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1. INTRODUCAO

Neste semestre, a interdisciplinaridade entre as quatro unidades de estudo do projeto de
modelagem e desenvolvimento de sistemas se mostra crucial para criar uma aplicagdo robusta e
eficiente, sobretudo, em sistemas que abrangem varias funcionalidades integradas, como o de
gerenciamento de pedidos, produtos, clientes e gastos. Este projeto aspira apresentar o
desenvolvimento de um sistema de gerenciamento completo e detalhado, construido sobre a
interagdo de diferentes médulos de desenvolvimento, cada um cumprindo fungdes especificas e
interconectadas, com a finalidade de facilitar a administragao da empresa.

O avanco da tecnologia tem proporcionado solugdes inovadoras e eficientes para a gestdo
de diversos setores, incluindo o segmento da industria de alimentos e redes de restaurantes.
Neste contexto, o desenvolvimento de sistemas informatizados de gestdo tem se mostrado uma
ferramenta poderosa para otimizar processos operacionais, reduzir erros humanos e melhorar a
experiéncia do cliente. O projeto em questdo visa a criacdo de um sistema de gestdo integrado,
focado no controle de pedidos, produtos, clientes, gastos e pedidos ativos. O sistema ¢ composto
por diversos modulos interconectados, proporcionando uma solugdo completa para o
gerenciamento de um estabelecimento comercial.

A primeira parte deste projeto concentra-se no mddulo de Pedidos, onde o sistema
permite o registro de novos pedidos através de uma interface simplificada. O processo de
inser¢ao de pedidos ¢ automatizado utilizando uma abordagem inovadora com tokens, que
facilitam a identificagdo dos produtos mencionados nas solicitagdes dos clientes. Ao receber o
texto escrito pelo usuario, o sistema processa as palavras-chave, identifica os produtos, converte
nimeros por extenso e calcula o total do pedido com base nas quantidades e valores
correspondentes. Esta abordagem reduz a probabilidade de erro e torna o processo mais agil e
preciso, o que ¢ fundamental em ambientes de alto fluxo de trabalho.

Além disso, o projeto integra uma base de dados robusta, que ¢ acessada por meio de
classes especializadas para cada area do sistema. Através dessas classes, como BancoP (para
produtos), BancoPed (para pedidos), BancoG (para gastos) e BancoC (para clientes), o sistema
permite realizar operacdes como cadastro, atualizacdo, exclusdo e consulta de dados de forma
eficiente. A utilizagdo de uma classe abstrata, chamada BancoAbstract, proporciona uma
arquitetura limpa e modular, facilitando a manutencao e a expansdo do sistema. A persisténcia de

dados no banco de dados ¢ realizada por meio de consultas SQL otimizadas, garantindo
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integridade e rapidez nas operagdes, fundamentais para o funcionamento de um sistema em
tempo real.

A gestao de produtos, clientes e gastos € outro ponto crucial do sistema. O mddulo de
produtos permite nao apenas o cadastro, atualizagdo e exclusao de itens, mas também a
associagdo de tokens ao nome de cada produto, o que melhora a precisdo nas buscas realizadas
pelo sistema. J& o mddulo de clientes facilita o cadastro e manutencdo das informagdes dos
clientes, como nome, CPF e endereco, permitindo uma melhor personaliza¢ao do atendimento. O
controle de gastos ¢ igualmente otimizado, proporcionando uma visdo clara dos custos
operacionais, o que ¢ essencial para a andlise financeira e o planejamento estratégico do
estabelecimento. Ao integrar todos esses moddulos de forma coesa, o sistema oferece uma
solucdo inteligente e eficiente para a administragdo do negdcio.

Por fim, o modulo de Pedidos Ativos oferece uma visdo detalhada em tempo real dos
pedidos em andamento. Este mdédulo ndo apenas exibe informagdes como a hora, mesa, status e
cliente, mas também permite que os pedidos sejam finalizados de maneira simples e rapida,
garantindo o fluxo continuo de operagdes. Com a utilizagdo de uma interface intuitiva, ¢ possivel
monitorar o andamento dos pedidos, fazer alteragdes e tomar decisdes rapidas, essencial em
ambientes de alto desempenho. A integracdo entre os mddulos de pedidos, produtos, clientes e
gastos, juntamente com o monitoramento de pedidos ativos, torna este sistema uma solucio

completa e dinamica para a gestao eficiente de estabelecimentos comerciais.
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2. DESCRICAO DA EMPRESA

A PIZZARIA GENEROSO, situada na charmosa cidade de Campestre, em Minas Gerais,
¢ uma empresa que se destaca pela sua dedicagdo a gastronomia. Registrada como GENEROSO
& GENEROSO PIZZARIA LTDA, com CNPJ 28.039.346/0001-12, a pizzaria opera como uma
Microempresa (ME). Localizada na Avenida José André Avelino, n° 299, no coragao do Centro,
¢ famosa por sua vasta selecao de pratos de alta qualidade, com énfase especial em suas pizzas.

Com um compromisso constante de inovagdo, a PIZZARIA GENEROSO nao apenas
conquista o publico local, mas também busca se destacar no setor de restaurantes e similares. O
cardapio ¢ cuidadosamente elaborado, permitindo que os clientes personalizem suas pizzas com
até¢ 8 ingredientes na opcdo chamada GENEROSO, refletindo a paixdo da pizzaria por sabores

auténticos e experiéncias gastronomicas memoraveis.
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3. PROJETO INTEGRADO

3.1 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Embora a Simula 67 tenha langado as bases da programagao orientada a objetos, foi com
a linguagem Smalltalk 80, concebida sob a visdo de Alan Kay, que este paradigma de
programacao atingiu seu pleno desenvolvimento e popularizagao.

A programacdo orientada a objetos foi desenvolvida para superar as limitagdes da
programacao estruturada e oferecer uma abordagem mais intuitiva para o desenvolvimento de
software. A ideia central ¢ modelar elementos do mundo real como "objetos" dentro do
programa, facilitando a compreensdo e a organiza¢do do cddigo. Além disso, a POO tem como
uma de suas ideias principais a representacao de cada elemento em termos de classes, ou objetos.

A POO ¢ um paradigma muito popular e esta presente em diversas linguagens de
programacao. Algumas das mais utilizadas sdo: Java, C++, C#, Python, Ruby, PHP, Dart, e
muitas outras.

Para o projeto foi utilizado o Python como base para integrar os principios da
programacao orientada a objeto. Essa linguagem foi a escolhida dentre as inimeras nas quais
suportam POO por sua versatilidade, popularidade, por oferecer diversas vantagens na hora de
construir um software complexo, por sua facilidade de aprendizado e por ser a linguagem
aprendida em sala de aula. Além disso, o Python se destaca pela ampla comunidade de
desenvolvedores e pela rica biblioteca de ferramentas e frameworks, que facilitam a construgao
de sistemas de diferentes complexidades. Dessa forma, o uso de Python como linguagem base
permite aplicar com eficiéncia os conceitos de programacdo orientado a objetos, tornando o

processo de desenvolvimento mais intuitivo, organizado e alinhado as boas praticas do mercado.

3.1.1 CLASSES E OBJETOS

Podemos pensar em classes e objetos como uma evolugdo dos conceitos de tipos e
variaveis em linguagens de programacao mais tradicionais. Enquanto uma variavel armazena um
valor de um tipo especifico (como um nimero inteiro ou uma string), um objeto ¢ uma instancia
de uma classe, que define nao apenas o tipo de dados que o objeto contera, mas também as agdes
que podem ser realizadas com ele. Essa abordagem permite criar modelos de dados mais ricos e

complexos.
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As classes s@o a base da programacdo orientada a objetos. Elas fornecem um modelo para
criar objetos com caracteristicas e comportamentos especificos tornando o cédigo mais
organizado, reutilizavel e facil de entender.

Objetos sdo instancias de classes que representam entidades do mundo real no contexto
de um programa. Eles combinam dados e comportamento, tornando o cddigo mais modular e
reutilizavel.

O projeto em si € um sistema para a gestdo de uma pizzaria e para a constru¢do de uma
aplicagdo estruturada e eficiente o uso de classes e objetos tém um papel fundamental.
Baseando-se neste contexto foram utilizadas classes como:

Clientes: Para realizar operagdes de cadastro, listagem, atualizagdo e exclusdo de
clientes.

Gastos: Responsavel por gerenciar os gastos no sistema. Ela usa a classe “BancoG” para
interagir com o banco de dados e oferece funcionalidades para cadastrar, listar, atualizar e excluir
gastos.

Produtos: Que gerenciam os produtos. Inclui fungdes para cadastrar, listar, atualizar e
excluir produtos.

Pedidos: Que gerencia os pedidos do sistema. Este mdédulo ¢ bem detalhado, com um
método principal que permite ao usudrio montar um pedido a partir de produtos disponiveis,
calcular o total e registrar o pedido no banco de dados.

Ativos: Mostra os produtos e quantidades de cada pedido ativo, permite finalizar pedidos
ativos, mudando seu status de ativa para finalizada.

Token: Que processa textos para identificar produtos em pedidos. Ele usa métodos
auxiliares para padronizar os textos e identificar produtos.

Login: Este codigo implementa um sistema de login basico, para verificar as credenciais
do usuério.

Sign: implementa um sistema simples para cadastrar usuarios. Ele coleta o nome de
usuario e a senha do usudrio, criptografa a senha usando o algoritmo bcrypt para seguranga e, em
seguida, insere essas informacodes ao banco de dados.

BancoAbstract: Serve como uma base sélida para criar classes que interagem com um
banco de dados MySQL. Essa abordagem promove a reutilizagdo de codigo, a organizagdo e a
manuten¢do do codigo.

Essa estrutura baseada em classes facilita a modularizacao ¢ a manutencao do sistema,
permitindo que cada aspecto da operacdo da pizzaria (como a gestdo de clientes, controle de

despesas, gerenciamento de produtos e pedidos) seja tratado de forma independente, mas
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integrada. A classe BancoAbstract age como o ponto de comunicagdo central com o banco de
dados MySQL, permitindo que o sistema seja escalavel e extensivel para futuras
funcionalidades. Com essa abordagem, o cdédigo torna-se mais organizado, reutilizdvel e
adaptavel, proporcionando uma base so6lida para a expansdo da aplicacdo de forma consistente e

confiavel.

3.1.2 ATRIBUTOS, METODOS, ENCAPSULAMENTO, HERANCA E
POLIMORFISMO

A definicdo de atributo na area de logica de programacao segundo o Diciondrio Aurélio
(2010) diz: atributo ““¢ cada uma das propriedades que definem um objeto ou entidade”.

A visibilidade de um atributo pode ser definida como publica, privada ou protegida.
Quando configurado como privado ou protegido, o atributo fica oculto, impedindo seu acesso ou
uso de forma publica. Esse principio, conhecido como encapsulamento, assegura que apenas
elementos especificos possam interagir com o atributo, promovendo seguranga e controle sobre
os dados da classe ou do objeto.

"M¢étodo ¢ ‘a caracteristica que possibilita alterar a funcionalidade de um atributo’”
(Aurélio, 2010).

Um método pode ser considerado uma funcao de um objeto, pois ¢ por meio dele que se
torna possivel alterar os atributos de um objeto. Em outras palavras, o método define as acdes
que um objeto pode realizar.

Os atributos ¢ métodos do projeto foram implementados conforme as necessidades
identificadas para o sistema de gestdo da pizzaria. Cada método e atributo foi cuidadosamente
associado a classe correspondente, garantindo que suas funcionalidades estejam alinhadas com
os requisitos especificos do negocio. Dessa forma:

Clientes: Representa os clientes da pizzaria, com os seguintes atributos: nome, endereco
e CPF. E os métodos, main, cadastrarCliente, listarCliente, atualizarCliente e excluirCliente.

Gastos: Modelo de custos operacionais, incluindo as despesas da pizzaria. Possui os
atributos: nome, valor e data. A classe inclui os seguintes metodos, main, cadastrarGastos,
listarGastos, atualizarGastos e excluirGastos.

Produtos: Representa os itens do cardapio, como pizzas e bebidas, com os atributos:
nome, valor e descricdo. E os seguintes métodos, main, cadastrarProdutos, listarProdutos,

atualizarProdutos e excluirProdutos.
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Pedidos: Registrar cada pedido realizados com os métodos, finalizar venda,
buscar_produto e forma pagamento.

Ativos: Especificamente para pedidos que estdo em andamento, com atributos que
refletem o status do pedido, como ID, hora, mesa, status e cliente e possui um método para
atualizar o status do pedido de “Ativo” para “Finalizado”.

Token: Processa textos para identificar produtos em pedidos, possui métodos como:
processar_pedido(texto) Processa uma string para identificar produtos e quantidades;
singularize(palavra) Converte palavras para o singular; remove acentos(palavra) Remove
acentos de uma string para facilitar a correspondéncia.

Sign: Insere um novo user e senha no banco criando assim um novo usuario do sistema,
nao possui atributos .

Login: Tem a fungdo de comparar o user e senha inserida, verificando se ¢ cadastrada no
banco de dados, caso seja o acesso ao sistema ¢ liberado. Possui os atributos username e senha.

BancoAbstract: Ela define as operagdes basicas de CRUD (Create, Read, Update,
Delete) que sao comuns a muitas classes que manipulam dados em um banco de dados.

Encapsulamento ¢ um dos pilares da programagao orientada a objetos (POO) e refere-se a
pratica de esconder os detalhes internos de uma classe e expor apenas as informacdes e
funcionalidades necessarias para o uso da classe. Esse conceito tem como principal objetivo
proteger o estado interno de um objeto, permitindo que ele seja manipulado de maneira
controlada, através de métodos definidos, ao invés de permitir acesso direto a seus dados.

Ao aplicar o encapsulamento, os desenvolvedores podem definir limites claros sobre o
que pode ou ndo ser acessado fora da classe. Isso proporciona maior seguranga, pois evita que o
estado do objeto seja alterado de forma inesperada ou incorreta. A ideia € que, ao invés de
acessar diretamente os atributos de uma classe, o exterior da classe interaja com ela apenas por
meio de métodos publicos (geralmente chamados de "getters" e "setters"), que permitem a leitura
e modificagdo dos dados de forma controlada.

A heranca ¢ uma das quatro formas de relacionamento que podem ser fundamentadas
entre classes. Esse tipo de relagao permite que uma classe filha (ou subclasse) herde os atributos
e métodos publicos ou protegidos de uma classe pai (ou superclasse), de forma direta. Contudo,
atributos e métodos privados ndo sdo transferidos da classe pai para a classe filha durante a
heranga.

No sistema desenvolvido vemos o processo de heranga na classe “BancoAbstract” (classe
mae) que atua como base para as classes BancoP, BancoPed, BancoG, BancoC e BancoU

(classes filhas). Ela define os métodos basicos de interagdo com o banco de dados, como inserir,
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selecionar, atualizar e excluir registros. Ao herdar da classe BancoAbstract, as classes filhas
podem se concentrar na légica especifica de cada entidade (cliente, gasto, pedido, produto,
usudrio), reutilizando o cédigo da classe base para as operagdes comuns.

Polimorfismo ¢ um conceito central de programacdo orientada a objetos (POO) que
permite que objetos de diferentes classes, derivados de uma mesma superclasse, sejam tratados
como se fossem do mesmo tipo, desde que compartilhem uma estrutura ou comportamento
comum. Isso significa que o mesmo método ou operagdo pode funcionar de maneiras
especificas, dependendo do objeto que o executa, utilizando uma referéncia ao tipo da
superclasse. Dessa forma, o polimorfismo traz flexibilidade ao cddigo, permitindo que ele seja
mais extensivel e modular, j& que possibilita a criagdo de novas funcionalidades sem alterar o
codigo existente.

No sistema o polimorfismo acontece quando se tem o uso de diversos métodos como:
Cadastrar, Listar, Atualizar e Excluir nas diferentes classes como, Clientes, Pedidos, Gastos e
Produtos. Por mais que o comportamento, o nome ¢ a estrutura dos métodos sejam as mesmas,

cada método exerce a funcao em sua classe especifica.

3.1.3 METODOS ESTATICOS, PUBLICOS E PRIVADOS

Método estatico ¢ aquele que ndo depende de instancias ou objetos para ser chamado e
nem pode ser herdado. Este método geralmente ¢ indicado para funcionalidades que ndo
precisam acessar atributos ou métodos de instancias.

Quando um método pode ser utilizado para interagir com objetos e ser acessado de fora
da classe sao denominados Métodos Publicos.

No sistema desenvolvido para gerir uma pizzaria, alguns métodos publicos como
cadastrar (clientes, produtos, pedidos, gastos), atualizar (clientes, produtos, pedidos, gastos),
listar (clientes, produtos, pedidos, gastos) e excluir (clientes, produtos, pedidos, gastos) cada um
em em sua determinada classe, faz com que seja possivel a interagao de outras partes do codigo
com com os objetos dessas classes.

Os métodos privados s6 podem ser acessados dentro da sua classe e ndo sdo visiveis
dentro de seus objetos.

No sistema desenvolvido foram utilizados os métodos da classe Token como privados,

por serem métodos de dicionarios, ndo ¢ necessario ser mostrado dentro do objeto.
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Foi utilizado também na classe BancoAbstract o método abstrato, que nada mais ¢ do que

uma SuperClasse destinada a outras classes. Uma classe abstrata ndo pode ser instanciada.
Para importar ABC e abstractmethod utilizamos from abc import ABC,
abstractmethod do método mddulo. O decorador responsavel por indicar métodos abstratos
em uma classe ¢ denominado abstractmethod, enquanto ABC ¢ uma classe que serve para criar

classes abstratas.

3.2 LOGICA DE PROGRAMACAO

A légica de programacao € a principal ferramenta para o desenvolvimento inicial de um
programa e profissional de tecnologia ¢ a partir dela que vocé planeja e organiza o
comportamento do seu codigo, usando uma continuacao de passos um seguido do outro para
alcancar determinado objetivo. A linguagem estudada por nds nesse semestre foi o Python, uma
das linguagens mais utilizadas dentro do mercado de programagao.

Dentre os inumeros diferenciais do Python, destacam-se a construcao de algoritmos ¢ a
criacdo de sequéncias logicas de variaveis, que determinam a execu¢ao das tarefas. Além disso,
o entendimento dos tipos de dados, como numeros inteiros, textos, entre outros, ¢ fundamental,
pois esses tipos sdo usados para armazenar ¢ manipular dados durante a execugdo de um

programa.

Ademais, a apresentacdao de estruturas que possibilitam a tomadas de decisdes ao longo
do cddigo, com base em condi¢des especificas promovem a flexibilidade dentro dos programas,

denominado “condicionais".

Outro ponto a se destacar ¢ os operadores 1l6gicos que sua fungdo € combinar ou inverter
condig¢des, voltando (verdadeiros ou falsos) e os operadores de comparacdo que sua funcao ¢

comparar dois valores ou mais, voltando como resposta se sao true ou false

3.2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
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No decorrer do projeto e das metas que foram estabelecidas, o grupo fez um
planejamento bem detalhado da estrutura do programa, pensando em como o sistema ia ser facil
de gerir, de entregar e também de escalar, tanto pros clientes quanto para funcionarios que irao
utilizar a aplicagdo, sendo uma das principais preocupagoes a experiéncia do usuario.

Para que isso fosse possivel, durante as semanas trabalhadas os codigos foram separados
por mddulos, contendo cada parte uma realizacdo que iria gerar, conforme o estabelecido no
pedido referente ao cliente.

Além disso, a modelagem do codigo também facilita a manutengdo e evolugao futura da
aplicacdo. Isso significa que caso ocorresse em adicionar novas funcionalidades, como novas
formas de pagamento ou promogdes especiais, esses ajustes poderiam ser feitos de forma
independente, sem afetar outras partes do sistema.

Por fim, para o desenvolvimento agil, esta abordagem garante que o sistema possa ser
dimensionado a medida que as necessidades do negdcio aumentam, sem comprometer o
desempenho ou a estabilidade do programa.

3.2.2 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES

O codigo do nosso projeto apresenta e exemplifica a implementacao das fungdes e
modulos que compdem a aplicagdo final, com um foco claro na organizacao e modularizagdo do
cddigo, o que facilita a manutengdo e evolugdo do software.A estrutura modular ¢ refletida pela
organizacdo do coédigo em diferentes modulos como Cliente, Gastos, Pedidos Ativos,
Pedidos Auto, Produtos, Login e Sign. cada modulo contém uma etapa e funcionalidades
especificas.

O uso de fungdes principais como main() em cada etapa permite a organizacao logica do
codigo, separando as responsabilidades de cada componente e tornando o c6digo mais simples
possivel. Por exemplo, o mdédulo Login ¢é responsavel pela autenticacdo do usuario, enquanto o
modulo Sign gerencia o cadastro de novos usuarios. Esses 2 modulos sao chamados dentro de
um loop principal, que gera a navegagdo entre as diferentes op¢des do sistema, causando uma
experiéncia interativa para pessoa que estd controlando. Essa estrutura modular permite que cada
funcionalidade seja testada e utilizada de forma independente, sem interferir no restante do

codigo do programa.

Ademais, a logica de navegagdo ¢ controlada por um menu interativo, onde o usuario
29 6 29 ¢ 29 ¢

pode escolher entre op¢des como “pedidos”, “pedidos ativos”, “produtos”, “clientes e gastos”,

ficando o programa em loop continuo até que o usudrio decida sair.
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Em termos de manuten¢do e evolugdo, a modularizagdo e a separacdo clara de
responsabilidades tornam o codigo facil de entender e modificar. Se, por exemplo, for necessario
adicionar novas funcionalidades, como a gestdo de promog¢des ou descontos, isso poderia ser
feito criando um novo moédulo e integrando-o ao sistema sem grandes impactos no codigo
existente. Dessa forma, a aplicacdo se torna escalavel e adaptavel as necessidades futuras,

mantendo sua integridade e estabilidade.

3.2.3 IMPLEMENTACAO E VALIDACAO :

Durante o estagio de implementacao e validagdo do projeto,reunimos todos os elementos
criados para assegurar que o aplicativo operasse de maneira integrada e eficiente.Durante o
processo de desenvolvimento,todas as fungdes de gestdo e processamento dos pedidos foram
incorporadas através dos métodos principais coordenando assim o funcionamento continuo do

sistema em um loop interminavel.

Nas sec¢oOes principais dessas funcdes foram desenvolvidos métodos especificos para
atividades como registro de dados novos ou atualiza¢do e insercdo de registros existentes em
adi¢do a outras operagdes criticas do sistema informatizado. A organiza¢ao desse conjunto de
procedimentos facilitou a interacdo entre todas as partes do programa de forma eficiente

assegurando uma execug¢do sem intercorréncias ou falhas significativas.

Além disso, foi concedida uma atencdo especial a gestdo de erros durante os ensaios
realizados. Se surgisse algum contratempo ou falha ndo prevista o sistema foi ajustado para
detectar e comunicar o problema de modo claro assegurando que o progresso do projeto

permanecesse em conformidade com os requisitos e operar adequadamente.

Essas praticas de integragdo e verificagdo asseguraram que todas as demandas do projeto
fossem cumpridas com sucesso e culminaram em um sistema resiliente e eficaz pronto para ser

entregue ao estabelecimento.

3.3 MODELAGEM DE DADOS

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

define a estrutura do banco de dados que suportara as operacdes da aplicagdo. Para garantir que o
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sistema da Pizzaria Generoso fosse eficiente, foi desenvolvido um modelo de banco de dados

desde a concepgdo até a implementagdo para auxiliar na construgdo do nosso sistema.

3.3.1 MODELO CONCEITUAL

A primeira fase da modelagem de dados foi a criacdo do Modelo Conceitual, que visou
entender as entidades do sistema e suas interrelacdes. Neste projeto, o Modelo Conceitual foi
desenvolvido utilizando um Diagrama de Entidade-Relacionamento(DER). O DER representou
de forma visual as entidades essenciais para o funcionamento do sistema, como Clientes,
Pedidos, Produtos, Gastos, Ativos e Banco, entre outras.

Por exemplo, a entidade Cliente tem atributos como nome, endereco e CPF, e se
relaciona com a entidade Pedidos, ja que cada cliente pode realizar varios pedidos. A entidade
Pedido se relaciona com Produtos, representando os itens pedidos, € com Gastos, que agregam
custos relacionados aos pedidos. O Banco serd uma entidade de apoio, representando a conexao
do sistema com o banco de dados, onde todas as transagdes serdo armazenadas e consultadas.

O modelo conceitual foi documentado detalhadamente, especificando cada entidade e
seus atributos, além do relacionamentos entre elas. A andlise e o desenho do DER garantiram
que a estrutura do banco de dados fosse bem definida, servindo como base para as demais etapas

do projeto.

3.3.2 MODELO LOGICO E FiSICO

O Modelo Logico ¢ a transcricdo do Modelo Conceitual para uma estrutura mais
detalhada, mas ainda independente do SGBD (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados).
Nessa fase, foram especificados os tipos de dados para cada atributo e os relacionamentos entre
as tabelas. A normalizacdo dos dados foi considerada, j& que visamos eliminar as redundancias e
garantir a integridade dos dados.

Para o sistema da Pizzaria Generoso, foram criadas tabelas para cada entidade
identificada no modelo conceitual, como clientes, pedidos, produtos, gastos e ativos. Cada tabela
tinha suas colunas definidas com tipos de dados apropriados (por exemplo, VARCHAR para
nomes, DATE para datas, DECIMAL para valores monetarios).

Ja o Modelo Fisico ¢ a implementacdo do Modelo Logico em um sistema de banco de

dados real, neste caso, utilizando o SGBD MySQL. Isso envolve a criagdao de scripts SQL para
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gerar as tabelas no banco de dados, implementando indices para otimizar a performance e

estabelecer restri¢des de integridade para garantir a consisténcia dos dados. Nesta fase, as tabelas

foram efetivamente criadas no banco de dados MySQL, com comandos especificos para gerar as

estruturas ¢ estabelecer as relacoes entre as entidades.

o O 0
_| categoria_produ... ¥
idCategoria_produto INT
nome VARCHAR({S0)
>
o O

7] Produtos v

idProduto INT

nome_produte VARCHAR(90)
valor_produto DECIMAL(10,2)
descricao_produto LONGTEXT

I Categoria_produto_idCategoria_produto INT

>

333 SQL

_| Vendas v

idvendas INT
total_venda DECIMAL{10,2)

forma_pagamento VARCHAR{90) [H

data_venda DATE

¥ Cliente_idCliente INT
status_venda VARCHAR(45)
horario_venda VARCHAR(45)
obbs LONGTEXT

. "~ vendas_has_Produt... ¥

¥ Vendas_idVendas INT
¥ Produtos_idProduto INT
quantidade INT

"~ cliente
‘ idCliente INT

nome_cliente VARCHAR(90)

endereco_cliente LONGTEXT

"] Resultados v

idResultados INT
mes_resultado VARCHAR(45)
I Vendas_idVendas INT
! Gastos_idGastos INT

o ‘ cpf_diente VARCHAR(11)

| 3

' _ Gastos v
idGastos INT
nome VARCHAR{45)
valor FLOAT
data_gasto DATE
>

Insert: Para inserir novos dados nas tabelas. Por exemplo, inserir novos clientes ou

novos pedidos no sistema.

INSERT INTO Clientes (nome, endereco,

'123.456.789-00") ;

cpf) VALUES ('Joao Silva',

‘Rua A, 123',

Update: Para atualizar registros existentes, como modificar os dados de um cliente ou

atualizar o status de um pedido.

UPDATE Pedidos SET status = 'Concluido’' WHERE id_pedido = 1;
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e Delete: Para excluir registros, como quando um cliente cancela um pedido ou quando

uma despesa ¢ removida do sistema.

DELETE FROM Gastos WHERE id_gasto = 5;

e Select: Para realizar consultas no banco de dados, recuperando informacdes especificas.
Por exemplo, listar todos os pedidos de um cliente ou consultar os produtos disponiveis

no menu da pizzaria.
SELECT * FROM Produtos WHERE categoria = 'Pizza';

Esses comandos foram utilizados ao longo do desenvolvimento para preencher o banco
de dados com informacdes reais, realizar testes e criar consultas necessarias para o
funcionamento do sistema. O uso adequado de comandos SQL garantiu que a aplica¢do
interagisse corretamente com o banco de dados, permitindo a inser¢do, atualizacdo, exclusdo e

consulta dos dados de forma eficiente e segura.

3.4 BUSINESS INTELLIGENCE

Através do DashBoard, ¢ possivel obter uma vista clara e visual das principais métricas
da receita e despesas mensais da pizzaria, por meio de diagramas destacando vendas de cada
produto, lucro total, margem de lucro e despesas mensais, ¢ possivel analisar as informagdes da

performance da empresa GENEROSO.

3.4.1 ORGANIZACAO E IDENTIFICACAO DAS INFORMACOES

Foi criado um dashboard no Power BI que recebe dados e os organiza de forma
sistemdtica e visualmente intuitiva as informagdes essenciais para avaliar o desempenho dos
produtos e a evolugdo dos volumes de transac¢des ao longo do tempo.

Os elementos do dashboard exercem fungdes para fornecer informagdes sobre o sistema:
o grafico de barras de "Faturamento de cada produto" permite identificar quais produtos geram
mais receita, facilitando a identificar itens de maior e menor demanda; o grafico de linhas
"Faturamento por més" permite analisar a variagdo nas receitas ao longo do ano, destacando

picos e quedas de vendas mensais; o grafico de pizza "Total por produto" detalha a distribuigao
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percentual de faturamento entre os produtos demonstrando possiveis tendéncias, e o grafico de
barras "Gastos por més" permite monitorar os custos operacionais mensais. A "Margem de
Lucro” mostra de maneira objetiva a lucratividade geral. A organizagdo dessas informacdes foi
planejada para que gestores possam rapidamente obter uma visdo estratégica dos principais

indicadores de desempenho.

3.4.2 MANIPULACAO E ANALISE DE DADOS

Para construir este dashboard foram utilizados dados de um banco de dados MySQL, que
¢ constantemente atualizado para permitir anélises em tempo real. Esses dados sao manipulados
e organizados para criar indicadores especificos, como o faturamento total por produto e a
evolucgdo das despesas mensais, que permitem uma visao detalhada dos resultados.

Além disso, o calculo da margem de lucro, gragas a uma medi¢do estabelecida no
PowerBI, permite analisar a rentabilidade da operagdo, proporcionando um quadro completo das
vendas e custos por periodo. A estrutura de dados facilita a comparagdo entre produtos e
periodos, promove analises completas e informadas para apoiar decisdes estratégicas e
identificar oportunidades de melhorias operacionais ou ajustes nas politicas de vendas e custos.

3.4.3 CRIACAO DE MODELOS DE ANALISE DE DADOS

‘ Faturamento Mensal da Pizzaria ’

Faturamento de cada produto Lucro Faturamento por més

Margem De Lucro e Min

: e O 0 & 50
: P Refrigem.. e & &
Frango Calabresa Vegetari.. Margueri.. Peperoni CocaCola
; 21.85%
com Cat... 0 : o 100,00%

Nome do Produta Més

Total por Nome do Produto

0,26 Mil (2,05%) Jjaneiro

1,48 Mil {(17,53%) 1.85 Mil (21,88%) fevereiro
nome_produto
B . marco
Pizza Frango com Catupiry
abril
Pizza Calabresa
) ) 2 maio
Pizza Vegetariana =
) junha
Pizza Marguerita
i i julho
@ Pizza Peperoni
3 M %) ) agosto
LAEMa LR 1) y Refrigerante Coca Cola 3
1,71 Mil (20,25%) setembro

1,62 Mil (19,18%) 1.000
Soma de valor

Foi criado um modelo de andlise de dados dindmico e visualmente acessivel no Power
BI, que integra os dados gerados pelo sistema de forma consolidada e interativa. Esse modelo
permite a visualizacdo de tendéncias e sazonalidades, como observado nos graficos de

faturamento e de gastos mensais, ajudando a identificar padrdoes de comportamento nos
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diferentes periodos do ano. O calculo automatico da margem de lucro permite uma analise
simplificada da rentabilidade, com uma exibi¢ao clara que facilita o acompanhamento do

desempenho financeiro.

A integracdo com a base de dados MySQL permite que os dados sejam atualizados
regularmente, garantindo que o dashboard reflete sempre a situagdo mais recente. A utilizagdo de
graficos diversos, como barras, linhas e pizzas, foi essencial para representar cada métrica de
forma adequada, promovendo um entendimento rapido e eficiente das variagdes de desempenho.
Este modelo visual facilita o acompanhamento dos principais indicadores e ajustes estratégicos

em tempo real, contribuindo assim para uma gestdo mais precisa e informada.

O dashboard abrangente promove uma visdo estratégica dos dados do sistema,
integrando-se ao banco de dados MySQL para atualizagdes automaticas e permite a tomada de

decisoes informadas com base em informacgdes sempre atualizadas.

3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: GERENCIANDO
FINANCAS

3.5.1 GERENCIANDO FINANCAS

A compreensdo dos conceitos econdmicos e financeiros ¢ essencial para o
desenvolvimento de uma sociedade informada e capaz de tomar decisdes conscientes. A
economia se divide em microeconomia, que analisa o comportamento de individuos e empresas,
€ macroeconomia, que estuda fenomenos agregados como crescimento e inflagdo. Ja as finangas
focam no gerenciamento de ativos e passivos, essencial para garantir a saude financeira de
individuos e empresas.

O conhecimento econdomico e financeiro ¢ crucial ndo apenas para a vida pessoal e
empresarial, mas também para a formulagdo de politicas publicas eficazes e o desenvolvimento
sustentavel. Cidadaos informados podem participar ativamente do debate econdmico e contribuir
para a criagao de politicas que promovam o bem-estar social. Em um mundo globalizado, essa
compreensdo se torna vital para enfrentar desafios como crises financeiras e desigualdade

econdmica.
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Em resumo, a educa¢do em economia e financas capacita individuos a gerenciar suas
financas e a entender o cenario econdomico, promovendo um futuro mais equilibrado e justo.
Investir nesse conhecimento ¢ fundamental para o progresso coletivo e a construgdo de uma
sociedade mais consciente e participativa.

A independéncia financeira ¢ um objetivo almejado por muitos, pois representa a
capacidade de viver sem depender de um emprego ou de outras fontes de renda ativas. Esse
conceito esta intrinsecamente ligado ao entendimento do valor da riqueza, que vai além de
acumular bens materiais, englobando também a seguranca financeira e a liberdade de escolhas.

Para alcancar a independéncia financeira, ¢ crucial registrar e monitorar os gastos didrios.
Esse controle permite identificar padroes de consumo, ajustar habitos e priorizar investimentos
que contribuam para o aumento da riqueza. O registro do dia a dia, seja por meio de planilhas,
aplicativos ou anotagdes, proporciona uma visao clara da saude financeira e ajuda a estabelecer
metas realistas.

Além disso, o valor da riqueza deve ser compreendido em um contexto mais amplo,
considerando ndo apenas a quantia de dinheiro, mas também a qualidade de vida que ela pode
proporcionar. A educacao financeira desempenha um papel vital nesse processo, capacitando os
individuos a tomar decisdes informadas sobre investimentos, economia e planejamento para o
futuro.

Em sintese, entender o ambiente da independéncia financeira envolve reconhecer o
verdadeiro valor da riqueza e a importancia do registro das atividades didrias. Essa abordagem
permite construir uma base so6lida para a liberdade financeira, promovendo uma vida mais
equilibrada e com menos preocupagdes. Investir tempo e esfor¢co nesse aprendizado ¢
fundamental para alcancgar os objetivos financeiros desejados.

O manejo de dividas e a compreensdao dos juros compostos sdo essenciais para a saude
financeira. Dividas, se ndo geridas corretamente, podem levar a um ciclo vicioso de
endividamento, dificultando a recuperagdo financeira. Os juros compostos, que sdo juros
calculados sobre o valor total da divida, incluindo os juros acumulados, podem agravar essa
situagdo, tornando o pagamento da divida muito mais caro ao longo do tempo.

Para quem estd endividado, ¢ fundamental explorar op¢des de empréstimo com cautela.
Empréstimos pessoais, crédito consignado e cartdes de crédito sdo algumas das alternativas
disponiveis, mas cada uma apresenta diferentes taxas de juros e condi¢des. Antes de optar por
um empréstimo, € crucial avaliar a capacidade de pagamento e buscar opgdes com juros mais

baixos.
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Além disso, existem alternativas para evitar ou minimizar o endividamento. A educacdo
financeira ¢ uma ferramenta poderosa, permitindo que os individuos aprendam a gerenciar seu
or¢amento, cortem gastos desnecessarios e priorizem o pagamento de dividas com juros altos.
Programas de renegociacdo de dividas e consultas a servigos de prote¢do ao crédito também
podem ajudar a aliviar a pressdo financeira.

Em resumo, a gestdo de dividas e a compreensdao dos juros compostos sdo fundamentais
para evitar o endividamento excessivo. Explorar opcdes de empréstimo de forma consciente e
considerar alternativas viaveis sdo passos essenciais para recuperar a saude financeira. Com
educacdo financeira e planejamento adequado, € possivel reverter a situacdo e construir uma base
financeira solida.

Estabelecer metas claras € essencial para transformar sonhos em realidade. Ao definir
objetivos especificos, conseguimos criar um plano de agdo que guia nossos esforcos. A
realizacdo de metas individuais pode ser significativamente potencializada ao envolver o grupo a
que pertencemos, seja uma familia, amigos ou colegas de trabalho.

Ao compartilhar nossas aspiracdes e desafios com outras pessoas, podemos criar um
ambiente de apoio e responsabilidade mutua. O envolvimento do grupo proporciona motivagao,
pois cada membro se sente encorajado a trabalhar em direcdo a seus objetivos, sabendo que
conta com o suporte dos outros. Essa dindmica fortalece os lagos e torna o processo mais
colaborativo.

Além disso, a troca de ideias e experiéncias enriquece a jornada. Discutir estratégias e
desafios em grupo permite que cada um ofereca perspectivas diferentes e solucdes criativas,
aumentando a probabilidade de sucesso coletivo. A colabora¢do torna a caminhada mais
agradavel e gera um senso de comunidade e proposito.

Em resumo, estabelecer metas para a realizagdo de sonhos ¢ um passo crucial. Ao
envolver o grupo ao nosso redor, potencializamos as chances de alcancar esses objetivos. A
unido e o apoio mutuo nao apenas tornam a busca mais leve, mas também criam uma experiéncia

compartilhada e enriquecedora.

3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

A equipe optou por fazer um banner para realizar a unidade de formacao para a vida.
O banner foi desenvolvido através dos seguintes temas: 1-Introdugdo aos conceitos
econdmicos e financeiros basicos. 2-Entendendo o ambiente: independéncia financeira , o valor

da minha riqueza e o registro do dia a dia. 3-Dividas e juros compostos, opgdes de empréstimos
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e alternativas ao endividado. 4-Estabelecer metas para a realizagdo de seus sonhos € como
envolver o grupo a que vocé pertence para atingir seus objetivos.

Com a criagdo do topico 3.5.1 do projeto a equipe passou a ter mais conhecimento sobre
os temas acima e assim foi criado o banner que engloba todos esses temas e traz ao publico “6

Passo para o sucesso e estabilidade financeira”.

Passos para o Sucesso e Estabilidade

Financeira

L @@ SOLUGOES INTELIGENTES
MEMORIAS QUE : PARA SAIR DAS DIVIDAS
TRANSFORMAM ; €]
Documentar o dia a dia : \g ¢ Portabilidade de crédito e
ajuda a identificar padroes, ". ' consolidagdo de dividas sdo
metas e dareas de : : estratégias para renegociar

condigdes e organizar

crescimento, além de :
finangas, fornando os

valorizar pequenas agdes a0amentos mals
que tornam a vida mais rica pagamer -
acessiveis e faceis de

© sianifeatie () RISIRVADLIMIRGENCIA.  gerenci
" : 2, UM ESCUDO CONTRA DIVIDAS

Construir uma reserva
financeira protege contra
imprevistos e evita o ciclo de
endividamento,
promovendo seguranga e
estabilidade a longo prazo.

----------------------------------

GRATIDAO: VALORIZE

CADA PASSO DA
JORNADA
: Reconheca as pequenas :
A Ak conquistas do dia a dia. A TRABALHO EM [OUWE' A
: stica da gratida : :
i fotcleceamofivagaoe FORCA DO SUCESSO
METAS CLARAS: 0 revela a riqueza presente COMPARTILHADO
PRIMEIROPASSOPARA i em cadamomento. b o ot
. . InNhe esTorgos com sua
REALIZAR SONHOS : : equipe, familia ou amigos. A
. : colaboragdo fortalece

Definir objetivos especificos e
dividi-los em etapas
alcancgaveis facilita o caminho,
tornando o sonho uma
realidade concreta.

objetivos e cria lagos
enquanto transforma
sonhos em conquistas.
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4. CONCLUSAO

O projeto de criacdo de um sistema de gestdo integrado, focado no controle de pedidos,
produtos, clientes, gastos e pedidos ativos, representa uma solucdo robusta para otimizar a
administracdo de estabelecimentos comerciais. A integracdo entre os diferentes modulos
abordados nas unidades de estudo, permite um fluxo de informacdes eficiente, reduzindo erros
operacionais e proporcionando maior agilidade na tomada de decisdes. Ao centralizar o
gerenciamento em uma unica plataforma, o sistema oferece uma visdo holistica do negécio, o
que € crucial para o funcionamento do projeto.

Entretanto, o desenvolvimento de um sistema desse porte ndo estd isento de desafios. A
integracao dos modulos requer um design arquitetonico sélido e a utilizagdo de tecnologias que
garantam a escalabilidade e a seguranca dos dados. Além disso, a constante comunicacdo entre
as diferentes areas do sistema pode demandar tempo e recursos para garantir a harmonizagao dos
fluxos de trabalho. A personalizacdo do sistema de acordo com as necessidades especificas de
cada estabelecimento também se apresenta como uma tarefa complexa, uma vez que diferentes
tipos de negocio exigem funcionalidades distintas, o que pode exigir ajustes continuos durante a
fase de implementagao.

Por fim, a implementacdo de um sistema de gestdo integrado exige, além da tecnologia,
um processo de adaptagdo por parte dos usudrios finais, que devem ser treinados para maximizar
o uso das funcionalidades oferecidas pela plataforma. O sucesso do projeto depende ndo apenas
da eficécia técnica, mas também da aceitagdo e adaptacdo dos colaboradores ao novo sistema.
Portanto, um acompanhamento continuo e o suporte adequado sdo essenciais para garantir a
sustentabilidade e a eficiéncia do sistema ao longo do tempo, assegurando que ele possa se

adaptar as mudancas e evolu¢des do mercado.
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