UNifecb

| ESCOLA DE NEGOCIOS

PROJETO INTEGRADO




UNIFEOB

CENTRO UNIVERSITARIO DA FUNDACAO DE ENSINO
OCTAVIO BASTOS

ESCOLA DE NEGOCIOS

ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
CIENCIA DA COMPUTACAO

PROJETO INTEGRADO

DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES CONSOLE
INTEGRADAS PARA EDUCACAO,
SUSTENTABILIDADE, INCLUSAO SOCIAL E
EMPREENDEDORISMO

RESTAURANTE TIJOLEIRO

SAO JOAO DA BOA VISTA, SP

NOVEMBRO 2024



UNIFEOB

CENTRO UNIVERSITARIO DA FUNDACAO DE ENSINO
OCTAVIO BASTOS

ESCOLA DE NEGOCIOS

ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS
CIENCIA DA COMPUTACAO

PROJETO INTEGRADO

DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES CONSOLE
INTEGRADAS PARA EDUCACAO,
SUSTENTABILIDADE, INCLUSAO SOCIAL E
EMPREENDEDORISMO

<RESTAURANTE TIJOLEIRO>

MODULO MODELAGEM E DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Business Intelligence — Prof*. Maridngela Martimbianco Santos
Programagao Orientada a Objeto — Prof. Nivaldo de Andrade
Légica de Programagao — Prof. Marcelo Ciacco Almeida
Modelagem de Dados — Prof. Max Streicher Vallim

Projeto de Modelagem e Desenvolvimento de Sistemas — Prof*. Mariangela M. Santos

Estudantes:
Alex Barbosa, RA 24000685
Jodo Victor Viana Marcolino, RA 24001237
Logan Nakamura, RA 24000961
Maycon Willian Fagundes Dias, RA 24000976
Ray Martins Ajudarte Eleoterio, RA 24001232

SAO JOAO DA BOA VISTA, SP NOVEMBRO 2024



SUMARIO

1. INTRODUCAO
2. DESCRICAO DA EMPRESA
3. PROJETO INTEGRADO
3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO
3.1.1 CLASSES E OBJETOS

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS
3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE
SOFTWARE

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES
3.2.3 IMPLEMENTACAO E VALIDACAO
3.3 MODELAGEM DE DADOS
3.3.1 MODELO CONCEITUAL
3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO
3.3.3SQL
3.4 BUSINESS INTELLIGENCE
3.4.1 ORGANIZACAO E IDENTIFICACAO DAS INFORMACOES
3.4.2 MANIPULACAO E ANALISE DE DADOS
3.4.3 CRIACAO DE MODELOS DE ANALISE DE DADOS
3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO FINANCAS
3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS
3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA
4. CONCLUSAO
REFERENCIAS
ANEXOS

0 0 0 I b

10
10

11
11
11
11
12
12
12
12
12
12
13
13
13
14
16
17
18



ISSN 1983-6767

1. INTRODUCAO

O projeto tem como objetivo a criagdo de um sistema console para coleta e andlise de
dados sobre os pedidos feitos no restaurante, visando otimizar e identificar os produtos mais
vendidos, os dias da semana com mais movimentos e melhorar a experiéncia oferecida. O
sistema serd responsavel por categorizar os clientes em diferentes perfis, como recorrentes,
clientes quentes e aqueles em seu primeiro contato, com base em dados como nome, telefone
e formas de contato, como telefone ou redes sociais. Além disso, o sistema registrara o
motivo do contato, que pode envolver reservas, pedidos de delivery ou esclarecimento de
duvidas.

Através dessa coleta de informagdes, o sistema permitira aos gestores do restaurante
oferecer um atendimento mais personalizado, adaptado as necessidades de cada cliente. A
analise desses dados possibilitard identificar padrdes de comportamento e preferéncias, o que
facilitard a implementagdo de estratégias de marketing mais direcionadas e a otimizacao dos
servicos prestados. Dessa forma, o sistema ndao sO apoiara a eficiéncia operacional, mas
também contribuira para a constru¢do de um relacionamento mais proximo e duradouro com
os clientes. Além dos beneficios para o restaurante, o projeto visa promover um ambiente de
aprendizado para os colaboradores envolvidos, capacitando-os a utilizar a tecnologia de
maneira criativa e eficaz na resolucao de problemas reais. A solucdo também integra praticas
de sustentabilidade com o objetivo de beneficiar ndo apenas o restaurante, mas também a
comunidade local em que esta inserido, criando um impacto positivo no desenvolvimento
social e empresarial.

No projeto a tecnologia ira desempenhar um papel crucial na implementagdo do
sistema e na operagao do restaurante, o sistema console facilitara na coleta de dados pois
permitird compreender melhor a preferéncia dos clientes, e com isso levantar dados

importantes para a tomada de decisdo da diretoria.
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2. DESCRICAO DA EMPRESA

O Restaurante Tijoleiro, localizado no municipio de Jacutinga, MG, opera sob a razao
social Restaurante Tijoleiro e possui o CNPJ 16.772.774/0001-70. Fundado em 1987, o
restaurante esta situado na Rua Artur Sereti Lion, 570, em uma area de intensa circulacgao,
atraindo clientes de varias regides devido a sua reputagdo e localizacdo estratégica.

Conhecido por suas incriveis por¢des, como a famosa porcao de torresmo, o Tijoleiro
ndo funciona apenas como restaurante, mas também como um bar, oferecendo um ambiente
aconchegante e animado para encontros sociais. O restaurante também se especializa na
organizacdo de eventos, como casamentos, aniversarios € outros momentos especiais,
personalizando tanto o espago quanto o carddpio conforme as preferéncias dos clientes. O
Tijoleiro ¢ capaz de atender tanto a pequenos quanto a grandes grupos, sempre com um
servigo de alta qualidade.

Produtos e Servicos: Além do servico de marmitas, o Tijoleiro se destaca por seus
pratos e porcdes a la carte, oferecendo uma vasta selecdo que vai desde pratos especiais de
carnes até diversas por¢des a moda mineira. Entre as op¢des mais populares estdo os pratos
com guarnigdes tipicas da culindria mineira, que podem ser servidos de forma individual ou
em por¢des compartilhadas, tornando o restaurante uma escolha ideal para refei¢des rapidas
ou celebracdes em grupo.

Contexto de Mercado: O Tijoleiro atende a uma clientela diversificada, incluindo
moradores locais e clientes de outras regides que buscam seu ambiente descontraido e as
delicias da culinaria mineira. Além do servico de bar e restaurante, o Tijoleiro tem se
adaptado a demanda crescente por delivery, ampliando sua capacidade de atender a um
publico ainda maior.

Dada a sua complexidade de operagdes, incluindo eventos, delivery e atendimento a la
carte, hd uma crescente necessidade de aprimorar o controle de informacdes relacionadas a
precos, feedbacks e a experiéncia do cliente. Através do trabalho de banco de dados
utilizando POO e ferramentas como o Power BI, sera possivel consolidar essas informagoes, o
que permitird a equipe do Tijoleiro tomar decisdes estratégicas mais precisas. Isso inclui
ajustar precos, melhorar a experiéncia dos eventos, otimizar o carddpio e responder de
maneira mais eficiente tanto aos feedbacks positivos quanto as criticas construtivas, sempre

com o objetivo de elevar a qualidade dos produtos e servigos oferecidos.
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3. PROJETO INTEGRADO

Nesta etapa do PI, serdo apresentados os conteudos abordados nas disciplinas de BI,
POO, Loégica de Programagdo e Banco de Dados, destacando como esses conhecimentos
foram essenciais para o desenvolvimento do projeto. Cada uma dessas areas foi aplicada de
maneira estratégica na empresa escolhida, com o intuito de aprimorar processos e solugdes.

Em Business Intelligence (BI), aplicamos conceitos para analisar dados e gerar
relatorios que ajudaram a identificar tendéncias, comportamento de clientes e areas de
melhoria, influenciando decisdes estratégicas. Em Programacao Orientada a Objetos (POO), a
utilizacdo de classes e objetos foi essencial para criar solugdes modulares e escalaveis,
facilitando a manutengdo e a implementagdo de funcionalidades complexas. Em Logica de
Programagado, desenvolvemos algoritmos que otimizam processos € automatizam tarefas,
economizando tempo e recursos. No Banco de Dados, projetamos um modelo de dados
robusto, utilizando bancos relacionais para garantir a integridade das informacdes e facilitar a

tomada de decisOes rapidas e precisas.

3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A Programacgdo Orientada a Objetos (POO) ¢ uma maneira de organizar e escrever
codigo de forma eficiente. Usando conceitos como classes, objetos, heranca e polimorfismo,
ela ajuda a criar programas que sdao mais faceis de entender e dar manutengdo. Por isso, a
POO ¢ importante no mercado de trabalho, pois facilita a criacao de softwares que podem ser
adaptados conforme necessario.

Conforme o site escolalinux.com.br ressalta

A Programacao Orientada a Objetos (POO) ¢ um paradigma de programacao que
organiza o codigo em torno de objetos, que sdo instincias de classes. Ela se baseia
em quatro principios fundamentais: encapsulamento, heranga, polimorfismo e
abstracdo.

Na POO, um objeto ¢ uma entidade que contém dados (atributos) e comportamentos
(métodos). Os objetos interagem entre si através do envio de mensagens, o que

permite a troca de informagdes e a execugdo de a¢des especificas.
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Este paradigma também permite proteger e manipular dados de forma segura, o que
facilita a integra¢do com areas como analise de dados e inteligéncia de negocios. Na pratica,
pode ser utilizada em areas como educagdo, sustentabilidade e empreendedorismo, mostrando

como a POO pode auxiliar na solu¢ao de problemas complexos.

3.1.1 CLASSES E OBJETOS

Dentro do nosso projeto, com base na programacdo orientada a objetos, montamos a
estrutura da seguinte forma:

Classes principais: Banco, Endereco, Cliente, Finalidade, Meio_de contato, Produtos,
e Atendimentos. Teremos também a classe Menu que terd toda a logica e organizacao dos
menus que o usudrio ird interagir.

Centralizamos dentro da classe bd, o método de conexdo com o banco de dados,
inser¢do, alteracdo e exclusdo das informacgdes das classes principais e nelas mantivemos
apenas os atributos que irdo compor os respectivos objetos.

Como exemplo eu instancio um novo objeto a partir da classe Cliente, para isso eu
preciso passar os atributos principais (nome, telefone, id _endereco, ativo) para entdo enviar
essas informagdes para o banco de dados via comandos em sql (query), realizado este
processo temos um novo cliente cadastrado em nosso sistema pronto para realizar um pedido.

O paradigma da programagao orientada a objetos contribui para o desenvolvimento de
softwares, de maneira que facilita a modularizagdo das funcionalidades, facilita na
manutengdo e facilita na compreensdo de quem vai fazer a manutengdo deste codigo,

conforme o site devmedia.com reforca:

A programagdo orientada a objetos traz outros pontos que acabam sendo mais
interessantes no contexto de aplicacdes modernas. Como o desempenho das
aplicacdes ndo ¢ uma das grandes preocupagdes na maioria das aplica¢des (devido
ao poder de processamento dos computadores atuais), a programacdo orientada a
objetos se tornou muito difundida. Essa difusdo se d4 muito pela questdo da
reutilizacdo de cddigo e pela capacidade de representagdo do sistema muito mais
perto do que veriamos no mundo real.

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO.

No percurso de desenvolvimento do nosso aplicativo de console estiveram presentes
alguns dos pilares da orientagdo a objetos, dentre eles um dos que utilizamos foi o

encapsulamento, conforme ressalta o blog locaweb.com.br
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O encapsulamento funciona com a utilizagdo de modificadores de acesso para
restringir o acesso aos atributos ¢ aos métodos de um objeto. Garante que somente
as classes apropriadas possam acessar as informagdes e ajudar a assegurar que os

atributos e os métodos sejam usados de forma consistente e previsivel.

Contudo a estrutura do projeto ¢ principalmente composta por métodos que foram
criados dentro da classe banco de dados onde interagimos com os atributos dos objetos
instanciados com base nas classes definidas.

Como exemplo, abaixo teremos um trecho do codigo onde utilizamos o método

inserindo_cliente”, neste método fazemos a inser¢do de um novo cliente passando os
atributos do objeto cliente instanciado, acompanhe:

Trecho de cédigo “Insercao de clientes”

inserindo_cliente(self, cliente):
try:
query = "INSERT INTO tb_ 2, tel tb_enc ler

self.cursor.execute(query, (cliente.nome, cliente.telefone, e.id_endereco))
on.commit()

Fonte: Autores

Seguindo esses conceitos e utilizando-os da maneira correta, construiremos uma
solucdo segura, robusta, onde as informagdes principais ficardo protegidas, ndo teremos
impactos negativos com a performance, nosso codigo ficara com a manutencao facilitada e

quando houver a necessidade de implementar mais funcionalidades nao teremos dificuldades.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

Completando a estrutura de nosso projeto temos a classe menu, ela é responsavel por
fazer a chamada dos métodos de criacao, alteracdo e remog¢do de dados. O menu € composto
por uma série de verificagdes onde o usudrio escolhe qual opgao entrar, a partir dai um fungao
ir4 receber os valores que se tornaram os atributos das classes citadas, essas fungdes podem
ser acessadas em qualquer lugar da aplicacdo, entdo tem caracteristicas de método publico.

Abaixo temos um dos exemplos dos métodos publicos da classe “Menu”, onde
armazenamos valores em variaveis que em seguida se tornardo atributos da classe “Endereco”
e entdo serdo cadastrados no banco de dados.

Trecho de cédigo “Insercao de clientes”
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inserir endereco(self):

cidade = input("Cidade: ").upper()
bairro = input("Bair ") .upper()
rua = input("Rua: ").upper()
numero = input{“Numero: ").upper()}
status 1

endereco = Endereco(cidade, bairro, rua, numero, status)
self.db.inserindo_endereco{endereco)

Fonte: Autores

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

A logica de programagdao foi essencial para que possamos avangar no
desenvolvimento de sistemas em nosso projeto e aprender a construir solugdes eficazes e bem
estruturadas, abordando seus principios e aplicagdes praticas para desenvolver uma base
solida em nosso PI. Para realizarmos com grande eficiéncia o cddigo dele, precisamos aplicar
diversas fungdes de logica de programagdo que estabelecem regras e ordenam nosso codigo,
um deles ¢ seguir uma sequéncia logica de algoritmos, principalmente em um projeto onde
precisamos atender clientes, esclarecer duvidas, realizar pedidos e estabelecer métodos de
pagamentos e entregas de produto, para fazer com que um cliente passe por cada etapa
necessaria, € necessario utilizar da logica e seguir uma sequéncia coesa e coerente. Seguindo
essa aplicagdo, utilizamos diversos componentes de programacgado para construir nosso codigo,
como varidveis para armazenar dados e estruturas condicionais para direcionar o fluxo do
programa conforme as necessidades do usuario.

As estruturas condicionais desempenham um papel fundamental no desenvolvimento
de nosso PI, pois com ela, podemos aplicar diversas alternativas em nosso projeto. Durante o
desenvolvimento, serdo explorados operadores logicos e de comparagdo, que auxiliam no
controle preciso do fluxo do codigo, possibilitando caminhos variados conforme os requisitos
do nosso cédigo. Todo o conteudo foi desenvolvido na linguagem Python, reconhecida por
sua simplicidade e acessibilidade, especialmente para iniciantes. Segundo o site:
https://www.alura.com.br/artigos/algoritmos-e-logica-de-programacao#logica-de-programaca

(o)

Na logica de programacdo ¢ onde aplicamos todos os conceitos de algoritmos, a

defini¢do do passo a passo e transferimos toda a 16gica do algoritmo desenvolvido
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para uma linguagem de programac@o. Em linhas gerais, logica de programagéo ¢é
todo conjunto de regras e conceitos que precisamos aplicar para criar c6digos que

serdo interpretados e executados por um computador.

3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Durante o desenvolvimento de nosso projeto, utilizamos diversos conceitos de 16gica
de programacao como, variaveis e tipos de dados, fungdes, estruturas condicionais,
operadores 16gicos e dentre outros. Demos uso a variaveis e seus tipos de dados no PI para
armazenar e classificar as informacdes que serdo fornecidas pelo usudrio, nos
disponibilizando precisdo e eficiéncia na manipulacido dos dados durante a execucdo do
programa, fazendo com que ele seja facilmente interpretado por quem modifica a estrutura de

dados ou por quem estiver utilizando.

Fungdes e estruturas condicionais s3o de crucial importincia dentro do
desenvolvimento de um codigo, utilizamos fungdes para organizar nosso PI em blocos
reutilizaveis, enquanto as estruturas condicionais permitem que O Nosso programa tome
decisdes e adapte seu fluxo conforme condi¢des especificas. Em nosso projeto, as fungdes
aplicardo o funcionamento de cada elemento do cédigo criado, onde podemos organizar cada
classe com base em POO (Programagdo Orientada a Objetos) podendo reutilizar a mesma
estrutura de codigo em outras partes fundamentais do céddigo, tudo isso utilizando a
linguagem de programacao Python. Enquanto os Operadores Logicos possibilitam operagdes
logicas e relacionais, onde podemos relacionar uma classe a outra baseando-se em logica de
programacao, pois com essas duas bases, podemos criar cddigos mais sélidos e complexos
que o normal. Combinados, esses elementos constroem uma base soOlida para o
desenvolvimento do PI, promovendo a criacdo de solugdes eficazes e escalaveis. De acordo

com o site:

https://awari.com.br/vantagens-processos-de-desenvolvimento-de-software-por-que-ad

otar-processos-formais/

Os processos formais no desenvolvimento de software desempenham um papel
fundamental na garantia da qualidade, eficiéncia e sucesso dos projetos. Eles sdo um
conjunto de atividades estruturadas que visam organizar e orientar o fluxo de
trabalho durante todo o ciclo de vida do desenvolvimento. Esses processos
estabelecem diretrizes claras, definem responsabilidades e fornecem uma base sélida
para a equipe de desenvolvimento, resultando em melhores resultados e maior
satisfa¢do do cliente.
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3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES

O projeto utilizou diversas estruturas condicionais, fungdes, variaveis, métodos e
operadores 16gicos para aplicar o uso da l6gica de programagao em nosso codigo . Utilizando
POO, aplicamos diversas classes para gerarmos um céddigo funcional dentro do nosso PI
relacionado ao restaurante Tijoleiro, cujo realiza atendimentos ao cliente, utilizando a Logica
de programacao em nosso algoritmo, desenvolvemos as seguintes classes:

Atendimento: Essa classe sera responsavel por realizar o atendimento ao usuario e
guardar as informagdes fornecidas por tal.

Produto: Serd responsavel por armazenar informag¢des de um produto, como: valor,
tamanho, descri¢ao e se o produto esta ativo ou nao.

Endereco: Ira armazenar as informagoes de localizagdo do usuario, como: cidade,
bairro, rua, nimero e se esta desativado ou ativado.

Finalidade: Essa classe se responsabilizara por armazenar a informacdo sobre o
motivo do contato do cliente com a empresa.

Cliente: Essa classe vai se responsabilizar por armazenar as informagdes do cliente,
como o nome, telefone, endereco (esta relacionada a classe “Endereco”.) e se esta ativo ou
nao.

Meio_de contato: Ird armazenar informagdes sobre o meio de contato do cliente.

bd: essa classe sera responsavel por conectar o cédigo ao banco de dados, onde serao
armazenadas e criadas todas as informacgdes geradas pelo codigo.

Menu: Essa classe ird se responsabilizar por conter toda a logica de programagdo do
nosso codigo e estruturas condicionais, onde poderd relacionar uma classe a outra, se ird
registrar, alterar ou excluir uma informagao de alguma classe. Segue uma imagem:

Trecho de cédigo “Classe Menu”
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init_ (self, db):
elf.db = db

while g
print(”

Fonte: Autores(classe menu do cédigo do projeto tijoleiro)

3.2.3 IMPLEMENTACAO E VALIDACAO

Os modulos criados durante o desenvolvimento de nosso projeto, foram
implementados com fungdes, como variaveis, manipulacao de dados e interacdo com o banco
de dados. Cada funcao encapsula uma operagdo necessaria para o funcionamento do nosso
projeto, tornando o cddigo mais organizado e facilitando sua reutilizagdao, ao mesmo tempo
que faz cadastros de cada dado inserido dentro do cddigo. Por exemplo, uma fung¢do pode ser
responsavel por validar os dados de entrada, enquanto outra realiza a conexdao com o banco de
dados para armazenar informagdes.

As estruturas condicionais irdo trazer todas as funcionalidades do nosso projeto. Elas
permitirdo que o codigo do projeto tome decisdes com base em condigdes especificas,
garantindo que as operacdes sejam executadas apenas quando os dados inseridos pelo usuario
sao atendidos, fazendo com que nosso codigo siga com perfeicao a ldgica de programacgao.
Todas as classes criadas desempenham suas fungdes, sendo todas aplicadas em nossa classe
“menu.py”, fazendo com que sejamos capazes de atender o usuario como planejamos em

nosso projeto.

3.3 MODELAGEM DE DADOS

A modelagem de dados ¢ uma etapa fundamental no desenvolvimento de sistemas de

informag¢do do nosso projeto, pois fornece a estrutura e a organizagdo dos dados que serdo
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utilizados. Com a forte demanda por informacgdes, a necessidade de uma representacdo clara e
eficaz dos dados se tornou essencial para garantir a integridade, a eficiéncia e a acessibilidade

das informacoes.

Neste contexto, a modelagem de dados se torna de extrema importancia para o
desenvolvimento do projeto, pois a partir dela serdo criados os modelos conceitual, logico e
fisico do sistema: O modelo conceitual oferece uma visao ampla dos dados, definindo os
principais elementos e suas relagdes, sem incluir detalhes técnicos, permitindo uma
compreensao inicial do sistema. Em seguida, o modelo légico traduz essa visao geral em um
formato mais técnico, detalhando atributos e relacionamentos para estabelecer como os dados
se interconectam. Por fim, o modelo fisico define como esses dados serdo armazenados
fisicamente no banco de dados. Segundo o site: aws.amazon.com/pt/what-is/data-modeling/

Modelagem de dados € o processo de criar uma representagao visual, ou esquema,
que define os sistemas de coleta e gerenciamento de informagdes de qualquer
organizagdo. Esse blueprint ou modelo de dados ajuda diferentes partes interessadas,
como analistas de dados, cientistas e engenheiros, a criar uma visdo unificada dos
dados da organiza¢do. O modelo descreve quais dados a empresa coleta, a relacao

entre diferentes conjuntos de dados e os métodos que serdo usados para armazenar e
analisar esses dados.

3.3.1 MODELO CONCEITUAL

Para atender as demandas do projeto comegamos a pensar em como desenvolver o
modelo conceitual, suas entidades e relacionamentos, que seriam o primeiro passo para a
construcao do modelo 16gico, dentro dele comecamos a partir das entidades que sdo as partes
principais do modelo conceitual que fizemos com base no que o projeto necessitava, logo
apds partimos para a criacdo dos relacionamentos que interligam as entidades, em seguida
criamos os atributos das entidades e ajustamos as cardinalidades entre os relacionamentos

para que tudo ficasse de acordo com o projeto. Segue uma imagem:
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Modelo Conceitual

id_plataforma id_cliente
_J) desc_plataforma nome
’—.’—T—Oaﬁuo {Ditelefone
F 3 virou_elierte

1.1

meio_de_sontate

(1.1) i1.1)

cliente

id_atendimento
data_atendimento
) obs P
’—T—‘ro valor_gendimerto == posb
3|
B i () : () i s
{_H__ provem ____’}— atendimerto il recebe /,} ’—. ) cidade
i ) T ’—(

bairro
(1n] rua
|—C' numero

enderego

1]

= o L
< possui > —<‘$ id_proditos

desericao

id|finalidade tamanho
esc_finalidade walor
11 ative ative

(1.}

finalidade produtos

Fonte: Autores(modelo conceitual do projeto tijoleiro)

O modelo conceitual conta com 6 entidades que o compdem, cada entidade tem
grande importancia sendo atendimento a entidade central, ela que ird receber a maior parte
das informagdes das outras entidades, como por exemplo id plataforma que recebe os meios
de contato, id clientes que liga os clientes e seus endere¢os ao atendimento, finalidade que
seria o porque um cliente entrou em contato para delivery ou reserva do restaurante e uma das
mais importantes a entidade produto, que tem ligagdo ao atendimento ela que mostrara que
produtos foram enviados a determinado cliente de um ou mais atendimentos, todas sdo muito
importantes e de certa forma tem conexdo com a entidade atendimentos.Segundo o site:
aws.amazon.com/pt/what-is/data-modeling/

As partes interessadas e os analistas de negocios normalmente criam o modelo
conceitual. Trata-se de uma representagdao diagramatica simples que nao segue as
regras formais de modelagem de dados. O que importa é que ele ajuda as partes

interessadas técnicas e ndo técnicas a compartilhar uma visdo comum e concordar
com a finalidade, o escopo ¢ o design de seus projetos de dados.

3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO

A partir do modelo conceitual comegamos a criacdo do ldgico, que usa as entidades
que criamos, seus atributos e relacionamentos para criar tabelas, dentro disso, precisamos

construir corretamente as fungdes das tabelas, como por exemplo colocar identificadores
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como chaves primarias, e deixar cada atributo com a tipagem correta, se um atributo
necessitasse de texto usavamos varchar, e se fossem somente numéricas utilizamos int ou
float e para ativo € ndo ativo usamos bindrio/binary, logo apods a criacdo do modelo logico
usamos o proprio programa para transforma-lo no modelo fisico utilizando o forward

engineer para a criagdo do modelo l6gico. Segue uma imagem sobre o modelo 16gico:

Modelo Logico

_| tb_cliente v
idtb_cliente INT
nome VARCHAR(50)

+ telefone VARCHAR(15)

W th_endereco_idtb_endere. ..

| tb_meio_de_contato ¥
idth_meio_de_contato INT
desc_plataforma VARCHAR(100) |4 — — — =i
*ativo BINARY o O I
"] tb_atendimento v | 5
idth_atendim ento INT |
data_atendim ento DATE :
obs VARCHAR({100) |
2 valor_atendimento FLOAT |
@ th_finalidade_idtb_finalidade INT
—————————————— —=| ¥ th_meio_de_contato_idth_meio...
@ th_cliente_idtb_cliente INT

>
a % O
_| th_atendimento_has_tb_produtes ¥

T th_atendimento_idth_atendimento INT
¥ th_produtos_idth_produtos INT

0 o ———

e —

] th_endereco ¥
idth_endereco INT

¥ cidade VARCHAR(100)
 bairro VARCHAR(70)

| 3

R D e O 0 S N O

_] tb_finalidade v _ tb_produtes ¥  rua V ARCHAR(70)
idtb_findidade INT idtb_produtos INT > num ero VARCHAR(S)
desc_finalidade V ARCHAR( 100) descricao VARCHAR(100) >

*ativo BINARY # tam anho V ARCHAR(10)

valor FLOAT
“ativo BINARY

Fonte: Autores(modelo logico do projeto tijoleiro)

O modelo légico como descrito anteriormente usa as entidades, atributos e
relacionamentos do modelo conceitual para gerar tabelas e seus relacionamentos, com
exce¢do da tabela tb_atendimento has tb produtos que usa a id dos produtos e a dos
atendimentos para registrar o que o cliente pediu, essa ¢ a Unica tabela que ndo foi gerada a
partir de uma entidade e sim a partir de um relacionamento de muitos para muitos ou seja n

para n.
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3.3.3 SQL

Com o banco de dados pronto comecamos a popular as tabelas a partir da tabela
produtos usando o comando insert: insert into tb_produtos (descricao,tamanho,valor,ativo)
values (MARMITA''G','25',1), fizemos isso para todos os produtos necessarios na tabela,
passando para a tabela meio de contatos, que também utilizamos o comando insert mas com
os dados necessarios para aquela tabela, fizemos isso também para as tabelas: finalidade,
endereco, clientes, atendimento e atendimento has produtos que conecta produtos a
atendimentos, tivemos alguns problemas que foram resolvidos utilizando os comandos update
e alter. Segue alguns comandos que usamos ¢ uma breve explicacao:

"INSERT INTO tb_endereco (CIDADE, BAIRRO, RUA, NUMERO) VALUES (%s, %s, %os,
%s);" o insert serve para inserir dados nas tabelas, porém esse insere mais especificamente na
tb_endereco, que salva os enderecos dos clientes.

"SELECT idtb_endereco, cidade, bairro, rua, numero FROM tb_endereco where ativo = 1;"

O comando select serve para selecionar e mostrar os valores descritos nele com a condigao
ativo, ou seja mostrara apenas os campos ativos da tb_endereco.

"update tb_endereco set cidade = %s, bairro = %s, rua = %s, numero = %s where
idtb_endereco = %s;" o comando update serve para atualizar os valores e campos de uma
tabela, como na de exemplo que ¢ a enderego, ele pode ser usado em caso de erro em algum

dado ou dados antigos que precisam ser atualizados.

3.4 BUSINESS INTELLIGENCE

Nesta parte do Projeto Integrado, o objetivo ¢ desenvolver dashboards para o
Restaurante Tijoleiro, utilizando praticas de Business Intelligence (BI) para fornecer uma
visdo sobre os atendimentos € o uso do sistema. O dashboard permite que dados sejam
analisados de maneira visual, ajudando na compreensao de operacdes do restaurante. Segundo

o site da Microsoft PowerBI:

Uma estratégia de BI ¢ um plano para implementar, usar e gerenciar dados e analises. Vocé
define sua estratégia de BI comeg¢ando com um planejamento estratégico de BI. O
planejamento estratégico ajuda vocé a identificar as areas de foco e objetivos de BI. Para
determinar o caminho para progredir em diregdo aos seus objetivos de BI, vocé descreve os
principais resultados especificos usando o planejamento tatico.
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3.4.1 ORGANIZACAO E IDENTIFICACAO DAS INFORMACOES

Para estruturar o dashboard, seguimos o modelo de andlise SWOT, uma ferramenta
estratégica que auxilia na organizag¢do. Segundo Sherman (2014), “identificar dados
relevantes ¢ essencial para que o BI agregue valor, pois facilita a leitura e analise das
operacdes empresariais” (Business Intelligence Guidebook). As informagdes mapeadas
incluem: Volume e frequéncia de atendimentos. Produtos mais vendidos e recorréncia de

pedidos. Preferéncias de contato e fidelizagao dos clientes.
3.4.2 MANIPULACAO E ANALISE DE DADOS

Na organizagdo dos dados coletados do sistema SQL , aplicamos "Data Cleaning"
limpeza de dados e "Data Transformation" para assegurar a qualidade dos dados e prepara-los
para andlise. Segundo o guia “Analise de Dados para Leigos” de Michael Alexander e John
Walkenbach (2020): “limpar e transformar dados sdo etapas essenciais para garantir que eles

estejam corretos e uteis para analise” (Analise de Dados para Leigos).
3.4.3 CRIACAO DE MODELOS DE ANALISE DE DADOS

Para a construcao do dashboard, utilizamos o Power BI e aplicamos principios de
visualizacdo de dados. De acordo com o site Awari: “a visualizagdao de dados ¢ essencial para
transformar informagdes complexas em insights claros, ajudando a alcangar os objetivos de
forma mais eficaz” (Awari). Com isso, graficos, tabelas e segmentagOes interativas no
dashboard permitem ao restaurante Tijoleiro identificar padrdes de consumo e desempenho,

facilitando a tomada de decisdes estratégicas.

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

A gestdo financeira ¢ uma habilidade essencial para a vida cotidiana, permitindo que
individuos tomem decisdes mais conscientes e responsaveis sobre seu dinheiro. Esta parte do
projeto tem como objetivo abordar a importancia de desenvolver competéncias financeiras,

fornecendo ferramentas praticas que ajudem as pessoas a lidar com suas financas pessoais de
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maneira eficiente e sustentavel. Ao aprender a administrar suas finangas, as pessoas se tornam
mais capacitadas para enfrentar desafios economicos, alcangar seus objetivos e promover um

futuro financeiro mais estavel.

3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS

e Topico 1:Inicialmente quando falamos deste tema, dinheiro ¢ o que vem a nossa
mente e ele ¢ o principal agente dessa equagdo, este tema também tem forte relagdo com as
disciplinas Administragdo, Contabilidade e Economia. Entdo se vocé busca ou pretende se
tornar um expert na area sao esses temas que vocé deve buscar.

Resumidamente conseguimos separar a Economia em dois principais eixos: Macroeconomia e
Microeconomia.

Microeconomia: seria o estudo relacionado a determinado produto ou grupo de produtos e dos
compradores e vendedores de tais produtos.

Macroeconomia: Estuda o funcionamento da economia como um todo, busca estudar e medir
as variaveis de volume de produgdo, emprego e precos. Contabilidade: traz para a empresa
uma visdo clara da situacdo financeira, organizando seus recursos e ajudando na tomada de
decisdes.Com essas informacdes em mente conseguimos classificar nossos gastos em:
despesas, custos, desembolsos e investimentos € com isso saber tomar as melhores decisdes
sem colocar em risco a nossa satude financeira.

e Topico 2:Independéncia financeira ¢ quando vocé tem fontes de renda suficientes para
cobrir seus gastos sem depender do trabalho ativo. Para isso, vocé precisa de uma gestao
financeira inteligente. Isso inclui gerar renda, controlar despesas, investir com sabedoria e
buscar otimizacao constante dos seus recursos.

Para registrar e controlar as finangas no dia a dia:

1. Registre todas as entradas e saidas de dinheiro.

2. Monitore sua liquidez — o quanto sobra apds pagar suas despesas.

3. Controle os custos, renegociando fornecedores e evitando dividas.

4. Invista o excedente em aplicagdes que se alinhem ao seu perfil (conservador,

moderado ou agressivo).
5. Gere relatorios periddicos para revisar suas finangas e ajustar seu plano.
e Topico 3:Voceé ja se perguntou como os juros podem transformar pequenas dividas em

grandes problemas? Os juros simples sdo calculados apenas sobre o valor inicial da divida.
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Mas os juros compostos sao calculados sobre o saldo total, incluindo os juros anteriores. Isso
faz com que a divida cres¢a muito mais rapido.

Se vocé estd endividado, existem algumas opgdes. A primeira ¢ negociar com o credor,
tentando reduzir o valor ou os juros. Outra opc¢do ¢ consolidar suas dividas, ou seja, trocar
todas as dividas que vocé possui por uma so.

e Topico 4: Para estabelecer metas financeiras, ¢ importante definir objetivos
especificos, com prazos claros e dividi-los em etapas menores. Priorize metas de curto, médio
e longo prazo, e inclua sua familia e circulo de amizades nos planos para garantir o
alinhamento das prioridades em seu percurso.

Em relagdo aos sonhos de longo prazo, como comprar uma casa ou garantir uma
aposentadoria tranquila, o planejamento e o investimento regular sdo essenciais. Criar uma
reserva de emergéncia € crucial para lidar com imprevistos sem comprometer os projetos de

longo prazo. A chave para o sucesso estd na disciplina e no ajuste continuo dos planos.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

Para criar o video, o roteiro foi dividido em 6 partes a fim de organizar melhor o video
e as ideias inseridas nele. Essas partes comegam com a introducdo onde o tema do video ¢
apresentado, seguindo para o topico 1 falando sobre conceitos econdmicos e financeiros
basicos, apds esse seguimos com topico 2 que fala sobre independéncia financeira e gestao de
riqueza, continuando ao topico 3 onde apresentamos sobre dividas, juros compostos e
alternativas para o endividado, logo em seguida falamos sobre o topico 4 que conta com o
estabelecimento de metas e realizacao de sonhos, entdo acabamos com a finalizagao do video

agradecendo aos envolvidos e a todos os professores.
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4. CONCLUSAO

Em conclusdo, nosso projeto alcangou seus objetivos principais, criando uma estrutura
organizada e funcional para o projeto da criacao do sistema de console de coleta e analise de
dados sobre os clientes de um restaurante. Os resultados obtidos refletem o compromisso com
as metas estabelecidas, proporcionando uma base solida e bem estruturada para otimizar e

melhorar a coleta de dados.

No decorrer do desenvolvimento, foram encontradas algumas dificuldades, como os
donos do restaurante ndo saberem direito o que queriam e sempre mudarem alguma coisa no
projeto, tivemos algumas dificuldades em relagdo a criagdo de algumas partes do projeto de
forma integral. Esses desafios exigiram solugdes criativas € uma adaptagdo continua ao longo

do processo.

Apesar das dificuldades, o projeto ofereceu uma experiéncia valiosa, permitindo a
equipe aprofundar conhecimentos em BI, POO, modelagem de dados e logica de
programacao, isso nos ajudou a desenvolver habilidades praticas que serdo tuteis em futuros

projetos académicos e profissionais.
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ANEXOS

Link video formacao para vida: https://youtu.be/CXrQL6E3VUk
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