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RESUMO 

 

 

CAMPOS JÚNIOR, José Aparecido de; MICAS, Iury Michelin; OLIVEIRA, Heloísa 

Lopes de; PEREIRA, Marcos Daniel da Silva; e VILLELA, Raphael Gonçalves. Torre 

de Pizza – Software para Totens de Autoatendimento em Pizzarias. XX f. 

Trabalho de Conclusão do Curso Tecnólogo em Gestão da Tecnologia da 

Informação. Faculdade de Tecnologia de Jundiaí – “Deputado Ary Fossen”. Centro 

Estadual de Educação Tecnológica Paula Souza. Jundiaí, 2024. 

 

 

O processo de desenvolvimento de um software demanda planejamento e 

organização da equipe para produzir um código fonte de qualidade. Esses e outros 

atributos foram necessários para evitar problemas estruturais no aplicativo voltado 

para atender às necessidades comerciais de pizzarias de qualquer porte; 

desenvolvido para rodar em totens de autoatendimento; fornecendo-lhes um sistema 

interativo, com interface amigável e intuitiva baseada nas melhores práticas de 

UX/UI; aumentando a eficácia e a eficiência operacional deste segmento. 

 

 

Palavras-Chave: software; totens de autoatendimento; pizzarias. 

 

  



 
 

ABSTRACT 

 

 

CAMPOS JÚNIOR, José Aparecido de; MICAS, Iury Michelin; OLIVEIRA, Heloísa 

Lopes de; PEREIRA, Marcos Daniel da Silva; and VILLELA, Raphael Gonçalves. 

Pizza Tower – Self-Service Kiosk Software for Pizzerias. XX f. End-of-course 

paper in Technologist Degree in Information Technology Management. Faculdade de 

Tecnologia de Jundiaí – “Deputado Ary Fossen”. Centro Estadual de Educação 

Tecnológica Paula Souza. Jundiaí, 2024. 

 

 

The software development process requires team planning and organization to 

produce high-quality source code. These and other attributes were necessary to 

avoid structural issues in the application aimed at meeting the commercial needs of 

pizzerias of all sizes; designed to run on self-service kiosks; providing them with an 

interactive system, featuring a user-friendly, intuitive interface based on UX/UI best 

practices; enhancing effectiveness and operation efficiency in this sector. 

 

 

Keywords: software; self-service kiosks; pizzerias. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Segundo LIMA (2023), o Paladar “é uma sensação química percebida por células 

específicas, denominadas papilas gustatórias. Localizada na língua e palato, estas 

promovem, além de sensações táteis, aquelas relacionadas aos sabores”. Ainda 

segundo a autora, “o que chamamos de sabor é, na verdade, uma combinação de 

odores e gostos percebidos pelo sentido gustativo e olfativo; ativados pelos seus 

quimiorreceptores”. Por fim, a autora nos lembra que “a textura, temperatura, 

ardência e cor dos alimentos também influenciam nas sensações palatais, sendo o 

gosto final a resultante de todos os estímulos recebidos, enviados ao cérebro e ali 

interpretados”. 

 

O questionamento primordial que nos levou ao desenvolvimento de um aplicativo 

que possibilita a criação de Pizzas personalizadas de acordo com as preferências de 

cada cliente foi: “O que faz uma pessoa gostar de um alimento e outra não?”. 

 

De acordo com Paul Briesling (apud CAVALCANTE, 2016); “tais diferenças 

envolvem desde predisposições genéticas e culturais até uma sensibilidade maior 

das papilas gustativas ao sabor amargo”. Isto explica porque dentro de uma mesma 

família pode haver indivíduos que gostem de determinados ingredientes e/ou 

temperos (como cebola ou ervilha) e outros membros não. 

 

Partindo dessa premissa, buscamos adaptar o Plano de Negócios da Rede de 

Restaurantes Subway (cujo diferencial é ofertar a seus clientes inúmeras 

possibilidades de personalização de seus sanduíches – escolhendo os ingredientes, 

o tipo de pão, molhos e até o tamanho do lanche) ao segmento de Pizzarias. 

 

Nossa proposta foi desenvolver um software para ser executado em Totens de Auto-

Atendimento e/ou Smartphones; onde os clientes poderão personalizar suas Pizzas 

de acordo com suas preferências gustativas – escolhendo quais ingredientes serão 

adicionados ao produto em vez de oferecer longas listas de sabores pré-

determinados em seu cardápio; permitindo assim uma experiência nova, 

personalizada e ágil. 
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RIBEIRO (2021) conceitua Pizza como sendo “um disco de massa, que pode variar 

de tamanho e espessura, regado com molho de tomate e coberto com muçarela e 

vários outros ingredientes, como outros tipos de queijo, vegetais, embutidos e 

normalmente polvilhado com orégano ou manjericão. Todos esses ingredientes já no 

disco são assados em forno”. 

 

SANKHYA (2023) conceitua Totem de Autoatendimento como sendo uma máquina 

em que o cliente pode, de maneira independente, solicitar o produto ou serviço 

desejado de forma autônoma. Além disso, também consegue efetuar pagamentos e 

responder a pesquisas de satisfação. O seu funcionamento deve ser simples, com 

uma interface prática e interativa (facilitando o uso dos clientes); e pode ser 

integrado a um sistema que a organização já utiliza (o que facilita a gestão do 

negócio). Para TUTIDA (2021), os chamados “totens de self-order em restaurantes 

são uma tendência em crescimento”, pois “esse tipo de tecnologia aumenta 

drasticamente a eficiência operacional e de atendimento ao cliente, o que significa 

menos tempo parado em uma fila e maior fluxo de clientes”. 

 

Como futuros Gestores de Tecnologia da Informação; sabemos que as inovações 

tecnológicas são essenciais para empresas que desejam estar à frente da 

concorrência (independente do setor de atuação). No varejo, por exemplo, a 

SANKHYA (2023) nos trouxe as conclusões de uma pesquisa realizada pela Global 

Market Insight (denominada “Self-Checkout System Market Report”); que estimou 

um crescimento de 11% (onze por cento) no Autoatendimento até o ano de 2027. 

Segundo essa mesma pesquisa, esse modelo de negócio pode alcançar cifras de 

US$ 6,5 bilhões; e a tendência é que esses números cresçam cada vez mais. 

 

Com os objetivos descritos anteriormente, buscamos oferecer uma alternativa viável 

e atrativa ao segmento de Pizzarias; com baixo custo operacional e que represente 

vantagem competitiva aos nossos futuros clientes. 

 

 

1.1. Objetivos 
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O principal propósito deste trabalho é a elaboração de um protótipo de Sistema 

Eletrônico para auxiliar o processo de vendas de Pizzarias de pequeno e médio 

porte; a ser implementado em Terminais de Autoatendimento (Totens), 

Microcomputadores, Tablets, Celulares e outros Devices; facilitando a elaboração de 

pedidos personalizados (tendo por base o plano de negócios das Redes Subway, 

Popeye’s e Jeronimo’s); contando com telas intuitivas que capturam os pedidos e 

reduzem a termo – proporcionando agilidade no atendimento e no preparo dos 

produtos. 

 

 

1.2. Justificativa 

 

 

Como vimos, o seguimento comercial do chamado “Autoatendimento” vem 

apresentando crescimento significativo nos últimos anos; e a tendência é que cresça 

ainda mais nas próximas décadas – acompanhando novos hábitos de consumo que 

exigem ganho de tempo e autonomia. Esse aumento também acontece porque, na 

maioria dos pontos de venda, pode-se operar durante as vinte e quatro horas do dia 

(sem aumentar os gastos com mão de obra); e também é possível estabelecer lojas 

em espaços compactos; ou seja: com uma redução significativa dos custos. 

 

Pizzarias de pequeno e médio porte poderiam se beneficiar deste software; 

reduzindo custos com mão de obra; infraestrutura; locação de pontos comerciais 

menores (quiçá operando através do sistema de “Dark Kitchen”); etc. Logo, sistemas 

desenvolvidos com foco neste ramo tendem a ser extremamente lucrativos; o que, 

si, já justifica o empenho e recursos empregados no seu desenvolvimento e 

posterior comercialização. 

 

 

1.3. Hipótese 
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Basicamente, quando se fala em escrita e texto acadêmicos, as hipóteses visam 

responder à pergunta levantada pelo problema da pesquisa. Trazendo a celeuma 

para o caso concreto, temos a seguinte indagação: 

 

Como aperfeiçoar o fluxo de atendimento e implementar a redução de custos a 

longo prazo através de uma solução tecnológica de fácil operacionalização; voltada 

especificamente para o ramo de pizzarias de pequeno e médio porte? 

 

Uma Hipótese provável e testável é a implementação de um sistema integrado aos 

módulos de pagamento, de estoque e da cozinha; onde o cliente faz o pedido no 

próprio Totem de Autoatendimento; sendo gerado o pedido que é enviado 

automaticamente aos setores de produção (cozinha) e recebimento (caixa); gerando 

uma senha para a retirada do produto (pizza); agregando agilidade no processo; 

facilidade no pedido; maior liberdade para o cliente escolher o que quer comer; e 

como já dito; redução de custos com funcionários. 

 

Além das vantagens já citadas sobre automação e redução de custos à longo prazo; 

parte-se da premissa que o Autoatendimento proporciona considerável diminuição 

de erros nos pedidos; e conseqüentemente perdas do produto final. O/ ticket médio 

tende a ser maior no auto-atendimento (pois como você terá um espaço ilimitado 

para colocar seus produtos; seu cliente poderá pedir combos, acompanhamentos e 

sobremesas – já que não possui a mesma liberdade no cardápio impresso); e o 

espaço físico ocupado pelo Totem de Atendimento é menor que uma baia de 

atendimento tradicional (proporcionando melhor aproveitamento do espaço físico do 

restaurante). 

 

No próximo tópico, apresentaremos as Especificações Técnicas e Operacionais do 

Sistema desenvolvido. 
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2. ESPECIFICAÇÕES DO PROGRAMA 

 

 

A seguir serão apresentados os itens do Escopo (que define de forma objetiva e 

precisa quais são as funcionalidades do sistema; bem como suas restrições e 

limites); e os Clientes a quem este software se destina. 

 

 

2.1. Escopo 

 

 

Trata-se de um protótipo de software para totens de auto-atendimento de pizzarias 

de pequeno e médio porte; facilitando a elaboração de pedidos personalizados; 

tendo por base o plano de negócios das Redes Subway e Jeronimo’s; contando com 

telas intuitivas que capturam os pedidos e reduzem a termo – proporcionando 

agilidade no atendimento e no preparo dos produtos. 

 

 

2.2. Clientes 

 

 

Este software visa atender às necessidades de pequenos e médios restaurantes 

especializados na fabricação artesanal de pizzas – embora nada impeça que seja 

utilizado em outros tipos de negócios do ramo de restaurantes (com mínimas 

adequações ao template). 

 

No próximo tópico, exibiremos a Fundamentação Teórica do presente trabalho. 
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3. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 

A metodologia aplicada no desenvolvimento deste trabalho detém caráter descritivo; 

tendo como objetivo primordial a descrição das características de um determinado 

fenômeno por meio do estabelecimento de relações entre variáveis.  

 

Segundo PEROVANO (2014), neste tipo de pesquisa, realiza-se o estudo, a análise, 

o registro e a interpretação de fatos do meio físico sem a interferência do 

pesquisador. A pesquisa descritiva pode ser comparada a um estudo de caso, no 

qual os dados pertinentes são coletados e serão realizadas as análises das relações 

entre as variáveis e são determinados os efeitos resultantes. 

 

Neste estudo elaboramos um protótipo, com base nos dados provenientes da fase 

de testes, obtidos por meio da aplicação prática dos conceitos envolvidos. O caráter 

dessa pesquisa foi qualitativo; que, segundo DIEHL (2004), descreve a 

complexidade de determinado problema; sendo necessário para compreender e 

classificar os processos dinâmicos vividos nos grupos; contribuir para o processo de 

mudança – possibilitando o entendimento das mais variadas particularidades dos 

processos e indivíduos. 

 

Considerando o objetivo deste estudo (que consistia em desenvolver um protótipo 

para auxiliar o processo de vendas de pizzarias de pequeno e médio porte); foram 

efetuadas pesquisas em busca de informações acerca do tema abordado; que 

substanciassem a importância do mesmo. E para a obtenção dos dados importantes 

ao desenvolvimento da aplicação proposta, houve a verificação da necessidade de 

uma análise e levantamento de requisitos; que se sucedeu por meio da colaboração 

do nosso Professor Orientador; que verificou as funcionalidades que seriam 

importantes que o protótipo demonstrasse. 

 

Em suma, a análise dos requisitos manteve o princípio ágil que sugere simplicidade 

tendo em vista desenvolver apenas as funcionalidades consideradas essenciais para 

verificação da viabilidade da proposta de software. 
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Na etapa do processo de desenvolvimento referente à implementação da aplicação, 

o layout do sistema foi desenhado com base nas normas regentes de 

desenvolvimento de páginas web. 

 

Como bem citado por WR3 BRASIL (2017); essas normas são especificações na 

W3C (World Wide Web Consortium); que desenvolve normas técnicas e orientações 

através de um processo projetado para maximizar a consenso sobre as 

recomendações, garantindo qualidades técnicas e editoriais; além de alcançar apoio 

da comunidade de desenvolvedores; do consórcio e do público em geral. 

 

Para a fase de implementação, foram utilizados diversos softwares (como o Internet 

Information Services (IIS), React JS, Visual Studio, .Net Core 3.1, MySQL 4, 

PhPMyAdmin; IDE e suporte para diferentes linguagens de programação. 

 

Como descreve JUNIOR (2021); “O IIS (Internet Information Services) é um servidor 

Web criado pela Microsoft para seus sistemas operacionais. A função de servidor 

Web é fornece uma plataforma segura, fácil de gerenciar, modular e extensível para 

a hospedagem confiável de sites, serviços e aplicativos”. Ou seja: ele fornece aos 

administradores uma gama de recursos que permitem configurar o acesso à rede. 

 

React JS é um framework de JavaScript de código aberto utilizado em diversas 

aplicações por desenvolvedores para a criação de interfaces de usuário (UI), que 

corresponde a interação do usuário com o aplicativo web. Segundo a definição da 

ALURA (2024) um framework: “é um conjunto de ferramentas e bibliotecas que 

fornecem um conjunto de recursos e funcionalidades prontas para desenvolvedores 

e desenvolvedoras de software”. Sendo um conjunto de dados pré-estabelecidos 

que acelera o processo de criação de uma aplicação. 

 

Como descrito pela própria MICROSOFT (2023); “O Visual Studio é uma ferramenta 

de desenvolvedor poderosa que permite realizar todo o ciclo de desenvolvimento em 

um só lugar. É um IDE (Ambiente de Desenvolvimento Integrado) abrangente que 

você pode usar para escrever, editar, depurar e criar código, além de implantar seu 

aplicativo”, além de entregar extensões, e ferramentas de preenchimento 

automático, funcionalidades que simplificam para o usuário o desenvolvimento. 
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A MICROSOFT (2023) define o .NET como sendo “uma plataforma de 

desenvolvimento gratuita multiplataforma e de código aberto para criar muitos tipos 

de aplicativos”, destinada a desenvolvedores com conhecimento técnico para a 

elaboração de programas, a utilização do .NET garante a segurança e produtividade.  

 

Segundo a AMAZON (2024), entende-se código aberto como “um modelo de 

produção descentralizado que permite a qualquer pessoa modificar e compartilhar 

tecnologias porque seu projeto é acessível ao público” se tornando um trabalho em 

conjunto entre diversos desenvolvedores que buscam o aprimoramento de 

softwares, e além de fomentar discusos acerca dos diversos aspectos do 

desenvolvimento. 

 

Conforme descrito pela ALURA (2024); o “MySQL é um sistema de gerenciamento 

de banco de dados relacional (SGBD) de código aberto que utiliza a linguagem SQL 

(Structured Query Language) para acessar, adicionar, modificar e deletar dados”. 

Toda a informação disposta na aplicação é armazenada neste sistema, que a 

organiza e atende a solicitações requeridas pelo aplicativo segundo ação do usuário.  

 

A proposta do protótipo previa também a execução de cálculos a partir de dados 

cadastrados pelo usuário; e o uso de Bancos de Dados integrados através do 

chamado Back-End ao Front-End. 

 

Conforme TOTVS (2020); entende-se como Back-End ”Essa forma de 

desenvolvimento se relaciona com o que está por trás das aplicações desenvolvidas 

na programação. Ou seja, tudo que dá estrutura e apoio às ações do usuário da 

máquina é chamado de back-end”. O que ocorre no Back-End não é visualizado pelo 

usuário, mas seus processos são essenciais para o funcionamento do software. 

 

Referente ao Front-End, a TOTVS (2021) o define como “O Front-end está muito 

relacionado com a interface gráfica do projeto. Ou seja, é onde se desenvolve a 

aplicação com a qual o usuário irá interagir diretamente, seja em softwares, sites, 

aplicativos etc. Portanto, é essencial que o desenvolvedor tenha uma preocupação 

com a experiência do usuário”. Ou seja, o mesmo trabalha para garantir a 

usabilidade por parte do usuário, e intermedia a relação do mesmo com o Back-End. 
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Após o término do desenvolvimento do protótipo, começamos os testes funcionais e 

de usabilidade (consistindo numa análise dinâmica do sistema para verificar se o 

software atende aos requisitos estabelecidos e se comporta da maneira esperada). 

Essa fase contou com a participação do Professor Orientador. 

 

A seguir, apresentaremos os Requisitos Funcionais, Não-Funcionais e de Domínio 

do Sistema. 
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4. REQUISITOS DO SISTEMA 

 

 

Segundo MARQUES (2018), o ponto de partida de qualquer projeto de software 

(independentemente da metodologia de desenvolvimento empregada) é o 

levantamento de seus Requisitos. Isso ocorre porque a definição dos passos 

subsequentes se baseia nos resultados obtidos durante essa etapa inicial. Vejamos 

sua definição conceitual para esse processo: 

 

De forma simples, o levantamento de requisitos trata-se 
do processo de compreensão e identificação das 
necessidades que o cliente espera ser solucionado pelo 
sistema que será desenvolvido, definindo a função que o 
software vai desempenhar. 
 
É a primeira etapa no ciclo de desenvolvimento de 
software, onde são definidas as funcionalidades e o 
escopo do projeto. O profissional que executa esta função 
é o Analista de Requisitos. 

 

SOMMERVILLE (2011) conceitua Requisitos do Sistema como: 

 

Descrições mais detalhadas das funções, serviços e 
restrições operacionais do sistema de software. O 
documento de requisitos do sistema (às vezes chamado 
especificação funcional) deve definir exatamente o que 
deve ser implementado. Pode ser parte do contrato entre 
o comprador do sistema e os desenvolvedores de 
software. 

 

Em suma, nosso software funciona como um “token” que automatiza o processo de 

atendimento aos clientes e o controle de pedidos por parte do usuário. O mesmo se 

destina à dispositivos eletrônicos com acesso à internet que possuam um display 

interativo para a montagem dos pedidos; e um computador com Sistema Windows 

10 ou superior; para acesso do Administrador. 

 

O software foi desenvolvido para o Ambiente Web; logo, sua construção de interface 

foi desenvolvida em React e Node JS; possuindo integração com o Banco de Dados 

MySQL. 
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O sistema oferece dois “tipos” de acesso distinto: o primeiro (perfil usuário) restringe-

se à inserção de dados para a montagem do pedido. O segundo (perfil 

administrador) monitora e administra os recursos; possuindo também a função de 

cadastrar as categorias de produtos, usuários e estruturas; bem como a alteração e 

remoção dos mesmos. Esse sistema permite ao usuário realizar a “montagem” da 

pizza personalizada (através da seleção dos ingredientes disponíveis e outros 

atributos); agilizando o processo de pedidos e facilitando o controle de estoque em 

tempo real (de acordo com os pedidos feitos). 

 

Existem três tipos de Requisitos que compõem um sistema, sendo eles os 

Requisitos Funcionais (RF); os Requisitos Não-Funcionais (RNF); e os Requisitos de 

Domínio (RD). Vejamos detalhadamente cada um deles nos tópicos abaixo. 

 

 

4.1. Requisitos Funcionais 

 

 

ROVEDA (2022) conceitua os Requisitos Funcionais como “as funções que o 

software deve executar”. Essas funções podem ser básicas (como cadastrar um 

cliente num banco de dados; um sistema para criar e gerar tarefas entre 

departamentos de uma empresa; gerar relatórios de vendas etc.); ou mais 

avançadas e complexas. 

 

Para ROCHA E MAGALHÃES (2015), “os Requisitos Funcionais estão intimamente 

ligados às funcionalidades propostas pelo sistema, e que serão usadas na resolução 

do problema do contratante, e atenderá todas as suas necessidades”; ou seja: tudo 

o que se pode interagir dentro do software. 

 

Ainda segundo MIRANDA (2024), “os Requisitos Funcionais descrevem as ações 

específicas que um sistema ou aplicativo deve ser capaz de executar. Elas são as 

capacidades concretas e as operações que o software deve realizar”. 

 

Aplicando-se este conceito no caso concreto, temos que o nosso Sistema possui os 

seguintes Requisitos Funcionais, como apresentado na Tabela a seguir: 
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Tabela 01 – Requisitos Funcionais (Acesso – Retaguarda) 
 

Acesso (Retaguarda) 

 

 

ID 

 

Requisitos: 

RF001 Login de Usuário 

 

Tela onde o Administrador utiliza seu Usuário e 

Senha para acessar as funcionalidades da 

Retaguarda do Software 

 

RF002 Cadastro de Usuário 

 

Tela onde o Administrador pode realizar o 

controle de acesso de mais Usuários do 

Software; podendo adicionar um Usuário, 

Editar e até Excluir o acesso do mesmo. Além 

da possibilidade de alterar o seu status para 

Ativo ou Inativo; que se refere aos Usuários 

atuantes no sistema. 

 

RF003 Categoria de Produto 

 

Categoria refere-se ao conjunto de 

determinado item; onde por intermédio do 

software, pode-se criar uma categoria para 

determinado tipo de produto (por exemplo: 

bebidas, pizzas etc.). 

 

RF004 Cadastro de Produtos 

 

Nesta tela é possível realizar o monitoramento 

do status dos produtos no sistema; editar os 

produtos; excluir e cadastrar um produto novo. 

No cadastro, deve-se atribuir um nome e uma 

categoria desejada para o mesmo. 

 

RF005 Cadastro de Estrutura 

 

No Cadastro de Estrutura é possível criar um 

novo produto a partir do conjunto de outros já 

cadastrados no sistema. Como é o caso das 

pizzas que utilizam diversos ingredientes. Esta 

estrutura criada facilita o pedido dos usuários, 

por exemplo, o que querem pedir as pizzas 

tradicionais. 

 
 

Fonte: Autores (2024) 

 

A Tabela apresentou o “Acesso (Retaguarda)”. Vejamos o “Acesso (Clientes)”: 
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Tabela 02 – Requisitos Funcionais (Acesso – Cliente) 
                                                                                                                           

Acesso (Cliente) 

 

 

ID 

 

Requisitos: 

RF006 Acesso para Iniciar o Pedido 

 

Tela composta por um botão que direciona o 

cliente para a tela de inserção de identificação. 

 

RF007 
Inserção do Identificador do 

Cliente 

 

Tela onde o cliente estabelecerá um nome que 

será utilizado para atendimento e identificação 

do mesmo. 

 

RF008 Menu Inicial 

 

No Menu Inicial fica disponível as categorias 

de produtos organizadas para o cliente realizar 

o pedido (sendo elas as pizzas, as bebidas, 

porções e sobremesas). 

 

RF009 

Opções de Selecionar a 

Montagem da Pizza ou as 

Disponíveis no Cardápio 

 

Em seleção de opção ou montagem o cliente 

pode optar por selecionar as pizzas 

tradicionais; que se referem a estrutura de 

pizzas já criadas, como é o caso da Pizza 

Portuguesa, Calabresa ou Marguerita, por 

exemplo. Ou optar pela Montagem da Pizza 

(selecionando os produtos manualmente). 

 

RF010 

Seleção de Ingredientes que 

vão compor a Pizza ou as 

Pizzas disponíveis no 

cardápio. 

 

Em Seleção dos Ingredientes; o cliente que 

optou pela Montagem da Pizza personalizada 

terá a disponibilidade de acessar todos os 

ingredientes disponíveis no sistema; e um 

breve resumo do seu pedido na parte inferior 

(com os valores correspondentes). 

 

RF011 
Seleção de Bebidas e suas 

Quantidades 

 

 

Em Seleção de Bebidas e suas quantidades; o 

cliente pode optar por diversas opções de 

bebidas disponíveis no sistema; podendo 

selecionar a sua quantidade; e verificando o 

seu valor (disponível no resumo do pedido na 

parte inferior). 
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RF012 
Seleção de Porções e suas 

Quantidades 

 

Em Seleção de Porções e suas quantidades; o 

cliente pode optar por diversas opções de 

porções disponíveis no sistema; podendo 

selecionar a sua quantidade; e verificando o 

seu valor (disponível no resumo do pedido na 

parte inferior). 

 

RF013 
Seleção de Sobremesa e suas 

Quantidades 

 

Em Seleção de Sobremesa e suas 

quantidades; o cliente pode optar por diversas 

opções de sobremesas disponíveis no sistema; 

podendo selecionar a sua quantidade; e 

verificando o seu valor (disponível no resumo 

do pedido na parte inferior). 

 

RF014 
Seleção de Produtos Diversos 

e suas Quantidades 

 

Em Seleção de Produtos Diversos e suas 

quantidades; o cliente pode optar por diversas 

opções de produtos diversos disponíveis no 

sistema; podendo selecionar a sua quantidade; 

e verificando o seu valor (disponível no resumo 

do pedido na parte inferior). 

 

RF015 
Finalizar ou Cancelar o 

Pedido 

 

Após concluir o seu pedido, o cliente será 

direcionado a tela de finalização onde tem o 

resumo geral do pedido (podendo optar por 

finalizar ou cancelar o mesmo). 

 

RF016 Tela de Pedido Finalizado 

 

Após a finalização do pedido, o cliente é 

direcionado para uma tela onde consta o 

número do seu pedido gerado e o nome ao 

qual o cliente aciona o pedido. Um botão de 

concluir é exposto na tela para fechar e 

encerrar todo o processo. 

 
 

Fonte: Autores (2024) 

 

A seguir apresentaremos os Requisitos Não Funcionais do sistema. 

 

 

4.2. Requisitos Não-Funcionais: 
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ROVEDA (2022) definiu os Requisitos Não Funcionais como sendo “mais voltados 

às funções a serem entregues aos usuários, como desempenho, segurança, 

confiança e usabilidade”. Eles têm algumas divisões e subdivisões específicas, tais 

como: 

 

* Produtos (com diversas subdivisões, tais como Usabilidade, Manutenibilidade, 

Confiabilidade, Desempenho, Portabilidade, Reusabilidade e Segurança); 

 

* Processos; 

 

* Externos. 

 

Requisitos Não Funcionais estão para ROCHA E MAGALHÃES (2015) “geralmente 

ligados à qualidade do produto como, por exemplo, robustez, segurança ou 

integridade”; e muito embora não estejam ligados diretamente com a interatividade 

do usuário; acabam influenciando-os diretamente. 

 

Vejamos quais são os Requisitos Não-Funcionais do nosso Sistema: 

 

Tabela 03 – Requisitos Não Funcionais 
 

ID 

 

Requisitos: 

RNF001 Portabilidade 

 

Qualquer dispositivo com acesso à internet e 

que possua display (tela ou monitor) capaz de 

suportar o software. 

 

RNF002 Usabilidade 

 

PC ou Notebook com Sistema Operacional 

Windows 10 ou superior; com os seguintes 

recursos instalados: Serviço WebLocal (IIS ou 

SelfHost); Banco de Dados Servidor MySQL; 

NodeJS; Ambiente de Acesso Remoto AZURE. 

 

RNF003 Acesso (Retaguarda) 

 

O Acesso à Retaguarda só é possível para 

Usuários Ativos. 
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RNF004 Cancelamento do Pedido 

 

Após o cancelamento do pedido, todo o 

registro do pedido é excluído do sistema. 

 

RNF005 Ordem dos Pedidos 

 

Os números dos pedidos são gerados em 

sequência numérica de auto incremento. 

 

RNF006 Disponibilidade de Produtos 

 

Os clientes só conseguem visualizar os 

produtos disponíveis no sistema. 

 

RNF007 Resumo de Pedido 

 

O resumo com os valores dos pedidos é 

apresentado na parte inferior da tela; no 

momento da seleção dos produtos; e é 

atualizado a cada alteração feita pelo cliente. 

 
 

Fonte: Autores (2024) 

 

Descreveremos a seguir os Requisitos de Domínio no tópico 4.3. 

 

 

4.3. Requisitos do Domínio 

 

 

Ainda na lição de ROVEDA (2022); Requisitos de Domínio são aqueles que “listam 

as características e qualidades do software em relação ao domínio”. Domínio indica 

“um processo conhecido pelo cliente, por um departamento ou área específica em 

uma empresa”. 

 

Segundo MARETTI (2014): 

 

Requisitos de Domínio são derivados do domínio de 
aplicação e seus processos. Podem ser novos requisitos 
funcionais em si; podem restringir os requisitos funcionais 
existentes; ou estabelecer como realizar cálculos e 
processamentos específicos. Se não forem satisfeitos, 
poderá ser impossível fazer o sistema operar 
adequadamente. 

 

Evidentemente, é importante que os clientes e os desenvolvedores estejam 

alinhados neste ponto – aclarando dúvidas sempre que necessário quanto aos 



29 
 

termos e regras específicas do negócio. Neste caso especificamente, vejamos quais 

são os Requisitos de Domínio do nosso Sistema: 

 

Tabela 04 – Requisitos de Domínio 
 

ID 

 

Requisitos: 

RD001 Pagamento dos Pedidos 

 

O software exibe os pagamentos realizados, 

além de informar o software específico do 

estabelecimento que administra a parte 

financeira, a cada novo registro. 

 

RD002 
Montagem da Pizza ou 

Acesso ao Cardápio 

 

Se refere ao Cadastro de Estrutura em relação 

às pizzas já comercializadas pela própria 

pizzaria; e a montagem personalizada que se 

refere a um novo processo de agrupamento de 

produtos. 

 

RD003 Controle de Estoque 

 

O estoque sofre alteração a cada produto 

adicionado ou excluído. A cada pedido o 

mesmo sofre alteração em sua quantidade, o 

que pode gerar a inatividade no sistema, não 

aparecendo o produto para o cliente no 

momento do pedido. 

 
 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

No próximo capítulo, detalharemos a Definição do Projeto e a Orientação à Objetos 

adotada no caso concreto. 
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5. DEFINIÇÃO DO PROJETO (CASO: ORIENTAÇÃO A OBJETO) 

 

 

Segundo MENEZES (2023): 

 

A programação orientada a objetos (POO) é um 
paradigma de programação que organiza o código em 
torno de objetos, que representam entidades do mundo 
real e possuem características (atributos) e 
comportamentos (métodos). Sendo assim, trata-se de um 
dos paradigmas mais populares e amplamente utilizados 
na indústria de desenvolvimento de software. 

 

Definimos a Orientação a Objetos; pois entendemos os benefícios da mesma para o 

desenvolvimento do software. Os conceitos utilizados para elaboração do software 

compõem uma modelagem simples baseada em objetos reais, onde facilita a 

compreensão do usuário. 

 

CONCEIÇÃO (2023) lembra que a Orientação a Objeto “facilita o reuso, a 

manutenção e a modularidade do código, além de torná-lo mais próximo da 

realidade”. Ela é fundamentada em quatro pilares principais (essenciais para a sua 

implementação correta); traçados diariamente por AWARI (2023). 

 

São eles: Abstração (“processo de identificar os atributos e comportamentos 

essenciais de um objeto e modelá-los em uma classe – eliminando detalhes 

desnecessários e nos concentrando apenas nas suas características mais 

importantes”); Encapsulamento (“princípio que nos permite agrupar dados e os 

métodos que operam sobre esses dados em uma mesma entidade, a classe”); 

Herança (“princípio que permite criar novas classes baseadas em classes já 

existentes”); e Polimorfismo (“princípio que permite que um objeto possa ser 

referenciado de várias formas, ou seja, um objeto de uma classe pode agir como 

uma instância de sua própria classe ou de qualquer uma das suas superclasses”). 

 

Outro ponto importante é a herança dos códigos, onde este mecanismo permite a 

reutilização de classes e objetos, o que ajuda na agilidade e automatização dos 

processos. 
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A manutenção do código também é simplificada, podendo alterar partes específicas 

do código sem que comprometam o projeto como um todo. Além disso, o 

desenvolvimento se torna mais ágil, pois o método orientado a objetos é mais 

simples de se trabalhar em equipe, e facilita o seu gerenciamento. 

 

No tópico 5.1 apresentamos detalhes dos Casos de Uso do sistema. 

 

 

5.1. Casos de Uso: 

 

 

Neste tópico, traremos a especificação de cada um dos Casos de Uso e o Diagrama 

dos Casos de Uso. Um modelo desta natureza descreve como diferentes tipos de 

usuários interagem com o sistema para resolver um problema. Como tal, ele 

descreve as metas dos usuários, as interações dos usuários com o sistema; bem 

como o comportamento necessário do sistema para satisfazer estas metas. 

 

Tabela 05 – Autenticação de Usuário (Login) 
 

Caso de Uso – Login 

 

ID UR01 

Descrição Tem o objetivo de realizar a autenticação do usuário. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Não ter sido autenticado 

Cenário principal 

1. O caso de uso começa quando o usuário acessa o web site. 

2. O sistema carrega a página com os campos de login e senha. 

3. O usuário preenche os campos. 

4. O sistema faz a autenticação do usuário. 

5. O usuário é redirecionado para a tela inicial do web site. 

Pós-condição Inserir usuário e/ou senha incorretos. 

Cenário 

Alternativo 

a. O usuário informa os dados de login de forma errada. 

b. O usuário não lembra a senha. 

 

Fonte: Autores (2024) 
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Tabela 06 – Gestão da Retaguarda (Principal) 
 

Caso de Uso – Gestão da Retaguarda 

 

ID UR02 

Descrição 
Tem o objetivo de realizar a parte administrativa da retaguarda, 

desde os usuários até os pedidos. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

1. Após acessar a página inicial, o usuário seleciona o menu de 

opções para ter acesso aos cadastros. 

2. Selecionar o tipo de cadastro que deseja editar e/ou criar. 

Pós-condição Usuário sem permissões. 

Cenário 

Alternativo 

a. Se o usuário não tiver permissão necessária, o sistema redireciona 

o usuário. 

b. O usuário não realizar nenhuma ação. 
 

Fonte: Autores (2024) 

 

Tabela 07 – Gestão da Retaguarda (Cadastro de Usuários) 
 

Caso de uso – Gestão da Retaguarda – Cadastro de Usuário 

 

ID UR03 

Descrição Tem o objetivo de realizar novos cadastros de usuários e/ou 

edição nos usuários ativos. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

1. O usuário inicia escolhendo no menu de cadastros o 

submenu de usuário.  

2. O sistema abre uma tela com a lista de usuários já 

cadastrados anteriormente.  

3. O usuário escolhe cadastrar um novo usuário.  

4. O sistema abre uma nova tela, para que o usuário 

informe os dados necessários. 

4.1. O usuário deve informar qual o perfil de acesso 
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(Retaguarda, Técnico ou Totem).  

4.2. O usuário informa um nome.  

4.3. O usurário informa um nome de usuário (primeiro 

e último nome). 

4.4. O usuário deverá informar uma senha.  

4.5. O usuário deverá informar se o cadastro estará 

ativo ou inativo. 

4.6. O usuário salva o cadastro. 

Pós-condição Inserir dados de cadastro errados, ou duplicados 

Cenário 

Alternativo 

a. O sistema indica que falta preenchimento em 

determinado campo.  

b. O sistema indica ao usuário que esse cadastro já existe.  
 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

Tabela 08 – Gestão da Retaguarda (Cadastro de Categoria) 
 

Caso de uso – Gestão da Retaguarda – Cadastro de Categoria 

 

ID UR04 

Descrição Tem o objetivo de realizar novos cadastros de categorias, 

produtos e estrutura. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

1. O usuário inicia escolhendo no menu de cadastros o 

submenu categoria.  

2. O sistema abre uma tela com a lista de categorias já 

cadastradas. 

3. O usuário seleciona o botão de Nova Categoria.  

4. O sistema abre uma nova tela, para que o usuário 

informe os dados necessários. 

4.1. O usuário informa o código da categoria.  

4.2. O usuário deve informar qual é a categoria pai.  

4.3. O usuário deve informar uma descrição. 
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4.4. O usuário precisa informar se essa categoria é 

vendida à parte, ou se ela faz parte de um 

produto. 

4.5. O usuário deverá informar se esse é um cadastro 

ativo ou inativo.  

4.6. O usuário confirma o cadastro. 

Pós-condição Inserir dados de cadastro errados, ou duplicados, cadastrar uma 

categoria sem ativar. 

Cenário 

Alternativo 

a. O sistema indica que falta preenchimento em um ou mais 

campos.  

b. O sistema indica ao usuário que esse cadastro já existe.  
 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

Tabela 09 – Gestão da Retaguarda (Cadastro de Produtos) 
 

Caso de uso – Gestão da Retaguarda – Cadastro de Produtos 

 

ID UR05 

Descrição Tem o objetivo de realizar novos cadastros de categorias, 

produtos e estrutura. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

1. O usuário inicia escolhendo no menu de cadastros o 

submenu produto.  

2. O sistema abre uma tela com a lista de produtos já 

cadastrados.  

3. O usuário seleciona o botão de Novo Produto.  

4. O sistema abre uma nova tela, para que o usuário 

informe os dados necessários. 

4.1. O usuário informa um código.  

4.2. O usuário informa qual a categoria do produto.  

4.3. O usuário informa a descrição do produto.  

4.4. O usuário precisa informar os valores desse 
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produto.  

4.5. O usuário confirma o cadastro do produto. 

Pós-condição Inserir dados de cadastro errados, ou duplicados.  

Cenário 

Alternativo 

a.  sistema indica que falta preenchimento em um ou mais 

campos.  

b. O sistema indica ao usuário que esse cadastro já existe.  
 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

Tabela 10 – Gestão da Retaguarda (Cadastro de Estrutura) 
 

Caso de Uso – Gestão da Retaguarda – Cadastro de Estrutura 

 

ID UR06 

Descrição Tem o objetivo de realizar novos cadastros de categorias, 

produtos e estrutura. 

Ator 

primário 

Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-

condição 

Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

1. O usuário inicia escolhendo no menu de cadastros o 

submenu estrutura.  

2. O sistema abre uma tela com a lista de estruturas já 

cadastradas.  

3. O usuário seleciona o campo de Nova Estrutura.  

4. O sistema abre uma nova tela para que o usuário escolha 

os produtos para formar uma estrutura.  

4.1. O usuário inicia informando o nome do produto. 

4.2. O usuário precisa escolher a estrutura desse 

produto.  

4.2.1 O usuário escolhe o tipo de massa: comum 

ou integral.  

4.2.2 O usuário escolhe o tipo de queijo: 

mussarela, cheddar, parmesão, gorgonzola 
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ou prato.  

4.2.3 O usuário escolhe os tipos de carnes e 

embutidos: pepperoni, calabresa, frango 

desfiado, bacon, presunto, atum, costela 

desfiada etc.  

4.2.4 O usuário escolhe os tipos de vegetais: alho 

poró, pimentão, milho, ervilha, cenoura etc.  

4.3 Depois de preencher a estrutura do produto, o usuário 

confirma o cadastro.  

Pós-

condição 

Inserir dados de cadastro errados, ou duplicados.  

Cenário 

Alternativo 

a. O sistema indica que falta preenchimento em um ou mais 

campos.  

b. O sistema indica ao usuário que esse cadastro já existe.  

c. Em caso de cadastro com dados errados, o usuário precisa 

editar o cadastro para corrigir a informação.  
 

Fonte: Autores (2023) 

 

Tabela 11 – Gestão da Retaguarda (Pedidos do Totem) 

 

Caso de Uso – Gestão da Retaguarda – Pedidos do Totem 

 

ID UR07 

Descrição Tem o objetivo de mostrar os pedidos realizados no totem, para 

que o caixa possa fazer a cobrança dos valores e enviar o pedido 

para produção na cozinha. 

Ator primário Usuário do sistema (retaguarda) 

Pré-condição Ter o perfil de acesso da Retaguarda 

Cenário 

principal 

6. O usuário inicia escolhendo no menu de pedidos o 

submenu receber.  

6. O sistema irá abrir uma nova tela com os pedidos feitos 

através do totem.  

6. O usuário precisa clicar em visualizar, na coluna de Ação.  

6. O sistema irá abrir a tela de resumo do pedido.  
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4.1. O usuário confirma com o cliente final o pedido. 

4.2. O usuário confirma o pagamento, ou cancela a 

atualização.  

4.3. Em caso de confirmação, o status do pedido muda 

para ‘Pago ‘. 

4.4. Em caso de cancelamento, o status do pedido 

continua com o status ‘Em aberto’ 
 

Pós-

condição 

Informar o pagamento de forma errada, ou cancelar a operação.  

Cenário 

Alternativo 

a. O usuário não confirma o pagamento.  

b. O pedido continua com o status anterior.  
 

Fonte: Autores (2024) 

 

Figura 01 – Diagrama de Casos de Uso do Sistema 

 

 

 

A seguir, apresentaremos os Diagramas de Classe aplicados no sistema.
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5.2. Diagramas de Classe 

 

 

Segundo Sommerville (2011); “Os diagramas de classe são usados no 

desenvolvimento de um modelo de sistema orientado a objetos para mostrar as 

classes de um sistema e as associações entre essas classes”. Em poucas palavras, 

uma classe de objeto pode ser pensada como uma definição geral de um tipo de 

objeto do sistema. “Uma associação é um link entre classes que indica algum 

relacionamento entre essas classes. Consequentemente, cada classe pode precisar 

de algum conhecimento sobre sua classe associada”. Ou seja, é uma representação 

visual de uma estrutura de relacionamentos entre as classes de um software. 

 

Figura 02 – Diagramas de Classe 

 

Fonte: Autores (2024) 
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5.3. Banco de Dados 

 

 

C.J. DATE (2004) conceituou Banco de Dados como: 

 

Um sistema de banco de dados é basicamente apenas 
um sistema computadorizado de manutenção de 
registros. O banco de dados, por si só, pode ser 
considerado como o equivalente eletrônico de um armário 
de arquivamento; ou seja, ele é um repositório ou 
recipiente para uma coleção de arquivos de dados 
computadorizados. Os usuários de um sistema podem 
realizar (ou melhor, solicitar que o sistema realize) 
diversas operações envolvendo tais arquivos. 

 

A seguir apresentamos a demonstração do Banco de Dados desenvolvido: 

 

Figura 03 – Banco de Dados 

 

Fonte: Autores (2024) 
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5.4. Diagrama Entidade-Relacionamento 

 

 

Conforme MIRO (2024), um Diagrama Entidade-Relacionamento é “um modelo 

lógico que mostra como os dados fluem de uma entidade para a outra. Com este 

formato fácil de seguir, os desenvolvedores de software e designers podem 

visualizar claramente a estrutura de um sistema”. 

 

Figura 04 – Diagrama Entidade-Relacionamento 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

 

Como vimos, o Diagrama Entidade-Relacionamento demonstra como ocorre o 

relacionamento entres as entidades: Categoria, Produto, Usuario, Pedido, 

ItemPedido, ItemPedidoComposição, EstruturaProduto e EstruturaProduto 

Composição. Cada Entidade se estrutura por colunas – sendo a primeira com a 

identificação se o Campo é ou não uma Chave Primaria (PK) ou uma Chave 
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Estrangeira (FK). Na segunda coluna apresenta o tipo de dado que compõem cada 

campo. E na terceira coluna é apresentado o Campo presente dentro da entidade. 

O relacionamento entre as entidades é demonstrado por meio de cardinalidades que 

ligam uma na outra e identificações com os símbolos de “N” para um ou muitos; “1” 

apenas um; e “0” para nenhum; demonstradas em cada uma das pontas do 

relacionamento caso elas se relacionem.  

 

A seguir, apresentamos o tópico de Dicionário de Dados: 

 

 

5.5. Dicionário de Dados 

 

 

Um Dicionário de Dados possui como função descrever objetivamente os dados 

lançados em seu Banco de Dados como mostra o exemplo da Figura abaixo; 

começando com tipo de dados, descrição, observações e significado, cada um em 

uma coluna para cada tipo de dado por linha. 

 

Figura 05 – Dicionário de Dados 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

ASSUNÇÃO (2024) conceitua o Dicionário de Dados como sendo “um catálogo 

organizado de todos os elementos de dados relevantes para um sistema, projeto ou 

banco de dados”. Isso inclui “descrições detalhadas de cada dado, como seu 
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significado, relações, origem, uso e formato”; oferecendo uma visão clara e 

abrangente da estrutura de dados – facilitando sua gestão e análise. 

 

Abaixo estão as Tabelas propostas para os Bancos de Dados do Software: 

 

Começaremos apresentando a Tabela 12 - Dicionário de Dados (Categoria) que 

detalha as informações sendo na primeira coluna classificando qual Id será Chave 

Primária e qual será Chave Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está 

presente no banco de dados, sendo, o campo id, descrição, IdCategoriaPai, TipoUso 

e Ativo, na mesma linha na coluna à direita o tipo de dado, na última coluna 

identificando o tipo de id presente e sua conexão. 

 

Tabela 12 – Dicionário de Dados (Categoria) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Na sequência apresenta a Tabela 13 - Dicionário de Dados (Produto) que detalha as 

informações sendo na primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária e 

qual será Chave Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente no 

banco de dados, sendo, o campo id, IdCategoria, Descrição, PrecoPequeno, 

PrecoMedio,PrecoGrande,QuantidadeEstoque, ControlaSaldo, Ativo, na mesma 

linha na coluna à direita o tipo de dado, na última coluna identificando o tipo de id 

presente e sua conexão. 
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Tabela 13 – Dicionário de Dados (Produto) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Na Tabela 14 - Dicionário de Dados (EstruturaProduto) que detalha as informações 

sendo na primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária e qual será 

Chave Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente no banco de 

dados, sendo, o campo id, IdProduto, Ativo, na mesma linha na coluna à direita o 

tipo de dado, na última coluna identificando o tipo de id presente e sua conexão. 

 

Já na Tabela 15 - Dicionário de Dados (EstruturaProdutoComposição) que detalha 

as informações sendo na primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária 

e qual será Chave Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente 

no banco de dados, sendo, o campo id, IdEstruturaProduto, IdProduto, na mesma 

linha na coluna à direita o tipo de dado, na última coluna identificando o tipo de id 

presente e sua conexão. 
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Tabela 14 – Dicionário de Dados (EstruturaProduto) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Tabela 15 – Dicionário de Dados (EstruturaProdutoComposição) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Na Tabela 16 - Dicionário de Dados (Usuário) que detalha as informações sendo na 

primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária e qual será Chave 

Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente no banco de dados, 

sendo, o campo id, IdPerfil, Nome, Email, Senha, Ativo, na mesma linha na coluna à 
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direita o tipo de dado, na última coluna identificando o tipo de id presente e sua 

conexão. 

 

Tabela 16 – Dicionário de Dados (Usuário) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Na Tabela 17 - Dicionário de Dados (ItemPedido) que detalha as informações sendo 

na primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária e qual será Chave 

Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente no banco de dados, 

sendo, o campo id, DataPedido, IdPedidoDia, NomeCliente, ValorTotal, Situacao, na 

mesma linha na coluna à direita o tipo de dado, na última coluna identificando o tipo 

de id presente e sua conexão. 

 

Na Tabela 18 - Dicionário de Dados (ItemPedidoComposição) que detalha as 

informações sendo na primeira coluna classificando qual Id será Chave Primária e 

qual será Chave Estrangeira (PK e FK), na coluna ao lado o campo está presente no 

banco de dados, sendo, o campo id, IdPedido, NumeroItem, IdProduto, Tamanho, 

Quantidade, ValorUnitario, ValorTotal, Ativo, na mesma linha na coluna à direita o 

tipo de dado, na última coluna identificando o tipo de id presente e sua conexão. 

 

Vejamos essas últimas duas Tabelas (abaixo): 
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Tabela 17 – Dicionário de Dados (ItemPedido) 

 

Fonte: Autores (2024) 

 

Tabela 18 – Dicionário de Dados (ItemPedidoComposição) 

 

Fonte: Autores (2024) 
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6. ARQUITETURA DA SOLUÇÃO 

 

 

Segundo SPASOJEVIC (2024): 

 

A arquitetura do aplicativo é a estrutura de alto nível do 
software aplicações, descrevendo como os componentes 
interagem e são organizados para atingir as metas de 
funcionalidade e desempenho. Abrange as estruturas e 
metodologias utilizadas no processo de desenvolvimento, 
incluindo a escolha de linguagens de programação, 
soluções de armazenamento de dados e a interação entre 
as diversas partes do aplicativo, como interfaces de 
usuário, lógica de negócios e camadas de acesso a 
dados. Esta arquitetura foi projetada para atender a 
requisitos específicos, como escalabilidade, segurança e 
capacidade de manutenção, garantindo que o aplicativo 
possa crescer e se adaptar ao longo do tempo. 

 

Trata-se, portanto, de um elemento essencial para o desenvolvimento de software; 

ajudando a agilizar o processo de desenvolvimento e melhorar a qualidade do 

produto final. Para o desenvolvimento deste projeto foi necessário o uso de várias 

ferramentas, que foram listadas de acordo com suas categorias: 

 

Para a diagramação nós utilizamos o diagrams.net; um software de desenho gráfico 

que possibilita criar diferentes tipos de diagramas e é fácil e intuitivo para usar.  

 

Para fazer o protótipo das telas nós usamos o Balsamiq, uma aplicação usada para 

desenvolvimento de telas de sistemas para desktop, páginas web e aplicações 

móbile. Escolhemos usar essa ferramenta; pois ela é intuitiva e facilita o uso; além 

de ser acessível e ter suporte com uma ampla documentação. 

 

Para fazer o desenvolvimento de Front-end nós usamos o Node.Js que é um 

software de código aberto e multiplataforma que permite criar servidores, web apps, 

ferramentas de linha de comando e scripts. Além do Node.Js nós também utilizamos 

o React, que é uma biblioteca Front-end JavaScript de código aberto, com foco em 

criar interfaces de usuários em páginas web. 
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Escolhemos o uso dessas ferramentas porque permitem escalabilidade, velocidade 

e eficiência, comunidade ativa, bibliotecas e frameworks e aplicações universais. 

 

Para fazer o desenvolvimento de Back-end nós usamos o IIS (Internet Information 

Services) por ser uma plataforma robusta e versátil para hospedagem de websites e 

aplicativos web em ambiente Windows. 

 

A linguagem de programação usada no Back-end foi C#, é uma linguagem moderna 

e orientada a objetos, desenvolvida pela Microsoft. Essa linguagem foi escolhida por 

ter escalabilidade, e bom desempenho, além de segurança da aplicação. 

 

No Back-end também foi usado os frameworks .Net 5.0; AspNet Core na versão 

5.0.0 para APIs; Microsoft Entity Framework Core Versão 5.0.17; Microsoft Entity 

Framework Core Sql Server Versão 5.0.17; MySql Entity Framework Core Versão 

5.0.17.2; Swashbuckle AspNet Core Versão 6.4.0; Microsoft AspNet Core Mvc 

Versão 5.1.0. Foram escolhidos por serem tecnologias de mercado, ou seja, 

recursos que estão sendo utilizados cada vez mais pelas empresas, além do suporte 

ativo dos respectivos fornecedores. 

 

O Banco de Dados usado para esse projeto foi MySQL na versão 5.7-23-23. 

Escolhemos usar o MySQL pelo desempenho e pela facilidade de uso, além do fato 

de ser Open Source.  

 

Ambiente de desenvolvimento Visual Studio e Visual Studio Code, .Net Core 3.1. 

Eles são editores de código desenvolvidos pela Microsoft, e foram escolhidos por 

serem fáceis e intuitivos de usar, além do suporte oferecido pela Microsoft. 

 

A escolha da Arquitetura da Aplicação envolveu uma avaliação cuidadosa de vários 

fatores – incluindo os requisitos específicos da aplicação; as necessidades de 

escalabilidade; a experiência da equipe e o cenário tecnológico atual. 

 

Com isso, fechamos a parte teórica do nosso trabalho. 
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7. CONCLUSÃO: 

 

 

Nos últimos anos, os Totens de Autoatendimento têm ganhado popularidade em 

diversos setores comerciais – oferecendo conveniência e eficiência tanto para 

clientes quanto para empresas. Como vimos, Pizzarias enfrentam desafios 

constantes para melhorar a eficiência do atendimento aos clientes (especialmente 

em períodos de alta demanda). Neste sentido, a implementação de Totens de 

Autoatendimento visa reduzir filas, reduzir custos, minimizar erros nos pedidos e 

proporcionar uma experiência personalizada ao consumidor. 

 

O principal objetivo deste Software era permitir que os clientes fizessem seus 

pedidos de forma intuitiva e eficiente através de um Totem de Autoatendimento; 

integrado com os sistemas de gestão de pedidos já existentes na Pizzaria 

(garantindo sincronização em tempo real e precisão nos registros). E após sua 

implementação em um ambiente piloto; observou-se uma melhoria significativa na 

eficiência do atendimento aos clientes – que valorizaram a autonomia oferecida pelo 

Totem de Autoatendimento; enquanto a Pizzaria experimentou uma redução no 

tempo de espera e uma diminuição nos erros dos pedidos. 

 

Como é cediço, o desenvolvimento de um software dedicado para Totens de 

Autoatendimento em Pizzarias representa uma inovação importante no setor de 

serviços alimentares; melhorando tanto a experiência do cliente quanto a eficiência 

operacional das empresas. 

 

A contínua evolução e adaptação deste tipo de tecnologia prometem transformar 

ainda mais o modo como interagimos com estabelecimentos de alimentação; e 

futuramente, podemos explorar novas funcionalidades da aplicação (como 

reconhecimento facial para identificação de clientes frequentes; gestão de estoque; 

incorporação do módulo de pagamento; integração com aplicativos móveis para pré-

pedidos e análise de dados para personalização de ofertas). Essas direções podem 

potencializar ainda mais os benefícios dos Totens de Atendimento nas Pizzarias e 

em outros segmentos do mercado de serviços. 
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