Széchenyi Istvan Egyetem

Informatika Tanszék

CASE-technologia

[NGB_IN027_1]

Osszegzé dokumentacié a

Ettermi rendelésfelvevd és szamlazé szoftver

cim( feladat fejlesztésének megvaldsitasardl

Témat kidolgz6
csoport kddja: XX

Készitették:




Tartalomjegyzék

1.

2.

Problémadefinidlas, helyzZetelemzeEs. ........oovvviiiiiiiiiiiiiiii e 5
1.1 A projektmUKOAES TENAJE ... .viiiiiiiiiiiiiiii e 5
111 A cSOPOIt MUKOAESE .....uvevieiiiiiiiiieiesee e 5
1.11.1 Kommunikdcid/DOKUMENLAIAS ......ccviieiiiiiiiieiie e 5
L1120 Gl s 5

1.2 Uzleti igenySpecifiKACIO.......ceverivereererieieeeseee ettt 5
1.2.1  Probléma definialasa: ..........ccoiiiiiiiiiiiiieie e 5
1.2.2  SWOT-ANALIZIS ...eeevieiiiiiiie ittt sttt st nnee s 6
1.2.3  Pareto ClEMZES .....cccueeiiiiiieiie ettt sttt 6
1.2.4  IShIKAWa-GIagram .........c.cccveiuiiiiieeie et 7
1.25 A horizontalis Struktlira ..........cccoiiiiiiiii e 7
1.2.6 A vertikalis StruKtlra .......ccooiuiiiiieiiiceee e s 8
1.2.7 Folyamatabra, folyamatgraf.............cccoiiiiiiiiii 8
Megoldasi javaslatok a problémara............ccccceiiiiiiiiiiiii 10
2.1 1. MozaiX Software Studio — Ettermi rendSzer.............ccocurvvereeereeneeeeeseee 10
2.2 1L Kézi pInCer terminal .........coocvviiiiiiiiiiiiii e 11
2.3 I RESTO SZOTIVEN ..ot 11
2.4 Az alternativak kiértékelése, dontés a fejlesztesrol ........oovviriiiiiiiiieiieiiien, 13
O R B T 1 PP TR TR 15
2.5 Business Case — Megtérilés-Kimutatas........ccccereierinenininieiese e 16
2.5.1 Emberi raforditds MEIr€Se: .......cuvuriiiiiiieiiiiiiee st 16
2.6 ROI = MegErllEST TALA: .....eeiviiiiiiiieiiieie ettt 16
A £E]1eSZLEST PIOJEKL. .. .viiiiiiiiiciic 17
3.1 A Projekt SZEIEPLOT . ccuviiuiiiiieiiiiciicie e 18
3.2 A AE)lesZteST TLEMLETV ....eiiviiiiiiiiiiii e 18



TR B AN C 1101 1 o [ - To | -4 ISR PSURSS 18

4. A TEJleSZtEST ELtCIKIUS . ....viiitiieiiicieieiieie e 19
4.1 Az életciklus Modell ........ccooiiiiiiiiiiii 19
4.2 A VIZesés MOACIL ..o 20

5. KovetelmeényspecifiKACIO ......ccviviiiiiiiiiiiii e 20
5.1 ATEKINES w.ooveeeiirieesceiiee e 21

5.1.1 Felhasznaloi kvetelmeények...........ccoiveiiiiiiiiiiiiciecic e 21
5.1.2 Funkciondlis KGveteImEnyek ...........cccovveiiiiiiiiiiiieicic e 21
5.1.3 Nem funkcionalis kdvetelmények ............cccoeeriiiiiiiiiiiii e 22
5.1.3.1 Termék kovetelmenyek..........ccovriiiiiiiiieiiiiie e 22
5.1.3.2 Szervezeti kdvetelmeények .........cccooeviiiiiiiiiiiiiici 22
5.1.3.3 Kils® KOVEteIMENYEK........covieiiiiiiiiiii e 23
5.1.4  HaSZNAINAtOSAZ .......c.eiiiiiiieiiieiee st 23
0.1.5  MegbizhatOSAg......cccuiiiiiiiiie et 23
5.1.6  TelJ@SIEMENY ...vviiieiiiiiiiieie e 23
0.1.7  TAMOZALOESAZ .....veeieeieiieiee e 23
5.2 AZUML NYEIV ..ot b 24
5.3 A use case Modell MEGLEIVEZESE. ......ccviriveiriiiiriierie et 24
5.3 1 AZAKLIOTOK ..ot 25
5.3.1.1 Az aktorok megtalalasa...........coceieeiiiiiiiieiieeeee e 25
5.3.2 A USE CASE-EK ....ccoiiiiiiiii 25
5.3.2.1 A use case-ek megalalasa...........ccooveiiiiiiiiiiiii 26
5.3.3  FOrgatOKONYVEK ......c.coviiiiiiiiiiiiei s 26
5.3.4 A KAPCSOIAIOK ...c.vviiiiiiie e 27
5.3.5 A fejlesztendd szoftver use case modelljel........ccovvviiiiiiiiiiiiiniiiiiicii, 27
5.3.6  Forgatokonyvek a mikodeés 1eIrdSara ..........coovevviiiiiiiiiiiiiicicecs 29

6. Az objeKtuMMOEll ..o 31



6.1  ObJeKtUM, OSZEALY ....vveiiiiiiiiiii et 31

B.1.1  AZ OSZEALY oo 32
6.1.1.1 AZ attribUtUMOK ...c.veiiiiiiiiiiiiieiie e e 32

6.1.1.2 A MUVEIELEK ....ouviiiiiiiieie e 32

6.1.1.3  AZ QSSZOCIACIO .. .eeuiiiuiieiiieeiieestee et ettt ettt et e e bn e e 32

6.1.1.4  AZ OTOKIOAES ..ot 33

6.1.1.5 Aggregacio €s KOMPOZICIO.......uvviiiviiiiiiiiieiiisieseese e 33

6.2 AZ 0SZLALYAIAZIAM ...o.viiiiiiciicecc e 33
6.3 A CROC KATLYAK ... eeiuieiiiiiiiiieie ettt 34

7. A fizikai leképezés feladatai........ccccovvviiiiiiiiiiiieiiii i 34
7.1 A sZAMItOZEPTENASZET tETVE ...ouveiiieiiieiiie ettt 34
7.2 AdAtbAZIS-TEIVEZES ...eouviiiieiiie ettt nnee s 35
7.2.1 Az adatbazis-tervezés feladatal ..........ccoceeiiiiiiiiiii 35

7.3 A felhaszndloi feliilet (GUI) teIVe .....eeiviiiiieiiieiie e 36

8. TESZERLES ..ottt e e nree s 36
8.1 DEINICIOK: ..oiviiiieiiieiie ettt st nree s 36
8.2 FUNKCIOLESZLE: ...eeiiiieiieiiie ettt ettt nb e e et et e e b e e naeesree s 37
8.3 SHruKturalis tESZIEIES: .. .iiviiiiiiiiie ettt 38
8.4 Terheléses teSZtEIES: .....uuiuiiiiiiie e 38

9. Telepités €S UZEMEILEIES ........eiveeriiieeiiieieeie ettt 38
T N S) (5] 03 1 T ST P RSP PR PP PPPTPPPPRPROS 38
0.2 UZEMEIELES ...ttt ettt ea ettt 39
10. A fejlesztés implementalasa WinDev-Den............cooviiiiiiiii, 40
10.1 A bejelentkezd fellilet: ........coooeiiiiiiiiiii 40
10.2 Az asztalok kivalasztasdnak feliilete: ...........cocooriiiiiiiiiiii 41
10.3 A f6 meniipontok kivalasztasanak és a szdmlazasnak a feliilete:....................... 43



1. Problémadefinialas, helyzetelemzés

1.1 A projektmiikodés rendje

1.11 A csoport miikkodése
A csoportunk 3 fébol all. A tagok:

Csapatunk minden tagja aktivan részt vesz projektiink munkalataiban.

1.11.1 Kommunikdacio/Dokumentdlas

A gyorsabb kommunikacié érdekében létrehoztunk egy Facebook csoportot. Csoportunk
heti rendszerességgel tart megbeszélést, hogy személyesen megvitassuk az elkdvetkezendd
feladatokat. Egyénenként Osszegyljtjik a felmeriild lehet6ségeket a kovetkezd 1épéssel
kapcsolatban. Ezutan egy elére megbeszélt helyen és idopontban egyeztetjiilk gondolatainkat.
A meeting-en kozosen hozzuk létre a dokumentacionkat, melyet Microsoft Word-ben

rogzitiink.

1112 Cél
Elsddleges célunk egy olyan éttermi alkalmazas 1étrehozasa, amely egy helyen tartalmazza
az étlapon megtalalhato Osszes ételt. A pincérek szaméra gyorsabb, pontosabb rendelésfelvételt

biztosit és ezaltal a szakacsok sem tévednek.
1.2 Uzleti igényspecifikacié

1.21 Probléma definialasa:
Fejlesztdcsapatunk olyan problémaval szembesiilt, amelyre szeretnénk minél eldbbi

megoldast javasolni.

Problémaként felmertilt, hogy (egy jol mend étteremben is) a pincér figyelmetlenné valik a
sok rendelés felvétel miatt, igy Osszekeveri vagy akar felre érti a kivant ételeket, amely a
fogyasztd vendégek szamara elég kellemetlen lehet. Eléfordulhat, hogy kevés a pincér, igy
lassuva valik a kiszolgéalas. Ez szintén nem jo fényt vet az étteremre. A sok vendég miatt a
pincérek megprobaljak gyorsan Osszeirni a rendelést &m ez olvashatatlanna valik, ezéltal
megnehezitik, lassitjak a szakacsok munkajat. fgy az is megesik, hogy nem megfelel6 ételt

talalnak fel a fogyasztok szamara.

A kovetkezdkben kiilonb6z6 elemzési technikakkal (SWOT, Ishikawa, Pareto stb.) feltarjuk

az észlelt problémat, ezzel eldsegitve a megoldas megtalalasat.



1.2.2 SWOT-analizis

SWOT-
elemzés Segitik a célok elérését Gatoljak a célok elérését
- Erdsségek Gyengeségek
Y o e Kialakult torzsvendégi kor e Lassu a kiszolgalas
\%‘ o, o Kellemes kornyezet e Nehézkes kommunikacio
N '*;E] e Hazai ételek e Elavult munkakultira
- g e Vendégek pozitiv e Rosszul szervezett
a 3 véleménye munkavégzés
Z e Szamlazas
. Lehetdségek Fenyegetettségek
)
~ R
:g E) e Uj vendégek megnyerése e Uj versenytarsak megjelenése
2 o e Informatikai fejlesztés e Vasarloi igények és izlések
Z 8 o Reklamozis véltozasa
=z § e Terjeszkedés e Kedvezdtlen demografiai
N .g e Nagyobb profit realizalasa valtozasok
=~ e A verseny fokoz6d6 nyomasa
e Kiadasok novekedése
1.2.3 Pareto elemzés
Probléma azonositasa El6fordulasi Relativ Halmozott
gyakorisag gyakorisag gyakorisag
1. Kiilonboz6 jelolés hianya 16 0,123077 0,123077
2. Olvashatatlan iras 15 0,115385 0,238462
3. Kommunikacié hianya 14 0,107692 0.346154
4. Gyakorlat hianya 13 0,1 0,446154 |
5. Nem megfelelo képzettseg 11 0,084615 0,530769
6. Elavult munkakultira 10 0,076923 0.,607692
7. Rosszul defimialt munkaftolyamatok 9 0,069231 0.753846
8. Rosszul szervezett munkavégzeés 8 0,061538 0.815385
9. Dolgozok motivaltsaganak hianya 5 0,038462 0,907692
10. Elavult szamitastechnikai rendszer 4 0,030769 0,938462
11. Elavult berendezések 3 0,023077 0.992308
12. Gyakori meghibasodas 1 0,007692 1




1.2.4 Ishikawa-diagram

Az Ishikawa elemzési modszer (fishbone, halszalka diagram) az ok-okozati Osszefiiggések
megkeresésére €s rogzitésére szolgal. A diagram készitésekor a probléma tartalmara, 1ényegére
tudunk koncentralni, meghatarozni magat a problémat, majd szimba venni a lehetséges okokat.
A diagramon a gerinc jobb végéhez egy téglalapot illesztve megjeldljiik a vizsgalt problémat, a
gerinchez kapcsolodd agak végén szintén egy téglalapban az ok-kategoridkat, majd az egyes

agak szalkaihoz hozzéarendeljiik a problémat okozo tényezoket.

Informacidk, adatok Pincérek, (alkalmazottak)

Kilénbdzd jeldlés -
hasznalata Gyakarlat hidanya
Nem megfeleld
képzettség
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Avendégek tul hosszui
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Dolgozdk motivaltsaganak Elavult berendezések

Q hidnya
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nzd Gyakori meghibdsodas
munkaveégzeés

Mddszerek, technikak Felszereltzég

A feltart probléma Ishikawa-diagramja

1.2.5 A horizontalis struktira
A horizontalis struktira a szervezetek kiilonbozé egységeinek a teriileti elhelyezkedését

abrazolja. Ilyen az alabbiakban &brazolt étterem alaprajza is.
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1.2.6 A vertikalis struktura
A vertikalis struktira a szervezet kiillonboz0 iranyitasi szintjeit €és a szervezeti egységek
egymashoz valé viszonyat abrazolja. Az alibbiakban a Resto Etterem szervezeti felépitése

lathato.

Tulajdonos /

Efteremvezetd

‘ Fépincér I Fiiszakacs ‘ Takarité | Beszallitd

‘ Pincérek I ‘ Szakics I
Kaonyhai kiseqitd

1.2.7 Folyamatabra, folyamatgraf

Gazdasagi Ogyintézd
I Kanyveld

A folyamatabra kivaldéan szemlélteti egy adott tevékenységsorozat elemeit. A feladatok
egymasutanisagat mutatja be, az egyes feladatok végrehajtasdhoz sziikséges bementekkel €s a
kimenetekkel. A folyamtok menetének iranyat nyilakkal jeloljiik, amik csak lefel¢ vagy jobbra
mutathatnak, kivéve a visszacsatolast jelz6 felfelé mutatdé nyilakat. Az adott probléma
feltarasaban fontos szerepet jatszik a fejlesztendd szoftver leendd hasznéloinak tevékenységi
korének elemzése. Esetlinkben a szoftver elsddleges felhasznaloi az étterem pincérei lesznek,
igy az 6 tevékenyseégiiket elemezziik. Egy étterem pincérének tevékenységét az alabbi ANSI

szabvany szimbolumaival jelolt folyamatabran lathatjuk:



START Vérakozas, mas Szamla kidllitasa a
é [ —_— szoftver >
kiszolgaldsa segitségével
v nem
v
Rutinfeladatok N
ellétdsa A vendégek Szamla dtnydjtasa,
vilaszottak elkdszonés
nem
igen
Erkezett
sg?
vendég? Rendelésfalvétel Asatal leszedése,
iréshan ujraterités
igen
h 4
| v v
Vendégek
koszontése . B END
Rendelésfelvétel a RENDELESEK nem
szoftverben
igen
Etel és itallap
atnyljtdsa __ |
Nafp:‘;%c"cl;asl;as i teliesitése be Tovabbitds a
i d kanyhénak
¥
Tovabbi

rendelések?

A rendelésfelvétel folyamatabraja

A folyamatgraf (Process Graph) az egyes szervezeti egységek altal végzett feladatokat és
azok végrehajtasanak sorrendjét szemlélteti. A folyamatgraf szemléletes modszer az adott
szervezet folyamatainak az elemzésére. Esetiinkben nem szervezeti egységek lesznek a
folyamatok végrehajtoi, hanem az étterem dolgozoi, és az étterembe érkezd vendégek. Az

étterem folyamatgrafja a kovetkezd:

Etterem - folyamatgraf

Etel elfogyaszrasa

A " Fizotés, tivozas
Szamlaigénylés

Rendelés

Vendég

3

Rendelésfelvétel Rendelésfelvétel : P Szamla kidllitasa a
. Kiszalgalas —
papiron szoftveren szoftverrel

k.

Pincér

v

Rendelés figyalése a
monitoron

Etelek

Szakdces




2. Megoldasi javaslatok a problémara

A Resto Etteremben felmeriilé problémak, hidnyossagok ismeretében az alabbiakban
feltarjuk a felmeriilo lehetéségeket. Megvizsgaljuk milyen alternativak allnak rendelkezésre
jelenleg a szoftverpiacon, szamunkra ezek mennyire megfeleléek. A vizsgalat soran
végiggondoljuk, hogy a fejlesztési feladat hogyan valdsithatdo meg. A dontést a rendelkezésre

allo lehetéségeknek az ismeretében hozzuk meg.

2.1 1. MozaiX Software Studio — Ettermi rendszer

Ez a rendszer egy Uj megkdzelitéssel késziilt, melynek végeredményeként kisebb
személyzettel lehet a vendégeket kiszolgalni. A vendég az étterembe torténd belépésekor kap
egy bankkartya méretli azonosito kartyat, amelyet majd a fizetéskor ad csak vissza. Ez a kartya

csak azonositasra szolgal, a fogyasztasi adatok a rendszer adatbazisaban tarolédnak.

Az alkalmazas arra épiil, hogy a vendégek az asztalba beépitett érintdképernyds terminalon
— azonositas utdn — informalddni tudnak az ételekrol-italokrol, majd egy egyszerd, attekinthetd
feliileten meg is tudjak adni rendeléseiket. A megrendelések azonnal megjelennek a pultnal és

a konyhaban elhelyezett képernyon. A pincér csak ezutan viszi ki a rendelést.

A vendég az asztali terminalon nyomon kdvetheti szamlajat és kiillonbozo tizeneteket kiildhet
a pincérnek, ami neki a PDA-jan jelennek meg hangjelzés kiséretében. Fizetéskor igy a pincér
konnyedén leolvassa az egyiitt fizetdé vendégek kartyait a PDA-jan, majd kinyomtatja a

hordozhaté nyomtatojan a blokkot (szamla készitésére is van lehetdség).

A rendszer naplozza az egyes események iddpontjait ezaltal értékes informacidkat kapunk,
a vendégek szokasaikrol és az alkalmazottak reakcioidejérdl. A hattér rendszer {6 feladata a

torzsadatok karbantartdsa, lekérdezések biztositasa, készletnyilvantartas.

Az asztalba beépitett érint6képernyds termindlon, a Vendég asztal program segitségével,
kartyas azonositds utan a vendég: megrendelést vehet fel, tdjékozddhat az ételekrdl, illetve az

italokrol, értékelheti azokat, valamint kérheti a pincért.

Ehhez a tipusu éttermi rendszerhez tartozik még egy Pult program is, amely feladata az
asztaloktol beérkezd megrendelések megjelenitése ¢€és a kiadds jovahagydsa. Program

érintéképernydn is megjelenithetd.
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2.2 1l. Kézi pincér terminal

Ez egy olyan megoldast jelentene, melynek soran minden pincér szdmara biztositunk 1-1
sajat PDA berendezést. [gy biztositva a mobilitast, mellyel a hibazas lehetségét egészen kicsire
minimalizaljuk. Mivel a PDA 0sszekottetésben all a konyhéval, igy a rendszer képes az
azonnali kommunikdaciora, melynek hatalmas elonyei k6z¢é sorolhatd, hogy igy a pincér azonnal
tajékoztatni tudja a vendéget, ha valami éppen elfogyott, tovabba a kiszolgal6 a konyha ¢és a
vendégtér kozotti rohangalast megsporolva tobb 1dot tud a vendéggel foglalkozni. Ennek
kovetkeztében a vendégek is elégedettebbek — megrendelt ételeket gyorsabban szervirozzak, a
szamla helyben, a vendég asztalanal késziil, stb. A kiszolgalas gordiilékenyebbé valik, ezaltal

az asztalok gyorsabban forognak és a bevétel is megnd.

Tovabba a rendszer elényei kozé sorolhatd, hogy nagy hatotavolsagu, pontos, megbizhato.

Viszont minden pincérnek rendelkeznie kell 1-1 PDA-val illetve az arra telepitett szoftverrel.

2.3 1ll. RESTO szoftver
SZOLGALTATASOK:

— A rendelések felvétele:

— ételek/italok adatai
— asztalok adatai
— pincérek azonositasa/adatai
— Lekérdezések, statisztikak készitése:
— legkedveltebb ételek
— legkedveltebb italok

— Széamla, blokk kitoltése és nyomtatasa.
RAFORDITASOK:

— Minimalis hardver igény: Intel ATOM D525, Intel D2700 vagy Intel N2600/N2800
processzor

— 512 MB RAM

— 16 GB tarhely a tarolt adatoknak.

— 1db POS terminal

— 1 db nyomtat6

11



— 1 db monitor

MINIMALIS SZOFTVER IGENY:

— Microsoft Windows 7 vagy késobbi operacios rendszer

— Képkezeld program

— Total Commander

1 MUNKAALLOMAS lesz elérhetd, itt lesz elhelyezve a szoftver, a konyhai monitornak csak

a rendelés kijelzésében van szerepe.
BERUHAZASI KOLTSEGEK:

— 1 db 0y munkaallomas 17 sikmonitorral: 200.000 Ft

— 1 db sikmonitor: 30.000 Ft

— 1 db matrixnyomtato: 40.000 Ft

— halozat kiépitése: 50.000 Ft

— szoftverfejlesztés: 150.000 Ft

— Dbetanitasi, programozasi és egyéb koltségek: 100.000 Ft

— Dberuhazasi koltségek 0sszesen: 570.000 Ft
UZEMELTETESI KOLTSEGEK:

— energia, papir, alkatrészek, javitasi koltség, amortizacio a becslések szerint havonta:
20.000 Ft

— Dbérkiegészités jarulékokkal havi: 30.000 Ft

— 0sszesen havi: 50.000 Ft
ELONYOK:

— gyors hozzaférés az adatokhoz
— biztonsagos adattarolas
— kisebb hibalehetdséggel pontos statisztikak, lekérdezések, listak készithetéek

— egy, f6 munkadllomas van
HATRANYOK:

— adatrogzitéshez csak 1 db gép all rendelkezésre, igy egyidejlileg ezt a feladatot csak
egyetlen személy végezheti, ami lassitja a feldolgozast

— nagyobb fijlok mentésére csak a szerveren van lehetdség

12



Ez a valtozat akkor javasolt, ha a masik kettd valtozat egyikét sem tudja az étterem

finanszirozni.

2.4 Az alternativak Kiértékelése, dontés a fejlesztésrol

A megfeleld dontés meghozataldhoz Osszevetettiik a specifikaciot, illetve a
rendelkezésiinkre allo ismeretek alapjan a megoldasi javaslatokat. Esetiinkben egy régi, kis
csaladi vallalkozasrél van sz6, amely nem rendelkezik nagy vagyonnal, jelentds anyagi
hattérrel. A RESTO étterem eddigiek soran a rendelések felvételét, a konyhaba juttatasat, a
szamlazast elektronikus eszkoz nélkiil, papir formaban kézi irassal oldottdk meg. Jelenleg
szeretnék az éttermet modernizalni, szamitogépes alapokra athelyezni az eddig jol megszokott
munkamenetet. A RESTO igényei a modernizalassal kapcsolatban, hogy a rendelések rogzitése,
a szamlazéds szamitogéppel megoldott legyen. Illetve a szamitdogépre felvitt rendelések a
konyhaban egy monitoron jelenjenek meg, igy kikeriilve a pincérek olvashatatlan irasat. Ezen
feliil plusz funkcidként szerepeljen, hogy mely ételek a legkedveltebbek. A rendszer
kifejlesztésére 1.000.000 Ft all az étterem rendelkezésére. Ezen informacidk ismeretében kertilt

értékelésre a felmeriilt négy megoldasi alternativa.

I. MozaiX Software Studio — Ettermi rendszer

Ezen rendszer esetében sziikségiink lesz minden asztalhoz egy beépithetd érintdkijelzds
terminalra, minden pincérnek egy PDA-ra, és megkdzelitleg annyi azonosito kartyara amennyi

az étterem vendég befogaddképessége.
Raforditasok:
— 15 db érintdkijelzds terminal: 3.000.000 Ft
— 4.db PDA: 140.000 Ft
— 60 db azonosito kartya: 120.000 Ft
— szoftver: 300.000 Ft
— Dbetanitas: 100.000 Ft
—  Osszesen: 3.660.000 Ft
Kiértékelés:
A MozaiX Software Studio altal nyujtott lehetdség sajnos nem felel meg a tulajdonos

elképzeléseinek, ez kizard ok lehet. Tovabb vizsgalva viszont egyértelmiien megéllapithato,
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hogy ennek a megoldasnak a megkozelité végosszege tobb, mint 3-szorosa a vallalkozas

szamara rendelkezésre allo 0sszeg nagysaganal. Ezért ez a megoldas NEM mertilhet fel, mint

végleges valtozat.

I1. Kézi pincér terminal

Ezen megoldas esetében sziikségiink lesz minden pincér szamara egy PDA-ra, kézi pincér

terminalra. Ezen feliil a szoftverre és legalabb egy munkaallomasra.

Raforditasok:

4 db PDA: 140.000 Ft

1 db munkadllomas: 300.000 Ft
szoftver fejlesztés: 200.000 Ft
betanitas: 90.000 Ft

Osszesen: 730.000 Ft

Kiértékelés:

Az Kézi pincér termindl megoldéas sajnos nem felel meg a megrendeld elképzeléseinek.

Hiszen ebben az esetben minden pincérnek sziiksége van egy kézi PDA-ra és nem egy

munkaéllomason folyik a rendelések rogzitése, illetve a blokkolas. Igy ez a megoldas nem felel

meg a specifikacioban rogzitetteknek. Tovabb vizsgalva azonban lathatjuk, hogy megkozelitd

végosszegben ez joval kozelebb all a tulajdonos meglévd keretdsszegéhez, mint a MozaiX

Software. Végs6 soron azonban mivel nem felel meg az elképzeléseknek, ez NEM meriilhet

fel, mint végleges megoldas.

I11. Sajat fejlesztésii szoftver

Ebben az esetben sziikségiink lesz egy munkaallomasra, magara a szoftverre, ezen feliil még

egy monitorra és egy nyomtatora.

Raforditasok:

1 db 4j munkaallomas 217-o0s, SAW érintéképernyds technoldgiaval: 150.000 Ft
1 db sikmonitor: 30.000 Ft

1 db matrixnyomtato: 40.000 Ft

halozat kiépitése: 50.000 Ft

szoftverfejlesztés: 150.000 Ft
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— betanitas: 60.000 Ft
— egyéb: 40.000 Ft
—  Osszesen: 520.000 Ft

Kiértékelés:

A Sajat fejlesztésti szoftver direkt ugy keriil kialakitasra, ahogy az a specifikacidoban rogzitve
van. Igy teljes mértékben megfelel a megrendeld elképzeléseinek. A koltségeket vizsgalva, a
megkozelitd végodsszegbdl azt lathatjuk, hogy ez belefér a tulajdonos altal meghatarozott
keretdsszeg nagysagaba, még akkor is, ha esetleg a fejlesztés soran felmeriilnek kisebb, eldre

be nem kalkulalt koltségek. A koltségeket és a kialakitas megvizsgalasa utan arra a

kovetkeztetésre jutunk, hogy ez MEGFELEL, mint végleges megoldas.

241 Dontés

A végleges dontés meghozatala eldtt alaposan korbejartuk a felmeriild lehetdségeket.
Megvizsgaltuk a piacon mar fellelhetd éttermi szoftvereket, igy lett valaszthato alternativa a
MozaiX Software. Ezek mellett felvetettiikk egy sajat fejlesztésti szoftver tervét, amely teljes
mértékben a megrendeld igényeihez igazodik, illetve egy modernebb valtozatot is szamba

vettiik, melynek soran PDA hasznalatara helyeznénk a hangsulyt.

Ez a harom megoldas all rendelkezésiinkre, hogy kivalasszuk a legalkalmasabbat a
megrendeld szdmara. E16szor kiilon-kiilon megvizsgaltuk mind a 3 javaslatot. Megvizsgéltuk a
funkcidikat, a tudasukat, a sziikséges megkdzelitd raforditast. Egy-egy rovidebb kiértékelés
feljebb talalhaté minden egyes szoftverrdl, illetve az, hogy ez megfeleld lehet-e mint végleges

valtozat vagy nem. Ezek a kisebb leirasok megkonnyitették a dontésiinket.

Az 1. és a II. valtozat nagymértekben tavol all az elképzelésektdl, hiszen mind a kettd
rendszerben a lényeg, hogy a pincérek PDA-n kommunikalnak. Ezen feliil az I. véltozatban
még sziikség lenne az asztalok szamdaval megegyezd mennyiségli, asztalba beépithetd
terminalra, illetve annyi azonositd kartyara, amennyi vendéget el tudnak latni az étteremben.
Raforditott koltségkeret szempontjabol az I. véltozat jéval meghaladja a megrendeld altal
rendelkezésre allo keretdsszeget, igy ez biztosan NEM megfelelé. Mig a II. valtozat
megkozelitd keretdosszege igaz megfelel a megrendeld koltségvetési tervének, de az
elképzelésben a PDA-¢ lenne a fOszerep, igy az nem megfelelé az étterem tulajdonos

elképzeléseinek, ezaltal sajnos ez a megoldas szintén NEM megfeleld.
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Utolsé lehetdségként vettilk szamba és vizsgaltuk meg egy sajat fejlesztésii szoftver
lehetdségét melyet a III. pont alatt részleteztiink. Ez teljes mértékben a megrendeld igényei
szerint, a specifikdcio alapjan keriilt kidolgozasra. Ebbe a valtozatba csak azok a funkciok és
eszkozok keriiltek bele, amelyek a megbizé elképzeléseit teljes mértékben kielégitik. gy nem
keriiltek bele felesleges plusz funkcidk, illetve nincs sziikség tobb elektronikai eszkoz
beszerzésére, mint ami feltétleniil sziikséges. Megvizsgaltuk a raforditott koltségeket is,
melybdl egyértelmiien kideriilt, hogy a modernizélasra szant 1.000.000 Ft-os koltségkeret
elegendo a fejlesztésre még akkor is, ha a fejlesztés soran el6jon néhany aprobb, elére be nem

tervezett, varatlan koltség.

Ezek ismeretében meghoztuk a dontést, miszerint a RESTO étterem modernizalasara a

SAJAT FEJLESZTESU szoftvert valasztjuk, azt valositjuk meg.

2.5 Business Case — Megtériilés-kimutatas

2.5.1 Emberi raforditas mérése:
Egy projekt raforditasaban ez az egyik legfontosabb mérészam. Egy adott iddszak alatt a
résztvevok atlagos 1étszadma alapjan hatdrozzuk meg ugy, hogy a 1étszdmot szorozzuk az

id6tartammal. Tehat 3 ember 3 honapig dolgozik:
3E * 3H=9EH

2.6 ROI — Megtériilési rata:

Egy informatikai beruhazas esetében is célszerli vizsgalni a beruhazas hozamat, azaz, hogy
milyen megtériilést sikeriil a projekten elérni. Ezt a megtériilési mutatot szokas ROI (Return on
Investment) mutatonak nevezni. A mutatd kiszamitasakor a beruhézasi értéket vetjiik 6ssze egy
meghatarozott periddusban szdrmaz6 realizalt haszonnal:

Realizalt haszon

ROI =
Beruhdazasi érték
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0 1 2 3 Osszesen
Hardver -220000 -220000
Szoftver -150000 -150000
Bevétel 100000 100000 130000 315000
novekedés
Koltségcsokkenés 80000 100000 115000 295000
Miikodési 90000 90000 90000 270000
kockazat
meérséklése
Osszes -370000 270000 290000 335000 510000
pénzaramlas
I >10000 1.3783 = 137.83%
T 370000 T e

Tehat esetiinket tekintve megkozelitdleg akar 38%-os novekedés érhetd el, a meghatarozott

periddusban.
3. A fejlesztési projekt

A projekt egy adott probléma megoldasahoz sziikséges tevékenységek Osszessége. A
projekteket bizonyos célok elérése érdekében hajtjuk végre. Meg kell hataroznunk a projekt
kezdési és befejezési datumat, az egyes tevékenységekhez sziikséges idot, és eréforrasokat.
Minden projekt adott célra irdnyul, és adott a projekt megvaldsitdsanak ideje, a koltségvetés és

az er6forrasok.

A fejlesztési projekt az egész szoftverfejlesztési €letciklust atfogja. A projekt inditasa elott
fontos, hogy a célok egyértelmiien tisztazottak legyenek, és a lehetséges kockazatokat is
azonositani kell. Elére meg kell tervezni az elvégzendd feladatokat, mérfoldkoveket és a
fejlesztéshez sziikséges eréforrasokat. Ezek alapjan el kell késziteni a projekt litemtervét, amely
a késdbbiekben valtozhat is, igazodva a fejlesztés menetéhez. A fejlesztdi munkaban barmilyen
szinten résztvevd személyek csoportjat projekt team-nek nevezziik. Minél bonyolultabb a
fejlesztési projekt, annal nagyobb a team létszdma. A projekt céljainak meghatarozasa és a
felhasznaloval vald folyamatos egyeztetés rendkiviil fontosak a fejlesztés sikerének
szempontjabol. A fejlesztési projektet sikeresnek mondhatjuk, ha a kdvetkezd kritériumoknak

megfelel:

- elkésziil a meghatarozott hataridére

- az eldzetesen megtervezett koltségkereten beliil megvaldosul

- az eldzetesen specifikalt funkcidk tobbsége teljesiill €s megfelel a mindségi
elvarasoknak
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Hogy ezek a kritériumok teljesiiljenek koriiltekinté elemzési, tervezési, szervezési €s
menedzselési tevékenységre van sziikség, hiszen csak ezen feladatok elvégzésével érhetd el a

projekt sikere.

3.1 A projekt szereploi

A projekt szerepldi azok a személyek, akik barmilyen szinten érdekeltek a projektben, illetve
részt vesznek benne. Vegyiik sorra az éttermi szoftver fejlesztési projektjének szerepldit és a

feladataikat!
Az éttermi szoftverilink fejlesztésének szerepldi a kovetkezok:

— projektmenedzser

— elemzo

— tervezd (adatbazis-tervezo)
— designer

— programozok

— tesztelOk

3.2 A fejlesztési iitemterv

A fejlesztési projekt folyamatanak megtervezése az Osszes projekthez sziikséges
tevékenység meghatarozasabol és azok fiiggdségi kapcsolatainak megtervezéseébdl all. Fontos
az egyes mérfoldkovek meghatarozasa is. Sziikség van az egyes tevékenységek végrehajtasara
szant idonek a megtervezése, ez a projekt idébeli iitemezése. A tevékenységeket és a toliik

fliggd mérfoldkdveket az ugynevezett litemezési tdblazatban foglaljuk 6ssze.

3.3 A Gantt-diagram

A Gantt-diagram a projekt iddbeli tervezéséhez hasznalatos abrazolési technika, melyet
Henry Gantt fejlesztett ki. A Gantt-diagramban az egyes tevékenységek soronként egymas alatt
helyezkednek el, a tablazat fejlécében pedig az id6t jeldljiik. A tevékenységek egymas utani
sorrendben helyezkednek el aszerint, hogy mikor van a kezdési datumuk. A tevékenységek
mellé abrazolt sav megmutatja, hogy mikor kell elkezdeni és befejezni azokat. A Gantt-diagram
egy atlathatd, konnyen megérthetd abrazolasi technika. A projekttervezd szoftverek képesek a

Gantt-diagram tevékenységeihez kapcsolatokat is rendelni.
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A RESTO éttermi rendelésfelvevd szoftver fejlesztési projektjének Gantt-diagramja

Microsoft Project 2007 programban megvaldsitva a kovetkezé abran lathato:

Azonosita 2014 februar 2014 marcius [2014 aprilis [2014 Majus
30 02 [ 0508 [ 11 [ 14 [ 17 [ 20 [ 23 [ 26 | 01 [ 04 [ 07 [ 10 [ 13 [ 16 | 19 [ 22 [ 25 [ 25 | 31 [ 03 [ 06 (09 [ 12 [ 15 18 [ 21 [ 24 [ 27 [ 30 [ 03] 06 (09 [12 [ 15
1 ey Kovetelményelemzés
2 Parbeszéd a megrendeldvel H i
3 Igények dokumentalasa H
4 Lehetséges plusz funkeiok meghatarozasa :
5 Becslés a fejlesztés idejérsl és koltségeirsl
[ Uzleti igényspecifikacio kész ¢~02.25.
7 Tervezés =]
] Alapelemek meghatarozas
9 atbazis-tervezés
10 )__hh Megjelenés és GUI tervezés
i Dt —
12 H Tervezés kész -03.25. H
3 : ImE acid :q, ; =
14 ; KédoléS_
12 ; Y- Felhasznal6i dokumentacio, sugétery
16 { Y [} &si dokL Acid
17 ‘ Atadas tesztelésre @o04.22.
18 Lezar fazis h
19 ; TSzt e —
20 H Tesztelés kész @05.09.
21 H Atadas @ 05.09.

4. A fejlesztési életciklus

A fejlesztés megkezdése eldtt torekedniink kell arra, hogy részletesen attekintsiik a
fejlesztési igény megjelenésétdl az elkészitett szoftver lizemeltetéséig terjedd folyamat minden
egyes feladatat. Mindegyik fejlesztési folyamatban elhatarolhato egy kiindulasi szakasz, egy
féfolyamat, amelynek részei az elemzési, a tervezési ¢és kivitelezési szakaszok, az tizemeltetés

¢s a karbantartas, végiil pedig a szoftver hasznalaton kiviilre kertilése.

4.1 Az életciklus modell

Az ¢letciklus modell a fejlesztési folyamatot fazisokra bontja, és ezek egymads utani
végrehajtasat irja eld. Az életciklus-modellek a fejlesztési folyamat meghatarozott
Iépéssorozatat adjak meg, igy az egész folyamatot egy keretbe foglaljak. A kiilonb6z6
szoftverek, kiilonb6zo fejlesztési modelleket igényelnek, és célszerti a fejlesztési folyamathoz
leginkabb 1116 modellt valasztani. Az életciklus modelleknek tobb valtozata is van, azonban a

f6 hangstuly mindegyik esetében a fejlesztési fazisok elemekre bontdsan van.

Ettermi szoftveriink fejlesztéséhez az ugynevezett visszacsatolasos vizesésmodellt

valasztjuk.
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Kovetelményelemzés ———

A 4

Rendszer -és
szoftvertervezés

A 4

h 4

Implementacid

A 4

Integralds, rendszerteszt J

Uzemeltetés és
karbantartas

A visszacsatolasos vizesésmodell

4.2 A vizesés modell

A vizesés modell az elsé publikalt szoftverfejlesztési modell. A vizesés modell 1ényege,
hogy a fazisok egymas utan kdvetik egymast, a fazisok végrehajtasaval elért mérfoldkdvek azok
lezarasara szolgalnak, és minden fazis csak akkor kezdhet6 meg, ha az el6z6 fazis rendben
befejezddott. Ez a modelltipus akkor javasolt, ha a fejlesztok pontosan tudjak, hogy mi az
elérendd cél és képesek definidlni az egyes elvégzendd feladatokat. A vizesés modell
hatékonyabb valtozata az ugynevezett visszacsatolasos vizesés modell, amely megengedi a
korabbi 1épésekhez valo visszalépést. Ezzel a megoldassal elkeriilheték az egész fejlesztési
¢letcikluson végigvitt hibak, hiszen lehetdség van azok korrigdladsara. A vizesésmodell nem
alkalmas nagyvonaluan meghatarozott, nehezebben atgondolhaté fejlesztési feladatok
megoldasahoz, hiszen a modell szerint nincs lehetdség a kisérletezésre, és a korabbi

hidnyossagok alland6 potlasara.
5. Kovetelményspecifikacio

A kovetelményspecifikacid sordn meg kell hataroznunk az elérendd célt, a szoftver altal
nyujtott szolgaltatasokat, és a felmeriilé korlatokat. A cél természetesen nem lehet més, mint a
kovetelményeknek, a korlatozasoknak és a megszoritasoknak valé megfelelés. Ebben a
fazisban kerlil sor a megrendeld ¢és a fejlesztok kozotti parbeszédre. A fazis végén meg kell

hataroznunk a pontos kovetelményspecifikéciot.
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Az elérendd cél egyértelmiien egy milkodoképes éttermi szoftver létrehozasa. A
kovetelményspecifikacionak tartalmaznia kell a szoftverrel szemben tamasztott funkcionalis és
nem funkciondlis kovetelményeket, melyek meghatarozzdk annak hasznalhatosagat. A
szoftverrel szemben tdmasztott kovetelményeket a megrendelo és a fejlesztok kozotti parbeszéd
alapjan hatarozhatjuk meg. Ha ennél a folyamatnal kelld alapossaggal jarnak el, akkor az a
késobbiekre nézve sok id6 —€s koltségmegtakaritast jelenthet. A fejlesztOk nagy feladata
ilyenkor, hogy pontosan megértsék a megrendeld igényeit, és megértessék, hogy milyen

lehetdségek allnak rendelkezésre a megvalositasdhoz.

L ¥ Kovetelmények |— O
B M Fejlesztés O
Korlatozasok, .
Uzleti megszoritdsok Felhasznaléi igényeket kielégits
dokumentacié szoftver

A szoftverfejlesztés dsszetevoi

5.1 Attekintés

A fejlesztési folyamat a kovetelmények részletes meghatirozasdval kezdddik meg. A
kovetelmények specifikéldsakor a rendszer strukturajat leir6 PIM (Platform Independent
Model) megtervezését tlizziik ki elsd célunknak. A fejlesztendd szoftver egy étterem

rendelésfelvételét és szamlazasat megkdnnyitd rendszer.

5.1.1 Felhasznalodi kovetelmények

Ezek a kovetelmények a rendszertdl elvart igényeket irjak le a felhasznalod szemszogébdl. A
leiras elkészithetd koznyelven, szemléletes diagramokkal, és a megértést segitd tablazatokkal.
A szoftver leendd felhasznéloi — esetiinkben a pincérek — legf6képp a rendszer altaluk hasznalt
felhasznaloi feliiletét tudjdk értelmezni, valamint képesek meghatdrozni azt az iizleti
kornyezetet, amelyben a szoftver miikodni fog. A fejlesztok feladata az, hogy a rendszert

pontosan modellezzék a felhasznaloktol kapott informéciok alapjan.

5.1.2 Funkcionalis kovetelmények

A funkcionalis kdvetelmények a rendszer szolgaltatasait irjak le a felhasznal6 szemszogébol.
A funkcionalis kdvetelmények a rendszer kiilsé hatasokra torténd viselkedését is leirjak. Ezek
a kovetelmények nagyban fliggnek a szoftver leendd felhasznaloitol, és attdl, hogy milyen

helyszinen torténik majd a rendszer hasznalata. A szoftver funkcidit az UML modellezés
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hasznalatakor az tigynevezett use case-ek segitségével modellezziik, ennek folyamatat késébb

részletesen targyaljuk. A fejlesztendd szoftver funkcionalis kdvetelményei a kovetkezok:

- aszoftvernek miikodoképesnek kell lennie az étterem nyitvatartasa alatt
- arendszer rendelkezzen egy karbantartott adatbazissal

- aszoftver képes legyen tobb parhuzamos rendelés kezelésére is

- apincérek képesek legyenek az adatbazisban tarolt ételek felvételére

- aszoftver pontosan dsszegezze a rendelt tételeket

- aszakacsok egy monitoron figyelhessék a rendeléseket

- az aktualis rendelés zarasa utan a szoftver készitsen szamlat

5.1.3 Nem funkcionalis kovetelmények

A nem funkcionalis kovetelmények korébe a rendszer funkcidira vonatkozé eldirdsok és
miikodési feltételek tartoznak. Ide tartozik példaul a megbizhatosag és a valaszido, illetve a
fejlesztéi kornyezet meghatarozasa is. Ezek a feltételek gyakran fontosabbak, mint a
funkcionalis kovetelmények, igy nagy figyelmet kell rajuk szentelni. Ezek a kovetelmények
harom nagy csoportba sorolhatok. A f6bb nem funkcionalis kovetelmények a kovetkezd dbran

lathatok:

Nem funkcionalis
kavetelmények

Termék Szervezeti Kiilsé

kovetelmeények kovetelmények kovetelmények

Hasznalhatdsagi Megbizhat6sagi Hordozhatosagi Egylttmiikodési Etikai ‘ Jogi

| [ |

Szallitasi ‘ Implementacio

Szabvanylgyi

A nem funkcionalis kovetelmények

5.1.3.1 Termék kivetelmények
A termék kovetelmények a szoftver viselkedési modjat hatarozzak meg. Ezek a
kovetelménytipusok a késdbbiekben részletesen kifejtésre keriilnek a fejlesztend6 szoftverre

vonatkozoan.

5.1.3.2 Szervezeti kovetelmények

crer

a csoportba. A fejlesztendd szoftveriink esetében fennall egy atadasi hataridé (2014.04.15.).
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Ezenkiviil adott az atadas helye is, amely ez esetben az étterem pontos cime. A szoftver

felhasznalo6i feliiletének megtervezése a WinDev 15 nevii CASE fejlesztéeszkozzel késziil el.

5.1.3.3 Kiilsé kovetelmények
Ide tartoznak a szoftver és annak fejlesztésére hato kiilsé tényezdk, mas rendszerekkel valod

egylttmiikodés, illetve a jogi szabalyozasok.

5.1.4 Hasznalhatésag

Ebben a pontban a nem funkcionalis, vagyis az alkalmazas hasznalhat6sagara vonatkoz6
kovetelményeket kell meghatdrozni. A betanuldsi id6 minimalizalasa érdekében a feliilet
egyszertségére kell torekedni, valamint célszerii egy részletes felhasznaldéi dokumentaciot
késziteni. A gordiilékeny munkavégzés érdekében fontos, hogy minél atlathatobb felhasznaloi
feliiletet tervezziink. A feliilet esetében fontos elvaras a konzisztencia, tehat hogy hasonlo
miiveleteket minden ablakon hasonl6an lehessen elvégezni. A felhaszndloi feliilet tervezésének
folyamatat a késdbbiekben részletezziik. A szoftver egy érintdképernyds POS terminélon lesz

hasznalhato, kiilonleges billentylikombinaciok nem keriilnek beépitésre.

5.1.5 Megbizhatésag

A rendszer megbizhatésaga szdmos tényez6tdl fligg. Alapvetden elmondhatd, hogy a
rendszer nem miikodtethetd dramforras nélkiil, azonban példaul sziinetmentes tapegységekkel
felkésziilhetiink az aramkimaradasokra, hogy a rendszert ilyen helyzetekben se kelljen

nélkiilozni.

5.1.6 Teljesitmény

A szoftver teljesitménye hardver —€s szoftverfiiggd egyarant. Fontos az igényeknek
megfeleld hardver megvalasztasa, és a skalazhatdsag, tehat hogy a szoftver a kés6bbiekben
bdvithetd legyen az igényeknek megfeleléen. A rendszer adatbazisdnak kapacitdsat is az
igényekhez kell igazitanunk.. Mindenképpen fel kell késziilniink tehat, a teljesitmény
novelésére, hiszen ha a megnovekedett igények mellett mar nem tudjuk a szolgaltatast

elfogadhatdan lizemeltetni, az a felhasznalok elégedetlenségéhez vezethet.

5.1.7 Tamogatottsag

A szoftver tdmogatottsagaval szemben tdmasztott kovetelmények az iizembe helyezést
kovetd karbantartasi feladatok elvégzésénél nytjtanak segitséget. A szoftvert elsésorban annak
fejlesztoi tartjak karban, nekik ismerniiik kell a program készitése soran hasznalt szabvanyokat,

¢és technikdkat. A karbantartas soran is sziikség lehet a tervezési is kivitelezési munkakban
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alkalmazott adatbazis-tervezokre, grafikusokra, €s programozdkra. A karbantartok munkéjat

kiilonboz6 segédprogramokkal tdmogathatjuk.

52 Az UML nyelv

Miel6tt részletesen targyalnank a use case modell kialakitasi folyamatat, sziikséges néhany

szot emlitenilink az annak alapjaul szolgalo UML szabvanyrol.

Az UML (Unified Modeling Language) egy altalanos célu modellezé nyelv, amely a
szoftver-rendszerek alaposabb kidolgozasanak folyamatat segiti. A nyelvet Grady Booch, Ivar
Jacobson és James Rumbaugh alkottdk meg 1997-ben. Azota a nyelv széles korben elterjedt,
alapvetd tervezési és dokumentécios eszkdzz¢ valt. A nyelv vizualis formaban teszi lehetové a
szoftver modellezését, amely alapjan elvégezhetd a szoftver implementalasa és tesztelése is. A

szabvany legfrissebb verzidja a 2.5-6s, amely 2012 oktoberében jelent meg.

5.3 A use case modell megtervezése

A kovetelmények elemzése soran az egyik legfontosabb folyamat a rendszer mitkddését
szemléltetd use case modell megtervezése. A kordbban meghatarozott funkcionalis
kovetelményeket egy-egy use case segitségével irjuk le. Az egyes use case-ek végigkisérik az
egész rendszerfejlesztési folyamatot, hiszen a use case modellt a késdbbiekben felhasznaljuk
az implementacios és a tesztelési fazisokban is. A use case modell alkalmas a rendszer

viselkedésének kiilsé szemszogbdl torténd leirdsara. A modell harom alapelemet tartalmaz:

- use case-ek: a szoftver funkcioi
- aktorok: a rendszer kiils6 szerepl6i, akik a rendszerrel kapcsolatban allnak

- kapcsolatok: az aktorok és a use case-ek kozotti viszonyokat szemlélteti

Els6 1épésben célszerli a rendszerrel kapcsolatban allo aktorokat feltarni, majd hozzajuk

rendelni az egyes use case-eket (funkciokat).

Ettermi szoftveriink modelljének tervezésekor kialakitunk egy altalanosabb és egy a
rendszerre specifikalt use case modellt is. Az altaldnos modelliinkben szerepeltetjiik az étterem
Osszes dolgozotipusat és az altaluk végzett alapvetd feladatokat, a specidlis modellen pedig
kizarolag a szoftverrel kapcsolatban 4ll6 akotorkat és use case-eket tiintetjiik fel részletezve a

szoftver funkcioit.
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5.3.1 Az aktorok

A szoftver megrendel6jével és leendd felhasznéloival folytatott beszélgetések alapjan
meghatarozhatok a rendszer érdekeltjei. Ezek az érdekeltek lesznek a use case modelliinkben
az aktorok. Az aktor tulajdonképpen egy szerep, amit az adott szerepld végrehajt a rendszerrel
valo kapcsolata sordn. Az aktorok a rendszerrel feladatokat hajtanak végre, illetve igénybe
veszik annak szolgaltatasait. Az aktrok lehetnek személyek, gépek, és kiilsd rendszerek is.
Fontos sajatossag, hogy a rendszerben nem lehet két azonos szerepkort betoltd aktor. Az

aktoroknak két {6 tipusa van:

- kezdeményezé: a funkcidk végrehajtasanak kezdeményezdi

- résztvevo: a funkcid végrehajtasaban csak részt vesz

Az aktor szimboluma egy palcikaember.

pincer
Az aktor UML jelolése

5.3.1.1 Az aktorok megtaldlasa
Az aktorokat legegyszeriibben ugy talalhatjuk meg, hogy a felhasznaléi igények
hogy ki, mire hasznalja a rendszert, illetve a rendszeriink kommunikal-e mas rendszerekkel. Az

étterem altalanos — az étterem miikodését bemutaté — modelljének aktorai a kovetkezok:

L XXX X XXX

vendég  tulajdonos fiSzakdcs  szakacs  konyhaikisegitd  pincér kinyveld takaritd

A szoftverre koncentrald use case modelliinkben, csak a rendszerrel valamilyen szinten
kapcsolatban allo aktorokat tiintetjiik fel, tehat példaul nem abrazoljuk a takarito altal végzett

feladatokat, hiszen a takaritd semmilyen modon nem érintkezik a szoftver-rendszerrel.

5.3.2 A use case-ek
A use case-ek a rendszert6l elvart funkciokat, illetve szolgaltatasokat irjak le. Egy use case
azt hatarozza meg, hogy a felhasznald6 mit kivan végrehajtani a szoftverrel, ugyanakkor a

megvalositas mikéntjére nem tér ki. A kdvetelményelemzés soran meghatarozott use case-eket
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ugynevezett fekete doboz use case-eknek nevezziik, ami azt jelenti, hogy a cél csak a rendszer
viselkedésének leirdsa kiilsé szemszogb6l. A use case-eket mindig a rendszer szerepldi
kezdeményezik. A szoftver-rendszerre vonatkozéan a use case-eknek harom tipusat

kiilonboztethetjiik meg, ezek a kdvetkezdk:

- architekturalisan fontos use case-ek: a rendszer f6 szolgaltatasai
- egyéb use case-ek: kevésbé fontosak a rendszer mitkodését tekintve
- rendszeridegen use case-ek: korabban meghatarozott, de a végsé modellbdl

elhagyott use case-ek

5.3.2.1 A use case-ek megaldldsa

A use case-ck feltarasanak alapveté modja a megrendeldvel folytatott beszélgetések, illetve
interjuk. Ezenkiviill hasznos lehet az tugynevezett brainstorming (6tletborze) modszer
alkalmazasa is, amely kiilonosen ajanlott Osszetett problémak megoldasara. A use case-ek
feltarhatok az ugynevezett favagd modszerrel is, melynek soran a kovetelmények

dokumentumabol egyszeriien kivalogatjuk az igéket.

A use case szimboluma az ellipszis, amely ala, vagy amelybe a use case nevét irjuk. A név

azonositja a use case rendszerben végrehajtott funkcigjat.

sramlakiallit

A use case UML szimboluma

5.3.3 Forgatokonyvek

Minden egyes use case-hez késziteniink kell egy részletes leirast, amelyben a felhasznalo
szemszdgebdl irjuk le a rendszerrel valdé kommunikacié 1épéseit. A végrehajtasnak lehetnek
alternativ és kiilonleges esetei is, ezeket szintén rogziteniink kell. A forgatokonyv, mas néven
szcenario a use case egy konkrét instancidja, amely a use case lépésenkénti lefutasat irja le. EQy
use case-hez tobb forgatokonyv is késziilhet, hiszen annak tobb alternativ mitkddése is 1étezhet.
A szcenaridok készitésére szigorti szabalyok nem léteznek, egyszeriien szoveges forméaban

megfogalmazzuk azok tartalmat. A forgatokonyv tartalma véazlatosan a kovetkezo:

- feladat értelmezése
- alternativ utvonalak

- akapcsolodo szereplok meghatarozasa
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5.3.4 A kapcsolatok

A kapcsolat alapértelmezésben az aktorok €s a use case-ek kozott értelmezett kezdeményezd
viszonyt jelenti, amelyet iranyitott vonallal jeloliink. Az aktorok és a use case-ek kozotti
kapcsolatok modellezésére a use case diagramot hasznaljuk. Egy use case megvalositasaban

tobb aktor is részt vehet, a résztvevoket irdnyitas nélkiili vonallal jeldljiik.

szamlakiallit

pincer
A kezdeményezo kapcsolat jelolése

Ezen kiviil léteznek a diagramban 1éteznek még specialis kapcsolatok, ezek a kovetkezok:

- oroklodési kapcsolat: Két aktor kozotti kapcsolat, ha egy use case megvaldsitasakor
tobb szerepld is betdlti ugyanazt a szerepet. A leszarmazott minden olyan use case-
zel kapcsolatban all, amelyikkel az 8se. Oroklddési kapcsolat értelmezhetd use case-
ek kozott is.

- tartalmazas: Olyan use case-ck, melyek egy adott use case végrahajtdsa soran
minden alkalommal azonos mddon hajtdédnak végre. Az alap és a tartalmazott use
case-t szaggatott vonal koti Ossze, a nyil az alaptol a tartalmazott felé mutat. A
kapcsolatot az <<include>> sztereotipiaval jeloljiik.

- Kiterjesztés: Olyan use case-ek esetén, amikor a vezérlés bizonyos feltételek
hatasara egy masik use case-nek adodik at, tehat az alap use case bdvitett valtozata
fut le. Az alap és a kiterjesztett use case-t szaggatott vonal koti Ossze, a nyil az alap

felé mutat. Ezt a kapcsolatot az <<extend>> sztereotipiaval jeloljiik.

5.3.5 A fejlesztendé szoftver use case modelljei
Ahogy a fentieckben mar leirdsra kerilt, fejlesztendd szoftverlinkhoz két use case-t
készitettiink, egy altalanosat az étterem mitkddésérdl, valamint egy specidlisat, amely csak a

szoftver-rendszerre és annak funkcioira koncentral.
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Az altalanos éttermi modell a kovetkezd abran lathato:

i etteremlranyit

tulajdonos

m «includes . )

/QHGD --{ rendelesfevételSzoftveren rendelés
y \ vendég
pincér
vendégKiszolgalds

D G A

szakacs kinyveld

i konyhalranyitas

fiSzakacs

o o> o
é\_\_\_\_\_‘_‘——\_

konyhaiKisegitd

takarité

alapanyagEldkészités

A fejlesztendd szoftverre specializalt use case modell a kdvetkezd képen lathato:

rendeléstFigyel

X

szakacs

X

pincér

\_\\\

szamlakiallit

szoftver-rendszer
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5.3.6 Forgatokonyvek a miikodés leirasara

Mivel mi a pincérek munkajat elésegitd szoftvert szeretnénk létrehozni, ezért a fejlesztendd
szoftver szempontjabol a tobbi munkatars illetve munkateriilet, amely nem kapcsolddik
kozvetlen a felszolgalok munkéjéhoz, esetiinkben hanyagolhaté. igy a fejlesztendd szoftverre

specializalt use case modell forgatokonyve keriil rogzitésre az alabbiakban.
AKTOROK:

— pincér: a szoftvert elsddlegesen hasznalo személy, aki elvégzi a rendelésekkel
kapcsolatod teenddket, illetve kiszolgélja a vendégeket

— szakdcs: az a személy, aki a leadott rendelések alapjan elkésziti az ételeket

Use CASE-EK:

— keresés: a pincér keres a lehetséges ételek és italok kozott

— Prekondici6 (elofeltétel): legyenek a rendszerben/ az étterem étlapjan ételek és
italok

— Postkondicio (kdvetkezmény): a pincér konnyedén hozz4 tudja adni a tételt a
listdhoz

— Szokasos miikddés: a pincér kikeresi az ételek/ italok koziil azt, amelyiket a
vendég szeretne

— Alternativ esetek: -
—  Kivételes esetek: nem mukodik a terminal

— rendelésFelvétel: rendelés felvétele

— Prekondicio6 (elofeltétel): a vendég kivalasztotta a szamara megfeleld ételt/italt

— Postkondicid(kdvetkezmény): a rendelés rogzitésre kertil, tovabbitddik a
szakacshoz elkészitésre

— Szokasos mikddés: rendelés rogzitése, tovabbitsa
— Alternativ esetek: -
— Kivételes esetek: nem miikodik a termindl

— rendelésZar: a meglévo rendelések zarasa, 6sszegzése

— Prekondici6 (eléfeltétel): vannak rendelések
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— Postkondici6 (kovetkezmény): a rendelés lezarodik, adott szamlédhoz Gjabb
tétel nem adhat6 hozza

— Szokasos mikdodés: a pincér lezarja a rendelést, mikor a vendég tavozni késziil,
hogy kiallithassa a szamlat

— Alternativ esetek: -
— Kivételes esetek: nem miikddik a terminal
— szamlaKiallit:
— Prekondici6 (elofeltétel): legyen lezart rendelés

— Postkondicio (kdvetkezmény): a vendég megkapja a szamlat és a terminal
készen all ijabb miiveletek végrehatasara

— Szokésos mitkodés: rendelés lezardsa utan a szamlat a vendég rendelkezésére
bocsatjak

— Alternativ esetek: csatlakozasi hiba, kifogy a papir
— Kivételes esetek: nem miikddik a nyomtato

— t06rol: nem kivant tétel torlése a listarol
— Prekondici6 (eléfeltétel): legyen rogzitett tétel

— Postkondicid(kdvetkezmény): adott tétel torlésre keriil a rendeléseket
tartalmazo listabol

— Szokasos mukodes: torlésre kertilt a pincér altal tévesen felvitt tétel a listardl
— Alternativ esetek: -
— Kivételes esetek: nem miikodik a terminal
— mddosit: felvitt tételek modositasa
— Prekondicio (eldfeltétel): legyen felvitt tétel/rendelés a rendszerben

— Postkondici6 (kovetkezmény): az igény szerint megvaltozott rendelés az
igényeknek megfeleléen modosul a listaban

— Szokésos miikodés: a pincér a tévesen bevitt tételt atirja/modositja
— Alternativ esetek: -
— Kivételes esetek: nem mikodik a terminal

— fieztésiModKivalaszt: fizetési mod valasztasanak lehetdsége
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— Prekondici6 (elofeltétel): a pincér a rendelés lezarasaval felméri a fizetési
modot

— Postkondicié (kdvetkezmény): a pincér tudja, hogy kézpénzzel vagy kartyaval
fog a vendég fizetni

— Szokésos miikodés: a pincér tajékozodik arrol, hogy a vendég milyen médon
kivan fizetni

— Alternativ esetek: nem miikdik a kartya leolvasd, nem mukodik a kézpénzes
kassza

— Kivételes esetek: nem mukodik a terminal

— rendeléstFigyel: a szakécs figyelemmel koveti a pincér altal rogzitett rendeléseket

— Prekondici6 (eléfeltétel): legyen a pincér altal rogzitett rendelés

— Postkondicio (kdvetkezmény): a szakacs a meglévo rendelés alapjan elkésziti a
vendég altal kivant tételt

— Szokésos mikddés: a szakacs egy monitor segitségével nyomon kdveti a
pincér altal felvett rendelést és elkésziti azt

— Alternativ esetek: nem milkodik a szakacs szamara belizemelt monitor

— Kivételes esetek: nem mukodik a terminal

6. Az objektummodell

Az tizleti modellezés soran késziil el az tigynevezett osztalymodell, amely fontos szerepet
jatszik a modellezett szervezet és a feltart probléma megértésében. Az osztalymodellezés soran
feltart objektumokat, és a koztiik 1évé kapcsolatokat az iizleti objektum-modellben (Business
Object Model) abrazoljuk.

6.1 Objektum, osztaly

Az objektumokkal a valds vilag elemeit modellezziik, példaul személyeket, fizikai targyakat,
berendezéseket. Az objektumoknak vannak tulajdonsagaik, valamint jellemezhet6k
allapotukkal és viselkedésiikkel. Az objektumok allapota mas objektumok hatdsara valtozhat
meg. Az aktualis allapotot az objektum éppen felvett tulajdonsagértékei és kapcsolatai
hatarozzak meg. Az objektum viselkedése az 4ltala végrehajtott feladatsorozat, amit mas

objektumok hatdsara végez.
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6.1.1 Az osztaly

Az objektumokat a modellben az osztdly elemmel abrazoljuk. Az osztilyok azonos
attribitumokkal, metodusokkal és kapcsolatokkal rendelkezd objektumok csoportjat jelentik.
Az osztaly konkrét példanya (instancidja) az objektum. Az UML-ben az osztaly egy harom
részre osztott téglalappal modellezziik. Az osztily nevét a felsé részben adjuk meg, az

attributumokat a kozépsében, az osztaly miiveleteit pedig az als6 részben adjuk meg.

Osrtalynév
attributummMéy
miveleth év()

Az osztaly UML szimbéluma

Az osztaly nevének megvalasztasakor figyelniink kell, hogy az egyedien jellemezze az adott
osztalyt. Az osztaly nevét nagybetiivel kezdjiik, ha tobb szobdl all, célszerli az egyes szavak

kezddbetliit nagybetiivel irni.

6.1.1.1 Az attributumok
Az objektumok tulajdonsagai az ugynevezett attributumok. Az attributum megadasanak

forméja a kovetkezo:
[lathatosag] név [: tipus][=kezdeti érték] [{jelleg}]

A lathatosag megadja, hogy az adott objektum tulajdonsagai mennyire ,,lathatok™ a kiilvilag

szamara. Az UML nyelv harom lathatosagi szintet definial, ezek a kovetkezok:

— + public: minden osztaly altal elérhetd
— - private: csak sajat objektumon beliil lathato

— # protected: csak sajat objektumbdl és az utodokbol latszik

6.1.1.2 A miiveletek
A miivelet olyan tevékenység, amelyet az osztaly végrehajt, megvaldsitdsa a metodus. Egy
osztaly minden objektuma azonos metodusokkal rendelkezik. A miiveletek megadasanak

altalanos forméaja a kovetkezo:
[lathatosag] név [(paraméter lista)] [: visszatérési érték tipusa] [{jelleg}]

6.1.1.3 Az asszocidcio
Az osztalyok egyiittmitkodnek egymassal, ezért kapcsolatot kell 1étesiteniiik egymassal. Az

asszociacio az osztalyok kozti kapcsolat absztrakcioja. Az osztalyok kozti kapcsolatot az dket
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0sszekotd vonal jeloli. Az asszociaciohoz név rendelhetd, melyet a vonal f61¢ irunk. Megadhato
az osztalyok kapcsolatanak foka is, amely azt jelenti, hogy az egyik osztaly elemei koziil a
masik osztalybol mennyi tartozhat. A kapcsolat bejarhatésaganak iranyat nyilakkal jelolhetjiik,

amely akar a vonal mindkét végén lehet.

6.1.1.4 Az oroklodés

Az 6roklédés lehetové teszi, hogy egy modellelem sajatjaként kezelje a nala altalanosabb
modellelem attribautumait és miveleteit. Az utdd osztaly o©rokli az altaldnosabb 0Os
tulajdonsagait. Az 6roklodés jele egy iires haromszoggel végzddd nyil, amelynek csticsa az

Ososztalynal van.

6.1.1.5 Aggregdcio és kompozicio
Az aggregacid tulajdonképpen egy gyenge rész-egész viszony. Az egész osztily és a
részosztalyok elkiiloniilnek egymastol. A kapcsolat akkor aggregacids, ha a részosztaly az

egész nélkiil nem értelmes.

A kompozicié az aggregacio erdsebb valtozata. A tarold objektum fizikalisan tartalmazza a

részobjektumot, tehat egyiitt keletkeznek és szlinnek meg.

Az UML az aggregaciot egy lires, a kompoziciot egy tomor rombuszban végzddd vonallal

jeloli. A rombuszok az egész osztaly feldl vannak.

6.2 Az osztalydiagram

Asrztal

-asztalld

-foglalt: Boolean
-kulonlegesKeres: String
-rendeles: Rendeles

Rendszer

=
@

SzemelyzetUl .|~ rendelesek: Rendelesek[*]

+rendelesFelvesz() -
+rendelesModosit() +asztalBeallit()
+asztalModosit()
+foglaltsagBeallit()
+kulonlegesKeresBeallit()

*

1
Szemelyzet
_szemelyzetd 1 Etel-ltal
-nev Rendeles -etelld
-munkakar -rendelesld -nev
adatModosit) -rendeltEtel: Elell] |, . [fsiras
-ar
lr ‘r +rendelesBeallit() -tipus
+rendelesMododsit() -elkeszult: Boolean
‘ ‘ +rendelesMegnez() -felszolgalt: Boolean
Pincer Szakacs +etelModosit()
+etelBeallit()
+rendelesFelvesz() +rendelesFigyel
+keszetellelol

Az éttermi szoftver osztalydiagramja
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6.3 A CRC Kartyak

A CRC kartyak (Class-Responsbility-Collaboration Card) egy rendszer szerepldinek
felelosségeit irjak le. Az kartyak objektumorientalt rendszerfejlesztés esetében a korabban
definialt osztalyok felelésségeit tartalmazzak. A CRC kartya azt hatarozza meg, hogy az egyes
feladatok elvégzéséért melyik osztaly felel. A kartya fejlécében az adott osztaly szerepel, az

alatta 1év0 két oszlopban pedig az egyes feleldsségek és a hozzajuk tartozé feleldsok.

Példaként az éttermi rendszeriink ,,Rendszer” osztdlyanak CRC karty4jat a kovetkezd dbran

lathatjuk:

Rendszer

Rendelések rogzitése SzemelyetUI

Rendelések modositasa SzemelyzetUI

A Rendszer osztaly CRC kartyaja
7. A fizikai leképezés feladatai

A fizikai leképezés feladata a fogalmi modell szamitogéprendszerre torténd leképezése, igy
a platformfliggd modell kialakitasa. Ebben a fazisban meghatarozzuk a sziikséges szamitogépes
kornyezetet, amellyel a feladatok hatékonyan végezhetdk. Ez a leképezési folyamat a

szamitogép konfiguracio tervét, az adatbazistervet és a programspecifikaciot tartalmazza.

7.1 A szamitogéprendszer terve

S

Adatbazis POS tgrminal Konyhai monitor

Q00

Nyomtatd

A RESTO éttermi rendszer hardver-achitekturaja
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A rendszer hardverkdvetelményeit a megoldasi alternativak kiértékelésekor mar leirtuk.

7.2 Adatbazis-tervezés

Az informatikai rendszerek adattarolasi és feldolgozasi folyamataiban kiemelkedd szerepet
jatszanak az adatbazisok, ezért kiilonds hangsulyt kell helyezni az adatbazis megtervezésére.

Az adatbazisokkal szemben tamasztott alapvetd kdvetelmények a kovetkezok:

— logikai adatfiiggetlenség: az adatmodell megvaltozasa nem befolyédsolja a
felhasznaloi programok modositasat
— fizikai adatfiiggetlenség: az adatok fizikai helyének megvaltozasa nem befolyasolja

a felhasznal6i programokat

Az szamitogépen 1évO adatok kezelését, tarolasat, és feldolgozasat egy erre a célra kialakitott

adatbaziskezel6-szoftver végzi.

7.2.1 Az adatbazis-tervezés feladatai
Adatszerkezetek specifikalasa
Tarolokapacitas-igény szamitasa
Az elhelyezési modell rogzitése

Az adatintegritds megvalositasi tervének kidolgozasa

o~ w0

Az adatbiztonsdg megtervezése

Az éttermi szoftveriink adatbazisterve a kovetkez0:

Rendszer - Asztal -
% rendelesID: INTEGER | 1 * | asztallD: INTEGER
7 aEEtaIID:_INTEGER & foghlt: BOOL

; % kulonlegeskeres: VARCHAR

1

Szemelyzet - Rendeles - Termek -
¥ szemelyzetID: INTEGER % rendelesID: INTEGER -;'ﬁ' termekID: INTEGER
@ nev: VARCHAR % termekID: INTEGER & nev: VARCHAR
@ munkakor: VARCHAR % leiras: VARCHAR

i ar: INTEGER

% Tipus: VARCHAR
& elkeszult: BOOL
% felszolgalt: BOOL

Az éttermi szoftver adatbazisterve
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A RESTO szoftver adatbazisa a kdvetkez6 adatokat tartalmazza majd:

— aszemélyzet adatai
— az étterem asztalait

az aktualis rendeléseket

az étteremben kaphato 6sszes terméket (ételek, italok, stb.)

7.3 A felhasznaldéi feliilet (GUI) terve

A WinDev altal biztositott programot hasznaljuk a feliiletek elkészitésére. Szoftveriink
egyszer(, letisztult, amit a képernyd érintésével tudunk navigdlni. Minden egyes képernyd

tervén megjelenik a RESTO étterem logdja.

Elso feliiletiink a bejelentkezd ablak. Itt a pincér felhaszndlonevével és jelszavaval a

bejelentkezés gombra kattintva belép €s azonositja magat.

A kovetkezd feliilet, ahol feltlinik a ,,Kérjiik valasszon egy asztalt” felirat. A képernydn
megjelenik mind a 19 asztal. A pincér kivalasztja azt az asztalt, amelyik rendelését éppen
felveszi. A kivalasztas utan a bal also sarokban talalhato ,,Vissza” gombbal tovabblép az utdna
levé feliiletre, ahol a f6 mentipontok mellett megjelenik a szdmlazas is. A képernyd jobb oldalan
kivalaszthatja a f60 meniipontok koziil a szdmara megfelelét. A meniipontok a kovetkezok:

Italok, Foételek, Salatak, Levesek, Desszertek.

Pé¢ldaul a ,,Levesek” meniipontra kattintva eldugrik a kovetkezd ablak, ahol a leves fajtak
talalhatok. Ezek koziil az érint6képernydn konnyen kivalaszthatja a kivant ételt. A jobb also
sarokban talalhat6 vissza gombbal visszaérkezik az eldz6 feliilethez, ahol a kivélasztott termék
megjelenik a szamlazasi tablazatban a hozza tartozo arral egylitt. A bal felsd sarokban
megjelenik az eddig kivalasztott termékek sszege forintban értendden. A jobb felsd sarokban
a rendelés felvételével és a szamlazas végezetével a piros betlls ,,Kijelentkezés” gombra

kattintva a pincér kijelentkezik, ami utan kinyomtatja a rendszer a szamlat.

8. Tesztelés

8.1 Definiciok:

Bemeneti adat: Olyan szamitogépes adat, amely egy tetszéleges szoftver mitkodését vonja

maga utan, felhasznaloi szinten.
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Kimeneti adat: Olyan szamitogépes adat, amely egy tetszéleges szoftver miikodése soran

jelenik meg, a miikodtetés eredményeként, felhasznalt szinten.

Tesztelés: A szoftver bemeneti adatokkal valo sorozatos ellatasa és kimeneti valaszadatok

megfigyelése.
8.2 Funkcioteszt:

Funkciondlis tesztelésr6l beszéliink akkor, amikor a programot egyediil csak a kiilsé
viselkedésében, az eldirt funkcionak teljesitésben vizsgaljuk azaltal, hogy a bemeneti adatokra
kapott kimeneti valaszokat figyeljik meg, a futtathatdé targykoéd felhaszndldsaval.
Ebben a megkozelitésben egyaltalan nem vessziik figyelembe a forraskddot, mig a program
megirdsi nyelvét sem, vagyis a programot olyan egységnek tekintjiik, amibe nem ,,latunk bele”.
Emiatt szokas ezt a megoldast fekete doboz, vagy vasdoboz tesztelésnek is nevezni (angolban

black-box testing, iron-box testing).

Tesztelendo
szoltver

Teszt- R : P
inputok

Teszl-
S e . outputok

[_ = 7_f\_‘ ‘> e F et ) N
= A S g atalibe s T WRAL >

Ve R - =

Fekete doboz

A funkci6 teszt sordn minden egyes funkciot kiilon-kiilon megvizsgalunk, hogy miikodésiik
megfelel6-e. Miikddésiik ugy valosul-e meg, hogy az adott funkcidonak eleget tegyen.
Ezek a funkciok az alabbiak: rendelés felvétel. torlés, modositas, rendelés zaras, fizetési mod

kivélasztasa, szamla kiallitasa, rendelés figyelése.
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8.3  Strukturalis tesztelés:

~r6l akkor beszEliink, amikor a szoftver forraskodjanak felhasznéalasaval a belsd struktura, a
belsé miikddés végigkovetésére irdnyul az ellenérzés. Ebben a megkozelitésben a tesztelési
adatok megtervezése soran az a cél, hogy a forraskod utasitasainak és elagazasainak minél
alaposabb végigjarasat tudjuk elérni. Itt a programot olyan egységnek tekintjiik amibe

,belelatunk”. Emiatt szokas fehér doboz, vagy liveg doboz tesztelésnek nevezni.

Tesztelendo szoftver
Teszt- Teszt-
outputok

inputok

— I e

Fehér doboz

A szoftver leprogramozasanak végeztével strukturalis tesztelés ala vetjiik az elkésziilt
programot. Ekkor megvizsgaljuk, hogy a programozas soran akadt-e olyan probléma, amely

miatt a program nem az elvartaknak megfeleléen mitkodik-e.

8.4 Terheléses tesztelés:

~16l akkor beszéliink, amikor az egész elkésziilt programot egy adott idében meghatarozott

szam szakember teszteli. [gy megvizsgalva a szoftver teherbirasat.

Az elkésziilt szoftvert egy eldre kijelolt idOpontban legalabb 6 szakember (mivel az
étteremben 4 pincér dolgozik jelenleg) fogja egyszerre hasznalni, igy megvizsgalva a program
teherbirasat. A tesztelés soran kideriil a program reakcioidejének gyorsasaga, €s teherbirasa.
Amennyiben a vizsgélat soran 6 szakemberrel gordiilékenyem mitkddik a program, akkor szinte

biztos, hogy ¢élesben 4 pincérrel is megfeleléen fog mikodni.
9. Telepités és iizemeltetés

9.1 Telepités:

Az elkésziilt és letesztelt szoftver telepitése teljesen automatizalt, tovabba a telepitéssel jard

feladatok elvégzése a szoftvert fejlesztd munkatarsak feladata kozé tartozik.
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A telepités USB-meghajtorol torténik. Mivel ez egy érintd kijelzds terminal a telepités soran
sem sziikséges billentylizet illetve egér hozzacsatlakoztatdsa a munkadllomashoz. Miutan a
terminal érzékelte az UBS-eszkozt, eldugrik az ,,Automatikus lejatszas™ ablak mely alatt ki kell
valasztanunk a ,,Mappa megnyitasa a fajlok megtekintéséhez” lehetdséget. Ezt kdvetden két
fajl jelenik meg az ablakban: RESTOsw.exe ¢és a kod.txt. A telepités elinditdsadhoz
,kattintsunk” (érintsilk meg) a RESTOsw.exe fajlra, majd amikor elindul kérni fogja az
ellendrzd kodot. A kod.txt fajl megnyitdsa utdn masoljuk ki a benne talalhaté kodot az erre
alkalmas ablakba. Az ,,Oké” gomb lenyomasa utan elindul a telepités, a folyamat automatizalt,
ezt kovetden nincs vele teendd, csak ki kell varni, hogy a szoftver telepitse magat. Amikor
befejezte a telepitést, sziikkség van a rendszer Gjrainditasara. Ezt kovetden a rendszer mar

uzemkész.

9.2 Uzemeltetés:

Az lizemeltetés folyamataban a mindenkori cél, hogy rendszeriink mindenkor helyesen
mikddve alljon a felhasznalok rendelkezésére, az iizemeltetonek kotelessége a felhasznalod

érdekeit figyelemben tartva az észlelt hibak mielébbi javitasa.

— A rendszer helyesen miikddik, ha:

— azonositas nélkiil a rendszer nem hasznalhato

— az azonositast kovetden a pincérek hasznalhatjak a szoftver szolgaltatasait: rendelés
felvétel, modositas, torlés, szamla zarasa

— karbantartott adatbazissal rendelkezik

Az lizemeltetési feladatok elvégzésére a rendszergazdat (esetiinkben Palfy Janos) jeloltiik
ki, aki koteles a hiba fennallasanak bejelentésétdl szamitott 3 6ran beliil javitani a rendszerben

fellépd hibat.
A rendszergazdanak kiemelten iigyelni kell a kdvetkezdkre:

— Arrendszernek elérhetonek kell lennie a nap 24 6rajaban.
— Az azonositasi funkcio mikodOképességére

— Adatbazis karbantartasara
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FOKOZOTT FIGYELMET KELL FORDITANI:

— Biztonsagossagra: A rendszer helyesen vagy hibdsan mitkddik, de nem veszélyeztet
emberi életet, nem okoz anyagi vagy kornyezeti kart és nem befolyasolja karosan
mas rendszerek mikodését.

— Rendelkezésre allasra: A rendszer helyesen mikodik egy t idopontban, vagyis
rendelkezésre all. Jelenleg az atw ingyenesen hozzaférhetd tarhelyét hasznaljuk. A
weboldal rendelkezésre allasa az atw szolgaltatotol fiigg.

— Karbantarthatésagra: A meghibasodott rendszer ijra mikodoképessé tehetd t

idétartam alatt.
10. A fejlesztés implementalasa WinDev-ben

A szoftver feliileteinek hattere fehér, betiiszine fekete szinii. A betlitipus AR JULIAN, mig

a cimeket kivéve (amik tizennyolcas nagysaguak) a betliméret tizes nagysagu.

10.1 A bejelentkezo6 feliilet:

Kivalasztottunk két savot, amit egymas ald helyeztiink el. A fels6 sav ,,Felhasznalonév”
cimet kapta, mig az als6 a ,Jelsz6” cimet. A savok ald helyeztiink egy gombot, mely a
,Bejelentkezés” cimet kapta. A , Felhasznalonév” savjaban a pincér felhasznéalonevét, a
,J€elsz0” savjaban pedig a jelszavat kéri a rendszer. A ,,Bejelentkezés” gombra kattintva belép

a program.

A jobb felsd sarokba a kép beillesztésével kertilt éttermiink 16g6ja. A jobb also sarokba pedig
a datumot helyeztiik el. Ha a pincér véletlen hibas felhasznalo nevet vagy jelszot ir be, felugrik
egy ablak a kovetkezd felirattal: ,,Hibas felhasznalonevet vagy jelszot adott meg. Probalkozzon

ujra!l” Ezt 0j ablak létrehozéasaval, szoveg begépelésével hoztuk létre.
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£35 RESTO étterem e B

Felhasznalonév

Jelszo

Bejelentkezés éﬁermi S’Z@ﬁver

2014/04/03

10.2 Az asztalok kivalasztasanak felilete:

Kozépen megjelenik a ,,Kérjiik valasszon egy asztalt” felirat, mely szoveg begépelésével jott
létre. Alatta tizenkilenc egyforma gombot helyeztiink el esztétikusan a képernyon. Ezeken a
gombokon az asztalok szamozésa lathat6. Erre rakattintva kivalaszthatjuk a kivant asztalt. A
bal fels6 sarokba beillesztettiik az étterem logojat. A bal also sarokban levo ,,Vissza” gombbal

pedig tovabblépiink a kovetkezd feliiletre.
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1 {5 RESTO étterem o3| =

HIBAS FELHASZNALONEVET VAGY JELSZOT ADOTT MEG!
PROBALJA MEG UJRA!

Kériiik valasszon egy asztalt!

I Asztal | 2. @sztal |  3.@sztal | 4. Asztal |

5. @sztal | 6.@sztal | 7. A@sztal| 8. Bsztal |

i 9. @sztal | 10. Asztal]  11. Asztal|  12. Bsztal| !

13. Asztal|  14. Asztal| 15, Asztal|  16. Asztal|

l Vissza 17. Asztal 18. Asztal| 19. Asztal|
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10.3 A f6 meniipontok kivalasztasianak és a szamlazasnak a feliilete:

Jobb oldalon talalhatok a f&6 meniipontok, amelyeket gombokkal jelenitettiink meg. Ezekre

ralépve megjelennek az adott meniipontok étlapjai.

..............................................................................

{25 RESTO étterem

Fizetend6 Osszeg: 0 HUF

Kivdlasztott termék & &  AlB

ITALOK | LEVESEK | FOETELEK |
SALATAK | TESZTAK |
DESSZERTEK
- |
+‘ < ‘ TORLES ’: RIELENTREZES |

Példankban a ,,Levesek™ étlapjat lathatjuk. A f6 mentipontok koziil kivalasztjuk a ,,Levesek”
gombot, rakattintva eléugrik egy ablak, melyen megjelenik a kivant felsorolds. Kozépen lathatd
a ,,Levesek” cim. Alatta talalhatok a gombokkal megjelenitett ételek. Ezekre kattintva
felkeriilnek az emlitett szdmlazasi listankra. A jobb also sarokban lathato ,,Vissza” gombbal
visszaléphetiink (ha mar befejeztiik az adott étlapon a kivant ételek felvételét) a f6 mentipontok

és a szamlazasi feliiletre.
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| % RESTO étterem

LEVESEINK
: !‘Am(orwos HOs
§ ZOLDSEGLEVES
ZELLERKREM GOMBAKREM
LEVES LEVES
KARALABE HALASZLE
LEVES
BORSO LEVES LENCSE LEVES

GULYAS LEVES [

FOKHAGYMAKREM

KARFIOL LEVES

BABLEVES

EEr=E]

ViISszA

v

Az eldz6 feliileten (a f6 meniipontok kivalasztisanak és a szdmldzasnak a feliiletén) a jobb

fels6 sarokban lathato éttermiink 16go6ja. A baloldalon egy 2 hasdbos szamlazasi tablazatot

helyeztiink el. Az els6 hasabban a kivalasztott termékek jelennek meg, mig a masodik hasabban

az adott termékek 4rai. Alattuk a ,,+” és ,,-” gombokkal a termékek darabszamait novelhetjiik.

A fel és le nyilakkal 1épkedhetiink a kivalasztott ételek kozott. A torlés gombbal pedig a nem

kivant ételeket kitordlhetjiik. Ezeket is gombok elhelyezésével oldottuk meg. A végén

megjelenik a bal fels6 sarokban a végosszeg forintban értendden. Ezt egy WinDev-ben elérhetd

opcioval tettiik lathatova. A {6 meniipontok alatt piros szinii ,Kijelentkezés” gombot

helyeztiink el, melyre rékattintva a program kijelentkezik és kinyomtatja a szdmlat.
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