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Resumo

O presente trabalho aborda o desenvolvimento de uma ferramenta digital
voltada para o setor de casas de carne, visando a otimizagdo do atendimento
ao cliente e a modernizagdo do acesso aos produtos oferecidos. A ferramenta
possibilitara que o0s consumidores consultem o menu de produtos
remotamente, realizem pedidos online e agendem retiradas ou entregas,
promovendo um atendimento mais agil e eficiente. A implementacdo do
comércio eletrénico no contexto das casas de carne é analisada sob a
perspectiva de sua contribuicdo para a ampliagcdo do alcance geografico do
estabelecimento e a conveniéncia oferecida aos clientes, além de representar
um diferencial competitivo no mercado. A pesquisa considera também os
desafios logisticos associados ao transporte de produtos pereciveis e destaca
a importancia de investimentos em tecnologia e capacitagao para o sucesso da
ferramenta digital. Com essa abordagem, o estudo pretende contribuir para a
modernizagao do setor e para uma experiéncia de consumo mais satisfatéria e
pratica.

Palavras-chave: atendimento. casas de carne. comércio eletrdénico. experiéncia
do cliente. tecnologia da informacgéao.

Abstract

This paper addresses the development of a digital tool aimed at optimizing
customer service and modernizing product access in the butcher shop sector.
The tool will enable consumers to remotely consult the product menu, place
online orders, and schedule pickups or deliveries, thus promoting a more agile
and efficient service. The implementation of e-commerce within the butcher
shop context is analyzed from the perspective of its potential to expand the
geographical reach of establishments and enhance customer convenience,
while also representing a competitive advantage in the market. The research
also considers logistical challenges associated with transporting perishable
goods and emphasizes the importance of technology investment and staff
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training for the digital tool's success. This approach aims to contribute to the

sector's modernization and provide a more satisfying and practical consumer
experience.

Keywords: butcher shops. customer experience. e-commerce. information
technology. servisse.



1 Introducgao

A carne é um dos alimentos mais antigos consumidos pela humanidade,
e seu papel na dieta humana é profundo e essencial. Desde os tempos pré-
historicos, o consumo de carne proporcionava nutrientes fundamentais que
foram determinantes para o desenvolvimento da espécie. A domesticacao de
animais e a pratica da criagcdo animal trouxeram a sociedade um meio mais
sustentavel de obter carne, transformando-a em um componente central da
alimentacao e da cultura humana ao longo dos séculos (Harari, 2013). Com a
organizagao social e econdmica, surgiram as casas de carne, estabelecimentos
especializados que atuam como ponto de acesso direto entre produtores e
consumidores, garantindo cortes de qualidade e a manutengao dos padrdes de
segurancga alimentar.

Em um cenario cada vez mais influenciado pela tecnologia, o comércio
eletrbnico, ou e-commerce, tem se consolidado como uma ferramenta
poderosa de transformagdo, ampliando o alcance de estabelecimentos e
oferecendo praticidade e conveniéncia aos consumidores. Esse tipo de
comércio tem mudado a forma como as pessoas consomem, permitindo o
acesso remoto a produtos e servigos de maneira rapida e pratica (Menezes,
2018). No setor das casas de carne, 0 e-commerce representa uma
oportunidade estratégica, permitindo que esses estabelecimentos ampliem seu
mercado, alcangando um publico mais amplo e diversificado.

Com o avango do comércio digital, casas de carne tém a possibilidade
de expandir seus negdcios, permitindo que clientes distantes tenham acesso a
cortes de carne frescos e de qualidade sem precisar se deslocar até o local.
Esse acesso remoto € particularmente relevante em um contexto onde a
conveniéncia é cada vez mais valorizada e onde o consumidor busca otimizar o
tempo e reduzir esforgos na hora da compra. A possibilidade de consultar o
menu de produtos, visualizar cortes disponiveis e realizar pedidos diretamente
pela internet agrega valor ao servigo oferecido pelas casas de carne, criando
uma experiéncia de compra mais satisfatéria e adaptada as necessidades
contemporaneas.

Além da ampliagcdo do alcance geografico, a adogdo do e-commerce

pelas casas de carne também traz consigo uma melhoria significativa no



processo de atendimento ao cliente. Em horarios de grande movimento, como
os finais de semana e feriados, as casas de carne enfrentam desafios para
atender a alta demanda, o que pode resultar em insatisfagdo e até perda de
clientes. A possibilidade de realizar pedidos online, com agendamento para
retirada ou entrega, permite uma organizagdo mais eficiente do atendimento e
reduz o tempo de espera.

O desenvolvimento de uma ferramenta digital destinada ao setor das
casas de carne visa, portanto, otimizar o processo de atendimento,
possibilitando que clientes consultem o menu de produtos remotamente, fagam
pedidos e agendem retiradas ou entregas. Esse recurso ndao s6 melhora a
experiéncia do consumidor, mas também promove uma operagao mais fluida e
organizada para o estabelecimento. Em um mercado altamente competitivo,
essa adaptacdo as demandas tecnologicas pode representar um diferencial
importante para as casas de carne, atraindo e fidelizando uma base de clientes
cada vez mais digital.

E importante observar que a implementacdo do e-commerce em
estabelecimentos que lidam com produtos pereciveis, como as casas de carne,
exige um planejamento cuidadoso para garantir a qualidade e a seguranga dos
produtos até o momento em que chegam ao consumidor. A adaptagdo das
operacgdes logisticas e o rigor no controle de qualidade s&o fundamentais para
0 sucesso dessa estratégia, e representam um desafio que precisa ser
enfrentado para que a experiéncia do cliente seja positiva e segura (Pinho,
2021).

Portanto, este trabalho tem como objetivo desenvolver uma ferramenta
digital que possa otimizar o atendimento nas casas de carne, permitindo aos
clientes uma experiéncia de compra mais agil e pratica, além de promover
maior eficiéncia no estabelecimento. Com funcionalidades como visualizagcéo
do cardapio, pedidos online e agendamento de retirada ou entrega, a
ferramenta propde uma nova dindmica de interacdo entre o cliente e o
estabelecimento, alinhada as tendéncias tecnologicas e de consumo da
atualidade.

A adocgao de tecnologias digitais no setor de casas de carne é um passo
significativo para modernizar e otimizar o atendimento, trazendo conveniéncia

para o consumidor e melhorando a produtividade e a gestdo do



estabelecimento. Essa modernizagao vai além de uma mudanga operacional,
ela representa uma transformagao cultural, que envolve a capacitagdo dos
funcionarios, a implementagéo de novas praticas de atendimento e a criagdo de
uma experiéncia mais rica e personalizada para o cliente.

Ao integrar o e-commerce no contexto das casas de carne, este trabalho
busca também refletir sobre os impactos mais amplos da digitalizagdo no setor
alimenticio. A tecnologia da informagcdo, como elemento fundamental na
organizagao e na gestdao do atendimento, possibilita uma experiéncia mais
dindmica, confortavel e eficiente, reforcando a relevancia da transformacao

digital em segmentos tradicionalmente presenciais.

1.1 Termo da Abertura do Projeto (TAP)

O TAP (Termo de Abertura do Projeto) € um utilizado para formalizar o
inicio de um projeto. Ele define os principais aspectos, como objetivo, escopo,
stakeholders, entre outros. O TAP (Tabela 1) é geralmente desenvolvido nas
fases iniciais do projeto e precisa ser aprovado pelas partes interessadas para
garantir o alinhamento sobre o que sera entregue.

Segundo o Project Management Institute (PMI), o TAP serve como uma
ferramenta de comunicagao para garantir que todos os envolvidos no projeto
estejam cientes das suas expectativas e responsabilidades, ajudando a reduzir
o risco de falhas devido a falta de clareza. Além disso, de acordo com Kerzner
(2017), o TAP é fundamental para garantir que o projeto seja oficialmente
autorizado e que os recursos e esforgos sejam formalmente alocados para sua
execugao.

O TAP define ndo s6 o que o projeto pretende entregar, mas também
suas premissas, restricdes e os critérios de sucesso, estabelecendo as bases
para o planejamento subsequente e a gestdo do projeto. Assim, sua
importancia esta diretamente relacionada a orientagao clara sobre o que sera
desenvolvido, quem estara envolvido e como o projeto sera conduzido até a

sua conclusio.



Secéao
Identificacao
do Projeto
Justificativa do

Projeto

Objetivos e

Metas

Descricao do

Projeto

Premissas

Restricbes

Escopo

Resultados

Esperados

Tabela 1 — Termo de Abertura do Projeto
Detalhes
Otimizagao do atendimento em casas de carne através da
tecnologia da informagao
O gerenciamento de uma casa de carnes sem um sistema
eficiente sobrecarrega o atendimento durante horarios de
pico, o que resulta em filas longas e insatisfacdo dos
clientes. Além disso, o estilo de vida moderno, com a falta
de tempo para atividades cotidianas, refor¢ca a necessidade
de solugdes que permitam aos consumidores realizarem
pedidos de forma eficiente, sem a necessidade de
comparecimento fisico ao estabelecimento. Este projeto
também busca resolver problemas como desorganizagao
interna e erros no processamento de pedidos.
 automatizar o processo de recebimento de pedidos.
* proporcionar uma melhor experiéncia de compra.
* reduzir o tempo de espera dos clientes.
» facilitar a gestdo de pedidos para os funcionarios.
Desenvolver uma ferramenta web que permita a realizagéo
de pedidos. A ferramenta deve ser intuitiva, segura e
oferecer uma boa experiéncia de compra para os clientes.
* 0 sistema deve atender as necessidades da casa de
carnes.
» deve estar em conformidade com as regulamentagdes
vigentes, como a LGPD.
* 0 projeto deve ser entregue conforme o cronograma.
* prazo até novembro de 2024.
* 0 escopo foca no desenvolvimento de uma ferramenta
web.
» ferramenta web para realizagcao de pedidos.
« sistema de gerenciamento de pedidos.
* melhoria na organizagao e processamento de pedidos.

* experiéncia de compra melhorada para o cliente.



Nao-escopo « compra e instalagao de equipamentos.
* construcao de infraestrutura fisica.

« funcionalidades extras como integragdo com aplicativos de

terceiros.
Prazos Inicio: agosto de 2024
Previstos Término: novembro de 2025

Custo Previsto = O projeto sera desenvolvido utilizando recursos internos da
casa de carnes e tecnologias open-source. Nao estao
previstos custos adicionais, além de possiveis gastos com
hospedagem do sistema e infraestrutura.

Fonte: Autores

2 Viabilidade do Projeto

Nesta secdo, serdao abordadas agdes estratégicas que sustentam a
viabilidade do projeto, que sera analisada com base na aplicagdo do Business
Model Canvas (BMC). Através dessa ferramenta, sera possivel mapear os

principais elementos que compdem o modelo de negadcio.

2.1 Canvas de Negdcio (Business Model Canvas - BMC)

O Business Model Canvas (BMC) é uma ferramenta estratégica
desenvolvida por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur, apresentada em seu
livro Business Model Generation. O BMC auxilia no desenvolvimento e na
andlise de modelos de negdcios, proporcionando uma visdo clara e
visualmente estruturada dos principais componentes que formam um negdcio.

A importancia do BMC reside na sua capacidade de oferecer uma
compreensao global e integrada de como uma organizagido cria, entrega e
captura valor. Ele é amplamente utilizado para otimizar e inovar modelos de
negocios, o que permite que empresas identifiquem areas de melhoria e fagam
ajustes estratégicos.

O BMC permite também identificar como a Tecnologia da Informagéao
pode melhorar aspectos chave de um negdcio, como o relacionamento com
clientes e a eficiéncia operacional. Sua aplicacdo facilita a visualizagdo de
areas onde a tecnologia pode agregar valor e promover maior eficacia. A

Figura 1 apresenta os blocos que estruturam essa ferramenta.



Figura 1 - Canvas
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Fonte: Autores

O modelo € dividido em nove blocos fundamentais, que englobam areas
criticas para o sucesso da empresa:

1- Segmentos de Clientes: identifica os diferentes grupos de clientes que a
empresa atende. Entender claramente quem sao os clientes permite a empresa
oferecer solugdes mais precisas e eficientes.

2- Propostas de Valor: define a maneira em que a empresa se diferencia no
mercado. E o conjunto de produtos e servicos que atende as necessidades dos
clientes de forma exclusiva. Pode envolver inovagado, custo-beneficio, design
superior, conveniéncia ou qualquer outro aspecto que fagca com que os clientes
escolham essa empresa em vez de outra. Esse bloco descreve o que torna o
negaocio relevante e competitivo.

3- Canais: representam as formas como a empresa comunica-se com seus
clientes e entrega suas propostas de valor. Isso inclui todos os meios pelos
quais os produtos e servigos sdo divulgados, vendidos e entregues aos
consumidores. Podem ser canais fisicos, como lojas, ou canais virtuais, como
e-commerce. A escolha dos canais influencia a experiéncia do cliente e o
sucesso na entrega do valor proposto.

4- Relacionamento com Clientes: descreve o tipo de relacionamento

estabelecido entre a empresa e seus clientes. Um bom desenvolvimento do



relacionamento entre ambas as partes contribui para a fidelizagao e satisfacao
dos clientes. Diferentes segmentos podem requerer diferentes abordagens.

5- Fontes de Receita: descrevem como a empresa gera dinheiro a partir de
cada segmento de clientes. Podem incluir vendas diretas, assinaturas,
licenciamento, taxas de uso, aluguel ou comissbes. As fontes de receita
ajudam a esclarecer quais sdo os fluxos de receita mais eficazes para
sustentar o negdécio e como eles estido alinhados a proposta de valor oferecida.

6- Recursos-Chave: sdo os ativos mais importantes que a empresa
necessita para operar com sucesso. Eles podem ser fisicos (instalagdes,
equipamentos), intelectuais (patentes, marcas), humanos (equipe qualificada)
ou financeiros (capital, crédito). Esses recursos permitem que a empresa crie e
entregue sua proposta de valor, mantenha seus canais, gere receita e
estabeleca relacionamentos duradouros com os clientes.

7- Atividades-Chave: descrevem acgdes importantes que a empresa deve
realizar para que seu modelo de negdcio funcione. Podem incluir produgéo,
marketing, desenvolvimento de produtos ou gestdo de operagbes. A
identificacdo dessas atividades ajuda a focar nos processos que sao criticos
para o sucesso e a entrega de sua proposta de valor.

8- Parcerias-Chave: incluem aliancas com empresas, fornecedores,
distribuidores ou parceiros estratégicos que ajudam a empresa a operar e
crescer. Essas parcerias podem reduzir riscos, otimizar recursos ou criar novas
oportunidades de mercado.

9- Estrutura de Custos: identifica os custos envolvidos na operagao do
modelo de negocio. Esses custos podem estar associados as atividades-chave,
recursos-chave e parcerias-chave. Compreender esse bloco permite que a

empresa planeje de forma mais eficiente.

3 Levantamento de Requisitos

A elicitacdo de requisitos é uma fase critica do processo de
desenvolvimento de sistemas, pois envolve a coleta e identificacdo das
necessidades dos stakeholders (pessoas ou grupos que sao afetados pelas
acdes do projeto) para garantir que o sistema atenda as expectativas e

funcione de acordo com as especificagdes.



3.1 Elicitacao e especificagdo dos Requisitos

A importadncia da elicitagcdo de requisitos no desenvolvimento de
software se destacada na capacidade de garantir que as necessidades e
expectativas dos stakeholders sejam compreendidas corretamente desde o
inicio do projeto. Segundo Sommerville (2011), a elicitagcdo é essencial para
evitar problemas de desalinhamento entre o que os usuarios esperam e o0 que
€ entregue, pois qualquer falha nessa fase pode resultar em um sistema que
nao atenda adequadamente as necessidades do cliente. Esse processo €
fundamental para capturar tanto os requisitos explicitos quanto os implicitos,
que muitas vezes nao sao percebidos ou expressos diretamente pelos usuarios
(Kotonya; Sommerville, 1998).

Além disso, a elicitacao de requisitos ajuda a identificar potenciais riscos
e ambiguidades logo no inicio do projeto. Como apontado por Wiegers (2003),
isso facilita a mitigacédo de problemas e o ajuste das expectativas, permitindo
um planejamento mais preciso e eficaz. Ao fornecer uma base sdlida para o
desenvolvimento, a elicitagdo garante que o sistema sera projetado de acordo
com as demandas e limitagbes reais do negocio, aumentando as chances de
sucesso do projeto e reduzindo o retrabalho.

Técnicas de elicitagdo, como entrevistas, questionarios e visitas, foram
utilizadas para obter uma compreensao clara e detalhada das necessidades do
projeto. Segundo Sommerville (2011), a elicitacdo de requisitos € essencial
para identificar de forma precisa o que os stakeholders desejam, evitando
problemas de alinhamento entre a expectativa e a entrega do sistema.

A entrevista € uma técnica de elicitacdo de requisitos que consiste em
uma conversa estruturada ou semiestruturada entre o analista de sistemas e os
stakeholders do projeto, como clientes, usuarios finais ou gerentes. O objetivo
€ obter informacbdes detalhadas sobre as necessidades, problemas e
expectativas em relagcdo ao sistema a ser desenvolvido. Essa técnica é
amplamente utilizada por sua flexibilidade e capacidade de fornecer uma
compreensao profunda das demandas dos envolvidos.

Durante o levantamento de requisitos, as entrevistas foram conduzidas
com os proprietarios, funcionarios da casa de carne, que lidam diretamente
com o atendimento ao cliente e 0os processos operacionais, e alguns de seus

clientes. No método de entrevista foram diagnosticados problemas praticos



enfrentados no dia a dia, como a superlotagdo em horarios de pico, enquanto
em outros momentos o0 movimento era muito baixo, 0 que gerava uma
subutilizagdo dos recursos disponiveis. Essa situacdo impactava tanto a
qualidade do atendimento quanto a eficiéncia operacional.

Foi também identificado o desejo do cliente de personalizar melhor o seu
pedido, permitindo que ele tivesse mais liberdade para customiza-lo e conhecer
novos cortes de carne através da plataforma.

Ainda durante o processo de elicitacao dos requisitos, foram distribuidas
algumas questbes com espago em branco para que os stakeholders
descrevesse em palavras suas expectativas em relagdo ao sistema e
apontassem sugestdes para melhorias no atendimento. As perguntas tinham
como foco entender como os stakeholders enxergavam a atual operacédo e
quais funcionalidades consideravam essenciais para a otimizacao do processo.

O método de questionario permite coletar dados de forma estruturada e
padronizada, faciltando a analise e comparacdo das respostas. Os
questionarios sao especialmente uteis quando € necessario obter opinides ou
informagcées de um grande numero de pessoas, ou quando o tempo e a
disponibilidade dos stakeholders sao limitados.

Por fim, o método de observagao, que é uma técnica de elicitacdo de
requisitos que consiste em acompanhar as atividades dos usuarios em seu
ambiente de trabalho. Ele é essencial para identificar praticas e problemas que
podem nao ser mencionados em entrevistas, mas que impactam diretamente o
uso do sistema. A observagao ajuda a entender os fluxos de trabalho e as
interacdes dos usuarios com os processos e ferramentas existentes.

Nesse projeto, a observagao foi usada para analisar o atendimento e o
processamento dos pedidos. Durante as visitas, foi possivel identificar a
superlotacdo em horarios de pico e a baixa demanda em outros momentos,
assim como anteriormente mencionado durante o método de entrevista. Essa

analise ajudou a encontrar solugdes para equilibrar o fluxo de atendimento.

3.2 BPMN
O BPMN (Business Process Model and Notation) é uma notagéo
padronizada para modelagem de processos de negocios. Segundo Object

Management Group (OMG), que desenvolveu o BPMN, ele € uma linguagem
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grafica que facilita a compreensao dos processos tanto para técnicos quanto
para profissionais de negdécios. Sua estrutura visual € composta por elementos
como eventos, atividades, fluxos e gateways, que representam de forma clara o
fluxo de atividades dentro de um processo organizacional (OMG, 2011).

O BPMN serve para descrever, modelar e comunicar processos de
negocio de forma clara e compreensivel. Como apontado por White (2004),
essa notacdo tem o objetivo de criar um entendimento comum entre os
diversos stakeholders de uma organizagao, incluindo analistas de processos,
desenvolvedores de sistemas e gerentes de negdcios. Além de facilitar a
comunicagdo, o BPMN também é utilizado para a andlise e melhoria de
processos, permitindo a identificagao de gargalos, ineficiéncias e oportunidades
de automacao.

Para o presente projeto, a utilizagdo de um BPMN permitiu mapear os
processos de atendimento e processamento de pedidos de forma visual e
estruturada. Isso facilita a compreensao dos fluxos de trabalho atuais e ajuda a
identificar onde a tecnologia pode ser aplicada para melhorar a eficiéncia local.
O BPMN também ajudou a garantir o alinhamento entre os envolvidos no que
diz respeito aos requisitos levantados.

Os processos de como um pedido sera executado, apds a

implementacéo do sistema, € foi desenvolvido no BPMN presente na figura 2.
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Figura 2 — BPMN Realizar Pedido
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Fonte: Autores

Durante o processo de solicitagédo do pedido, é notério que ainda existe
uma comunicagdo entre a casa de carnes e o cliente, pois o sistema nessa
primeira versao nao controlara o estoque da casa de carnes, o que torna

preciso uma verificagdo manual de cada um dos pedidos.
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A seguir, a figura 3 demonstra o BPMN do processo de autenticagdo de

usuario, que esta presente na figura 2.

Figura 3 — BPMN Cadastrar e Autenticar Usuario
Cadasirar @ Autenticar ds Uguaria

Usudria Bistema

—
Exibir produtos
Acessar site disponivels para
venda

Login Informar
&

i + incosréncia dos e
Naa

dados inseridos
—_—
Sirm F 3

Possul
cadastrg

Sim V Mag
L 4 L MNaao

— o 2,

Cadastrar-se
Zim

Inserir dadas
cadasiragos

Credencials

-.-aludadai,..-"*-\ N30
k.

Usuario L

admin strada:l;.-" \\
MED \\\Jff Sim

¥ W

I Direcionar Carregar

. ‘ usudrio para funcicnalidades
l Home de administrador

Sim

Fonte: Autores

Esse fluxo demonstra como um novo usuario € cadastrado no sistema e
também apresenta a divergéncia de um funcionario comum e um funcionario
administrador. Essa separacdao € importante pois os funcionarios
administradores possuem a capacidade de gerenciamento das funcionalidades
do sistema.

Segue agora, por fim, a figura 4, que representa as funcionalidades

disponiveis aos funcionarios administradores.
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Figura 4 — BPMN Administrar Sistema

Adminlstrar Sistema

Funclonano Agougue Elstama
Exibir produtos
Acessar site disponivels para
venda
Realizar
Login comao

adminlstrador

Exlbir Interface &
:-[Fu ncionatidades de

administrador

Navegar pela
interface de
administrador
administrar Sim Exlbir Interface
dados de gestdo
Atander Sim Exibir fila de
pedidos pedidos
Continuar
trabalho
Sim

Fonte: Autores

Esse ultimo BPMN descreve os procedimentos que podem ser
realizados pelos administradores do sistema, donos e/ou funcionarios da casa
de carnes. Ao ser autenticado pelo software o usuario € direcionado para uma

interface de gerenciamento para que seu trabalho seja realizado.
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3.3 Requisitos Funcionais

Os Requisitos Funcionais, conforme documentado no quadro 1, sdo
descricdoes das funcionalidades e comportamentos que o sistema deve
apresentar para atender as necessidades dos usuarios e cumprir 0os objetivos
definidos. Segundo Sommerville (2011), eles especificam o que o sistema deve
fazer, incluindo as interagbes com os usuarios, as entradas e saidas de dados,
e as respostas a determinadas situagoes. Esses requisitos definem de forma
clara as operacdes, calculos, manipulacbes de dados e qualquer outra
funcionalidade essencial para o sistema.

As definigdes adequadas dos requisitos funcionais guiam o processo de
desenvolvimento e servem como base para a implementagéo do sistema. Como
ressaltado por Pressman (2010), a clareza e a precisdao desses requisitos sao
fundamentais para garantir que o sistema final corresponda as expectativas dos
stakeholders, evitando ambiguidades e mal-entendidos. Além disso, os
requisitos funcionais também sdo usados como referéncia no processo de

testes, ajudando a validar se o sistema atende as suas especificagdes.

Quadro 1 — Documentacgao de requisitos funcionais

RF001-Registrar Categoria: Prioridade:
- ( ) Oculto L
Usuarios : (X) Altissima

(X)Evidente ( ) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os usuarios se registrem inserindo

informacdes basicas, como nome, e-mail, telefone e endereco.

RF002-Visualizar menu | Categoria: Prioridade:
( ) Oculto .
de produtos : (X) Altissima
(X)Evidente () Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os usuarios visualizem os produtos
inseridos no sistema, com imagem, preco, descricdo do produto e demais

informacgdes essenciais pertencentes a cada produto previamente inserido.

RF003-Adicionar itens | Categoria: Prioridade:
() Oculto (X) Altissima
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ao carrinho

(X)Evidente

() Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os usuarios insiram os produtos

selecionados no carrinho e alterem suas quantidades.

RF004-Remover itens do

carrinho

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:

(X) Altissima
()Alta

( ) Média

( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os usuarios removam produtos do

carrinho.

RF005-Escolher método

de entrega

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:

(X) Altissima
()Alta

( ) Média

( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os usuarios escolham entre entrega

em domicilio ou retirada no local.

RF006-Receber

requisigao do cliente

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:

(X) Altissima
() Alta

( ) Média

( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que os funcionarios do estabelecimento

recebam as requisicoes (pedidos) dos clientes para avaliar e aceitar ou

recusar.

RF007-Atualizar

do pedido (funcionario)

status

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:

( ) Altissima
(X) Alta

( ) Média

( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que o funcionario do estabelecimento

altere manualmente o status do pedido como: pedido aceito, preparando

pedido, pronto para retirada, a caminho, cancelado.

RF008-Cancelar pedido

Categoria:
( ) Oculto
(X)Evidente

Prioridade:

(X) Altissima
() Alta
( ) Média
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( ) Baixa

Descricao: O sistema deve permitir que os clientes e funcionarios do
estabelecimento cancelem os pedidos antes que eles comecem a ser
preparados pela casa de carnes. Apo6s a preparagcdao do pedido, o

cancelamento s6 deve ser possivel mediante autorizagdo do gerente ou

supervisor.
RF009-Manter histérico | Categoria: Prioridade:
. ( ) Oculto .
de pedidos : ( ) Altissima
(X)Evidente (X) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve armazenar e disponibilizar o histérico de pedidos

dos clientes para consulta e/ou realizagdo de novos pedidos idénticos.

RF010-Verificar compra | Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( ) Altissi
: Altissima
(X)Evidente (X) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve, antes de finalizar a compra, mostrar ao usuario
detalhadamente o que ele pretende comprar, para que seja feita uma ultima

revisdo antes de efetuar o pedido.

RF011-Notificar pedido Categoria: Prioridade:
( ) Oculto ( ) Altissi
: Altissima
(X)Evidente (X) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descricao: O sistema deve, apdés a confirmagdo do pedido, notificar o
cliente, via e-mail e/ou aplicativo, os detalhes da solicitacido realizada, como:
hora, produtos, preco, tempo médio de espera e tempo estimado para

entrega/retirada.

RF012-Atualizar  status | Categoria: Prioridade:

() Oculto () Altissima

do pedido (cliente) (X)Evidente (X) Alta
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( ) Média
( ) Baixa

Descricao: O sistema deve manter o cliente informado sobre em que estado

”» “ ”» “*

estd o seu pedido, seja ele “pedido aceito”, “preparando pedido”, “pronto

para retirada”, “a caminho”, “cancelado”.

RF013-Gerenciar lista de | Categoria: Prioridade:
edidos recebidos () Oculto (X) Altissima
P (X)Evidente

()Alta

( ) Média

( ) Baixa

Descricao: O sistema deve fornecer aos funcionarios do estabelecimento

uma lista em tempo real de todos os pedidos recebidos, em ordem

cronoldgica.
RF014-Gerenciar Categoria: Prioridade:
( ) Oculto .
estoque : ( ) Altissima
(X)Evidente (X) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descricao: O sistema deve fornecer aos funcionarios do estabelecimento
um gerenciador de estoque, onde possam visualizar a quantidade dos
produtos e modifica-las de acordo com a necessidade. O funcionario deve
atualizar o estoque manualmente ou, em caso de venda pelo software, o

sistema é atualizado automaticamente.

RF015-Atutenticar Categoria: Prioridade:
usuarios EX))E(\)/iczjueltr?te (X) Altissima
() Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descricao: O sistema deve garantir que os clientes nao interajam com

interface de administrador/funcionario do software.

RF016-Efetuar pedido Categoria: Prioridade:
( ) Oculto .
: (X) Altissima
(X)Evidente ( ) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que o cliente realize um pedido para a

casa de carnes.
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017-Fazer  login no | Categoria: Prioridade:
( ) Oculto .
software : (X) Altissima
(X)Evidente () Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que o usuario tente realizar um login no

software com um usuario e uma senha cadastrados anteriormente.

RF018-Cadastrar novos | Categoria: Prioridade:
- ( ) Oculto L
usuario . (X) Altissima

(X)Evidente ( ) Alta
( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve permitir que o usuario tente realizar um login no

software com um usuario e uma senha.

RF019-Verificar Categoria: Prioridade:
credenciais apos (X) O.CUItO (X) Altissima
( )Evidente () Alta
tentativa de login ( ) Média
( ) Baixa

Descrigao: O sistema deve verificar se 0 usuario e a senha, inseridos no
campo de login, coincidem com algum cadastro salvo na base de dados.

Caso o login seja malsucedido o sistema deve notificar o usuario com a

mensagem “usuario ou senha invalidos”

Fonte: Autores

3.4 Casos de Uso

O Caso de Uso é uma ferramenta utilizada na analise de sistemas para
descrever as interagcbes entre usuarios e o sistema em desenvolvimento.
Segundo Cockburn (2001), ele define uma sequéncia de agbes realizadas por
um ator externo (que pode ser uma pessoa ou outro sistema) para alcangar um
objetivo especifico utilizando o sistema. A ideia central € que os casos de uso
detalham como o sistema deve se comportar em resposta as acgdes dos
usuarios, fornecendo uma viséo clara de suas funcionalidades sob diferentes
perspectivas.

A importancia do Caso de Uso reside em sua capacidade de facilitar a

comunicagao entre os stakeholders envolvidos no projeto, como apontado por
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Jacobson, Booch e Rumbaugh (1999). Ele serve como uma ponte entre os
requisitos do cliente e a equipe de desenvolvimento, ajudando a garantir que o
sistema final atenda as expectativas do cliente. Além disso, os casos de uso
sdo uteis para a identificagdo de requisitos funcionais e para o planejamento de
testes, uma vez que descrevem as interagbes esperadas com o sistema de

forma detalhada.

3.4.1 Diagrama de Caso de Uso

Para o presente projeto foi desenvolvido o caso de uso apresentado na
figura 5. A utilizagdo de casos de uso permitiu descrever como os clientes irdo
interagir com o sistema de pedidos online, facilitando assim o alinhamento
entre os desenvolvedores e o cliente, garantindo que todas as funcionalidades
criticas, como a escolha de produtos e a finalizacdo de pedidos, estivessem

contempladas nos requisitos.

Figura 5 — Diagrama caso de uso

Fonte: Autores

O diagrama apresentado na figura 5 reune todas as funcionalidades
disponiveis para os usuarios do sistema, tanto usuarios comuns quanto
administradores, entretanto apenas o funcionario administrador tem acesso a
interface de gerenciamento.

3.4.2 Documentacao de Caso de Uso
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A documentagcdo de Caso de Uso (Quadro 2) descreve de forma
detalhada como o sistema interage com seus usuarios, garantindo que todas
as funcionalidades sejam compreendidas por todos os envolvidos no projeto.
Conforme Sommerville (2011), essa documentacédo fornece uma visdo clara
dos fluxos de trabalho e das agdes que os usuarios realizam ao interagir com o
sistema, o que ajuda a evitar interpretagcdes ambiguas e inconsistentes. Dessa
forma, serve como um ponto de referéncia tanto para a equipe técnica quanto

para os stakeholders.

Quadro 2 — Documentacgao caso de uso

Caso de Uso - Visualizar menu de produtos

ID UC 001

Descrigédo Este caso de uso descreve o processo em que os atores Cliente e
Funcionario da Casa de Carnes podem visualizar o menu completo de
produtos disponiveis na casa de carnes através do sistema.

Ator Primario Usuario do sistema

Pré-condigao O sistema estar operacional.

Cenario Principal « O ator seleciona a opgao "Visualizar Menu" na interface do
sistema.

* O sistema exibe 0 menu completo de produtos da casa de
carnes, incluindo nome do produto, imagem e prego.
e O ator navega pelo menu para visualizar os diferentes itens

disponiveis.
Pés-condicao O ator visualizou com sucesso 0 menu completo de produtos da casa
de carnes.
Cenario 3a. Se o ator desejar, ele pode realizar agbes adicionais, como filtrar o
Alternativo menu por categoria ou buscar produtos especificos.

Caso de Uso — Adicionar ou remover itens ao carrinho

ID UC 002

Descrigao Este caso de uso descreve o processo em que o ator Cliente pode

adicionar ou remover itens do menu ao carrinho de compras.

Ator Primario Cliente

Pré-condicao Cliente visualizou 0 menu de produtos.

Cenario Principal * O ator Cliente navega pelo menu de produtos e seleciona o
item desejado.

+ O sistema exibe os detalhes do item selecionado, incluindo
preco e quantidade disponivel.

» O ator Cliente decide adicionar o item ao carrinho e especifica
a quantidade desejada.

+ O sistema atualiza o carrinho de compras do Cliente com o
item selecionado e a quantidade escolhida.

e O ator Cliente podera personalizar seu pedido em um campo
de observagdes.

Pés-condicao O ator Cliente adicionou ou removeu com sucesso itens ao carrinho de
compras.

Cenario 3a. Se o ator Cliente desejar remover um item do carrinho, ele acessa

Alternativo o carrinho de compras e seleciona a opgao de remover o item
especifico.

3b. Se a quantidade desejada pelo Cliente exceder a disponibilidade
do item, o sistema notifica o Cliente e permite que ele ajuste a
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quantidade ou escolha outro item.

Caso de Uso — Fazer login

ID

UC 003

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo em que os atores Cliente e
Funcionario da Casa de Carnes podem fazer login no sistema para
acessar suas respectivas funcionalidades.

Ator Primario

Usuario do sistema

Pré-condicao

O sistema estar operacional.

Cenario Principal

» O ator acessa a tela de login na interface do sistema.

» O ator insere suas credenciais de login, como nome de usuario
e senha.

» O sistema valida as credenciais fornecidas pelo ator.

e Se as credenciais forem validas, o sistema autentica o ator e
concede acesso a outras funcionalidades do sistema, como
finalizar pedido.

Pés-condigdo

O ator fez login com sucesso no sistema e pode acessar as
funcionalidades disponiveis para seu papel (Cliente ou Funcionario da
Casa de Cames).

Cenario
Alternativo

3a. Se as credenciais fornecidas pelo ator forem invalidas, o sistema
exibe uma mensagem de erro e solicita que o ator insira credenciais
validas.

3b. Se o ator esquecer suas credenciais, ele pode selecionar a opgao
de recuperacgao de senha para redefini-las.

Caso de Uso — Gerenciar estoque

ID

UC 004

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo em que o ator Funcionario da
Casa de Cames pode gerenciar o estoque de produtos disponiveis na
casa de carnes através do sistema.

Ator Primario

Funcionario da Casa de Carnes

Pré-condigao

Sistema estar operacional e o ator Funcionario da Casa de Carnes
estar autenticado.

Cenario Principal

* O Funcionario da Casa de Carnes acessa a funcionalidade de
gerenciamento de estoque no sistema.

+ O sistema exibe a lista de produtos disponiveis no estoque da
casa de carnes, juntamente com suas quantidades atuais.

* O Funcionario da Casa de Carnes atualiza as informagdes do
estoque conforme necessario, incluindo adicionar novos
produtos, atualizar quantidades disponiveis ou remover
produtos do estoque.

e O sistema registra as alteracdes feitas no estoque e atualiza a
base de dados.

Pés-condigdo

O Funcionario da Casa de Carnes gerenciou com sucesso o estoque
de produtos disponiveis na casa de carnes.

Cenario
Alternativo

3a. Se um novo produto for adicionado ao estoque, o Funcionario da
Casa de Cames deve fomecer as informagdes relevantes do produto,
como nome, descrigdo, categoria e quantidade inicial.

3b. Se um produto for removido do estoque, o sistema deve confirmar a
acao e atualizar a base de dados.
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Caso de Uso — Verificar credenciais

ID

UC 005

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo em que o sistema verifica as
credenciais fornecidas por um usuario durante o processo de login.

Ator Primario

Sistema

Pré-condicao

O sistema estar operacional.

Cenario Principal

» O sistema recebe as credenciais fornecidas por um usuario
durante o processo de login.

» O sistema valida as credenciais de acordo com as informacgdes
armazenadas em seu banco de dados.

« Se as credenciais forem validas, o sistema autentica o usuario
e concede acesso as funcionalidades apropriadas.

e Se as credenciais forem invalidas, o sistema nega o acesso e
exibe uma mensagem de erro ao usuario.

Pés-condigdo

O sistema verificou com sucesso as credenciais fornecidas pelo
usuario durante o processo de login e concedeu o acesso
correspondente as credenciais utilizadas.

Cenario
Alternativo

3a. Se o sistema detectar multiplas tentativas de login com credenciais
invalidas, ele pode bloquear temporariamente o acesso e notificar o
administrador do sistema.

Caso de Uso — Exibir Erro de Login

ID

UC 006

Descrigédo

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o sistema exibe uma
mensagem de erro ao usuario quando as credenciais fornecidas
durante o processo de login sao invalidas.

Ator Primario

Sistema

Pré-condigao

O sistema recebeu credenciais invalidas durante o processo de login.

Cenario Principal

+ O sistema verifica as credenciais fornecidas pelo usuario
durante o processo de login.

* Se as credenciais forem invalidas, o sistema exibe uma
mensagem de erro na tela de login.

e A mensagem de erro informa ao usuario que as credenciais
fornecidas sao invalidas e fornece orientagdes sobre como
proceder.

Pés-condicao

O sistema exibiu com sucesso uma mensagem de erro ao usuario
informando que as credenciais fornecidas durante o login s&o
invalidas.

Cenario
Alternativo

Nenhum

Caso de Uso — Verificar Compra

ID

uC 007
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Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Cliente verifica
o status de uma compra realizada no sistema.

Ator Primario

Cliente

Pré-condigao

O sistema estar operacional e o Cliente estar autenticado.

Cenario Principal

* O Cliente acessa a funcionalidade de histérico de compras no
aplicativo mével ou na interface do sistema.

+ O sistema exibe uma lista das compras previamente
realizadas pelo Cliente, incluindo informacdes como data,
status e detalhes do pedido.

* O Cliente seleciona a compra especifica que deseja verificar.

¢ O sistema exibe os detalhes completos da compra
selecionada, incluindo informagdes sobre os produtos,
quantidade, preco total e status do pedido.

Pés-condigao

O Cliente verificou com sucesso o status de uma compra realizada no
sistema.

Cenario
Alternativo

Nenhum

Caso de Uso — Acessar Historico

ID

UC 008

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Cliente acessa
o histérico de suas interagdes ou transag¢des anteriores no sistema.

Ator Primario

Cliente

Pré-condicao

O sistema estar operacional e o Cliente estar autenticado.

Cenario Principal

* O Cliente acessa a funcionalidade de histérico no aplicativo
movel ou na interface do sistema.

+ O sistema exibe uma lista das transacdes ou interagdes
anteriores do Cliente, como compras, pedidos, pagamentos,
entre outros.

* O Cliente pode navegar pela lista e selecionar uma transagao
especifica para obter mais detalhes.

e O sistema exibe detalhes completos da transacgao selecionada,
incluindo informacgdes relevantes como data, tipo de transacao,
produtos envolvidos, status e outras informacdes pertinentes.

Pés-condicao

O Cliente acessou com sucesso seu histérico de interagdes ou
transacodes no sistema.

Cenario
Alternativo

Nenhum

Caso de Uso — Realizar Pedido

ID

UC 009

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Cliente realiza
um pedido de produtos através do sistema.

Ator Primario

Cliente

Pré-condigao

O sistema estar operacional e o Cliente estar autenticado.
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Cenario Principal

* O Cliente acessa o menu de produtos disponiveis no aplicativo
movel ou na interface do sistema.

* O Cliente navega pelo menu para encontrar os produtos
desejados.

* O Cliente seleciona os produtos desejados e especifica a
quantidade para cada item.

* O Cliente revisa o carrinho de compras para garantir que os
produtos e quantidades estejam corretos.

* O Cliente confirma o pedido e escolhe o método de pagamento
desejado.

e O sistema processa o pedido, registra a transagéo e envia uma
confirmacédo de pedido para o Cliente.

Pés-condicao

O Cliente realizou com sucesso um pedido de produtos através do
sistema, e a transacdo foi registrada no sistema.

Cenario
Alternativo

4a. Se o Cliente desejar, ele pode remover itens do carrinho de
compras ou ajustar as quantidades antes de confirmar o pedido.

5a. Se o Cliente escolher pagamento online, ele sera redirecionado
para o sistema de pagamento para concluir a transagéo.

6a. Se houver algum problema durante o processamento do pedido, o
sistema exibira uma mensagem de erro e fornecera orientagdes sobre
como proceder.

Caso de Uso — Escolher Método de Entrega

ID

uc 010

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Cliente escolhe
0 método de entrega para o pedido realizado através do sistema.

Ator Primario

Cliente

Pré-condicao

O sistema estar operacional e o Cliente estar autenticado.

Cenario Principal

* Ap6s confirmar os itens no carrinho de compras e antes de
finalizar o pedido, o Cliente acessa a opgao de escolha de
método de entrega.

* O sistema exibe as opgdes de métodos de entrega disponiveis,
que podem incluir entrega domiciliar e retirada no local.

* O Cliente seleciona o método de entrega desejado para o
pedido atual.

» Se o Cliente escolher entrega domiciliar, ele pode inserir o
enderecgo de entrega desejado.

e O Cliente confirma a selecdo do método de entrega e continua
para finalizar o pedido.

Pés-condigao

O Cliente selecionou com sucesso o método de entrega desejado para
0 pedido, e a escolha foi registrada no sistema.

Cenario
Alternativo

3a. Se o Cliente escolher entrega domiciliar, mas o enderego fomecido
estiver fora da area de cobertura da entrega, o sistema exibira uma
mensagem de aviso e oferecera opgodes altemativas, como retirada no
local.

4a. Se o Cliente optar por retirada no local, o sistema pode fornecer
informagdes adicionais, como horario de funcionamento e instrugbes
para retirada.

Caso de Uso — Receber Requisi¢ao do Cliente

ID

uc 011

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Funcionario da
Casa de Cames recebe a requisi¢do de um cliente para preparar e
finalizar um pedido.

Ator Primario

Funcionario da Casa de Carnes

Pré-condicao

O sistema estar operacional e o Funcionario da Casa de Carnes estar
autenticado.
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Cenario Principal

* O Funcionario da Casa de Carnes ¢é notificado sobre uma nova
requisicdo de um cliente, seja por meio de uma notificagdo no
sistema ou outro meio de comunicagéo.

* O Funcionario da Casa de Carnes acessa as informacgoes
detalhadas do pedido recebido, incluindo os produtos
solicitados, a quantidade, o método de entrega selecionado
pelo cliente e quaisquer instru¢des adicionais fomecidas.

* O Funcionario da Casa de Carnes verifica a disponibilidade
dos produtos solicitados no estoque.

* Se todos os produtos estiverem disponiveis, o Funcionario da
Casa de Cames prepara o pedido de acordo com as
especificagdes do cliente.

e Apods a preparacao do pedido, o Funcionario da Casa de
Carnes finaliza o pedido no sistema e encaminha para o
préximo estagio do processo, que pode incluir a entrega ou
notificacdo ao cliente para retirada no local.

Pés-condigao

O Funcionario da Casa de Carnes recebeu e processou com sucesso a
requisicdo do cliente, preparando e finalizando o pedido de acordo com
as especificagcdes fornecidas.

Cenario
Alternativo

3a. Se algum produto estiver temporariamente indisponivel, o
Funcionario da Casa de Carnes pode entrar em contato com o cliente
para oferecer alternativas ou informar sobre o atraso na entrega.

Caso de Uso — Confirmar Requisi¢ao do Cliente

ID

Uc 012

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Funcionario da
Casa de Cames confirma a requisi¢ao de um cliente apds receber e
verificar os detalhes do pedido.

Ator Primario

Funcionario da Casa de Carnes

Pré-condicao

O sistema estar operacional e o Funcionario da Casa de Carnes estar
autenticado.

Cenario Principal

* O Funcionario da Casa de Carnes recebe uma requisigéo de
um cliente, contendo os detalhes do pedido.

» O Funcionario da Casa de Carnes verifica os detalhes do
pedido para garantir sua precisédo e disponibilidade de estoque.

»  Apbds verificar os detalhes, o Funcionario da Casa de Cames
confirma a requisi¢ao no sistema, indicando que o pedido esta
em processo de preparagio.

e O sistema registra a confirmagéo da requisigéo e atualiza o
status do pedido para "Em preparo".

Pés-condigao

O Sistema confirmou com sucesso a requisicao do cliente, indicando
que o pedido esta sendo preparado e esta em processo de execucao.

Cenario
Alternativo

2a. Se houver algum problema com os detalhes do pedido, como
produtos indisponiveis ou especificagées incompletas, o Funcionario da
Casa de Cames pode entrar em contato com o cliente para
esclarecimentos ou sugestdes de alteragoes.

Caso de Uso — Notificar Pedido Aceito para o Cliente

ID

UC 013

Descrigao

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o sistema notifica o
cliente de que o pedido foi aceito e esta em processo de preparacéo.

Ator Primario

Sistema

Pré-condigao

O sistema estar operacional e o Funcionario da Casa de Carnes
confirmou o pedido.
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Cenario Principal

* Apds a confirmacgéo do pedido pelo Funcionario da Casa de
Carnes, o sistema gera automaticamente uma notificagéo para
o cliente informando que o pedido foi aceito.

* A notificagédo é enviada para o cliente através do aplicativo
maovel ou por e-mail, dependendo das preferéncias de
comunicacao do cliente.

¢ A notificagdo contém informacdes sobre o status atual do
pedido, incluindo a confirmmacao de que foi aceito, o tempo
estimado de preparacao e quaisquer outras informacgotes
relevantes.

Pés-condicao

O sistema notificou com sucesso o cliente de que o pedido foi aceito e
esta em processo de preparagao.

Cenario
Alternativo

1a. Se o sistema enfrentar problemas técnicos ao enviar a notificacdo
automatica, ele pode tentar reenviar a notificagdo em intervalos
regulares até que seja entregue com sucesso.

Caso de Uso — Atualizar Status do Pedido

ID

UcC 014

Descricdo

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Funcionario da
Casa de Cames atualiza o status de um pedido no sistema, fornecendo
informacgdes atualizadas sobre o progresso do pedido.

Ator Primario

Funcionario da Casa de Carnes

Pré-condigao

O sistema estar operacional e o Funcionario da Casa de Carnes estar
autenticado.

Cenario Principal

* O Funcionario da Casa de Carnes acessa a lista de pedidos
em processamento no sistema.

* O Funcionario da Casa de Carnes seleciona o pedido que
deseja atualizar o status.

» O Funcionario da Casa de Carnes atualiza o status do pedido
no sistema para refletir o progresso atual, como "Em preparo”,
"Pronto para entrega", "Entregue" ou outros status relevantes.

e O sistema registra a atualizacéo do status do pedido e notifica
automaticamente o cliente sobre a mudancga de status, se
aplicavel.

Pés-condigao

O Funcionario da Casa de Carnes atualizou com sucesso o status do
pedido no sistema, fornecendo informacdes atualizadas sobre o
progresso do pedido.

Cenario
Alternativo

3a. Se ocorrerem atrasos ou problemas inesperados no processo de
preparacgao ou entrega do pedido, o Funcionario da Casa de Carnes
pode atualizar o status do pedido para refletir essas circunstancias e
notificar o cliente sobre o atraso.

Caso de Uso — Gerenciar Lista de Pedidos Recebidos

ID

UC 015

Descrigédo

Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Funcionario da
Casa de Cames gerencia a lista de pedidos recebidos no sistema,
incluindo visualizacao, selegédo e execucdo de agdes sobre os pedidos.

Ator Primario

Funcionario da Casa de Carnes

Pré-condigao

O sistema estar operacional e o Funcionario da Casa de Carnes estar
autenticado.
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Cenario Principal * O Funcionario da Casa de Carnes acessa a lista de pedidos
recebidos no sistema.

+ O sistema exibe uma lista de todos os pedidos pendentes,
incluindo informag¢des como numero do pedido, hora do pedido,
itens solicitados e status atual.

* O Funcionario da Casa de Carnes pode visualizar os detalhes
de um pedido selecionado para obter mais informacgdes.

* O Funcionério da Casa de Carnes pode selecionar um ou mais
pedidos para executar agbes, como confirmar, atualizar status,
cancelar, ou outras agdes relevantes.

e Apds executar as acdes necessarias, o sistema registra as
mudancas e atualizagbes realizadas nos pedidos.

Pés-condicao O Funcionario da Casa de Carnes gerenciou com sucesso a lista de

pedidos recebidos, realizando as a¢des necessarias e mantendo as

informacdes dos pedidos atualizadas no sistema.

Cenario 3a. Se houver muitos pedidos na lista, o Funcionario da Casa de

Alternativo Carnes pode utilizar filtros ou ferramentas de busca para encontrar

pedidos especificos.

4a. Se ocorrerem atrasos ou problemas com um pedido, o Funcionario

da Casa de Carnes pode entrar em contato com o cliente para fornecer

atualizagbes ou resolver problemas.

Caso de Uso — Cancelar Pedido

ID uc 016

Descrigcao Este caso de uso descreve o processo pelo qual o ator Cliente cancela
um pedido realizado através do sistema, desde que o pedido ndo
esteja em processo de preparo.

Ator Primario Cliente

Pré-condicao O sistema estar operacional, o Cliente estar autenticado e o pedido
n&o estar em processo de preparo.

Cenario Principal * O Cliente acessa a lista de pedidos realizados no sistema.

+ O Cliente identifica o0 pedido que deseja cancelar e verifica seu
status atual.

+ Se o status do pedido permitir o cancelamento (ou seja, nao
estiver em processo de preparo), o Cliente seleciona a opgao
de cancelar pedido.

+ O sistema solicita uma confirmacgao do Cliente antes de
processar o cancelamento do pedido.

* Apods a confirmagao do Cliente, o sistema registra o
cancelamento do pedido e atualiza o status para "Cancelado".

e O sistema notifica o Cliente sobre o cancelamento bem-
sucedido do pedido.

Pés-condicdo O Cliente cancelou com sucesso o pedido no sistema, e o status do
pedido foi atualizado para refletir o cancelamento.

Cenario 3a. Se o pedido estiver em processo de preparo, o sistema exibe uma

Alternativo mensagem informando que o pedido ndo pode ser cancelado neste

momento devido ao status atual. O Cliente pode ser orientado a entrar
em contato com a equipe de atendimento ao cliente para obter
assisténcia adicional.

Fonte: Autores

3.5 Diagrama Entidade-Relacionamento
O Diagrama Entidade-Relacionamento (DER), como demonstra a figura
6, € uma representacao grafica que modela a estrutura l6gica de um banco de

dados, descrevendo as entidades, os atributos e os relacionamentos entre elas.
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Conforme Elmasri e Navathe (2011), o DER utiliza simbolos especificos para
representar as entidades (objetos ou conceitos do mundo real) e seus
relacionamentos, proporcionando uma visao clara e concisa de como os dados
estdo interligados. As entidades sao tipicamente representadas por retangulos,
enquanto os relacionamentos sio ilustrados por linhas ou losangos conectando
as entidades.

A importancia do DER estd em sua capacidade de simplificar o
entendimento do modelo de dados e faciltar a comunicacdo entre os
desenvolvedores, analistas e stakeholders. Segundo Coronel e Morris (2016), o
DER é crucial no processo de design de bancos de dados, pois garante que as
relacbes entre os dados sejam bem compreendidas antes de sua
implementacdo. Ele ajuda a identificar potenciais problemas, como
redundancias ou inconsisténcias, além de servir como um guia para a
construcao do banco de dados fisico. Em termos praticos, o DER permite que o
sistema de informacdo seja construido de forma eficiente e organizada,

melhorando o desempenho e a integridade dos dados.

Figura 6 — DER

Fonte: Autores
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4 Ferramentas e Métodos

As ferramentas e os métodos aplicados na criagédo deste projeto estdo
detalhados a seguir.

4 1 Ferramentas

A selecdo das ferramentas utilizadas no projeto foi baseada em sua
escalabilidade, eficiéncia e no suporte da comunidade. A escolha também
considerou a familiaridade da equipe com essas ferramentas, bem como a
experiéncia anterior no uso delas. Por serem de codigo aberto, sdo gratuitas e
podem ser empregadas tanto em projetos comerciais quanto pessoais. Além
disso, possuem documentacdo e que facilitam a aprendizagem e
implementacao das solugdes pelos desenvolvedores.

4.1.1 Diagramas - Draw.io

O Draw.io é uma ferramenta gratuita de design online, usada para criar
diagramas de fluxo, diagramas UML, organogramas, e outros tipos de
diagramas. Sua interface intuitiva permite criar diagramas complexos com
facilidade. O Draw.io oferece a possibilidade de colaborar em tempo real, além
de integragcdo com servigos de armazenamento como Google Drive, Dropbox e
OneDrive. Ele suporta a exportagdo de diagramas em diversos formatos,
incluindo PNG, SVG, PDF e muito mais, sendo amplamente utilizado por
equipes para mapeamento de processos e documentacédo técnica. (Draw.io,
2024)

4 1.2 Canvas - Canva

O Canva € uma plataforma de design grafico que permite a criagdo de
uma variedade de materiais visuais, como protétipos, banners, apresentacoes,
e layouts para redes sociais. Sua principal vantagem é a simplicidade e
acessibilidade, permitindo que pessoas sem habilidades avangadas em design
possam criar graficos profissionais usando uma vasta biblioteca de templates,
imagens, icones e fontes. O Canva também oferece suporte a colaboragdo em
equipe, onde multiplos usuarios podem trabalhar em um mesmo projeto
simultaneamente. (Canva, 2024)

4.1.3 Documentacgéo - Microsoft Word
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O Microsoft Word € um dos processadores de texto mais populares no
mundo, amplamente utilizado para criacdo de documentos formais. Parte do
pacote Microsoft 365, o Word oferece funcionalidades avangadas, como
revisdo ortografica, sugestdes de edicado e recursos de colaboragdo em tempo
real, onde multiplos usuarios podem editar e comentar documentos
simultaneamente. O armazenamento automatico no OneDrive garante que as
alteragbes sejam salvas automaticamente na nuvem, proporcionando
acessibilidade de qualquer dispositivo. (Microsoft Word, 2024)

4.1.4 Compartilhamento de Documentos - Notion.so

O Notion.so € uma ferramenta completa de produtividade que combina
funcionalidades de gerenciamento de tarefas, escrita e organizacdo de
informagdes em uma unica plataforma. Ele permite a criagdo de documentos
colaborativos, que podem ser compartilhados com outros membros da equipe.
Com recursos como blocos de notas, listas de tarefas, calendarios e bases de
dados, o Notion se destaca pela flexibilidade, oferecendo uma maneira
eficiente de gerenciar a documentagdo do projeto e a colaboragao entre os
desenvolvedores. (Notion, 2024)

4.1.5 DBDiagrams.io

O DBDiagrams.io € uma ferramenta online gratuita usada para criagédo de
diagramas de entidade-relacionamento (DER). Permite a criacdo rapida de
esquemas de banco de dados, com suporte a diversas linguagens de
modelagem, incluindo SQL. A ferramenta possibilita o compartiihamento e a
colaboragcao em tempo real, o que facilita o trabalho em equipe e a revisao de
estruturas de banco de dados. (DBDiagrams.io, 2024)

4 1.6 Desenvolvimento

4.1.6.1 Visual Studio Code (VSCode)

O Visual Studio Code (VSCode) é um editor de cddigo-fonte leve, mas
poderoso, desenvolvido pela Microsoft. Ele é amplamente utilizado por
desenvolvedores por oferecer suporte a uma grande variedade de linguagens
de programacao, como JavaScript, Python, C++ e outras. O VSCode conta
com uma vasta biblioteca de extensbes, que podem ser instaladas para
adicionar funcionalidades como depuragao de cédigo, controle de versao com
Git, e auto-complete de cdédigo. A flexibilidade e o suporte a personalizagao
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tornam o VSCode uma escolha popular entre desenvolvedores. (VSCode,
2024)

4.1.6.2 Node.js

O Node.js € um ambiente de execugdo de JavaScript que permite
executar cédigo no lado do servidor. Baseado no motor V8 do Google Chrome,
o Node.js se destaca pela sua alta performance em operagdes de I/O e pela
escalabilidade, tornando-o ideal para o desenvolvimento de aplicagdes web em
tempo real, como APIs e micro-servicos. Com uma vasta comunidade de
desenvolvedores e uma biblioteca robusta de pacotes disponiveis através do
npm (Node Package Manager), o Node.js € uma escolha eficiente para o
desenvolvimento back-end de sistemas modernos. (Node.js, 2024)

4.1.6.3 JavaScript (JS)

O JavaScript € uma das linguagens de programacao mais populares do
mundo, utilizada tanto no desenvolvimento front-end quanto back-end de
aplicagbes web. No lado do cliente, o JavaScript € responsavel por tornar as
paginas web interativas, manipulando o DOM (Document Object Model). No
lado do servidor, com ferramentas como Node.js, o JavaScript pode ser
utilizado para construir APIs, gerenciar bancos de dados e processar dados do
servidor. Sua ampla adogédo e suporte em todos os principais navegadores
tornam o JavaScript uma escolha essencial para o desenvolvimento web.
(JavaScript, 2024)

4.1.6.4 React

O React € uma biblioteca JavaScript de cédigo aberto criada pelo
Facebook, que permite a construgcao de interfaces de usuario eficientes e
reutilizaveis. O principal conceito do React é a criagdo de componentes, que
sao blocos independentes que podem ser combinados para construir interfaces
dindmicas e interativas. A renderizagcao eficiente, por meio do Virtual DOM,
torna o React ideal para o desenvolvimento de SPAs (Single Page
Applications), onde o desempenho e a experiéncia do usuario séo criticos.
(React, 2024)

4.1.6.5 Material-Ul (MUI)
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O Material-Ul (MUI) é uma biblioteca de componentes para React que
implementa o design system Material Design, criado pela Google. O MUI
oferece uma ampla variedade de componentes de interface, como botdes,
dialogos, tabelas e formularios, que seguem as diretrizes de design do Material
Design. Essa biblioteca facilita a criacdo de interfaces de usuério atraentes e
consistentes, otimizando o desenvolvimento front-end ao fornecer
componentes prontos para uso. (Material-Ul, 2024)

4.1.6.6 Supabase

O Supabase é uma plataforma de cédigo aberto que oferece uma
solugcdo completa de back-end com funcionalidades como banco de dados
PostgreSQL, autenticagdo de usuarios, armazenamento de arquivos e APIs em
tempo real. Ele se destaca pela simplicidade de implementagao, permitindo que
os desenvolvedores criem rapidamente back-ends escalaveis sem precisar
configurar servidores ou sistemas complexos. O Supabase é frequentemente
comparado ao Firebase, mas com a vantagem de ser totalmente open-source.
(Supabase, 2024)

4.1.6.7 Prisma

O Prisma € um ORM (Object-Relational Mapping) moderno que permite
a manipulacdo de bancos de dados relacionais em aplicacbées Node.js. Ele
facilita a comunicacdo entre o codigo JavaScript e o banco de dados,
permitindo a criagado de consultas otimizadas e seguras. O Prisma & compativel
com diversos bancos de dados, incluindo PostgreSQL, MySQL e SQLite, e é
conhecido por sua facilidade de uso e integracdo com o TypeScript, além de
gerar automaticamente um modelo de dados que reflete o estado atual do
banco. (Prisma, 2024)

4.2 Métodos

Os artefatos desenvolvidos ao longo do projeto seguiram métodos
estruturados para assegurar clareza, organizagdao e alinhamento com os
objetivos da solugéo. A escolha dos métodos foi guiada por sua capacidade de
melhorar a eficiéncia e a transparéncia no processo de desenvolvimento,
conforme detalhado abaixo.

4.2.1 TAP (Termo de Abertura do Projeto)



33

O Termo de Abertura do Projeto (TAP) foi utilizado para formalizar os
objetivos principais, definir o escopo e identificar as partes interessadas. Esse
documento inicial serviu como uma base de referéncia para a equipe,
garantindo que todos os envolvidos estivessem alinhados quanto aos
resultados esperados e aos critérios de sucesso do projeto.

4.2.2 BPMN (Business Process Model and Notation)

A modelagem dos processos de negdcios foi realizada utilizando BPMN,
uma notacido padronizada que permitiu a visualizacao clara e detalhada das
operacdes e fluxos de trabalho. Através dessa ferramenta, foram identificadas
oportunidades para otimizagdo e melhorias nos processos, assegurando que
as interagcbes entre usuarios e o sistema fossem representadas de maneira
precisa e eficiente.

4.2.3 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais foram levantados e documentados para definir
com precisdo as funcionalidades que o sistema deveria oferecer. Esse
processo foi essencial para garantir que o desenvolvimento estivesse alinhado
com as expectativas dos usuarios e que todas as funcionalidades necessarias
fossem implementadas conforme planejado, sem desvios ou lacunas.

4.2.4 Documentagéao e Diagramacéao de Casos de Uso

A documentagdo e a diagramacao dos casos de uso foram realizadas
para descrever as interagdes entre os diferentes tipos de usuarios e o sistema.
Esse método permitiu identificar todas as possiveis agdes e cenarios, ajudando
a garantir que o sistema fosse desenvolvido para atender as necessidades
reais dos usuarios, com um foco especifico na clareza e na cobertura completa
de todos os fluxos.

4.2.5 Portabilidade

Durante o desenvolvimento, a portabilidade do sistema foi considerada
para assegurar que a solugao pudesse ser executada em diferentes
plataformas e ambientes, como sistemas operacionais distintos e dispositivos
variados. Esse cuidado visou ampliar a flexibilidade e a acessibilidade do
sistema, tornando-o utilizavel em uma gama diversificada de contextos
tecnologicos.
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4.2.6 Métricas

Métricas foram definidas para monitorar e avaliar o desempenho do
sistema em termos de usabilidade, confiabilidade, segurangca e eficiéncia.
Esses indicadores de desempenho foram acompanhados ao longo do
desenvolvimento e apos a implementagao, garantindo que a solugéo atendesse
aos padrbes de qualidade esperados e permitisse ajustes proativos quando
necessario.

Todos esses artefatos e métodos desempenharam um papel importante
no processo de desenvolvimento, fornecendo estrutura, documentacédo e
direcionamento, para garantir a entrega da solugcdo de acordo com as
necessidades dos stakeholders e os objetivos do projeto.

5 Desenvolvimento

O desenvolvimento de software envolve ndo apenas a criagdo do codigo,
mas também a integragao de praticas que garantem a qualidade, seguranga e
eficiéncia do sistema. Desde a analise inicial até a implementacao final, cada
fase é projetada para alinhar o produto as necessidades do usuario e as metas
do projeto, enquanto se mantém flexivel para futuras melhorias. Esse processo
€ essencial para que o software seja escalavel, adaptavel e capaz de

acompanhar mudangas tecnoldgicas e novas demandas do mercado.

5.1 Back-end

O back-end ¢é a parte do sistema que opera nos servidores e lida com a
I6gica de negocios, processamento de dados e integragcdo com o banco de
dados. Ele é responsavel por receber, processar e enviar dados de forma

segura e eficiente para o front-end.

5.1.1 PrismaDB

O PrismaDB é configurado para conectar o projeto ao banco de dados
PostgreSQL, definindo um mapeamento ORM que facilita o gerenciamento dos
dados e possibilita a criagado de queries de forma segura e padronizada.

O arquivo "schema.prisma" contém a configuragdo do Prisma, com dois

elementos principais: o "generator", que especifica o cliente Prisma em
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JavaScript, e 0 "datasource", que conecta a aplicacdo ao banco de dados. Em
seguida, definimos os modelos que representam as tabelas, como "Product",
"Category", "User", "Address", "Order", entre outros, que formam a base de
dados.

O modelo "Product" contém informagbes dos produtos, como "name",
"price", "imageProduct", "category", "availability" e o relacionamento com o
modelo "Category" por meio de "id_category". Essa relagdo permite vincular
cada produto a uma categoria especifica, utilizando o campo "category" para
associa-los conforme definido no banco de dados.

O modelo "User" armazena dados dos usuarios com 0Ss campos
"first_name", "last_name", "phone", "email", "password" e "is_admin", que
sinaliza se o usuario possui permissdées de administrador. Além disso, ele
possui relacionamentos com "Address" e "Order", que permitem conectar os
usuarios aos enderecos cadastrados e ordens realizadas.

Assim como vemos nas figuras 7 e 8, esse trecho do cddigo contém a

configuragao inicial e os primeiros modelos.



id product
name

price
imageProduct

order

Figura 7 — Arquivo “schema.prisma” parte 1

@id @default{avtoincrement
@unique
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gdefault(t
@relation(fiel

@id @default{autoincrement

@unique
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@unique @default(autoincrement
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F

Fonte: Autores
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Figura 8 — Arquivo “schema.prisma” parte 2

@id @default{autoincrement
id user
id_address Int
datetime_order DateTime @default (now
status
total
user
address ldress? grelation(fields: [id address],
orderItem

CART
BHATTING
PREPARTNG
DECLINE
CANCELED
READY
DONE

@id @default{autoincrement

cuttingType], references: [cuttingType
id product], refer

id order], referen

@id @default{avtoincrement
Bunigueca
orderltems

Fonte: Autores

5.1.2 Controllers

Os Controllers servem para organizar e encapsular a légica de negoécios
da aplicacdo. Através deles, sdo processadas as requisicdes recebidas, e as
respostas sdo enviadas de volta ao cliente. Cada fungdo dos controllers
executa uma operagdo especifica, como a criagdo de um usuario ou a
atualizacao de uma ordem.

O controller de usuario, por exemplo, contém as fungdes "login",
"create", "retrieveAll", "retrieveOne", "update" e "delete". A funcédo "login" é
responsavel por autenticar o usuario e garantir que o "email" e "senha"
inseridos estejam corretos. Em "create", & possivel adicionar um novo usuario,
validando os dados de entrada e assegurando que o "email" seja unico. Ja

"retrieveAll" e "retrieveOne" realizam consultas para recuperar todos os
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usuarios ou apenas um especifico, enquanto "update" e "delete" permitem a
modificacédo e exclusao de registros, respectivamente.

Como mostra a figura 9, abaixo, o cdédigo mostra um exemplo do
controller que realiza essas operacdes sobre os dados do usuario, incluindo a

validacao e o tratamento de erros com a biblioteca "Zod".

Figura 9 —Trecho de um controller

Fonte: Autores

5.1.3 Rotas
As Rotas definem a URL e método HTTP que sera usado para acessar

cada funcdo nos controllers, sendo o ponto de entrada para todas as
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operagoes na API. Elas organizam os endpoints e os associam as fungbes que
manipulam os dados.

Por exemplo, no arquivo de rotas do usuario ("routes/user.js"), definimos
rotas como "POST /" para criagdo de um novo usuario, "POST /login" para
autenticacao, "GET /" para recuperacao de todos os usuarios e "GET /:id" para
recuperagcao de um usuario especifico. As rotas "PUT /:id" e "DELETE /:id"
permitem atualizar e deletar um usuario pelo "ID".

Assim como na figura 10, o cédigo a seguir mostra essas rotas definidas

e como cada URL é associada ao método correspondente no controller.

Figura 10 — Exemplo de rotas

BAEAT - HESUR

Fonte: Autores

5.1.4 App.js

O arquivo "app.js" contém as configuragdes centrais e € a base do
servidor "Express". Ele € responsavel por carregar os médulos e middlewares,
como "express.json" para interpretar JSON, "cookieParser" para manipulagao

de cookies, "cors" para configuragdes de segurancga, e "logger" para logar as
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requisicoes no servidor. Além disso, as rotas sdo configuradas, permitindo o
acesso a cada endpoint da API.

No trecho a seguir, também vemos como o arquivo importa as rotas
criadas anteriormente e as associa aos seus respectivos caminhos. Cada
recurso principal da aplicagdo, como "product", "user", "orderltem", entre
outros, é representado por uma rota, permitindo uma organizagdo modular da
API. O "app.js" também configura "CORS" para permitir a comunica¢gédo com o
front-end, definindo a origem permitida e outros parametros.

Como ilustrado na figura 11, o trecho a seguir exibe o inicio do "app.js",

com importagdes e configuragdes das rotas.
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Figura 11 — Arquivo “App.js”

Fonte: Autores

5.2 Front-end
O front-end € a parte do sistema que interage diretamente com o usuario
e € responsavel pela interface visual e pela experiéncia do usuario. Ele exibe

dados, captura interagdes e envia solicitagcdes ao back-end. Essas solicitagdes
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sdo recebidas e tratadas para que as informagdes sejam apresentadas ao

usuario final para que sejam interpretadas.

5.2.1 Componentes e Funcionalidades

Esses seguintes codigos criam dois componentes importantes para o
presente projeto, sao eles: “CartModal” e “ProductModal’. Esses componentes
sao fundamentais para a funcionalidade de um carrinho de compras, onde o
usuario pode visualizar, editar e remover produtos do carrinho, além de
adicionar novos produtos com detalhes personalizados como o tipo de corte e a

quantidade.

5.2.1.1 CartModal

O componente CartModal é responsavel por exibir todos os itens
atualmente adicionados ao carrinho de compras. Ele usa localStorage para
armazenar os dados do carrinho, garantindo que eles estejam disponiveis em
sessdes futuras e proporcionando persisténcia, uma vez que o estado dos
dados do carrinho € mantido entre atualizagdes de pagina. Alguns trechos do
codigo de maior relevancia séo:

a) useState: Define estados para itens do carrinho (cartltems),
produto selecionado (selectedProduct), controle de abertura do modal de
produto (isProductModalOpen) e carregamento (loading)

b) useNavigate: Usado para navegagao de rota quando o
usuario deseja concluir o processo de compra. A figura 12 mostra a
estrutura inicial do componente, destacando os hooks usados para

gerenciar estados e navegacgao.

Figura 12 — Inicio do componente

setCartItems] = useState([]);
t, setSelectedProduct] = useState(n

L)

en, setIlsProductModalOpen] = useState(false);

g, setloading] = useState({true);
= uselavigate();

Fonte: Autores
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c) loadCartltems: Carrega os itens do carrinho a partir do localStorage e
simula um atraso para renderizar um spinner de carregamento. A figura
13 demonstra o uso de uma fungdo assincrona, essencial para garantir

que o carregamento dos itens ocorra antes da exibic&o.

Figura 13 — “loadCartitems”

loadCartItems =
setloading
setTimeout

rse{localStorage.get

Fonte: Autores

d) handleRemoveltem: Remove um item do carrinho e atualiza o
localStorage em tempo real, garantindo que o estado persistente esteja
sincronizado. A figura 14 demonstra como € implementada a légica do
handleRemoveltem, handleEdititem e handleUpdateCart.

e) handleEdititem: Abre o ProductModal para permitir a edigdo do item
selecionado.

f) bhandleUpdateCart: Atualiza o carrinho quando uma alteragéo é feita em

um item especifico e salva as mudangas no localStorage.
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Figura 14 — Ldgicas de remogao, adicao e edigao.

Fonte: Autores

g) Calcular total: calculateTotal soma o valor total do carrinho com base no
preco e quantidade de cada item. Esse calculo, como apresenta a figura

15, mostra o valor total ao usuario em tempo real.

Figura 15 — “calculateTotal”

calculateTotal = ()
artIte

(total, item) total + item.priceOnTheDay * (item.guantity / 1808},
8
.toFixed(2);

Fonte: Autores

5.2.1.2 ProductModal

O ProductModal permite ao usuario configurar detalhes do produto,
como o tipo de corte, quantidade e uma breve descricdo. Esse componente &
integrado ao CartModal, permitindo ao wusuario adicionar produtos
personalizados ao carrinho. Seus trechos de maior importancia s&o:

a) usekEffect: Carrega dados do corte ao abrir o modal e configura os

campos de descrigdo e quantidade caso o item ja esteja no carrinho.
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O uso do useEffect, figura 16, é critico para sincronizar os dados
entre sessdes e modais.

Javascript

Figura 16 — “useEffectt”

ct
roduct && open) {
fetchData

console.error{error);

fetchDatal ) ;

, [product, open]);

Fonte: Autores

b) handleAddToCart, figura 17, adiciona um novo produto ao carrinho
ou atualiza o item, salvando-o no localStorage para garantir

persisténcia.
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Figura 17 — “handleAddToCart”

cuttingType :
product: {
connect: id_product: product.id_product
name: product.name

alStorage.getTtem( 'cart*}} || [1;

Cart.findIndex(
.connect.id_product === product.id_product

!
¥

onAddToCart(

tFields(

N (error
e.error(’

Fonte: Autores

Este codigo utiliza o localStorage para manter a persisténcia dos itens
no carrinho de compras, o que garante que o estado seja mantido em

diferentes sessoes.

5.3 Telas
A seqguir sera descrito a interagédo usuario com o sistema para realizagao

de um pedido até usa finalizagéo.
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A figura 18 representa a pagina principal da do projeto, onde os produtos
estdo organizados por suas categorias, o que facilita navegagao e escolha dos
clientes. O objetivo do layout é atrair e facilitar a experiéncia do usuario. Vale
ressaltar que as imagens foram geradas por inteligéncia artificial (IA) e a logo

criada pelos autores.

Figura 18 - Tela principal

Fonte: Autores

Caso o usuario selecione algum produto uma modal (figura 19) € aberta
para que sejam especificadas a quantidade e a maneira que o cliente deseja

que seu seja preparado.



Figura 19 - Modal produto

Filé Mignon
50 pox b R34S 9

Total: RSS.60

ATRCWINAK AD CANN G

Fonte: Autores

Ao escolher seus produtos o cliente pode modificar seu pedido ou

completa-lo através do carrinho, figura 20.

48
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Figura 20 - Carrinho

® Carrinho de Compras

Filé Mignon

Tipo do Comte: Personalizads (descréeva
Cuantidade 452 (AH0002)
Preca: BRE223 96

Desoncdn: 2 Kg para strogonatt € 2 Kg em medalkhio

Fonte: Autores

O cliente tem a opc¢éao de finalizar sua compra, mas para que essa agao
seja concluida o usuario deve realizar um cadastro, caso ndo possua, como

demonstrado nas figuras 21 e 22.
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Figura 21 — Entrar

Mo besn uma comla’

Fonte: Autores
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Figura 22 — Cadastrar-se

Cadastrar-se

Dados Pessoals

Fonte: Autores

Apds o passo de autenticagdo o usuario é direcionado para pagina em
que ele pode revisar seu pedido e escolher o método de entrega (figura 23). O
cliente tem as opgdes “Retirar no Local” ou “Entrega”, caso “Entrega” seja
selecionada o sistema mostrara todos os enderecos cadastrados por ele. Em
caso que nao exista nenhum enderego o usuario tem a opgao de cria-lo para

dar prosseguimento no pedido.
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Figura 23 — Revis&o do pedido

Revisio do Pedido

Fiilé Migmon = 4kg - B3I25.06

Total: R%223.96

Entrega

| Retirads noLocal (8) Entregs

Escolla o Endereco

Piaa Exconplo, SOED -

) Jardun Exemplo -

Franca. 59

Fonte: Autores

6 Resultados e Discussao

6.1 PORTABILIDADE

A adogdao de uma ferramenta digital para casas de carne visa
proporcionar uma experiéncia de compra eficiente, segura e pratica para
clientes e funcionarios, seja em dispositivos mdveis ou computadores. A
portabilidade do sistema torna-se fundamental para que a ferramenta possa ser
usada em diferentes ambientes e dispositivos, ampliando seu alcance e
garantindo que o sistema funcione de maneira adequada para atender as

demandas de forma otimizada.

6.1.1 Configuragdo minima para o sistema de gerenciamento de pedidos
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Para garantir a funcionalidade da ferramenta de atendimento e menu
remoto em casas de carne, foram definidas configuragcbes minimas que
asseguram o bom desempenho do sistema. Essas especificagbes permitem o
uso eficaz do sistema, evitando lentiddo e proporcionando uma experiéncia
satisfatéria ao usuario.

a. Processador: Intel Core i3 ou equivalente.

b. Memdria RAM: 4 GB.

c. Armazenamento: Pelo menos 128 GB de armazenamento em SSD ou
disco rigido.

d. Sistema Operacional: Windows 10, Linux ou sistemas modveis com

Android 9.0 ou superior e iOS 12.0 ou superior.

e. Navegador: As versdes mais recentes do Google Chrome, Mozilla

Firefox, Safari ou Microsoft Edge.

f. Banco de Dados: MySQL ou PostgreSQL.

Essas configuragdes foram estabelecidas para suportar o volume médio de
transacdes e acessos simultdneos, bem como a execugao de operagdes
durante horarios de pico. A adogcao desses parametros minimiza o risco de

problemas operacionais e garante uma experiéncia fluida para o usuario.

6.2 PROPOSTA COMERCIAL

A implementagcdo de um sistema digital para casas de carne visa
otimizar o processo de atendimento ao cliente, proporcionando uma
experiéncia satisfatoria. Esse sistema automatiza a apresentagcdo do menu de
produtos, permitindo que os clientes acessem as opc¢des disponiveis de forma
remota, selecionem produtos, e realizem pedidos com praticidade. A
ferramenta busca melhorar a organizacdo e o fluxo de pedidos, reduzindo o
tempo de espera, agilizando o atendimento e garantindo maior precisédo nas
operagoes.

Essa proposta comercial visa atender ao aumento da demanda por
solugdes tecnoldgicas no setor alimenticio, focando especialmente nas
necessidades das casas de carne. A digitalizagdo dos processos representa
um diferencial competitivo, atendendo as expectativas dos clientes por uma

experiéncia de compra moderna.



54

6.2.1 Solucéo da proposta

A solugdo proposta € uma ferramenta digital direcionada ao setor de
casas de carne, que visa otimizar o atendimento ao cliente e modernizar o
acesso ao portfolio de produtos oferecidos. Essa plataforma permitira que os
consumidores consultem o menu de produtos de forma remota, fagam pedidos
online e agendem a retirada ou entrega dos itens, proporcionando uma
experiéncia de atendimento mais agil e eficiente. Com essa abordagem, A
ferramenta contribui para que o estabelecimento amplie seu alcance
geografico, permitindo a conquista de uma base de clientes mais diversificada
e o atendimento a consumidores que, de outra forma, poderiam enfrentar
dificuldades de acesso fisico.

A solucao se propde a transformar a experiéncia de compra, oferecendo
conveniéncia e flexibilidade ao consumidor, que pode acessar 0 menu a
qualquer hora e de qualquer local, e se planejar de acordo com suas
necessidades. A possibilidade de agendamento para retiradas ou entregas dos
produtos adiciona uma camada de praticidade ao processo de compra, com
foco na redugcdo de tempo de espera e na satisfacdo do cliente. Esse
diferencial de atendimento contribui para que as casas de carne se posicionem
competitivamente no mercado.

Considerando os desafios logisticos que envolvem o transporte de
produtos pereciveis, a ferramenta digital incorpora praticas especificas para
assegurar a qualidade e a seguranca dos alimentos, desde o armazenamento
até o momento da entrega. Para viabilizar o funcionamento da plataforma de
forma eficaz e segura, a solugcdo demanda investimentos em tecnologias
adequadas e na capacitacdo de funcionarios. Com esses requisitos, a
implementacdo da ferramenta se alinha com as necessidades atuais de
inovagao e digitalizagdo no setor, e visa contribuir para a modernizagdo do

atendimento e para uma experiéncia de consumo mais pratica e satisfatoria.

Consideragoes finais

O objetivo inicial deste trabalho foi desenvolver uma solugio digital para
melhorar a gestao e o atendimento em uma casa de carne, proporcionando aos
clientes uma experiéncia pratica e intuitiva de consulta aos produtos, realizacao

de pedidos e escolha entre opgcdes de entrega ou retirada. Com objetivo de
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modernizar, a ferramenta atende ao crescimento da demanda por conveniéncia
e praticidade, permitindo que o cliente visualize o cardapio de produtos
disponiveis e finalize o pedido, acompanhando o status do mesmo até o
recebimento.

Ao longo do desenvolvimento, a aplicagdo foi estruturada de modo a
integrar funcionalidades como a exibi¢cao e atualizagcédo do catalogo de produtos
e o controle de pedidos desde o recebimento até a finalizagdo. A ferramenta
ainda possibilita que os funcionarios acompanhem as solicitacbes em tempo
real para o gerenciamento de diferentes estagios dos pedidos, o que contribui
para a organizacao interna do estabelecimento. A gestdo do sistema ocorre por
meio de um painel idealizado para simplificar a organizagao dos pedidos.

Embora o pagamento online fosse uma funcionalidade planejada na
concepgao do projeto, ela foi deixada para futuras atualizagbes, assim como o
lancamento de promogdes diretamente na plataforma e a coleta de feedback
dos clientes para aprimoramento continuo do servigo. A solucdo demonstrou
potencial de expansao, tanto em termos de funcionalidades — como a
introducéo de controle de estoque e gerenciamento de entrada e saida de
produtos — quanto em novas areas, como a ampliagao do catalogo para incluir
itens complementares a venda de carnes. A organizagdo da interface de
usuario também foi um ponto de atengao, buscando sempre uma navegacgao
intuitiva, capaz de oferecer uma experiéncia positiva aos clientes da casa de
carne.

Entre os principais desafios enfrentados, destaca-se a necessidade de
adaptar o protétipo a um ambiente de produgado, garantindo a robustez e
seguranga necessarias para operagdes comerciais. A execugdo local da
aplicagcao permitiu simulagbées completas do processo de compra, mas ha
planos de expandir o projeto para uma infraestrutura de produgédo que suporte
maior volume de acessos e transacgdes, consolidando o sistema como uma
solucao confiavel e escalavel para o mercado.

No aspecto técnico, o desenvolvimento do prototipo envolveu a
utilizacdo de ferramentas como React e Material-Ul, que garantiram uma
interface moderna. A integragdo com o Prisma permitiu um gerenciamento
eficiente dos dados, facilitando o controle das entidades envolvidas, como

produtos, pedidos, categorias, etc.
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Para o futuro, o projeto visa implementar a integragdo com métodos de
pagamento online diretamente na plataforma, proporcionando mais praticidade
aos clientes. Ha também planos para a criacdo de funcionalidades avangadas
de analise e relatério, que oferecerdo ao gestor da casa de carne informacdes
estratégicas sobre as vendas e o comportamento dos consumidores e adi¢gao
de um sistema de controle de estoque, visando o registro de entradas e saidas
de produtos e reduzindo o desperdicio que resultaria em prejuizo para o
estabelecimento.

Este trabalho ofereceu novas experiéncias, tanto no que diz respeito ao
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas aplicadas ao varejo quanto na
organizagao de processos e atendimento a requisitos de negocios especificos.
O projeto contribuiu para fortalecer habilidades em gestdao de tempo, estudo
continuo, consisténcia nas entregas, trabalho em equipe e resiliéncia frente aos
desafios, refletindo praticas e responsabilidades frequentemente encontradas
no mercado de trabalho.

Assim, o desenvolvimento desta ferramenta digital para a casa de carne
representa um avango significativo para o setor, oferecendo uma solugao
pratica para consumidores e contribuindo para a eficiéncia e competitividade do
estabelecimento. A modernizagdo do setor de carnes se torna uma realidade
com este projeto, que almeja ndo apenas o aprimoramento do atendimento ao
cliente, mas também a integragao e digitalizacdo de processos operacionais,
adaptando-se as demandas atuais e abrindo caminho para um futuro

sustentavel e digitalmente conectado.
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APENDICE A - DESCRIGAO CASA DE CARNES BOI GORDO

1. CASA DE CARNES BOI GORDO

A Casa de Carnes Boi Gordo € uma empresa local focada em fornecer
cortes de carne de alta qualidade para a comunidade, atendendo as
necessidades de clientes que buscam produtos frescos, selecionados e
adequados para diferentes tipos de receitas e ocasides. Com uma equipe
qualificada e comprometida, a Casa de Carnes Boi Gordo busca garantir a
satisfacdo dos clientes por meio de um atendimento personalizado, produtos
rigorosamente inspecionados e uma experiéncia de compra confiavel e

conveniente.

2.1 MISSAO, VISAO E VALORES
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2.1.2 Missao

Oferecer aos nossos clientes carnes de alta qualidade, frescas e

cuidadosamente selecionadas, proporcionando uma experiéncia de compra

completa e personalizada que valoriza a seguranga alimentar e a satisfagéo do

cliente.

2.2.2 Visao

Ser a referéncia em qualidade e atendimento no setor de carnes da

regiao, reconhecida por nossos produtos frescos e servicos que atendem as

expectativas e necessidades dos consumidores com exceléncia e inovagéao.

2.2.3 Valores

a.

Qualidade e frescor — Garantia de produtos sempre frescos e de
procedéncia confiavel.

Atendimento personalizado — Valorizagdo de cada cliente, com um
atendimento préximo e atencioso.

Compromisso com a seguranga alimentar — Rigor nos processos de
manipulagado e armazenamento dos produtos.

Inovacao e adaptagao — Implementagédo de novas tecnologias e praticas
para melhorar continuamente a experiéncia de compra.

Respeito ao meio ambiente — Praticas sustentaveis para reduzir o
impacto ambiental e apoiar a produgéo responsavel.

Valorizagao da comunidade local — Contribuicdo para o desenvolvimento

da economia local, oferecendo produtos e empregos de qualidade.

APENDICE B - ENTREVISTA

PERGUNTAS DA ENTREVISTA RESPOSTAS DA ENTREVISTA
a. O que vocé quer que o Quero um sistema para meus clientes
sistema faga? fazerem pedidos pela internet
b. Quais tipos de produtos Apenas as carnes que vendemos
estaréo disponiveis?
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Quais tipos de animais que

vocés trabalham?

Atualmente trabalhamos com
bovinos, suinos e frango, mas nosso
objetivo é expandir e trabalhar com
outros tipos de animais também,

Como ovino e caprino.

Como € o processo desde o
recebimento do pedido até sua

finalizacao?

Nés ouvimos e anotamos o0 que o
cliente ter a dizer, levamos até o
acougueiro que verifica e prepara o
pedido, a pessoa que preparou o
pedido nos chama e nés fazemos a
finalizacdo do pedido, que é o

pagamento.

Como é feito o controle de

estoque atualmente?

Os agougueiros organizam os cortes
de maneira que sempre sabem o que
ainda possuimos em estoque apenas

numa rapida ida ao freezer.

Quais os tipos de pagamentos

aceitos?

Dinheiro, pix, cartdes de crédito,

deébito, e alimentacéo.

Como sera feito o cadastro de
usuarios? Qualquer individuo
pode se cadastrar ou apenas
vocés podem cadastrar os
clientes que vem aqui

presencialmente?

Qualquer um pode se cadastrar,
desde que tenha no minimo o
numero de telefone para entrar em
contato caso aconteca algum

problema.

Caso alguem deseje cancelar
o pedido, como vocés gostaria
que o sistema lidasse com

isso?

O sistema pode mostrar o numero
daqui para o cliente ligar e falar
diretamente com a gente, assim
temos uma chance de renegociar o

pedido dele.

Geralmente em quanto tempo
um pedido leva para ser

preparado?

Leva em torno de cinco a quinze
minutos, talvez mais dependendo da

quantidade de pessoas na fila.
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Vamos mudar um pouco a
maneira de como sao
realizadas as perguntas, eu
VOU sugerir como sera o
sistema e vocé e vocé me diz
se estou entendendo
corretamente. O sistema
devera possuir um catalogo de
produtos para os clientes
escolherem e realizaram um
pedido?

Sim.

Vocés, funcionarios, terdo um
local onde possam inserir e
modificar os tipos de produtos

disponiveis no local?

Sim

Vocés, funcionarios, terdo uma
interface de recebimento de
pedidos, simulando uma fila de

clientes?

Sim.

. Vocés, funcionarios, realizardo
o controle de estoque pelo

sistema?

N&o. O controle de estoque néo sera

necessario no momento.

Os clientes poderao realizar o
pagamento diretamente pelo

sistema?

Nao, o peso do produto pode variar,
entao o preco também pode. O
cliente sé sabera o real preco quando

o produto estiver pronto.

O peso pode variar em
aproximadamente quantas

gramas pra mais e pra menos?

Em média, por volta de cem gramas.

Quantos enderegos um cliente

pode ter?

No maximo trés enderegos

Alguem sem cadastro pode

realizar um pedido pelo

N&o, apenas os cadastrados.
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sistema?

Quanto tempo eu posso
sugerir para entrega e retirada

do produto?

Pode ser quarenta minutos para
retirada e uma hora e meia para

entrega.




