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Resumo. O desenvolvimento de software vem sendo aprimorado desde do sur-
gimento do termo engenharia de software, onde modelos, processos e metodolo-
gias foram surgindo para auxiliar no controle e gestdo destas atividades. Com-
parando o desenvolvimento de software aos procedimentos gastronomicos reali-
zados dentro de uma cozinha é possivel notar que ela também pode ser interpre-
tada por um conjunto de conhecimentos e prdticas com finalidade de transfor-
mar ingredientes em preparagoes (receitas). Desta forma foi proposto um mo-
delo de processo para gerenciamento de atividades em eventos gastronomicos
baseado nas prdticas do SCRUM e KANBAM e por fim, esse processo foi pro-
totipado para validar as métricas de entrega no prazo, motivacdo da equipe e
satisfacdo do consumidor.

1. INTRODUCAO

No atual contexto de globalizacao da informagao, um dos pontos notérios dentro do meio
empresarial é a incessante busca por melhorias e otimizacdes, em especial tratando-se de
processos. Isto estd normalmente ligado a questdo de ganho de tempo na resolugdo de
tarefas e afazeres. Percebe-se este interesse por motivos distintos, sejam eles no sentido
de reducdo de custos e consequente aumento de lucros financeiros diretos, ou na redugdo
da falha humana que incorre no aumento de produtividade.

Tendo isto em vista, € natural que ocorra intercAimbio de meios para atingir es-
sas melhorias. Um dos casos mais amplamente divulgados sobre elas sdo justamente a
aplicacao de metodologias ageis dentro do ambiente de desenvolvimento de software.
Entretanto, estas mesmas metodologias tem sido aplicadas recentemente com sucesso em
outros ambientes como € o caso de agéncias de marketing.

Dentre os grandes pontos a serem destacados sobre a ado¢do de metodologias
ageis estdo a facilidade na visibilidade tanto das atividades prioritarias por todos envolvi-
dos, quanto a possibilidade de alterar o foco dos envolvidos quando necessario. Levando
em consideracdo o meio gastrondmico, que hoje encontra-se em franca expansao, sempre
se fez presente a necessidade de organizacao sem que fosse perdido a fluidez da mudanca
quando necessario, tornando assim um caso que poderia claramente se beneficiar dos
avangos propostos pelas metodologias ageis.

Com base nos argumentos citados, a proposta para o artigo € usufruir das princi-
pais funcionalidades do SCRUM e KANBAN com o foco para eventos gastrondmicos,
modelando um processo para entender como funciona a operagdo, e utilizando esse pro-
cesso para criagao de um prototipo.
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2. OBJETIVOS

O objetivo principal é modelar um processo de atividades gastrondmicas baseado nas
praticas do SCRUM e do KANBAM, e com base nesse processo, desenvolver um
protétipo para controle e execugdo aplicando o processo para auxiliar os chefes de co-
zinha nos preparos de menus.

Para alcancar o objetivo principal, os seguintes objetivos especificos foram defini-
dos:

p—

. Explorar os conceitos da gastronomia e as técnicas adotadas na cozinha;

2. Estudar o funcionamento do framework 4dgil SCRUM e KANBAN;

3. Mapear esses frameworks com o prop6sito de localizar onde os as praticas e os ele-
mentos gastrondmicos podem ser inseridos para gerenciar o processo de produgao
no ambiente da cozinha;

4. Propor um modelo de processo gastrondmico baseado na notagdo BPMn (Business
Process Modeling and Notation) para fluxo, controle e execucao das atividades;

5. Desenvolver um protétipo computacional para visualizar e gerenciar a execugao
das atividades do processo;

6. Aplicar métricas de tempo de preparo e entrega, satisfacio do consumidor e

motivacao da equipe da cozinha para validar o processo proposto.

3. JUSTIFICATIVA

A gastronomia € interpretada por um conjunto de conhecimentos e praticas vinculados
com a cozinha tendo a finalidade de transformar ingredientes em preparacgoes (receitas).
Nos bastidores de uma cozinha uma equipe sincronizada aliada a um bom planejamento
sd0 essenciais para que este processo ocorra de maneira satisfatoria e atenda o que foi
proposto a servir. Em eventos gastrondmicos, como casamentos, aniversdrios, festas e
datas comemorativas, deve-se atentar aos fatores cruciais como tempo e modo de pre-
paro, condi¢des do local para realizar o cardapio, bem como o planejamento das ativida-
des. De acordo com [Contreras and Arnaiz 2005] a cozinha envolve uma extensa gama
de operagdes sem desconsiderar, ainda, as l6gicas culturais que constituem a relagdo com
os alimentos, as bases de tempero e preparo, o conjunto de regras e praticas.

No ambiente gastrondmico existe uma divisao de tarefas e responsabilidades a
serem cumpridas, e cada profissional na cozinha € responsavel para que seu trabalho fun-
cione de maneira ordenada, existindo assim, uma hierarquia bem definida dentro das co-
zinhas para que este processo ocorra da melhor forma possivel. O chef € responsdvel
pela divisdo de tarefas e pela equipe, € também o maior cargo dentro de uma cozinha e
entre suas atividades esta a finalizagdo dos pratos a serem servidos com sua assinatura.
Em segundo lugar da hierarquia estd o sub-chef, que é o braco direito do chef e quando o
chef nao pode atender alguma demanda dentro da cozinha o sub-chef assume a respon-
sabilidade. Os cozinheiros sdo a equipe da cozinha, e entre eles ha a divisao dos setores
conforme as atividades que irdo realizar.

Um procedimento gastronomico, pode ser comparado a um processo de desen-
volvimento de software devido a utilizacdo de algumas préticas e modelos aplicadas no
desdobramento das atividades. Essas préticas isoladas e/ou combinadas podem contribuir
satisfatoriamente no nivel de maturidade da equipe de desenvolvimento e principalmente
no grau de qualidade do produto. De acordo com [Goody and Goody 1982], a cozinha
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também € um sistema alimentar, valendo-se da ideia que para pensa-la € preciso levar em
consideragdo a producdo, distribui¢do, preparo e consumo do alimento e como se articula
a organizagdo social.

Considerando essa semelhanga, aliado ao fato do SCRUM poder ser aplicado em
qualquer segmento profissional, pode ser vidvel adaptar o Framework SCRUM para am-
biente gastrondmico com foco em grandes eventos, com a finalidade de criar regularidade
nas praticas internas de uma cozinha, aproveitando melhor o tempo, o planejamento e o
desenvolvimento das receitas do cardapio proposto.

4. METODOLOGIA

Primeiramente, serd realizado um levantamento bibliografico sobre os temas que envol-
vem a gastronomia, processo de desenvolvimento de software, SCRUM, KANBAN e
BPMn, buscando assim, evidenciar as caracteristicas dos métodos de producdo das ativi-
dades destes segmentos, provendo a identificacdo necessdria para o embasamento tedrico
envolvido neste estudo.

Ap0s a contextualizacdo tedrica, serd realizado uma andlise buscando identificar e
mapear os processos dentro do ambito de eventos gastrondmicos, utilizando como base os
conceitos e caracteristicas associadas a tais processos. Com o processo mapeado seguird
a etapa de modelagem baseado em um BPM (Bussiness Process Management), utilizando
a notagdo BPMn, visando documentar e trazer facil visibilidade ao processo.

Posteriormente, com o mapeamento do processo, serd elaborado um protétipo que
tem por finalidade servir como meio de aplicar ao processo modelado. Para validar do
protétipo, serd utilizado um estudo de caso especifico em um ambiente real dentro das
premissas deste trabalho.

Por fim, serdo coletados dados quantitativos durante aplica¢io do protétipo através
de questiondrios, visando prover um meio de comparar os resultados com e sem a
utilizacdo do prototipo, validando assim as métricas e consolidando as hipéteses levanta-
das.

5. HIPOTESES
Durante a construgdo desse artigo foram levantadas as seguintes hipéteses:

1. A aplicagdo do processo pode aumentar a motivagcdo da equipe, auxiliar nos prazos
de entrega/preparo e aumentar a satisfacao do consumidor;

2. A aplicacdo do processo pode aumentar a motivagao da equipe sem afetar os pra-
zos de entregas/preparo;

3. A aplicag@o do processo pode ndo interferir na motiva¢do da equipe, no cumpri-
mento dos prazos de entrega/preparo ou na satisfacido do consumidor;

4. O processo pode ter efeitos negativos na motivacao da equipe, na diminui¢ao no
tempo de preparo/entrega, caso o mapeamento do processo dentro do ambiente
gastrondmico nao seja feito de forma adequada.

6. REVISAO BIBLIOGRAFICA

6.1. Gastronomia

A gastronomia € um termo que foi difundido no inicio do século XXI, devido a im-
portancia da alimentacdo, o aumento de restaurantes e opg¢des para alimentar-se foi
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determinante para isto, a inclusdo de lugares para reunir grupo de pessoas para apre-
ciar preparagdes locais de alimento foi um fator decisivo para tamanha expansdo, estas
preparacoes locais utilizavam recursos cultivados na propria regido, com o avanco dos
anos, a diversidade dos ingredientes foi aumentando e sendo mais acessivel para todas as
pessoas que desejassem comprar para utilizar em alguma preparacao.

Para [Lynch et al. 2007] o escopo do estudo da gastronomia se estende, portanto,
ao estudo da producdo e preparacao de alimentos e bebidas e como, onde, quando e por
que sdo consumidos.

De acordo com [Santos 2016], a historicidade gastrondmica esclarece e, € escla-
recida pelas manifestagdes culturais e sociais, agindo como uma espécie de espelho de
sua época e contexto. Os aspectos de permanéncia e mudancas dos hébitos e das préticas
alimentares estio diretamente relacionados a propria dindmica social.

Segundo [Tucherman 2010] a cozinha e a dietética cabem no mesmo universo
semantico fazendo desta origem da gastronomia um universo complexo em que a técnica,
os gestos, a ciéncia e a cultura remetem uns aos outros. Para dar inicio as atividades
dentro de uma cozinha € necessario um planejamento sobre o que serd feito, e quais
atividades requerem prioridade para serem realizadas. Contudo, a utilizacdo de fichas
técnicas para determinar a quantidade dos ingredientes e os seus devidos procedimentos
¢ uma ferramenta difundida no ambiente gastronomico.

O tempo é um fator decisivo para a satisfacdo do cliente, assim como a quali-
dade e a padronizagao do que serd servido, para que seja possivel a realizacdo do mesmo
existem estratégias que permitem a organizacdo e o planejamento da cozinha como um
todo, entre elas esta pratica do mise en place. Segundo [Weisberg et al. 2014] esta frase
francesa refere-se as preparacoes que chefs fazem antes de cozinhar, incluindo alterando
fisicamente seus espagos de trabalho para que os ingredientes e as ferramentas necessarias
estao facilmente ao alcance. Enquanto esta preparacdo limita o que um chef pode fazer,
ele também facilita o processo de criagdo de um determinado prato.

O planejamento do menu € outro fator de grande importancia, segundo os autores
[Ozdemir and Caliskan 2013], determina os requisitos de compra, recebimento, armaze-
namento, producao e servigo e, um ponto de partida para os gerentes € identificar o estado
atual dos fatores internos e externos relacionados ao gerenciamento de menus. Como
exemplo € possivel citar o portfélio de equipamentos e funciondrios de uma empresa
em termos de caracteristicas qualitativas e quantitativas deve ser supervisionado devido a
forte influéncia do carddpio nos requisitos do equipamento e da equipe.

6.2. Processo de Software

A forma como € desenvolvido software vem sendo aprimorada desde os primérdios da
engenharia de software e, varios modelos, processos e metodologias foram surgindo para
ajudar na gestdo do desenvolvimento de software. A importincia desses modelos € ga-
rantir que a constru¢do do software seja realizada da melhor forma possivel, cumprindo
prazos com os recursos que a equipe pode utilizar, segundo [Santana et al. 1996] fica claro
que o desempenho dos individuos dentro de uma organizagdo estd diretamente ligado a
conformidade entre os seus valores pessoais e os valores da organizacao, ou seja, a cultura
e principalmente o clima organizacional.
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O modelo de processo de software iterativo e incremental é caracterizado por de-
senvolver uma implementacao inicial e evoluir ela ao longo do tempo conforme o feed-
back do usuério, a incrementacio consiste em uma entrega, independente do tamanho,
porém sempre agregando valor através de uma evolugdo continua.

Segundo [Johnson 2020] de acordo com Relatério Chaos 2020, apenas 31% dos
projetos de software foram considerados bem-sucedidos por serem concluidos em tempo,
dentro do orcamento e com todas as funcionalidades necessarias; 50% estavam acima
do or¢amento, ao longo do tempo e ndo as funcionalidades desejadas, enquanto os 19%
restantes foram cancelados ou encerrados antes da conclusao.

Diferente das metodologias tradicionais que realizam a elicitacdo dos requisitos
uma vez e depois retornam apenas com o produto, as metodologias dgeis sao baseadas no
modelo iterativo e incremental, realizam durante todo o ciclo de vida do projeto o refi-
namento continuo, priorizando e entregando as partes que geram maior valor de negdcio.
Segundo [Van Ruler 2015], a agilidade nos ensina que, o que funciona € mais importante
do que o que foi acordado com antecedéncia e, as alteragdes podem ser baseadas em
novos discernimentos.

6.3. Scrum

SCRUM ¢€ um framework agil e estrutural utilizado para gerir e planejar processos e
técnicas durante o desenvolvimento de um produto, frequentemente usado por empresas
de tecnologia da informacdo, baseado em entregas iterativas e incrementais, possibili-
tando a entrega frequente de valor de negdcio para o cliente.

O SCRUM utiliza trés papéis para classificar os integrantes, cada um € res-
ponsavel por uma parte do processo de desenvolvimento, o primeiro papel € Product
Owner (P.O.) é quem tem a visdo do cliente, definindo as prioridades dos itens a se-
rem produzidos pelo time, e validando as funcionalidades entregues. De acordo com
[Carvalho and Mello 2012] este membro necessita conhecer muito bem as regras de
negocios do cliente, de forma que ele possa tirar qualquer divida que o time possa ter
em relacdo as funcionalidades do produto.

Existe também o Scrum Master, que € o lider da equipe, responsavel por remover
os impedimentos do time, garantindo que a equipe possa trabalhar conforme planejado,
ele deve ser o facilitador e potencializar o trabalho do time, removendo quaisquer impe-
dimentos que aparecam além de, facilitar a comunicagdo e o progresso da equipe.

Outro papel € o time de desenvolvimento, responsavel por executar as atividades
planejadas, conforme [Ken Schwaber 2020] o time € responsdvel por todas as ativida-
des relacionadas com os produtos, desde a colaboragdao dos stakeholders, verificagdo,
manutencio, operacdo, experimentacdo, investigacdo e desenvolvimento, assim como
tudo o mais que possa ser necessario.

Todo produto a ser desenvolvido tem uma finalidade, um publico alvo e
um proposito, e quando quantificado essas caracteristicas geram um artefato com as
informagdes. A estrutura do SCRUM ¢ baseada em ciclos denominados Sprints, durante
cada Sprint a equipe desenvolve uma ou mais funcionalidades para o cliente, que inicia
com a definicao do Product Backlog, que é uma lista de funcionalidades que contém os
requisitos e as necessidades do usudrio. A prioridade de cada item dessa lista é orde-
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nada pelo Product Owner, as Sprints também possuem um objetivo chamado de Sprint
Goal, que segundo [Cervone 2014] € o objetivo particular ou objetivo a ser definido ou
esclarecido nesta rodada.

As Sprints iniciam com as reunides de planejamento (Sprint Planning), normal-
mente € dividido em duas etapas, onde na primeira etapa é apresentado o que vai ser
desenvolvido e na segunda parte € definido como vai ser feito, sendo respectivamente a
Sprint Planning 1 e 2.

A Sprint Backlog € uma lista de requisitos e funcionalidades nas quais sdo parte
do Product Backlog, a Sprint Backlog possui a meta e a estimativa da Sprint, as tarefas
necessdrias para implementagdo, o escopo das funcionalidades as quais a equipe se res-
ponsabilizou a entregar no final da Sprint, segundo [Nootyaskool and Ounsrimuang 2016]
depois de completar o Sprint, a equipe do SCRUM vai pegar um novo backlog para a
implementagao.

6.4. Kanban

O KANBAN consiste em um quadro de atividades que tem como propésito facilitar o
monitoramento e organizacao, utilizando de recursos visuais, que sdo os cartdes que re-
presentam as atividades dentro do quadro, e a divisdo de qual etapa essa atividade se
encontra. Segundo [Garcia and Laugeni 2009] na lingua japonesa a palavra KANBAN
significa um marcador (cartdo, sinal, placa, ou outro dispositivo) usado para controlar a
ordem dos trabalhos em um processo sequencial.

De acordo com [Ghinato 2012] o sistema KANBAN tem como objetivo controlar
e balancear a producgdo, eliminar perdas, permitir a reposicdo de estoques baseado na
demanda e constituir-se num método simples de controlar visualmente os processos.

As cores dos cartdes também podem representar algum tipo de classificacao da
atividade, cartdes vermelhos podem ser utilizados para representarem urgéncia e cartdes
amarelos para representar corregdes a serem realizadas e cartdes azuis para tarefas, con-
forme [de Barros Ahrens 2017] o cartdao deve ser algo breve e simples para facilitar a
utilizagdo, sendo compreensivel com poucas informagdes.

6.5. Bpmn

O Bussiness Process Modeling (BPM) é uma cultura de gestao baseada na performance
dos processos, € cada empresa aplica um ou mais processos para realizar entregas de
servicos para o cliente, sempre prezando o olhar do que o cliente deseja com o que a
empresa espera. O BPM tem como objetivo melhorar o desempenho das organizagdes,
utilizando de métodos e ferramentas para analisar e controlar a operagcdo, envolvendo
aspectos organizacionais, estratégicos e humanos.

A notagdo BPMn € traduzido como gestdo de processos de negocios, utilizando
padrdes para representar os processos graficamente através de diagramas, conjunto de
simbolos e regras que permitem modelar fluxos de processos, com o objetivo de definir
os processos e propor melhorias no planejamento de um ponto de vista estratégico e ope-
racional. [Capote 2011] afirma que a BPMn € a notagdo para representagdo de processos
mais completa e mais utilizada no mercado atualmente.
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7. TRABALHOS RELACIONADOS

7.1. Trabalho 1 - BPMN e ferramentas da qualidade para melhoria de processos:
um estudo de caso

O artigo apresenta um estudo para identificacdo de oportunidades de melhoria em pro-
cessos de producdo de uma serralheria, utilizando técnicas como a notacdio BPMN para
modelagem de processos, a aplicacdo do diagrama de Ishikawa para diagnosticar os pro-
blemas, e o métodos dos “5 por qués” para identificar as raizes dos problemas. Sendo
assim, propde uma mudanca no fluxo operacional, contendo melhorias no processo com
base no que foi identificado, exibindo as diferencas do fluxo como € hoje chamado de
“AS IS”, e o fluxo como deseja ser realizado “TO BE”.

Fica evidente a importancia de entender o fluxo operacional, identificando os prin-
cipais pontos criticos da operacdo, assim como diagnosticar e entender os problemas,
propondo assim uma solu¢do que condiz com o cendrio atual, colocando em evidéncia
solugdes para atender o cliente, e demonstrando a eficiéncia da notacio BPMN.

7.2. Trabalho 2 - Aplicacao da Metodologia Scrum na Gestao de Processos em
Servicos de Saneamento Basico

O artigo descreve as principais caracteristicas do SCRUM destacando as reunides e os
papéis envolvidos, apontando os beneficios para aplicar em um ambiente diferente do
desenvolvimento de software, como a gestdo de processos em servicos de saneamento
basico. Como apontam os criadores da metodologia SCRUM, a metodologia ndo se limita
apenas ao desenvolvimento de software, e sim para qualquer problema que possa ser
aclarado com a aplicagdo do SCRUM.

A principal dificuldade apresentada € a aplicacdo da metodologia em todos os
processos, principalmente pelo contexto da aplicacdo, € necessario uma adequacao das
reunides que existem no SCRUM, uma o6tica diferente para o que deve ser seguido. En-
tre os resultados apresentados pelo artigo, fica evidente a aceleracdo na resolucao dos
problemas comuns, o aumento da satisfacao dos clientes e melhoras na performance das
companhias envolvidas.

8. DESENVOLVIMENTO

8.1. Processo Gourmet Process

Foi realizado um mapeamento das principais atividades de uma cozinha de um evento
gastrondmico para conseguir entender as principais etapas, papéis, objetivos, e atividades
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Conforme a Figura 1, na primeira etapa chamada Set Menu o cliente se encontra
com o chef para decidir o carddpio a ser servido, nesta primeira fase € realizado o en-
contro do cliente com a figura que representa o chef, € necessario que essa figura tenha
conhecimento sobre o carddpio oferecido, dos ingredientes utilizados nas preparagdes e
de como ¢ servido. Neste momento pode acontecer um menu degustacdo, o qual o chef
prepara pequenas porcoes das op¢des do carddpio para os clientes provarem antes de de-
cidirem quais preparacdes vao desejar no dia do evento. Nao menos importante, a forma
que o menu sera servido também € decidida neste momento, sendo escolhida levando em
consideracdo a preferéncia do cliente, o tamanho do evento, nimero de pessoas, entre
outros fatores. Apds o cliente decidir as preparacdes do cardédpio, serd definido a lista de
atividades a ser realizada no quadro KANBAN.

A segunda etapa € caracterizada pela entrada do artefato Quadro KANBAN preen-
chido com a lista de atividades, e a participacao dos papéis chef, sub-chef e cozinheiros,
¢ realizado o pré-preparo e finalizacdo das preparagdes, e a cada atividade realizada, € ne-
cessdrio atualizar o card do quadro KANBAN. Como artefato de saida temos a atualizagao
do quadro KANBAN, e quando finalizado essa etapa, serd possivel iniciar a proxima
etapa.

E realizada a entrega do menu selecionado. Apés o preparo do menu realizado,
¢ o momento dos garcons levarem o que foi finalizado pela cozinha aos clientes, sendo
servido a eles conforme a proposta inicial decidida pelo cliente, seja este um servigo a
Americana (ou Self-Service) ou empratado.
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Figura 2. Gourmet Process

8.2. Prototipo Gourmet Process

O projeto para o desenvolvimento da ferramenta proposta, se baseia no objetivo de pro-
duzir um software capaz de aplicar o conceito de metodologias dgeis aos processos de
uma cozinha responsdvel por eventos gastrondmicos, onde seja possivel que todas tarefas
sejam facilmente identificadas bem como seu atual estado.

Deste modo, fizeram-se uso de diversas técnicas e conceitos de engenharia de
software como forma de documentar e planejar o produto final. Em cada etapa foram
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produzidos diversos artefatos que serviram de base para o desenvolvimento da ferramenta.
De modo a delinear uma visdo geral da comunicagdo entre os diversos componentes da
ferramenta proposta.

Para o desenvolvimento do protétipo proposto, foram utilizadas tecnologias volta-
das para a possibilidade de utilizacdo da ferramenta em um navegador, de forma a buscar
diversas melhorias no desenvolvimento e prover meios de facil acesso e usabilidade.

Assim sendo, a linguagem de programacao escolhida foi o Typescript, a ser usada
em conjunto com o NodeJS. Este conjunto de tecnologias tem grande difusiao hoje no mer-
cado, sendo de familiaridade do desenvolvedor, possuindo larga documentagdo e a pos-
sibilidade de entregar a usabilidade desejada. Ao mesmo tempo, como forma de auxiliar
no desenvolvimento, foi tambem utilizado o NextJS com React, um framework poderoso
que prové uma série de facilidades ao desenvolvimento, incluindo a facil adaptagdo ao
Prisma como Object-Relational Mapping (ORM). Este por sua vez, trata-se de um meio
do sistema se comunicar com o banco de dados.

Para banco de dados, diante das vérias possibilidades hoje presentes a disposicao,
foi decidida a utilizacdo de um modelo entidade relacionamento. Este modelo divide-se
em entidades, que representa um tipo de objeto a ser modelado, e relacionamento, que é
a associacdo ou conexdo entre duas ou mais entidades. O sistema gerenciador de banco
de dados escolhido para este fim foi o0 MySQL, sendo o mesmo de larga ado¢@o nos mais
variados tipos de projetos e de ficil utilizacao.

GastroProcess
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Figura 3. Tela do protétipo

O protétipo proposto utiliza-se de trés camadas distintas, sendo elas:

* Frontend: Camada contendo a interface que o usudrio ird visualizar e utilizar para
suas acoes, sendo elas a visualizacdo, adi¢do e movimentacao das tarefas entre as
raias do quadro.

* Backend: Camada responsdvel pelo processamento dos dados, servindo como
intermédio entre o frontend e o banco de dados propriamente dito. Como forma
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de desenvolvimento, foi construida utilizando os conceitos de uma REST API.
* Banco de dados: Sistema que ird armazenar os dados e suas alteragdes.

O prototipo, por fim, teve sua interface visual adaptada ao modelo arrastar e soltar,
de maneira que seja intuitivo aos usudrio mover as tarefas. Isto também possibilita uma
facil migracao para uma tela que possua controle por toque como um celular ou um tablet.

9. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Tendo em vista a proposta deste trabalho e os resultados obtidos a partir do seu desenvolvi-
mento, entende-se que a inten¢do de estudar, modelar, adaptar, aplicar metodologias ageis
e as técnicas correlatas da engenharia de software no contexto de eventos gastrondmicos
foram bem sucedidas.

Desta forma, o protétipo desenvolvido foi aplicado em um ambiente real, contando
com 1 chef na cozinha, 1 sub-chef, e 4 cozinheiros, para realizar um evento gastrondomico
para 30 pessoas, onde, através de questionarios, foram coletados os seguintes resultados
dos integrantes da cozinha:

* QI: A definicdo do carddpio escolhido, e a transcri¢ao das atividades relacionadas
a cada item do cardapio facilitou a organizacgdo, e contribuiu para o planejamento
para o dia da execugdo? 5 [Al]:Atende Inteiramente; 1 [AP]:Atende Parcialmente;
0 [NA]:Nao Atende.

* Q2: O protétipo auxiliou na coordenacao das atividades da cozinha, assim como
na execugao delas, garantindo uma maior visibilidade das atividades que estavam
sendo executadas, e quais faltavam. 6 [Al]:Atende Inteiramente; 0 [AP]:Atende
Parcialmente; O [NA]:Nao Atende.

* Q3: O uso do protétipo acelerou o desenvolvimento das atividades da cozinha, ga-
rantindo um tempo menor para execu¢ao dos pratos? 2 [Al]:Atende Inteiramente;
4 [AP]:Atende Parcialmente; 0 [NA]:Nao Atende.

Em um contexto geral, como a cozinha avalia o uso do protatipo no dia do evento, avalie de 0 até 100:
80-100 Atendeu

Satisfatoriamente

50-79 Atende Parclaimente
30-4% Néo Atendeu

0-29 Prejudicou

0.00% 26.00% 50.00% 76.00% 100.00%

Figura 4. Avaliacao do protétipo pelos integrantes da cozinha.
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Ja para os usudrios consumidores do cardépio, foi aplicado a questdao abaixo sem
e com utilizagcdo do protétipo sucessivamente.

* Q4: A qualidade do cardapio entregue pelo evento estava conforme o esperado,
agradando tanto no sabor, visual, e padronizacao?

Sem o uso do protétipo os resultados foram: 5 [Al]:Atende Inteiramente; 23
[AP]:Atende Parcialmente; 2 [NA]:Nao Atende.

Na sequéncia, adotando o prototipo, foi aplicado a mesma questdo, obtendo
os seguintes resultados: 12 [Al]:Atende Inteiramente; 18 [AP]:Atende Parcialmente; O
[NA]:Nao Atende.

Para trabalhos futuros pretende-se aprimorar o protétipo para que possa ser utili-
zado um arquivo de entrada com as tarefas a serem carregadas, otimizando o tempo de
criacdo dos cartdes no quadro de atividades e, principalmente, executar em um evento
gastrondmico de grande porte para consolidar as todas hipdteses levantadas.

Referéncias

Capote, G. (2011). Guia para formagao de analistas de processos. Business Process
Management. Rio de Janeiro: Bookess.

Carvalho, B. V. d. and Mello, C. H. P. (2012). Aplicacao do método agil scrum no de-
senvolvimento de produtos de software em uma pequena empresa de base tecnoldgica.
Gestdo & Producdo, 19(3):557-573.

Cervone, H. F. (2014). Improving strategic planning by adapting agile methods to the
planning process. Journal of Library Administration, 54(2):155-168.

Contreras, J. and Arnaiz, M. G. (2005). Alimentacion y cultura: perspectivas antro-
pologicas, volume 392. Ariel Barcelona.

da Costa Almeida, L., Salles, S. A. F., Carvalho, R. L., Morais, A. S. C., and Silva, S. V.
(2019). Bpmn e ferramentas da qualidade para melhoria de processos: um estudo de
caso. Gepros: Gestdo da Produgdo, Operagoes e Sistemas, 14(4):156.

de Barros Ahrens, R. (2017). Coletanea nacional sobre engenharia de produgao 3: Gestao
da producdo. Atena Editora.

Farias, T. D. d. (2016). Adaptacdes de préticas scrum utilizadas em projetos de software:
um estudo exploratério.

Flandrin, J.-L. and Montanari, M. (2001). Histéria da alimentagdo 2 da idade média aos
tempos actuais. Lisboa, Portugal: Terramar.

Garcia, M. P. and Laugeni, F. P. (2009). /3.2 O sistema kanban. Saraiva.

Ghinato, P. (2012). Elementos fundamentais do sistema toyota de produ¢ao.(2000). Adiel
T. de Almeida, AT, & Sousa, FMC (Org.). Producdo & Competitividade: Aplicacoes e
Inovagées. Editora Universitdria da UFPE, Recife, pages 31-59.

Goody, J. and Goody, J. R. (1982). Cooking, cuisine and class: a study in comparative
sociology. Cambridge University Press.

Johnson, J. (2020). Chaos 2020: Beyond infinity. Standish Group.



(] [ ] 1
an

g@lll BE® INSTITUTO FEDERAL
as Bl rarand

SEMANA DE TECNOLOGIA DA INFORMAGAD

2022 SETIF — IX Semana de Tecnologia da Informagao — ISSN 2526-1924 — Instituto Federal do Parana (IFPR) — Campus Paranavai

Ken Schwaber, J. S. (2020). O guia do scrum - o guia definitivo para o scrum: As
regras do jogo. https://scrumguides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-Guide-
Portuguese-European.pdf. (Acessado em 09/10/2022).

Lilholt, A. (2015). Entomological gastronomy. Lulu. com.

Lynch, J. (2015). Standish group 2015 chaos report-q&a with jennifer lynch. Revisado
de http://www. infoq. com/articles/standishchaos-2015.

Lynch, P., Lashley, C., and Morrison, A. J. (2007). Hospitality: A social lens. Elsevier.

Nootyaskool, S. and Ounsrimuang, P. (2016). Optimization algorithm using scrum
process. In 2016 International Conference on Machine Learning and Cybernetics
(ICMLC).

Ozdemir, B. and Caliskan, O. (2013). A review of literature on restaurant menus: Spe-
cifying the managerial issues. International Journal of gastronomy and food science,
2(1):3-13.

Ramchandani, L. (2020). Waterfall vs. agile vs. scrum vs. kanban methodologies.
https://blog.testproject.io/2020/11/18/waterfall-agile-scrum-kanban-methodologies/.
(Acessado em 29/08/2022).

Santana, A. M. C. et al. (1996). A abordagem ergondmica como proposta para melhoria
do trabalho e produtividade em servigos de alimentacao.

Santos, B. A. d. (2016). A profissionalizacdo da gastronomia e o desenvolvimento do
jornalismo gastrondmico no jornal folha de sdao paulo. Contextos da Alimentagcdo—
Revista de Comportamento, Cultura e Sociedade, Sdo Paulo, 4(2):29-40.

Silva, G. Scrum. https://analistaexpert.com.br/scrum/. (Acessado em 31/08/2022).

Silva, M. E. M. d. (2016). A gestdo do conhecimento como estratégia competitiva
para a gestdo do turismo: uma contribui¢do tedrica. Revista Turismo em Andlise,
27(1):43-64.

Tucherman, 1. (2010). Gastronomia, cultura e midia: o longo percurso “vocé é o que vocé
come”. Revista FAMECOS: midia, cultura e tecnologia, 17(3):314-323.

Van Ruler, B. (2015). Agile public relations planning: The reflective communication
scrum. Public Relations Review, 41(2):187-194.

Weisberg, D. S., Hirsh-Pasek, K., Golinkoff, R. M., and McCandliss, B. D. (2014). Mise
en place: setting the stage for thought and action. Trends in Cognitive Sciences,
18(6):276-278.



