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1. INTRODUCAO

Os estudos acerca de...

1.1 Objetivo

O objetivo do presente trabalho é desenvolver um aplicativo para informa-
tizar os pedidos em um restaurante e avaliar a satisfagdo dos clientes quanto
ao seu uso, permitindo assim otimizar o tempo de atendimento do estabeleci-
mento e expandir 0 uso desses aplicativos em outros bares e restaurantes com

demandas semelhantes.

Este trabalho se propde uma discussdo acerca da implementacdo dos
avancos tecnologicos em locais que utilizam de pessoas para coleta de infor-
macdes simples e que poderiam ser automatizadas, como no caso da realiza-

¢ao de pedidos em restaurantes.

1.2 Justificativa

O avanco da tecnologia tem trazido melhorias em todos os setores que é
implementada, suprindo o imediatismo que a vida moderna exige. Em contra-
partida, processos que nao foram automatizados se destacam negativamente

por gerarem insatisfacéo nos clientes e usuarios.

Cita-se como exemplo restaurantes e bares que se mantém utilizando
atendimentos convencionais, em gque 0 garcom precisa ir até a mesa, anotar os
pedidos e voltar para entrega-los na cozinha. Esse processo leva a demora da

entrega dos pratos nas mesas e até a perda da clientela por insatisfacao.

Dessa forma, justifica-se o desenvolvimento desse projeto ao se destacar
a necessidade de um atendimento mais agil e modernizado, principalmente

guando esses estabelecimentos estdo cheios.
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Um aplicativo como esse podera ajudar o restaurante em questao, tornan-

do o atendimento mais rapido, com menor chance de erros de anotacao do pe-
dido e ainda menores custos com funcionarios/melhor rearranjo das funcdes

em vista da automatizacao que o aplicativo oferece.

Por fim, pretende-se utilizar o local como modelo para outros estabeleci-
mentos, expandindo a implementacdo do mesmo e oferecendo, assim, melhor

atendimento aos consumidores num geral.

1.3 Metodologia

A principio, sera avaliado o atendimento do estabelecimento escolhido,
Bar do Pimenta, coletando as opinides de individuos frequentadores do local
sobre 0s aspectos que geram maior insatisfacdo e possiveis melhorias, bem
como avaliado o tempo entre a chegada do cliente, a realizacdo do pedido e a

entrega do mesmo.

Depois, sera desenvolvido aplicativo para atendimento informatizado, a
partir de diversas tecnologias, tais como Json, Typescript, IONIC, javascript,
Angular e Node. Este sera dividido em dois usuéarios: Cliente, com instru¢des
para o uso, campo para cadastro do nome, area de escolha dos pedidos e local
para comentarios/observacdes; Gerente, para recebimento dos pedidos.

Em seguida, sera instituido o uso do aplicativo no local. Os clientes seréo
informados que haverd um QR code na entrada e na mesa para baixar o apli-
cativo e informacdes para acessar o wi-fi do local. As instrugdes no aplicativo

guiardo os clientes para a realizacéo do pedido.

Com o pedido feito, os gerentes receberam pelo mesmo aplicativo todas
as informacgdes, em um usuario especifico para o estabelecimento. Apos o pre-

paro dos pedidos, 0s mesmos serdo servidos na mesa por gargons.

No final do consumo, quando os clientes desejarem ir embora, eles ape-

nas encerram o atendimento e aparecera um campo para opinarem sobre a sa-
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tisfacdo com o aplicativo desenvolvido, sendo mensurados: satisfacdo, tempo

de atendimento e comodidade.

Por dltimo, serdo comparadas as pesquisas de satisfacdo antes e depois

da implementagé&o do aplicativo, avaliando assim a eficiéncia do mesmo.
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