe_Adicional Catsgori
1 goria
-idint -idzint ae o
- descricao : String - idCategoria : int :
- valor : Double 1 - idAdicional : int aeatEganas Sy

Figura 15 - Diagrama de Classe




5. RESULTADOS

5.1 APLICATIVO MOBILE
Abaixo estdo algumas telas do aplicativo mobile.

5.1.1 Tela de Login

Usuario:
Junior

Senha:

Figura 16 - Tela de Login
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5.1.2 Tela das Mesas

XXX

Mesa 1l Mesa 2 Mesa 3

S I S I ¢

Mesa 4 Mesa 5 Mesa 6

x| X | X

Mesa 7 Mesa 8 Mesa 9

x| X X

Mesa 10 Mesa 11 Mesa 12

x| X | X

Alnmna 1D AMrar~ T A4 AMar~ TE

Figura 17 - Tela das Mesas
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5.1.8 Tela de Categoria

CATEGORIA

Lanche

Refrigerante

Cerveja

Porgao

Figura 18 - Tela de Categoria
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51.4 Tela do Pedido

Mesa 7 PEDIDO

4x X-tudo

Observagao: Sem Salada

Figura 19 - Tela do Pedido
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5.2 SISTEMA DESKTOP
Abaixo estao algumas telas do sistema desktop.

5.2.1 Tela de Login

-

Figura 20 - Tela de login

5.2.2 Tela Principal

Todos o5 Direitos Reservados | Bem Vindo!

Figura 21 - Tela principal



5.2.3 Tela do Caixa

al

Caixa Produtos Gargom  Relatérios

Caixa Mesas Produtos

41

Gerénciador de Restaurante - g
_,0 —
a,.—/
< {
2 v 2
Gargom Relatérios

Caixa - oIEN|

Status do Caixa

‘ ABERTO

Saldo inicial R$

R$ 100,00
‘Observagao
Teste

Data/Hora de abertura
04/08/2015 21:50:03

Data/ Hora Fechamento
31/07/2015 18:07

Movimentaco do Caixa Resumo

| Descrigéo Entrada Saida Observacéo
[ 2oeru de Ca 100,00 | | Saldo inicial

R$ 100,00

(+) Entrada

R$ 100,00
(-) Saida

R$ 0,00

Saldo Total

R$ 200,00

Remover Entrada / Saida | ‘ Adicionar Entrada / Saida ‘ Fechar Caixa (F2)

Todos os Direitos Reservados | Bem Vindo!

5.2.4 Tela das Mesas

Mesa Codigo \ Descricdo

3 2
Valor R$ Qtde Total R$
Nome do Gargom Complemento
Junior v Ndo v
Quantidade  Produto Total R$

v *Salads [ =

Deletar (F3) Imprimir (F2) Fechar Conta (F3)

Balcdo (F3) Transferir (F10) Pagto Parcial (F3)

Figura 22 - Tela do Caixa

Form_PdvMesa - a

X-Salada

- | EKEEE Kl EKIEE |
| v | e e ]uw e ]wfw]wlo] = |
| » |22 ]a|=]afa]al=]= ]
[(elf=l=el=sll==]l=ell=][=]a]
[elfzlelfalleallcllalcilaa]

nnnnnnnnn
) ) ) ] e

SUB TOTAL TAXA SERVIGO TOTAL A PAGAR

25,00 0,00 0,00

Figura 23 - Tela das Mesas



42

6. CONCLUSAO

Este software atendera de forma eficaz as necessidades do Restaurante, trazendo
agilidade e organizacao para empresa. Além disso, trara facilidade ao acesso das

informagdes, para melhor controle e auxilio no gerenciamento.

O uso de UML e diagramas feitos durante a analise e levantamento de requisitos
foram fundamentais para compreender e identificar as principais funcionalidades do

sistema.

Durante a fase de implementacdo os frameworks utilizados foram essenciais e
facilitaram muito o desenvolvimento, a complexidade de acessar os dados no banco

SQL Server fora simplificados com o uso do Entity Framework.

A maior dificuldade na execucao desse projeto, foi 0 desenvolvimento do aplicativo
android e a integracdo do mesmo com o banco de dados SQL Server, por ser a

primeira experiéncia com a plataforma android e com web services.

Como resultado, pode-se concluir que o objetivo tracado neste trabalho foi
alcancado, pois o sistema desenvolvido promove aos seus usuarios 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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ANEXO |

Neste anexo sdo apresentados os cddigos utilizados para que as informacdes dos
garcons sejam acessadas pelo aplicativo Android. O primeiro cédigo apresenta o
método  “buscarGarcom”, feito em Java, que realiza a solicitagdo
ao webservice e armazena o resultado em uma lista. O segundo cédigo, feito em
PHP, faz parte do webservice que recebe as solicitagdes e retorna um JSON com as
informacgdes dos garcons. Por fim, € apresentado o JSON com a lista retornada pelo

webservice.

METODO PARA BUSCAR GARCOM (ANDROID)
public static ArrayList<Garcom> burcarGarcom () {
String retorno ="";
ArrayList<Garcom> listaGarcom = new ArrayList<Garcom>();
try{
HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
HttpPost httpPost = new HttpPost(Conexao.getConexao());
ArrayList<NameValuePair> parametros = new ArrayList<NameValuePair>();
parametros.add(new BasicNameValuePair("metodo”, "buscarGarcom"));
httpPost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(parametros));
HttpResponse resposta = httpClient.execute(httpPost);
HttpEntity entity = resposta.getEntity();
retorno = EntityUtils.toString(entity);
try {
JSONArray arrayJson = new JSONArray(retorno);
JSONODbiject json;
//Converte a string json em objeto

for(int i = 0; i < arrayJson.length(); i++){



json = new JSONODbject();
json = arrayJson.getJSONODbject(i);
Garcom garcom = new Garcom();
garcom.setld(json.getint("id"));
garcom.setNome(json.getString("nome"));
garcom.setUsuario(json.getString("usuario"));
garcom.setSenha(json.getString("senha"));
listaGarcom.add(garcom);

}

} catch (JSONException e) {
Log.e("log_tag", "Error parsing data "+e.toString());

}

}

catch(NullPointerException e){ e.printStackTrace(); }
catch(ClientProtocolException e){ e.printStackTrace(); }
catch(IOException e){ e.printStackTrace(); }

return listaGarcom;

METODO QUE RETORNA OS GARGONS CADASTRADOS NO BANCO (PHP)
if($metodo === "buscarGarcom"){

$sql = "SELECT * from Funcionario where perfil = ‘Atendente™,;

$stmt = sqlsrv_query($conn, $sql);

$obj = array();

$row = array();

while ($obj = sqlsrv_fetch_array($stmt, SQLSRV_FETCH_ASSOC)){

45



$row([] = $obyj;
}

sqlsrv_free_stmt( $stmt);
$json = json_encode($row);
echo $json;

}

RESPOSTA JSON

[{"id":1,"nome":"Administrador

email":null,"telefone":null,"perfil":"Atendente","usuario
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admi

n","senha":"123"},{"id":2,"nome":"Junior Aparecido Rodrigues da Cruz","email":"juniorccna

@hotmail.com”,"telefone":"33711922","perfil":"Atendente","usuario":"junior","senha":"123"}



