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RESUMO

Os sistemas de informagao estdo cada vez mais importantes nos pequenos negdcios. No entanto,
em alguns ambientes, tais como pizzarias, ¢ comum que acdes-chave sejam realizadas
manualmente, tornando-se uma atividade propensa a erros. Nesse contexto, a proposta deste
trabalho ¢ o desenvolvimento de um protétipo de sistema Web voltado para a gestdo de fluxo
de caixa em pizzarias, com foco em usabilidade e experiéncia do usudrio. A proposta surgiu da
necessidade de pequenos empreendedores que ainda utilizam métodos manuais para controlar
suas finangas, o que gera riscos operacionais e dificuldades de organizacdo. A metodologia
adotada foi a pesquisa-agdo, aliando levantamento de requisitos com o cliente, prototipacao
iterativa e validagdes praticas com usuarios reais. As interfaces do sistema foram desenvolvidas
utilizando a ferramenta Figma, contemplando funcionalidades como controle de caixa, historico
de transacdes, gerenciamento de estoque e visualizagdo de saldo. Para avaliar a usabilidade do
ambiente, foi utilizado o método System Usability Scale (SUS). Os resultados demonstram que
o prototipo € uma solugdo promissora, pratica e acessivel para a digitalizacdo dos processos
financeiros em pizzarias, com potencial de contribuir significativamente para a gestdo eficiente
de pequenos negocios.

Palavras-chave: fluxo de caixa; pizzaria; prototipagdo; usabilidade; sistema web.
ABSTRACT

Information systems are increasingly important in small businesses. However, in some
environments, such as pizzerias, it is common for key actions to be performed manually,
making it an error-prone activity. In this context, the purpose of this work is to develop a
prototype of a Web system aimed at cash flow management in pizzerias, with a focus on
usability and user experience. The proposal arose from the need of small entrepreneurs who
still use manual methods to control their finances, which generates operational risks and
organizational difficulties. The methodology adopted was the action research method,
combining requirements gathering with the client, iterative prototyping, and practical
validations with real users. The system interfaces were developed using the Figma tool,
including functionalities such as cash control, transaction history, inventory management, and
balance viewing. To evaluate the usability of the environment, the System Usability Scale
(SUS) method was used. The results demonstrate that the prototype is a promising,
practical, and accessible solution for the
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digitalization of financial processes in pizzerias, with the potential to contribute significantly
to the efficient management of small businesses.

Keywords: cash flow, pizzeria, prototyping, usability; web system.

Disponivel em:

1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tem se tornado cada vez mais evidente a importancia de ferramentas
digitais para melhorar a gestdo de pequenos negocios. No dia a dia corrido de uma pizzaria,
por exemplo, ¢ comum que o controle financeiro ainda seja feito de forma manual, com
anotacdes em cadernos ou planilhas simples. Embora esses métodos sejam acessiveis, eles
estdo mais propensos a erros, como esquecer de registrar uma venda ou calcular mal o
estoque. Isso pode gerar confusdes que atrapalham o planejamento e até colocam o negocio
em risco (Ross; Westerfield; Jordan, 2022).

O fluxo de caixa ¢ uma pega-chave nesse processo (Marques; Palmeira, 2011). Ele
mostra, com clareza, o fluxo de transagdes, permitindo que se entenda melhor a situagdo
financeira e se tome decisdes mais seguras (Marques, 2011). Mas, na pratica, nem sempre esse
controle acontece de forma eficiente, muitas vezes por falta de uma ferramenta simples e
adequada a realidade de quem esta no comando da operagao.

Pensando nisso, este artigo apresenta o desenvolvimento de um protdtipo de sistema
voltado especialmente para pizzarias, objetivando oferecer uma solugdo acessivel, com uma
interface amigavel, que ajude o usudrio a registrar transa¢des, acompanhar o saldo, historico
de transagdes e organizar o estoque de forma pratica. O foco esta na experiéncia dos usuarios
e o sistema foi desenhado para ser intuitivo e funcional, facilitando a rotina sem exigir
conhecimentos técnicos avangados.

A construg¢do do protdtipo foi feita com base em pesquisas € na colaboracdo direta
com um proprietario de pizzaria, que ajudou a validar o que funcionava ou precisava ser
ajustado. O objetivo principal € desenvolver um protdtipo funcional de sistema de fluxo de
caixa, abordando as principais necessidades dos usudrios, criando as telas do sistema usando a
ferramenta Figma, aplicando teste com usuarios reais e refinando a solugcdo com base nas
opinides recebidas.

O método adotado para o desenvolvimento do trabalho foi a pesquisa-ag¢do, que
consiste em um estudo para melhoria de um processo pratico. Durante as etapas da pesquisa-
acdo, foram realizadas revisao bibliografica, modelagem de interface e testes de usabilidade,
visando atendimento as necessidades do usudrio final. Ao final, o que se busca ¢ um sistema
simples, mas util e que realmente ajude quem estd no comando de um pequeno negdcio a

organizar
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melhor suas finangas. A usabilidade do ambiente foi avaliada utilizando o método SUS —

System Usability Scale (Boucinha; Tarouco, 2013).

2 REFERENCIAL TEORICO
Nesta se¢ao sdo apresentados termos importantes para o entendimento do trabalho.

2.1 Fluxo de Caixa

O fluxo de caixa ¢ considerado uma ferramenta essencial para a sustentabilidade
financeira de um negocio. Ele permite registrar, controlar e analisar as movimentagdes
econdmicas diarias, possibilitando uma visdo clara da satide financeira da empresa. Segundo
Marques (2011), uma gestdo eficaz do fluxo de caixa auxilia na tomada de decisdes
estratégicas e na identificagdo de oportunidades de investimento.

No caso das pizzarias, que frequentemente operam com alto giro de vendas e margens
apertadas, o controle rigoroso do fluxo de caixa evita perdas financeiras causadas por erros
de registro, ma gestdo de estoque ou atrasos em pagamentos. Ross, Westerfield e Jordan
(2022) reforcam que a auséncia de um sistema organizado para controle financeiro pode
comprometer o desempenho da empresa, dificultando o planejamento e a expansdo do

negacio.

2.2 Usabilidade e Experiéncia do Usuario

O sucesso de um sistema nao depende apenas de suas funcionalidades, mas da maneira
como o usudrio interage com ele. A usabilidade, nesse sentido, ¢ um fator critico. Conforme
Valentim, Silva e Conte (2015), um sistema usavel ¢ aquele que permite ao usuario atingir
seus objetivos de forma eficaz, eficiente e com satisfacdo. A clareza da interface, a
consisténcia das a¢des e a simplicidade na navegacao sdo aspectos essenciais nesse processo.

Segundo Garrett (2010), o design centrado no usuario deve considerar toda a jornada de
interacao com o sistema. Isso inclui desde a organizacao das informagdes na tela até os
mecanismos de feedback visual que orientam o usudrio em cada a¢do. Para sistemas voltados a
gestdo financeira, isso € ainda mais importante, pois envolve a interpretacao correta de dados

sensiveis, como saldos e movimentagdes financeiras.

2.3 Prototipacao

A prototipagao de interfaces desempenha um papel importante no desenvolvimento de



sistemas centrados no usudario, permitindo simular e validar a experiéncia antes da
implementagao definitiva. Garrett (2010) afirma que protétipos ajudam a reduzir custos e
retrabalho ao antecipar problemas de usabilidade, tornando o processo de design mais
iterativo.

No desenvolvimento do projeto, a ferramenta Figma foi utilizada para a criagao dos
protétipos navegaveis do sistema de fluxo de caixa. Essa ferramenta permite aos usuarios
interagir com diferentes versdes das telas, oferecendo feedbacks em tempo real e contribuindo
diretamente para o refinamento da interface.

A prototipacao se mostrou uma ponte entre os requisitos levantados e a solugao visual,
ajudando a validar aspectos como clareza das informagdes, disposi¢do dos elementos e fluxo
de navegacdo. A construgdo progressiva dos prototipos também facilitou a constru¢do de um

sistema mais alinhado com as necessidades reais da pizzaria.

3 METODOS

O método utilizado para o desenvolvimento do ambiente foi a pesquisa-ag¢ao (Tripp,
2005). Este método consiste na busca da aplicagdo de abordagens consagradas na literatura para
resolver um problema pratico (Tripp, 2005). Existem diferentes tipos de pesquisa-agao e, neste
trabalho, foi adotado um estudo do tipo pratico, objetivando melhorar o processo pratico da
geréncia do fluxo de caixa de pizzarias. Como métodos consagrados da literatura, foram
empregadas abordagens comuns da Engenharia de Software (Sommerville, 2019), em
especifico, aqueles voltados para o design de produtos (Garrett, 2010).

Uma pesquisa-a¢do segue basicamente quatro etapas: planejamento, implementacao,
monitoramento e avaliagcdo, conforme pode ser visto na Figura 1.

Figura 1 - Etapas do método pesquisa-ag@o
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Fonte: adaptado de Melo e? al. (2025), Tripp (2005)

Na etapa de planejamento, os pesquisadores se debrugam para entender o contexto da
solucdo pratica a ser proposta. Por sua vez, na etapa de implementagdo, os pesquisadores

buscam uma solugdo para a melhoria do processo pratica. Na sequéncia, os pesquisadores



monitoram a solu¢do para entender os efeitos praticos (monitoramento). Por fim, a solugao ¢
avaliada pelos pesquisadores de modo a entender as consequéncias da melhoria pratica. Pode-
se sumarizar essas quatro etapas nas etapas de planejamento, implementacdo e avaliagao
(Tripp, 2005).

A etapa de planejamento consistiu no levantamento dos requisitos junto ao cliente, que
representa o publico-alvo do sistema. Foram realizadas reunides para compreender as
necessidades especificas da pizzaria em relacdo ao controle financeiro. Com base nessas
conversas, definiu-se o escopo do sistema, suas funcionalidades e limitagdes. Os requisitos
funcionais € ndo funcionais foram organizados ¢ documentados. Essa documentagdo serviu
como base para as proximas etapas do projeto. Além disso, a validagao inicial dos requisitos
ocorreu por meio de discussdes com o cliente e andlises conjuntas, garantindo que as
funcionalidades previstas estivessem de acordo com suas expectativas e demandas.

A etapa de implementagdo consistiu no desenvolvimento do protétipo. Durante essa
fase, foi utilizada a ferramenta Figma, com o objetivo de criar as interfaces do sistema de
maneira visual e interativa. O processo teve inicio com a constru¢ao de protdtipos de baixa
fidelidade, representando de forma simplificada as principais telas e fluxos de navegacao.
Esses primeiros modelos permitiram validar a estrutura geral da interface, o posicionamento
de botdes, menus e campos de entrada, bem como testar a ldgica basica das interagdes
propostas.

Durante a fase de implementacdo, os requisitos foram sendo consolidados junto ao
cliente, os prototipos foram evoluindo para novas versoes, incorporando elementos graficos
mais proximos do produto final, como tipografia, paleta de cores, icones e espagamentos.
Essas versdes mais refinadas possibilitaram simulagdes mais realistas da experiéncia do
usudrio, incluindo a navegacao entre telas e a visualizagdo detalhada de funcionalidades como
o cadastro de entradas ¢ saidas financeiras, a consulta ao histérico de transacodes e o controle
de estoque. As validagdes ocorreram por meio de sessoes de avaliagdo com o cliente, nas quais
ele interagia com os protdtipos e fornecia feedback sobre a clareza das informagdes, a
organizacdo dos elementos e a facilidade de uso. A cada iteracdo, melhorias eram
implementadas tanto na disposicao visual quanto no fluxo funcional das telas, garantindo o
alinhamento entre as expectativas do usuario e a proposta da interface.

Essa abordagem baseada em prototipacao incremental permitiu um desenvolvimento
centrado no usudrio, favorecendo a tomada de decisdes fundamentadas em testes praticos e
observagoes reais. Como resultado, foi possivel refinar a usabilidade e aumentar a eficiéncia
do sistema antes mesmo do inicio do desenvolvimento com cddigo, o que contribuiu

significativamente para a qualidade final do projeto.



Para avaliar a proposta, foi utilizado o método SUS — System Usability Scale
(Brooke, 1996), para investigar a usabilidade do ambiente. O ciclo da pesquisa ¢ sumarizado

no Quadro 1.

Quadro 1 - Representagdo do ciclo de pesquisa

Etapa Pratica Investigacao

Planejamento Levantamentos dos requisitos | (a) das necessidades
dos usuarios

(b) dos elementos a
serem incluidos no

ambiente.
Implementagio Desenvolvimento do do software a ser
prototipo desenvolvido
Avaliagio Apresentagdo do ambiente (a) da mudanga pratica
para 0s usuarios. (b) do novo processo de

fluxo de caixa.

Fonte: Autoria propria (2025)

3.1 PLANEJAMENTO

Nesta secdo sdo apresentados os resultados da etapa de planejamento do método

pesquisa-agao.
3.1.1 Requisitos

Os requisitos coletados na etapa de elicitacdo de requisitos presentes no (Quadro 2),
foram e classificados como funcionais e ndo funcionais. Os requisitos funcionais abrangem
desde o cadastro e login de usudrios até funcionalidades especificas como controle de fluxo
de caixa, historico de transagdes, gerenciamento de estoque e visualizacao de saldo financeiro.
Também foi incluida a possibilidade de editar e excluir produtos, além de permitir buscas por
descri¢des nas diferentes secdes do sistema. Quanto aos requisitos nao funcionais, destaca-se
a exigéncia de validac¢ao de dados de entrada, incluindo verificagdo de campos obrigatdrios,
formato adequado e restri¢cdes especificas. Esses requisitos foram definidos para assegurar

que o sistema atenda de maneira eficaz e segura as necessidades da pizzaria.



Quadro 2 - Requisitos funcionais e ndo funcionais

Codigo Requisitos Descriciao

RF001 Cadastrar usuarios Permitir cadastro com e-mail, senha e
confirmacao de senha. Exibir mensagem de
Sucesso.

RF002 | Acessar sistema Permitir log in com e-mail e senha. Avisar em
caso de dados invalidos. Permitir log out.

RF003 Apresentar menu Exibir opgdes: Caixa, Historico, Estoque e
Saldo apos login.

RF004 | Visualizar fluxo de | Exibir as opgdes do fluxo de caixa ao usudrio.

caixa

RF005 | Gerenciar entradas ¢ | Cadastrar movimentagdes com descri¢ao, valor

saidas e tipo (PIX, Cartdo, Dinheiro). Salvar no
historico.

RF006 | Manter historico Exibir um historico detalhado das transa¢des em
ordem de cadastro.

RF007 | Gerenciar estoque Cadastrar produtos com nome e quantidade.

RF008 | Editar e Permitir edicao e exclusao de produtos do estoque.

excluir
produtos
RF009 | Buscar informagdes | Permitir busca por descri¢ao das funcionalidades.
RNFO010 | Visualizar Exibir o saldo diario e total do sistema.
balang
o financeiro

RNF001 | Validar dados Verificar campos obrigatorios, formato, comprimento e
restricdes nas entradas do sistema.

RNFO002 | Usabilidade A interface do sistema deve ser intuitiva e de facil
navegacado, permitindo que o usuario realize as
tarefas sem necessidade de treinamento prévio.

RNFO003 | Responsividade O sistema deve se adaptar automaticamente a dife-
rentes tamanhos de tela, garantindo a
usabilidade em desktops, tablets e dispositivos
moveis.

Fonte: Autoria propria (2025)
3.2 IMPLEMENTACAO

Nesta secao sao apresentados os prototipos criados para automatizar o fluxo de caixa
de pizzarias. As interfaces foram criadas com foco na clareza e usabilidade e o /ayout foi
pensado para ser acessivel em telas de desktop, tablets e smartphones, assegurando boa
experiéncia do usuario independentemente do dispositivo utilizado.

A tela de cadastro (Figura 2) permite que novos usuarios se registrem no sistema. Ela
apresenta campos para inser¢cao de e-mail, senha e confirmag¢do da senha. A interface foi

projetada para ser clara e objetiva, destacando os campos obrigatorios.



Figura 2 - Cadastro do sistema
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Fonte: Autoria propria (2025)

A tela de login (Figura 3) contém os campos de e-mail e senha. Além disso, ha um
botdo para redirecionamento para a tela de cadastro, caso o usudrio ainda ndo possua uma
conta. Apds o login, o usudrio ¢ direcionado a tela principal (Figura 4), onde o menu apresenta

as principais se¢oes do sistema: Caixa, Historico, Estoque e Saldo.



Figura 3 - Login do sistema
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Fonte: Autoria propria (2025)

A tela principal (Figura 4) € exibida logo ap6s o login bem-sucedido do usuario. Nela,
estdo disponiveis as principais funcionalidades do sistema, no menu lateral: Caixa, Histdrico,
Estoque e Saldo. Os botdes sdo dispostos de forma centralizada e visualmente destacada,
facilitando o acesso rapido as opgdes. A navegagao € intuitiva, com icones e cores que ajudam
a identificar cada funcionalidade. Essa tela funciona como um ponto de partida para o

gerenciamento do sistema, sendo projetada para facilitar a localiza¢do dos recursos.



Figura 4 - Menu do sistema
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A tela de caixa (Figura 5) permite ao usudrio registrar entradas e saidas financeiras. O
formulario apresenta campos para inserir a descricdo da transagdo, o valor e o tipo de
pagamento (PIX, Cartdo ou Dinheiro). Apds o preenchimento e confirmacao, os dados sdo
armazenados e automaticamente atualizados no historico e no saldo geral. O design da tela
prioriza, a clareza das informacdes e a rapidez no preenchimento, otimizando o fluxo de
trabalho didrio da pizzaria. Nessa tela também ¢é possivel ver o saldo financeiro total e os
saldos diarios registrados no sistema. Os valores sdo destacados com cores indicativas (verde
para saldos positivos e vermelho para saldos negativos), facilitando a interpretacao visual dos
dados. Essa tela permite que o usudrio acompanhe a saude financeira da pizzaria ao longo do
tempo, identificando rapidamente dias com maior entrada ou saida de recursos. Além disso, a
interface também conta com um campo de busca por data, permitindo filtrar e visualizar o

saldo de um dia especifico de forma réapida.



Figura 5 -
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Fonte: Autoria propria (2025)

Na tela de estoque (Figura 6), o usudrio pode adicionar novos produtos, editar os ja

cadastrados e excluir itens quando necessario. Cada produto ¢ representado com seu nome e

quantidade disponivel, organizados em uma lista clara e de facil leitura. Além disso, a tela

contém um campo de busca, que permite localizar rapidamente um produto a partir da sua

descricao. O layout foi desenvolvido para facilitar a gestdo dos produtos e materiais da

pizzaria, permitindo que o controle do estoque seja feito de maneira simples e objetiva.




Figura 6 - Estoque do sistema
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A tela de historico (Figura 7), exibe as transagdes realizadas no sistema, organizadas
de forma cronologica, da mais recente para a mais antiga. Cada item listado apresenta
informacdes detalhadas como descricdo, valor, tipo de transacdo e data. Para facilitar a
localizagdo de registros especificos, a tela oferece um campo de busca que permite filtrar as
transagdes tanto por descricdo quanto por data, utilizando o formato dia/més/ano. Essa

funcionalidade torna a andlise financeira mais agil e eficiente, possibilitando uma consulta

precisa e um melhor controle das movimentagdes da pizzaria.




Figura 7 - Historico do sistema
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Fonte: Autoria propria (2025)

Essas interfaces foram planejadas com foco centrado no usudrio, garantindo nao
apenas funcionalidade, mas também prezando sua usabilidade e uma experiéncia fluida. O

processo iterativo de validagdo com o cliente garantiu que cada elemento visual e funcional

estivesse alinhado as reais necessidades operacionais da pizzaria.

3.3 AVALIACAO

Para avaliar a usabilidade do protétipo, foi utilizado o SUS, que emprega um
formuldrio composto por 10 questdes, cada qual empregando a escala de Likert (Boucinha;

Tarouco, 2013). As perguntas do questionario SUS traduzidas para o Portugués podem ser

vistas no Quadro 3, conforme proposta de Lourengo, Carmona e Lopes (2022).




Quadro 3 - Perguntas do método SUS

. Eu acho que gostaria de usar esse sistema frequentemente.

. Eu achei esse sistema desnecessariamente complexo.

. Eu achei esse sistema facil de usar.

. Eu achei que precisaria de ajuda de uma pessoa técnica para ser capaz de usar esse sistema.
. Eu achei que as varias fungtes desse sistema foram bem integradas.

. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

. Euimagino que a maioria das pessoas pode aprender a usar esse sistema rapidamente.

. Eu achei esse sistema muito pesado para usar.

. Eu me senti muito seguro usando o sistema.

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes que pudesse utilizar esse sistema.

O©CoOoO~NOOADRWN -~

Fonte: Autoria propria (2025)

O SUS possui perguntas com tendéncia positiva e negativa sobre o ambiente (Dias,
2021). No final, pelas notas atribuidas a cada questdo ¢ feito um calculo que gera como
resultado um valor 0 e 100, em que valores inferiores a 50 denotam usabilidade muito ruim;
valores entre 51 e 64 demoram usabilidade ruim; valores entre 65 € 74 denotam usabilidade
neutra; e valores maiores 75 ou superior indicam usabilidade boa ou muito boa.

O questionario SUS foi disponibilizado para avaliacdo, recebendo 11 respostas até o
momento da escrita. Foi realizado o calculo do SUS para cada uma das 11 respostas e feito a
média dessas respostas. Ao total, foi obtido o valor igual a 89,3 para o SUS, o que demonstra
uma boa usabilidade do ambiente proposto. A sumarizagao dos resultados pode ser vista na

Figura 8.

Figura 8 - Resultado da aplica¢do do SUS
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8. Eu achei esse sistema muito pesado para usar. _/b 9,1%
9. Eu me senti muito seguro usando o sistema. 18,2% _
10. Eu precisei aprender muitas coisas antes que pudesse utilizar... _ 9,1%— 9,1%

2m1n3m4ms
Fonte: Autoria propria (2025)

Como pode ser visto na Figura 8, as perguntas impares (tendéncia positiva) receberam

valores tendendo a 4 e 5 na escala Likert. Por sua vez, as perguntas pares (tendéncia negativa)

receberam avaliagcdes tendendo a 1 e 2 na escala Likert, o que demonstra boa aceitagdo da



plataforma.

Tenorio et al., (2011) realizaram um mapeamento entre as perguntas do SUS e as
Heuristicas de Nielsen (Dias, 2021), apontando para que as perguntas 3, 4, 7 ¢ 10 estdo
associadas a facilidade de aprendizagem; as questoes: 5, 6 e 8 sdo referentes a eficiéncia; a
pergunta 2 estd associada a facilidade de memorizagdo; a questdo 6 refere-se a minimizagao
dos erros; e, as perguntas 1, 4 ¢ 9 estdo associadas a satisfacdo. Como pode ser visto na Figura
8, a plataforma recebeu valores relevantes para cada uma das heuristicas citadas,

demonstrando resultados positivos, com respeito as heuristicas de Nielsen citadas.

4 CONSIDERACOES

O desenvolvimento do protétipo de um sistema web voltado a gestao de fluxo de caixa
para pizzarias demonstrou ser uma solucao pratica para pequenos empreendedores que ainda
enfrentam desafios na organizag¢do financeira. A proposta surgiu da necessidade real de
digitalizar processos que eram conduzidos de forma manual, sujeitos a falhas e retrabalho,
comprometendo a eficiéncia e o crescimento do negoécio. O uso da prototipagdo com Figma
permitiu testar, validar e aprimorar a interface do sistema com base em interacdes reais com
o0 usuario, resultando em uma ferramenta intuitiva, responsiva e centrada na experiéncia do
usudrio. As decisdes de design foram guiadas por requisitos levantados diretamente com um
proprietario de pizzaria, o que garantiu maior aderéncia do sistema a rotina operacional do
estabelecimento. Como resultado, foram desenvolvidas interfaces funcionais que abrangem as
principais areas da gestdo financeira de uma pizzaria: controle de caixa, historico de
transagdes, gerenciamento de estoque e visualizag¢do de saldo. O sistema prototipado alcangou
os objetivos definidos inicialmente, oferecendo clareza e usabilidade. Para projetos futuros,
ressalta-se a importancia da implementacdo da ferramenta, geracdo de relatorios e
visualizag¢des graficas, ampliando o valor da solugdo para a tomada de decisdes estratégicas.
Por fim, conclui-se que o protdtipo desenvolvido configura-se como uma proposta promissora
para a modernizacdo da gestdo financeira em pizzarias, conciliando simplicidade de uso,
aderéncia as necessidades reais dos usudrios e potencial de impacto na organizacdo e

sustentabilidade dos pequenos negocios.
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