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RESUMO

Com a evolucdo da tecnologia nos dias de hoje, algumas &reas poderdo se beneficiar
com seu avango e tornar suas atividades mais produtivas, como o setor alimenticio. Os
clientes procuram produtos de qualidade, rapidez e bons precos, exigindo cada vez mais
dos estabelecimentos, sendo muito importante tudo isso estar ao alcance da palma da
mao. O objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo personalizado para um
restaurante ou lanchonete trabalhar com entregas delivery. Foi realizada uma pesquisa
buscando dados sobre o assunto, tendo o objetivo de fundamentar o desenvolvimento
do programa. Esse estudo tem carater documental, exploratdrio e aplicado em estudo de
caso. Foi desenvolvido um prot6tipo do aplicativo com base na aplicagdo do projeto.
Os resultados iniciais a serem buscados, e alcancar os objetivos ja tragados, com isso
realizar a criacdo de um aplicativo personalizado e com boa usabilidade tanto para o
estabelecimento, quanto para o cliente. A criacdo desse projeto ira projetar ideias
vindas dos donos e administradores dos estabelecimentos que trabalham com a venda
de lanches e refeicOes na categoria de delivery, conseguindo adequar novas ferramentas
para facilitar o dia a dia, e beneficiar o desenvolvimento do processo que acontece no

estabelecimento, algo que em longo prazo pode ser vantajoso financeiramente.

Palavras-Chave: Tecnologia, delivery, refeicéo.



ABSTRACT

With the evolution of technology these days, some areas may benefit from its
advancement and make their activities more productive, such as the food sector.
Customers are looking for quality products, speed and good prices, demanding more
and more from establishments, and it is very important that all this is within reach of the
palm of the hand. The objective of this work is to develop a custom application for a
restaurant or snack bar to work with deliveries. A survey was carried out seeking data
on the subject, with the objective of substantiating the development of the program.
This study is documentary, exploratory and applied in a case study. An application
prototype was developed based on the project application. The initial results to be
sought, and to achieve the objectives already set, with this creating a personalized
application and with good usability both for the establishment and for the customer. The
creation of this project will project ideas coming from the owners and administrators of
the establishments that work with the sale of snacks and meals in the delivery category,
managing to adapt new tools to facilitate the day to day, and benefit the development of
the process that takes place in the establishment, something that in the long run can be

financially advantageous.

Keywords: Technology, delivery, meal.



1 INTRODUCAO

A tecnologia atualmente, estd totalmente inserida na vida das pessoas. Assim,
torna-se eficaz em nosso dia a dia. No ano de 2016, especificamente no Brasil, mais de
116 milhdes de pessoas tinham acesso a internet, o que equivale a 64,7 % da populacao
brasileira. (ABRASEL, 2017). No que diz respeito ao consumo, atualmente a internet
aparece como principal meio de comunicagdo entre as pessoas que procuram economia,
praticidade e conforto para adquirir seus produtos. (PEREIRA, 2014).

Em funcdo desse crescimento tecnoldgico, outras areas podem agregar a
tecnologia. O setor alimenticio, por exemplo, é um deles. No ano de 2017, observou-se
um crescimento de 2,5%, o que dobrou em 2018, e vem cada vez mais aumentando
(ABRASEL,2017). No ano de 2021, com a pandemia de COVID-19, a procura por
facilidade de entrega de produtos fez crescer muito o comércio online, possibilitando
assim uma maior demanda para restaurantes e lanchonetes que foram atingidos
(presencialmente) pela crise.

Os clientes procuram produtos com qualidade, rapidez e precos acessiveis,
exigindo cada vez mais dos estabelecimentos. Além disso, exigem, atualmente, que
tudo isso esteja ao alcance da palma da médo. Os clientes buscam um atendimento
humanizado com uma boa interagdo com a empresa que presta o servigo. Assim, fica a
cargo da empresa se moldar e entender as demandas dos clientes se adequando as
demandas da contemporaneidade. Nesse contexto, uma nova maneira de interagir com
o cliente é por meio de telefones celulares, tablets e computadores, ou seja, dispositivos
que possuem conexdo com a internet. (SILVA, 2015).

O que se encontra no mercado atual, portanto, sdo aplicativos que
disponibilizam diversas opcOes de restaurantes e lanchonetes, o que acaba abalando, de
certa forma, a individualidade de cada estabelecimento. Além de ter um custo para que
0 estabelecimento possa estar disponivel em tal plataforma especializada, também pode
ser viavel a criacéo de aplicativo proprio, moldado da forma em que o estabelecimento
trabalha, fazendo com que o cliente se sinta dentro do restaurante ou lanchonete,
mesmo sem sair de casa.

Com base no exposto, 0 objetivo deste trabalho é desenvolver um aplicativo

personalizado para um restaurante ou lanchonete trabalhar com entregas delivery.



1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente, existem diversos aplicativos que oferecem o servigo de pedidos de
refeicdo, com entrega nas residéncias. Além disso, eventualmente o aplicativo recebe
uma porcentagem das vendas. Quando o estabelecimento possui seu proprio aplicativo
de vendas, essa porcentagem, antes gasta para estar no aplicativo externo, pode ser
usada para beneficio préprio, além da possibilidade de ter um aplicativo personalizado,
apresentando opgdes disponiveis e fazendo com que o cliente tem um atendimento mais

acessivel.
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um software exclusivo para um restaurante ou lanchonete com
entregas na residéncia.

1.3.2 Objetivos Especificos

» Propiciar uma melhor interacdo entre o cliente e o estabelecimento;
+ Possibilitar maior controle financeiro;

 Facilitar a visualizacdo dos produtos oferecidos;

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nos dias atuais, a tecnologia de informacgdes apresenta papel fundamental em
nossa sociedade, com facilidade de acesso por conta da internet. Assim, é comum
visualizar em diversos ambientes pessoas totalmente conectadas por meio de
dispositivos moveis realizando suas tarefas diarias. Um sistema de informacdo
possibilita acessar informagfes de uma forma mais significativa e Gtil para as pessoas.
Com isso, tais sistemas podem ser aplicados nos mais variados campos de atuagdo, com
0 intuito de disseminar, transmitir e coletar dados que representem informacdes para o
cliente.

ApoOs a popularizagdo da internet, ficou mais intuitivo que as empresas
“entrassem” no meio virtual com o objetivo de promover seus servi¢os € alcangar um
maior nimero de clientes. 1sso vem acarretando o0 aumento das vendas e divulgacdo de

produtos, tendo também gerado uma grande fidelizacdo de clientes (PORTER, 2001).



As decorrentes mudancas de consumo da sociedade também vém acontecendo
em relacdo aos habitos alimentares, tendo cada vez mais se destacando e ganhando
forca o sistema de delivery de alimentos. O servi¢o de delivery pode ser caracterizado
quando a empresa oferece para o cliente a entrega de seu pedido feito por meio de
telefone ou dispositivo movel, em sua casa ou local desejado, sem precisar que o cliente
se desloque.

No entanto, mesmo com as facilidades desse tipo de servico, ainda ha alguns
fatores que causam dificuldades nesse atendimento. Pode ocorrer, por exemplo, de o
pedido ndo ser bem compreendido, causando erro, a depender da qualidade da ligacéo
telefonica. As péssimas condicOes da telefonia movel sdo um reflexo disso: linhas
frequentemente ocupadas, em funcdo do grande volume de ligacbes com vistas a
solicitar pedidos simultaneamente, e, agravante a isso, os ruidos nas linhas dificultam
ainda mais o atendimento (IFB, 2018).

Em funcdo disso, o conceito de comércio eletrénico ganha forca por trazer
facilidade e eliminar os problemas anteriormente citados. O comércio eletrdnico pode
ser definido como uma modalidade de compra a distancia, em que a aquisicdo de um
bem ou servico é feita por meio de algum tipo de equipamento eletrénico (TEIXEIRA,
2015).

Terra, (2016) trabalharam no desenvolvimento de um aplicativo que se baseava
no site que o estabelecimento ja possuia, tendo como principal objetivo, melhorar e
facilitar o acesso para seus clientes. Para que fosse possivel desenvolver um aplicativo
com todas as func¢des que o website ja possuia, porém de uma forma mais inovadora e
que se fosse capaz de produzi-lo em varias plataformas comumente utilizadas pelas
pessoas (como Android, iOS e Windows Phone), utilizou-se a plataforma de
desenvolvimento mobile da Intel, a Intel XDK, na qual o desenvolvedor programa em
HTML 5 e JavaScript. Além disso, o projeto € compilado pelo Apache Cordova. Ao
fim do desenvolvimento do aplicativo, foi possivel notar que mais da metade dos
clientes optavam por utilizar a plataforma.

Garbin e Silveira (2014), por seu turno, programaram um sistema que possibilita
que o usudrio possa realizar, acompanhar e consultar o historico de seus pedidos, além
de receber recomendacdes para futuras compras de acordo com seu perfil. As
tecnologias utilizadas para o desenvolvimento desse sistema foram PHP, JavaScript,

HTML5 com CSS3, utilizando os recursos do framework Phonegap. Pode-se concluir



que a implementacdo do sistema de recomendacao, além de ser um diferencial para a
empresa, também proporcionou novos conhecimentos.

Ferreira Neto. (2017) desenvolveram um projeto com o objetivo de fornecer aos
clientes a possibilidade de realizar seus pedidos de refei¢ces, podendo acompanhar a
entrega, realizar o pagamento e, ainda, avaliar varios aspectos dos produtos oferecidos
pelos estabelecimentos. O projeto iniciou-se com o desenvolvimento paralelo da verséo
web e Android do sistema, no qual as duas passaram a utilizar uma web service em
comum escrito na linguagem PHP e estavam hospedadas em um servidor juntamente
com a base de dados. Conclui-se que o projeto, quando em pleno funcionamento, trard
ndo s6 uma nova forma de negdcio, mas também contribuird para o crescimento
econdmico e o desenvolvimento e avango do comércio.

Fontana Jr. (2013), por sua vez, realizou um trabalho que consistiu no
desenvolvimento e na implementacdo de um prototipo de aplicativo mdvel na
plataforma Android com a linguagem de programacéo JAVA, para realizagcdo do pedido
por parte do cliente e um portal Web com a tecnologia ASP.NET MVC3 e a linguagem
de programacdo .NET C# para a analise, gestdo e monitoramento e auxilio na tomada
de decisdo, por parte dos funcionarios da empresa. Assim, possibilita que o cliente
realize pedidos de lanches de forma mais agil e transparente, sendo exigido apenas uma
conexdo de internet, sem a necessidade direta de contato fisico ou telefénico. Pelo lado
da empresa, é necessario apenas um computador com acesso a internet. Uma péagina
web moderna e simplificada possibilitarda o controle e a gestdo de seus pedidos,
inclusive auxilio a tomada de decisdo, tais como as preferéncias do cliente. Com a
concluséo do trabalho, os objetivos estabelecidos foram alcangados, sendo apontadas a
necessidade de criacdo de novas funcionalidades.

Nos estudos citados, podemos notar certa atencdo referente as tecnologias
escolhidas para o desenvolvimento dos aplicativos, sendo possivel verificar que foram
exploradas as diversas eficiéncias do aplicativo, de maneira com que ele utilize pouco
espaco no dispositivo mével. Esse ponto é muito relevante para a criacdo de um
aplicativo.

O Android surgiu em 2003 em Palo Alto, na Califérnia (EUA). Originalmente, a
ideia de seus criadores era de que ele se tornasse um sistema inteligente para cameras
fotograficas digitais. No entanto, percebendo que o mercado desse tipo de produto nédo

tinha uma amplitude de mercado, seus criadores Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e



Chris White, mudaram o foco e passaram a desenvolver dispositivos moveis (MEYER,
2017).

Sendo secreto seu desenvolvimento no inicio, quando mudaram o foco para
aparelhos mdveis, Rubin e sua equipe ofereceram um sistema inovador, com um novo
jeito de utilizacdo para aparelhos moveis, 0s quais se tornaram uma solucdo open
source baseada no kernel Linux, com uma interface simples, funcional e que entregava
varios outros instrumentos (MEYER, 2017).

Em 2005, segundo Meyer (2017) o sistema Android foi comprado pela empresa
Google. Assim nasceu a Google Mobile Division, uma divisdo de pesquisa movel da
maior empresa de tecnologia do mundo. Inicialmente, o sistema Android tinha
concorréncia, sendo comparado com 0s outros sistemas como o Windows Mobile e los
da Apple. Foi em 2006 que se teve o primeiro aparelho mével com Android, e, no ano
seguinte, as grandes montadoras de aparelhos mdveis comecaram a usar o sistema
Android para rodar nos seus aparelhos.

Hoje o Android é o sistema operacional mais utilizado no mundo. Em 2014,
cerca de 80% dos aparelhos utilizados no mundo continham o sistema Android, mais de
3 milhdes de aparelhos com o sistema foram comercializados no mundo. Devido ao fato
de ser uma plataforma de codigo aberto, h&d mais de 11.868 tipos de Android, rodando
em 8 versdes de Androi;lcd diferentes (MEYER, 2017).

A linguagem JAVA foi fundada no ano de 1991 por uma equipe de engenheiros
liderados por Patrick Naugthon, Sun Fellow e James Gosling. A ideia principal da
linguagem era de que aparelhos eletrdnicos se comunicassem entre si, mas, para isso,
era necessario inventar uma linguagem que ndo dependesse do processador, pois 0s
clientes ndo estavam interessados no que utilizavam em seu dispositivo, e sim na
tecnologia (FILGUEIRAS, 2015).

Assim surgiu o sistema GreenOs, o qual apresenta uma linguagem de
programacéo batizada de OakK, logo depois, mudaram o nome da linguagem para JAVA
homenageando a ilha da Indonésia de onde importavam café, que era consumido pela
equipe (FILGUEIRAS, 2015).

Vinicius (2018) diz que o Java possui nas suas caracteristicas o poder de
desenvolver o coédigo em Java sem se preocupar com o hardware, pois ele é
independente do sistema operacional para ser executado. 1sso acontece porque, quando

um codigo Java é executado, ele € emulado por uma maquina virtual JVM (Java Virtual



Machine) e, depois de emulado, é gerado um Bytecodes Java e enviado para a
linguagem de méquina para a execucao dos sistemas.

O Android Studio é o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE, na sigla em
inglés) oficial para o desenvolvimento de apps Android e € baseado no IntelliJ IDEA.
Além do editor de cddigo e das ferramentas de desenvolvedor avancadas do IntelliJ, o
Android Studio oferece ainda mais recursos para aumentar sua produtividade na criacdo
de apps Android.

Portanto, o Android Studio nada mais é do que o programa usado para criar 0S
aplicativos do OS. O software é disponibilizado gratuitamente pela propria Google (a
dona do sistema) e mundialmente utilizado para desenvolver diversas solu¢des para
dispositivos moveis. Assim, estamos diante de um programa importante, ou essencial,

para guem pensa em entrar no mercado de desenvolvimento de apps.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este artigo seguiu alguns passos metodoldgicos para sua construcdo,
primeiramente foi realizada uma pesquisa buscando dados sobre o assunto, tendo o
objetivo de fundamentar o desenvolvimento do programa, com isso tendo informacdes
e referéncias. Em um segundo momento, foi desenvolvida a ideia de como sera
estruturado o programa e de como o desenvolvimento dele deve se seguir.

A metodologia tracada se dividiu em duas vias. Inicialmente, foi realizada uma
pesquisa buscando dados, informacbes e referéncias para fundamentar o
desenvolvimento e criagdo do programa. Em um segundo momento, realizou-se um
desenho de como deveria se seguir a projecdo do programa, e como ele seria
desenvolvido. Foi realizado um estudo de caso, através de entrevistas com profissionais
da area de entrega nas residéncias com o intuito de sanar duvidas e de verificar as
necessidades e temas que o software deveria atender. Segundo Yin (2001), o estudo de
caso € um metodo estratégico de pesquisa que permite compreender todas as

abordagens especificas da coleta e analise de dados.

3.1 LEVANTAMENTO DE INFORMAGCOES E DADOS

Para obter esses dados, foi realizada uma reviséo de literatura, propiciando uma
fundamentacdo do desenvolvimento desse projeto. Esse tipo de busca possibilita o

acesso a informagdes de diversos estudos anteriormente publicados, trazendo



conclusbes mais abrangentes quanto ao assunto. Foi realizada uma pesquisa
bibliogréafica para encontrar dados pertinentes ao assunto a ser tratado. Essa busca tem o
objetivo de encontrar informagdes em estudos ja publicados, possibilitando uma visdo
geral e conclusbes com respaldo.

Foi realizada uma busca por artigos cientificos no periodo de margo a maio de
2022, nas bases de dados Scielo, Medline e Google Académico. Nesse processo, foram
encontrados artigos originais publicados entre 2010 a 2020, na lingua portuguesa, que
apresentam informacdes sobre aplicativos criados com objetivos parecidos com o que
esse projeto segue. Com analise desses artigos, foi possivel ampliar a visdo de como o
aplicativo deve atuar.

Uma busca por artigos foi realizada nas bases de dados Scielo, Lilacs, Medline e
Google Académico, durante o periodo de marco a maio de 2022. Foram selecionados
artigos e referencias, com publicacdo entre os anos de 2005 e 2020, nas linguas
portuguesa e inglesa, que dissertassem sobre a atuacdo da tecnologia de alimentos e
sobre projetos desenvolvidos com objetivos parecidos aos tragados nesse
desenvolvimento. Essas informacgdes ajudaram a definir quais programas seriam

utilizados para o desenvolvimento do software.

3.2 CARACTERIZACOES DA PESQUISA

3.2.1 Pesquisa documental

Inicialmente uma pesquisa documental foi realizada com o intuito de buscar
fontes que ajudassem a criar uma problematica com real necessidade de solugdo, com
fundamentacdo e contribuicdo de diversos autores, justificativas e objetivos para o

desenvolvimento desse projeto.
3.2.2 Pesquisa exploratoria
Quando a pesquisa é realizada em um campo no qual o pesquisador possui

pouco conhecimento, a pesquisa exploratdria se faz necessaria (CERVO; BERVIAN;
DA SILVA, 2007, p. 61).



3.2.3 Estudo de Caso

Segundo Yin (2001) o estudo de caso é um método estratégico de pesquisa que
permite compreender todas as abordagens especificas da coleta e anélise de dados. Com
a ajuda do chefe de restaurante Luiz Felipe Cabral dono do restaurante Fratelli, ajudou-
me a ter ideias e fontes para o desenvolvimento do protdtipo e poder implementar em

seu estabelecimento como teste para futuras aplicaces.
3.3 FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA DESENVOLVIMENTO

Nesse projeto esta sendo utilizado a linguagem de programacao Java com base
em Android, € a linguagem de codificacdo nativa usada no Android Studio uma
plataforma testada e comprovada para desenvolvimento de software para smartphone e

computador.

4 CARACTERIZACAO DO PROJETO

Como resultado deste trabalho, estd sendo desenvolvido um protétipo de um
aplicativo de refeicGes personalizado, (til tanto para o estabelecimento quanto para o

cliente, com vistas a alcancar uma maior fidelizacdo dos clientes.

4.1 SOFTWARE: TELAS DO SISTEMA
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O software esta composto com 3 telas, sendo a primeira tela uma ilustracdo do

cardapio com todas as opgdes do estabelecimento, a segunda tela sera o endereco de



entrega com os dados para a entrega do cliente, e a terceira tela com as opgdes de
pagamento sendo ela pix, cartdo crédito/débito, vale alimentacao/refeicdo, ou em
dinheiro.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi desenvolvido um protétipo de um aplicativo exclusivo para um restaurante
que ndo possui nenhuma aplicacdo tecnoldgica para fins de vendas na internet, o
usuario do aplicativo tera uma melhor visualizagcdo dos produtos oferecidos e rapidez e

eficiéncia ao concluir um pedido de sua escolha.

A criagdo desse projeto ampliara as ideias de proprietarios e administradores dos
estabelecimentos que trabalham com a venda de lanches e refeicdes na categoria de
entrega, conseguindo adequar novas ferramentas para facilitar o dia a dia e beneficiar o
desenvolvimento do processo que acontece no estabelecimento, algo que em longo
prazo pode ser vantajoso financeiramente. Além de possibilitar um maior controle de

informacdes sobre as vendas e quais produtos sdo de maior interesse dos clientes.
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