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RESUMO

ALMEIDA JUNIOR, Newton Martins de. Uso de dispositivos mdveis para o controle de
pedido em restaurantes de pequeno porte. 2015. 44 f. Monografia de Especializacao. Ill
Curso de Especializagdo em Tecnologia Java. Universidade Tecnolégica Federal do
Parana. Pato Branco, 2015.

Os habitos das pessoas tém sofrido mudancas gerando novos estilo de vida. Uma dessas
mudancas é em relacdo a alimentacéo e principalmente ao habito de alimentar-se fora do
domicilio. Impulsionado pelo aumento da demanda de clientes ocorre a ampliacdo da rede
gastrondmica, que deixou de ser apenas uma opcao de lazer para tornar-se questao de
comodidade ou até mesmo necessidade. Com uma concorréncia cada vez mais acirrada
alguns fatores sdo determinantes para o sucesso do negocio, trabalhar no ramo de
alimentacdo fora de casa parece ser simples, mas, na pratica, € complexo e exige uma
busca constante pela qualidade dos servicos oferecidos e amplo conhecimento do setor.
Diante desta complexidade e com a utilizacdo cada vez mais frequente de sistemas,
percebeu-se a possibilidade de desenvolver um sistema especifico de gerenciamento de
pedidos para restaurantes de pequeno porte, de modo que este seja apenas 0 primeiro
item a ser implantado, apresentando ao gestor facilidades para que futuramente se
interesse cada vez mais na sistematizacdo do seu negocio e busque mais ferramentas de
gerenciamento a apoio aos processos de administracdo e tomada de decisao. O aplicativo
foi modelado com base nos conceitos da analise orientada a objetos e estruturada para
modelagem de dados e desenvolvido utilizando o ambiente de desenvolvimento Java,
banco de dados PostgreSQL e o framework Spring para o servidor, além do Android
Studio para a plataforma maével.

Palavras-chave: Restaurantes de pequeno porte. Desenvolvimento de Software.
Gerenciamento de pedidos.
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1 INTRODUCAO

O grande crescimento da rede de gastronomia no Brasil € evidente e pode ser
observado com o aumento de estabelecimentos de diferentes caracteristicas em
diversas regibes do mundo. Um exemplo basico que pode ser citado é que ao
caminhar em uma rua pode-se deparar com restaurantes servindo pratos de
diferentes nacionalidades préximos um do outro.

O setor de alimentacéo fora do lar vem apresentando nos ultimos anos um
crescimento vertiginoso. De acordo com Pesquisa de Orgamento Familiar 2008-2009
feito pelo IBGE, o percentual das despesas com alimentacdo fora do lar ja
representa 31,1% do total dos gastos com alimentos. Em pesquisa anterior
(2002/2003), este numero era de 24,1%m, ou seja, mais de um quarto das refeicdes
no Brasil s&o consumidas fora do lar. Nos grandes centros urbanos passam de um
terco (INSTITUTO..., 2015).

Em um mundo no qual a tecnologia se faz cada vez mais presente no
cotidiano, o empresario ndo pode ficar alheio as novidades se quiser permanecer no
mercado. De acordo com Lopes (2014) em um restaurante, por exemplo, seu uso
por meio da informatizagdo ou automacao, pode gerar diversos ganhos empresariais
e operacionais e com a alta concorréncia no mercado, desenvolver uma boa gestao
€ o melhor caminho para se destacar.

Os beneficios que o uso de um sistema especifico pode gerar posteriormente
sdo recompensadores e fardo com que o negdécio seja mais prospero. Conforme
Gongalves e Lima (2010), o sucesso de uma organizacdo pode depender de um
sistema de informacéo eficaz, que podera causar grande impacto nas estratégias da
empresa. A empresa, 0s clientes e/ ou usuarios e qualquer individuo que interagir
com os Sistemas de Informacéo (Sl) pode ser beneficiado com esse impacto.

A nao utilizacdo de um sistema para gerenciamento dos restaurantes é
decorrente de diversos motivos como: gastos com a aquisicdo/manutencdo do
sistema e treinamentos para funcionarios; proprietarios nunca terem pensado no
assunto ou nunca ninguém ter proposto uma ideia; proprietarios ou funcionarios
serem reservados ao novo e preferirem manter do jeito que esta, pois funciona.

Assim, verificou-se a possibilidade de desenvolver como trabalho de

conclusdo de curso um sistema de informagdo que permita o gerenciamento de
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restaurantes de pequeno porte. Para o desenvolvimento da plataforma movel foi
utilizado o ambiente de desenvolvimento Android Studio.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis utilizando a tecnologia

Android para o gerenciamento de restaurantes de pequeno porte.

1.1.2 Objetivos Especificos

Para atender o objetivo geral deste trabalho, pretende-se:
e Permitir o cadastro de pedidos pelos garcons do estabelecimento;
e Permitir o cadastro de pedidos pelos clientes;

e Permitir a consulta dos pedidos realizados.

1.2 Justificativa

Sabendo que para competir no mercado atual sdo necessarias constantes
atualizac6es e melhorias continuas com intuito de propiciar satisfagcdo ao cliente.
Teve-se como motivacao inicial para trabalhar neste projeto, desenvolver um
sistema cujo objetivo é agilizar e melhorar a organizacdo dos processos de
estabelecimentos de pequeno porte que atuam no ramo da gastronomia por meio de
um sistema de informacao. Sendo o sistema o responsavel por gerenciar os pedidos
por garcons e clientes do restaurante.

Para o desenvolvimento deste sistema, foram empregados e postos em
pratica os conhecimentos obtidos durante o curso de especializacdo, além disto,
também foram necessarios recursos aprendidos na graduacdo e até mesmo no

ambiente de trabalho, pois foram necessarios conhecimentos desde a analise de
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dados e documentacédo de sistemas até a implementacdo de um software e banco

de dados bem estruturados.

1.3 Estrutura do Trabalho

A estrutura deste trabalho foi dividida em 5 capitulos principais. O primeiro
capitulo € composto pela justificativa, os objetivos geral e especificos, e a estrutura
do trabalho.

No Capitulo 2 é apresentado o referencial teérico que compreende conceitos
relacionados a gestédo de restaurantes.

No Capitulo 3 sdo apresentados os materiais e o método utilizado para
documentacdo, modelagem e implementagéao do software.

No Capitulo 4 apresentam-se o0s resultados obtidos com o trabalho,
detalhando a modelagem do software e a descricdo dos processos principais do
sistema desenvolvido.

Por fim esta o Capitulo 5 com a concluséo deste trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento deste trabalho foi dividido em duas partes. A primeira
tratou de realizar pesquisa sobre as regras de negocio de restaurantes de pequeno
porte. Com isso foi possivel analisar as vantagens em utilizar um software para
gerenciar este tipo de negdcio, principalmente no que diz respeito aos pedidos
realizados. A segunda parte correspondeu ao desenvolvimento de um sistema para
gerenciamento de pedidos de pequenos restaurantes.

Esse capitulo explicara o motivo da utilizagdo de cada pratica empregada nas
duas partes citadas, para posteriormente nos demais capitulos descrever a

aplicacao destas.

2.1 Gestao de restaurantes

Restaurantes sdo estabelecimentos comerciais nos quais sdo preparadas e
servidas refeicbes. No dicionario Aurélio, um restaurante é definido como “lugar
onde se servem refeicbes avulsas a certo numero de pessoas”. Desta maneira, o
objetivo do restaurante € a preparacdo de alimentos e também a disponibilizacédo
destes aos clientes.

De acordo com Venturini (2010), as origens dos restaurantes ainda nao foram
totalmente desvendadas, uma vez que a ideia de profissionalizar sua gestédo ainda é
recente. Entretanto, é possivel afirmar que os locais para a venda de alimentos tém
uma historia secular e bastante interessante.

Conforme Cadorin (2010):

“Pequenos restaurantes tem uma maneira de trabalhar bastante diferente
dos demais comércios, principalmente por serem empresas de pequeno
porte. Devido ao grande fluxo de pessoas, vendas de baixo valor e sem
obrigatoriedade de registro em nota fiscal, essas empresas apresentam a
necessidade de trabalhar com sistemas informatizados, mas sistemas
pequenos, de uso rapido e facil. A utilizacgdo de um software nestas
empresas tem como principais objetivos controlar os registros financeiros,
organizar, agilizar os processos e os pedidos de venda”. (CADORIN, 2010).

Entender do ramo ndo assegura ao empresario que ira conseguir administrar

0 seu negocio de forma eficiente, uma vez que sédo necessarias habilidades no
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gerenciamento e movimentacdo de produtos e atendimento aos clientes. Utilizar-se
de recursos tecnoldgicos que ajudem na coordenacdo de atividades relativas ao
negocio, pode ser uma ferramenta de extrema importancia para o sucesso da
empresa.
Segundo Maricato (2005):
“Se a casa estiver cheia, é importante apressar o fluxo de servigos: agilizar
os pedidos, o servico e a elaboracdo da conta, no sentido de obter maior
rotatividade das mesas. Obviamente, isso deve ser feito com elegancia,

procurando servir melhor o cliente, que preferivelmente ndo deve perceber
que se quer apressar sua saida.” (MARICATO, 2005, p.97).

E comum o estabelecimento encontrar-se com grande fluxo de clientes, e em
paralelo estdo os fluxos de informacdes. E mesmo o gerente sendo capaz, o auxilio
para controlar os processos é indispensavel. Assim, percebe-se a importancia de se
informatizar os processos, garantindo a seguranca das informacdes e fazendo com
que o trabalho figue menos pesado. E para ajudar o gestor existe o sistema de
informac&o.

Segundo O’Brien e Marakas (2010) ha trés razdes fundamentais comuns a
todas as aplicacbes empresariais da tecnologia da informacdo, as quais séo
encontradas nos trés papéis vitais que os sistemas de informacdo podem exercer

em uma empresa:
e Suporte de processos e operacdes de negocios;
e Suporte da tomada de decisao pelos seus empregados e gerentes;

e Suporte das suas estratégias para vantagem competitiva.
Sabendo disso, a empresa estara melhor preparada para atender
adequadamente seus clientes, e de maneira organizada possuir um controle interno

eficiente e com menos falhas.
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3 MATERIAIS E METODOS

Este capitulo apresenta as ferramentas utlizadas durante a andlise,
modelagem e desenvolvimento do sistema de gerenciamento de restaurantes de

pequeno porte e 0 método aplicado para elaboracéo do trabalho.

3.1 Materiais

Os seguintes materiais foram utilizados ao longo da construgéo do sistema:
a) Visual Paradigm 12.0 — ferramenta para modelagem dos diagramas.
b) Java Enterprise Edition — linguagem de programacdo usada na
codificagédo do sistema, na verséo 7.
c) PostgreSQL — banco de dados utilizado, na versao 9.4.
d) Android Studio 1.0 — ambiente de desenvolvimento para plataformas
moveis.
e) Framework Spring — framework utilizado para o desenvolvimento do servidor.
A seguir sdo detalhadas as ferramentas utilizadas no trabalho e como foram

aplicadas na modelagem ou desenvolvimento do sistema.

3.1.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm for UML (VISUALPARADIGM, 2013) € uma ferramenta
ComputarAided SoftwareEngineering (CASE!) com varias opcdes de modelagem
com diagramas da UML e que também oferece suporte a diagramas de requisitos
Systems ModelingLanguage (SysML) e a diagramas DER.

A ferramenta possui um bom ambiente de trabalho, o que facilita a
visualizacdo e manipulacdo do projeto de modelagem. E uma ferramenta comercial
e também oferece transformacdes especificas para codigos-fonte de algumas

linguagens de programacao como, por exemplo, C++ e Java.

1 Uma ferramenta CASE é um software que auxilia no ciclo de desenvolvimento de um sistema, desde a fase de
andlise, fase de testes, desenvolvimento e apoiam na manutencdo de metodologias.
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Como citado anteriormente o Visual Paradigm € uma ferramenta comercial
que possui varias versdes, as quais variam de valor, porém ha também uma versao
gratuita que suporta todos os diagramas da UML, como o de classes, casos de uso,
sequéncia e comunicacao, elaborados neste trabalho.

Esta ferramenta é ideal para engenheiros de software, analistas de sistemas,
e arquitetos de sistemas que estdo interessados em criacdo de sistemas em larga

escala e necessitam de confiabilidade no desenvolvimento orientado a objetos.

3.1.2 Java

Java € uma linguagem de programacao que comecou a ser desenvolvida nos
anos 1990 por uma equipe de programadores chefiada por James Gosling, ha Sun
Microsystems, conglomerado norte-americano da area de informatica. Por tras de
todo o sucesso do Java esta um projeto de pesquisa corporativo batizado de Green,
que apostava na convergéncia dos computadores com outros equipamentos
eletrodomésticos. Todavia, conforme Croce Filho e Ribeiro (2010), este projeto
passou por dificuldades, uma vez que o mercado de dispositivos eletrénicos
inteligentes, direcionado ao consumo popular, no inicio da década de 1990, nao
progrediu tdo rapido como a Sun havia previsto, correndo risco de ser cancelado.
Entretanto, por uma feliz coincidéncia a Word Wide Web se popularizou e a Sun viu
a linguagem Java ser utilizada para adicionar conteudo dinamico as paginas da web,
como interatividade e animacdes.

As aplicagcbes Web estdo evidentemente mais presentes no mercado e
atualmente o seu desenvolvimento ja representa uma fatia significativa da producéo
em organizacdes de desenvolvimento de softwares. O crescimento vertiginoso de
aplicacdes Web interferem diretamente em varios aspectos da vida das pessoas,
uma vez que a linguagem Java conforme cita Cadenhead e Lemay (2005),
inicialmente usada para criar programas simples em paginas Web, pode ser
encontrada hoje em dia em: servidores Web, banco de dados relacionais,
computadores mainframe, telefones, telescOpios orbitais, assistentes digitais

pessoais, “smartcards” do tamanho de um cartdo de créditos.
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Conforme Cadenhead e Lemay (2005), originalmente a Java foi considerada
uma tecnologia de melhorias a sites Web e ainda é utilizada assim, pois varias
paginas na Web contém programas Java que sdo executados automaticamente
guando as paginas sao carregadas no navegador.

De acordo com Pressman (2002), as aplicacbes web configuram-se como
evolucdo dos softwares convencionais, ou seja, mantiveram oS mesmos principios
de engenharia no desenvolvimento de aplicacbes web para que continuassem
produzindo aplicacGes de qualidade.

Um fator determinante para ampliagdo da utilizacdo de Java se deve
principalmente pela mobilidade desta em diferentes dispositivos, conforme a propria
Oracle - empresa detentora dos direitos Java destaca que o Java foi projetado para
possibilitar o desenvolvimento de aplicacdes portateis de alto desempenho para a
mais ampla variedade possivel de plataformas de computacdo. Pois, ao conceder
aplicacoes entre ambientes diferentes, as empresas passam a ofertar mais servigcos
e aumentar a produtividade, a comunicacéo e a colaboracédo do usuéario final — além
de reduzir consideravelmente o custo de propriedade das aplicacdes da empresa e
do consumidor.

De acordo com a Oracle (2015), o Java tornou-se inestimavel para o0s
desenvolvedores, possibilitando que eles:

e Gravem software em uma plataforma e o executem virtualmente em
qualquer outra plataforma;

e Criem programas que podem ser executados dentro em um web browser
e acessem webservices disponiveis;

e Desenvolvam aplicacdes do servidor para féruns on-line,
armazenamentos, pesquisas, processamento de formularios HTML, etc.;

e Combinem aplicacdes ou servigos usando a linguagem Java para criar
aplicacBes ou servicos altamente personalizaveis.

e Crie aplicacbes potentes e eficientes para telefones celulares,
processadores remotos, microcontroladores, médulos sem fio, sensores,
gateways, produtos de consumo e praticamente qualquer outro dispositivo
eletrénico.

3.1.3 PostgreSQL

Um dos itens primordiais para o funcionamento de um sistema é a escolha de
um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), afinal é este quem garante

gue os dados sejam armazenados de maneira correta.
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Segundo Lobo (2008), os SGBDs foram criados para aprimorar o
gerenciamento dos dados, proporcionando melhorias significativas em relacdo aos
arquivos de armazenamento. Os SGBDs séo verdadeiros sistemas que tém a funcéo
de armazenar os dados e, também, oferecer mecanismos para 0 gerenciamento das
informacgoes.

Alguns itens devem ser levados em consideragdo no momento da escolha de
um SGBD, tal como a seguranca, uma vez que ela impede a violacdo de
consisténcia dos dados, acesso indevido (usuarios e aplicacdes), além de prover
controle de concorréncia (conflito de acesso a dados simultaneos).

Para realizac&o deste projeto o SGBD escolhido foi o PostgreSQL, por ser um
banco de dados de nivel corporativo com a vantagem de ser gratuito.

De acordo com Colares (2007), o PostgreSQL teve seu inicio na:

[...] Universidade de Berkeley, na Califérnia, em 1986. A época, um
programador chamado Michael Stonebraker liderou um projeto para a
criagcdo de um servidor de banco de dados relacionais chamado Postgres,
oriundo de um outro projeto da mesma instituicdo denominado Ingres. Essa
tecnologia foi entdo comprada pela lllustra, empresa posteriormente
adquirida pela Informix. Porém, mesmo diante disso, dois estudantes de
Berkeley (Jolly Chen e Andrew Yu) compatibilizaram o Postgres a

linguagem SQL. Este projeto recebeu 0 nome de
Postgres95.(COLARES,2007,p.36)

Em 1996, quando o projeto estava estavel, o banco de dados recebeu o nome
de PostgreSQL. No entanto, enquanto ainda possuia o nome Postgres95, o banco
de dados teve varias mudancas. O seu cédigo foi totalmente revisado e a linguagem
SQL foi definida como padrdao (COLARES, 2007).

O PostgreSQL é um SGBD - objeto relacional de codigo aberto, com mais de
15 anos de desenvolvimento. De acordo com Cruvinel (2007), ele é extremamente
robusto e confiavel, com uma gama generosa de recursos que também o torna
flexivel e adaptavel. E considerado objeto-relacional por implementar, além das
caracteristicas de SGBD relacional, algumas caracteristicas de orientacao a objetos,
como heranca e tipos personalizados.

Entre as principais caracteristicas apresentadas pelo PostgreSQL, estdo a:
compatibilidade multi-plataforma, ou seja, pode ser utilizado e executado em varios
sistemas operacionais, como Windows, Mac OS X, Linux e outras variantes de Unix;

compatibilidade com diversas linguagens de programacao, entre elas, Java, PHP, e
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C/C++; possui a base de dados com tamanho ilimitado; Tabelas com tamanho de
até 32 TB; Quantidade de linhas de até 1.6 TB ilimitada; Campos de até 1 GB
(COLARES, 2007).

Uma desvantagem apresentada pelo PostgreSql era o fato de ndo ter uma
versdo nativa para a plataforma Windows, precisando assim de uma camada de
emulacdo, lancada apenas a partir da versdo 8.0. Outra € néo ter suporte a envio de

e-mails integrado ao banco.

3.1.4 Android

O Android é o sistema operacional do Google para dispositivos méveis, e que
atualmente € o lider mundial nesse segmento. De acordo com Lecheta (2015), o
sucesso do Android esta por trds do seu desenvolvimento, que conta com gigantes
do mercado de mobilidade.

O grupo Open HandsetAlliance (OHA) conta com empresas como a Intel,
Samsung,LG, Motorola, ASUS, Dell, entre outros nomes de peso que auxiliam no
desenvolvimento da plataforma. O Google representa uma grande parte da forca
Android, porém existe muito interesse no desenvolvimento de uma plataforma mével
poderosa e flexivel, de codigo aberto e que atenda a necessidade de todos, ou seja,
as grandes poténcias do mercado movel contribuem significativamente e ativamente
para os bons resultados apresentados pelo Android.

O mercado de dispositivos moéveis vem crescendo admiravelmente. De
acordo com matéria do jornal O Globo (2012), a penetracéo de celulares no mundo é
de 87%. E conforme pesquisa, como o servico de telefonia mével vem barateando
gradativamente, existem atualmente cerca de 8 bilhdes de linhas mdveis ativas no
mundo, ou seja, praticamente existe um aparelho moével para cada pessoa ho
mundo, incluindo criangas.

Conforme aponta Deitel (2015), as vendas de aparelhos Android estdo
crescendo vertiginosamente, originando enormes oportunidades para o0s

desenvolvedores de aplicativos Android.

e A primeira geracéo de telefones Android foi langada em outubro
de 2008. Em outubro de 2013, um relatério da StrategyAnalytics
mostrou que o Android tinha 81,3% da fatia de mercado global de
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smartphones, comparados com 13,4% da Apple, 4,1% da Microsoft
e 1% do Blackberry.

e +De acordo com um relatério do IDC, no final do primeiro
trimestre de 2013, o Android tinha 56,5% de participacdo no
mercado global de tablets, comparados com 39,6% do iPad da
Apple e 3,7% dos tablets Microsoft Windows.

e Em abril de 2013, mais de 1,5 milhdo de aparelhos Android
(incluindo smartphones, tablets, etc.) estava sendo ativado
diariamente.

e Quando esta obra estava sendo produzida, havia mais de um
bilhdo de aparelhos Android ativado.

e Atualmente, os dispositivos Android incluem smartphones,
tablets, e-readers, robds, motores a jato, satélites da NASA,
consoles de jogos, geladeiras, televisbes, cameras, equipamentos
voltados a saude, reldgios inteligentes (smartwatches), sistemas
automotivos de “infotainment” de bordo (para controlar radio, GPS,
ligacbes telefdnicas, termostato, etc.) e muitos outros. (DEITEL,
2015, p.3)

Os avancos alcancados pela OHA e a plataforma Android, acabam
beneficiando tanto os fabricantes de celulares, os usuarios comuns quanto as
empresas de desenvolvimento e desenvolvedores.

Atualmente os usudérios comuns tém acesso a aparelhos que anteriormente
tinham custo elevado por apresentarem diferenciais, hoje os consumidores estao
buscando cada vez mais celulares com recursos como cameras de alta definigéo,
musicas, bluetooth, capacidade para jogos, GPS, acesso a internet e principalmente
a redes sociais e TV digital.

Na area corporativa a procura por dispositivos moéveis, como tabletes ou
smartphones, vem crescendo também. Diversas empresas procuram incorporar suas
aplicacdes convencionais para dispositivos moveis, tornando seus negocios mais
ageis e flexiveis e alimentando cada vez mais o conceito “mobilidade” (FARTO,
2010).

Conforme Lecheta (2015) o celular cada vez mais ocupa um espago
importante na vida das pessoas e 0o Android procura justamente agradar o usuario,
fazendo com que o usuério encontre tudo que procura em um unico aparelho.

Para os fabricantes o fato de ter uma plataforma Unica e consolidada € uma
vantagem, pois podem customizar os seus produtos de maneira independente sem
ter que compartilhar essas alteracdes. Ja para desenvolvedores eles podem usufruir

de uma plataforma de desenvolvimento moderna e com varios recursos.
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O mundo da tecnologia estd sempre em evolucdo e a OHA tem como objetivo
principal manter uma plataforma-padrdo na qual todas as novas tendéncias do

mercado estejam englobadas em uma Unica solucao.

3.1.5 SpringFramework

Spring € um framework de codigo aberto que foi criado por Rod Johnson para
lidar com a complexidade de desenvolvimento de aplicativos corporativos. E um dos
frameworks lideres do mercado full-stack Java/JEE. De acordo Pacheco (2007),
Spring fornece diversos beneficios para diferentes projetos, aumentando a
produtividade de desenvolvimento e a performance em tempo de runtime em quanto
ao mesmo tempo prove uma cobertura para testes e muita qualidade para a
aplicacado. Foi criado com o intuito simplificar a programacgao em Java, possibilitando
construir aplicacfes que antes so era possivel utilizando EJBs.

De acordo com Gentil (2006), o Spring atualmente possui diversos moédulos
como Spring Data (trata da persisténcia), Spring Security (trata da seguranca da
aplicacdo) entre outros modulos.

Mas o principal (core) pode ser utilizado em qualquer aplicacdo Java, as
principais funcionalidades s&o a Injecdo de Dependéncia, do inglés Context
Dependency Injection (CDI), e a Programacdo Orientada a Aspectos, do inglés
Aspect-Oriented Programming (AOP). Conforme Gentil (2006), cabe ao
desenvolvedor dizer ao Spring o0 que quer utilizar, tornando-a uma poderosa
ferramenta, por ndo existir a necessidade de se arrastar todas as ferramentas do

framework para criar uma aplicagéo simples.

3.2 Método

Esse trabalho foi realizado com base no modelo de ciclo de vida Classico ou

Cascata que segundo Audy e Prikladnicki (2008) é um ciclo de vida que utiliza um
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método sistemético e sequencial, em que o resultado de uma fase constitui a
entrada de outra, a qual neste trabalho respeita as seguintes etapas:

Levantamento de requisitos: 0 processo de captura de requisitos pode ser
suportado por diversas técnicas, como entrevistas, aplicacdo de questionarios ou
observacao direta.

Neste trabalho, o levantamento de dados para andlise de requisitos foi
realizado por meio de observacdo em diversos estabelecimentos do ramo
gastronémico e por conhecimento do desenvolvedor por ter relacdo com pessoas
gque possuem pequenos restaurantes, buscando identificar as principais
necessidades do segmento.

Andlise e Projeto: na elaboracdo dos diagramas da UML para as fases de
analise e projeto, foi utilizada como base a obra do autor Wazlawick (2011).
Primeiramente foi desenvolvido o diagrama de casos de uso, pois é necessario
definir os processos que o sistema ira controlar antes de detalhar o sistema através
de outros diagramas como o modelo conceitual que ja inclui atributos, propriedades
e relacdes entre as classes. Em seguida foi realizado o caso de uso expandido do
método cadastrar pedido. E posteriormente foram elaborados os demais diagramas,
modelo conceitual, sequéncia, comunicac¢ao e entidade-relacionamento.

Implementacdo e Testes: para a implementacdo do sistema foram utilizadas
as ferramentas Java epgAdmin. A codificacdo seguiu o conceito de programacao
orientada a objetos dando énfase em caracteristicas como: polimorfismo, heranca,
encapsulamento e desenvolvimento de classes. E por fim, a fase de testes foi
realizada apenas pelo desenvolvedor, ou seja, o sistema nao foi implantado em

nenhum estabelecimento do ramo de pequenos restaurantes.
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4 RESULTADO

Neste capitulo apresenta-se o sistema desenvolvido, exibindo telas, trechos
de cadigos, modelagem, analise de requisitos, estrutura do banco de dados e todos
os detalhes referentes a estruturacéo do sistema desenvolvido.

Primeiramente o sistema é descrito em uma visdo do lado do cliente. A seguir
sdo apresentados os resultados obtidos com a coleta e analise dos requisitos, e a
modelagem gerada sobre o sistema, incluindo os diagramas da UML: diagrama de
casos de uso, conceitual, sequéncia e comunicacdo. E apresentada ainda a
modelagem do banco de dados, por meio de um diagrama de entidade e
relacionamento.

Por fim é exibido o sistema, sua interface visual e o cddigo gerado,
destacando os principais trechos de cédigo desenvolvidos utilizando conceitos de

heranca, polimorfismo e demais caracteristicas da orientacéo a objetos.

4.1 Modelagem do Sistema

Para desenvolvimento de um software, o primeiro passo, e um dos mais
importantes, é a realizacdo da analise, que engloba entre outras coisas, 0 processo
de levantamento de requisitos. Este processo permitira definir quais sdo os
problemas ou necessidades do cliente, e quais sdo as possibilidades de resolvé-los
por meio do software que sera desenvolvido. Tendo os requisitos definidos é
possivel entdo modelar o sistema.

O sistema desenvolvido foi modelado utilizando o paradigma de orientacdo a
objetos, baseando-se na UML, criando diagramas de sequéncia e comunicacéo, de
casos de uso e de classes.

Esta secdo irA abordar os requisitos levantados e classificados como
funcionais e ndo-funcionais, e posterior modelagem gerada para o sistema e para o

banco de dados com base nestes requisitos.
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4.2 Requisitos de usuario para o Sistema

O software resultado deste trabalho visa manipular, de maneira simples e
organizada, os processos de restaurantes de pequeno porte, como cadastros de
produtos, pedidos, clientes e categorias a fim de auxiliar de forma simples os
gestores da organizacao.

O usuario devera cadastrar alguns dados essenciais ao uso do sistema, para
tanto ele devera fazer um levantamento de seu estoque de produtos com seus
respectivos valores. De posse destes dados, inicialmente sera necessario realizar o
cadastro dos produtos disponiveis para utilizacdo/venda, por meio de uma tela de
produtos. Posteriormente, com os produtos cadastrados, ja serd possivel realizar as

vendas, utilizando uma tela de pedidos.

4.2.1 Requisitos Funcionais e Nao-Funcionais

A coleta de requisitos foi definida através de observagbes em diferentes
estabelecimentos e pelo fato do aluno ter ligacdo com pessoas que atuam nesse
ramo.

Desta forma foi possivel detectar as dificuldades presentes na geréncia dos
estabelecimentos que nao utilizam um sistema informatizado. Dentre os quais
controle de entradas, pedidos, clientes. Com isso foi possivel desenvolver o
levantamento de requisitos apresentado na Tabela 1 e na Tabela2.

Os requisitos funcionais levantados séo apresentados utilizando a abreviatura
RFX para identificar cada requisito, sendo X um identificador numérico. E os
requisitos nao-funcionais, caracterizados como restricbes ou complemento as
funcionalidades que o software deve possuir, sdo apresentados utilizando-se a
abreviatura RNFX para identificar cada requisito, sendo X o identificador numeérico
do requisito nao funcional.

Nos quadros gerados, todos o0s requisitos serdo implementados e terdo
prioridade, pois caso algum requisito ndo seja implementado o sistema nao
funcionara de maneira a atender as regras de negdcio.

O quadro 1 apresenta os requisitos funcionais identificados para o sistema.
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Identificacdo | Nome Descricao
RF1 Cadastrar O usuario do sistema deve cadastrar os produtos
Produtos informando a sua descricéo e valor.
RF2 Cadastrar O sistema devera registrar os pedidos efetuados
Pedido pelos clientes, bem como os produtos consumidos,
guantidade e o valor total.

Quadro 1 - Requisitos Funcionais do Sistema

O Quadro 2 apresenta os requisitos nao-funcionais identificados para o
sistema. Os requisitos ndo-funcionais explicitam regras de negdcio, restricbes ao
sistema de acesso, por exemplo, requisitos de qualidade, desempenho, seguranca e
outros. Os requisitos nao-funcionais do sistema estdo relacionados aos requisitos

funcionais pelos nomes.

Identificacdo | Nome Descricdo
RNF1 Sincronizacdo | A plataforma moével do sistema deve sincronizar
com o servidor | com o servidor para que seja possivel a realizacéo
dos pedidos.
RNF2 Calcular valor | O sistema devera calcular o valor total de cada
total pedido.

Quadro 2 - Requisitos Nao Funcionais do Sistema

4.2.2 Diagrama de Caso de Uso

Na Figura 1 apresenta-se o diagrama de casos de uso que aborda as
funcionalidades do sistema, e a interacdo do usuario com estas funcionalidades. O
ator apresentado no diagrama é o usuario operador do estabelecimento que é

responsavel pela realiza¢do dos cadastros do sistema.



Restaurante

<<CRUD>>

Usuano

Figura 1 - Documentacédo: Diagrama de Casos de Uso

O Quadro 3 apresenta o0 caso de uso expandido do processo de cadastrar

pedido.

Caso de Uso: Cadastrar Pedido

Atores: Usuéario

Precondi¢bes: Os dados dos produtos devem estar previamente cadastrados

Pés-condicdes: Pedido cadastrado com produtos inclusos

Requisitos Correlacionados: Cadastrar produtos (RF1)

Variacdes tecnoldgicas:

Fluxo Principal:

1. [IN] Este caso de uso inicia quando o usuério vai atender um cliente e langar
seu pedido no sistema.

2. [IN] O usuério informa ao sistema o cddigo do cliente.

3. [OUT] O sistema habilita ao usuario a tela para o langamento dos produtos do
pedido.

4. [IN] O usuario informa ao sistema quais os produtos serao lancados no pedido
com suas respectivas quantidades.

5. [OUT] O sistema efetiva os itens do pedido.

Tratamento de Excegdes:
3.1a: O codigo do pedido informado ja esta cadastrado no sistema.
Variante 3.1a: Volta para o inicio
3.1.1a: Mostra uma mensagem com O erro para 0 USUArio.
3.1.2a: Volta para o passo 2.
Variante 3.2a: Cancela a operacéo
3.2.1a: Mostra uma mensagem ao usuario.
3.2.2a: Cancela o pedido.

Quadro 3 - Caso de Uso Expandido (Cadastrar Pedido)

27
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4.2.3Modelo Conceitual

Na Figura 2 apresenta-se o diagrama conceitual. Este diagrama foi criado
como um espelho do banco de dados, ou seja, todas as classes sédo classes de
entidade e, portanto, devem ser persistentes. No sentido de que todas as tabelas
possuem uma classe, a qual contém todos os campos da respectiva tabela. Todas
as operagOes de manipulacdo e acesso ao banco de dados serdo realizadas dentro
da prépria classe e as telas do sistema apenas criam a classe e executam 0s seus

métodos.

Produto
-Nome Varchar 1 CodCategoria Integer
Dutohoma Veedwr | -Descricao Varchar
-Valor Currency
-CodCategoria Integer
OrdemProduto
-CodOrdem Integer
"""" -CodProduto Integer
-Valor Double
-Quantidade Integer
Ordem Cliente
-CodOrdem Integer -CodCliente Integer
-CodCliente Integer "_|-Nome Varchar
-ValorTotal Double | ~ -Telefone Varchar

Figura 2 - Documentacédo: Diagrama Conceitual

Os Quadros 4 a 8 apresentam a descricdo de cada uma das classes do
diagrama de classes representado na Figura 2.

Identificac&o: | Produto

Descricdo: | E previsto que nesta classe sejam requisitados os dados dos
produtos para que assim o cadastro seja efetuado com sucesso.

Requisitos: | RF1

Atributos: | CodProduto (Integer): cédigo de cadastramento do produto.
Nome (Varchar): nome do produto
Descricao (Varchar): descricdo do produto que sera
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comercializado.
Preco (Currency): preco do produto.

Métodos:

Cadastrar, Alterar, Consultar e Excluir.

Quadro 4 - Descricéo da Classe Produto

Identificacéo:

Ordem

Descricao: | Esta classe € responsavel por registrar os pedidos realizados
pelos clientes.

Requisitos: | RF4

Atributos: | CodOrdem (Integer): codigo de cadastramento da ordem.
CodCliente (Integer): cédigo do cliente
ValorTotal (Double): valor da soma total da ordem
Data (Datetime): data do pedido.
Métodos: | Cadastrar, Alterar, Excluir, Consultar.

Quadro 5 - Descricdo da Classe Ordem

Identificac&o: | OrdemProduto
Descricao: | Classe responsavel por armazenar os produtos referentes a cada
pedido.
Requisitos: | RF1 e FR4
Atributos: | CodOrdem (Integer): cédigo da ordem
CodProduto (Integer): codigo do produto
QtdeProduto (Integer): quantidade do produto.
Preco (Currency): preco do produto do pedido.
Métodos: | Cadastrar, Alterar, Consultar, Excluir.
Observacdes: | O cadastro de itens de pedido é feito junto com o cadastro de

pedidos, uma vez que apenas a partir do cadastro de um pedido
sera realizado o cadastro de itens de pedido.

Quadro 6 - Descri¢cédo da Classe OrdemProduto

Identificacdo: | Categoria
Descricdo: | Classe responsavel por armazenar as categorias dos produtos.
Requisitos: | RF1
Atributos: | CodCategoria (Integer): cédigo da categoria
Descricao (Varchar): descricdo da categoria
Métodos: | Cadastrar, Alterar, Consultar, Excluir.

Quadro 7 - Descricdo da Classe Categoria

Identificacéo: | Cliente
Descricdo: | Classe responsavel por armazenar os clientes.
Requisitos: | RF1
Atributos: | CodCliente (Integer): codigo do cliente
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Nome (Varchar): nome do cliente
Telefone (Varchar) telefone de contato do cliente

Métodos: | Cadastrar, Alterar, Consultar, Excluir.

Quadro 8 - Descricdo da Classe Cliente

4.2.4 Diagrama de Sequéncia

Na Figura 3 apresenta-se o diagrama de sequéncia, que esboca a sequéncia

de acontecimentos no decorrer do processamento do sistema.

—0

Usuario Interface Sistema Restaurante

|
1: Criar pré-ordem (CodCliente) :
| 1.1: CriarPréOrdem (boolean)

1.2: Pré-ordem criada
1.2: Pré-ordem criada

S S

op
__-) Z Produtos a serem langados (CodProduto, Quantidade) 2.1: Adiciona ProdutoPreOrdem(CodProduto, Quantidade)

2.2: Produto adicionado 2.2 Produto adicionado
S e e €~ e

3: Confirma ordem

3.1: ConfirmaOrdem (boolean)
».
4: OrdemAdicionada 3.2: OrdemAdicionada
€ ——m €~ m s

Figura 3 - Diagrama de Sequéncia (Cadastrar Pedido)

Primeiramente o usuario solicitara a criacdo de um pré-pedido. Apés isso, 0
usuario entrard em um looping para adicionar os produtos do pedido. Ao concluir a
inclusédo de todos os produtos, o usuario havegara para uma nova tela na qual seréo

apresentados todos os itens do pedido e 0 mesmo podera ser confirmado.

4.2.5 Diagrama de Comunicacao

Na Figura 4 estd o diagrama de comunicacdo, que mostra de maneira
semelhante ao diagrama de sequéncia, a comunicacdo dindmica entre os objetos,

ou seja, o fluxo das mensagens entre um objeto e outro para um dado processo. O
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diagrama de comunicacédo serve de complemento para o diagrama de sequéncia, ao

passo que decompde a classe controladora nas classes que estarao envolvidas no

processo, sendo possivel; identificar os métodos necessarios a cada classe.

1: Criar ordem (CodCliente) 2: ordem = CriarOrdem(CodCliente) :boolean

—O0—=— @ ==

4: adicionarOrdemP roduto(CodOrdem, CodProduto, Quantidade)

-

Interface Sistema Restaurante

R

3: adicionarProdutos(CodProduto, quantidade)

Figura 4 - Diagrama de Comunicagéo - Cadastrar Pedido

4.2.6 Diagrama de Entidade e Relacionamento

Ordem Produto

O Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) modela as tabelas de um

banco de dados, definindo campos, tipo de dados de cada campo, chaves primarias

e relacionamentos entre as tabelas determinando as chaves secundarias ou

estrangeiras. Destaca-se que o DER apresentado na Figura 5 apresenta o

mapeamento objeto-relacional a partir do modelo conceitual da Figura 2. Na Figura 5

observam-se todas as tabelas que armazenam os dados processados no sistema e

seus respectivos campos e interligacoes.
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| Categora | Produto
» CodC ategoria Bigint NN (PK la= CodProduto Bigint NN (PK)
Descricao Varchar NN Nome Varchar NN
to— — —og Descricao Varchar NN
Vabr Double precision NN
}@= CodCate goria Bigint (FK) (K1
IX_Relations hip4 (1X1)

T

( Cliente
= CodCliente  Bigint NN (PK |
Nome Varchar NN
OrdemProduto
? @=» CodOrdem Bigint NN (PFK) (K1)
@= CodProduto  Bigint NN (PFK) (KX2)
| X_Relations hip2 (X1)
| [X_Relations hip3 (IX2)
¢
/é Ordem |
@¢= CodOrdem Bigint NN (P |
VabrTotal Double precision NN
Data Date NN . _ _ i
&= CodCliente Bigint (FK) (X1
[X_Relations hipS (IX1)

Figura 5 - Diagrama de Entidade e Relacionamento

A seguir sdo apresentados os quadros de descricbes das entidades que
compdem o banco de dados, conforme expdem a Figura 5.

O Quadro 9 apresenta a descricédo da tabela Produto.

PRODUTO
Campo Tipo Nulo | Chave Chave Padrédo | Observacgdes
primaria | estrangeira
CodProduto | Integer Nao | Sim N&o Auto-
denominado
Nome Varchar N&o Nao N&o
Descricao Varchar N&o Nao N&o
Preco Currency | Nao N&o N&o
Login String N&ao N&o Sim
Quadro 9 - Descricao da Tabela Produto (DER)

O Quadro 10 apresenta a descricéo da tabela Ordem.

ORDEM

Campo | Tipo |Nulo |[Chave | Chave | Padrdo | Observacées
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primaria | estrangeira
CodOrdem Integer Nao Sim Sim Auto-
denominado
CodCliente | Integer N&ao N&ao Sim
DataPedido | Datetime | N&o N&o N&o
ValorTotal Double N&o N&o Nao
Quadro 10 - Descricédo da Tabela Pedido (DER)
O Quadro 11 apresenta a descricdo da tabela OrdemProduto.
ORDEMPRODUTO
Campo Tipo Nulo Chave Chave Padrdo | Observacdes
primaria | estrangeira
CodOrdem Integer Nao Sim Sim
CodProduto Integer N&o Sim Sim
Quantidade Integer N&o N&o N&o
Valor Currency | Nao Nao Nao
Quadro 11 - Descricéo da Tabela OrdemProduto (DER)
O Quadro 12 apresenta a descricédo da tabela Cliente.
CLIENTE
Campo Tipo Nulo | Chave Chave Padrdo | Observagdes
primaria | estrangeira
CodCliente Integer Nao Sim N&ao Auto-
denominado
Nome Varchar N&o N&o N&o
Telefone Varchar N&o N&o N&o

Quadro 12 - Descricdo da Tabela Cliente (DER)

4.3 Apresentacédo do Sistema

Na Figura 6 esta a janela principal do sistema.
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NOVO PEDIDO!

CONSULTA PEDIDOS ‘

1 CLIENTES

‘ CATEGORIA

Figura 6 - Apresentacéao Inicial do Sistema

Como pode ser visto na Figura 6 existem cinco botées que séo:
¢ Novo pedido, quando o usuario deseja cadastrar um novo pedido;
e Consulta pedidos, ao clique deste botdo é possivel verificar por meio
de uma lista os pedidos anteriormente cadastrados;
e Clientes, nessa tela podera ser consultado o cadastro dos clientes;
¢ Produto, nesta tela poderao ser cadastrados os produtos;
¢ Categoria.
Na Figura 7 pode-se visualizar a tela de Pedidos, a qual o usuario utilizara
informando dados, como o niumero do pedido, a data e os produtos que comp&em o
pedido.
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Item 1
Sub Item

ltem 2
Sub Item 2

Item 3
Sub tem 3

Item 4
Sub ltem 4

ftem S

Sub item §

tem 6

FINALIZAR PEDIDO

Figura 7 - Formuléario de Cadastro de Pedidos

Para o cadastro dos produtos o sistema altera o contetdo central, exibindo a

tela mostrada na Figura 8.

item 1
Sub Item 1

I INCLUIR ITEM

LIMPAR DADOS

Figura 8 - Formuléario de Cadastro de Produtos
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Nesse formulario o usuério devera fazer a descricdo (nome do produto) e o
valor a ser comercializado pelo restaurante, bem como a categoria em que ele
estara vinculado. Ao realizar a insercao, o produto sera automaticamente incluido na

lista de produtos.

4.4 Implementagé&o do Sistema

Todas as classes desse sistema foram desenvolvidas baseadas nos
conceitos de orientagdo a objetos, visto ao longo da graduacdo e especializacao.
Dentro desta secdo serdo apresentados alguns trechos considerados mais
importantes ao funcionamento geral do sistema.

As listagens a seguir exemplificam como foi implementado o sistema,
relacionando primeiramente a codificacdo desenvolvida para a plataforma mével e
depois a estrutura do lado do servidor. A Listagem 1 apresenta como Sao
recuperadas as informacdes do servidor para o preenchimento dos campos
Spinnere ListView na tela que sera feito o pré-pedido. Ao selecionar uma categoria
no Spinner das categorias, o ListView dos produtos é atualizado automaticamente e
trara somente os produtos relacionados nesta determinada categoria. Quando um
determinado produto é selecionado no ListView, uma variavel temporéaria recebe
uma identificacdo do produto selecionado, a quantidade que foi solicitada e
preenche um TexTView com essas informa¢gdes. No momento que o usuario clica
para adicionar o produto no pedido, um ArrayList recebera os dados da variavel
temporaria e esta lista serd repassada para a tela seguinte na qual serdo

apresentados os dados do pedido.

catDao = new CategoryDAO(this);
prodDao= new ProductDAO(this);

res = getResources();
carregar("categoria");
catDao.includeArray(jsonArray);

registrosCat = catDao.list();

SimpleCursorAdaptercatAdapter = new SimpleCursorAdapter( this, android.R.layout.simple_list_item_1, registrosCat,

new String[] { "name" }, new int[] { android.R.id.text1 }, 0);
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spCategory.setAdapter(catAdapter);
carregar("produto");

prodDao.includeArray(jsonArray);

spCategory.setOnltemSelectedListener(new AdapterView.OnltemSelectedListener() {
@Override
public void onltemSelected(AdapterView<?> parent, View view, int position, long id) {
final Cursor registrosProd = prodDao.listByCategory(id);
SimpleCursorAdapterprodAdapter = new SimpleCursorAdapter(PreOrderActivity.this,

android.R.layout.simple_list_item_1, registrosProd, new String[}{"name"}, new int[[{android.R.id.text1}, 0);
IvProducts.setAdapter(prodAdapter);

@Override
public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) {
adapter = new CustomAdapter(listProductView, listProductViewValueArray, res);
IvProducts.setAdapter(adapter);
}
PR

IvProducts.setOnltemClickListener(new AdapterView.OnltemClickListener() {
@Override

public void onltemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long id) {

Cursor registroByld = prodDao.getByld(id);

if (registroByld.moveToNext()){
prodTemp = new Product();
prodTemp.set_id(registroByld.getLong(registroByld.getColumnindex("_id")));
prodTemp.setName(registroByld.getString(registroByld.getColumnindex("name")));
prodTemp.setDescription(registroByld.getString(registroByld.getColumnindex("description™)));
prodTemp.setValue(registroByld.getDouble(registroByld.getColumnindex("value")));
prodTemp.setCategory _id(registroByld.getInt(registroByld.getColumnindex("category_id")));
tvSelectedProduct.setText(prodTemp.getName());
tvSelectedProductQuantity.setText(" Unitario: " + prodTemp.getValue());

}
bR
btAddOnPreOrder.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
addOnPreOrder();
}
i
btFinalize.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
finalizeOnClick();

D
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}
private void finalizeOnClick() {
Intent i = new Intent( this, OrderActivity.class );
i.putExtra("preOrderList", preOrderList);
i.putExtra("listProductOnPreOrderArray", listProductOnPreOrderArray);
startActivity( i );
}
private void addOnPreOrder() {
if (tvSelectedProduct.getText().length()>0 ){
item = new OrderProduct();
item.setProduct_id(prodTemp.get_id());
item.setQuantity(Integer.parselnt(etQuantity.getText().toString()));
preOrderList.add(item);
Toast.makeText(this, "Adicionadoaopedido”, Toast.LENGTH_SHORT).show();

IvProducts.clearChoices();
item = null;

listProductOnPreOrderArray.add(prodTemp);

public void carregar(final String typeData) {
AsyncTask<Void, Void, JSONArray> at = new AsyncTask<Void, Void, JSONArray>() {
@Override
protected JSONArraydolnBackground(Void... params) {
try {
ConexaoUtilsct = new ConexaoUtils();
HttpURLConnectionconexao = ct.conectar("http://192.168.1.5:8085/" + typeData + "/");
JSONArray jsonArray = new JSONArray();
if (conexao.getResponseCode() == HttpURLConnection.HTTP_OK) {
InputStream input = conexao.getinputStream();
jsonArray = new JSONArray(ct.byteToString(input));
}
return jsonArray;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
}
return null;
}
}.execute();
try {
jsonArray = at.get();
} catch (Exception €) {
e.printStackTrace();

}

Listagem 1 - Apresentacdo da Classe PreOrderActivity
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Para a montagem dos Adapters que preenchem os campos, SA0 necessarios
que os dados estejam no formato de ArrayList, porém o retorno dos dados do
servidor vem em formato JSONArray. Na Listagem 2 esta o cddigo para a insercéo
desses dados em uma tabela temporaria na plataforma movel para que possam ser
recuperados de forma a montar o ArrayList e assim preencher adequadamente o0s

adapters.

public void includeArray (JSONArray json){
limparTabela();
ContentValues register = new ContentValues();
JSONODbjectjsonCategory;
for (inti = O; i<json.length(); i++) {
try {
jsonCategory = json.getJSONODbject(i);
register.put("_id", jsonCategory.getLong("id"));
register.put("name", jsonCategory.getString("descricao"));
db.insert( "category”, null, register );
} catch (Exception ex){

ex.printStackTrace();

publicvoidlimparTabela() {
db.execSQL( "DELETE FROM category" );

}

Listagem 2 - Inclusdo do JSONArray em tabela temporaria na plataforma mével

A Listagem 3 apresenta a codificacdo da tarefa assincrona que vai enviar 0s
dados que seréo inseridos no servidor. Ela é assincrona, pois ndo deve interromper
o fluxo do software enquanto o servidor estard recebendo os dados. Nesta tarefa, é
montada a mensagem de retorno no formato JSON, a qual serd enviada e

interpretada pelo servidor para posterior inser¢ao no banco de dados.

public void sendProduct(final Product product){
AsyncTask<Void, Void, String> at =
new AsyncTask<Void, Void, String>() {
@Override
protected String doInBackground(Void... params) {
try {
HttpURLConnectionhttpcon;
String url = "http://192.168.1.5:8085/produto/";
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}

String data = "{\"nome\"\"" + product.getName() + "\"\"descricao\":\"" + product.getDescription() +

"\"\"valor\":" + product.getValue() + ",\"categoria\":{\"id\":" + product.getCategory_id() + " }}";

String result = null;

try{
/IConnect

httpcon = (HttpURLConnection) ((new URL(url).openConnection()));

httpcon.setDoOutput(true);

httpcon.setRequestProperty("Content-Type", "application/json");

httpcon.setRequestProperty("Accept”, "application/json");
httpcon.setRequestMethod("POST");

httpcon.connect();

[I\Write
OutputStreamos = httpcon.getOutputStream();

BufferedWriter writer = new BufferedWriter(new OutputStreamWriter(os, "UTF-8"));

writer.write(data);
writer.close();

os.close();

/IRead

BufferedReaderbr = new BufferedReader(new InputStreamReader(httpcon.getinputStream(),"UTF-8"));

String line = null;
StringBuildersb = new StringBuilder();

while ((line = br.readLine()) != null) {

sb.append(line);

br.close();
result = sb.toString();

} catch (UnsupportedEncodingException e) {
e.printStackTrace();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
return result;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
}

return null;

}

}.execute();

Listagem 3 - Tarefa assincrona de envio de dados para o servidor
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Por fim, mas ndo menos importante do lado do cliente, na Listagem 4 esta o
codigo para carregar os dados que vem do servidor no formato JSON.

public void carregar(final String typeData){
AsyncTask<Void, Void, String> at = new AsyncTask<Void, Void, String>() {
@Override
protected String dolnBackground(Void... params) {
try {
ConexaoUltilsct = new ConexaoUtils();
HttpURLConnectionconexao = ct.conectar("http://192.168.1.5:8085/" + typeData + "/");
JSONArrayjsonArray = new JSONArray();
if (conexao.getResponseCode() == HttpURLConnection.HTTP_OK) {
InputStream input = conexao.getinputStream();
jsonArray = new JSONArray(ct.byteToString(input));
}
return jsonArray.toString();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
}

return null;

}

}.execute();

}

Listagem 4 - Tarefa assincrona para recebimento de dados do servidor

Na Listagem 5 é apresentada a utilizacdo do Spring Framework para a
persisténcia de dados ja na implementacdo de uma classe modelo dentro do
servidor do sistema. As anotacdes nos atributos tém por finalidade implementar
diretamente no sistema de banco de dados as entidades que serdo utilizadas no

sistema.

import java.io.Serializable;

import javax.persistence.Column;

import javax.persistence.Entity;

import javax.persistence.GeneratedValue;
import javax.persistence.ld;

import lombok.Data;

@Entity
public class Categoria implements Serializable{
private static final long serialVersionUID = 1L;

@ld

@GeneratedValue

private Long id;

@Column(length = 100, nullable=false)
private String descricao;

public Long getld() {
return id;

}
public void setld(Long id) {
this.id = id;

}
public String getDescricao() {
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return descricao;

public void setDescricao(String descricao) {
this.descricao = descricao;

public static long getSerialversionuid() {
return serialVersionUID;
}

}

Listagem 5 - Classe de entidade no servidor

A Listagem 6 apresenta a codificacdo do Controller de uma entidade. Ela é

responsavel por gerenciar as solicitacfes feitas pela plataforma movel e retorna-las,

de modo que os dados sejam apresentados e possam ser utilizados.

import java.util.List;

import org.springframework.beans.factory.annotation.Autowired;
import org.springframework.stereotype.Controller;

import org.springframework.web.bind.annotation.PathVariable;
import org.springframework.web.bind.annotation.RequestBody;
import org.springframework.web.bind.annotation.RequestMapping;
import org.springframework.web.bind.annotation.RequestMethod;
import org.springframework.web.bind.annotation.RestController;

import br.edu.utfpr.springaula5.model.Categoria;
import br.edu.utfpr.springaula5.repository.CategoriaRepository;

@RestController
@RequestMapping(“/categoria”)
public class CategoriaController2 {

@Autowired
private CategoriaRepositorycategoriaRepository;

@RequestMapping(value = "/*, method = RequestMethod.GET)
public List<Categoria> all(){

return categoriaRepository.findAll();
}

@RequestMapping(value = "/", method = RequestMethod.POST)
public String create(@RequestBodyCategoriacategoria){
categoriaRepository.save(categoria);

return "[{\"mensagem\":\"Registroinserido com sucesso'\"}]";

}

@RequestMapping(value = "/{codigo}", method = RequestMethod.DELETE)
public String delete(@PathVariable Long codigo){
categoriaRepository.delete(codigo);

return "[{\"mensagem\":\"Registroremovido com sucesso!\"}]";

}

@RequestMapping(value = "/{codigo}", method = RequestMethod.GET)
public Categoria get(@PathVariable Long codigo){

return categoriaRepository.findOne(codigo);
}

}

Listagem 6 - Classe responsavel pelo controle das solicitacfes feitas ao servidor
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5 CONCLUSAO

O trabalho teve como objetivo desenvolver um software simples para
informatizar os pedidos de clientes em estabelecimentos comerciais, restaurantes,
de pequeno porte.

O intuito do sistema é controlar internamente as operagdes para melhorar o
processo da empresa, considerando a entrada e saida de capital, por meio dos
cadastros de pedidos e o controle dos produtos que estdo sendo comercializados.

Para modelagem e implementacao do sistema, foram utilizadas ferramentas
de facil desenvolvimento, que forneceram uma interacdo facil do usuario com o
sistema. Ferramentas com uma aceitacdo de mercado muito grande, produzidas por
empresas altamente conceituadas a nivel mundial. Com todos esses fatores foi
possivel desenvolver um sistema, que pretende auxiliar na execu¢do dos processos
realizados em estabelecimentos que sempre tem um grande fluxo de atendimentos.

De um modo geral, pode-se afirmar que o desenvolvimento deste trabalho
permitiu ao académico adquirir uma experiéncia maior com o processo de andlise e

desenvolvimento de software.
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