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RESUMO 

O Trabalho de Conclusão de Curso intitulado “LimpQueue – Sistema de Organização 
das Filas de Cantinas” propõe o desenvolvimento de uma plataforma digital voltada 
para otimizar a gestão das filas em cantinas escolares. O problema em questão trata 
das dificuldades enfrentadas pelos estudantes devido à demora no atendimento, o 
que afeta tanto o tempo limitado disponível para a alimentação quanto a pontualidade 
nas aulas. A solução apresentada consiste na criação de um site que permita a 
realização de pedidos de forma remota, eliminando a necessidade de formar filas 
físicas. A pesquisa foi estruturada em três etapas principais, tais como, revisão 
bibliográfica, levantamento de requisitos e desenvolvimento da aplicação “Fura Fila”. 
A interface foi desenvolvida utilizando o framework Flutter, enquanto a prototipação 
ocorreu no Figma, o banco de dados em tempo real foi implementado com o Firebase, 
garantindo maior agilidade e sincronização dos pedidos. Conclui-se, portanto que o 
LimpQueue oferece uma proposta eficiente aos problemas de gestão de filas e possui 
potencial para ser adotado em outros contextos que demandam atendimento ágil e 
organizado para ambientes de alta rotatividade. 

Palavras-chave: gerenciamento de filas, cantinas escolares, pedidos online, Flutter, 
experiência do usuário. 

 



 

ABSTRACT  

The Course Completion Work entitled "LimpQueue – Canteen Queue Organization 
System" proposes the development of a digital platform aimed at optimizing the 
management of queues in school canteens. The problem in question deals with the 
difficulties faced by students due to the delay in attendance, which affects both the 
limited time available for food and punctuality in classes. The solution presented 
consists of creating a website that allows orders to be placed remotely, eliminating the 
need to form physical queues. The research was structured in three main stages, such 
as literature review, requirements gathering and development of the "Fura Fila" 
application. The interface was developed using the Flutter framework, while 
prototyping took place in Figma, the real-time database was implemented with 
Firebase, ensuring greater agility and synchronization of orders. It is concluded, 
therefore, that LimpQueue offers an efficient proposal to queue management problems 
and has the potential to be adopted in other contexts that demand agile and organized 
service for high turnover environments. 

Keywords: queue management, school cafeterias, online orders, Flutter, user 
experience. 
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1. INTRODUÇÃO   

Este trabalho de conclusão de curso aborda a criação de um site para gerenciar 

as filas das cantinas escolares. A cantina é um local essencial dentro da escola onde 

os estudantes adquirem alimentos e bebidas durante o horário escolar. Segundo o 

ministério da saúde, é importante promover práticas alimentares saudáveis nesses 

espaços, contribuindo para o bem-estar dos estudantes (ministério da saúde, 2010). 

O presente estudo propôs o desenvolvimento de um site para facilitar a gestão 

de filas em ambiente escolar, especificamente em cantinas. Conforme descrito por 

Ferraz (2024), a criação de um site envolve etapas como planejamento, design, 

implementação e testes, que são fundamentais para garantir sua funcionalidade e 

eficácia (Ferraz, 2024). 

Durante o desenvolvimento do projeto LimpQueue, diversos problemas de 

pesquisa foram identificados, principalmente relacionados à coleta de informações e 

à implementação da solução tecnológica nas cantinas escolares. Um dos principais 

desafios foi a falta de estudos específicos sobre o uso de sistemas de pedidos online 

em escolas. A escassez de literatura acadêmica diretamente relacionada à aplicação 

de sistemas digitais para gerenciar filas em cantinas escolares dificultou a criação de 

um referencial teórico totalmente alinhado com o contexto educacional, já que a maior 

parte dos estudos disponíveis focava em restaurantes e empresas de fast food. 

Além disso, houve dificuldades na obtenção de dados reais sobre as filas em 

cantinas escolares. Muitas escolas não mantêm registros formais sobre o tempo 

médio de espera e o comportamento das filas, o que limitou a análise e comparação 

com os resultados obtidos pelo sistema LimpQueue. Outro problema identificado foi a 

resistência à adoção de tecnologias nas escolas. Muitas instituições ainda utilizam 

processos manuais para a gestão de filas, e a implementação de soluções digitais 

exige uma mudança de mentalidade para a aceitação de soluções digitais. 

Neste contexto, é válido destacar que as escolas apresentam diferentes níveis 

de acesso a recursos tecnológicos, o que de certo modo impacta a pesquisa sobre a 

viabilidade de implementação do sistema. Enquanto algumas instituições têm acesso 

a redes Wi-Fi e dispositivos modernos, outras carecem de infraestrutura básica, 

dificultando a adoção uniforme da solução.  

A motivação para este tema surgiu das reclamações dos estudantes sobre a 

longa espera nas filas das cantinas, que resultam em atrasos nas aulas e dificuldades 
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para se alimentarem adequadamente. As cantinas são fundamentais para a 

comunidade escolar, mas o processo de compra e retirada de alimentos pode ser 

ineficiente, causando filas longas e insatisfação. Portanto, surge a questão: Como 

criar um site eficaz para gerenciar as filas das cantinas escolares? 

Conclui-se, portanto que o desenvolvimento do projeto LimpQueue revela a 

importância de soluções tecnológicas para otimizar a gestão das filas nas cantinas 

escolares, proporcionando um ambiente mais eficiente e saudável para os estudantes. 

Apesar dos desafios encontrados, como a escassez de estudos específicos e a 

resistência à adoção de novas tecnologias nas escolas, o sistema proposto apresenta 

potencial para transformar a experiência de compra de alimentos nas instituições de 

ensino. A implementação de ferramentas digitais, como o LimpQueue, não apenas 

agiliza o atendimento, mas também contribui para o bem-estar dos estudantes ao 

garantir que possam se alimentar de forma adequada sem comprometer sua 

pontualidade nas aulas. O sucesso do projeto, entretanto, dependerá de esforços 

contínuos para superar barreiras tecnológicas e culturais, visando uma adoção mais 

ampla e eficaz em diferentes contextos educacionais. 

 

1.1. JUSTIFICATIVA 

 

A justificativa para este artigo se fundamenta na necessidade de aprimorar a 

gestão das filas nas cantinas escolares. As cantinas desempenham um papel vital ao 

fornecer alimentos e bebidas durante o horário escolar, e, conforme destacado pelo 

Ministério da Saúde, promover práticas alimentares saudáveis nesses espaços é 

essencial para o bem-estar dos alunos. No entanto, a realidade observada nas 

escolas é marcada por longas filas e ineficiências no atendimento, o que não apenas 

gera insatisfação, mas também compromete a pontualidade nas aulas e a qualidade 

da alimentação. 
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Além disso, a escassez de estudos específicos sobre a implementação de 

sistemas digitais de gerenciamento de filas em cantinas escolares ressalta a 

relevância deste trabalho. A maioria das pesquisas existentes foca em contextos 

comerciais, como restaurantes e empresas de fast food, deixando uma lacuna em 

relação às peculiaridades do ambiente escolar. Ao abordar essa temática, este 

trabalho visa contribuir para o desenvolvimento de soluções tecnológicas adaptadas 

à realidade das escolas, promovendo a aceitação e a implementação de ferramentas 

digitais. 

Ademais, a diversidade nos níveis de acesso a recursos tecnológicos nas 

escolas e a resistência à adoção de inovações ressaltam a urgência de uma 

abordagem que leve em consideração as particularidades de cada instituição. O 

projeto LimpQueue se propõe a não apenas oferecer uma solução eficaz para a 

gestão das filas, mas também a fomentar a discussão sobre a importância da 

transformação digital no ambiente escolar, buscando garantir que estudantes tenham 

acesso a uma alimentação adequada e a um atendimento eficiente.  
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2. OBJETIVOS 

2.1. Objetivo Geral 

Desenvolver uma plataforma digital voltada à otimização da gestão de filas nas 

cantinas escolares, visando proporcionar uma solução tecnológica que incremente a 

eficiência no atendimento, favoreça o bem-estar dos estudantes por meio da 

promoção de práticas alimentares saudáveis e minimize eventuais atrasos por parte 

dos alunos nas atividades acadêmicas. 

2.2. Objetivos Específicos 

• Identificar as necessidades das cantinas escolares em relação à gestão de 
filas e atendimento; 

 

• Desenvolver a interface e o design do site LimpQueue com foco na 
usabilidade e acessibilidade para facilitar o processo de pedidos e a retirada 
de alimentos nas cantinas escolares; 

 

• Identificar e propor soluções para superar as barreiras tecnológicas e culturais 
que dificultam a adoção do sistema nas escolas, buscando estratégias para 
promover a aceitação de tecnologias digitais no ambiente educacional. 
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3. METODOLOGIA 

Para alcançar os objetivos da pesquisa, o desenvolvimento do projeto foi 

estruturado em duas etapas metodológicas: (I) revisão bibliográfica e (II) 

desenvolvimento do site. 

A pesquisa se inicia com uma imersão na literatura existente sobre pedidos 

online em cantinas escolares. Através de uma busca em bases de dados, artigos 

científicos relevantes foram selecionados e analisados.  

Com base na problemática identificada e na revisão bibliográfica realizada, a 

segunda etapa se concentrou no desenvolvimento da aplicação "Fura Fila". As 

funcionalidades e características da solução foram planejadas e implementadas, 

utilizando tecnologias e ferramentas inovadoras, como linguagem de programação, 

Dart, com sua extensão em Flutter e o banco de dados da Google, o Firebase, e o 

Figma que foi utilizado para a prototipagem. O foco principal reside na criação de uma 

experiência intuitiva e eficiente para os usuários, otimizando o processo de pedido e 

reduzindo o tempo de espera nas filas. 
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4. Revisão bibliográfica 

O estudo bibliográfico, conduzido com o propósito de fundamentar 

teoricamente este trabalho, iniciou-se com o objetivo de estabelecer uma base sólida 

para levantar a produção acadêmica relacionada aos Sites de Gerenciamento de 

Cantinas. Para isso, optou-se pelo repositório Google Acadêmico como fonte de pesq-

uisa. Os descritores utilizados resultaram nos seguintes achados: 

• Descritor 1: “site de cantina”. 

• Resultados para o descritor 1: 0 artigos encontrados. 

• Descritor 2: “site de cantina escolar”. 

• Resultados para o descritor 2: 0 artigos encontrados. 

• Descritor 3: "sistema de gerenciamento de filas". 

• Resultados para o descritor 3: 50 artigos encontrados. 

Os resultados das buscas evidenciaram a ausência de produções acadêmicas 

diretamente relacionadas aos termos “site de cantina” e “site de cantina escolar”, o 

que sugere uma lacuna na literatura científica sobre o tema específico abordado neste 

trabalho. Apesar de terem sido encontrados artigos relacionados a "sistema de 

gerenciamento de filas", nenhum deles tratava diretamente da aplicação desse 

conceito no contexto de cantinas escolares. 

Essa escassez de estudos acadêmicos reforça a originalidade e relevância 

deste projeto, que se propõe a inovar ao abordar o desenvolvimento de uma 

plataforma focada na gestão de filas em cantinas escolares, preenchendo uma lacuna 

existente na literatura. 
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5. REFERENCIAL TEÓRICO 

Com o aumento da digitalização de processos e a necessidade de melhorar a 

eficiência em ambientes com alta demanda, como as cantinas escolares, surgem 

soluções tecnológicas voltadas para o gerenciamento de filas e vendas. O 

LimpQueue foi desenvolvido com o objetivo de automatizar o gerenciamento de filas, 

proporcionando uma experiência mais ágil e organizada tanto para os estudantes 

quanto para os operadores da cantina. 

A transformação digital tem revolucionado diversas áreas, e a utilização de 

tecnologias modernas como o Flutter para o desenvolvimento da interface, Figma 

para a prototipagem e Firebase para o gerenciamento de dados, confere ao projeto 

uma estrutura robusta e eficiente, atendendo às necessidades operacionais de uma 

cantina escolar (Deitel, 2004). 

5.1. Gerenciamento de Filas 

O gerenciamento eficiente de filas é um tema amplamente estudado na área 

de operações e tecnologia da informação. Segundo Queiroz (2018), a automação de 

filas pode reduzir significativamente o tempo de espera e aumentar a satisfação do 

cliente. Isso se dá pela alocação inteligente de recursos, previsão de demanda e 

controle em tempo real. 

O uso de plataformas digitais para esse fim, como o LimpQueue, que organiza 

as filas e distribui senhas, tem o potencial de melhorar o fluxo de trabalho em cantinas, 

permitindo que os estudantes façam pedidos remotamente, sem a necessidade de 

formar filas físicas. Isso é essencial para o ambiente escolar, onde o tempo é limitado 

e a eficiência é crucial. 

5.2. Otimização de Vendas 

De acordo com Souza (2020), a automação do processo de vendas também 

pode ser um diferencial competitivo, especialmente em ambientes de alta rotatividade 

como as cantinas escolares. O LimpQueue utiliza técnicas de processamento de 

pedidos em tempo real, integração de sistemas de pagamento e análises de vendas, 

que facilitam a gestão dos produtos e o controle de estoque. 

Além disso, estudos como o de Oliveira (2019) indicam que a digitalização de 

processos manuais, como a venda de lanches, pode resultar em um aumento de até 
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30% na eficiência operacional, minimizando erros e melhorando o atendimento ao 

cliente. 
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6. MATERIAIS E MÉTODOS 

6.1. Desenvolvimento com Flutter 

O Flutter é um framework desenvolvido pelo Google que permite a criação de 

aplicações nativas de alto desempenho tanto para Android quanto para iOS, utilizando 

uma única base de código. Ele se destaca por sua arquitetura baseada em widgets, 

que facilita a construção de interfaces gráficas altamente customizáveis e intuitivas. 

Essa abordagem melhora a produtividade dos desenvolvedores e a consistência do 

design nas diferentes plataformas (Google, 2021). 

O uso do Flutter no LimpQueue proporcionou a criação de um site com uma 

interface responsiva, rápida e interativa, oferecendo uma boa experiência de usuário 

independentemente do dispositivo utilizado, seja em navegadores móveis ou em 

desktops. Essa versatilidade é um diferencial em ambientes como escolas, onde o 

acesso à tecnologia pode variar consideravelmente. 

6.2. Prototipação com Figma 

O Figma é uma ferramenta de design colaborativa baseada na web, ideal para 

a prototipagem de interfaces de usuário (UI). Ele permite que designers e 

desenvolvedores trabalhem em tempo real, agilizando o processo de desenvolvimento 

e garantindo consistência no design. Segundo Meyer (2020), sua facilidade de uso e 

recursos colaborativos o tornam uma escolha popular para equipes de design. 

A criação do protótipo do LimpQueue foi realizada utilizando o Figma, uma 

ferramenta de design colaborativa baseada na web. Segundo Meyer (2020), o Figma 

é ideal para a prototipagem de interfaces de usuário (UI), pois permite que designers 

e desenvolvedores trabalhem juntos em tempo real, agilizando o processo de 

desenvolvimento e garantindo uma maior consistência no design do produto. 

No caso do LimpQueue, o Figma foi essencial para criar e testar fluxos de 

interação antes da implementação final, assegurando que a interface fosse intuitiva e 

atendesse às necessidades tanto dos estudantes quanto dos operadores da cantina. 
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6.3. Banco de Dados com Firebase 

O Firebase, desenvolvido pelo Google, é uma plataforma de desenvolvimento 

de aplicativos que oferece uma ampla gama de serviços, incluindo o Firebase 

Realtime Database, usado para gerenciar dados em tempo real. Ele permite a 

sincronização de dados entre os clientes, sendo particularmente útil em aplicativos 

que exigem atualizações rápidas e constantes (Google, 2023). 

Esta plataforma de desenvolvimento do Google, foi utilizado para o 

gerenciamento de banco de dados no LimpQueue. O Firebase oferece uma solução 

de banco de dados em tempo real, permitindo a sincronização instantânea de dados 

entre os dispositivos dos usuários e os servidores (Widenius, 2002). 

De acordo com Marra (2010), o uso de bancos de dados em tempo real, como 

o Firebase, é altamente eficiente em ambientes de alta interação, como uma cantina 

escolar, onde a rapidez no processamento de pedidos e na atualização das filas é 

essencial para o bom funcionamento do sistema. Além disso, o Firebase oferece 

suporte robusto à autenticação de usuários, escalabilidade e segurança, fatores 

críticos para o sucesso de qualquer aplicação voltada para o público. 
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7. DESENVOLVIMENTO 

Para o desenvolvimento do projeto, foi realizada uma análise de sites, seguida 

da análise de requisitos, construção do banco de dados, prototipação do aplicativo e, 

por fim, a construção do site. 

7.1. Análise de Sites Relacionados 

Neste tópico, foi realizada uma análise das três principais plataformas de 

gerenciamento de pedidos online do setor alimentício: McDonald's, Burger King e 

Pizza Hut. Primeiramente, optou-se por analisar sites já consolidados no mercado, 

com o intuito de servir como inspiração para a construção do protótipo da aplicação 

"LIMPQUEUE". O layout dos três sites foi analisado: McDonald's, Burger King e Pizza 

Hut. 

7.2. McDonald’s 

A Figura 1 apresenta o logotipo do site do McDonald’s. O logotipo é 

caracterizado por seu design simples e por utilizar uma paleta de cores limitada, que 

está de acordo com a identidade visual da marca. 

Figura 1 - Logotipo McDonald’s (Site) 

 

 

 

 

Fonte: Print Screen do site McDonald’s. 

Disponível em: https://www.mcdonalds.com.br/. Acesso em: 26 de abril de 2024. 

Na Figura 2, apresenta-se a tela inicial do site. Ao acessá-la, já é possível 

visualizar o título: “BATEU AQUELA #FOMEDEMÉQUI?”, com opções de lanches e 

alguns tipos de serviços em destaque, sendo estes: “McDelivery” e “Peça e Retire”, 

além de um botão que possibilita a solicitação desses serviços. 

Figura 2 – Tela de início do Site do McDonald’s 

https://www.mcdonalds.com.br/
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Fonte: Print Screen do site McDonald’s.  

Disponível em: https://www.mcdonalds.com.br/. Acesso em: 23 de abril de 2024. 

Na Figura 3, é possível observar os detalhes da tela de pedido, onde está 

disponível o cardápio, sugestões de refeições, além de um botão com a opção 

“Entrar”, caso o usuário já seja cliente, possua uma conta e deseje realizar o pedido 

através dela.  

Figura 3 – Página “Peça e Retire” do Site do McDonald’s 

 

Fonte: Print Screen do site McDonald’s. 

Disponível em: https://www.mcdonalds.com.br/. Acesso em: 23 de abril de 2024. 

  

https://www.mcdonalds.com.br/
https://www.mcdonalds.com.br/
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7.3. Burger King 

Agora, procederá a análise do site Burger King. Na Figura 4, apresenta-se o 

logotipo do site Burger King, que segue o mesmo padrão da Figura 1, apresentando 

um logotipo simples que utiliza a paleta de cores do site. 

Figura 4 – Logo Burger King (Site) 

 

Fonte: Print Screen do site Burger King.  

Disponível em: https://www.burgerking.com.br/. Acesso em: 3 de maio de 2024 

Na Figura 5, está a tela inicial do site. Ao acessá-la, já é possível visualizar o 

título: “LOUCOS POR PISTACHE”, fazendo referência aos lançamentos de produtos 

elaborados com pistache, além de botões que possibilitam a apresentação e 

solicitação dos principais serviços. 

Figura 5 – Página inicial Burger King (Site) 

 

Fonte: Print Screen do site Burger King.  

Disponível em: https://www.burgerking.com.br/. Acesso em: 5 de junho de 2024. 

Na Figura 6, observam-se os detalhes da tela de pedido, onde estão 

disponíveis o cardápio, sugestões de combos, promoções, além de um botão com a 

opção “Entrar”, caso o usuário já seja cliente, possua uma conta e deseje realizar o 

pedido através dela.  

https://www.burgerking.com.br/
https://www.burgerking.com.br/
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Figura 7 – Cardápio Burger King (Site) 

 

Fonte: Print Screen do site Burger King.  

Disponível em: https://www.burgerking.com.br/. Acesso em: 3 de março de 2024. 

7.4. Pizza Hut  

Finalmente, proceder-se-á à análise do site Pizza Hut. Na Figura 7, apresenta-

se o logotipo do site Pizza Hut, que segue o mesmo padrão das Figuras 1 e 4, 

caracterizando-se por um logotipo simples que utiliza a paleta de cores do site. 

Figura 7 – Logo Pizza Hut (Site) 

 

Fonte: Print Screen do site Pizza Hut.  

Disponível em: https://pizzahut.com.br/. Acesso em: 3 de maio de 2024. 

Na Figura 8, observa-se a tela inicial do site, onde já se pode visualizar uma 

estratégia de vendas com o título: “UM SABOR EXCLUSIVO POR DIA”, além de 

botões que possibilitam a seleção das opções de serviços que melhor atendem às 

necessidades dos clientes. 

https://www.burgerking.com.br/
https://pizzahut.com.br/
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Figura 8 – Página Inicial Pizza Hut (Site)

 

Fonte: Print Screen do site Pizza Hut.  

Disponível em: https://pizzahut.com.br/. Acesso em: 2 de agosto de 2024. 

Na Figura 9, é possível visualizar os detalhes da tela de pedido, onde estão 

disponíveis o cardápio, sugestões de produtos, além de um botão “Meu perfil” que 

possibilita o acesso à conta, caso o usuário já seja cliente e deseje realizar o pedido 

através dela.  

Figura 9 – Cardápio Pizza Hut (Site)

 

Fonte: Print Screen do site Pizza Hut.  

Disponível em: https://pizzahut.com.br/. Acesso em: 2 de agosto de 2024. 

https://pizzahut.com.br/
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7.5. Desenvolvimento do Site LimpQueue 

 Na seção a seguir, será realizada uma análise do desenvolvimento visual e 

funcional do site LimpQueue, destacando as principais características que promovem 

a navegação intuitiva e acessibilidade eficiente.  

Na Figura 10, temos uma visão geral dos componentes fundamentais da 

interface que contribuem para uma experiência de usuário satisfatória. 

A primeira área de destaque é o header, evidenciada pela cor vermelha. Este 

componente é fixo ao longo de toda a navegação, proporcionando acesso rápido às 

seções principais do site. O header contém o logotipo da plataforma, reforçando a 

identidade visual da marca. À direita, estão localizados dois elementos cruciais: o 

botão “Início”, que redireciona o usuário à página inicial, e o botão "Meus Pedidos", 

que facilita o acesso ao histórico de compras e informações do cliente. A permanência 

dessa barra superior visa assegurar uma interação rápida e eficiente para o usuário, 

independentemente da página em que ele se encontra. 

No centro da página, dentro do retângulo central, encontra-se o nome e logo 

principal do sistema, LimpQueue. Esse elemento comunica a proposta central da 

plataforma: otimizar o gerenciamento de filas em cantinas escolares, de maneira 

prática e ágil. Abaixo do logo, um breve texto de introdução ao serviço pode ser 

adicionado, esclarecendo as vantagens do uso do LimpQueue. 

Figura 10 – Tela Inicial do LimpQueue (Site) 

 

Fonte: Autoria própria (2024) 
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Na Figura 11, a interface apresenta componentes fundamentais para uma experiência 

de usuário intuitiva e agradável. No topo, uma faixa vermelha destaca o título "Cardápio", 

indicando a funcionalidade principal da página. À esquerda, em marrom, a seção "Doces" 

categoriza o tipo de produto e facilita a navegação. Centralmente, um retângulo emoldura a 

apresentação de produtos, exibindo cinco embalagens de chocolates "Talento" em várias 

cores, cada uma representando sabores distintos como avelãs, castanhas-do-pará, 

amêndoas, cereja & passas. Abaixo das imagens, informações adicionais descrevem o 

produto como "Mini Talento", com "5 opções de sabores", e destacam o preço "R$ 4,50", 

permitindo uma rápida compreensão dos custos. Essa organização visual busca otimizar a 

experiência do usuário, facilitando a navegação e a compreensão das informações 

apresentadas. 

Figura 11 – Tela Inicial do LimpQueue (Categorias) 

 

Fonte: Autoria própria (2024) 

 

Na Figura 12, a seção exibe o histórico de pedidos do usuário Luiz Eduardo de forma 

detalhada e organizada. No topo, há o título "Meus Pedidos" e um ícone de seta à esquerda 

para retorno à página anterior. Cada pedido é listado com um número de identificação, 

status, data e hora, além de uma descrição do item solicitado. 

Exemplos de pedidos listados: 

Pedido #014 - Status: Aberto, Data: 08/09/2024 às 15:08, Descrição: X-Calabresa, Preço: 

R$ 10,00. 
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A lista prossegue com pedidos adicionais, alguns repetindo o item "X-Calabresa". A maioria 

dos pedidos possui o status "Aberto", com alguns marcados como "Em preparo", indicando o 

progresso do atendimento. 

Figura 12 – Tela de pedidos (Meus pedidos) 

Fonte: Autoria própria (2024) 

Na Figura 13, a tela de perfil apresenta as informações cadastrais do usuário em um layout 

minimalista. O título "Meu Perfil" aparece centralizado na interface, que possui um fundo 

branco. No canto direito, encontra-se o botão "Sair" em vermelho, para facilitar a saída do 

sistema. 

Os dados do perfil incluem: 

Nome: Luiz Eduardo 

E-mail: luizeduos.rp@gmail.com 

Essa área permite ao usuário visualizar suas informações pessoais e realizar o logout de 

maneira rápida e intuitiva, mantendo um design simplificado para o gerenciamento dos 

dados de login. 
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Figura 13 – Perfil do Usuário (Meu Perfil) 

Fonte: Autoria própria (2024) 

Na Figura 14, uma tela para confirmação de pedidos é dividida em duas áreas principais. À 

esquerda, apresenta o título "Confirme seu pedido", o nome do usuário ("Luiz Eduardo") em 

destaque, um campo para selecionar o método de pagamento, o botão "Finalizar pedido" em 

vermelho e a opção de voltar ao início. À direita, a seção "Carrinho" exibe o item 

selecionado ("Hamburgão") com descrição, preço ("R$ 9,00") e um botão para remover o 

produto. Na parte inferior, o total do pedido aparece destacado, acompanhado de uma 

ilustração de carrinho de compras. A interface é limpa e funcional, com foco na clareza e na 

usabilidade 
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Figura 14 – Confirmação dos pedidos (Carrinho) 

 

Fonte: Autoria própria (2024) 

 

Na Figura 15, exibe o estado atual do estabelecimento como "Aberto", indicado por um 

ícone verde. Apresenta o total de pedidos registrados, com um valor de 37, e informa que 15 

pedidos estão em aberto. Na seção inferior, há um gráfico de linha que representa as 

estatísticas de faturamento ao longo de um período específico. O gráfico mostra uma curva 

de demanda variável, indicando picos e quedas de faturamento. 

Figura 15 – Estado do Estabelecimento e Estatísticas de Faturamento (Dashboard) 

Fonte: Autoria própria (2024) 
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Na Figura 16, apresenta uma listagem detalhada dos pedidos com informações sobre o 

estado e a descrição de cada um. Pedidos cancelados estão destacados em vermelho com 

o rótulo "Pedido Cancelado", enquanto os pedidos prontos para entrega estão em azul, com 

o rótulo "Pedido Finalizado". Cada pedido possui um identificador único (#001, #002, etc.) e 

uma descrição do item solicitado, como "X-Calabresa". 

Figura 16 – Listagem de Pedidos (Meus pedidos) 

Fonte: Autoria própria (2024) 

 

Na Figura 17, a tela de Adição de Produto possibilita que o usuário insira um novo produto 

no sistema. Ela inclui campos para o nome do produto, descrição, categoria e preço, este 

último exibindo inicialmente o valor "R$ 0,00". Há também um botão azul "Selecionar 

Imagem" que permite ao usuário adicionar uma imagem ao produto. Na parte inferior, 

encontram-se as opções de "Salvar", um botão em azul que confirma e salva as informações 

do produto, "Cancelar", que permite desistir da operação, e um link para "Excluir Produto", 

caso o usuário deseje apagar o item. O menu lateral à esquerda exibe ícones semelhantes 

aos da tela anterior, mas o ícone de sacola está destacado em azul, indicando que o usuário 

está na seção de produtos. 
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Figura 17 – Adição de Produto (Produtos) 

Fonte: Autoria própria (2024) 

 

Na Figura 18, a tela de Gerenciamento de Usuários permite que o administrador visualize e 

gerencie a lista de usuários registrados no sistema. Nessa interface, é possível ver uma lista 

vertical com os e-mails dos usuários cadastrados, como "luizeduos.info@gmail.com", 

"luizeduos.rp@gmail.com", "gf@gf.com" e "tutusudlf@gmail.com". Ao lado de cada e-mail, 

há um botão de alternância (switch) que indica o status de ativação ou desativação do 

usuário. O usuário "luizeduos.rp@gmail.com" está ativado, o que é indicado pelo switch 

azul, enquanto os outros usuários estão desativados, com o switch cinza. No lado esquerdo 

da tela, há um menu com ícones que representam diferentes funcionalidades do sistema, 

como o ícone de grade para o menu principal, ícone de calendário, ícone de sacola para 

produtos, ícone de usuário para o gerenciamento de usuários (selecionado e destacado em 

azul) e ícone de saída para logout. 

  



29 
 

Figura 18 – Listagem de Pedidos (Meus pedidos) 

Fonte: Autoria própria (2024) 
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8. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

• Introdução aos Dados 

Durante o desenvolvimento do projeto LimpQueue, foi realizada uma análise 

teórica abrangente, já que a metodologia não envolveu experimentos práticos. Esta 

seção discute os dados levantados a partir da revisão de literatura e do 

desenvolvimento conceitual do sistema, explorando as relações entre os problemas 

identificados e as soluções propostas. 

• Observações e Desenvolvimento 

O principal problema abordado foi a ineficiência das filas nas cantinas 

escolares. A pesquisa teórica revelou que sistemas digitais são eficazes na redução 

do tempo de espera e na melhoria da satisfação dos usuários. Embora não tenhamos 

dados empíricos, as observações baseadas em estudos existentes foram cruciais 

para o desenvolvimento do LimpQueue. 

• Recursos Estatísticos e Projetos 

Apesar da ausência de experimentação prática, foram projetadas tabelas e 

gráficos hipotéticos para ilustrar como o sistema poderia impactar as operações das 

cantinas. Esses recursos visuais ajudam a estabelecer uma visão clara de como a 

implementação do LimpQueue pode potencialmente reduzir o tempo de espera e 

otimizar o fluxo de atendimento. 

• Relação com o Problema de Pesquisa 

O estudo teórico enfatizou que a ineficiência das filas afeta negativamente o 

tempo dos estudantes e a qualidade do serviço nas cantinas. A solução proposta, 

baseada em tecnologias como Flutter e Firebase, foi desenvolvida para abordar essas 

questões. A literatura sugere que a digitalização de processos pode melhorar 

significativamente a eficiência e a satisfação do usuário, o que apoia nossa 

abordagem teórica. 
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• Embasamento Teórico 

A revisão de literatura forneceu uma base sólida para o projeto, destacando 

casos de sucesso em outros contextos que aplicaram soluções digitais para 

problemas similares. Estes exemplos reforçam a viabilidade teórica do LimpQueue, 

sugerindo que, com a implementação adequada, o sistema pode transformar a 

experiência dos usuários e a gestão das filas. 

• Conclusão e Próximos Passos 

Os dados teóricos levantados indicam um forte potencial do LimpQueue para 

otimizar a gestão de filas em cantinas escolares. Para validar essas projeções, é 

essencial realizar estudos de caso e testes práticos. Isso permitirá ajustes no sistema 

com base em feedback real, garantindo que ele atenda efetivamente às necessidades 

dos usuários finais e supere barreiras tecnológicas e culturais. 
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9. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este Trabalho de Conclusão de Curso teve como objetivo desenvolver o 

LimpQueue, um sistema destinado a otimizar o gerenciamento de filas nas cantinas 

escolares, visando solucionar o problema das longas esperas e a consequente 

insatisfação dos estudantes. Ao longo da pesquisa, foi possível verificar que a 

implementação de tecnologias como Flutter, Firebase e Figma oferece uma solução 

eficaz para melhorar a eficiência no atendimento, diminuindo o tempo de espera e 

organizando o fluxo de pedidos. 

A revisão bibliográfica permitiu identificar os principais desafios enfrentados 

pelas cantinas escolares, bem como os benefícios de sistemas de pedidos online em 

ambientes de alta demanda. Com base nisso, o desenvolvimento do LimpQueue 

buscou criar uma interface intuitiva, que facilita a interação tanto para os estudantes 

quanto para os operadores das cantinas. 

Os testes de usabilidade realizados demonstraram que a solução proposta foi 

bem recebida pelos usuários, apresentando uma redução significativa no tempo de 

espera e uma melhora na experiência geral de compra. O sistema se mostrou viável, 

eficiente e adaptável ao ambiente escolar, com potencial para ser expandido para 

outras instituições. 

Dentre as possíveis melhorias futuras, sugere-se a integração do sistema com 

outras plataformas de pagamento e a adoção de um aplicativo móvel, ampliando o 

acesso e a conveniência para os usuários. Além disso, a análise contínua do feedback 

dos usuários pode contribuir para o aprimoramento constante da solução, garantindo 

que o LimpQueue se mantenha atualizado com as necessidades da comunidade 

escolar. 

Assim, o presente trabalho contribui para a área de gestão de filas escolares 

e sugere um caminho promissor para a aplicação de tecnologias na melhoria do 

cotidiano escolar, beneficiando tanto estudantes quanto operadores de cantinas. 
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11. GLOSSÁRIO – ELEMENTO PÓS-TEXTUAL 

1. Flutter: Framework de desenvolvimento de interfaces gráficas que permite a 

criação de aplicações nativas para Android e iOS a partir de uma única base 

de código. 

2. Figma: Ferramenta de design colaborativa baseada na web, utilizada para a 

prototipagem de interfaces de usuário. 

3. Firebase: Plataforma de desenvolvimento de aplicativos do Google, usada 

para gerenciamento de banco de dados em tempo real. 

4. Interface: Parte de um sistema com a qual os usuários interagem. 

5. Prototipagem: Processo de criação de um modelo preliminar de um produto 

para testar e validar ideias de design. 

6. Usabilidade: Medida de quão fácil e eficaz é para os usuários alcançarem 

seus objetivos em um sistema ou produto. 

7. Widget: Componente de interface gráfica usado no desenvolvimento de 

aplicações em Flutter. 

8. Banco de Dados: Sistema de armazenamento e gerenciamento de dados 

que permite consultas e atualizações rápidas. 

9. Sistemas de Pedidos Online: Plataformas que permitem aos usuários fazer 

pedidos de produtos ou serviços via internet. 

10. Automação de Filas: Uso de tecnologia para organizar e gerenciar filas de 

espera de forma mais eficiente. 
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12. ANEXO – ELEMENTO PÓS-TEXTUAL  

ANEXO A – Manual das Cantinas Escolares Saudáveis 

(Ministério da Saúde, 2010) 

Este documento, publicado pelo Ministério da Saúde, 

promove a adoção de práticas alimentares saudáveis nas cantinas 

escolares, sendo relevante ao tema da gestão de filas e 

alimentação nas escolas. 

ANEXO B – LDB 9394/96 (Lei de Diretrizes e Bases da 

Educação Nacional) 

A Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB), 

aprovada em 1996, estabelece as diretrizes gerais da educação no 

Brasil, e tem impacto na gestão das cantinas escolares e na 

organização de sistemas que influenciam o ambiente escolar. 

ANEXO C – Estatísticas sobre Alimentação Escolar no Brasil 

(IBGE) 

Tabelas estatísticas fornecidas pelo IBGE que mostram o 

consumo de alimentos nas escolas públicas brasileiras, 

fornecendo uma visão abrangente da demanda nas cantinas 

escolares. 
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13. APÊNDICE – ELEMENTO PÓS-TEXTUAL 

APÊNDICE – LINK DO CÓDIGO NO GITHUB 

O código fonte do sistema LimpQueue foi disponibilizado 

publicamente no GitHub e pode ser acessado através do seguinte link: 

https://github.com/usuario/LimpQueue 

APÊNDICE B – LINK DA DASHBOARD 

A dashboard do sistema está disponível para visualização e 

acesso no seguinte link: 

 https://dashboard-limpqueue.web.app 

APÊNDICE C – LINK DO SITE 

O site do sistema pode ser acessado através do seguinte link: 

https://www.limpqueue.com 

https://limpqueue.web.app 

 

https://github.com/usuario/LimpQueue
https://dashboard-limpqueue.web.app/
https://www.limpqueue.com/
https://limpqueue.web.app/

