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RESUMO

Devido ao grande avanco techolégico e a preocupacdo de conseguir
equilibrar a tecnologia com as necessidades dos clientes, o Cardapio Digital
vem se torna cada vez mais presente no segmento de bares, restaurantes e
lanchonetes. Ao analisar o cenario atual brasileiro é possivel notar que o
namero de aplicacdes web voltadas para esse mercado ainda é pequeno,
com um amplo espaco para melhorias. Luiz Henrique (2012) buscou
encontrar o equilibrio entre o cardapio digital e o garcom propondo o uso do
sistema nomeado como MM+ que visava reduzir a dependéncia do
consumidor com o gar¢com, porém devido a baixa adesdo da populacdo na
época em gque a tecnologia proposta foi apresentada e os custos elevados
para sua utilizacdo, ndo houve éxito na execucao do objetivo proposto. Diante
do exposto, o propdsito desse trabalho é conseguir desenvolver um prot6tipo
gue consiga unir o mundo digital com o atendimento ao cliente, assim como
auxiliar os estabelecimentos que trabalham com esse segmento para que
oferecam um atendimento com qualidade e agilidade para os seus
consumidores. Esse projeto tem como publico alvo aproximadamente mais
de um terco da populacéo brasileira, tendo em vista que segundo o IBGE
(2020) cerca de 36,5% dos brasileiros tem o habito de realizar refei¢cdes fora
de casa. O artigo em questao trata-se de um estudo classificado como uma
pesquisa aplicada com abordagem qualitativa e conta com uma revisdo
bibliografica sobre a tematica, identificando solucbes viaveis para
problematica, visando esta resolucdo, foi desenvolvido um protétipo,
denominado pelo autor como CardaPIX, utilizando o figma para demonstrar

com clareza as resolugdes para as problematicas descritas durante o artigo.

Palavras-chave: Figma. Protétipo. Aplicacdo Web. Cardapio Digital.



ABSTRACT

Due to the great technological advances and the concern to be able to balance
technology with the needs of customers, the Digital Menu has become
increasingly present in the segment of bars, restaurants and pubs. When
analyzing the current Brazilian scenario, it is possible to notice that the number
of web applications in this market is still small, with ample room for improvement.
Luiz Henrique (2012) sought to find a balance between the digital menu and the
waiter, proposing the use of the system named MM+, which aimed to reduce the
consumer's dependence on the waiter, but due to the low adherence of the
population at the time the proposed technology was presented and the high costs
for its use, there was no success in the execution of the proposed objective.
Given the above, the purpose of this work is to manage to develop a prototype
that can unite the digital world with customer service, as well as helping
establishments that work with this segment to offer quality and agile service to
their consumers. This project is aimed at approximately one third of the Brazilian
population, considering that according to the IBGE (2020) about 36.5% of
Brazilians have the habit of eating out. The article in question is a study classified
as an applied research with a qualitative approach and has a bibliographical
review on the subject, identifying viable solutions to the problem, aiming at this
resolution, a prototype was developed, called by the author as CardaPIX, using
figma to demonstrate the resolutions to the problems described throughout the
article.

Keywords: Figma. Protytpe. Web Application. Digital Menu.
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1 INTRODUCAO

O objetivo desse capitulo € apresentar os aspectos iniciais deste trabalho
de forma resumida, desde a motivacdo e o0 objetivo e por fim como sera

estruturado.

1.1 Cenéario Técnico

De acordo com Teixeira (2020) em pesquisa do IBGE, 36,5% dos
brasileiros realizam refeicbes fora de casa. Este numero esta relacionado
apenas as pessoas que realizam suas refeicdes dentro de estabelecimentos de
venda de produtos alimenticios, e ndo engloba, dessa forma os consumidores
que compram por delivery. Com base nesse dado, pode-se observar que o
namero de pessoas que utilizam os servi¢cos de bares, restaurantes, lanchonetes
e afins, é elevado, o que faz com gque os estabelecimentos necessitem de um
grande numero de recursos pessoais para garantir uma experiéncia agradavel

para os seus clientes.

Dados de uma pesquisa do IBGE (2020) acerca da inflacdo sobre os
produtos alimenticios apresentaram um aumento de 11,8% para alimentos no
domicilio até julho de 2022, enquanto que a alimentacdo fora de casa teve
aumento de 4,6%, o que demonstra vantagem de 7,2% para 0os consumidores

gue optam por realizar suas refei¢cdes fora de casa. (DYNIEWICZ, 2022)

Ao considerar que o nivel de qualidade de servigo de um estabelecimento,
este € medido desde a chegada dos clientes até o pagamento, e € de extrema
importancia que, nesse periodo, o cliente consiga realizar os pedidos de forma
rapida, ter informacdes sobre sua comanda, assim como o facil acesso ao
cardapio, caso o mesmo deseje consumir/verificar algum produto que a empresa

disponibiliza.

1.2 Motivacéao e Objetivo

A tematica foi escolhida com base em experiéncias pessoais do autor, que

conseguiu observar a existéncia de uma fragilidade no atendimento de clientes



em bares, restaurantes e lanchonetes, que, por vezes, causava insatisfacao nos
clientes por possuirem atendimentos com longos periodos de espera. Devido ao
baixo numero de profissionais e a alta demanda existente nos estabelecimentos.
Desta forma, muitos clientes esperam por muito tempo até que 0s garcons

consigam atendé-los, e desta forma o pedido e a producdo chegam atrasado.

Vale destacar que esse trabalho ndo é o pioneiro nessa tematica,
podemos observar que Luiz Henriqgue (2012) e Victor Henrique (2019) ja
realizaram pesquisas visando aprimorar o sistema de pedidos existente. Neste
artigo iremos percorrer por tentativas de trazer essa realidade para o cotidiano.
Uma noticia relevante para o tema foi publicado nos anos de 2008, onde
restaurantes nos Estados Unidos, Europa e Japao, ja testavam tecnologias que
permitiam que os clientes finalizassem seus pedidos a partir de telas instaladas
em suas mesas, ao invés de depender de um garcom que anote o pedido (G1
TECNOLOGIA, 2008).

Logo, este artigo tem como objetivo geral proporcionar melhorias da
experiéncia de clientes em estabelecimentos comerciais de venda de alimentos,
como bares restaurantes e afins, com um oferecimento de servicos ageis e

eficientes.
Os objetivos especificos sao:

e Substituir os cardapios tradicionais por cardapios digitais;
e Reduzir custos para o estabelecimento;

e Reduzir erros nos pedidos

1.3 Estrutura e organizacdo do documento

Podemos observar que o trabalho é organizado em cinco secdes: a
primeira consiste na introdug¢éo, onde se aborda resumidamente os assuntos
que serdo vistos no decorrer do artigo; a segunda secéao trata do referencial
tedrico, com mencao de trabalhos de outros pesquisadores para embasar a
construcdo da pesquisa em questdo; posteriormente, apresenta-se a
metodologia, onde compreende-se o que foi utilizado para alcancar os objetivos

tracados no inicio do projeto; com relacdo a quarta secdo, descrevem-se as



etapas necessarias para elaboracdo da aplicacao final de forma sistematica; e,
por ultimo, as referéncias, onde é possivel conceder créditos aos autores que
contribuiram através de suas pesquisas e proporcionar melhores resultados

através de experiéncias do autor.

Com base no exposto as questdes utilizadas para nortear a pesquisa
foram: Quais sdo os problemas no atual sistema de pedidos? Quais solucdes
seriam viaveis para proporcionar agilidade e transparéncia para o consumidor

final?

2. METODOLOGIA

Segundo Lakatos Marconi (2003), metodologia é o alicerce da pesquisa
cientifica podendo ser definida como um conjunto de atividades légicas e
sisteméticas que irdo delinear o caminho a ser seguido durante o estudo,

detectar falhas e auxiliar na tomada de decisbes do pesquisador.

Para responder ao objetivo proposto, foi utilizado o Miro como forma de
organizar 0s pensamentos e 0s passos que devem ser seguidos e realizados,
além da criacdo de um fluxograma para auxiliar durante todo o processo de

prototipagem.

Apds o termino de organizacdo das ideias na plataforma do Miro, o
préximo passo realizado foi iniciar o prototipo com o uso do Figma. Nessa etapa,
0s maiores problemas enfrentados foram de afinidades com o uso da ferramenta,
bem como a preocupacdo de entregar um protoétipo proximo da realidade de um

sistema comercializavel.

O artigo descrito esté classificado quanto a natureza como uma pesquisa
aplicada, em vista de que esta visa resolver problemas especificos para a
sociedade, e com abordagem qualitativa por buscar compreender a necessidade
do desenvolvimento digital para melhoria da satisfagcédo dos consumidores, assim
como aprimorar os servigos prestados por bares, restaurantes e lanchonetes.
Possui também, um carater exploratério devido a proximidade do autor com o

problema em questao.
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Para embasamento teorico fez se necessario a realizacdo de uma revisao
bibliografica de artigos que abordam sobre a temética da utilizacdo de cardapios
digitais e perfil de consumo de usuéarios em bares, restaurantes e lanchonetes,
foram considerados como critérios de inclusdo os artigos que abordassem da
tematica proposta e estivessem nos idiomas portugués, inglés e espanhol, e que
estivessem disponiveis de forma gratuita. Assim foi necessario realizar a leitura
de 30 artigos, e destes, foram selecionados nove, considerados como relevantes
para o autor, e excluidos os trabalhos que se encontravam repetidos ou que néo

estavam disponiveis na integra gratuitamente.

3 REFERENCIAL TEORICO

Para reunir as informacdes necessarias para esse documento, foi
realizado pesquisas utilizando os seguintes termos: cardapio, cardapio digital,

nivel de servigo de bares e restaurantes, javascript, html, css, figma e miro.

3.1 Sistemas de pedidos

Atualmente existe um enorme numero de sistemas de cardapios ou de
pedidos disponiveis no mercado, onde, a maioria deles, exige que o funcionario
da empresa em que adquiriu o aplicativo/aplicacdo realize o uso completo, sé&o

poucos 0s ambientes que entregam esse poder ao cliente.

Segundo Luiz Henrique (2012), existem dois métodos mais utilizados por
esses sistemas para retirar os pedidos.
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Figura 1: Diagrama de Atividades 01

Cliente Gargom
Chama gargom
-
L
[ Solicita cardapio ]
“ |

Entrega cardapio

[ Chama gargom J

| Sokcita pedido i

=

Lanca pedido

Recolhe cardaplo

Fonte: LUIZ HENRIQUE(2012)

No primeiro tipo de sistema, o garcom € o fator atento no servico ao
cliente. Assim, o consumidor terd um bom atendimento. Os passos da figura 01
se repetem para 0s momentos em que o cliente almeja realizar um novo pedido.

Apos o cliente decidir o que deseja, o garcom oficializa o pedido no sistema.
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Figura 2: Diagrama de atividades 02

Cliente Gargom

!

[ Chama gargom ]
e

[—

I Chega a mesa j

L—-"""/

[ Solicita cardapio T

—

Entrega cardaplio

[ Lencapeddo )

[ Chama garcom ]

P—

/[ Chega a mesa ]

[R’ecolhe cardapio ]

Fonte: LUIZ HENRIQUE(2012)

O segundo método considerado por Luiz Henrique (2012) ocorre no fato
do cliente receber um dispositivo do garcom, seja um tablete ou celular, e o
comprador sé necessitar do garcom para receber/entregar o dispositivo. Esse
método foi pensado como solu¢do em 2012 por auséncia da popularizacdo dos
smartphones. H4 uma evolucdo tecnolégica na atualidade, o que sera
apresentado € o préximo passo de melhorar as condi¢cdes de atendimento em

bares e restaurantes.

3.2 Miro

Rocha (2022) explica o Miro como uma lousa digital utilizada para ajudar
na colaboragdo com outras pessoas de forma online, a qualquer momento, em

qualquer lugar, com a integragcdo de um quadro branco infinito e interativo.
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E um método utilizado na area digital para conduzir a Sprint de forma mais
visivel e facil de acompanhar, pois, através dessa plataforma, conseguiu-se
identificar quais tarefas foram finalizadas e o que ainda falta realizar.

Figura 3: Miro

s

= B
...t

Fonte: Elaborado pelo autor

Ymmlmphsmmulsmﬁ pedidas
Bos, ¢ em side 25 abas espenificas
Ibebizr, prator, petiseos_)

eemba
{pepdi

damesa
chamar o gargam, mes Je;_.l
cer nass malcnias das pagina:

O miro foi utilizado também como forma de acompanhamento para as
atividades que estavam pendentes, sejam as que ocorreram problema, as
tarefas em analises e, por fim, as que foram concluidas. Na Figura 04 pode-se
observar o estado das tarefas até o final do projeto.



Designer do app

Atividades, o que tem pra fazer??

Tela de
CRUD para
produtos

Em analise

Figura 4: Tarefas no miro

Deu @
Algumas coisas precisa de revisdo ou ajustes

Telzde
chamaro
garom ouir
para o menu

Tarefa cumprida
Etapa confirmada com sucesso!

Tela Telade
e Tela de , Tela de
Inicial carrinho de
Menu - pagar
clientes compras

Telade Tela inicial Tela com
fogin do informacdes
garcom garcom cames

Fonte: Elaborado pelo autor

3.3 Figma
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De acordo com Martinez (2022), o figma é uma ferramenta de desenho

de interfaces colaborativa e, na atualidade, é a ferramenta mais valorizada entre

os designers, a ponto de se destacar entre Adobe XD, InVision ou Sketch.

O figma é uma aplicacdo poderosa que pode acelerar o processo do

projeto. Através dessa ferramenta € possivel realizar o protétipo de todo o projeto

gue deseja, além de ser uma ferramenta que toda a equipe pode acompanhar.

Essa ferramenta possibilita o link entre os botdes, e torna, assim, o

protétipo dindmico. Nele € possivel navegar entre a aplicacdo do projeto, o que

possibilita a sensacgéo do projeto estar finalizado e pronto para ser lancado.
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4 PROTOTIPO DO CARDAPIO DIGITAL

Nesse capitulo, o autor ira demonstrar as telas criadas com esta
ferramenta, desde o QR Code, que sera a entrada para a aplicacdo, até o uso
do gargom.

4.1 QR Code
Figura 5: QR Code

CARDAP| X
 EEE
O i

Fonte: Elaborado pelo autor

Em consideracéo de que essa é uma abordagem que visa possibilitar um
avanco tecnoldgico para os bares, restaurantes e lanchonetes, foi confeccionado
0 QR Code que, apos scaneado, sera levado a aplicacdo. Este ficara exposto

em todas as mesas dos estabelecimentos que possuem o CardaPIX.

4.2 Tela cliente

Depois de scanear o QR Code, o usuario sera levado a pagina inicial,
onde o sistema solicitarad 0 nome do integrante, conforme mostrado na Figura 6.

Esse é o contato inicial do cliente com a aplicagéo.
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Figura 6: Tela inicial

CARDAP[X

MNome do usudrio

Fonte: Elaborado pelo autor

O usuério vai preencher o campo e ser direcionado para a tela do
cardapio, apresentada na figura 7. Essa é a etapa em que o cliente vai conseguir
adicionar os itens desejados para consumo no carrinho. E possivel observar,

ainda nessa tela, os atalhos padrbes do sistema.

Figura 7: Tela do cardapio

CARDAFIX

Maru - Mesa M

A M

"’ ik

Em destaque

. FLE COM FRITAS

= RS 50,00

(&

BATATA FRITA
Sx= Rs 30,00
-—
RS

' AS 7000

~—. PICAN A
Ll °S 150,00
PAD DE ALMD

4 RS 5,00

& B0

=8 v (F

Fonte: Elaborado pelo autor
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A tela de comanda demonstra todos os pedidos realizados por todos os
participantes, 0 que visa, assim manter a transparéncia para os usuarios. Ainda
permanecem armazenado os pedidos solicitados e quem é o solicitante de cada
item adicionado através da tela do cardapio, assim como o valor total da

comanda.

Figura 8: Tela comanda

CARDAF|X

Comanda da masa 01

== R0 DE ALHO Sobcant
) olicitarts
.:‘- R3 5,00 Thiago F,
[

[ — i )
‘. :;’:ED‘;H' Sokcitanie
e d Fatianc C.
e
ol Solcitante
R% 150,00 Thiago F,

FERS Solcitarie
I RE 10,00 Anderson M.

‘alor totak RS 170,00

=8 w ¥
Fonte: Elaborado pelo autor

Essa tela tem como objetivo, também, conduzir a tela de pagamento apés
o botdo de “fechar comanda” ser pressionado. Desse modo, a unica forma de

pagamento aceita pelo projeto para versao inicial sera PIX.
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Figura 9: Tela de pagamento

CARDAPIX

Pagamento da mesa 01

Thiago Félix dos Santos
Aguardando pagamanto

Yalor total: RS 170,00

=8 ¥ ¥

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de integrantes € importante para que as pessoas que compdem a
mesa conseguirem identificar quais os usuarios cadastrados na mesa, assim
como conseguir analisar detalhadamente os pedidos e o valor de cada
participante, conforme mostrado na figura 11.

Figura 10: Tela integrantes

Mesa 01
8 Thiage Felix

a Fabiano Cabuloso

B ancerson moura

R =8 w @

Fonte: Elaborado pelo autor
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A tela a seguir tem como finalidade, além do descrito, apresentar o horario
do pedido e o status do integrante na mesa, e 0s status disponiveis: séo
“‘Amarelo” e “Verde”, onde o status “amarelo” indica que o usuario nao realizou
0 pagamento, e “verde” que o valor do usuario ja foi descontado no valor dos

outros integrantes da mesa em questao.

Figura 11: Detalhes do integrante
CARDAF|

Detalhes = Thiago F. e

PR DE ALHO
Harario do pedidn
g R% 5,00 e

o U
Hafais 30 pedan
2l R3 150,00 ees

Yalor tatal RS 155,00

=8 %@

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de carrinho tem como objetivo mostrar quais foram os itens
adicionados pelo participante durante a selecdo na tela de cardapio, de modo

gue 0 usuario revise e consiga excluir itens que nao deseje adicionar ao pedido.

ApoOs a finalizacdo do pedido, este sera impresso na cozinha do
estabelecimento em questdo para que os funcionarios deste setor consigam

preparar o pedido de forma agil.
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Figura 12: Tela carrinho

CARDAF|x

Carrinhg ga Thlago F.

[ETEY PO DE sLkD
i i F3 5,00

Walar 1otk RS 500

=8 ¥ @

Fonte: Elaborado pelo autor

A pégina apresentada pela figura 13 armazena as notificagdes da mesa,
com a amostra do status do pedido e o horério realizado.

Figura 13: Notificacdes

CARDAP|X

Motlificactas da kaga 01
18934

Sy pedida estd em produscio

19:34

SHu pRdido asta &m produgic

15:25

Sy pedido estd em producio

1930

Sau padido salu para antregar
na masa

=8 v @

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os icones de atalho para a aplicacéo apresentadas em todas as telas do
usuario possui diferentes finalidades, que sédo descritas a seguir:

e A casa representa o atalho para retornar a tela do cardapio;

O icone com trés tracos direciona para os itens adicionados na

comanda pelo usuario, tela representada pela figura 8;

e Logo em seguida, h4 o simbolo de pessoas, relacionado a figura

10, que descreve os integrantes da mesa;

e Aimagem do carrinho é o atalho que direciona o usuario para a tela
da figura 12;

e E, por ultimo, o atalho representado pelo balédo de notificacdes que
esta diretamente conectado a figura 13.

Figura 14: Atalhos do menu

) 8 w (¥

Fonte: Elaborado pelo autor
4.3 Tela gargom

O objetivo do garcom € auxiliar o usuario a utilizar o CardaPIX, de modo
gue se saiba que podem ocorrer casos em que o cliente recuse o uso do sistema.
Dessa forma o garcom tem acesso a todas as telas ja apresentadas nesse
documento e ele exerce, de fato, o papel como responsavel por realizar os

pedidos da mesa.

Outro trabalho executado pelo garcom é fiscalizar as mesas que estao
disponiveis, sejam aquelas em uso ou que aguardam limpeza, assim como
exercer o papel de realizar o intercambio entre a cozinha e o cliente.Desse modo,
foram adicionados telas que faciltem o trabalho do colaborador do
estabelecimento usuario do CardaPIX.
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Para conseguir realizar qualquer atividade no sistema, € necessario que

o colaborador utilize seu login e senha para se conectar a aplicagéo.

Figura 15: Login gargom

E-mall ou usudiio

Lanka

=8 ¥ (¥

Fonte: Elaborado pelo autor

Diferente da pégina inicial do usuério “cliente”, o0 nosso usuério “gargcom”
tera, como tela principal a situacdo que as mesas se encontram no momento,
representados por trés cores diferentes: “Verde”, “vermelho” e “laranja”, onde o
verde representa que a mesa esta disponivel para receber novos clientes;
vermelho sinaliza que a mesa realizou 0 pagamento e aguarda a confirmacéo de
limpeza do colaborador e, por ultimo, laranja que indica que a mesa em questao

estd em uso.
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Figura 16: Mesas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 17 a seguir, apresenta as informacdes da mesa apds o garcom
selecionar alguma das mesas apresentadas na figura 16. Essa tela possui trés
funcbes para que o colaborador consiga realizar um bom auxilio do usuario
cliente, que sado: visdo dos pedidos realizados, visualizacdo dos integrantes que
compdem a mesa € a realiza¢do do pedido para os clientes que ndo desejem

utilizar a aplicagao.
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Figura 17: Mesa especifica
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Fonte: Elaborado pelo autor

Além das funcdes descritas, a tela também possuira a opcéo de alteracéo
do status, que serd utilizado quando a mesa estiver com o status vermelho, ou
seja, caso precise de limpeza, o gargcom terd a responsabilidade de altera-lo apés

finalizar o servigo.

5. CONCLUSAO

Dessa forma conclui-se que atualmente o numero de pessoas que
realizam refeicbes fora de casa € significativo, 0 que representa,
aproximadamente, 36,5% da populacédo. Ao saber disso, os estabelecimentos
gue trabalham com esse segmento precisam oferecer um atendimento com

gualidade e agilidade para os seus consumidores.

Logo, a aplicagdo apresentada consegue unir o atendimento ao cliente
com a tecnologia, assim, € uma ferramenta bastante atrativa para as novas
geracdes que estdo cada vez mais habituadas com o mundo digital. Além disso,
a aplicacdo possibilita que o consumidor consiga ter mais transparéncia e

seguranca em seus pedidos, em vista de que, com a utilizacao do aplicativo, o
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cliente podera acompanhar em tempo real quais pedidos foram realizados na
mesa, 0 tempo de espera e o preparo de suas refeicbes, 0 que evita assim, a
ocorréncia de constrangimentos durante a entrega da comanda com valores que

nao coincidem com o consumo realizado.

Nesse artigo, conseguiu-se obter um protétipo com o uso do FIGMA, para
expor com maior clareza, todas as ideias que se pretende utilizar em uma
aplicacdo web que serd desenvolvida posteriormente para comercializacédo e

possibilitar a melhoria do funcionamento de estabelecimentos diversos.
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