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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso da graduacdo em Sistemas de
Informacédo tem como titulo o “Desenvolvimento de um aplicativo movel para
gerenciamento de pedidos e montagem de marmita para clientes de um restaurante
na cidade de Tedfilo Otoni” e se concentra na area do Desenvolvimento de Software.
O trabalho tem por objetivo aperfeicoar o processo de pedido de marmitas de um
restaurante na cidade de Tedfilo Otoni, por meio de um aplicativo mével, a fim de
facilitar a oferta de marmitas, promovendo melhorias na organizacdo dos pedidos
recebidos e fornecendo aos clientes uma melhor alternativa para realizacdo de
pedidos. Para o desenvolvimento desta monografia, foram necessarias a realizacao
de pesquisas de opinido e observacbes no ambiente do restaurante, e também a
pesquisa bibliografica referente aos assuntos abordados neste trabalho. A concluséo
deste trabalho resultou no desenvolvimento de uma aplicagdo movel para
gerenciamento e realizacdo de pedidos, capaz de atender as dificuldades
enfrentadas por um restaurante e seus clientes. O aplicativo tornou-se um meio mais
eficiente para o estabelecimento, sendo uma ferramenta propicia e vantajosa para o

objetivo tracado.

Palavras-Chave: Aplicativo movel; Marmitas; Restaurante; Clientes.
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INTRODUCAO

O presente trabalho de conclusdo de curso, concentrado na é&rea do
Desenvolvimento de Software, tem como tema o “Desenvolvimento de um aplicativo
movel para gerenciamento de pedidos e montagem de marmitas por clientes de um
restaurante na cidade de Tedfilo Otoni”.

O objetivo principal deste trabalho € aperfeicoar o processo de pedido de
marmitas em um restaurante na cidade de Tedfilo Otoni, desde a solicitacdo do
cliente até a sua entrega, através do desenvolvimento de um aplicativo mével que
facilite e proporcione melhorias no controle dos pedidos recebidos pelos clientes,
oferecendo aos mesmos uma nova possibilidade para realizag&o de pedidos.

Atualmente, a busca por solugbes que possibilitam o aperfeicoamento de
rotinas e auxiliam na realizacdo de tarefas é crescente, principalmente para
empresas que procuram se atualizar em um mercado que esta cada vez mais
informatizado. Entre meio a estas solu¢bes estdo a utilizacdo de aplicativos moveis,
em que devido ao seu crescimento constante, acabam se tornando uma aposta de
investimento para muitas empresas.

Na area da alimentacdo, observa-se a adocdo de aplicacdes que auxiliam
tanto clientes como restaurantes em suas tarefas. Além da otimizacdo e da
facilidade que proporciona, o fato de poder usar esse tipo de tecnologia é de grande
importancia, visto que a mesma pode estimular o interesse do cliente em uma
compra, além de auxiliar na rotina da empresa com as funcionalidades que
oferecem.

O restaurante Espaco Paladar trabalha hoje com todos os seus processos de
forma manual. Sempre que os clientes entram em contato com o estabelecimento, é
preciso que os funcionéarios informem a eles o cardapio do dia para que fagcam as

escolhas na montagem da marmita. Nesse processo, é preciso transcrever o pedido
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no papel para repassar a cozinha fazer o preparo. O processo de pedido de marmita
pelos clientes é realizado tanto pessoalmente como por telefone e redes sociais.

Devido a este procedimento repetitivo e a alta demanda que o restaurante
possui, 0 mesmo acaba passando por dificuldades para se organizar e manter o
controle da quantidade de solicitacdes que recebe. Desse modo, a probabilidade de
erros cresce e aumenta o tempo de preparo das marmitas e demais atendimentos
que sao realizados.

Por motivos assim surge a necessidade de investir em uma solucdo que
possa automatizar o processo de pedido de marmitas, de modo que possibilite
alcancar os clientes e os ofereca uma forma mais eficiente de fazer o pedido, e evite
ao restaurante todos os problemas relacionados ao recebimento do pedido, ao
atendimento e a entrega da marmita.

Com base neste cenario e tendo em vista o0 objetivo tracado para este projeto,
foi levantada a seguinte pergunta problema a ser trabalhada nesta monografia: “De
gue maneira a utilizacdo de um aplicativo mével poderia aperfeicoar o processo de
montagem e pedido de marmitas pelos clientes de um restaurante?”.

Para responder & pergunta problema levantada, foram estabelecidas as
seguintes hipéteses a serem validadas no trabalho:

HO: A utilizacdo de um aplicativo mével ndo aperfeicoaria 0 processo de
montagem e pedido de marmitas pois o0 restaurante consegue ter o controle dos
pedidos recebidos, sem haver necessidade de uma ferramenta para essa funcao;

H1: A utilizacdo de um aplicativo movel aperfeicoaria o processo de
montagem e pedido de marmitas, mas nao seria aceita na rotina do restaurante e
seus clientes;

H2: A utilizacdo de um aplicativo mével aperfeicoaria o processo de
montagem e pedido de marmitas pois auxiliaria na organizacdo e controle dos
pedidos de marmitas recebidos pelos clientes;

H3: A utilizacdo de um aplicativo médvel aperfeicoaria o processo de
montagem e pedido de marmitas pois teria uma boa aceitacdo pelo restaurante e
seus clientes, melhorando a oferta de marmitas.

O objetivo geral estipulado para este trabalho é: “Aperfeicoar o processo de
pedido de marmitas em um restaurante da cidade de Tedfilo Otoni através do
desenvolvimento de um aplicativo mével, a fim de promover melhorias no

gerenciamento dos pedidos recebidos”. Para atingi-lo, foram estabelecidos os



11

seguintes objetivos especificos: Identificar os problemas relacionados a montagem e
pedido de marmitas que acarretam uma ineficiéncia na oferta desse servigco; Avaliar
0 processo de montagem e pedido de marmita, afim de analisar as melhores formas
para que o pedido seja recebido corretamente; Estudar as melhores praticas para
desenvolvimento do aplicativo, de modo que o mesmo seja simples, interativo e de
facil utilizacdo pelos clientes e restaurante; Analisar aplicacdes semelhantes no
mercado, afim de aprimorar as funcionalidades a serem desenvolvidas no aplicativo
proposto.

Quanto aos fins esta pesquisa é descritiva e exploratdria, pois tem por
finalidade estudar um determinado problema de pesquisa através da coleta de
dados e requisitos, a fim de identificar os problemas enfrentados e encontrar as
principais causas das suas ocorréncias. Quanto aos meios, foram utilizadas
pesquisas de opinido e bibliografica para analisar todos os procedimentos
relacionados com o objetivo do projeto e elaborar a monografia. A pesquisa utilizou
do método indutivo e os resultados obtidos foram através do método qualitativo com
0 uso de questionario.

A monografia esta dividido em 4 capitulos: o primeiro é o referencial teérico,
responsavel por todo o embasamento conceitual das areas envolvidas, como
Engenharia de Software, Banco de Dados e Programacdo Web; o segundo
apresenta a metodologia, que sdo todas as tecnologias escolhidas para o
desenvolvimento da aplicacdo proposta e as ferramentas utilizadas; o terceiro
capitulo traz o desenvolvimento, apresentando a preparacdo do ambiente, descricao
do aplicativo e exibicdo das telas e funcionalidades de cada uma delas; o quarto
capitulo, sendo o ultimo, apresenta os testes realizados e resultados obtidos com o

desenvolvimento da aplicacdo movel.
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1 REFERENCIAL TEORICO

1.1 Engenharia de software

A engenharia de software é fundamental para a construcdo de qualquer tipo
de software. Ela é a base para garantir um desenvolvimento confidvel, de forma
organizada e que o mesmo tenha como garantia a sua qualidade. Sommerville
(2011, p.5) ensina que a engenharia de software “¢ uma disciplina de engenharia
cujo foco estd em todos os aspectos da producao de software, desde os estagios
iniciais da especificacdo do sistema até sua manutencdo, quando o sistema ja esta
sendo usado”.

Sommerville (2011, p.3) também explica que a “engenharia de software nao
se trata apenas do programa em si, mas de toda a documentacdo associada e 0s
dados de configuracbes necessarios para fazer esse programa operar
corretamente”. E para atingir esse objetivo, a engenharia de software se baseia em
quatro pilares, conhecidos como camadas, sendo elas o foco na qualidade,
processo, métodos e ferramentas.

A principal abordagem da engenharia de software deve ser sustentada com o
foco na qualidade (PRESSMAN, 2011, p.39). A qualidade de um software tem total
importéancia no produto final desenvolvido. Sua gestdo, conforme afirmado por
Pressman (2011, p.39), “promovem uma cultura de aperfeigoamento continuo de
processos, e é esta cultura que, no final das contas, leva ao desenvolvimento de
abordagens cada vez mais efetivas na engenharia de software”.

Na mesma pagina, Pressman ensina que a camada de processo € a que
sustenta a base da engenharia de software, pois é ela a responsavel por controlar
todas as outras camadas e também garantir que a entrega da aplicacdo seja dentro

do prazo estipulado, através de metodologias que ele mesmo define.
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O mesmo autor também afirma, mais adiante, sobre os métodos. Eles que
sdo sustentados através de um conjunto de principios bésicos, sendo eles os
responsaveis pelo gerenciamento das areas da tecnologia, juntamente com modelos
e técnicas para suas respectivas atividades.

A camada de ferramenta, que constitui o topo da piramide, de acordo com
Pressman (2011, p.40), é a que “fornece suporte automatizado ou semi-
automatizado para o processo e para os métodos.”

Todas essas abordagens podem ser melhor compreendidas na figura abaixo,

na qual ilustra todas as tecnologias das camadas da engenharia.

Figura 01: Camadas da engenharia de software

Ferramentas o

Métodos

Fonte: PRESSMAN, 2011, p.39

1.1.1 Modelos de processos de software

Conforme definido por Padua Filho (2000, p.23), “um processo € um conjunto
de passos parcialmente ordenados, constituidos por atividades, métodos, praticas e
transformacgdes, usado para atingir uma meta”. Ou seja, um processo € como uma
receita de bolo, que possui uma colecdo de passos sequenciais a serem seguidos,
visando atingir o objetivo tragado inicialmente.

No contexto da engenharia de software, os “processos podem ser definidos
para atividades como desenvolvimento, manutengcdo, aquisicdo e contratagcado de
software” (IBIDEM), as quais auxiliam a equipe de desenvolvimento, por exemplo, e
sdo o ponto de partida para a escolha de um modelo de ciclo de vida, também

conhecido como modelos de processos de software. Esses modelos irdo auxiliar a
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equipe de desenvolvimento na documentacdo do software e orientar sobre as

melhores formas de desenvolver o projeto, por exemplo.

1.1.1.1 Modelo cascata

O modelo cascata, segundo Pressman (2011, p.59), é

algumas vezes chamado de ciclo de vida classico, sugere uma abordagem
sequencial e sistematica para o desenvolvimento de software, comecando
com o levantamento das necessidades por parte do cliente, avancando
pelas fases de planejamento, modelagem, construgcdo, emprego e
culminando no suporte continuo do software concluido.

Por ser sequencial, 0 modelo cascata segue rigidamente pelas suas fases. O
inicio do projeto se da4 na fase de comunicacdo, em que sdo levantadas as
necessidades do cliente. Em seguida vem a fase de planejamento, onde séao
estimuladas as estimativas, cronograma e acompanhamento. Na fase de
modelagem é feita a analise do projeto. Logo apos vem a fase de construcéo, sendo
nela que € realizada toda a codificacdo e os testes. Para finalizar é a fase de
emprego, que é a responsavel pela entrega do projeto, suporte e feedback.
(PRESSMAN, 2011, p.60).

Quando os requisitos estdo bem definidos, compreendidos e estaveis, o
modelo cascata pode se encaixar. Entretanto, essa situacdo geralmente acontece
em alguma adaptacdo ou aperfeicoamento de um sistema ja existente, pois o
modelo cascata ndo permite modificacdes durante o processo, ndo disponibiliza
versdes ao longo do desenvolvimento, e ambas as circunstancias sdo sempre

solicitadas pelos clientes (IBIDEM).

1.1.1.2 Modelo incremental

No modelo incremental, ao contrario do modelo cascata, geralmente o0s
requisitos iniciais ndo estdo bem definidos. O desenvolvimento de um software

nesse modelo é feito através de incrementos, ou seja, pequenas funcionalidades
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que vao sendo geradas a medida que o tempo vai avancando (PRESSMAN, 2011,
p.62). Por exemplo, um cliente deseja um sistema de reservas de passagens. O
primeiro incremento desse sistema pode ser o cadastro de Onibus, o segundo
incremento consulta de poltronas disponiveis, e o terceiro incremento a prépria
reserva de uma poltrona. O modelo incremental também pode ser utilizado em casos
de customizacdes de um sistema ja existente.

Na mesma pagina, Pressman também afirma que,

Quando se utiliza um modelo incremental, frequentemente, o primeiro
incremento € um produto essencial. [..]. Esse produto essencial é utilizado
pelo cliente (ou passa por uma avaliacdo detalhada). Como resultado do
uso e/ou avaliacdo, é desenvolvido um planejamento para 0 incremento
seguinte. O planejamento ja considera a modificacdo do produto essencial
para melhor se adequar as necessidades do cliente e a entrega de recursos
e funcionalidades adicionais.

Desse modo, o modelo incremental ird entregar uma versdo operacional do
sistema a cada incremento, de modo que 0 processo seja repetido a cada

incremento até que no final ele possa atender ao que foi solicitado pelo cliente.

1.1.1.3 Prototipacéo

7

A prototipacdo € uma técnica utilizada quando o cliente ndo detalha
especificamente os requisitos do software, quando esta em processo de adaptacao
ou quando esta validando a eficiéncia de um sistema. Ela pode ser implementada
com os modelos de processos ja citados, principalmente naqueles que ndo possuem
0s requisitos bem definidos, pois ela auxilia a compreender melhor as
funcionalidades desejadas pelos clientes. (PRESSMAN, 2011, p.63).

Segundo Paula Filho (2000, p.26), a prototipagdo “é¢ usada nao para
desenvolver o produto completo, mas para construir uma seérie de versdes
provisorias que sao chamadas de protoétipos. Os prototipos cobrem cada vez mais
requisitos, até que se atinja o produto desejado”. Devido a isso a prototipagem

permite que o levantamento de requisitos seja feito de forma progressiva.
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1.1.1.4 Modelo espiral

O modelo espiral pode ser definido como

um modelo de processo de software evolucionario que acopla a natureza
iterativa da prototipacdo com o0s aspectos sisteméticos e controlados do
modelo cascata. Fornece potencial para o rapido desenvolvimento de
versdes cada vez mais completas do software. (BOEHM apud PRESSMAN,
2011, p.65).

Com esse modelo, o software que estd sendo desenvolvido deve ser
disponibilizado em uma série de versdes evolucionarias através de iteragbes, sendo
gue cada uma delas correspondem a uma volta no espiral. O produto desenvolvido
nas iteracbes € oferecido através de modelos ou protétipos que, ao decorrer do
progresso do desenvolvimento, estdo cada vez mais completos. (PRESSMAN, 2011,
p.65). Em virtude das suas caracteristicas, 0 modelo permite a atribuicdo de novos
recursos a medida em que € desenvolvido, testado e validado em cada iteracéo.

1.1.2 Especificacéo de requisitos

A especificacdo de requisitos de software, conforme o préprio nome ja diz,
consiste em determinar ou classificar todos o0s requisitos definidos para o
desenvolvimento de um software. A especificacdo geralmente € um documento que
possui descritos todos os requisitos de um determinado produto (PAULA FILHO,
2000, p.14).

1.1.2.1 Requisitos

Um dos principais fatores capazes de levar ao fracasso no desenvolvimento
de um software é a dificuldade de levantar, de forma organizada, todas as
funcionalidades a serem trabalhadas, bem como suas caracteristicas. O cliente na

maioria das vezes nao sabe precisamente o que quer, tem dificuldade em expressar
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para os desenvolvedores quais servi¢cos deseja, ou até mesmo solicita algo além do
necessario para aquele projeto. Os desenvolvedores, por sua vez, devem ter
definido exatamente o que fazer, para que consigam entregar exatamente o que foi
solicitado pelo cliente.

Essas funcionalidades, conforme mencionados anteriormente, sao tratadas
como requisitos na engenharia de software. Eles sdo conceituados, conforme

Sommerville (2011, p.57), como

as descricbes do que o sistema deve fazer, os servicos que oferece e as
restricdes a seu funcionamento. Esses requisitos refletem as necessidades
dos clientes para um sistema que serve a uma finalidade determinada,
como controlar um dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informacdes.

Ou seja, o0s requisitos sdo todas as funcdes, exigéncias, condi¢cdes, que sao
levantados para a construgédo de determinado software. Os mesmos se baseiam no
gue o cliente deseja que seja desenvolvido.

O levantamento de requisitos deve acontecer de forma adequada. Qualquer
informacéo incorreta, ou falha de expressdo e comunicacdo, pode resultar em uma
solucéo totalmente diferente da esperada pelo cliente, conforme pode ser observado

na Figura 02.
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Figura 02: Evolugéo dos requisitos

O W

O que é necessario fazer O que os usuarios querem
O que os usuarios pedem O que os desenvolvedores entendem

O que acaba sendo feito...

Fonte: PAULA FILHO, 2000, p.15

Os requisitos de software por si s6 sao classificados em duas modalidades,
conhecidas como requisitos funcionais e requisitos nado funcionais. Requisitos
funcionais, segundo Sommerville (2011, p.59), sao todas as funcionalidades, todos
0s servicos a serem fornecidos pelo software que atendam o comportamento do
sistema em determinadas situacfes, ou até mesmo como 0 mesmo nao deve se
comportar em outras. Os requisitos ndo funcionais ja estao relacionados a restricdes
daquelas funcBes ou servigos tracados pelos requisitos funcionais, abrangendo
propriedades como confiabilidade e tempo de resposta.

Com base nessas definicdes, pode-se exemplificar um requisito funcional
como: o sistema deverd realizar o login e cadastro do cliente, ou o sistema devera
gerar o cardapio diario para o cliente. Os requisitos ndo funcionais podem ser
exemplificados como: o sistema devera ser de facil utilizagdo, ou o sistema devera

ser intuitivo.
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1.1.2.2 Engenharia de requisitos

Segundo Sommerville (2011, p.103), a engenharia de requisitos é o0 processo
que tem como objetivo “o estudo da viabilidade do sistema, a obtencéo e a andlise
de requisitos, a especificacdo de requisitos e sua documentacéo e, finalmente, a
validacdo desses requisitos”. Através do estudo da viabilidade é que se determina se
o projeto é viavel ou ndo. Caso seja, € dado inicio as demais atividades.

Dessa forma, a engenharia de requisitos reduz problemas comuns no
desenvolvimento de software, como a instabilidade dos requisitos, 0 que ajuda na
coleta de requisitos corretos, embora as alteracbes nos requisitos muitas vezes sao
inevitaveis (PAULA FILHO, 2000, p.15).

1.1.2.3 Prazos e custos

Para que o produto final seja entregue sem atrasos e custos além do previsto,
devem ser definidos também prazos e custos a serem seguidos. Os prazos estdo
relacionados ao numero de requisitos, desenvolvedores e complexidade do
software. Os custos sdo o0s gastos que podem acontecer ao longo do
desenvolvimento e implantacédo do produto.

Paula Filho (2000, p.16) ensina que “requisitos, prazos e custos formam os
vértices de um tridngulo critico. Aumentos de requisitos levam a aumentos de prazos
ou custos, ou ambos. Reducdes de requisitos podem levar a reducdes de prazos ou

custos (mas nem sempre)”.

1.1.3 Metodologias de desenvolvimento

O nome metodologia esta relacionado a métodos, regras que “tem a fungao
de formalizar a ordem de desenvolver um software, organizar a fase do ciclo de vida

do mesmo e ter o equilibrio entre os processos e os dados” (DENIS; WIXON apud
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SILVA; SOUZA; CAMARGO, 2013, p.2). As metodologias podem ser de dois tipos,
as tradicionais, que também sdo conhecidas como métodos classicos, e as

metodologias ageis, que seréo relatadas abaixo.

1.1.3.1 Metodologias tradicionais

As metodologias tradicionais de desenvolvimento surgiram em um contexto
diferente do utilizado atualmente. Também conhecidas como metodologias préticas,
as mesmas eram utilizadas em situagcfes em que 0s requisitos do sistema estao
totalmente definidos, ja com previséo dos futuros.

Quando se desenvolvia um software, o custo para se fazer alguma correcéo
ou manutencdo nele era extremamente alto, de modo que na época ndo existiam
ferramentas capazes de auxiliar no processo de desenvolvimento conforme existe
hoje. Desse modo, o projeto de software tinha que ser todo planejado e
documentado antes de iniciar sua producdo (SOARES, 2004, p.2). Exemplos dessas
metodologias foram citadas anteriormente, como o0 modelo de desenvolvimento

cascata.

1.1.3.2 Metodologias ageis

As metodologias ageis de desenvolvimento surgiram em um contexto
diferente. Devido aos dias atuais, em que as empresas trabalham cada dia mais
buscando agilidade, o nimero de mudancas € alto e devem acontecer de forma
rapida. Ao pesquisar um sistema, por exemplo, € comum as empresas buscarem
solugdes com foco no tempo de entrega do que na qualidade dele. Desse modo, 0
desenvolvimento e a entrega do software em tempo rapido acabam se tornando um
requisito fundamental nesse tipo de metodologia (SOMMERVILLE, 2011, p.38).

Ao desenvolver um sistema, é impossivel prever sua evolucdo ao longo do
tempo, devido as mudancas que ocorrem frequentemente, assim como evolug¢des

tecnolégicas que acabam deixando um software descontinuado, ou até mesmo por
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alteracOes das necessidades requeridas pelos clientes. Geralmente trabalha-se com
requisitos que ainda estdo instaveis, ou seja, que podem ser alterados pelo fato de
ser impossivel ter uma previsdo de como o sistema afetara as rotinas esperadas.
Desse modo, € preciso um método agil que consiga atender a todos esses requisitos
e as frequentes mudancas (PRESSMAN, 2011, p.83).

Os métodos ageis surgiram para solucionar os problemas enfrentados com os
meétodos tradicionais, trazendo beneficios que ndo eram possiveis com os modelos
citados anteriormente. Embora ndo sejam a solucao para todos os projetos, existem
varios modelos que sédo utilizados atualmente e que atendem a diversas empresas e
desenvolvedores individuais. Exemplos deles sdo o Extreme Programming,
conhecido como XP, e o Scrum, que sera abordado na sua modalidade solo na

pesquisa.

1.1.3.2.1 Scrum Solo

O Scrum, conforme explicado por Pressman (2011, p.95) é uma metodologia
agil de software, embora também seja definido como um framework, que foi criado
por uma equipe de desenvolvimento na década de 90 com o intuito de guiar um
projeto de desenvolvimento de software aplicando atividades incorporadas por ele.

O scrum é muito utilizado em projetos com equipes menores, pois nestes é
possivel obter melhores resultados do que sendo aplicados em grandes equipes.
Por ser um modelo iterativo e incremental, ele se divide em ciclos de vida de
desenvolvimento, conhecidos como sprint, de modo que a prioridade de cada uma
sera definida pelo dono do processo, ou seja, o product owner (PAGOTTO et al,
2016, p.4).

Embora sua utilizacdo maior seja em pequenas e médias empresas, 0S
mesmos autores ainda abordam que muitas organizagfes possuem apenas um
desenvolvedor, ou até mesmo os programadores que trabalham de forma individual
acabam sendo prejudicados pelo fato do scrum ser voltado a equipes. Desse modo,
surgiu em 2012 uma nova metodologia denominada Scrum Solo, com a promessa
de ser também um processo iterativo e incremental, porém utilizando além do

préprio Scrum, também as boas praticas do Personal Software Process (PSP).
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Conforme mencionado, o Scrum Solo carrega diversas caracteristicas do
préprio Scrum. Entretanto, a diferenca esta na duracdo de cada sprint, que sdo
reduzidas a uma semana sem a necessidade de reunides diarias para alinhamento,
pelo fato de ser um desenvolvimento individual. Quando cada sprint é finalizada, é
preciso que seja entregue uma versao do projeto que esta sendo desenvolvido para
gue 0 mesmo possa ser testado e avaliado com suas novas funcionalidades de cada
semana. (PAGOTTO et al, 2016, p.5).

1.2 Banco de dados

Banco de dados ou base de dados, segundo Elmasri e Navathe (2005, p.4),
“é uma colegéo de dados relacionados. Dados sao fatos que podem ser gravados e
gue possuem significados implicitos”. Desse modo, um banco de dados representa
um conjunto de dados armazenados de forma organizada, de modo a gerar algum
sentido. Por exemplo, um banco de dados pode conter dados sobre uma
determinada pessoa, como nome, endereco, telefones, e a partir desses dados €
possivel realizar um trabalho e obter as informagdes necessarias para algum fim.

Os bancos de dados sao de grande importancia para o dia a dia das pessoas,
estando presente em diversas atividades como no pagamento de uma conta,
conversas em redes sociais, vendas em crediario, reservas de hoteis, compras de
lanches via aplicativo, entre outros.

Um banco de dados pode ter qualquer tamanho e complexidade variavel, de
modo que possa armazenar desde um simples registro até milhares deles. Conforme
explicam Elmasri e Navathe (2005, p.3), “a construcdo de um banco de dados é o
processo de armazenar os dados em alguma midia apropriada controlada pelo
SGBD”. Assim, a manipulacdo desses dados sera através de funcdes capazes de
inserir, pesquisar, recuperar, atualizar, excluir e gerar relatérios dos dados
armazenados.

Observando a importancia e necessidade de um banco de dados, € essencial
a escolha da forma de persisténcia de dados na hora de desenvolver qualquer
aplicacdo. Essa forma esta relacionada ao modelo em que os dados estdo

organizados e as vantagens esperadas pelo mesmo.
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Desse modo, um modelo de dados é entendido como um “conjunto de
conceitos que podem ser usados para descrever a estrutura de um banco de dados”
(ELMASRI; NAVATHE, 2005, p.19), sendo que essa estrutura pode ser dividida em

dois tipos, o modelo de dados relacional e 0 modelo de dados néo relacional.

1.2.1 Modelo de dados relacional

O modelo de dados relacional é classificado como representacional por
utilizar uma ou um conjunto de tabelas para apresentar os dados e o0s
relacionamentos entre eles. Essas tabelas possuem nomes Unicos, conjuntos de
atributos, de modo que cada um deles representa uma coluna e linhas,
denominadas tuplas. Ele é totalmente estruturado e se destaca pela simplicidade.
Suas tabelas possuem relacionamentos definidos com base no conteudo de cada
uma. (SILBERSCHATZ; KORTH; SUDARSHAN, 2006, p.5).

O modelo de dados relacional é utilizado, por padrdo, na maioria dos
sistemas de gerenciamento de dados existentes, tais como o MySQL, SQL Server e
Oracle. Em um banco de dados relacional é necessério projetar toda a sua estrutura
para que seja possivel fazer o armazenamento dos dados. Essas estruturas sao
através de tabelas, compostas por linhas e colunas e permitem uma melhor
organizacdo dos dados a serem guardados (BRITO, 2010, p.1).

Na mesma pagina, Brito levanta que “outra caracteristica fundamental desse
modelo é a utilizagdo de restricbes de integridade”, sendo as mais comuns as
chaves primarias e as chaves estrangeiras, e também o processo de normalizacao,
no qual se aplica certas regras sobre as tabelas do banco de dados.

O modelo relacional adota a linguagem de definicdo, manipulacdo e consulta
de banco de dados, chamada SQL, que é considerada o fator de sucesso para os

bancos de dados relacionais.

1.2.1.1 SQL
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A Structure Query Language (SQL), que em traducdo livre significa
Linguagem Estruturada de Consulta, € a linguagem padréo de consultas utilizada
para manipular banco de dados relacionais. Segundo Elmasri e Navathe (2005,
p.149), “a SQL é uma linguagem de banco de dados abrangente: ela possui
comandos para definicdo de dados, consultas e atualizagdes”.

Inicialmente denominada SEQUEL (Structured English Query Language -
Linguagem de Pesquisa em Inglés Estruturado), a SQL foi criada com base em
linguagens de Algebra e Calculo Relacional. A linguagem é padronizada pela ANSI
(American National Standards Institute - Instituto Nacional Americano de Padrdes) e
pela ISO (International Standards Organization - Organizacdo Internacional de
Padrdes). (ELMASRI; NAVATHE, 2005, p.148).

Mais adiante, os autores afirmam que “a SQL é uma linguagem de banco de
dados abrangente: ela possui comandos para definicdo de dados, consultas e

atualizagdes” possibilitando a manipulagéo dos registros.

1.2.2 Modelo de dados néao relacional

O fluxo de dados que sdo gerados atualmente esta cada vez mais crescente.
Com isso, os modelos relacionais deixaram de ser a melhor alternativa para fazer o
gerenciamento de tamanha quantidade de dados devido a sua estrutura pouco
flexivel. Um exemplo disso esta nas redes sociais, pois, segundo Loscio, Oliveira e
Pontes (2011, p.1), elas “requerem o gerenciamento de grandes quantidades de
dados néo estruturados que séo gerados diariamente por milhdes de usuarios”. Em
consequéncia desse fluxo de dados e a busca por melhor desempenho, surgiu entéo
um novo modelo de dados, conhecido como NoSQL.

Embora também tenha o termo SQL em seu nome, o0 NoSQL néo se trata de
uma linguagem para banco de dados. O termo significa “Not Only SQL”, que em
tradugao para o portugués quer dizer “Nao apenas SQL”. O NoSQL é um modelo
gue permite armazenar, tratar e consultar dados ndo normalizados de varias formas,
sendo que seu objetivo principal é oferecer maior flexibilidade na estruturagédo do

banco. Em relacdo a forma de armazenamento, existem alguns tipos de banco de
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dados nao relacionais, sendo os principais o de chave-valor, coluna, de documento e
de grafo (BRITO, 2010, p.2).

Um armazenamento de dados de chave-valor permite ao usuario armazenar
dados em um tipo de esquema. Os dados consistem em duas partes, uma string que
representa a chave e os dados reais que devem ser referidos como valor, criando
assim um par de "chave-valor". Uma de suas fraquezas esta na dificuldade em criar
visualizacGes de dados personalizados, devido ao seu esquema (NAYAK; PORIYA;
POOJARY, 2013, p.16).

Os armazenamentos de colunas sao semelhantes ao modelo relacional por
também utilizar linhas e colunas. Porém sua estrutura é definida por super colunas e
familia de colunas, de modo que nas colunas, cada chave esta associada a um ou
mais atributos. Os bancos de dados orientados a colunas sdo adequados para
mineracdo de dados e aplicacBes analiticas, onde o método de armazenamento €
ideal para as operacoes executadas nos dados (NAYAK; PORIYA; POOJARY, 2013,
p.17).

Bancos de Dados de documentos referem-se a bancos que armazenam seus
dados sob a forma de documentos, oferecendo 6timas opgbes de desempenho e
escalabilidade. Os documentos séo de formatos padrdo, como XML, PDF, JSON,
etc. Os documentos no banco de dados sdo enderecados usando uma chave
exclusiva para sua representacao (IBIDEM).

O armazenamento em grafos consiste em nds, arestas e propriedades, onde
0s nés sdo usados para modelar os objetos existentes, as arestas mantém o
relacionamento entre eles e as propriedades descrevem todos os atributos deles
(NAYAK; PORIYA; POOJARY, 2013, p.18).

O NoSQL nao possui uma linguagem de consulta padrdo. A maioria dos
provedores de banco de dados criaram sua propria linguagem de consulta,
tornando-se necessario a criagdo de uma linguagem comum, assim como o SQL
para os bancos de dados relacionais. O UnQL é uma linguagem de consulta nao
estruturada que estd sendo desenvolvida objetivando a padronizag¢do na plataforma
NoSQL.

Nayak, Poriya e Poojary levantaram algumas vantagens e desvantagens dos
bancos de dados NoSQL em relagdo aos bancos de dados relacionais. Entre as
vantagens, o NoSQL é facilmente escalavel, rapido, flexivel e estd em constante

crescimento. As desvantagens estdo relacionadas ao fato de 0 mesmo nao possuir
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uma linguagem de consulta padrdo, ndo ser compativel com ACID, ndo possuir

interface padréo e ter uma manutencao dificil.

1.2.2.1 Firebase

O Firebase, segundo o site oficial!, € uma tecnologia criada sobre a
infraestrutura do Google para criar banco de dados e fazer buscas em tempo real
com apenas algumas linhas de codigo. Ele fornece algumas funcionalidades como
analises, bancos de dados, mensagens e relatérios de erros, de modo que os dados
sdo armazenados com JSON e podem ser acessados de todas as plataformas.

O Firebase permite a criagdo de aplicativos da Web sem programacao do
lado do servidor, tornando o desenvolvimento mais rapido e facil. O préprio Firebase
faz a verificacdo de usuérios, armazenamento de dados e implementa regras de
acesso. Ele também suporta a criacdo de aplicativos i0OS, Web e Android.
Aplicativos usando o Firebase podem controlar e usar dados, sem a necessidade de
pensar em como os dados serdo armazenados e sincronizados (KUMAR, et al,
2016, p.2).

Os mesmos autores também falam que o Firebase trabalha com
sincronizacédo de dados, desse modo sempre que acontece alguma alteracao, todos
os dispositivos conectados recebem essa atualizagcdo em milisegundos. Ele também
fornece suporte offline para os aplicativos, pois seus dados sdo mantidos em disco.
Assim, quando é restabelecida a conexdo, os dispositivos recebem as alteracoes e
fazem a sincronizacédo de acordo com o servidor.

Algumas vantagens do Firebase estdo na seguranca dos dados, pois ele
requer criptografia SSL para protecao dos dados. Também pode-se citar as diversas
opcOes que ele oferece, como o Realtime Database, Analytics, Authentication,
Hosting e Monitor de desempenho séo alguns exemplos (KUMAR et al, 2016, p.4)

1.2.2.1.1 Firebase Realtime Database

! Disponivel em: <www.firebase.google.com/>
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De acordo com o seu site oficial?, o Firebase Realtime Database “é um banco
de dados NoSQL hospedado na nuvem”, que permite o0 armazenamento e
sincronizacao de dados em tempo real, tornando mais facil aos usuarios acessarem
seus dados de qualquer lugar.

O Realtime Database segue os SDKs para web e dispositivos moéveis. Desse
modo, é possivel desenvolver aplicativos sem precisar de servidores, e, também por
conta dos SDKs, quando um usuério fica offline, o Realtime Database tem um
recurso de cache local no dispositivo, no qual armazena as alteracfes até que sejam
aplicadas quando o dispositivo ficar online novamente, de modo que s&o
sincronizados automaticamente.

O Realtime Database fornece regras de seguranca para definir a estrutura
dos dados e quando os mesmos serao lidos e gravados. Ele possui uma integracao
com o Firebase Authentication, de modo que facilita a autenticacdo com redes

sociais e a definicdo de acessos e permissoes.

1.2.3 SGBD

Para que seja possivel manipular os dados armazenados no banco de dados,
utiliza-se um SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados) que
disponibiliza uma interface para comunicacdo com a aplicacdo, permitindo acdes
como inserir, alterar ou consultar dados. De acordo com Elmasri e Navathe (2005,

p-3),

um SGBD é uma colecdo de programas que permite aos USUarios criar e
manter um banco de dados. O SGBD €, portanto, um sistema de software
de proposito geral que facilita os processos de definicdo, construcao,
manipulacdo e compartilhamento de bancos de dados entre varios usuarios
e aplicacdes.

Ou seja, o SGBD ira executar com mais facilidade todas as tarefas
mencionadas de maneira robusta e eficiente, de forma que garanta algumas
vantagens como a independéncia de dados, acesso eficiente aos dados, integridade

e seguranca dos dados, administracdo de dados, acesso concorrente e recuperagao

2 Disponivel em: <www.firebase.google.com/>
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de falha e tempo reduzido de desenvolvimento de aplicativo. (RAMAKRISHNAN,
GEHRKE, 2008, p.7).

1.3 Desenvolvimento moével

Antes de iniciar o desenvolvimento de uma aplicacdo moével, € fundamental
fazer a escolha da tecnologia que sera utilizada para a mesma. Para essa decisao,
existem algumas opcbes no mercado a serem consideradas, podendo-se citar o

desenvolvimento de aplicativos nativos e os aplicativos hibridos.

1.3.1 Desenvolvimento nativo

O termo nativo refere-se ao desenvolvimento na prépria linguagem do
sistema operacional, podendo-se citar a plataforma Android e a I0S. Quando se
escolhe desenvolver um aplicativo nativo, deve-se levar em consideragao, conforme
Lopes (2016, p.6), que seu diferencial, em relagdo aos aplicativos hibridos, esta no
desempenho da aplicacédo. Existem tarefas que exigem um processamento maior do
dispositivo, pois os aplicativos nativos exploram os proprios recursos nativos do
aparelho, como por exemplo nos jogos 3D que possuem complexidade maior
comparado a outros aplicativos.

1.3.2 Desenvolvimento hibrido

O desenvolvimento hibrido esta relacionado a criagdo de um aplicativo que,
utilizando os recursos nativos do dispositivo, € desenvolvido utilizando tecnologias
da web podendo ser executado em mais de uma plataforma, de forma que um dnico

coédigo seja desenvolvido e utilizado. Por esse motivo, os aplicativos hibridos
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possuem um custo mais baixo que os nativos, embora suas funcionalidades sejam
bem semelhantes (LOPES, 2016, p.6).

Existem solucbes que possibilitam o desenvolvimento de aplicativos
multiplataformas, podendo-se citar o Cordova, PhoneGap, lonic e React Native.
Essas solugbes utilizam linguagens da web, mas garantem as mesmas
funcionalidades das linguagens proprias dos sistemas operacionais mencionados
anteriormente.

Como a aplicacdo a ser desenvolvida neste projeto ndo tera uma
complexidade tédo alta em relagdo ao desempenho, e a desenvolvedora deseja
utilizar linguagem da web e desenvolver apenas um codigo para disponibilizar o

aplicativo para diversas plataformas, o desenvolvimento hibrido sera o ideal.

1.4 Ambiente web

1.4.1 Linguagens de Programacéo

As Linguagens de programacdo sao conjuntos de instrucdes afim de
representar acées ou resolver operacfes realizadas pelo computador. Elas sdo as
ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de softwares. Visto que o0s
computadores sdo utilizados para infinitas tarefas, varias linguagens de
programacao foram criadas (e ainda sdo) para que possam atender essas
necessidades (SEBESTA, 2018, p.31).

Existem linguagens de programacdo para diversos focos, como cientifico,
empresarial, de inteligéncia artificial, para web, entre outros. Elas também sé&o
divididas em niveis, alto e baixo, que embora cada uma tenha suas particularidades,
todas trabalham visando atingir o mesmo objetivo (SEBESTA, 2018, p.35).

As linguagens de programacdo sao representadas através de coédigos,
podendo ser simbolos, niumeros e palavras, que ao formarem um sentido légico,

produzem funcdes a serem realizadas pelo computador.
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1.4.2 HTML

O HTML, acronimo de Hypertext Markup Language, que em portugués
significa Linguagem de Marcagdo de Hipertexto, € a principal linguagem de
marcacdo da World Wide Web, segundo a WS3C (principal organizacdo de
padronizacao da World Wide Web).

Caldeira (2015, p.1) define HTML como

um conjunto estruturado de instrucdes, conhecidas por etiquetas ou tags
(em inglés), que dizem a um browser como publicar uma pagina web, ou
seja, 0 browser interpreta essas etiquetas e desenha a péagina no ecra.
Estes conjuntos de instrucdes estdo agrupados em ficheiros de tipo texto,
i.e., sem qualquer tipo especial de formatagéo.

Sendo assim, o HTML é o que permitira fazer a estruturacdo das telas da
aplicacdo. Essa estruturacdo € por meio de tags, que definem cabecalhos, corpo do
texto, titulos, paragrafos, e diversos outros recursos que compdem uma pagina. O
conjunto de tags séao interpretados pelo navegador e exibidas na tela para o usuario.

Desde a invencao da web até hoje, o HTML evoluiu por oito versdes, e
atualmente se encontra em sua quinta versao, referenciado como HTML5. Sua nova
versao aprimorou algumas questfes que mudaram a forma de interagir com a web,
exemplos disso estdo relacionados a compatibilidade, carregamento de paginas
mais fécil, interacdo com dados locais e com servidores, trouxe também novidades
relacionadas a tags e atributos. (PRESCOTT, 2015, p.19)

Também segundo Prescott (2015, p.69-70), “o HTML é um bloco béasico de
construcao de sitios web e todo o resto do conteudo atua como tijolo de suporte”.
Sendo assim, o HTML é uma linguagem exclusivamente de marcacao, ndo cabendo
a ele tratar de conteudos relacionados a estilo (cores de fontes, tamanhos de
textos), por exemplo. Tratamentos assim sdo de responsabilidade do CSS, o qual

sera abordado a seguir.

1.4.3CSS
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CSS é a abreviacdo para Cascading Style Sheets, que traduzindo para o
portugués significa Folhas de Estilo em Cascata. O CSS é uma linguagem de estilo
que, segundo a W3C, é definida como um mecanismo simples para adicionar estilo
(por exemplo, fontes, cores, espacamento) a documentos da Web, como por
exemplo no HTML.

De acordo com Quierelli (2012, p.14), “uma das finalidades do CSS é deixar o
cédigo mais limpo para o desenvolvedor poder trabalhar com maior facilidade”, pois
ele oferece varias funcionalidades destinadas a manipulacédo e posicionamento de
elementos em uma pégina, definindo diferentes formas de distribui-los visualmente

na tela para o usuario.

1.4.4 JavaScript

O JavaScript, conforme definido pela ECMA (uma das criadoras da
linguagem), é uma linguagem de script utilizado na parte cliente, ou seja, nos
navegadores. E utilizado em péaginas web juntamente com o HTML e CSS, sendo
ele que proporciona a realizacdo de eventos nas paginas e manipulagéo da estrutura
do HTML.

O JavaScript foi criado pela Netscape juntamente com a Sun Microsystems
em 1995, com a finalidade de proporcionar interatividade as paginas da web. Na
época, a linguagem foi implementada no Netscape Navigator que era o navegador
mais popular do momento (SILVA, 2010, p.23).

Segundo a ECMA, o JavaScript € a linguagem de script mais utilizada no
mundo. Assim como todas as outras linguagens de script, elas sdo utilizadas para
tornar paginas web mais interativas aos seus usuarios, para controlar o navegador,
fazer comunicacdo com servidor, desenvolver jogos, por exemplo. Embora seja uma
linguagem que ofereca tantas possibilidades de implementagéo, a mesma depende
de um navegador web para interpretar e executar os seus scripts.

Mesmo o JavaScript sendo uma linguagem do lado cliente, ela também pode
ser utilizada do lado servidor devido aos interpretadores hospedados nos servidores.
O JavaScript ndo pode ser estritamente considerado uma linguagem de

programacao, mas ao ser utilizado com frameworks como o lonic, por exemplo, é
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capaz de substituir uma linguagem originalmente de programac&o, como Java ou
PHP (DIMES, 2015, p.23).

1.4.5 TypeScript

O TypeScript, assim como o JavaScript, € uma linguagem de script utilizada
pelo lado cliente. De acordo com o site oficial da linguagem, o TypeScript € uma
linguagem de cdodigo aberto que compila para o JavaScript puro. O TypeScript
oferece suporte aos recursos do JavaScript mais recentes e em evolucdo para
ajudar a construir componentes robustos.

A linguagem TypeScript € a JavaScript com anotacdes de tipo adicionadas a
ele. O compilador typescript tem dois recursos principais: um transpilador e um
verificador de tipos. Um transpilador € uma forma especial de compilador que gera o
codigo fonte. No caso do compilador TypeScript, o codigo fonte dele é compilado
para o coédigo JavaScript. Um verificador de tipos procura por contradicdes em seu
codigo. Por exemplo, se for atribuido uma string a uma variavel e usa-la como um

ndmero, acarretara a um erro de tipo (WOLFF, 2016, p.7).

1.4.6 Frameworks

Conforme explicado por Alvim (2010, p.12), um framework pode ser definido
como uma colecdo de classes que buscam oferecer melhores praticas de
desenvolvimento, de modo que também diminua o retrabalho, como a repeticdo de
coédigos, por exemplo. Para obter essas vantagens, € necessario que o0
desenvolvedor domine a linguagem de programacéao e saiba utilizar o framework no

seu projeto.

1.4.6.1 Angular
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Angular € um framework criado pela Google para o desenvolvimento front-end
de aplicagbes mudltiplas plataformas, através de linguagens da web (HTML, CSS e
TypeScript). Ele fornece uma estrutura para a criacdo de aplicacdes na parte cliente,
através das suas diversas bibliotecas e elementos que constituem o framework.

Os principais elementos do Angular sdo os componentes, templates, diretivas,
servigos, roteamento e injecdo de dependéncia, compondo toda a interface,
comunicacdo, back-end e organizacdo do cdodigo e aplicacdo. O Angular é uma
tecnologia de codigo livre, e facilita o desenvolvimento tanto para paginas web para
sistemas e aplicac6es mobiles com o lonic, por exemplo (GUEDES, 2017, p.1).

O Angular utiliza um conceito chamado Single Page Application — SPA, que
sado “aplicacdes desenvolvidas em JavaScript que rodam quase inteiras no lado do
cliente (browser). Assim que 0 usudrio acessa o site, a aplicacdo fica armazenada
do lado do cliente em forma de templates (pedacos de HTML)”. Essas aplicagbes
buscam requisi¢cdes no servidor apenas quando necessitam de dados mais brutos.
Fora dessa situacao, as aplicacdes fazem uma transicdo entre templates no préprio
navegador, diminuindo o trabalho do servidor (GUEDES, 2017, p.2-3).

1.4.6.2 lonic

Com o aumento da demanda por aplicativos méveis, buscou-se também
formas que pudessem agilizar o processo de desenvolvimento sem perder a
qualidade da aplicacdo. Esse foi o ponto de partida para o surgimento de
frameworks como o lonic para o desenvolvimento hibrido.

O lonic é um framework de codigo aberto criado pela empresa Drifty, em
2012, que oferece toda uma estrutura de interface de wusuario para o
desenvolvimento de aplicativos moveis hibridos de maneira rapida, facil e acessivel.
O lonic é focado na experiéncia de usuario, ou na interacdo da interface do usuério
de um aplicativo (controles, interacdes, gestos, animacées). E de facil aprendizado e
se integra muito bem com outras bibliotecas ou estruturas, como o Angular, ou pode
ser usado como autbhomo sem uma estrutura de front-end usando uma simples

inclusédo de script.
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Ele € uma combinacdo de varias tecnologias, sendo que sua camada superior
€ o proprio framework, fornecendo a camada de interface do usuéario do aplicativo.
Logo abaixo estd o Angular, uma estrutura de aplicacdo web. Ambas as estruturas
ficam no topo do Apache Cordova, que permite que o aplicativo da Web utilize os
recursos nativos do dispositivo e se torne um aplicativo nativo (GRIFFITH, 2017,
p.2).

De acordo com o site oficial® do framework, o ionic € uma maneira simples
para programadores web desenvolverem aplicativos moveis. Ele é gratuito, de
cadigo aberto, com plataforma em nuvem e possibilita o desenvolvimento para todas
as lojas de aplicativos. O ionic foi desenvolvido para funcionar e se comportar de
maneira excelente nos dispositivos moveis mais recentes, com praticas
recomendadas, como transicdes aceleradas por hardware eficientes e gestos
otimizados para toque. Hoje, o framework € considerado uma das tecnologias de
desenvolvimento mével multiplataforma mais popular do mundo.

Além dos seus proprios componentes para interface do usuario, o lonic
Framework possui uma robusta interface de linha de comando (CLI). Essa
ferramenta cria rapidamente os aplicativos e fornece varios comandos Uteis para o
desenvolvimento. Ele auxilia a instalagdo, atualizacdo, compilacdo, depuracdo e
VArios outros servicos.

O framework possui um conjunto de servicos adicionais para auxiliar no
desenvolvimento, tais como o lonic View, lonic Creator, lonic Market e lonic Devapp.

Atualmente o framework se encontra na quarta versdo, a qual trouxe
melhorias no desempenho, aprimoramento de tempo, temas, compatibilidade com
multiplos frameworks e documentacdo nova sdo algumas delas. Ele tem integracéo
oficial com o Angular, mas o suporte para Vue e React esta em desenvolvimento.
Sua nova versao também trouxe independéncia para o framework, pois agora o
mesmo tem uma propria biblioteca para funcionar, ndo dependendo mais dos

componentes da web acoplados ao Angular.

1.4.7 Servigo

3 Disponivel em: <www.ionicframework.com/>
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1.4.7.1 Back-end as a Service

Back-end as a Service — BaaS, é uma abordagem que oferece aos
desenvolvedores uma maneira de conectar sua aplicacdo ao back-end em nuvem,
tanto para aplicativos da web quanto mobiles. O BaaS também disponibiliza
recursos de gerenciamento de usuarios, notificacdes por push e integracédo a redes
sociais, por exemplo. Esse servico € fornecido através de kits de desenvolvimento
de software — SDK, e aplicativos de interfaces de programacdo — API, podendo-se
citar o exemplo do Firebase que foi abordado anteriormente. O BaaS possui alguns
beneficios relacionados a eficiéncia, tempo de desenvolvimento menor, otimizacao e
seguranca (LANE, 2013, p.1).

1.4.8 Ambiente de desenvolvimento

1.4.8.1 Visual Studio Code

Para codificacdo do aplicativo proposto neste trabalho, sera utilizado o Visual
Studio Code que, segundo o seu site oficial, € um editor de cddigo redefinido e
otimizado para criar e depurar aplicativos modernos da Web e da nuvem. O Visual
Studio Code foi desenvolvido pela Microsoft, € gratuito e possui diversos recursos
gue auxiliam no desenvolvimento de uma aplicacdo. A depuracdo do cddigo é feita
diretamente do editor, ele é personalizavel, possui preenchimento automatico,
extensoes, plugins que facilitam o trabalho, e um préprio terminal integrado, muito

atil para os comandos do lonic CLI.
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2 METODOLOGIAS

O desenvolvimento de uma aplicacdo envolve linguagens, tecnologias e
ferramentas que tornam possivel toda a criacdo e manutencdo do software ao
decorrer do projeto. As metodologias escolhidas foram analisadas levando em
consideracdo o proposto pelo aplicativo, de modo que cada uma delas, em sua

totalidade, pudessem atingir o proposto e esperado pelo software.

2.1 Metodologia de desenvolvimento

O modelo de processo de software escolhido e utilizado neste projeto foi o
incremental, através do Scrum Solo. Desse modo, foram estipulados alguns
incrementos para serem realizados em determinados periodos de tempo. Assim, a
medida em que as funcionalidades eram desenvolvidas, a parte de banco de dados
era realizada gradativamente.

Para auxiliar nessa fase, foi utilizada uma ferramenta de chamada Trello?, de
modo que auxiliava na organizacéo das funcionalidades estipuladas. O Trello é uma
ferramenta exibida através de um quadro, em que o usuario pode fazer a criacdo de
listas de acompanhamento e adicionar cartdes representando as funcbes a serem
feitas. Ele pode ser utilizado individualmente ou por um grupo.

Foram criadas quatro listas, identificadas como “Nao iniciados”, “Em
andamento”, “A revisar’, e “Concluidos”, de acordo com a Figura 03. Todas as
tarefas foram inseridas nos cartdes e definidos o tempo de concluséo para a mesma.
Os incrementos eram identificados pelo calendario, e caso ndo fossem concluidos,

era realizado outro planejamento quanto a sua finalizagao.

4 Disponivel em: <https://trello.com/>
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A ordem de desenvolvimento das modalidades do aplicativo foram
especificadas de acordo com a prioridade dos requisitos e pelos pré-requisitos que

alguns exigiam.

Figura 03: Trello

B

Paladar ¢ | Pessoal | & Particular LR -+ Mostrar Me

N3o iniciados Em andamento A revisar Concluidos

+ Adicionar um cartdo + Adicionar um cartdo + Adicionar um cartdo + Adicionar um cartdo

Fonte: da prépria autora

2.2 Ambiente web

Para o ambiente web, foram escolhidas as linguagens HTML5, CSS3 e o
TypeScript, que possibilitam a codificacdo da parte front-end e back-end da
aplicacdo. Quanto ao framework, o lonic3 foi escolhido para o desenvolvimento
hibrido, utilizando também o Angular4 para fornecer a base para a aplicacdo. O
banco de dados utilizado € o Firebase Realtime Database, ele que faz uso de um
servigco de back-end para acelerar o processo de desenvolvimento, conhecido como
BaaS.

2.3 Ferramentas e aplicacdes
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Foram selecionadas algumas ferramentas e aplicagbes essenciais para o

processo de desenvolvimento e testes do aplicativo movel, sendo elas o Visual

Studio Code, Genymotion, Astah, Node.js e NPM.

2.3.1 Visual Studio Code

O aplicativo proposto sera codificado no editor de texto Visual Studio Code

versdo 1.28. O editor é gratis, de codigo aberto, e oferece uma variedade de plugins

e extensdes a serem incorporadas na aplicacédo para facilitar e acelerar o processo

de desenvolvimento. A instalacdo é simples, através do seu site oficial® é feito o

download do arquivo executavel e seguido suas préprias orientacdes.

Figura 04: Visual Studio Code

4] File Edit Selection View Go Debug Terminal Help aplicativo - Visual Studio Code

4 OPEN EDITORS
4 APLICATIVO

b resources

4 src

elos

b pages

b providers
b theme

» index.html

manifestjson

PROBLEMS ~ OUTPUT ~ DEBUGCONSOLE  TERMINAL 1:emd

Microsoft Windows [vers3o 18.8.17134.345]
(c) 2618 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

C:\Usersi\Liliane\Documents\ionichaplicativo>

b OUTLINE

T+ DO A~ O x

Fonte: da prépria autora

2.3.2 Genymotion

5 Disponivel em: <https://code.visualstudio.com/>


https://code.visualstudio.com/
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Para realizag&o de testes relacionados ao layout da aplicacéo, foi escolhido o
Genymotion na versdo 2.12.2 para emular um dispositivo virtual android. A licenca
utilizada foi a de uso pessoal que € gratuita. Para utiliza-lo € preciso fazer a inscrigao
no site e autenticacdo na aplicacdo quando ja estiver instalada no computador.

O download do Genymotion é realizado através do seu site oficial®. Sua
instalacdo € simples e tem como pré-requisito a instalacdo do VirtualBox, software
que permite a virtualizacdo dos dispositivos virtuais. Apos todo esse processo, €
preciso fazer o download de um dispositivo virtual. Esse dispositivo € escolhido
através da versdo do android e do modelo pretendido, podendo ser adicionados a
quantidade desejada de dispositivos. Feita a instalacdo do dispositivo, 0 mesmo ja

pode ser iniciado e utilizado para emulacéo.

Figura 05: Genymotion

00O Genymotion
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About

Your virtual devices
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D Custom Phone - 7.0.0 - API 24 - 768x1280

D Samsung Galaxy 57 - 8.0 - APl 26 - 1440x2560

Email Gallery

B &C

Fonte: da propria autora

User alilianerodrizues@zmail com

2.3.3 Astah

6 Disponivel em: <https://www.genymotion.com/>
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O Astah € um programa que permite a criagdo de diagramadas de Vvarios

tipos, sendo, entre eles, o diagrama de casos de uso. O astah foi utilizado em sua

versdo 8.0 na versdo gratuita para estudantes.

Figura 06: Astah
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Fonte: da prépria autora

2.3.4 Node.js

O Node.js’ é um interpretador de cédigo JavaScript de cédigo aberto, capaz

de executar diversas instrucfes simultaneamente. Ele foi utilizado na versédo 8.9.4,

conforme mostra a Figura 07.

7 Disponivel em: <https://nodejs.org/>
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Figura 07: Node.js

C:\UsersilLiliane>

Fonte: da propria autora

2.3.5 NPM

O NPM — Node Package Manager, € um gerenciador de pacotes que funciona
junto com o Node.js. O NPM consiste em um kit de ferramentas para
desenvolvimento que permite a instalacdo de varios pacotes, como o proprio ionic.

Ele foi utilizado na verséo 5.6.0, conforme demonstra a Figura 08.

Figura 08: NPM

EH Prompt de Comando — O X

rshLiliane»npm -v

rs\Liliane>

Fonte: da propria autora
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3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o passo a passo para desenvolvimento do software
proposto na pesquisa. Este passo a passo vai desde o processo de levantamento e
especificacdo de requisitos até a conclusdo do desenvolvimento da aplicacdo. O
desenvolvimento foi realizado em ambiente Windows, utilizando um editor de texto,

terminal, navegador e emulador para a producéo e realizacdo de testes.

3.1 Levantamento de requisitos

O primeiro passo para o desenvolvimento de um software é a fase de
levantamento de requisitos. Essa fase € de extrema importancia para um projeto,
pois € através dela que se compreende o problema enfrentado pelo cliente e a
solucéo que ele deseja.

O software desenvolvido deve ser de qualidade, obedecendo e satisfazendo
ao que foi solicitado pelo cliente. Desse modo, foi realizado o processo de
levantamento de requisitos através de observacdes realizadas no ambiente do
restaurante e também através de pesquisas de opinides que foram abordadas com
clientes do estabelecimento.

Apés o levantamento dos dados, foram identificados dois tipos de requisitos a
serem seguidos, os requisitos funcionais, que serao representados pela sigla RF, e
0s requisitos nao funcionais, representados pela sigla RNF. Os RF representam as
funcionalidades que a aplicacdo devera realizar. Os RNF apresentam as
caracteristicas a serem obedecidas pelo aplicativo.

A aplicacdo atendera dois lados, cliente e restaurante. Primeiramente, foram

estabelecidos os requisitos da parte cliente, e depois 0s requisitos do lado do
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restaurante, mas também existem requisitos que atendem ambos, conforme é

exibido abaixo.

Quadro 01: Requisitos funcionais

Numero Descricao

RFO1 | O aplicativo devera realizar o cadastro do cliente.

REO2 O aplicativo devera solicitar login e senha para autenticacdo de todos os
USUArios.

RFO3 | O aplicativo devera permitir a consulta do cardapio do dia.

REO4 O aplicativo possibilitar4 ao cliente montar o seu prato, de acordo com as
opc¢des do cardapio.

REOS O aplicativo devera conter um campo de observacdo na montagem da
marmita.

RF06 | O aplicativo deverd mostrar o valor final da marmita.

REO7 O aplicativo devera conter uma opcao de feedback para clientes darem
sugestoes.

RFO8 | O aplicativo permitira acrescentar itens adicionais a marmita.

RFO9 | O aplicativo exibira as formas de entrega ou busca da marmita.

RF10 | O aplicativo devera conter um perfil para o usuario.

RF11 | O aplicativo devera ter um menu com as opc¢oes disponiveis.

RE12 O aplicativo devera permitir o cadastro de usuéario administrador pelo perfil
do restaurante.

RF13 | O aplicativo devera realizar o cadastro de categorias.

RE14 O aplicativo devera realizar o cadastro e listagem de itens, e a edicao do

preco adicional.
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RF15 | O aplicativo deverd ter a opcao de consultar os pedidos realizados no dia.
RF16 O aplicativo deverd ter a op¢ao de consultar as sugestdes enviadas pelos
clientes.
RF17 | O aplicativo devera registrar todos os pedidos atendidos.
RF18 | O aplicativo devera definir o cardapio do dia e fazer a sua edicéo.
Fonte: da propria autora
Quadro 02: Requisitos nao funcionais
NUumero Descricao
RNFO1 | O cliente sé utilizaré o aplicativo caso tenha feito login.
RNF02 [ O cliente s6 podera fazer pedido em horarios estabelecidos pelo
restaurante. Nos demais horarios, ele podera consultar o cardapio do dia.
RNFO03 [ O cliente ndo podera solicitar pratos que ndo estejam no cardapio do dia.
RNF04 [ A aplicacdo devera ser intuitiva e com 6timo desempenho para o cliente e
restaurante.
RNFO5 | A aplicacdo funcionard com acesso a internet, mas ndo perdera os dados
caso a conexao for perdida em algum momento.
RNF06 [ O campo de sugestao ficara disponivel para o cliente.

Fonte: da propria autora

3.2 Preparacao do ambiente

3.2.1 Instalagao do lonic




45

Conforme apresentado na metodologia, o framework utilizado neste software
€ o lonic. Feita a instalacdo das ferramentas de pré-requisito (node.js e npm), o ionic
foi instalado via terminal do windows (Prompt de comando), executando o seguinte

comando:

npm install -g ionic

3.2.2 Criagao do projeto

Com o ionic instalado, o proximo passo € a criacdo do projeto. O framework
oferece sugestbes de templates iniciais, com menu lateral, inferior ou vazio. Para o
aplicativo desta pesquisa, foi escolhido um template com menu lateral, conhecido
como sidemenu. A criagcédo do projeto segue a seguinte instrucao:

ionic start aplicativo sidemenu
O start se refere ao inicio do aplicativo, em seguida é definido um nome, e
apos isso o template (podendo ser sidemenu, tabs ou blank). Depois do projeto
criado, para que o0 mesmo seja executado, € preciso estar na sua pasta origem e
seguir o comando:
ionic serve
Apés isso serd aberta uma guia no navegador executando a aplicacédo. Vale

ressaltar que existem outras ferramentas para fazer a execug¢do, como emuladores,

lonic lab, lonic DevApp e algum dispositivo conectado.

3.2.3 Instalagéo do firebase
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Através do Prompt de Comando ou do proprio terminal incluso no Visual
Studio Code, é realizado a instalacdo do Firebase e Angular Fire (modulo que
simplifica a utilizacdo dos servicos do banco de dados) no projeto com a seguinte

instrucao:

npm install angularfire2 firebase —save

Com esse comando, todos os pacotes e dependéncias necessarias para

conexao com o banco de dados sao instalados.

3.2.4 Pacote e versoes

O arquivo package.json € o0 que gerencia todas as dependéncias e versdes
utilizadas no projeto. Nele é possivel visualizar as versdes de cada pacote utilizado e
0s requerimentos desses pacotes. O package.json € obtido automaticamente no
ionic quando o projeto € criado utilizando a CLI.

Abaixo esta o package do aplicativo desenvolvido neste trabalho.

Trecho de codigo 01: Arquivo package.json

"name": "paladar",

"version": "0.0.1",

"author": "Ionic Framework",

"homepage": "http://ionicframework.com/",

"private": true,

"scripts": {
"start": "ionic-app-scripts serve",
"clean": "ionic-app-scripts clean",
"build": "ionic-app-scripts build",
"lint": "ionic-app-scripts lint"

by

"dependencies": {
"@angular/animations": "5.2.11",
"@angular/common": "5.2.11",
"@angular/compiler": "5.2.11",
"@angular/compiler-cli": "5.2.11",

"@angular/core": "5.2.11",
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"@angular/forms": "5.2.11",
"@angular/http": "5.2.11",
"@angular/platform-browser": "5.2.11",
"@angular/platform-browser-dynamic": "5.2.11",
"@firebase/app": ""0.1.6",
"Qionic-native/core": "~4.11.0",
"@ionic-native/splash-screen": "~4.11.0",
"@ionic-native/status-bar": "~4.11.0",
"@ionic/storage": "2.1.3",
"angularfire2": "~5.0.0-rc.6",
"cordova-android": "7.0.0",
"cordova-plugin-device": ""2.0.2",
"cordova-plugin-ionic-keyboard": "72.1.3",
"cordova-plugin-ionic-webview": ""2.1.4",
"cordova-plugin-splashscreen": "*5.0.2",
"cordova-plugin-whitelist": "~1.3.3",
"firebase": "*5.4.0",
"ionic-angular": "3.9.2",
"ionicons": "3.0.0",
"rxjs": "5.5.11",
"sw-toolbox": "3.6.0",
"zone.js": "0.8.26"

by

"devDependencies": {
"@ionic/app-scripts": "3.1.11",
"@ionic/lab": "1.0.8",
"typescript": "~2.6.2"

}I

"description": "An Ionic project",

"cordova': {
"plugins": {

"cordova-plugin-whitelist": {},

"cordova-plugin-device": {},
"cordova-plugin-splashscreen": {},
"cordova-plugin-ionic-webview": {

"ANDROID SUPPORT_ ANNOTATIONS VERSION": "27.+"
by
"cordova-plugin-ionic-keyboard": ({}
by
"platforms": |
"android"

O trecho de cbdigo acima representa o0 arquivo package.json.

Fonte: da prépria autora
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Logo no inicio do arquivo, 0 mesmo apresenta o nome do projeto, autor, o
endereco eletrdnico e o status da aplicacao, que ainda é privada. Abaixo disso estao
0s scripts, dependéncias e suas respectivas versoes. Nota-se que nas dependéncias
esta informando a versédo do ionic e do firebase que foram usados, sendo a 3.9.2 e

5.4.0 respectivamente. No final do arquivo também €& apresentado a plataforma
instalada no aplicativo, que no caso € a android.

3.2.5 Conexao com o Firebase

Para conexdo com o firebase, o primeiro passo é a criacdo do projeto no site
oficial®. Na Figura 09 é exibida a tela em que é necessario o preenchimento do nome

do projeto e marcar a opcéo de aceitacdo dos termos de uso.

Figura 09: Criacdo do projeto no firebase

Adicionar um projeto

Nome do projeto
i = +i0s +<>

Dica: 0s projetos
abrangem apps de varias
plataformas

cédigo do projeto @

my-awesome-project-id

Locais @

Estados Unidos (Analytics)
us-central (Cloud Firestore)

7 Usar as configuracdes padrdo para compartilhar os dados do Google Analytics para
Firebase
v Compartilne seus dados do Analytics com o Google para melhorar os produtos
s da empresa
rtilhe seus dados do Analytics com o Google para ativar o suporte
nico
v Compartilne seus dados do Analytics com o Google para ativar o Comparativo
de mercado
v Compartilhe seus dados do Analytics com os especialistas em contas do
Google

Aceito os termos do controlador. Isso € necessario ao compartilhar dados do
Analytics para melhorar os produtos e servigos do Google. Saiba mais

Fonte: da prépria autora

Feito isso, 0 préximo passo a ser estabelecido é a conexdo com o banco de
dados na aplicacdo. No ionic, para configurar essa conexao é preciso acrescentar

8 Disponivel em: <https://console.firebase.google.com/u/0/>



algumas linhas de coédigo, fornecidos pelo préprio Firebase, no arquivo

app.module.ts.

Nas configuragcbes do Firebase é exibida uma opcédo para “Adicionar o

firebase ao seu aplicativo da web”. Nessa opgéao, é apresentado as configuragdes do

projeto criado, contendo a chave, dominio de autenticacdo, endereco da base de

dados, id do projeto, local de armazenamento e id do remetente de mensagens.

Essas mesmas configuragbes, denominadas snippet, sdo coladas no arquivo

app.module.ts no lonic. E necessario fazer a importacdo de alguns modulos para

que o Firebase funcione corretamente. Abaixo esta um trecho do arquivo apenas

com as linhas referentes ao Firebase e a Figura 10 do console na web.

Trecho de Cadigo 02: Arquivo app.module.ts

import { AngularFireModule } from 'angularfire2';

import { AngularFireDatabase, AngularFireDatabaseModule } from
'angularfire2/database’;

import { AngularFireAuthModule } from 'angularfire2/auth';

export const firebaseAppConfig

apiKey:
authDomain: "

databaseURL: " ",
projectId: "
storageBucket:
messagingSenderId:

b

@NgModule ( {

declarations: |

]I

imports: |
AngularFireModule.initializeApp (firebaseAppConfiqg),
AngularFireDatabaseModule,
AngularFireAuthModule,

]I

bootstrap: [IonicAppl],

entryComponents: |

I

providers: |
AngularFireDatabase,
]

})
export class AppModule ({}
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O trecho de cbdigo acima representa o arquivo app.module.ts

Fonte: da prépria autora

Figura 10: Configuracfes do firebase no console

Adicionar o Firebase ao seu aplicativo da Web

Copie e cole o snippet abaixo na parte inferior do seu HTML, antes de outras tags de script

<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/5.5.6/firebase.js"></script>
<script>
// Initialize Firebase
var config = {
apiKey:
authDomain: .firebaseapp.com”,
databaseURL : .firebaseio.com",
projectlId: b
storageBucket: .appspot.com"
messagingSenderId:
Hi
firebase.initializeApp(config);
</script>

Get Started with Firebase for Web Apps (4
Firebase Web SDK API Reference [4
Firebase Web Samples 4

Fonte: da propria autora

3.3 O aplicativo

O aplicativo produzido neste trabalho recebeu o nome de Paladar. Ele foi
desenvolvido seguindo o0s requisitos, metodologias e pesquisas realizadas ao
decorrer do projeto. Como a aplicacdo deve atender dois publicos, cliente e
restaurante, foi realizado um controle de usuéarios para determinar 0s acessos e
restricdes entre os dois perfis.

O perfil cliente € o usuério comum. Ele terd acesso a pégina inicial, montagem
de marmita, envio de sugestdes para o restaurante e visualizacdo das informacdes
pessoais. O perfil restaurante € o administrador tera acesso a realizacéo de diversos
cadastros, sendo de itens, categorias, cardapio e o de usuario administrador,

podendo também fazer a manipulagcéo de cada um deles.
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Para melhor controle e organizagcdo nos processos, foram definidas algumas
regras. Essas regras foram implementadas na aplicacdo seguindo como base 0s
procedimentos que ja eram realizados pelo restaurante.

Os pratos produzidos pelo restaurante sédo identificados como itens no
aplicativo. Esses itens podem ser arroz, feijdo, macarrdo, entre outros. Cada um dos
itens pertence a uma categoria, sendo ela definida com base no cardapio fisico que
0 restaurante ja seguia para se organizar na exibicdo dos pratos. Exemplos dessas
categorias sao carnes, saladas e legumes.

O cardgpio do restaurante é diario. Para cada dia da semana existe
determinados pratos a serem feitos. Desse modo, a aplicacdo também seguird essa
regra. O administrador fara o cadastro do cardapio para todos os dias da semana, e
fara suas alteracdes caso necessario.

A marmita possui um valor fixo estipulado. Para seguir esse valor o cliente
deve escolher um item de cada categoria. Caso o cliente deseje adicionar mais itens
a sua marmita, serdo exibidas as opcbes adicionais disponiveis naquele dia. Se o
cliente escolher adicionais, o valor de cada item serd somado ao valor da marmita e
exibido ao cliente.

Os valores dos itens adicionais sao definidos pelo administrador. Ele podera
editar dados dos itens, categorias e cardapio, e fazer exclusao caso necessario.

3.3.1 Diagrama de Casos de uso

Abaixo estd o diagrama de caso de uso da aplicacdo. Nele € exibido todas as
fungcbes do aplicativo, ondem podem ser visualizadas tanto individualmente,

restaurante e cliente, como por um todo.



Figura 11: Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: da prépria autora

3.4 Construcgao da aplicagédo

3.4.1 Login

52
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O login é a tela inicial do aplicativo. E nesta tela que o usuério, caso seja
cadastrado, informa as suas credenciais para ter acesso a aplicagdo. Caso o usuario
digite credenciais incorretas ou ndo correspondentes aos caracteres exigidos, o
aplicativo fara as validacdes e impedira o acesso. Se o usuario nao for cadastrado, o
mesmo poderd se inscrever na opc¢do "Cadastre-se". Quando o usuario faz o
primeiro login, ele ficara logado para acessos posteriores, podendo fazer logoff a
qualquer momento. A aplicagao inicialmente faz o login apenas com e-mail e senha,

mas posteriormente serdo implementadas o login pelo Facebook e Gmail.

Figura 12: Tela de login

[

Usudrio Usuario:  alilianerodrigues@gmail

‘ Senha

2

/.

Fonte: da propria autora

3.4.2 Cadastro de usuario
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Quando o usuario, na tela de login, escolhe a opgao de “Cadastre-se”, ele é
direcionado para a tela de Cadastro. Nela, o cliente ira preencher com algumas
informacdes basicas, sendo, sequencialmente, o nome, telefone, e-mail e a senha
escolhida para posterior acesso a aplicacdo. Essa tela € apenas de cadastro de
clientes. Assim, quando o mesmo salva suas informacfes, automaticamente ja faz a
autenticacao e entra no sistema.

Figura 13: Tela de cadastro

o nome: Liliane Rodrigues
R,  Telefone: (33)98888-0000
;Z~ma|l alilianerodrigues@gr
B senha s

Fonte: da propria autora

3.4.3 Tela inicial e de perfil
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Ao fazer login ou se cadastrar no sistema, o cliente entra na tela Home da
aplicacdo. Nesta tela é exibido a ele algumas informacfes do restaurante e logo
abaixo as opcdes de Montar a marmita e Enviar sugestdes. Nela também possui um
menu lateral, em que o usuario inicialmente podera visualizar suas informacdes
bésicas que foram preenchidas no cadastro, visualizar a quantidade de pedidos ja

realizados, voltar a pagina home e fazer logoff.

Figura 14: Tela home e menu lateral

T Home
Espago
aladar s
Puramente caseiro Hanehatmalcam
Av. Julio Rodrigues N*150 -Tedfilo Otoni - MG
Teol: (33)3522
e Sair

Y@  Faca o seu pedido

Q-  Envie uma sugestao
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Mome: Liliane Redrigues

Telefone: 8865893430

E-mail:  liliane®hotmail.com

ALTERAR DADOS

Pedidos feitos: 7

Fonte: da propria autora

3.4.4 Montagem de marmita

Na tela de montagem de marmita, é exibido para o cliente o cardapio do dia
correspondente. Sendo exibidas as categorias e os itens referentes a elas. O cliente
fard a escolha de um item por categoria (caso queira) e também podera escolher
itens adicionais. No final é exibido o valor final da marmita, sendo a soma do valor
da marmita e dos seus adicionais (caso tenha). O cliente também podera inserir
alguma observagdo, como algum tempero que ndo queira em seu prato por
exemplo. Apés isso ele ira salvar a sua montagem para finalizar o pedido em

sequéncia.



Figura 15: Tela de montar marmita

€  Montar marmita

Para montar sua marmita, escolha uma opgdo de
cada categoria.

Escolha o arroz

Escolha

Escolha o feijdo
Feijdo tropeiro O
Feijdo preto O
Feijdo O

Escolha a carne

Peixe O
Filé de frango O
Carne de panela @)

Fonte: da propria autora

3.4.5 Finalizar pedido

Lasanha - 5,00

Batata - 1.00

Batata frita - 2,00

Alface e tomate - 1.00

Saloda de maionese - 3,00

57

Ao fazer a escolha dos itens do cardapio, o cliente ira para tela de finalizacao

do pedido. Nesta tela € exibido a ele os itens escolhidos juntamente com os

adicionais e os seus precos. Também é apresentado o valor final da marmita e as

observacdes. Logo abaixo é exibido ao cliente as duas opc¢des de entrega, que é a

de buscar no restaurante, que ja vem selecionada por padréo, e a op¢ao de entregar

em casa. O cliente podera voltar a tela de montagem de marmita caso queira alterar

alguma informacédo, ou podera salvar o pedido, sendo essa op¢do a que finaliza e

envia para o restaurante.
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Figura 16: Tela de finalizar pedido

Pedido: Filé de frango
Arroz Salada de maionese
Feijdo preto Batata frita
Filé de frango Batata frita - 2,00

Salada de maionese
Valor total: 12

Batata frita

Observagies: Sem cebolinha

Batata frita- 2,00

Tipo de entrega

Valor total: 12 Retirar no restaurante O

Observagies: Sem cebolinha rega e -

Tipo de entrega
Retirar no restaurante O

Fonte: da propria autora
3.4.6 Tela de Enviar sugestdes

Outra funcao disponivel ao cliente € a de envio de sugestdes. Nesta tela ele
podera enviar ao restaurante qualquer sugestao referente a pratos, ou até mesmo
alguma critica ou elogio. Essa € uma das formas em que o restaurante conseguira
acompanhar a satisfacdo do cliente e saberd onde deve investir mais. A tela de

envio contém apenas um campo de texto e um botéo de envio.
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Figura 17: Tela de envio de sugestbes

Deixe uma mensagem aqui

Fonte: da propria autora

3.4.7 Tela inicial administrador

A tela de Home para o administrador mostra as opg¢fes disponiveis para o

restaurante, sendo o cadastro de administrador, categorias, itens e cardapio.
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Figura 18: Tela Home administrador

= Home ADM

2  (Cadastro de administrador (>

o Cadastro de categorias D

/S Cadastro de itens o
¢ Gerenciar carddpio (>
¢ Visualizar feedbacks [+ ]
¢ Visualizar pedidos a

Fonte: da propria autora

3.4.8 Cadastrar administrador

A tela de cadastro de administrador obedece aos mesmos principios do
cadastro de usuéario. O unico diferencial seguido é que para o administrador &

definido um cargo, podendo ser gerente ou atendente.
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Figura 19: Tela de cadastrar administrador

€ Cadastro administrador

o Nome  Jodo Pedro Alves

\‘ lTelefone: (33) 98854-2999

* Atendente ~

E-mail:  joaopedro@hotmail.

8 Confirmacdo
Senha:  ssesssss

ADM cadastrado com sucesso

Fonte: da propria autora

3.4.9 Cadastrar categoria

A tela de cadastro de categoria exibe todas as categorias cadastradas (caso
tenha). A tela possui um botéao flutuante com o simbolo “mais”, sendo ela a opgao de
fazer o cadastro da categoria através do nome e descri¢cao.
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Figura 20: Tela de cadastrar categoria

€ Listar categorias € Cadastrar categoria

Carnes Nome: Saladas
Descricao: Categoria de saladas
Saladas
feijao “
Carnes
Arroz
outros
Legume

Fonte: da propria autora

3.4.10 Manipulacao de itens

A tela de cadastro de itens segue 0os mesmos principios da categoria. Seu
anico diferencial € o campo de pesquisa localizado acima da listagem. O campo de
pesquisa permite ao usuario pesquisar algum item pelo nome. Essa tela também
possui um botéo flutuante para o cadastro de itens.
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Figura 21: Tela de cadastrar itens

Q. Ssarch Nome: Alface

Categorias Saladas ~

Arroz
Se o item for um adiclonal, defina um prego a ele:

Arroz integral
g Preco: 0, 50

Macarrdo
Alface e tomate
Pepino
Bife de figado
moela
Carne moida
feijao
Carne de panela °
Carne de panela
Fonte: da propria autora

Ao clicar em algum item na tela de listar itens, o usuario sera direcionado para
a tela de edicdo de itens. Nesta tela ele podera fazer alteracdo do nome ou do preco

adicional de um item, e também excluir aquele item do banco de dados.
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Figura 22: Tela de editar itens

Nome: Arroz

Preco adicional: 1,50

VOLTAR m EXCLUIR

Fonte: da propria autora

3.4.11 Gerenciar cardapio

A tela de gerenciamento do cardépio exibe através de lista os cardapios da
semana e um botéo flutuante referenciando a tela de cadastro do cardapio. Ao clicar
em algum dia da semana, séo exibidos o cardapio referente e as op¢des de edicao
ou exclusdo. Ao clicar no botéo flutuante, é aberta a tela de cadastro, em que sao

escolhidos o dia da semana, e os itens para cada cardapio.



Figura 23: Tela de gerenciar cardapio

* Segunda-feira > | Carddpio de Segunda-feira
* Terga-feira (> ] o
* Quarta-feira n —
%  Quinta-feira D
* Sexta-feira [+ | Fei j&o:
%  Sdbado D Feijdo tropeiro
%  Domingo (> ] Feijdo
Carnes:
Filé de frango
Carne de panela



66

editar-cardapio

Adicionais:
Lasanha
Alface e tomate
Salada de maicnese
Filé de frango
Carne de panela
Feijdo tropeiro
Feijdo

Arroz

VOLTAR EXCLVIR

Fonte: da propria autora

3.4.12 Cadastrar cardapio

No cadastro do cardapio, o administrador escolhe o dia da semana em que
pretende fazer o cadastro, e sequencialmente vai escolhendo por categorias os itens
que irdo disponibilizar naquele dia. Apdés isso, a aplicacdo exibe o pregco padrdo da
marmita, que podera ser alterado apenas para o dia em que esta realizando o

cadastro. Finalizando a escolha, é exibida a op¢ao para salvar o cardapio.
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Figura 24: Tela de cadastrar cardapio

Domingo ~ Arroz Arroz ™
Ariaz y— Feijdo, Fe.. ~
Feijdo, Fe.. ~ Came de ...
Filé de fr_ Saladas Alfaceet_~
Saladas Saladade._. ~ Batata, B.. ~
Batata,B.. ~ Strogonoff

it - Valor da marmita: R$ 10

SALVAR CARDAPIO

Valor da marmita: R$ 10

Fonte: da propria autora

3.4.13 Receber pedidos

Na tela de recebimento dos pedidos, € exibida ao administrador trés opcdes
de pedidos: Abertos, Preparando e Finalizados. O administrador ir4 visualizar todos
os pedidos que estdo sendo realizados na aba de prontos, sendo que este pedido
contém o cliente, a marmita montada, valor total, horario do pedido e as
observacfes caso tenha. Quando o pedido é lido, o administrador clica na op¢éo de
“Preparar” para direcionar o pedido ao preparo. Na aba de preparar, 0 administrador
tera a opgao de “Finalizar” o pedido.



Figura 25: Tela de receber pedidos
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peierpi

ABERTOS " s PREPARANDO

Pedidos em aberto: 6 Pedidos em preparo: 1

Cliente: liliane@hotmail.com - 18:39:4... Cliente: Aurora - 12:30:00h

Marmita: Marmita:

Arroz Arroz Integral

Feijdo preto Feijdo tropeiro

Filé de frango Filé de frango

Salada de maionese Pepino e tomate

Batata frita Batata frita

Filé de frango - 2,00

Valor total: R$12 Valor total: R$10

PREPARAR | FINALTZAR

Cliente: liliane@hotmail.com - 18:43:2 ..

Marmita:
Arroz

Eaniifa mnatn

Fonte: da propria autora

3.4.14 Visualizar feedbacks

A tela de visualizar feedbacks é onde o administrador podera ler todas as

sugestbes que sado enviadas pelo cliente, sendo que sera

posteriormente opc¢éo de dar retornos as mensagens.

implementado
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Figura 26: Tela de visualizar feedbacks

€ Listar Feedbacks

A comida é muito boal

Otimo atendimentol

Fonte: da propria autora

3.4.15 Banco de dados

O Firebase Realtime Database utiliza a estrutura de documentos JSON para
armazenamento de dados. Com isso, foram definidos os documentos a seguir,
sendo: administradores, cardapio, categorias, itens, pedido e usuério, conforme é
exibido pelo console na Figura 27.
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Figura 27: Estrutura de armazenamento

@ Firebase paladar ~ Ir para a documentagio M (5)

A Project Overview E o3 Database B2 Realtime Database ~ 0

Desenvolver Dados Regras Backups Uso

&% Authentication

G hitps://paladartce firebaseio.com/ o @
Storage

Hosting

paladartcc

-) Functions L
3 administradores

L 3 cardapio

3 categorias

Qualidade - feedback
- itens

[+

[+

pedido

Analytics

usuarios

Fazer upgrade

£

Fonte: da propria autora

3.4.15.1 CRUD

O CRUD (Create, Read, Update e Delete) no banco de dados, corresponde
as operacOes de inserir, selecionar, atualizar e excluir registros. Nos trechos de
codigo abaixo mostram como essas operacdes sdo realizadas com o ionic e

firebase.

Trecho de codigo 03: Criacdo de registros

import { Injectable } from '@angular/core';
import { AngularFireDatabase } from
'../../../node modules/angularfire2/database';

import { Categoria } from '../../modelos/categoria;

@Injectable ()

export class ItensProvider {

constructor (private db: AngularFireDatabase) {
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private cat = this.db.list<Categoria>('/categorias');

createCategoria (categoria: Categoria) {

return this.cat.push(categoria);

O trecho de cddigo acima representa a inser¢do de um registro no banco de dados.

Fonte: da propria autora

Trecho de cddigo 04: Selecéo de registros

import { Component } from '@angular/core';

import { IonicPage, NavController, NavParams } from 'ionic-
angular';

import { AngularFireDatabase } from 'angularfire2/database';
import { Observable } from '../../../node modules/rxjs';
import { CadastroCategoriaPage } from '../cadastro-

categoria/cadastro-categoria';

@TonicPage ()
@Component ({
selector: 'page-listar-categoria',
templateUrl: 'listar-categoria.html',
})

export class ListarCategoriaPage {

categorias: Observable<any[]>;

constructor (
public navCtrl: NavController,
public navParams: NavParams,

private db: AngularFireDatabase,) {
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this.categorias = db.list ("categorias") .valueChanges() ;

O trecho de cddigo acima representa a selecao de um registro no banco de dados.

Fonte: da prépria autora

Trecho de codigo 05: Atualizacao de registros

import { Injectable } from '@angular/core';
import { AngularFireDatabase } from
'../../../node modules/angularfire2/database’;

import { Categoria } from '../../modelos/categoria;

@Injectable ()

export class ItensProvider ({

constructor (private db: AngularFireDatabase) {

}

private cat = this.db.list<Categoria>('/categorias');

update (key, categoria) {

return this.cat.update(key, categoria);

O trecho de codigo acima representa a atualizacdo de um registro no banco de
dados.

Fonte: da prépria autora

Trecho de cddigo 06: Excluséo de registros

import { Injectable } from '@angular/core';
import { AngularFireDatabase } from

'../../../node modules/angularfire2/database’;




73

import { Categoria } from '../../modelos/categoria;

@Injectable ()

export class ItensProvider {

constructor (private db: AngularFireDatabase) {

}

private cat = this.db.list<Categoria>('/categorias');

remove (key) {

return this.cat.remove (key);

O trecho de cédigo acima representa a exclusdo de um registro no banco de dados.

Fonte: da propria autora

3.4.15.2 Autenticacéo

O préprio firebase oferece recursos de autenticacao. Assim, foi desenvolvido
um provider responsavel por essa funcdo e pela comunicacdo com a aplicacdo. A

seguir esta o trecho de cédigo correspondente a funcdo de autenticacao.

Trecho de codigo 07: Arquivo auth.ts

import { Injectable } from '@angular/core';
import { AngularFireAuth } from 'angularfire2/auth';
import firebase from 'firebase/app';

@Injectable ()
export class AuthProvider ({

private user: firebase.User;
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constructor (public afAuth: AngularFireAuth) {
afAuth.authState.subscribe (user => {
this.user = user;

1)

signin (credenciais) {
console.log('Sign in'");
return
this.afAuth.auth.signInWithEmailAndPassword (credenciais.email,
credenciais.senha) ;
}
signUp (credenciais) {
return
this.afAuth.auth.createUserWithEmailAndPassword (credenciais.email,
credenciais.senha) ;
}
get authenticated(): boolean {
return this.user !== null;
}
public getEmail () {
return this.user && this.user.email;
}
signOut () : Promise<void> {
return this.afAuth.auth.signOut();

O trecho de cddigo acima representa o arquivo auth.ts.

Fonte: da propria autora

Pelo console do firebase, € possivel visualizar todos os usuarios que estao
cadastrados para autenticacdo na aplicacdo, sendo tanto cliente como
administrador. Nesta tela é possivel verificar o identificador, que é o e-malil
cadastrado, data de criacdo do usuario, Ultima data de conexéo no aplicativo e o id
do usuario. A autenticacdo oferece as funcdes para redefinicdo de senha,

desativacao e exclusdo da conta do usuario.
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Figura 28: Usuérios da autenticacéo
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Fonte: da propria autora

Como ja informado do topico do login, 0 mesmo esta sendo feito apenas pelo
e-mail e senha, pois foi a opcéo ativada e implementada. Na Figura 29 esta a aba de
Método de login, da autenticacdo, onde sao disponiveis todos os modos de login

fornecidos pela ferramenta.

Figura 29: Métodos de login
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Fonte: da propria autora
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Outro recurso da autenticacdo sdo os modelos de e-mail. Entre eles estédo o
de verificacdo do endereco de e-mail, redefinicdo de senha e alteracdo do endereco
de e-mail. Esses modelos sao fornecidos pelo firebase para facilitar a

implementacéo no aplicativo.

Figura 30: Modelos de e-mail
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Fonte: da propria autora
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4. TESTES E RESULTADOS

O objetivo deste capitulo € mostrar o funcionamento da aplicacdo através dos
testes e a analise dos resultados do desenvolvimento do aplicativo mével. Todos os
dados utilizados na base de dados sé&o ficticios, apenas para a exibicdo do
funcionamento e para auxiliar na coleta dos resultados.

O primeiro teste a ser realizado € o de cadastro de categorias. Nele sera

cadastrado a categoria com nome “Carnes”, conforme mostra a Figura 31.

Figura 31: Teste de cadastro de categorias

Caraes

Fonte: da propria autora

O segundo teste é o de cadastro e edicdo de itens. Neste, ja haviam alguns

pratos cadastrados conforme sao exibidos na listagem. No teste sera cadastrado o
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item “Filé de Frango” com valor adicional de “R$2,00”. Posteriormente, na edig¢éo, o
valor do item sera alterado para “R$3,00".

Figura 32: Teste de cadastro e edicdo de itens
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Fonte: da propria autora
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O terceiro teste é o cadastro de cardapio. O administrador escolhera dia e os
itens que deseja. Ao finalizar e clicar em salvar cardapio, é exibida uma mensagem
de confirmacéo caso todos os campos tenham sido preenchidos. Caso contrario, a

aplicacao retornara erro.

Figura 33: Teste cadastro de cardapio
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Fonte: da propria autora

O quarto teste consiste na montagem da marmita. Nesta tela, o cliente podera
escolher um item por categoria e também um item adicional, caso queira acrescentar
na marmita. Apos isso é exibido na tela tudo o que foi pedido e o valor total com as
observacgbes para finalizagcdo do pedido. Caso o cliente ndo marque alguma opg¢éo

da categoria, a mesma sera desconsiderada.
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Figura 34: Teste do processo de montagem de marmita
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Fonte: da propria autora

O quinto e dltimo teste é o de recebimento dos pedidos. Sempre que um

pedido é realizado, o0 mesmo j4 é cadastrado com status aberto. Quando o

restaurante for prepara-lo, devera alterar seu status através das opcbes que sao
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exibidas, para que assim o pedido seja direcionado ao preparo e posteriormente a
finalizacdo. Os pedidos séo exibidos por fila, obedecendo o horario em que foram

realizados.

Figura 35: Teste do recebimento dos pedidos
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Fonte: da propria autora
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Os resultados foram obtidos com base no questionario aplicado (apéndice 1),
onde as perguntas foram realizadas ap0s o restaurante testar e validar a aplicacéo,
a fim de medir o nivel de satisfagcdo deles com o software. Com isso, foram
formuladas seis questdes, em que todas elas possuem como alternativas de
resposta as opc¢des Sim ou Nao. A aplicagdo foi testada pelos donos e funcionérios
do restaurante. Os resultados coletados pelo questionario serdo apresentados com o
apoio de gréficos, conforme mostra a seguir.

A primeira questdo abordada foi em relacdo a simplicidade e facilidade de
utiizacdo do aplicativo. O Grafico 01 exibe o resultado, onde 100% dos
entrevistados responderam Sim, concluindo-se entdo que o aplicativo é uma

ferramenta simples e de facil utilizacdo para eles.

Gréfico 01: Utilizacdo do aplicativo

= Sim = Nao

Fonte: da propria autora

A segunda questédo foi sobre as funcionalidades contempladas na aplicac&o.
Para isso, 100% dos entrevistados responderam Sim, conforme apresentado no
Grafico 02. Com isso, foi validado que o aplicativo contemplou todas as

funcionalidades que foram tracadas no inicio do projeto.
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Grafico 02: Funcionalidades do aplicativo

= Sim = Ndo
Fonte: da propria autora
A terceira questdo buscou saber a satisfacdo dos usuarios a respeito da
eficiéncia para a organizacdo e controle dos pedidos de marmitas recebidos. O

Grafico 03 exibe o resultado, onde 100% das respostas foram Sim, concluindo-se

gue o aplicativo é util para a organizacao e controle dos pedidos.

Gréfico 03: Organizacéo e controle dos pedidos

= Sim = Nao

Fonte: da propria autora
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A quarta questdo foi sobre a competéncia do aplicativo para atender a rotina
do restaurante. Para isso, 100% dos entrevistados responderam Sim, conforme
apresentado no Grafico 04. Com isso, foi validado que o aplicativo € uma ferramenta

eficiente para atender a rotina do estabelecimento.

Grafico 04: Eficiéncia da rotina

= Sim = Nao

Fonte: da propria autora

A quinta questdo buscou saber a opinido da aplicacdo como um todo. O
Gréfico 05 exibe o resultado, onde 100% das respostas foram Sim, concluindo-se
que o aplicativo é uma ferramenta que promete aperfeicoar o processo de

montagem e pedido de marmitas no restaurante.
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Gréfico 05: Montagem e pedido de marmita

= Sim = Nao

Fonte: da propria autora

Com base nos resultados coletados pelo questionario, o aplicativo tem grande
potencial para auxiliar o restaurante nos problemas enfrentados. As funcionalidades
oferecidas por ele possuem capacidade para que o restaurante consiga fazer o
controle desejado, além de possuir suporte para que consiga crescer e ser

desenvolvido novos recursos desejados, além de aperfeicoar os existentes.
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CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do presente trabalho foi possivel apresentar a
capacidade com que uma aplicacdo movel aperfeicoara as rotinas de um restaurante
e seus clientes no processo de pedidos de marmitas. Através deste aplicativo, os
clientes podem realizar pedidos de marmita de um jeito facil, e o restaurante
consegue fazer todo o controle dos pedidos e demais atividades que envolvem este
processo.

Para alcancar o objetivo geral estipulado, foram seguidos alguns objetivos
especificos, como: Identificar os problemas relacionados a montagem e pedido de
marmitas que acarretam uma ineficiéncia na oferta desse servico; avaliar o processo
de montagem e pedido de marmita, a fim de analisar as melhores formas para que o
pedido seja recebido corretamente; estudar as melhores praticas para
desenvolvimento do aplicativo, de modo que o mesmo seja simples, interativo e de
facil utilizacdo pelos clientes e restaurante; analisar aplicacbes semelhantes no
mercado, a fim de aprimorar as funcionalidades a serem desenvolvidas no aplicativo
proposto.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi preciso a realiza¢do de estudos,
analises e pesquisas, a fim de fazer a coleta de dados e o levantamento de
requisitos da aplicacdo. Com a evolugéo do projeto, também foram realizados testes
com o objetivo de avaliar os avancos obtidos e identificar as falhas e dificuldades.

O projeto utilizou a pesquisa de opinido para coletar, junto aos clientes do
restaurante, tudo o que era necessario para a constru¢do da aplicagcdo. Também foi
realizada pesquisa bibliografica para auxiliar na elaboracéo da monografia.

Os resultados obtidos neste projeto foram através da aplicacdo de um
guestionario, onde através de perguntas com respostas de sim ou ndo, foram
analisadas o nivel de satisfacdo do restaurante com o aplicativo. Foi utilizada

abordagem quali-quantitativa e o método indutivo.
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Observando esse contexto e visando atingir os objetivos propostos, foram
estabelecidas as seguintes hipoteses:

HO: A utilizacdo de um aplicativo movel ndo aperfeicoaria 0 processo de
montagem e pedido de marmitas pois 0 restaurante consegue ter o controle dos
pedidos recebidos, sem haver necessidade de uma ferramenta para esta funcao;

Esta hipétese foi invalidada. Com o desenvolvimento desta pesquisa e pelo
fato de o restaurante buscar uma nova solucdo para os problemas enfrentados, é
visivel que o0 mesmo ndo possui o controle ideal dos pedidos que sao realizados
pelos clientes. Foi identificado, tanto pelo restaurante quanto pelas observacdes
realizadas, que o estabelecimento passa por dificuldades e precisa de um meio de
solucéo para os seus problemas. O fato de uma aplicacao auxiliar neste processo é
de grande beneficio, pois atendera as funcbes jA executadas e proporcionara as
melhorias esperadas pelo restaurante.

H1: A utilizacdo de um aplicativo movel aperfeicoaria o processo de
montagem e pedido de marmitas, mas ndo seria aceita na rotina do restaurante e
seus clientes;

Esta hipétese foi invalidada. Como o presente projeto utilizou dados de
observacbes e pesquisas de opinido, foi possivel validar com os funcionérios e
clientes do restaurante a viabilidade da utilizagéo do aplicativo desenvolvido. Pelos
testes realizados no final do projeto e os resultados do questionario, também foi
possivel observar essa aceitacdo. Conforme ja abordado na HO, a aplicacdo movel
podera sim aperfeicoar todo o processo. Pelo fato de ambas as partes esperarem
melhorias em suas rotinas e acreditarem nos beneficios desta ferramenta, o
aplicativo mével sera aceito por elas.

H2: A utilizacdo de um aplicativo mével aperfeicoaria o processo de
montagem e pedido de marmitas pois auxiliaria na organizacdo e controle dos
pedidos de marmitas recebidos pelos clientes;

Esta hipotese foi validada. Através das andlises, testes realizados ao decorrer
do desenvolvimento e os resultados, foi possivel identificar os meios que a aplicacéo
oferece para realizar todo o controle e organizagdo dos pedidos. O
comprometimento do restaurante em utilizar a aplicagcdo também foi um ponto crucial

para esta validacéo.
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H3: A utilizacdo de um aplicativo movel aperfeicoaria o0 processo de
montagem e pedido de marmitas pois teria uma boa aceitacdo pelo restaurante e
seus clientes, melhorando a oferta de marmitas.

N&o foi possivel validar esta hipétese. A garantia de melhorar a oferta de
marmitas nao pode ser validada pelo fato de a aplicacdo nao ser disponibilizada a
tempo suficiente de ser utilizada pelos clientes e restaurante e serem colhidos os
dados necessarios para essa comprovacao. Por este motivo ndo se pode afirmar
que ela irA melhorar a oferta, embora os resultados colhidos pelo questionario tenha
sido positivos.

Devido ao tempo néo ter sido suficiente, infelizmente ndo foi possivel a
finalizacdo de tudo o que era desejado no aplicativo. Entretanto, 0 mesmo conseguiu
atingir os objetivos tracados e pretende-se continuar trabalhando nas melhorias e
futuras implementacgdes adicionais para ele.

A conclusédo deste trabalho foi bastante significativa. Desenvolver uma
aplicacdo que atenda as necessidades de pessoas de um ambiente e contribua
positivamente em seus processos € de grande satisfacdo. E impossivel calcular a
relevancia desta pesquisa, mas pode-se afirmar que ela enriqueceu a
desenvolvedora com todo o conhecimento e ganhos profissionais e académicos

adquiridos neste tempo.
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APENDICE |

Questionario

1 - Vocé classifica o aplicativo como sendo simples e de facil utilizacado?

2 - O aplicativo desenvolvido contempla todas as funcionalidades prometidas?

3 - O aplicativo é uma ferramenta Gtil para organizacao e controle dos pedidos de

marmitas recebidos?

4 - O aplicativo consegue atender a rotina do restaurante com eficiéncia?

5 - O aplicativo promete aperfeicoar o processo de montagem e pedido de marmita?



