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Sammanfattning

De flesta har vi nog varit pa en fullservicerestaurang, en saddan som har
serveringspersonal som kommer med menyer nir man anlinder, som tar
bestdllningen vid borden, som serverar mat och dryck, som kommer med notan
vid betalning. I sddana restauranger maste serveringspersonalen traditionellt sett
springa manga vindor mellan géster, kok, bar och kassaterminal.

Under projektet har en 16sning utvecklats som gor det mojligt for serverings-
personalen att ta gisternas bestéllningar redan vid borden och didrmed spara ett
par vandor till kassan. Losningen bestar av maskinvara i form av en surfplatta
och ett program som fungerar som kassaklient. Programmet férmedlar auto-
matiskt bestdllningarna till kassasystemet via en tradlos néatverksforbindelse.
Anvéandargranssnittet har anpassats sarskilt for att anvdndas med pekskérm.

Denna uppsats beskriver pa vilka grunder valet av maskinvara gjordes och

hur utvecklingen av programmet gick till.






Abstract

Most of us have been in a full service restaurant, a restaurant which has waiters
who hand out menus, take orders at the tables, serve food and beverages and
bring the bill. In such restaurants the waiters usually have to make several trips
between guests, kitchen, bar and point of sale station.

In this dissertation a solution has been developed that enables the servers to
take orders at the tables and thus eliminating a couple of trips to the point of
sale station. The solution consists of hardware, in this case a tablet pc, and an
application. The application automatically transfers the orders to the point of
sale system. The user interface has been especially customised for touch screen
use.

This dissertation describes the grounds on which the hardware decision was

based and how the application was developed.

vil






Tack till

Vi vill tacka Daniel Hoglund och Per Lindhé, vara uppdragsgivare pa AffarsIT i
Skandianavien AB, som har varit behjéalpliga under hela projektet. Vi vill &ven
tacka var handledare Donald F. Ross som har granskat uppsatsen och gett rad

under projektets gang.

1X






Innehall

1

2

3

Inledning

1.3 DiSpOSItion c...ueiiiniiiiiiiiiiie e

Bakgrund

2.1 Kassasystem . ......ccouuiiiiiiiiiiiniiiiiiiie e
2.1.1 Stationdra kassasystem .........cccccoeeeeeiiiiiiian.
2.1.2  Handterminaler ...........ccccoooeeiiiiiiiiiiiinn,

2.2 Existerande produkter .............ccoooiiiiiiiiiiiiiniien,
2.2.1  HiStoriK ..ooooiiiiiiiiii
2.2.2  Handterminaler ...........ccccoooiiiiiiiiiiiiiinn,
2.2.3 Ipadmeny for kunder.............ccooeeiiiiiiniii,
2.2.4  Ovriga tillAmpningar............cccooceevveeeeeneennnn.

2.3 AffarsIT i Skandinavien AB.........cccooooiiiiiiiiiinn.n.

2.4 Sammanfattning...........ccoeeeeeiiiiiiiiiiiii

Val av surfplatta

3.2 1 KAV e

X1

10

11

11

12

12

13

15



3.2.2  E@ENSKADPET «..eiiiiiiii e 16

3.3 HAIIDATREE ... 18
3.4 SKArmMteKniKer .........ooiiiii e 19
3.5 Pekskarmstekniker .........ooooiiiiiiii 21
3.6 Plattformar .......oooiiiiii e 23
B.6. 1  TOS e 23
3.6.2  ANATOId tevviiiiiiiee e 24
3.6.3  WINAOWS T.eriiiieiiiiii e e 25

.7 RESUItAL e 27
.71 SUrTPlattor..ccee e 27
3.7.2  Plattform: WiIindows 7 .......ccooiuiiiiiiiiiiiii e 27

3.8 Sammanfattning..........oooviiiiiiiiiiiii e 30
4 Anvandargranssnitt 31
4.1 Utformning av grafiskt granssnitt ..........ccoooeeiiiiiiiiiiiiin, 31
4.1.1  Onskvirda egenskaper...........occooviieeiieicei e, 32
4.1.2  Gréanssnitt for pekskarmar..........cccooooiiiiii . 33

A.2 VYT oot 36
42,1 MEIYVY ittt 36
4.2.2  BestaAllNINgSVY «ooevuiiiiiiiiiii e 40
4.2.3  Inloggningsvy ...c....oiiiiiiiiiiiiiii e 42
4.2.4  SEatuSTAd ..eeveneeiiiie e 42

4.3 Sammanfattning..........ooooiiiiiiiiii s 43
5 Implementering 45
0.1 Presentation ..........ooooiiiiiiiiiii e 46
5.1.1  Formular ..o 46
D.1.2  VIWOT it 46

xii



5.1.3  DIalOET...ciiiiiiiiii e 47
D.1.4  HJAIPKIASSET . ..uuiiiiiiiie e 48

5. 1.5 KONTTOIler...coviiiiiee e 49
D.1.6  SHILAT coeee e 54

ST A 1Y o YCY | 1= PP UUPPPPPPURPRN 56

5.2 MOAEILEIL ..vvviiieeeieeeiee e 58
5.3 SYNKTONISETING ...eeiiiiiiieiiiii e 60
B.3. 1 AP e 60
5.3.2  SYNKIONISETATE......ceiiiiiiiiiiiiiie e 61
5.3.3  SETALEGIET «oevviiiiiiii i 61
5.3.4  Skicka dndringar till kassasystemet.........ccccooooeiiiiiiiiiii, 62
5.3.5 Héamta uppdateringar fran kassasystem ...........ccccoooeeiiiiiiniiiin, 65
5.3.6  NOTETINZAT ..eeeiiiiiiiiiiii e 66

5.4 Sammanfattning..........ccoiiiiiiiii 67
6 Utvirdering 69
6.1 Utvecklingsplattformi.........oooooiiiiiiii e, 69
6.1.1 C# och .NET FrameworKk..........c.ccoveiiiiiiiiiiieiiiiieeiie e, 69
6.1.2  Visual StUdio ..oeeiieiieii e 70
6.1.3  Kodhantering ..........coooeeiiiiiiiiiiiii e 71
6.1.4  Windows Installer ........coooooiiiiiii 72
6.1.5  S0aPUL ..oiiiiiiiiei e 72
6.1.6  INKSCAPE cevniiiiie e 72
6.1.7  Microsoft Word .........ooooiiiiiiiiii e 73

6.2 PTODIEIN oooeii e 74
6.2.1  ANATroid...ccoiiiiiieii e 74
6.2.2  SyNKIrONiSEering......ccuuuiiiiiiiiiiiiiiiii e 74

xiil



6.2.3  TKOMET ...oiiiiiiiiiiii
6.2.4  NOteringar .........cccoeeeeiiiiiiiniiiiiiiineciiiiee e,
6.2.5 Skarmtangentbord..............cccooeiiiiiiiiinieniiinnn..
6.2.6 Textrendering............cccoeeiiiiiiiiiiniiiiiinieiiinnnnn.
6.3 Forbattringsatgarder ........coooeviviiiiiiiiiiiiiiee
6.4 Framtida tillagg .........ccooviiiiiiiiiiii

6.5 Sammanfattning..........ccoooooiiiiiiiii

Slutsats

7.1 ProjektvArdering .........cccooooveeiiiiiiiiiiiiiiiciiie e,
7.2 TillvAgagangsSatt ........ccouuiiiiiiiiiiieiiiiiee e,
7.3 Resultat...cooooiiiiii
7.3.1  Surfplattorna.......ccccoooieiiiiii
7.3.2  Kassaklienten .......cc.c.ooooiiiiiiiiiin
7.3.3  Kassasystemet .......c.ccoeeeiiiiiiiiiiiiiniiiiiinn
7.4 Framtida planer ........c.o.coooiiiiiiiiiiiiiiiiie e
Referenser

Bilaga A. Specifikation

A4 Arbetsuppgifter ........ooooiiiiiiiiii
AD Omfattning.......ooovviiiiiiiiiii
A.6 RimlighetsbedOmning.............uuuviiieieeeiiiiiiiiiiiineeeeee,

AT RESUTSET oo

Xiv

81

82

82

83

83

84

84

84

87

93



Figurer

Figur 1.1.
Figur 2.1.
Figur 2.2.
Figur 2.3.
Figur 2.4.
Figur 3.1.
Figur 3.2.
Figur 3.3.
Figur 3.4.
Figur 3.5.
Figur 4.1.
Figur 4.2.
Figur 4.3.
Figur 4.4.
Figur 4.5.
Figur 4.6.
Figur 4.7.
Figur 4.8.

Figur 4.9.

ProjektOversikt. «ooo...iiiii i 2

Exempel pa komponenter i ett kassasystem i restaurangmiljo. ..... 6

Exempel pa en bong. .......oooiiiiiiiiiiiiiii 7
Exempel pa en surfplatta, en Apple Ipad. ........cooooviiiiiiinnnin. 10
Isupos kassasystem med kvittoskrivare och kortterminal. .......... 13
Exempel pa en robust dator pa en bilverkstad. .......................... 18
Uppbyggnad av en reflektiv LCD-skarm. ........c..ccoeeevineiiinnennn. 20
Uppbyggnad av en resistiv pekskarm. ..........cccooeeviiieiiiineiiinnnnnnn. 22
Uppbyggnad av en kapacitiv pekskarm. .............cccoeveiiniiiinnann. 22
Jamforelse av de utvalda surfplattorna............cccoooooiiinnn. 28
Anvéndargréanssnittet i relation till projektets indelning. ........... 31
Skiss av fristaende meny- och bestéllningsvyer...........c............... 34
Skarmbild av kombinerad meny- och bestallningsvy. ................. 34
Skarmbild av bestéllningsvyn i vertikalt lage. ...........ccooooeeiiin. 35
Informationsdialog med detaljer om en artikel. .......................... 36
Sokning efter pommes frites.......cooeeiiiiiiieiiiiiiiiiii e 37
Alternativdialog. .....oooeeeiiiiiiie e 38
Dialog dér personalen viljer vilket bord en bestéallning hor till. . 39
Ursprunglig skiss av bestallningsvyn. ......c.ccooeeeiiiniiiiiiinniinnnnnnn. 41

XV



Figur 4.10. Skdrmbild av bestaAllningsvyn............ccoiiiiiiiiiiiii 41

Figur 4.11. Inloggningsvyn i tva utforanden.............ccoooooiiiniiiiiiiniiiinn.... 42
Figur 4.12. Statusraden som &ar synlig i alla vyer. ........cccccvvviiiiiiiiinninn, 42
Figur 5.1. Indelning av implementeringen. ............ccccooeeiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiinen. 45
Figur 5.2. Oversikt av presentationslagrets bestandsdelar........................... 46
Figur 5.3. Klasshierarki for dialoger. ..., 47
Figur 5.4. Menystruktur. ........ooiiiiiiii e 50
Figur 5.5. Skarmtangentbordet i Windows 7.......c.cooiviiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeen, 52
Figur 5.6. Forenklat klassdiagram 6ver stilar och renderare........................ 55
Figur 5.7. Féargrepresentation enligt HSL. .........ccooooiiii s 57
Figur 5.8. Entiteterna i modellen representerad som en riktad graf. ........... 59
Figur 5.9. Oversikt for synkroniseringen............cc.ccocvoveeoeeeiioeie e 60
Figur 5.10. En andrings vag till kassasystemet.............cooiiiiiiiiiinn... 62
Figur 6.1. Visual Studio 2010. ........eiiiiiiiii e 70
Figur 6.2. Exempel pa dokumentation i Visual C#........ccccooveviiiiiniiinennnnn... 71
Figur 6.3. INKSCAPE. «ovvuniiiie e 73
Figur 6.4. Textrendering i GDI+ och som 0nskas. ........cccovvuuiiiniiiiiiiiiiinnin. 7

xXvi



Kapitel 1

Inledning

Pa vissa restauranger har man serveringspersonal som kommer med menyer nar
man anldander, tar bestdllningar wvid borden och serverar maten. I sadana
restauranger skriver personalen wvanligtvis ned bestdllningarna i ett block. Om
restaurangen har ett datoriserat kassasystem fors bestdillningen ddarefter in vid
ndrmaste kassaterminal. I vissa fall formedlar kassasystemet automatiskt bestdll-

ningen till kok och bar.

1.1 Syfte

Med l6sningen som utvecklats under projektet kan nagra av dessa véndor
elimineras genom att serveringspersonalen, med hjalp av en surfplatta prep-
arerad med programmet som utvecklats under projektet, kan ta en bestillning
direkt vid bordet. Programmet ser déarefter till att bestéllningen automatiskt
formedlas till koket och baren. Serveringspersonalen behover dirmed inte langre
ta bestéllningen pa ett block, for att darefter uppstka en kassaterminal och dar
digitalisera bestillningen. Produkten kan dédrmed séigas vara ett modernt

alternativ till papper och penna.
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Implementering Anvdndargranssnitt

Kassasystem Anvidndare

Figur 1.1. Projektoversikt.

1.2 Oversikt

Det forsta som gjordes under projektet var att faststdlla en specifikation i
samrad med uppdragsgivaren. Losningen som specificerades har huvudsakligen
tre bestandsdelar: det befintliga kassasystemet Isupos, en surfplatta samt ett

program pa surfplattan som fungerar som kassaklient (se Figur 1.1).

KASSASYSTEMET Isupos har utvecklats av uppdragsgivaren AffarsIT i Skandi-
navien AB. Kassasystemet ar utvecklat i .NET-miljo och &r anpassat for att

anvandas med pekskdrm. I projektet har endast kassasystemets API anvénts

(Lindhé, 2011).

SURFPLATTOR. Under projektet gjordes ett urval av plattor som kan vara
lampliga att anvinda tillsammans med kassaterminalen. Flera kriterier har legat
till grund for urvalet; plattan maste vara hallbar da den kommer att utséttas for
hard behandling och plattan méaste vara i ett behidndigt format, da den ska béras
omkring av serveringspersonalen. Aven vilka utvecklingsplattformar som finns

tillgdngliga for plattan har beaktats.

KASSAKLIENTEN, programmet som kommer att koras pa surfplattorna, har ut-
gjort huvuddelen av projektet. Klienten, som utgérs av implementeringen och
anvandargranssnittet i Figur 1.1, anviands for att ta gésternas bestéllningar vid
borden — betalningen sker fortfarande i kassan. Programmet ansvarar for att
bestdllningarna automatiskt férmedlas till kék och bar via en tradlos nétverks-
anslutning till kassasystemet.

Programmet ska dock kunna anvéndas dven da néatverksanslutning tillfalligt

saknas, till exempel da personalen befinner sig pa en uteservering utanfér det



1.3 DISPOSITION

tradlosa natverkets rickvidd. Darfor lagras alla dndringar i en meddelandeko
som programmet successivt ser till att tomma och skicka till kassasystemet da
mojlighet finns. Eftersom bestéllningarna kan éndras dven fran andra surfplattor
och kassaterminaler finns det &ven en synkroniseringsenhet i programmet som
hémtar uppdaterad information om aktuella bestéllningar fran kassasystemet.
For att undvika att tva personer ur personalen samtidigt d&ndrar pa en och
samma bestéllning blir bestdllningen last till den person som forst Oppnar
bestéllningen.

Kassaklienten har skrivits i C# och .NET Framework 4.0.

1.3 Disposition

Uppsatsen ar i stort sett strukturerad efter det arbetsflode som har f6ljts under

projektet.

BAKGRUND. Uppsatsen borjar med att i Kapitel 2 presentera bakgrunds-
information till projektet. I detta kapitel presenteras serveringspersonalens
arbete som det vanligtvis utfors idag samt befintliga l6sningar som pa ett eller

annat sitt liknar den 16sning som utvecklats under projektet.

VAL AV SURFPLATTA. Det forsta arbetsmomentet ar att vilja vilken typ av

surfplatta som programmet ska koras pa. Valet av surfplatta kommer att

behandlas i Kapitel 3.

ANVANDARGRANSSNITT. I Kapitel 4 beskrivs utformningen av det anvéndar-

granssnitt som anvénds i surfplattorna och de tankar som lett fram till dagens

prototyp.

IMPLEMENTERINGEN av kassaklienten bestar dels av anvéndargranssnittet,
dels av en modell som representerar de entiteter som existerar i kassasystemet,
dels synkroniseringen som haller kassasystemet uppdaterat om héndelser i kassa-
klienten och vice versa (till exempel till f6ljd av &ndringar gjorda pa andra

plattor). I Kapitel 5 presenteras var och en av dessa bestandsdelar.
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UTVARDERING. I Kapitel 6 utviarderas den prototyp som framstéllts. I kapitlet
presenteras problem som uppstatt under projektet, sadant som skulle ha kunnat

goras battre samt sadant som inte hunnits med under projektet.

SLUTSATS. Uppsatsen avslutas med Kapitel 7, dér arbetet med projektet
sammanfattas och utvarderas. I detta kapitel jamfors d&ven de planer som inled-
ningsvis stilldes upp med den slutliga prototypen pa en icke-teknisk niva.

Dessutom presenteras vad som framledes kommer att hinda med prototypen.



Kapitel 2

Bakgrund

Detta kapitel kommer att presentera bakgrunden till projektet. Forst presenteras
uppbyggnaden av ett kassasystem och hur man anvdnder det i restaurangmiljo.
Darefter undersoks befintliga losningar som liknar den ldsning som utvecklats.
Slutligen kommer uppdragsgivaren AffarsIT i Skandinavien AB att presenteras

kort.

2.1 Kassasystem

I dagens samhélle finns flera typer av restauranger med varierande grad av
service. A ena sidan finns snabbmatskedjorna som later gisterna sjilva ligga
sina bestéllningar direkt nir de kommer in i restaurangen och later dem ocksa
hdmta maten sjilva nir den #r klar. A andra sidan finns restaurangerna dér
gasterna sétter sig vid ett bord och blir uppassad av serveringspersonal, som
bade tar bestillningen och serverar maten. Fortsdttningsvis kommer de senare
kallas for fullservicerestauranger och det dr dessa som uppsatsen huvudsakligen
fokuserar pa.

Detta avsnitt kommer att ta upp tva typer av kassasystem: stationéra
kassasystem och kassasystem utokade med béarbara kassaterminaler. Huvudfokus
kommer att ligga pa datoriserade kassasystem, da endast dessa ar relevanta for

andamalet.
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2.1.1 Stationira kassasystem

Idag har datoriserade stationdra kassasystem blivit ett sjalvklart val for manga
restauranger, savél for snabbmatskedjor som for fullservicerestauranger (Malison,
2003). Datoriserade kassasystem avsedda for restauranger bestar vanligen av ett
flertal sammanlinkade komponenter: i matsalen och i baren har man vanligtvis
kassaterminaler, dir personalen kan sla in bestallningar, i koket finns skrivare
eller skdrmar som ger personalen en Overblick 6ver aktuella bestdllningar, samt

en server for komponenterna (se Figur 2.1) (Dahmer & Kahl, 2009).

o A CcCo®

®C

O000O000OO0

®B

®D

Figur 2.1. Exempel p& komponenter i ett kassasystem i restaurangmiljo.

A. En handterminal som en servitor bar omkring. B. En stationdr kassaterminal.
C. Skrivare som skriver ut en bong eller en monitor som visar aktuella bestdllningar.

D. Server som hanterar alla bestdllningar.

Det datoriserade kassasystemet har flera fordelar: att komponenterna kommunic-
erar med varandra innebadr att koket automatiskt kan underrédttas nér en
bestéllning ldggs av serveringspersonalen, att bestdllningarna lagras centralt pa
en server innebar att kassasystemet kan halla reda pa bestédllningens status. Det
sistndmnda kan i snabbmatskedjor kombineras med digitala nummerlappar, som
i folkmun bland annat kallas puckar (Sprakradet, 2010), som piper eller pa annat
satt automatiskt meddelar gésterna nér deras mat &r klar att hdmtas (Dahmer

& Kahl, 2009).
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**kkk BONG ****

BESTALLNING

Kasso :

assor 1 . 110208 09:28

Bordlz 12 =

1X oL

55X  CIDER

1X Mat

1X Mat

1X Ovrigt

*** Detta ar inget kvitto ***

Figur 2.2. Exempel pd en bong.

Sahér beskriver (Dahmer & Kahl, 2009) personalens interaktion med kassa-

systemet:

1. En person ur serveringspersonalen gar fram till gidsten. Under tiden som
gisten gor sin bestéllning antecknar serveringspersonalen bestéllningen
med papper och penna.

2. Servitoren gar till ndrmaste kassaterminal, didr notan fors in i kassa-
systemet. Kassasystemet haller reda pa bordsnummer, nér bestéllningen
lades och bestéllningens innehall. Bestallningen héalls 6ppen under tiden
gasten ar kvar i restaurangen, vilket innebér att det ar enkelt for person-
alen att lagga till och dndra i géstens bestéllning.

3. I restaurangens kok och bar finns skidrmar eller skrivare utplacerade. Da
serveringspersonalen matar in en bestillning i kassasystemet, fordelar
kassasystemet automatiskt de olika artiklarna pa respektive avdelning i
restaurangen: i koket skrivs en sa kallad bong (se Figur 2.2) (Wikipedia,
2010a) ut med de matritter som bestéllts och i baren skrivs en bong ut
med enbart vilken dryck som ska serveras.

4. Nar gasten ber om notan soker servitoren upp en kassaterminal och later
kassasystemet summera och skriva ut notan. Personalen har i detta skede
ocksa mojligheten att dela notan pa flera personer.

5. Gésten far notan och betalar for sig. Bestéllningen har darmed slutfors i

kassasystemet.
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Ur beskrivningen ovan kan man dra slutsatsen att serveringspersonalen gor
bestéllningen i tva steg: forst skrivs bestéllningen ned pa papper, och dérefter
matas bestallningen in i kassasystemet. Forutom dubbelarbetet och den tids-
forlust det innebéar finns tva nackdelar med forfarandet: dels maste servitoren
mellan dessa moment ldmna bordet och uppsotka en terminal, dels kan servitoren
inte ta flera bestdllningar at gangen, eftersom de forsta gésterna da skulle fa
vanta langre pa sin mat (Malison, 2002).

En nackdel med datoriserade kassasystem &r att kassasystemen blir obruk-

bara vid stromavbrott om batteribackup saknas.

2.1.2 Handterminaler

For att angripa problemet med dubbelarbetet beskrivet i foregaende stycke kan
man anvanda tradlosa handhallna kassaterminaler som kommunicerar med
kassasystemet. De forsta handterminalerna kom redan for 25 ar sedan och
anvande infrarod oOverforing for att kommunicera med kassasystemet. Bestall-
ningar togs genom att mata in PLU-koder' p4 handterminalens numeriska
tangentbord (Manion & DeMicco, 2004).

Sedan dess har mycket hént. Idag finns det handterminaler som kommuni-
cerar med kassasystemet via en tradlos nédtverksanslutning, har pekskérmar
istallet for numeriska tangentbord for inmatning av artiklar, och &r speciellt
anpassade for att tala fuktiga miljoer och att tappas fran viss hojd (Flytech,
2010). Vissa handterminaler imiterar de stationdra kassaterminalernas knapp-
baserade gréanssnitt, medan andra forsoker imitera det traditionella séttet att ta
bestdllningar med penna och papper, genom att lata serveringspersonalen skriva
in bestéllningen med penna pa enhetens pekskdrm (Dahmer & Kahl, 2009)
(Malison, 2002).

I Replacing Pencil & Pad in Full Service Restaurants ndmns flera fordelar
med de handhéllna terminalerna (Malison, 2002). Forst och frémst behover

serveringspersonalen inte langre soka upp en stationdr kassaterminal for att

' PLU, price lookup code, dr ett slags korta artikelnummer som butiker slar in i kassan
(Wikipedia, 2010c)
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lagga in gésternas bestdllningar. Vid rusningen i en stor restaurang kan det
betyda att personalen inte behover kba med andra servitorer vid terminalerna.
Utover effektiviseringen som enheterna utgor, tillfor enheterna ett mervirde
genom att mer information om rétterna kan visas i enheterna, vilket betyder att
serveringspersonalen inte behéver memorera hela menyn och dessutom kan svara
pa specifika fragor som gésterna stiller om ratterna utan att behdva lamna

bordet.

Sahar beskriver (Dahmer & Kahl, 2009) personalens interaktion med kassa-

systemet ndr handhallna terminaler anvénds:

1. En person ur serveringspersonalen gar fram till gésten. Servitoren tar
fram sin handterminal och 6ppnar en ny nota for géasten.

2. Under tiden som gisten gor sin bestdllning matar servitéren in den i
terminalen. Hela tiden syns vad som bestéllts for att servitéren ska kunna
vara sidker pa att inmatningen blir korrekt.

3. Nar bestallningen ar klar valjer servitoren att skicka bestdllningen. Be-
stallningen halls dock 6ppen under tiden gésten ar kvar i restaurangen,
vilket innebér att det ar enkelt for personalen att lagga till och dndra i
gastens bestéllning direkt i handterminalen eller valfri annan terminal.

4. Kassasystemet ansvarar sedan for att halla reda pa bestdllningen och for
att underrétta koket och baren om bestéllningen (som beskrivet i fore-
gaende avsnitt).

5. Nar gisten ber om notan summerar kassasystemet bestillningen och
skriver ut notan. Detta kan antingen ske i handterminalen om den har en
skrivare inbyggd eller ansluten, eller vid en stationir terminal.

6. Gésten far notan och betalar fér sig. Om handterminalen har en inbyggd
kortlasare behover inte personalen ldmna bordet for att genomféra

eventuell kortbetalning.

Serveringspersonalen kan spara nagra vandor till en stationdr kassaterminal
genom att anvinda sig av handterminaler, men trots detta ser man i realiteten

dem valdigt sdllan. Nagra mojliga orsaker till att handterminalerna inte fatt en
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sadan stor spridning &r att enheterna har for dalig batteritid, &r tunga jamfort
med papper och penna, att systemen kan vara for omstdndiga att anvianda (det
vill sdga att det kravs for manga tryck for att gora en bestéllning), och att hand-
terminalerna &r flera ganger dyrare &n dess storsta konkurrent: ett block och en

penna. (Malison, 2003)

2.2 Existerande produkter

En surfplatta dr en dator som bestar av en enda enhet dér all inmatning sker pa

dess pekskdarm (PC Magazine, u.a.).

COURTESY OF APPLE

-

Figur 2.3. Exempel p& en surfplatta, en Apple Ipad.

Surfplattorna som vi ser i affarerna idag dr relativt nya — det var framst efter
Apples lansering av Ipad (Figur 2.3) under 2010 som de blev populdra (Apple,
2010). Vildigt likt surfplattor finns dven ldsplattor vars huvudfunktion &r att
visa elektroniska bocker (Wikipedia, 2010b).

2.2.1 Historik

Handhallna datorer utan tangentbord har funnits i flera artionden. Under sent

1980-talet var det mycket uppmérksamhet kring handhallna penndatorer, men
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det var forst i borjan pa 1990-talet som utvecklingen bérjade ta fart (Wikipedia,
2011j). Det blev inte det genombrott som industrin hade hoppats pa utan det
drojde ldangre, dnda tills Microsoft aterintroducerade sina Tablet PCs under 2002
som enheterna borjade bli férhallandevis framgangsrika (Wikipedia, 2011i).

Intresset for enheterna 6kade nar Apple slappte sin Iphone 2007 med sin nya
multipekskdrmsteknik (Gartner, Inc., 2008) (Apple, 2007) (Block, 2007). Mark-
naden for mobila handhallna pekskdrmsenheter beriknades passera 362,7 milj-
oner enheter ar 2010 (Gartner, Inc., 2010). Under 2011 férvantas 57,6 miljoner
surfplattor séljas (Abelson, 2011).

2.2.2 Handterminaler

Handterminaler med pekskdrm &r sma kompakta handburna enheter, dar
inmatning pa skdrmen sker genom att anviénda finger eller penna. Det finns
huvudsakligen tva olika grénssnitt pa systemen som anvénds ute i restauranger:
det forsta &r ett menybaserat knappsystem och det andra &r baserat pa
igenkénning av skrift (Malison, 2002).

Det menybaserade knappsystemet dr i princip samma granssnitt som finns pa
stationéra kassaapparater. Skillnaden &r att det &r anpassat till skdrmens storlek
som dar i de flesta fall &r avsevért mindre.

Action Systems, Inc. har ett system som &r baserat pa igenkédnning av skrift
och borjade utvecklas redan 2002 (Malison, 2002). Fokuset med granssnittet har
varit att gora det sa likt det traditionella uppldgget med anvindning av penna
och papper som mdgjligt. I detta grénssnitt ar skdrmen uppdelad i tre delar: den
forsta delen visar alla féoremal i bestéllningen, den andra delen skriver servitoren

i och den tredje delen visar upp olika forslag som resultat av det som skrivits in.

2.2.3 Ipadmeny for kunder

Pa senare tid har det rapporterats om flera restauranger som har bytt ut sina
klassiska menyer mot Ipads (Carmody, 2010). The Global Mundo Tapas bar i
norra Sydney, Australien har helt och héallet bytt ut sina menyer mot Ipads
(Mundo Global Tapas, u.a.) som kor en skriddarsydd applikation dér gésterna
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kan kolla pad menyn och sjdlva bestélla in den mat och dryck de vill ha (The
Sydney Morning Herald, 2010). Aven pa Bone's restaurang i Atlanta, USA har
ett liknande koncept anvénts (Bone's Restaurant, u.a.). Dar far gésterna tillgang
till restaurangens hela vinlista pa 1 350 artiklar genom en applikation pa en Ipad.
Redan forsta veckorna mérktes direkt en Okning av forsdljningen utan annan
tdnkbar forklaring &n att det berodde pa det nya anviandandet av surfplattor
(Sack, 2010).

Produkten kommer framst att rikta sig till serveringspersonal men det kan i
framtiden dven tdnkas komma till anvandning mer for gésterna sjalva genom att

de far surfplattor vid bordet och kan vilja fran dem och gora egna bestéllningar.

2.24 Ovriga tillimpningar

Det &r inte bara inom restaurangbranschen som man har provat att anvinda sig
av surfplattor. I Georgia, USA har Gwinnet Hospital System kopt in surfplattor
till 6ver 4 000 anstéllda pa bland annat Gwinnet Medical Center och tre sjukhus.
Plattorna koptes in for att ersdtta delar av organisationens IT-infrastruktur
bestaende av stationdra och béarbara datorer samt 6vriga bérbara enheter
(LANDesk, 2007).

Plattorna medfor att sjukhuspersonalen har direktatkomst till rontgenbilder
och journaler. Tester kan bestéllas direkt via plattan och resultaten presenteras i
desamma (Cooper & Lee, 2008).

Surfplattor kan ocksa anvindas for att ersitta utskrivna dokument. I Arjéngs
kommun har man gatt 6ver till att handlingar skickas elektroniskt och &ar at-
komliga via kommunens intrandt. For att undvika att tjinsteménnen skriver ut
handlingarna har man nyligen koépt in lasplattor till de elva ledamoterna i kom-
munstyrelsen. Plattorna har mottagits med stort intresse och inképskostnaden

beréknas ha sparats in pa ett ar (Magnusson, 2011).

2.3 AffarsIT 1 Skandinavien AB

Projektet har utforts pa plats hos foretaget AffarsIT i Skandinavien AB.

AffarsIT har salt kassasystem och tillbehor pa nétet sedan 2004 och séljer ocksa



2.4 SAMMANFATTNING

13

tva egenutvecklade kassasystem: EasyCashier for mindre féretag och sedan 2010
kassasystemet Isupos (Figur 2.4) som &r anpassat for storre foretag och

restaurangbranschen.

Figur 2.4. Isupos kassasystem med kvittoskrivare och kortterminal.

Maskinvaran for Isupos bestar av en PC med integrerad pekskdrm som &r
framtagen for att anvidndas i butiksmiljo. Tillhorande programvara, ISU-kassa,
ar utvecklad i .NET-miljé och &r specialanpassad for att anvdndas med pek-
skidrm. Programvaran ar mycket dynamisk och kan anpassas p4 manga plan for

att passa varje specifik kund (Lindhé, 2011).

2.4 Sammanfattning

Datoriserade kassasystem kan, utéver den funktionalitet som de traditionella
kassaapparaterna erbjuder, d&ven anvandas for att foérmedla bestdllningar fran
serveringspersonalen till restaurangkoket. Med en handterminal med tradlos

anslutning till kassasystemet kan serveringspersonalen bestka fler géster utan att
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behéva uppstka en stationdr kassaterminal. Forsck har gjorts att anvéinda
surfplattor i restaurangmiljo, bland annat som meny for gisterna. Aven utanfor
restaurangbranschen har surfplattor anvénts kommersiellt, bland annat inom

sjukvarden.



Kapitel 3

Val av surfplatta

Kassaapplikationen som har utvecklats kommer att sdaljas som en del av en
helhetslésning ddar maskinvara © form av en surfplatta ingdar. Dd losningen
kommer att anvindas i restauranger, kommer den tidvis bli utsatt for harda tag,
nagot som stdller harda krav pa surfplattorna. I detta avsnitt kommer de
kriterier som har anvdnds for att utvdrdera surfplattorna att beskrivas och de

valda surfplattorna kommer att presenteras.

3.1 Bakgrund

Arbetsmiljon pa restauranger kommer att vara krdvande for surfplattorna;
serveringspersonalen kommer stundtals att bara dem med sig och stundtals att
lagga ifran sig dem. De kommer att befinna sig i ndrvaro av bade mat och dryck,
sa det ar inte helt orimligt att anta att surfplattorna kommer att utséttas for
fukt, spill och stétar. De kommer formodligen dven i vissa fall att bli tappade i
golvet. Det ar darfor viktigt att de surfplattor som véljs ut ar vélanpassade for
andamalet och kan tala att anvéndas i denna milj6. Det finns flera olika krav
som maste uppfyllas och flera olika egenskaper som behéver vara anpassade for

andamalet sa gott som mdgjligt.

15
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3.2 Krav och egenskaper

For att den maskinvara som valts ska halla for det harda klimat som den
kommer att utsidttas for har ett antal surfplattor valts ut och jamforts enligt ett
antal kriterier. De utvalda plattorna har hittats dels genom produktlistor pa
Prisjakt (www.prisjakt.nu), dels genom sékningar pa Google (www.google.se).

De kriterier som stéilldes upp har delats in i tva kategorier: en kategori for
krav som maste uppfyllas for att plattan ska komma i fraga, samt en kategori
for allminna egenskaper som har tagits i beaktning. Aven plattor som uppfyller
kraven har gallrats bort for att halla platturvalet i rimlig omfattning. De utvalda

plattorna anges i avsnittet Resultat.

3.2.1 Krav

TRADLOS NATVERKSATKOMST. Serveringspersonalen kommer att bira platt-
an med sig runt i restaurangen. Av praktiska skl maste plattan vara sladdlos.
Da programmet dessutom méaste kommunicera med kassasystemet, maste

plattan ha en tradlos ndtverksanslutning.

SKARMSTORLEK. Plattan méaste ha en skdrmstorlek i intervallet 7-11 tum.
Minde skdrmar anses rymma for liten méngd information. Detta skulle innebéra
att vyer maste delas upp och personalen maste scrolla mer for att na rétt
information, vilket leder till att personalen maéaste rikta en storre del av upp-
marksamheten pa enheten an pa gasterna. Enheter med storre skdrmar anses bli

for klumpiga for att baras omkring.

3.2.2 Egenskaper

PLATTFORM. I dagsliget ar det pa den svenska surfplattemarknaden vanligast
att surfplattorna kor operativsystemet Microsoft Windows 7, Googles Android
eller Apples i0S (Prisjakt Sverige AB, 2011). Varje plattform har sina fér- och

nackdelar. Plattformarna kommer att granskas narmare i avsnitt 3.6.
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BATTERITID. Plattorna bér optimalt kunna anviéndas en hel dag utan att
behova laddas. Ett sadant krav kan dock inte anses vara realistiskt utifran de
specifikationer som granskats (se exempel pé specifikationer i figur 3.5). Dock ar

en lang batteritid givetvis att foredra framfoér en kort.

HALLBARHET. Plattan kan komma att utsidttas for hard behandling och bor
tala detta. Plattorna bor i synnerhet tala vita och att tappas i golvet. Tanken &r
att en lite dyrare men hallbarare modell kan bli billigare i ldngden &n en billig
modell som ofta gar sénder och maste ersidttas. Detta kommer att beskrivas

narmare 1 sektion 3.3.

UTSEENDE. En av de bakomliggande faktorerna fér produkten ar att den ska ge
ett modernt och fréscht intryck. Det stéller krav pa surfplattans utseende. I
detta fall finns det givetvis inga objektiva kriterier for vad som &r passande,

utan denna bedémning har gjorts helt subjektivt.

SKARMTYP. Platta skdrmar finns i flera utféoranden, bade med avseende pa hur

bilden framstélls och hur trycken registreras. Dessa beskrivs nirmare i avsnitt

3.4 och 3.5.

STORLEK OCH VIKT. Foérutom skirmstorleken har hinsyn &ven tagits till
plattornas storlek i 6vrigt. I synnerhet tjockleken kan vara viktig att kontrollera,
da denna kan avgora plattans greppvanlighet. Enheter som &r sa tunga att det
ar orealistiskt att personalen orkar bidra dem med sig under en lingre period har

exkluderats fran jamforelsen.

TILLGANGLIGHET. Nagra plattor har exkluderats pa grund av att de antingen
inte slappts och saknar information om lanseringsdatum, eller att plattan saknar

svenska leverantorer och enkla importalternativ.

KOSTNAD. Uppdragsgivaren har uppgett att plattornas kostnad spelar en

mindre roll, men viss hansyn har dnda tagits for kostnaden.
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3.3 Hallbarhet

Surfplattan som kommer att vara vard for slutgiltiga produkten kommer troligen
att utsittas for harda prévningar; de kan komma att tappas i golvet, de kan
komma att anvindas med smutsiga hdnder, de kan komma att utsidttas for
fuktiga miljoer eller rentav skoljas under rinnande vatten. Fragan &r om det

finns surfplattor som klarar av denna harda miljo.

Figur 3.1. Exempel p& en robust dator pa en bilverkstad.

Sveriges Televisions konsumentprogram Plus testade den 10 mars 2011 de tva
konsumentplattorna Apple Ipad och Samsung Galaxy Tab. SVT lat Patrik
Norqvist, fysiker vid Umea universitet, gora ett antal tester av plattornas hall-
barhet. Det visade sig att plattorna klarade av att tappas fran drygt en meters
héjd in i ett bordshorn och klarade av att utsdttas for 45 kg vikt fordelat pa
nagra kvadratcentimeter, vilket enligt Norqvist motsvarar trycket under ett
bildack. Skiarmglaset sprack dock da en jarnkula med en vikt pa ungefiar 1 kg
slapptes fran 30 cm hojd pa plattorna. (Sveriges Television, 2011)

Man kan dela in barbara datorer i kategorierna robusta, semirobusta och

icke-robusta datorer (Cooper & Lee, 2008). De robusta datorerna (se exempel i
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Figur 3.1) ar speciellt anpassade for mycket harda klimat och ska halla for att
anvandas i miljoer med bland annat sand och smuts, och ska halla for slag och
vibrationer. Exempel pa anvandningsomraden &r fordonsmonterade datorer och
datorer som anviands pa byggarbetsplatser och oljeriggar.

Pa andra sidan av skalan finns de icke-robusta datorerna, dit merparten av
de kommersiella barbara datorerna hor. Hallbarhetskraven pa dessa datorer ar
ldgre, men bor vara hallbara nog for att kunna ersdtta stationdra datorer i
kontorsmiljo.

Mellan de robusta och icke-robusta datorerna finns semirobusta datorer, som
bland annat bor klara av bruk inom sjukvard och av féltsédljare som &ar pa
resande fot en hel del (Cooper & Lee, 2008).

Manga tillverkare som sdger sig bygga robusta datorer anvénder sig av
standarden MIL-STD-810F (US Department of Defence, 2000) som har utveck-
lats av den amerikanska militdren. Standarden specificerar ett antal miljotester
som testar variabler som luftfuktighet, hoga och laga temperaturer, vibration
och smuts. Dock certifierar militdren inga enheter, vilket innebér att det ar upp
till tillverkaren att testa om enheten uppfyller ett specifikt test. Vidare
foreskriver inte standarden nagon certifiering, nagot som vissa tillverkare ut-
nyttjar, genom att i sin marknadsféring ange att deras enheter a&r MIL-STD-
810F-kompatibla, nar de i sjalva verket endast uppfyller ett eller ett fatal av de

tester som finns angivna i standarden (Cooper & Lee, 2008).

3.4 Skarmtekniker

I fallet surfplattor ar endast platta skidrmar av intresse. I det hér avsnittet
kommer plattskdrmstekniken LCD och olika utforanden av denna skarmtyp att
presenteras.

Den forsta LCD-skdrmen uppfanns 1971 av de tva schweiziska forskarna
Martin Schadt och Wolfgang Helfrich. Uppfinningen baseras pa upptickten av
flytande kristaller som gjordes redan 1888. (VDMA, 2008)

Plattskdrmstekniker kan delas in i sjdlvemitterande skdrmar, som sjilva

fungerar som ljuskélla, och icke-emitterande skadrmar, som behdéver en extern
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ljuskélla for att fungera. LCD-skdrmarna tillhor den senare kategorin (VDMA,
2008).

LCD-skiarmarnas funktion kan liknas vid en OH-bild (overheadbild) (se Figur
3.2), dér vissa partier slipper igenom ljus medan andra inte gor det. I varje cell i
skdrmen finns flytande kristaller, som kan paverkas pa ett sadant satt att de
slapper igenom ljus oféréandrat da de &r inaktiva, men vrider ljusets polarisering
ungefiar 90 grader da de aktiveras genom att utsidttas for ett elektriskt falt.
Genom att polarisera ljuset pa vag in i skdrmen och filtrera ljuset med avseende
pa dess polarisering pa vag ut fran skdrmen, uppnas en effekt som liknar den i

OH-bilder (VDMA, 2008).

— Polariseringsfilter

Flytande kristaller

Glasskikt med ITO-elektroder

Speglande skikt

Figur 3.2. Uppbyggnad av en reflektiv LCD-skarm.
(Wikipedia, 2007)

Det finns tre vanliga tekniker som anvéands for att tillgodose LCD-skdrmarnas

behov av en extern ljuskilla:

TRANSMITTIVA SKARMAR har bakgrundsbelysning som vanligen utgors av
CCFL-lysror eller LED-dioder’. Nackdelen med denna typ av skirmar #r att

bakgrundsbelysningen l4tt konkurreras ut av omgivande ljus, sasom strakt

? Det man i allménhet kallar LED-TV, #r egentligen en LCD-skirm med LED-belysning. Aven
LED-skédrmar existerar, men har relativt stora pixlar och méaste saledes ses pé storre avstand. De
anvénds dock ofta vid sportevenemang och konserter (Schultz, 2011).
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solsken, samt att bakgrundsbelysningen alltid maste vara pa vilket leder till

okad stromforbrukning (Zhu et al., 2005).

REFLEKTIVA SKARMAR saknar egen ljuskélla, utan forlitar sig istéllet pa
omgivande ljus som ljuskélla. Detta uppnas genom att baksidan av skdrmen
tiacks med spegelfilm som reflekterar det omgivande ljuset (VDMA, 2008).
Fordelen ar att skdrmens innehall syns tydligt dven i starkt ljus utomhus, och
att avsaknaden av en intern ljuskilla leder till minskad stréomforbrukning. Av-

saknaden av en intern ljuskélla kan ocksd vara en nackdel i oupplysta miljoer

(Zhu et al., 2005).

TRANSFLEKTIVA SKARMAR har savél en intern ljuskélla som ett reflekterande
lager pa baksidan, och har utvecklats for att ta tillvara pa det bésta ur bada
varldarna. I ljusa miljoer kan ljuskéllan inaktiveras for att spara strom, och
fungerar da som en reflektiv skdrm. Vid morkare forhallanden kan ljuskéallan
aktiveras for att komplettera det omgivande ljuset (Zhu et al., 2005).

En transflektiv skarm skulle darfor vara énskvard i surfplattan som anvénds
for att kora produkten, dels for att oka ldsbarheten d& den anvénds utomhus,

dels for att minska stromférbrukningen.

3.5 Pekskarmstekniker

I skrivande stund finns surfplattor med kapacitiva och resistiva pekskdrmar for
jamforelse pa Prisjakt (Prisjakt Sverige AB, 2011). Idag domineras pekskéarms-
marknaden av de resistiva skdrmarna enligt marknadsinstitutet DisplaySearch
(Semenza, 2010). Enligt DisplaySearch 2010 Touch Panel Market Analysis for-
vantas dock att de resistiva skdrmarnas betydelse kommer att minska till férman

for de kapacitiva skdrmarna (Semenza, 2010).
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Distanser
Glas
— Skarm

_r Ledande lager
1

Figur 3.3. Uppbyggnad av en resistiv pekskarm.

RESISTIVA SKARMAR &r beklddda med tva flexibla ledande lager som &r sepa-
rerade med ett tunt lager av distanser som haller lagren nitt och jamnt isér (se
Figur 3.3). D4 man trycker pa skdrmen kommer det Gvre lagret i kontakt med
det nedre och elektroner kommer att floda mellan lagren. Genom att berdkna
resistansen mellan lagren kan tryckpositionen bestdmmas med hog precision
(Baker & Fang, 2007). Den hoga precisionen gor de resistiva skirmarna lampliga

att anvinda med penna (Hessel, 2010).

Glas
Ledande lager

Laddning
Skarm

[

(

Figur 3.4. Uppbyggnad av en kapacitiv pekskarm.

Det finns KAPACITIVA SKARMAR (se Figur 3.4) som kan registrera flera tryck
samtidigt och sddana som endast kan registrera ett tryck at gangen. Konstruk-

tionerna pa dessa skiljer sig nagot at, men bada anvédnder sig av kapacitans for
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att detektera tryck. Beskrivningen i detta avsnitt avser de skdrmar som har stod
for att registrera flera tryck at gangen.

En kapacitiv skdrm ar bekladd med tva lager av elektriskt ledande monster,
som ar separerade av ett tunt isolerande skikt. Genom att sétta en spanning
mellan lagren bygger man upp en liten laddning mellan lagren. Dessa tva lager
bildar pa sa sétt en mangd transparenta kondensatorer. Da ett finger ndrmar sig
en av dessa kondensatorer kommer fingret att stjila en del av dess laddning,
vilket detekteras av enheten (Barrett & Omote, 2010).

Det ar kroppens kapacitans som gor det mdojligt att detektera tryck pa en
kapacitiv skdrm. Detta medfor att tryck med pennor eller med handskar inte
registreras av en kapacitiv skdrm. Dock finns det pennor och handskar som &r
specialutvecklade for att fungera med kapacitiva skarmar (Hessel, 2010).

De kapacitiva skdrmarna drar mer strom och &r dyrare att tillverka &n
resistiva skdrmar. Pa plussidan kan ndmnas att de kapacitiva skdrmarna upplevs
som mer responsiva eftersom de inte erfordrar lika harda tryck som resistiva

skdrmar (Hessel, 2010).

3.6 Plattformar

De vanligaste plattformarna som anvénds i surfplattorna idag kan efter en
kontroll pa Prisjakt antas vara iOS, Android och Microsoft Windows 7. Dessa

kommer att presenteras i detta avsnitt.

3.6.1 iOS

iOS, tidigare kant som Iphone OS, slédpptes tillsammans med Apples Iphone
under sommaren 2007, men anvénds idag &ven i Ipod touch och Ipad (Wikipedia,
2011f). Operativsystemet &r baserat pa Mac OS X, vilket gor iOS till ett Unix-
liknande operativsystem.

Inledningsvis hade operativsystemet inget stod for tredjepartsapplikationer. I
februari 2008 slappte Apple dock ett utvecklarpaket (SDK), som utvecklare
kunde anvénda for att utveckla applikationer fér iOS. Applikationerna, som

utvecklas i programspraket Objective-C, kan testkoras i medféljande simulator
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eller i en enhet som kor i0S. Att fora Over applikationen till en enhet &r dock
endast mojligt om man &r med i Apples iOS Developer Program (Wikipedia,
2011f), vilket kréver att man har en Intel-baserad Mac som kér Mac OS X Snow
Leopard (Apple Inc., 2011a) och betalar en arsavgift pa 99 amerikanska dollar
(Apple Inc., 2011b). Ett medlemskap i iOS Developer Program ger ocksa
mojligheten att publicera applikationer i App Store, Apples appbutik (Apple Inc.,
2011b).

Apples i0S anses av vissa vara en instingd plattform (Payne, 2010). En av
anledningarna ar att man endast kan installera appar som hamtats fran App
Store, dér alla appar godkédnns av Apple (Sutter, 2010). Vissa typer av appar
godkéanner inte Apple, vilket gor att anvéndare inte kan installera dessa utan att
forst lasa upp enheten genom att jailbreaka den. Da iOS-enheten lases upp kan
man installera appar som inte &r godkénda av Apple, till exempel sadana som
hamtats fran Cydia — en appbutik som drivs av tredje part (Sutter, 2010).

Enligt Ny Teknik &r det lagligt att jailbreaka sin iOS-enhet i USA. Daniel
Westman, doktorand i rattsinformatik vid Stockholms universitet, sidger till Ny
Teknik att rdttsldget i Sverige ar oklart: »Det gar inte att siga med sidkerhet att
det ar férbjudet« (Dahlstrom, 2010).

3.6.2 Android

Android utvecklades av gruppen Open Handset Alliance — dar foretag som
Google, HTC, Motorola och Ebay ingar — som en 6ppen och omfattande platt-
form for mobila enheter (Open Handset Alliance, 2007b). Android bestar av ett
Linuxbaserat operativsystem och tillhérande nyckelapplikationer som tillhanda-
haller grundlaggande funktionalitet sasom e-post, surfning, kartlasning och dylikt.

Androidutvecklare har full dtkomst till de APIL:er’ som de inbyggda program-
men anvinder. Utvecklingen av applikationer sker vanligtvis i programspraket
Java och kors i separata processer med den virtuella maskinen Dalvik som vérd

(jamfér med vanliga Javaprogram som kors i JVM, Javas virtuella maskin).

* Application Programming Interface, ett programmeringsgrinssnitt som kan anviindas av
program for att kommunicera med andra program (Wikipedia, 2011).
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Operativsystemet har stod for att ha flera instanser av Dalviks virtuella maskin
igang samtidigt vilket mojliggér multikdrning.

I Androids dokumentation rekommenderas Eclipse som utvecklingsmiljo
(Google, 2011Db), vilken somliga &r bekanta med fran utveckling av Javaapplika-
tioner. I Android SDK ingar en emulator som emulerar en mobil enhet med
Android. Emulatorn kan anvandas for att testkora Androidappar om man sak-
nar en riktig Androidenhet att testkora pa (Google, 2011a). Stod finns idag
ocksa for att kora operativsystemet pa en vanlig dator med x86-baserad pro-
cessorarkitektur (Android-x86, 2011).

En fordel med Android-plattformen &r att den homogeniserar granssnittet till
maskinvaran i en mangd mobila enheter. Utvecklaren kan utveckla ett program
utan att bekymra sig om skillnaderna mellan de hardvaruplattformar som prog-
rammet kommer att koras pa.

Hela plattformen &r baserad pa Oppen kéllkod. Alla kan utveckla for platt-
formen utan att behova betala for sig (Open Handset Alliance, 2007a). Att platt-
formen &r Oppen innebédr ocksa att man kan utveckla Androidapplikationerna i
valfri utvecklingsmiljo — det rdcker med att nagon har implementerat stod for

Android i utvecklingsmiljon.

3.6.3 Windows 7

I slutet av 1985 slappte Microsoft forsta versionen av Windows, Microsoft Win-
dows 1.0. Versionen hade stéd for multikérning och inneholl redan da flera
systemprogram som vi dr vana vid idag, sasom Kalkylatorn, Anteckningar och
MS Paint (Wikipedia, 20111).

I borjan av 1990-talet gav sig Microsoft in i branschen for penndatorer med
» Windows for Pen Computing«, ett tilligg for Windows 3.1 som bland annat
gjorde skriftigenkdnning méjlig (Wikipedia, 2011m) (Blickenstorfer, 2005). Bran-
schen ansags ga en ljus framtid tillmotes, dir penndatorerna kunde ersitta de
stationdra datorerna med mus och tangentbord. Forvantningarna infriades dock
inte da folk ansag att penndatorerna var for krangliga att anvinda och att

skriftigenkénningen inte fungerade tillfredstallande. I mitten av 1990-talet ansags
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konsumentmarknaden fér penndatorer vara utdod, men penndatorerna levde
vidare inom industrin (Blickenstorfer, 2005).

2002 gjorde Microsoft ett nytt forsok med operativsystemet Windows XP
Tablet PC Edition (Wikipedia, 2011i). Vid den tidpunkten fanns béttre teknik
tillgdnglig vilket ledde till att forsoket lyckades béttre dn under 90-talet
(Blickenstorfer, 2005).

I och med lanseringen av Windows Vista upphérde Tablet PC som separat
utgava, da pekfunktionerna istéllet inférdes i den vanliga utgavan av Windows.
Nytt for Windows Vista var ocksa stod for att peka pa skdrmen med fler dn ett
finger, samt forbattrat stod for skriftigenkédnning. Detta stod forbéttrades ytter-
ligare i Windows 7 (Wikipedia, 2011i).

Eftersom det finns sa pass manga alternativ for utvecklingsplattformer for
Windows har .NET Framework valts ut som den plattform som presenteras i
denna uppsats. .NET Framework &ar en grund for program och webbtjanster som
ar oberoende av var koden kors och lagras (Microsoft, 2011a).

.NET Framework innehaller ett objektorienterat klassbibliotek som kan
anviandas for att bygga grafiska anvindargranssnitt, savil i webbapplikationer
som i program som kors lokalt. Program skrivna fér .NET Framework exekveras
av CLR, Common Language Runtime, som fungerar som en virtuell maskin
(jamfor Javas klassbibliotek och virtuella maskin). CLR tillhandahaller bland
annat en skrapsamlare som frigbr minne som ockuperas av dataobjekt som inte
langre anvénds (Microsoft, 2011a).

NET Framework stodjer en méngd programsprak, daribland C#, VB.NET
och F+# for att ndmna nagra (Wikipedia, 2011g).

Nagra nackdelar med plattformen &r att plattorna fér Windows generellt
verkar vara dyrare enligt tabellen i Figur 3.5, samt att Windowsplattor med
skdarmar mindre &n 10 tum verkar vara obefintliga efter en kontroll pa Prisjakt

(Prisjakt Sverige AB, 2011).
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3.7 Resultat

Bakgrunden till valet av surfplatta har nu presenteras. I detta avsnitt kommer

de utvalda surfplattorna och den valda plattformen att presenteras.

3.7.1 Surfplattor
Ett antal surfplattor har valts ut som skulle kunna vara intressanta att an-
vandas tillsammans med programmet. Vid urvalet togs hénsyn till de krav och
egenskaper som tidigare presenterats. Att presentera varje surfplatta som har
granskats skulle ta alldeles for mycket plats, sa i detta avsnitt presenteras endast
de surfplattor som anses kunna vara lampliga for d&ndamaéalet. Notera att urvalet
av plattor gjordes fore valet av plattform, vilket innebér att det finns utvalda
surfplattor for alla plattformar. Plattorna som har granskats har hittats via
huvudsakligen Prisjakt, men d&ven genom sokningar pa Google.

Se information om de utvalda plattorna i Figur 3.5. Den platta som ansags
vara mest lampad for &ndamalet dr Motion CL900, som ar tillverkad for att vara

extra talig.

3.7.2 Plattform: Windows 7
Valet av plattform foll pa Windows 7. Det finns flera orsaker till att

Windowsvaldes framfér de andra plattformarna. Har &r nagra:

BEKANT. Bade vi som arbetat med projektet och uppdragsgivaren ar mest
bekanta med Windowsplattformen fér utveckling. Anvéndarna ar bekanta med

Windows som operativsystem.

SUPPORTVANLIGHET. Med Windowsplattor kan supporten koppla upp sig till

en enskild platta via Remote Desktop Protocol och se och styra vad som hénder

pa surfplattan (Wikipedia, 2011k).

BEPROVAD PLATTFORM. Utvecklingen av Windows paborjades redan 1981

(Wikipedia, 20111) och har haft manga ar pa sig att mogna.

BRED PLATTFORM. Det finns en méngd programsprak, utvecklingsplattformar

och verktyg som kan anvéndas i Windowsmiljo (Wikipedia, 2011h).
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_ Galaxy Tab ' Ipad (utan 3G) * Internet Tablet *

Tillverkare
> Operativsystem

Skarmstorlek
Uppl6sning
Pekskarmteknik
° Batteritid
Vikt

Matt (mm)

* Pris

Kallor

Ovrigt

Figur 3.5. Jamforelse av de utvalda surfplattorna.

Samsung

Android 2.2

1024 x 600
Kapacitiv

4,5 h

385 g

190 x 120 x 12

3 300 kr

(Samsung, u.3.)

Apple
i0S

9,7"

1024 x 768
Kapacitiv

10 h

680 g

243 x 190 x 13,4

2 800 kr
(Apple Inc., 2010)

Kraver en Intel-
baserad Mac for
utveckling samt ett
utvecklarkonto hos
Apple.

Archos
Android 2.2

10,17

1024 x 600
Kapacitiv

10 h

480 g

270 x 150 x 12

2 300 kr

(Archos, u.3.)
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ViewPad 10 WindPad Paddy-T V2 Stylistic Q550 Motion CL900

Viewsonic MSI Paddytek Fujitsu Motion Computing
mngicliD{l%P + Win 7 HP Win 7 HP Win 7 P/HP Win 7 P/HP
10,17 10,17 10,17 10,17 10,17

1024 x 600 1024 x 600 1280 x 720 1280 x 800 1366 x 768
Kapacitiv Kapacitiv Kapacitiv Kapacitiv Kapacitiv

4 h 6 h 4 h 8h (3h) 8 h (2 h)

875 g 800 g 880 g 760 g 950 g

275 x 170 x 16,5 274 x 173 x 18,5 275 x 170 x 14 275 x 192 x 16,2 277 x 179 x 15,4

2 700 kr 3 800 kr 5 600 kr 6 500 kr 7 000 kr
(ViewSonic (Webhallen, 2011) (PCB Distribution (Motion

(Fujitsu, 2011)

Corporation, u.8.) (Thdrnquist, 2011) AB, 2011) Computing, 2011)

Testning av Svensk tillverkare.  Lanseras 2 maj i Lanseras 2:a

prototypen skedde Sverige. kvartalet i USA.

p& denna platta Transflektiv skdrm

under utvecklingen. som tillval. Testad
enligt MIL-STD-
810G for fall fran
1,2 m, IP52,

extrataligt glas.

Dessa enheter finns med for jamforelse med de relevanta Windowsplattorna.

2 Win 7 P = Windows 7 Professional, Win 7 HP = Windows 7 Home Premium.

Laddtid anges inom parentes.

Priserna anges exklusive moms och dr himtade fran Prisjakt den 13 mars 2011, eller tillverkarens

riktpriser om plattan dnnu inte slappts.
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3.8 Sammanfattning

Hénsyn har tagits for flera egenskaper da urvalet av surfplattor gjordes. Bland
annat bor plattan ha lang batteritid, tala hard behandling och vara lamplig att
béra omkring, bade med avseende pa vikt och storlek. Skdrmen &r en annan
faktor som har spelat in i urvalet.

Windows 7 har valts som plattform som programmet kommer att koras pa,

déar .NET Framework anvinds som grund for programmet.
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Anvandargranssnitt

Implementering Anvandargranssnitt

Figur 4.1. Anvdndargranssnittet i relation till projektets indelning.

Da arbetet inleddes fanns ingen uttalad specifikation for projektet. Den forsta
uppgiften var att ta fram en specifikation i samrad med uppdragsgivaren. I
samband med att specifikationen togs fram gjordes ocksd dverskadliga skisser

over anvdndargranssnittet.

4.1 Utformning av grafiskt granssnitt

Utformningen av det grafiska anvandargrinssnittet i prototypen gjordes av oss
sjalva. Gréanssnittet ar till for att underlédtta interaktionen mellan kassasystemet

och anvindaren.

31
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4.1.1 Onskvirda egenskaper

Innan arbetet med att skissera granssnittet paborjades bestdmdes nagra 6nsk-

varda egenskaper for granssnittet:

PEKVANLIGT. Programvaran kommer i produktionsmiljo uteslutande att
anvindas med pekskdrm. Ett krav &r ddrmed att det ska vara latt att anvinda

med endast fingrar.

INTUITIVT. Gréanssnittet ska i storsta mojliga man utvecklas enligt radande
uppfattningar om hur grafiska anvindargranssnitt fungerar. Grénssnittet i
stationdra kassasystem kommer efterliknas till viss del fér att anvéndaren ska
kédnna sig bekant med granssnittet. Det ar viktigt att anvéndaren dr medveten

om statusen pa bestallningar.

LATTANVANT. Det ska ga latt och smidigt att anvinda granssnittet. Néar
serveringspersonalen anvinder grénssnittet ska uppméarksamheten kunna ligga

pa géisterna och inte pa grénssnittet.

TILLTALANDE. Gréanssnittet ar forvisso huvudsakligen avsett for serveringsper-
sonalen i restauranger, men &Aven gasterna eller andra personer kan komma i
kontakt med granssnittet. Darfor bor programmet vara estetiskt tilltalande, utan

att for den delen dra till sig onodig uppmérksamhet.

UPPLOSNINGSOBEROENDE. Granssnittet bor inte vara beroende av en specifik
pixeltathet. Vissa surfplattor har skdrmar med hogre pixeltdthet dn det normala
for datorskdrmar (96 dpi, punkter per kvadrattum) (Wikipedia, 2011d), vilket
kan resultera i att detaljerna i granssnittet blir for sma. Darfor &r det bra om
granssnittet skalas om automatiskt efter bildskdrmens pixeltdthet for att alla

detaljer ska behalla sina fysiska dimensioner.

De inledande skisserna gjordes med papper och penna efter diskussioner med
uppdragsgivaren. Skisser gjordes for de vyer i programmet som inledningsvis var
planerade. Skisserna diskuterades sedan med uppdragsgivaren, innan nagra vyer

designades digitalt utefter resultatet fran diskussionerna.
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4.1.2 Granssnitt for pekskdrmar

Nér det géller pekskdrmar har Microsoft listat en del principer som &r bra att
folja for att grénssnittet ska uppfylla de Onskviarda egenskaper som satts upp

(Microsoft, 2009).

e Minimera antalet tryckningar, for att gora grénssnittet sa smidigt som
mojligt att anvanda och for att snabba upp anvéandandet.

¢ Knappar och andra tryckbara komponenter maste vara stora nog for att
det ska vara enkelt att tréaffa rétt (knappstorlekar vid 96 dpi bor vara
minst 6x6 millimeter (Microsoft, 2009), gérna storre &n 10x10 millimeter
for okad effektivitet och traffsdkerhet).

¢ Det ska inte finnas nagra sméa hal mellan tryckbara komponenter som inte
reagerar pa tryckningar. Komponenterna ska antingen placeras sa att de
ligger intill varandra, sa att det ar ett tillrdckligt stort mellanrum mellan
dem (minst 1,4 millimeter vid 96 dpi)’, eller gora si att tryckningar dven
mellan komponenterna leder till att den n&rmaste komponenten blir
tryckt.

* Grénssnittet behdver ritas om snabbt nér scrollning sker sa att det ger ett
smidigt och foljsamt intryck.

¢ Undvik att kréava tryck langt ifran varandra. Nar man anvander en mus
ger en 3 centimeters forflyttning av musen under normala férhallanden en
forflyttning av pekaren pa drygt 14 centimeter, medan man med en
pekskdrm maéste flytta fingret de 14 centimetrarna i stéllet (Microsoft,
2009).

* Underldtta vid textinmatning. Att skriva in text utan ett tangentbord ar

kravande och hjdlpmedel for att underlidtta ar rekommenderat.

* Utraknat virde.
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Korv med bréd och pommes f...
Hamburgare med pommes fri...
Raksmorgds utan ungsstekt h...
Flaskfilé med stekt potatis
Oxfilé med kokt potatis
Panpizza med ost och skinka
Rostbiff med potatissallad
Pasta bolognese

Husets kottbullar med stuvad...
Nachostallrik

Byt grundfarg Bestallningar Ny bestallning Skicka Fram kok

Figur 4.3. Skdarmbild av kombinerad meny- och bestéllningsvy.
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Restaurang BK ¢ L ool 2011-05-11 10:10 O

Flaskfilé med stekt potatis
Oxfile med kokt potatis

Panpizza med ost och skinka

Rostbiff med potatissallad

Pasta bolognese

Husets kottbullar med stuvade makaroner
Nachostallrik

EFTERRATTER

DRYCKER
Cola-Cola
Fanta

1l Hamburgare med pommes frites

I Fanta

Bestallningar Ny bestallning Skicka Bord: 42

Figur 4.4. Skdarmbild av bestallningsvyn i vertikalt l3ge.
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4.2 Vyer

Gréanssnittet kommer att besta av flera olika vyer som fyller olika funktioner.
Huvudvyn som alla delar utgar ifran ar menyn, varifran det gar att pa ett eller
annat siatt na alla Oovriga vyer. Det dr den mest centrala delen i grénssnittet.
Alla vyer ar anpassade sa att de kan anvédndas oavsett vilken orientering plattan

befinner sig i (antingen liggande eller staende, jamfor Figur 4.3 och Figur 4.4).

4.2.1 Menyvy

I menyns 6vre eller vinstra del (beroende pé orientering) listas alla artiklar som
finns inlagda i kassasystemet, indelade i kategorier (se B i Figur 4.3). En
kategori kan komprimeras eller expanderas for att ge plats at andra kategorier
genom att trycka pa kategorins rubrik eller pa minimera knappen i kategorins
nedre hogra hérn. Anvéndaren scrollar i menyn genom att svepa med fingret i

hojdled.

Hamburgare med pommes frites

100% svenskt notkott

go gram hamburgare

Pommes frites friterade 1 solrosolja
Mycket farsk sallad och annat gront

B A et

K

IATOO1

55,00 kr

Figur 4.5. Informationsdialog med detaljer om en artikel.

Varje artikel har en informationsknapp (C), vilket leder anvéndaren till en infor-
mationsdialog for just den artikeln (se Figur 4.5). Informationsdialogen visar en

mer utforlig beskrivning med eventuell tillhérande bild av artikeln.
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O pf |

Hamburgare med pommes frites o

Korv med brod och pommes frites

Figur 4.6. Sokning efter pommes frites.

Anvéandaren kan ocksa snabbt hitta ritt artikel genom att soka i artikellistan.
Detta sker genom att anvéndaren trycker i sékrutan (A) som finns hogst upp i
vyn, varpa ett skdrmtangentbord kommer fram, som anvinds for att ange ett
sokord. Sokordet kan antingen vara en del av eller hela artikelns titel, eller vara
en akronym’® for orden som ingar i artikelns titel. Sokresultatet uppdateras under
tiden man skriver (se Figur 4.6).

I vyns nedre eller hogra del (beroende pé skdrmens orientering) visas den
aktuella bestéllningen. Bestéllningen utgors av ett antal delbestillningar, dar
varje delbestéllning representerar en stolsplats. Varje delbestéllning anger vad en

enskild person har bestéallt. Mer specifikt visas:

* de artiklar som personen bestéllt (F)
* antal av varje artikel (G)

* pris for artiklarna (J)

Delbestéllningar anvéands av anvandaren fér att snabbt ange vilka som ska
betala tillsammans nér notan efterfragas. Det gar att gruppera (E) olika del-

bestéllningar tillsammans for att underlatta nér inte alla géster betalar var for

sig. Aven hér scrollar anvindaren i menyn genom att svepa med fingret i hojdled.

Det finns alltid en delbestdllning som &r markerad, och det ar déari som
artiklar hamnar nar de laggs till. Man kan markera en annan delbestillning

genom att trycka pa den. En ny delbestéallning laggs till genom att trycka pa den

> En akronym #r en forkortning som bildas av den inledande bokstaven i flera ord (Wikipedia,
2011a). Till exempel OMP for oxfilé med pepparsas.
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tomma delbestéllningen som alltid finns langst ner (K), som d& automatiskt blir
markerad.
Plus- och minusknappar (H) for varje artikel i bestéllningen kan anvéndas for

att dndra antal av artikeln, eller for att ta bort en artikel fran bestéllningen.

Noteringar:

Valstekt

Stolstilhrighet:

9 4

Stol 1 Stol 2

Figur 4.7. Alternativdialog.

Om man dubbelklickar® eller hogerklickar” p4 en artikel i en delbestillning
kommer en alternativdialog (Figur 4.7) att visas. Hér finns mdjlighet att ldgga
till en notering och det finns mdjlighet att flytta artikeln till en annan del-
bestéllning.

Nedanfor listan med delbestéllningar finns en informationsrad som talar om
det totala antalet artiklar per kategori som bestéllts och det totala priset for
hela bestéallningen.

Mellan meny- och bestéllningsdelen finns en avdelare. Denna &r anpassnings-

bar och kan justeras for att efter behov kunna ge storre plats at antingen meny-

% Dubbelklick pa pekskiirmen gors genom att trycka med fingret tva ginger pa skirmen.
" Hogerklick astadkoms genom att antingen vila med fingret pa skiirmen nagra sekunder eller vila
med ett finger pa skdrmen och samtidigt trycka med ett annat finger bredvid.
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eller bestdllningsdelen. Det gar dven att maximera en del sa att enbart denna
syns.

Langst ner i vyn finns fem knappar, Bestdllningar, Ny bestdllning, Skicka,
Fram kék och Bord. Da bestdllningen ar fardig, trycker anvindaren pa knappen
Skicka, vilket initierar en utskrift av en bong i koket och eventuellt dven en
utskrift i baren. Om bestéllningen bestar av exempelvis forrdtt, varmratt och
efterratt, kan anvindaren anvinda knappen Fram kok for att skicka ett med-
delande till koket att det ar dags att paborja tillagningen av nésta ratt.

For att paborja en ny bestéllning trycker anvandaren pa Ny bestallning. Da
sparas den aktuella bestdllningen utan att skickas till koket och bestéallningsdelen
toms sa att det bara finns en ny tom delbestdllning. Den sparade bestéllningen
gar att komma at fran bestallningsvyn. Knappen Bestéllningar 6ppnar bestéll-

ningsvyn, och knappen med bordsnummer visar en bordsviéljare (se Figur 4.8).

Figur 4.8. Dialog dar personalen viljer vilket bord en bestéllning hor till.

I bordsvaljaren gar det att vilja vilket bord som en bestillning hor till. Viljaren

bestar av en lista och en textruta. I listan kommer bordsnummer 1 till och med
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99 att vara listade och det kommer &ven att finnas alternativ for att véilja bar
eller bord 0. Bord 0 kommer att anvidndas for bestéllningar som saknar ett
specificerat bordsnummer. Det gar dven att ange valfri bordsbeteckning i text-
rutan.

Inledningsvis planerades att meny- och bestéllningsdelen skulle visas som tva
separata vyer, men den idén slopades till forman for en mer lattoverskadlig kom-

binerad vy.

4.2.2 Bestallningsvy

I bestéllningsvyn presenteras en 6versikt av alla bestéllningar som dnnu inte har
betalats. Vyn ar uppdelad i tva delar: en del dar anvandarens egna bestallningar
visas och en del dér bestéllningar gjorda av annan serveringspersonal visas.

For varje bestéllning visas bordsnummer, namnet pa den personal som har
skapat bestéllningen, status, antal stolar, tiden da bestéllningen gjordes, bestéill-
ningens totala pris och en knapp for att ta bort bestéllningen (endast egna
bestéllningar). Statusen talar om ifall bestdllningen har blivit skickad till kdk
och bar eller om den &r vantande.

Genom att trycka pa en bestéllning kommer man till menyn, dér bestall-
ningen Oppnas i bestéllningsdelen. Det gar att Oppna bestéllningar gjorda av
annan personal sa linge som bestdllningen ar stdngd eller inte har dndrats under
de senaste 60 sekunderna.

Léngst ner i vyn finns tva knappar — en for att skapa en ny bestéllning och
en for att ga tillbaka. Tillbakaknappen leder till menyvyn dar den senast aktiva
bestéllningen Oppnas. Om bestédllningen har tagits bort Oppnas en tom

bestéllning.
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Figur 4.9. Ursprunglig skiss av bestillningsvyn.
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P9

@ AffarsIT OrderPad
Restaurang BK
Bord Personal
Mina bestillningar
3 test
4 test
0 test
Bar test
1 test
Ny bestallning

i .S8n 2011-05-11 20:39 O
Status Stolar Tid Pris

Skickad 1 20:38 317,00 kr
Vintande 1 20:38 99,00 kr
Skickad 1 20:38 396,00 kr
Vintande 1 20:38 296,00 kr
Vintande 1 20:38 68,00 kr
Tillbaka

Figur 4.10. Skarmbild av bestallningsvyn.
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4.2.3 Inloggningsvy

Anage din PIN-kod:

8 .
Anvandarnamn:

Lisenord:

Logga in Stang av

Logga in Stdng av

Figur 4.11. Inloggningsvyn i tvd utféranden.

Det forsta en anvéndare ser nir den startar granssnittet dr en inloggningsvy (se
Figur 4.11). Kunden kan vélja mellan tva inloggningsvyer: en av enklare typ dar
en numerisk kod bade identifierar och autentiserar en anvéandare, och en som
identifierar anvdndaren med ett anvdndarnamn och kréver 16senord for autent-

isering. I det senare fallet anvéands skdarmtangentbordet for inmatning.

4.2.4 Statusrad

Restaurang BK | Lol 2011-05-11 10:20 O

Figur 4.12. Statusraden som &r synlig i alla vyer.

Allra hogst upp i varje vy finns en statusrad (se Figur 4.12) som innehéaller
diverse anvandbar information. Denna rad &r alltid synlig. Léngst till vanster

star restaurangens namn. Pa hogersidan finns indikatorer for batteri- och
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natverksstatus, dagens datum och aktuell tid samt en knapp for att logga ut och

stanga av.

4.3 Sammanfattning

Det grafiska anvéandargranssnittet underldttar interaktionen mellan kassa-
systemet och anvindaren och har flera onskvarda egenskaper: det ska vara
pekvanligt, intuitivt, lattanvant, tilltalande och upplosningsoberoende. Nar
granssnittet utformas ar det viktigt att tédnka pa att det kommer att anvidndas
pa pekskdarm och déarfor tillampa vissa principer som finns for att underlitta
anvandandet. Gréanssnittet kommer besta av olika vyer: menyvyn som anvands
for att ta emot och &dndra bestdllningar, bordsvéljaren, bestdllningsvyn som
anvands for att se aktuella bestéllningar och inloggningsvyn som anvands vid

inloggning.






Kapitel 5

Implementering

Implementering Anvandargranssnitt

Synkronisering [€®] Modell [€>»] Presentation

Figur 5.1. Indelning av implementeringen.

Forra kapitlet visade hur programmets anvdndargrdanssnitt ser ut och fungerar
utifran anvindarens perspektiv. Detta kapitel borjar med att presentera de olika
lager som bygger upp anvindargranssnittet och oversiktligt hur dessa dr impl-
ementerade och anvinds ur en programmerares perspektiv. Ddarefter gias modell-
en igenom, som representerar entiteter i kassasystemet, dar all information fran
kassasystemet cachas. Slutligen presenteras synkroniseraren, som hdaller den
lokala modellen och kassasystemet synkroniserade och wvilka strategier som

anvdands for att realisera denna.
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5.1 Presentation

Synkronisering Modell Presentation

Tabeller Renderare Kontroller Vyer Formular

Figur 5.2. Oversikt av presentationslagrets bestandsdelar.

I forra kapitlet presenterades hur anvéindargridnssnittet dr upplagt. I det har
avsnittet kommer implementeringen av anviandargrénssnittet att presenteras.
Implementeringen har delats upp i flera lager for att sédrskilja utseendet fran
beteendet (se Figur 5.2). Det gor det enkelt att designa om hela eller delar av

programmet, eller lata anvindaren véilja utseende pa anvandargrianssnittet.

5.1.1 Formular

Programmet innehaller enbart ett formuldr, MainForm, och det &r formularets
uppgift att visa en vy, hantera vybyte och att starta synkroniseraren. Det forsta

som visas vid start &r en inloggningsdialog.

5.1.2 Vyer

Programmet innehaller ett antal skdrmar som rymmer olika information. Var
och en av dessa skirmar representeras av en vy i programmet. Vyernas uppgift
ar forutom att specificera innehallet i en skirm, att koordinera sina kontroller
och renderare med modellen. Nar interaktion sker med en kontroll, till exempel i
form av ett tryck, skickar kontrollen detta vidare till vyn som gor éndringar i
modellen beroende pa vad som ska hénda. De olika vyerna &rver fran BaseView
som #r en UserControl, vilket gor det latt att designa vyer i designliget i

Visual Studio.
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5.1.3 Dialoger

Flera delar av anvandargranssnittet ansags passa béattre som dialogrutor istéllet
for separata vyer. Néagra exempel &r inloggningsskdrmen (se Figur 4.11) och
meddelanderutor. For att programmet skulle fa ett enhetligt utseende skapades
ett bibliotek for dialoger med anpassad rendering. Notera att dialogen, till
skillnad fran en vy, inte tédcker hela skdrmen, och att den bakomliggande vyn
syns nedtonad i bakgrunden fér att paminna anvindaren om var han eller hon
kom ifran.

Varje dialog é&rver fran klassen BaseDialog, som i sin tur &r en
UserControl (se Figur 5.3 for en oversikt av dialogklasserna). Det innebér att
aven dialogerna kan skapas i designldget i Visual Studio. BaseDialog omfattar

dialogrutans innehall exklusive dess nedtonade bakgrund.

UserControl Form
BaseDialog DialogHost

+ShowDialog(context: ApplicationContext): DialogResult

/\

MessageDialog DetailsDialog LoginDialog

Figur 5.3. Klasshierarki for dialoger.

Klassen DialogHost fungerar som véard for dialogerna. DialogHost skapar ett
fonster som precis tacker den bakomliggande vyn. I fonstret ritas en bild av den
bakomliggande vyn upp, varpa en renderare ansvarar for att rita effekter pa

bakgrunden. Standardrenderaren tédcker hela bakgrunden med en halvgenom-
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skinlig svart farg och ritar ut en skugga bakom dialogen. BaseDialog placeras
dérefter centrerat i fonstret.

Da en dialog ska visas anvands alltid den dialogklass som &rver fran
BaseDialog — DialogHost anvinds endast av BaseDialog och undantagsvis
av klasser som &arver fran BaseDialog. BaseDialog ser till att dialogen som
Oppnas ar modal, det vill sdga att anvdndaren inte kan anvinda den bakom-

liggande vyn forrédn dialogen har stangts.

5.14 Hjalpklasser

Nagra klasser har skapats som hjilpklasser till andra kontroller. I detta avsnitt

beskrivs nagra av dessa hjilpklasser.

ANIMERINGAR

Vissa kontroller animeras vid vissa operationer. For att forenkla hanteringen av
animeringar och fér att halla koden ren, skapades ett mindre bibliotek for att
hantera animeringar som baseras pa en forflyttning mellan tva punkter i planet.
Biblioteket kan anvandas for att flytta en bild eller for att anropa en valfri kod-
sekvens varje gang en bildruta ska renderas.

Positionen vid renderingen av varje bildruta berdknas med hjilp av en
integrerad andragradskurva. Effekten av att anvinda en sadan funktion &ar att
animeringen startar och slutar mjukt, i motsats till det abrupta start och slut

som en linjar funktion skulle ha resulterat i.

SCROLLABLECONTROL

Flera av de kontroller som anvinds i programmet ar scrollbara, det vill siga att
om hela innehéallet inte ryms i den synliga arean, kan anvéndaren skjuta pa inne-
hallet i h6jd- och sidled. Ett alternativ for dessa kontroller ar att lata dem arva
fran kontrollen ScrollableControl i .NET Framework. Dock patraffades ett

problem med denna kontroll: om kontrollens automatiska scrollhantering &r
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aktiverad gar det inte att dolja rullningslisten som automatiskt malas ut av
ScrollableControl (Microsoft, 2008). Flera forsok har gjorts enligt (MSDN
Forums, 2010) att kringgd denna begrénsning utan framgéng. Dérfor beslutades
att en motsvarande kontroll skulle utvecklas fér programmet.

Den egenutvecklade klassen ScrollableControl saknar rullningslist och
maste dérfér kunna anvindas pa annat vis. I detta fall kan man scrolla pa tva
satt, dels med hjdlp av rullhjulet pa en mus (fungerar bade vertikalt genom att
rulla hjulet och horisontellt genom att luta pa hjulet pa moss som stodjer det),
dels genom att anvénda fingret for att dra innehéllet at nagot hall (om
programmet kors pa en enhet med pekskdrm och Windows 7 eller senare). Kont-

rollen anviander Windows API for att hantera pekrorelser.

5.1.5 Kontroller

Varje komponent i det grafiska anviandargrénssnittet har implementerats som en
egen kontroll. Kontrollens ansvarsomraden &r layouten av kontrollens innehall
och att delegera renderingen till respektive stil (gas igenom i sektion 5.1.6). Det
ar dven kontrollen som skoter dess funktion.

I denna sektion presenteras nagra av de kontroller som har implementerats,
daribland menyn, som presenterar alla artiklar i kassasystemet och bestallnings-

kontrollen, som anvands for att redigera en bestéllning.

MENY

Kontrollen FoodMenu anvéands for att presentera de artiklar som finns inlagda i
kassasystemet. Artiklarna &r indelade efter de kategorier som fas genom kassa-

systemets API.
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FoodMenuGroupCollection

|

FoodMenuGroup 1 FoodMenuGroup 2 FoodMenuGroup 3

|

FoodMenultemCollection

|

FoodMenultem 1 FoodMenultem 2 FoodMenultem 3

Figur 5.4. Menystruktur.

Innehallet i menyn specificeras med hjélp av de tva hjéalpklasserna Food-
MenuItem och FoodMenuGroup (se Figur 5.4). En FoodMenuGroup representerar
en kategori i kassasystemet och innehaller information om kategorins rubrik och
alla artiklar (av typen FoodMenuItem) som kategorin innehaller. Gruppen héaller
ocksd reda pa huruvida den har skjutits ihop. Artiklarna representeras av
klassen FoodMenultem, som innehaller information om artikelns titel och om
artikeln har ytterligare information.

Kontrollen ritas ut manuellt, och baseras inte pa nagon av de fardiga kont-
rollerna i .NET Framework. For renderingen anvinds ett antal renderare fran
den aktuella stilen (se avsnitt 5.1.6) som &r specialiserade pa ett visst visuellt
element — i det hér fallet ett listelement, en infoknapp och en flik. Eftersom alla
dessa element renderas sekventiellt uppifran och ned berdknas positionen enkelt
genom att addera elementets hojd till en pekare som pekar pa den position dar
nista element kommer att placeras.

D& anvandaren viljer att skjuta ihop en grupp i menyn kommer en ani-
mering att spelas upp som visuellt skjuter ihop gruppen. For att animeringen ska
spelas upp mjukt renderas hela den area som ska skjutas upp (eller ned om

anvéndaren expanderar gruppen) till en buffrad bild. Denna bild malas sedan ut
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30 ganger per sekund i olika positioner tills animeringen ar avslutad. Animer-

ingen sker med hjilp av tidigare beskrivet animeringsbibliotek.

BESTALLNING

Kontrollen som har hand om bestéllningar heter OrderControl. Den arver fran
ScrollableControl och &r en del av menyvyn. Dess jobb &r att visa och
mojliggora dndringar i den nuvarande bestéllningen for ett visst bord.

Kontrollen héaller reda pa vilken bestéllning som &ar aktuell och vilken
delbestillning som ar markerad. Innehallet i den aktuella bestéllningen hémtas
fran modellen.

Delbestallningar och artiklar har olika delar som ska malas ut (se Figur 4.3).
For att alla olika delar ska hamna pa ratt plats rdknas det ut rektanglar for var
och en av dem. En rektangel haller reda pa delens storlek och placering. Nar
delen ska malas ut tar en renderare hand om det och fyller rektangeln med rétt
innehall. Aven om en renderare far en rektangel behover inte innehéllet som den
fyller ut den med vara rektangulart; det &r upp till renderaren att bestdmma
innehallets form, till exempel om den kommer vara av rund, eller fyrkantig form
eller om det ska vara text.

Metoderna som kontrollen bestar av kan delas in i tre olika grupper: en
grupp som riknar ut storleken pa de olika rektanglarna, en grupp som haller
reda pa rektanglarnas olika placeringar och en grupp som tar hand om tryck och
kollar vilken rektangel som traffats.

Rektanglarnas storlek ar kopplad till skdrmens pixeltdthet samt kontrollens
storlek och innehall. Metoderna for att rdkna ut rektanglars storlek anvénds i de
ovriga metodgrupperna.

Placeringen av rektanglar utgar fran det 6vre vénstra hornet och placerar
rektanglarna relativt varandra. For att spara prestanda kontrolleras att endast
delar som helt eller delvis syns pa skdrmen renderas och om allt som syns pa
skdrmen har renderats gar den inte vidare med néstkommande delar. Kontrollen
borjar med forsta delbestéllningen. Om delbestéllningens rektangel har nagon del
som kommer att synas pa skdrmen skickas delbestéllningens olika delar till

renderare som malar ut dem. Nésta delbestéllning kommer att hamna nedanfor
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den forsta och med den sker samma koll pa dess rektangel om den ska malas ut.
Pa samma sitt gas alla delbestéllningar igenom.

Nar tryck kontrolleras gar det till pa liknande sdtt som vid placeringen av
rektanglarna, men i stéllet for att mala ut delarna underscks delens rektangel for

att kontrollera om trycket dr inom den.

SKARMTANGENTBORD

Eftersom det inte finns nagot tangentbord till plattan sker all inmatning genom
tryck pa skdrmen. Alla textrutor anvander darfor ett skdrmtangentbord for att
underldtta textskrivning. Detta sker genom anvéndandet av Tablet PC Input
Panel som &r Windows inbyggda skdrmtangentbord (se Figur 5.5), vilket har

visat sig medféra vissa problem.

@I@[ Verktyg » SV
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Figur 5.5. Skdarmtangentbordet i Windows 7.

Normal anvindning av skdrmtangentbordet gar till sa att nir anvindaren
trycker pa en textruta kommer en ikon upp som behover tryckas pa for att ta
fram tangentbordet. Det placeras da pa en position relativt textrutan och har
samma storlek som nér det senast anvindes (Microsoft, 2011d).
Skdrmtangentbordet bor i programmet anviandas pa ett annorlunda sétt; nér
anvandaren trycker pa en textruta ska tangentbordet automatisk komma fram
och placeras kant i kant med skdrmens nedre del, detta for att minska antalet
tryckningar som beh6vs och for att det inte ska técka vissa delar av programmet.

Detta betyder att bade placering och storlek pa tangentbordet behéver kunna
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andras, sa att det hammnar pa ratt plats och med ratt storlek. Att anvénda

tangentbordet pa detta sdtt medfor vissa problem, se avsnitt 6.2.5.

AVDELARE

Avdelaren ViewSplitter drver fran .NET Frameworks SplitContrainer och
finns i bade menyvyn och bestéllningsvyn. Férutom utseendemaéssigt finns det
tva stora skillnader mellan ViewSplitter och basklassen: avdelaren kan
justeras efter plattans orientering och den har en maximera-, en minimera- och
en aterstallknapp.

Avdelarens orientering bestdms av at vilket hall man haller plattan. Nar
plattan ar liggande ska vyns tva olika delar vara placerade horisontellt bredvid
varandra och nér plattan ar staende ska delarna vara placerade vertikalt Gver
varandra (se Figur 4.3). Det &r avdelarens jobb att se till att denna placering
blir korrekt. Avdelaren ar den enda kontrollen som ser olika ut beroende pa
plattans orientering.

Det syns alltid tva knappar och det ar olika knappar beroende pa vilket till-

stand avdelaren befinner sig i. Det finns tre olika tillstand for avdelaren:

e NORMALT TILLSTAND Avdelaren kan roras fritt fram och tillbaka och
maximera- och minimeraknapparna syns.

* MAXIMERAT TILLSTAND Den forsta delen d&r maximerad och aterstéll-
och minimeraknapparna syns.

e MINIMERAT TILLSTAND Den forsta delen &r minimerad och maximera-

och aterstillknapparna syns.

INDIKATORER

Det finns tva indikatorer: IndicatorBattery for batteristatus och Indicator-
Network for ndtverksstatus, dar bada &rver fran ToolStripItem. Det ar kont-
rollerna sjélva som renderar symbolerna, detta pa grund av att de inte paverkas

av den valda stilen utan renderas likadant oavsett stil.
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Batteriindikatorn ldser av batteristatusen direkt via .NET Framework och
renderar en bild av ett batteri som visar i procent hur mycket batteri plattan
har kvar.

Néatverksindikatorn hdmtar nétverksstatusen fran Windows API, genom att
ga igenom alla tillgdngliga tradlosa natverksanslutningar och kontrollera status-
en pa den forsta som &r ansluten till ett ndtverk. Utifran detta renderas fem
staplar som &r antingen graa eller fyllda, dar antalet fyllda beror pa statusen.

Om ingen anslutning hittas renderas ett rétt kryss 6ver symbolen.

5.1.6 Stilar

Ett krav fran uppdragsgivaren var att det ska vara enkelt att &ndra utseendet
pa programmet. For att gora detta mojligt har ytterligare tva lager inforts i
koden for anvidndargranssnittet: ett som ansvarar for att rita upp enskilda
visuella element, och ett som ansvarar for att leverera information om farger och
typsnitt som elementen ska anvanda sig av. I detta avsnitt kommer det forst-
nidmnda att presenteras. For enkelhetens skull refererar ordet stil till en upp-
sattning sadana element.

En stil bestar av ett antal renderare som alla ar specialiserade for att rita ut
en viss typ av visuella element med en likartad stil, ddrav bendmningen. Varje
stil maste bland annat tillhandahalla renderare for att rita ut flikar, olika typer
av knappar och avdelare. Alla renderare har en metod for att rita ut ett
elements bakgrund och en metod for att rita ut elementets kantlinje.

Fordelen med denna struktur ar dels att det &r enkelt att dndra i renderingen
av ett visst visuellt element, da alla renderare dr samlade pa samma stélle, dels
att programmet &ar forberedd for att kunna innehalla flera stilar, vilket skulle
kunna presenteras for kunden som en mdojlighet att sjalv dndra stil pa prog-
rammet.

Implementeringstekniskt sett bestar varje stil av en egen klass som
implementerar grénssnittet IStyle (se Figur 5.6). Granssnittet anger vilka
typer av renderare som alla stilklasser maste innehalla. Alla renderare arver fran
basklassen Renderer, och returneras dven som sadana i stilen, vilket gor det

mojligt for en stil att returnera samma renderare for flera olika typer av element.
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I standardstilen anvidnds exempelvis samma renderare fér statusradens och
verktygsradens bakgrund.

Renderarnas basklass Renderer anger att alla renderare maste ha minst tva
metoder: RenderBackground for att rita ut elementets bakgrund och Render-
Border for att rita ut elementets kantlinje (se Figur 5.6). Notera dock att
metoderna inte nédvéindigtvis behdver goéra nagot — om elementet i en viss stil
saknar kantlinje beh6ver RenderBorder inte utféra nagot arbete. Bada
metoderna krdver en parameter av typen RenderElementEventArgs. Denna
klass innehaller bland annat information om inom vilket omrade som elementet
ska ritas ut, vilken farg som ska anvédndas (om inte standardfiargen anvénds) och
elementets orientering i de fall elementet kan ritas i olika riktningar (avdelaren

kan exempelvis ritas saval horisontell som vertikal).

Renderer

+RenderBackground(e: RenderElementEventArgs)
+RenderBorder(e: RenderElementEventArgs)

T

FoodMenultemRenderer SuborderItemRenderer

Style <<interface>>
IStyle

"""" [> +FoodMenultem: Renderer
+SuborderItem: Renderer

Figur 5.6. Forenklat klassdiagram &ver stilar och renderare.

Det kan tyckas onddigt att formedla parametrarna till renderaren i ett eget
objekt, men det finns en viktig anledning till detta. Anledningen grundar sig i
att koden bor vara enkel att bygga ut och att det bor vara mdéjligt for en

tredjepart att i framtiden skapa stilar som ligger i separata filer. Om Render-
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Background och RenderBorder hade haft ett antal hardkodade formella
parametrar, hade ett problem varit att om en parameter skulle laggas till, hade
ingen av de gamla renderarna, som potentiellt sett kan vara utom var kontroll,
vara kompatibla med programmet forrdn utvecklaren av renderarna lagt till
denna parameter till renderarnas metodsignaturer. Aven for egenutvecklade
renderare hade det varit omstiandigt att lagga till parametrar, da alla renderare
maste redigeras manuellt for att passa den nya signaturen.

Ytterligare en annan nackdel som ett antal hardkodade formella parametrar
medfor ar att alla renderare dr begriansade till en och samma uppséattning para-
metrar.

Genom att formedla alla parametrar genom objekt av typen Render-
ElementEventArgs 10ses dessa problem. I det forsta fallet behover inga render-
are dndra sina metodsignaturer, da ytterligare parametrar kan laggas i klassen
RenderElementEventArgs istillet for i renderarnas metodsignaturer. Aven om
klassen RenderElementEventArgs utokas, kan renderare som ligger i separata
filer fortfarande anvindas, da dess funktion inte paverkas av att klassen
RenderElementEventArgs har fler egenskaper dn vid kompileringstillfillet.

Renderare dr med denna l6sning inte ldngre begridnsade till en uppsittning
hardkodade parametrar, utan om en specifik renderare behoéver en specifik
parameter, kan en specialiserad klass som utokar klassen RenderElement-
EventArgs skapas, dir ytterligare parametrar kan laggas till. I och med poly-
morfism kan instanser av den utokade klassen skickas till alla typer av renderare,
utan att hinsyn behdver tas till om renderaren har stod fér de utdkade para-
metrarna.

Viktigt att notera &r att stilarna med tillhérande renderare endast bestdm-
mer utformningen av de visuella elementen — information om farger och typsnitt
levereras av underliggande férg- och typsnittstabeller och elementens funktion

bestams av kontrollerna.

5.1.7 Tabeller

Vid utvecklingen av prototypen gjordes bedomningen att utformningen av en stil

med tillhorande renderare endast behover kunna goras av programmerare. Val
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av farg och typsnitt ar dock en uppgift som till viss del behéver kunna goras av
kunden sjalv. Déarfor skapades ytterligare ett lager som innehaller farg- och
typsnittstabeller. Dessa kommer att presenteras i denna sektion.

Det finns en signifikant skillnad mellan farg- och typsnittstabellerna som ska
noteras innan detaljer om dessa presenteras. Medan fargtabellerna generellt
anvands av stilarna, anvands typsnittstabellerna av kontrollerna i lagret ovanfor
stilarna. Anledningen &r att det adr kontrollen som ansvarar for den Gvergripande
layouten som beror pa innehallets, det vill sdga textens, storlek.

Malsédttningen med farg- och typsnittstabellerna &r att de ska vara oberoende
av stilarna — alla stilar ska dock ta hansyn till den information som tabellerna

levererar.

Implementeringen av tabellerna &r strukturerad pa liknande séatt som stilarna.

Géllande fargtabellen finns grénssnittet IColorTable som definierar vilka farger
alla fargtabeller ska innehalla. Det ar upp till fargtabellens implementation att

bestdmma hur fargerna bestams.

HUECOLORTABLE

nyans

ljusstyrka

méttnad

Figur 5.7. Fargrepresentation enligt HSL.

Den fargtabellsimplementering som anvénds som standard dr HueColorTable,
som berdknar alla farger med utgangspunkt i en grundfarg. Tanken med detta &r
att oavsett vilken farg kunden véljer som grundfarg, ska ingen féargkombination

som gOr granssnittet olasligt kunna férekomma.
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HueColorTable bygger pa fargrepresentationsmodellen HSL. For att representera
en fiarg i HSL anges tre komponenter: nyans (fargens kulor), méttnad (hur
intensiv fargen &r) och ljusstyrka (anges pa en skala fran svart till vitt)
(Wikipedia, 2011e). Se Figur 5.7.

Utifran den grundfirg som kunden kan vilja berdknas férgens nyans. Alla
farger som anvinds i grénssnittet kommer sedan att ha samma nyans som
grundfirgen — endast méattnaden och ljusstyrkan varieras for att astadkomma de

farger som behovs.

TYPSNITTSTABELL

Liknande fargtabellerna finns tabeller som anger vilka typsnitt och typstorlekar
som ska anvéndas i grénssnittet. Typsnittstabellen som anvinds som standard

anvander nastan enbart typsnittet Tahoma i olika storlekar.

5.2 Modellen

Modellen innehaller en representation av de entiteter som existerar i
kassasystemet. Nagra av de mest centrala entiteterna &r Order, SubOrder,
SubOrderItem, Article och ArticleCategory (se Figur 5.8). Dessa innehaller
information om existerande artiklar, alla aktuella bestéllningar och dess aktuella
statusar i kassasystemet samt foérhallanden mellan entiteter.

Den lokala modellen &ar en cachad representation av den information som tros
existera i kassasystemet vid varje tidpunkt. Eftersom saval datan i kassa-
systemet som datan i den lokala modellen kan &ndras individuellt krdvs nagon
form av synkronisering. Denna synkronisering kommer att beskrivas i nista
avsnitt.

Alla entiteter i modellen &r instanser av klasser som alla drver fran Model-
Entity och implementerar granssnittet IModelEntity. Varje entitet ar sjalv
ansvarig for att halla reda pa vilka attribut som har forédndrats och saledes
maste skickas till kassasystemet. Denna funktionalitet tillhandahalls huvud-
sakligen av basklassen ModelEntity — entitetsklasserna behover endast delegera

atkomsten till sina attribut via ModelEntity.
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ArticleCategory

SubOrder
SubOrderltem

Figur 5.8. Entiteterna i modellen representerad som en riktad graf.

Till detta kommer relationer till andra entiteter. En bestdllning kan exempelvis
ha en 1-N-relation till ett godtyckligt antal delbestéllningar, som i sin tur ocksa
kan ha en 1-N-relation till ett antal artiklar. 1-N-relationer modelleras i
prototypen med hjalp av listor som innehaller de entiteter som &r refererade.
Dessa listor adrvs fran basklassen ModelEntityCollection, som &r ansvarig for
att notera vilka entiteter som laggs till, &ndras och tas bort. Detta ansvar har
delegerats till klassen TransactionContext som kommer att presenteras i nésta
avsnitt.

Nagra entiteter, till exempel Order, som representerar en bestdllning, ligger
hogst i sin entitetshierarki och saknar ddrmed en fordlder. Darfor kravs ytter-
ligare en niva ovanfor modellen som haller reda pa vilka toppnivaentiteter som
ingar i den lokala avbildningen av kassasystemets innehall. Denna niva utgors av
en klass som implementerar granssnittet IStorage. IStorage innehaller listor
pa aktuella bestdllningar och artiklar. IStorage kommer dven den att presen-

teras narmare 1 nista avsnitt.
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5.3 Synkronisering

Anvandargréanssnitt

*

Transaktioner

¥
Modellen

Order SubOrder

I i

APIl-meddelanden  Uppdatering

4 I

API

Kassasystem

Figur 5.9. Oversikt fér synkroniseringen.

Som tidigare ndmnts finns mojligheten dels att den lokala modellen #ndras,
vilket innebér att kassasystemet méaste informeras om &ndringen, dels att kassa-
systemets databas dndras exempelvis till f6ljd av en begdran fran en annan Kkli-
ent, vilket innebar att den lokala modellen maste fa uppdateringar fran kassa-

systemet (se Figur 5.9 for en 6versikt av synkroniseringen).

5.3.1 API

All kommunikation med kassasystemet sker genom kassasystemets API, som
later klienterna stélla fragor om kassasystemets aktuella tillstand och skicka
begaran till kassasystemet. Kassasystemets API &ar utformat som en SOAP-
tjanst, dar alla meddelanden skickas 6ver HTTP. SOAP &r enligt standard-
iseringsorganisationen W3C ett »protokoll avsett for att utbyta strukturerad in-
formation i en decentraliserad, distribuerad miljo [egen Gversdttning]« dér varje
meddelande dr i XML-format (W3C, 2007). Anvindningen av SOAP-tjanster
forenklas i Visual Studio, dar anvéndaren kan lagga till referenser till en SOAP-
tjanst. Visual Studio genererar da automatiskt proxyklasser for tjansten. I
programkoden anvander man sedan dessa proxyklasser utan att behova tdnka pa

vilken typ av kommunikation som sker mellan klient och server (Microsoft,
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2011e). Déarfor laggs ingen mer vikt vid att ndrmare beskriva SOAP-protokollet i

denna uppsats.

5.3.2 Synkroniserare

Komponenten Synchronizer &r ansvarig for att halla den lokala modellen och
informationen i kassasystemet synkroniserade. Synkroniseringsprocessen &r som
tidigare konstaterat beroende av kassasystemets API, som kontaktas via en nét-
verksanslutning, nagot som inducerar en foérdrojning i processen. For att undvika
att programmets grafiska anvéndargranssnitt blockeras (»hénger sig«) da
synkroniseringsprocessen pagar har denna flyttats ut till en separat trad.
Synkroniseringstraden ligger vanligtvis vilande, men vaknar med bestdmda
tidsintervall for att hdmta uppdateringar fran kassasystemet, samt nar Ul-traden
(traden som anvindargrianssnittet kors i) har gjort en dndring i modellen som
behover skickas till kassasystemet.

Kommunikationen mellan tradarna sker med hjalp av klassen Event-
WaitHandle i .NET Framework som kan anvandas for att skicka signaler mellan
tradar (Microsoft, 2011b). Da synkroniseringstraden har slutfort sina aktuella
uppgifter anropas en metod i EventWaitHandle som blockerar traden tills
antingen Ul-traden skickar en signal till EventWaitHandle eller en bestdmd
tidsgrans uppnas (tidsgransen bestdms utifran nér ndsta automatiska uppdater-

ing ska ske).

5.3.3 Strategier

Under designen av synkroniseringslagret i prototypen undersoktes och testades
olika strategier for att halla modellen uppdaterad. Strategierna som undersokts

kan grovt placeras pa en skala mellan tva ytterligheter:

* Varje gang en &ndring sker i modellen skapas ett diffmeddelande som inne-
haller skillnaden mellan tillstandet fore och tillstandet efter &ndringen. Med-
delandet ldggs i en meddelandekd som en synkroniserare laser ifran och
skickar till kassasystemets API. Nackdelen &r att meddelandekon kan fyllas

med redundanta meddelanden (exempelvis om en anvidndare &ndrar pa
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bestédllning X och sedan tar bort den, vilket resulterar i ett onddigt med-
delande, ndmligen det som anger att bestédllning X har &ndrats). Fordelen &ar

att datatrafiken minskas da endast dndringarna skickas till kassasystemet.

* En synkroniserare laddar med jamna mellanrum ned all information om
artiklar och aktuella bestdllningar fran kassasystemet. Det nedladdade inne-
hallet jimférs med modellen. Svarigheten med denna strategi dr att fast-
stilla om det ar informationen fran kassasystemet eller fran den lokala

modellen som &r korrekt om en skillnad hittas.

I prototypen anvénds en kombination av ovanstaende strategier. Vid replik-
eringen av dndringar gjorda i kassasystemet till den lokala modellen anvinds en
strategi som liknar den andra ytterligheten. Vid replikering i motsatt riktning

anvands en strategi som mestadels liknar den forstnamnda ytterligheten.

5.3.4 Skicka dndringar till kassasystemet

Paborja transaktion

\’

Andra i modellen

\’

Avsluta transaktion

\’

Koéa APl-meddelanden

\’

Skicka till API

Figur 5.10. En dndrings vag till kassasystemet.

Anvéandargrénssnittet, som kors i Ul-traden, kommunicerar inte direkt med
synkroniseringstraden, utan denna kommunikation gar genom modellen och
nagot som i prototypen kallas transaktioner (se Figur 5.10). Transaktionen
siakerstiller att inga andra tradar dndrar i modellen samtidigt och ansvarar dven
for att samla ihop &dndringarna som sker under transaktionens livslingd for att
sedan skapa meddelanden som kan skickas till kassasystemet. Ett exempel pa ett
sadant meddelande dr EditOrderApiMessage som skickas for att underrdtta

kassasystemet om en dndring i en bestallning.
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Transaktionerna som sker i prototypen liknar databastransaktioner i flera

avseenden. Har dr nagra viktiga egenskaper hos en transaktion i prototypen:

Modellen kréver att den anropande traden befinner sig i en transaktion for
att fa dndra data i modellen. Om en trad forsoker dndra i modellen utan att
forst skapa en transaktion kastas ett NotInATransactionException.

Om en trad forsoker skapa en transaktion samtidigt som en annan trad
befinner sig i en transaktion blockeras den forstndmnda traden tills den
andra traden ldmnar transaktionen. Denna och ovanstidende punkt mot-
verkar att tva eller flera tradar samtidigt arbetar med samma data.

Da en transaktion har skapats kan objekt i modellen hanteras utan vidare
hénsyn till att den faktiskt avbildar motsvarande information i kassa-
systemet.

Inga dndringar som sker i modellen under en transaktions livslangd skickas
till kassasystemet forrén transaktionen &ar avslutad. Detta liknar en commit i
en databastransaktion, som garanterar att &ndringarna gjorda under trans-
aktionen &r sparade (Asplund, 2010). Prototypen lamnar dock inga sadana
garantier, utan dndringarna laggs istéllet i en ko som synkroniseringstraden
h&émtar meddelanden ifran vid nésta synkroniseringstillfalle.

Prototypen saknar mojlighet att rulla tillbaka en transaktion, vilket normalt
kan goras i en databastransaktion. (Asplund, 2010)

Till varje transaktion hér en TransactionContext som noterar alla for-
andringar som gors i modellen under transaktionens livslangd. Néar traden
lamnar transaktionen kommer #dndringarna i TransactionContext att
laggas i synkroniserarens meddelandekd och skickas till kassasystemets API
vid nésta synkroniseringstillfille. Detta reducerar antalet redundanta med-
delanden, eftersom man vid transaktionens slut vet att om en entitet tagits
bort, behéver inga 6vriga &dndringar som avser den entiteten skickas till
kassasystemet.

Néastlade transaktioner ar tillatna forutsatt att de skapas for samma syn-
kroniserare. De néstlade transaktionerna kors i samma Transaction-

Context som yttertransaktionen.
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Det finns vissa problem som har beaktas under utvecklingen av synkroniseringen:

Nar ett objekt tas bort fran kassasystemet ar det raderat. Livslingden pa ett
objekt i modellen adr dock ldngre. Om en bestédllning tas bort fran modellen
kan orderobjektet ateranvidndas i andra sammanhang, eftersom objektet inte
tas bort férrén det inte ldngre finns nagra referenser till objektet (C# har en
skrdpsamlare (Microsoft, 2011c)). Dérfor har varje entitet som ingar i den
lokala avbildningen av kassasystemet en lokal identifierare som genereras da
entiteten laggs till i den lokala avbildningen och ar giltigt till och med att
entiteten tas bort fran den lokala avbildningen.

Kassasystemet anvénder heltal, hadanefter kallade serveridentifierare, som
primérnyckel for varje objekt. I modellen anvénds primért objektreferenser
och sekundért lokala identifierare. IStorage haller reda pa mappningar
mellan lokala identifierare och serveridentifierare.

Mappningarna laggs till da en lagg till-operation utférs mot kassasystemets
API, och tas bort da en ta bort-operation utférs. Notera att mappningarna
inte har samma livslingd som entiteterna i modellen, eftersom alla med-
delanden som ska skickas till kassasystemet koas tills en nétverksanslutning
finns tillgénglig.

Det ar mojligt att en entitet dndras i modellen som adnnu inte finns i kassa-
systemet, och darfor saknar ett serveridentifierare. Detta kan ske om ett
objekt dndras da ett ldgg till-meddelande for samma objekt ligger koat i
synkroniserarens meddelandeko. Ett komplett API-meddelande kan saledes
inte sparas i meddelandekon, utan istéllet sparas ett partiellt meddelande
tillsammans med entitetens lokala identifierare. Vid synkroniseringstillféllet
slas det lokala identifieraren upp i IStorage, som da ska innehalla en
mappning fran det lokala identifieraren till en serveridentifierare.

Pa klienten &ar det mojligt att exempelvis skapa en delbestdllning forst
varefter en bestéllning skapas som innehaller delbestéllningen. Denna
ordning pa operationerna tillats inte av kassasystemets API, som kréver att
foraldraobjektet existerar for att ett barnobjekt ska kunna skapas. For att
l6sa detta ritas entitetshierarkin upp som en riktad graf (se Figur 5.8).

Entiteterna sorteras darefter topologiskt, vilket innebar att de entiteter som
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saknar fordldrar (har ingraden 0) viljs ut forst och tas bort fran grafen,
varefter processen upprepas tills grafen ar tom (Weiss, 2006). Detta &r
ordningen som alla lagg till- och dndringsoperationer som sker i en trans-
aktion kommer att utforas i da de skickas till kassasystemet. Borttagnings-

operationer sker dérefter i omvéand ordning.

5.3.5 Hamta uppdateringar fran kassasystem

Hittills har synkroniseringen av andringar pa klientsidan presenteras. Kvar ar
delen av synkroniseringen som hamtar dndringar gjorda pa andra klienter eller
av kassasystemet och uppdaterar den lokala modellen med denna information. I

detta avsnitt presenteras algoritmen som anvinds for att spegla dessa dndringar.

VARIABLER OCH FUNKTIONER:

S : tupel innehallande alla element av aktuell typ som fér narvarande
existerar i kassasystemet

T : tupel innehallande alla element av aktuell typ som fér narvarande finns
lagrade i den lokala modellen, dér alla nya entiteter ligger sist

L: T—N

T +— i sadant att ¢, ar sista ¢ i1 T som vid nagot tillfille har existerat i §

ALGORITM:
1. Vie[1,|9]]:
Hitta ett j sadant att s, & t;, (s,€ S, t,€ T, j€[i, L(T)])
a. Om ett sadant j existerar:
i. Uppdatera ¢, efter s,
ii. Byt plats pa t,och t;om i #j
b. Om ett sadant j inte existerar:
i. Séttint e s, paindex ii T
2. Tabort t, € T, dir i € (S|, L(T)]

Algoritmens huvudfunktion &r att spegla &andringar som hittas i datan
returnerad fran kassasystemet i den lokala modellen. Om en &ndring hittas har
informationen fran kassasystemet alltid foretrade framfoér informationen i den
lokala modellen. Detta kan goras sidkert da andringar gjorda i modellen alltid

maste skickas till kassasystemet innan en uppdatering at andra hallet kan ske.



66

KAPITEL 5. IMPLEMENTERING

5.3.6 Noteringar

Nar personalen tar en bestallning bor det vara mojligt att lagga till en notering
for varje artikel i bestéllningen, till exempel om biffen ska vara blodig eller om
brédet ska vara glutenfritt. I kassasystemets API finns dock ingen mojlighet att
ange en notering pa artikelniva utan endast pa order- och suborderniva. For att
16sa detta problem anvénds ett specialutformat format for att lagra noteringar
for varje artikel i orderns noteringsfalt. Nagra kriterier vid utformningen av
formatet var att det skulle vara latt att ldsa for en ménniska (det &r den hér
noteringen som koket ser pa bongen), och att det bor gé att &ndra i noteringen

genom kassasystemet utan att det stor programmet pa plattorna.

S& hir ar formatet konstruerat:

[Artikelnamn] ([Antall)
[Notering]
#[Subordernr]*[Artikelnr]

Den forsta raden anger sadant som kokspersonalen méaste veta for att avgora vad
noteringen avser, och inget som prototypen kommer att férsdka tolka. Den sista
raden, som borjar med ett briadgardstecken, anger for kassasystemet vilken
artikelrad i bestéllningen som noteringen avser. Allt daremellan ar textinnehallet
i noteringen. Noteringen far innehalla flera rader, men om en notering innehaller
ett briadgardstecken, tas detta tecken bort fran noteringen for att den inte ska

misstolkas som den rad som anger delbestéllning- och artikelnummer.

Exempel pa en ordernotering dar tva av artikelraderna har en notering:

Oxfilé med potatis och kantarellsads (2 st)
Rastekt
#2354335%56332656

Oxfilé med potatis och kantarellsas (1 st)
Glutenfritt
#2354332%56332657
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5.4 Sammanfattning

Implementeringen kan delas upp i tre delar: presentation, modell och
synkronisering. Presentationen dr implementeringen av anvandargranssnittet och
bestar av flera lager — formulér, vyer, kontroller, renderare och tabeller — dar de
ovre lagren hanterar oOversiktliga uppgifter och kommunikation med modellen
och de nedre lagren har mer hand om visuella uppgifter. Modellen innehaller
artiklar och bestéllningar som bygger upp en lokal kopia av informationen i
kassasystemet. Synkroniseringen skickar och tar emot information mellan
modellen och kassasystemet for att halla dem bada informerade om &ndringar

som sker.






Kapitel 6

Utvardering

I detta kapitel utvdrderas de tekniska aspekterna av projektet; de verktyg som
anvdnts presenteras och bedéms och de tekniska problem som uppkommit under

projektet sammanfattas. Dessutom listas sadant som dr kvar att implementera.

6.1 Utvecklingsplattform

Som primér utvecklingsmiljo har Visual Studio 2010 valts tillsammans med C#
och .NET Framework 4.0. Utover Visual Studio har ett antal verktyg och
insticksprogram sasom AnkhSVN och Inkscape anvéants under projektets gang. I
detta avsnitt utvirderas spraket C#, ramverket .NET Framework, utvecklings-

miljon Visual Studio med tillhérande insticksprogram och verktyg.

6.1.1 C+# och .NET Framework

Prototypen har till fullo utvecklats i C# for .NET Framework 4.0. For
konstruktionen av anvandargranssnitt har Windows Forms anvéants tillsammans
med GDI+ for rendering av anpassade kontroller. Utvecklingen av C# har flutit
pa bra och vi gillar spraket. Att valet f6ll pA Windows Forms istéllet for det
nyare WPF (Windows Presentation Foundation) var huvudsakligen for att

forenkla for de utvecklare som tar over utvecklingen till sommaren som inte &r

bekanta med WPF. Det hade dock funnits flera férdelar med att anvinda WPF,

69
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bland annat integrerat stod for pekgester (Rodriguez, 2009). Pete Faraday och
Brad Becker pa Microsoft rekommenderar WPF {ér produkter som innehaller ett
komplext textinnehall och som har ett anpassat utseende (Faraday & Becker,

2007), vilket passar bra in pa prototypen.

6.1.2 Visual Studio

All utveckling av prototypen har skett i Microsofts utvecklingsmiljo Visual
Studio (se Figur 6.1). Visual Studio férenklar utvecklingen med funktionen
IntelliSense, som forsoker forutspa vad man ténker skriva efter att man har

skrivit nagra tecken pa ett namn.

oo AffarsIT - Microsoft Visual Studio L]

File Edit View Refactor Project Build Debug Team Data Tools Test Window Help
-G @ % B[00 - E-5] bbby || B=l=in = E
P A I 208033 @E-

LB PersistentQueue.cs < [yita e OpenOrderApiMessage.cs CloseOrderApiMessage.cs

=

E’ "}[3-C\ffarsl'I'.OrclerPacI.IO.Per:istentQueue<T> vlﬁ’buffr:r | élj E | [=] ﬁ

1 > [g Service References  +
E -Inamespace AffarsIT.OrderPad.IO > [ Api |—|
& { > [ Collections b
A = CSUMMEry > > [ DLL

= Represents a FIFO collection that is backed up to a file. . =0

= summary= - . . . . ] CircularBuffer.cs

g peparam name="T">The type of the items in the collection.</typef

#&] PersistentQueue.c
> [ Media

> 3 Model
< | n | +

threadsafety instance="true"/>

<remarksz

<para>The <see cref="PersistentQueue{T}"/> class uses serializatior
<para>If the specified file or stream is an existing <see cref="Pei
/remarks:>

= public class PersistentQueue<T> @ ICollection, IEnumerable<Ts, IDispos:
{
.

= #region Constructor

<summary
Initializes a new instance of the <see cref="PersistentQueus&li
/ summary>

<param name="path">The path to the file to which the queue will
<param name="capacity">The capacity of the backup storage in by
<exception cref="SerializationException”>The type specified as _
fromarks:Tf snaramref name="nath" /% nnintz +n an ewicting <=

100% -~ 4 L

ﬂ Error List B Output B Find Results1 #& Find Symbol Results
Ready Ln 29 Col 67 Ch 67 INS

Figur 6.1. Visual Studio 2010.

Hanteringen av webbtjanster som anvidnder SOAP &r dessutom integrerad i
Visual Studio, som automatiskt genererar proxyklasser som kan anvandas for att
kommunicera med, i detta fall, kassasystemets API. Detta gor att API:t kan

anvandas i princip som om det hade korts pa samma maskin (Microsoft, 2011e).

MICROSOFT
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Givetvis maste man fortfarande ta hinsyn till att alla anrop genom proxy-
klasserna lagger till en viss fordréjning eftersom de resulterar i anrop over
natverket.

Designern i Visual Studio &r en funktion som normalt underldttar konstruk-
tionen av anviandargranssnitt genom att man som utvecklare kan rita upp grans-
snittet genom drag- och slédpprincipen. Designern har foérenklat utvecklingen
aven i detta fall, men har inte varit till lika stor hjilp som den normalt ar, da
flera av komponenterna renderas manuellt for att fa fullstdndig kontroll Sver
komponenternas utformning och funktion.

Visual Studios stod for C# &r vélutvecklat och fungerar mycket bra i var

mening.

6.1.3 Kodhantering

For att halla reda pa killkoden har en Subversionserver anvénts for versions-
kontroll med insticksprogrammet AnkhSVN som klient. AnkhSVN integrerar sig
i Visual Studio, dar det automatiskt ldgger nya projektfiler under versions-
kontroll. Som komplement anvéndes TortoiseSVN, som integrerar sig i Win-
dowsutforskaren. TortoiseSVN anvéndes bara i séllsynta fall, bland annat da

egenskaper skulle dndras pa filer som inte inkluderats i projektet i Visual Studio.

/// <summary>

/17 Stops the synchronizer thread.

/// </summary>

/// <param name="wait">

/17 Indicates whether the calling thread should be blocked until the
/// synchronizer has terminated.

/// </param>

/// <exception cref="InvalidOperationException">
/// The synchronizer is not running.

/// </exception>

public void Stop(bool wait)

{
Figur 6.2. Exempel p& dokumentation i Visual C#.

Insticksprogrammet GhostDoc har anvints for att underldtta dokumentationen
av koden. I Visual C# finns en XML-baserad konstruktion (Microsoft, 2011f) for
att ange vad exempelvis en metod gor, vad den tar fér parametrar och vad den
returnerar i anslutning till subjektet som dokumenteras. Se Figur 6.2 for ett

exempel pa sadan dokumentation.
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Vad GhostDoc gor dr att generera skelettet for dokumentationen och fyller
det med information som gissas utifran metodens namn och parameternamn. Har
man en metod som heter ClickButton gissar GhostDoc att dokumentationen blir
»Clicks the button«. Den senare funktionaliteten har gett upphov till en hel del
skratt under utvecklingen och programmet har huvudsakligen anvénts for att

snabbt generera skelettet for dokumentationen.

6.1.4 Windows Installer

For att forenkla installationen av programmet pa plattorna har projektet konfig-
urerats for automatisk generering av installationsfiler. For denna generering
anvands WiX, Windows Installer XML, som &r en open source-l6sning utvecklad
av Rob Mensching pa Microsoft for att generera Windows Installer-paket (filer
som slutar med .msi) utifran XML-filer (Microsoft, 2007a). Som kuriosa kan
nidmnas att WiX var den forsta prototyp som Microsoft slappt som 6ppen kall-
kod (Microsoft, 2007a). Fordelen med Windows Installer-paket &r att de &r
felsdkra i den mening att installationerna sker i transaktioner som kan rullas
tillbaka om ett fel uppstar under en installation och dérmed ldmna systemet i
det tillstand som det befann sig i innan installationen pabérjades (Microsoft,

2010).

6.1.5 SoapUlI

For att testkora kassasystemets API har programmet SoapUI anvénts. SoapUI
ar ett program med Oppen kéllkod for att skicka meddelanden till en SOAP-

tjanst och granska meddelandet i retur. (Eviware, u.4.)

6.1.6 Inkscape

All mer avancerad vektorgrafik, saval till programmet som till uppsatsen, har
ritats i open source-programmet Inkscape (se Figur 6.3). Inkscape é&r ett
alternativ till kommersiella verktyg for att rita vektorgrafik, sasom Adobe

[Nlustrator. (Wikipedia, 2011c)
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Figur 6.3. Inkscape.

Inkscape har fullstandigt fyllt vara behov for ritandet, men har gett oss manga
graa har vid export till vissa filformat, daribland EMF, dar alla former som
innehaller gradienter verkar forsvinna. Losningen har dessvérre varit att undvika

gradienter.

6.1.7 Microsoft Word

For rapportskrivningen har Microsoft Word anvénts. Microsoft Word valdes da
vi ar mest bekanta med det och att det haller reda pa alla referenser som har
anvants automatiskt. Microsoft Word har dessutom anvints for att skissera

anviandargrinssnittet.
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6.2 Problem

Manga dagar har gatt till att l6sa problem som uppstatt. I detta avsnitt present-
eras problemen kortfattat. I de fall problemet &r mer omfattande har det be-

skrivits ndrmare i tidigare kapitel.

6.2.1 Android

Innan platturvalet var klart var siktet instdllt pa att anvidnda en platta med
Android, da Android verkar vara vanligast pa nya surfplattor — den 2 maj 2011
var 62 procent av surfplattorna listade péa Prisjakt Androidbaserade, jamfort
med 21 procent som var Windowsbaserade (Prisjakt Sverige AB, 2011). Saledes
studerades Androids plattform under nagra dagar innan beslutet togs att satsa

pa Windowsplattformen (se avsnitt 3.7.2).

6.2.2 Synkronisering

Ett moment som har tagit mycket tid i ansprak ar utformningen av synk-
roniseringen. Detta kommer av beslutet att modellen i prototypen skulle vara fri-
staende fran synkroniseringen i kombination med att kassasystemet API &r in-
riktat pa operationer medan modellen avbildar tillstand.

Flera losningar for att halla modellen uppdaterad o6vervigdes. Det forsta
alternativet som 6vervigdes var att skapa ett API-meddelande vid varje &ndring
av modellen och lagga meddelandet i en k6. Kon skulle vara sparad pa disk och
automatiskt ldsas in nér programmet startades for att sikerstélla att ingen infor-
mation gick forlorad om programmet kraschade eller pa annat séitt ovantat av-
slutades.

Denna idé overgavs av tva anledningar: dels skulle detta tillvigagangssatt
leda till en méngd redundanta meddelanden i meddelandekén (om anvindaren
av modellen exempelvis hade &dndrat stolsnummer och betalgrupp pa en del-
bestéllning hade det lett till att tva meddelanden hade skapats for dessa dndr-
ingar, nér det egentligen hade rickt med ett meddelande), dels att néir kén hade
aterstallts fran disk hade relationerna mellan entiteterna i modellen gatt for-

lorade. Det senare hade kunnat 16sas genom att spara innehallet i modellen till
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disk med jaimna mellanrum, och ldsa in avbildningen néir programmet startade.
Dock hade detta inneburit att om programmet hade kraschat till foljd av ett fel
som uppstatt nar modellen synkroniserats, hade detta fel sdkerligen uppstatt
anyo ndr programmet startats om, eftersom modellen da skulle befinna sig i
samma tillstAnd som innan programmet kraschade.

Dessutom hade denna sikerhetsatgird i manga fall inte varit nddvéndig,
eftersom om programmet stings, exempelvis till f6ljd av att batteriet i plattan
tagit slut, hamtar personalen mer troligen en ny platta istdllet for att vanta pa
att den ursprungliga plattan laddats klart, vilket skulle leda till att &ndringarna
som lag i meddelandekon pa ursprungsplattan énda hade gatt foérlorade. Da
plattan senare ska anvéndas, kanske en dag senare, vill &ndringarna skickas till
kassasystemet vilket kan leda till oférutsedda héndelser.

I synkroniseringen ingar ocksa en lasmekanism som laser en 6ppen bestéllning
till en specifik klient for att forhindra att flera anvandare samtidigt andrar i
samma bestéllning. Detta dr dessvéarre mindre férenligt med en annan egenskap
som prototypen har, nimligen att den ska kunna anvindas da n&tverks-
anslutning tillfdlligt saknas. D& lasningen kraver att klienterna direkt eller
indirekt maste kommunicera med varandra &ar detta ett problem som inte har
16sts. En mojlig 16sning skulle kunna vara att plattorna kommunicerar med
varandra for att 6ka nétverkets rackvidd (vilket i praktiken skulle innebéra att
man har skapat ett ad hoc-natverk).

Vi har dock bedémt att avsaknaden av tillforlitlig lasning da natverksanslut-
ning saknas inte ar ett stort problem eftersom en servitor med storsta sanno-
likhet star vid bordet dér bestdllningen tas. Darmed ser andra servitorer att

gasterna vid det bordet redan betjanas av en annan servitor.

6.2.3 Ikoner

En aspekt som har beaktats under utvecklingsarbetet av anviandargrianssnittet ar
att alla delar ska skalas efter skdrmens pixeltithet. Detta innebér att saval text
som grafik méaste vara skalbara. Nar det géller texten ar det inget problem da

uteslutande vektoriserade typsnitt anvants i prototypen, och kan darmed skalas
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fritt. Véarre ar det nér det géller ikoner och illustrationer. I detta fall tillimpas

lampligen nagon av dessa tva metoder:

e Anviénda RASTERBILDER som har en upplésning som &verskrider dimen-
sionerna pa ytan dar de ska malas ut. Detta leder till att en marginal
finns om ikonen skulle behéva renderas pa en skdrm med hogre pixeltét-
het dn tdnkt. Nackdelen ar att detta leder till storre filstorlekar och att
man maste siatta en lamplig begransning for hur mycket hogre pixeltdathet
som ska stodas utan att bilden blir otydlig.

¢ Anvanda VEKTORGRAFIK som kan skalas fritt.

I prototypen har bada metoderna anvénts. For merparten av ikonerna har
vektorgrafik anvénts, daribland batteri- och nétverksindikatorerna samt
minimera-, maximera- och aterstéallknapparna. For storre illustrationer och for

ikoner som siallan anvands har rasterbilder anvants.

6.2.4 Noteringar

Ett problem som uppstod da synkroniseringen implementerades var att
kassasystemet saknar stod for att lagra en notering for en specifik artikel, till
exempel att oxfilén ska vara blodig eller att brodet ska vara glutenfritt. For att
16sa problemet utformades ett specialformat for att lagra noteringarna pa order-
niva, som bade kan ldsas maskinellt och inte vara fraimmande for mé&nniskor. Se

aven avsnitt 0.

6.2.5 Skarmtangentbord

Det finns ingen inbyggd funktionalitet i Windows skdrmtangentbord (se avsnitt
5.1.5 for mer information om skdrmtangentbordet) for att dndra dess storlek,
utan da maste Windows API anvédndas. Vid test mérktes att for att kunna
andra tangentbordets storlek krévs administratorsriattigheter (troligtvis kors
skdrmtangentbordet i en systemprocess), vilket dr nagot som inte bor krévas.

Utan att krdva administratorsrattigheter har ingen 16sning pa problemet hittats.
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Det som istéllet gjordes var helt enkelt att lata tangentbordets storlek vara
samma som nir det anvandes senast.

Da programmeraren inte bestdmmer storleken pa tangentbordet behévs ett
satt att ta reda pa dess storlek for att kunna placera ut det pa ratt plats.
Tangentbordet har inbyggd funktionalitet for detta men med problemet att
innan tangentbordet visats for forsta gangen anges storleken 0, vilket gor att
tangentbordet placeras utanfor skdrmen forsta gangen det ska visas. Detta 16stes
genom att anvianda Windows API for att ta reda pa storleken, vilket ger rétt
storlek dven vid forsta visningen. For att endast ta reda pa storleken kriavs inga

administratorsrattigheter.

6.2.6 Textrendering

Nar text med olika storlek renderades justerad utmed en vertikal linje hade de

olika texterna olika stort mellanrum i vénsterkant (se Figur 6.4).
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Figur 6.4. Textrendering i GDI+ och som &nskas.

Efter en del efterforskning fastslogs att det dr GDI+ som automatiskt fyller ut
texten med 1/6 em (Microsoft, 2007b). Losningen som anvénds &r tédmligen
simpel: vid rendering beriknas hur méanga pixlar 1/6 em motsvarar for det

aktuella typsnittet och texten forflyttas samma antal pixlar at vanster.
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6.3 Forbattringsatgarder

Trots att malet har varit att géra en sa bra och véalfungerande prototyp som

mojligt finns det givetvis sadant som kan forbéttras. Nagra forbattringsatgérder:

* FORBATTRAD TRANSAKTIONSHANTERING. Transaktionshanteringen
skulle kunna forbattras for att i hogre grad undvika att redundanta
meddelanden laggs i meddelandekon och skickas Over nétverket. Detta
skulle exempelvis kunna géras genom att transaktionen inte stings direkt
da klienten ldmnar transaktionen, utan den halls 6ppen nagra sekunder
darefter for att fanga upp eventuella féljande operationer. En nackdel med
detta forfarande ar att det lagger till ytterligare en férdréjning innan
andringarna appliceras i kassasystemet. En annan metod &r att, nir trans-
aktionen &r fardig, ga igenom meddelandekén och sla ihop nya med-
delanden med eventuella gamla meddelanden som refererar till samma

entitet.

* PERMANENT CACHELAGRING. Cachen déar alla modellentiteter lagras
lokalt skulle kunna sparas pa disk tillsammans med meddelandekén for att
behalla &ndringar som annars gar forlorade om programmet kraschar.
Svarigheter med forfarandet dr att om en &ndring har gett upphov till
programkraschen kommer programmet att krascha igen nédr det startas,
samt att cachen snabbt blir inaktuell. Det &r da tveksamt om man kan

uppvaga nyttan mot dessa nackdelar och den tid det tar att implementera.

* NY DESIGN AV BESTALLNINGSVYN. Bestdllningsvyn ar i dagslaget upp-
byggd med standardkontrollen ListView fran .NET Framework. Kontroll-
ens utseende skulle kunna anpassas béttre till programmets 6vriga utseende.

Rent funktionellt uppfyller dock ListView de behov som finns.
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6.4

Framtida tillagg

I detta avsnitt listas ett antal tillagg som kan implementeras i framtiden. Fran

bérjan var det tdnkt att vissa av dessa tilligg skulle inga i projektet, men dessa

prioriterades bort med anledning av tidsbrist.

LAS. En tanke ar att man ska kunna lasa grianssnittet. Plattan skulle i det
lasta laget kunna ldmnas ut till en gést som vill kolla vilka ratter som finns
att valja pa. I det lasta ldget kan inga bestdllningar dndras eller skickas,

utan det ar bara artikellistan som kan visas.

ANVANDARINSTALLNINGAR. Flera instédllningar bor kunna sparas cen-
tralt i kassasystemet sa att de foljer med anvandaren oavsett vilken platta
som anvands. I dagslaget ligger alla instéllningar i en konfigurationsfil som

lagras lokalt pa varje klient.

BORDSVY. Fran borjan var tanken att prototypen skulle innehalla en
separat bordsvy, dar borden finns utplacerade rent visuellt som en grafisk
modell av restaurangen for att snabbare kunna hitta rétt bord. Flera
problem finns med idén, bland annat att modellen bor sparas som en bild,
som restaurangen sjialv maste halla uppdaterad. For uppdateringen bor det
finnas ett separat program som mojliggor enkel redigering av modellen
exempelvis enligt drag- och sldpprincipen. De senast valda borden skulle

ocksa kunna presenteras for att gora valet av bord snabbare.

ALTERNATIV. Varje artikel bor kunna ha ett antal forkonfigurerade
alternativ, exempelvis wvdlstekt och blodig for en biff. Detta ar dock nagot
som inte kunnat implementeras pa grund av att kassasystemets API saknar

stod for sddana alternativ.

IKONER. I matmenyn skulle ett antal ikoner kunna anvindas for att

indikera om en ratt dr vegetarisk, glutenfri, slutsald eller dylikt.



80

KAPITEL 6. UTVARDERING

6.5 Sammanfattning

Prototypen har utvecklats i C# och har dragit nytta av .NET Framework 4.0
och Windows Forms. Visual Studio har fungerat bra som utvecklingsmiljé for
projektet och har i kombination med insticksprogram som AnkhSVN och
GhostDoc fyllt de behov som funnits. Windows Installer-paket anvinds for att
installera programmet och genereras med hjélp av WiX.

Under utvecklingen har flera problem uppstatt. Bland annat har synkroni-
seringen med kassasystemet varit ett huvudbry som vallat flera problem, bland
annat eftersom prototypen ska kunna anvéndas trots att néatverksanslutning
tidvis kan saknas, nagot som gor det omdjligt att helt tillforlitligt lasa en
bestéllning till en specifik servitor.

Skarmtangentbordet har varit en annan komponent som vallat problem. Dels
var det inledningsvis svart att ange tangentbordets position pa skidrmen, dels

kan inte storleken pa tangentbordet bestdmmas.



Kapitel 7

Slutsats

Detta kapitel sammanfattar projektet och reflekterar over hur arbetet i sin helhet
har gatt. I slutet av kapitlet presenteras dven uppdragsgivaren AffirsIT:s fram-

tidsplaner for prototypen.

Losningen som utvecklats kors pa surfplattor och anvands av serveringspersonal
for att ta bestéllningar fran gésterna i restauranger direkt vid borden utan att
beh6va uppsoka en kassaterminal. Programmet skickar automatiskt alla nya
bestdllningar via en tradlos nétverksanslutning till kassasystemet, som
vidarebefordrar dem till baren och koket, dér bestéllningen skrivs ut pa en sa
kallad bong. Kokspersonalen anvénder bongarna for att avgora vilka matratter
som ska tillredas.

Fordelen med systemet &r att serveringspersonalen inte behover uppsoka en
kassaterminal mellan varje kund. Det ger en tidsvinst som skulle kunna an-
viandas till att sdnka priserna, laggas pa att ge gésterna mer service eller oka
vinsten. Dessutom ger programmet serveringspersonalen tillgang till mer infor-

mation om réatterna som finns inlagda i kassasystemet.
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7.1 Projektvardering

Det har pa senare tid blivit allt vanligare med pekskérmsforsedda produkter, och
det har darfér varit intressant och larorikt att prova pa att utveckla program for
anvandning pa pekskdrm. Det har varit en utmaning att utveckla
synkroniseringen med kassasystemet da den &ven ska kunna fungera utan
néitverksanslutning och kunna hantera flera samtidigt inloggade anvindare.

Arbetssiattet som har anvédnts har fungerat bra och har medverkat till att
malen har kunnat uppnas. Det har varit kul att se en prototyp som ar redo att
inga i ett pilottest vixa fram under den begrinsade tid som har funnits till vart
forfogande.

Storre delen av projekttiden har tillbringats pa uppdragsgivarens kontor. Det
har medfort att deras utvecklare har kunnat kontaktas nér det har behovts,
bade personligen och via e-post, vilket har varit bra. Uppdragsgivaren har gett
oss stor frihet att ta beslut angaende prototypen, men de har hallits
uppdaterade genom att det som gjorts demonstrerats med ungefir en méanads
mellanrum. Mellanrummen hade kunnat varit nagot kortare for att fa mer ater-

koppling till utvecklingen.

7.2 Tillvagagangssatt

De forsta veckorna av projektet lades pa att ta fram en specifikation for
l6sningen som skulle framstéllas (se Bilaga A). Det fanns inte sd mycket
specificerat av uppdragsgivaren, vilket ledde till att vi tog fram forslag for olika
aspekter av l6sningen som uppdragsgivaren sedan fick ta stallning till. Specifika-
tionen diskuterades dérefter fram tillsammans med uppdragsgivaren.

Utifran specifikationen sattes en detaljerad tidsplan upp hur méanga dagar
utvecklingen av varje enskild komponent skulle ta i ansprak. Denna tidsplan
holls i stora drag med vissa avvikelser. Den storsta avvikelsen &r den tid som har
kravts for att skriva denna uppsats. Fran borjan avsattes en dag varannan vecka

per person for uppsatsskrivning men utckades till en dag varje vecka.
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Under projektet har arbetet strukturerats upp genom att varje vecka inletts
med ett kort planeringsméte dér vad som ska goras under veckan planerats. |
bérjan av varje dag har en lista sammanstéllts pa sadant som bor goéras under
dagen. I slutet av veckan har arbetet utvirderats och en veckorapport

sammanstallts.

7.3 Resultat

I detta avsnitt kommer resultatet for projektets huvudbestandsdelar — val av

surfplatta, kassaklient och kassasystem — att sammanfattas.

7.3.1 Surfplattorna

Det praktiska arbetet borjade med att valet av en lamplig surfplatta skulle géras.

Flera kriterier och onskemal diskuterades fram, bland annat med avseende pa
plattornas hallbarhet och utseende, och utifran dessa var tanken att en specifik
surfplatta skulle viljas. Under letandet efter surfplattor upptécktes att flera
plattor kunde vara svara att fa tag pa och att marknaden @ndras mycket snabbt.
Det ledde till att idén att vélja en specifik platta forkastades, och istéllet var
malsdttningen att vélja ut ett antal lampliga kandidater, utifran vilka en platta
kunde véljas da tiden var inne for att lansera produkten.

Retrospektivt kan sidgas att mindre tid borde ha lagts pa valet av maskin-
varan — den tiden hade kommit till mer nytta om den hade lagts pa att skriva
om valet av maskinvara i uppsatsen. Det hade varit mer optimalt om vi hade
skrivit om maskinvaran i anslutning till att efterforskningen gjordes, men i
borjan lag uppsatsen drygt en manad ur fas med det praktiska arbetet. Detta
medforde dock att det hann komma information om lansering av nagra nya
surfplattor, bland annat Fujitsu Q550, som togs med i platturvalet.

Dessutom hade det varit en fordel om valet av plattform hade gjorts innan

platturvalet gjordes.
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7.3.2 Kassaklienten

Niasta steg i processen var att borja implementera prototypen. I praktiken var
detta steg till viss del sammanvéavt med valet av maskinvara, vilket ledde till att
plattformen inte var helt bestdmd da implementeringen paborjades. Darfor
paborjades arbetet pa plattformen for Android innan beslutet att fortsdtta i
Windows-milj6 togs.

Det fortsatta utvecklingsarbetet bestod mestadels av att implementera det
som bestamts i specifikationen. Enda storre avvikelsen fran den ursprungliga
specifikationen ar att matmenyn och bestdllningsredigeraren initialt hade tankts
vara tva separata vyer. Denna idé slopades i ett tidigt skede i samrad med
uppdragsgivaren och implementerades istdllet som en kombinerad mer over-
skadlig vy.

Mot slutet av projektet uppstod tidsbrist till foljd av att uppsatsen hade
tagit mer tid &n berdknat, drygt hélften av projekttiden, vilket innebar att vi
blev tvungna att ta bort vissa detaljer (se avsnitt 6.4) for att kunna presentera
en fungerande prototyp i slutet av terminen. Aven detta gjordes i samrad med

uppdragsgivaren.

7.3.3 Kassasystemet

All kommunikation med kassasystemet har skett genom dess API. Detta API
har utvecklats av en konsult som vi inte har haft nagon kontakt med, vilket har
lett till svarigheter att rapportera buggar och att komma med onskemal om
forandringar i API:t. De &ndringar som meddelats ska ske har dragit ut pa tiden.

Overlag har API:t fungerat bra men vissa aspekter med API:t anser vi ar

ologiska och resulterar i extra arbete.

7.4 Framtida planer

Kassasystemet &r i skrivande stund inte helt anpassat for dess nya applikation.
Framledes kommer uppdragsgivaren att arbeta med att anpassa kassasystemet

for den nya funktionalitet som den nya kassaklienten introducerat.
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Uppdragsgivaren kommer att gora ett pilottest for prototypen i produktions-
miljo och om det visar sig fungera bra kan prototypen sa smaningom komma att
lanseras pa marknaden. Vi hoppas naturligtvis pa att man i framtiden kan stéta

pa produkten nir man ater ute.
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Bilaga A. Specifikation

I den héar bilagan presenteras den specifikation som togs fram i borjan av

projektet.

A.1 Bakgrund

I restaurangbranschen tillampas olika metoder for att ta emot bestallningar fran
kunderna. Dels har vi det traditionella séittet dér personalen kommer till
kundens bord och tar bestédllningen fran kunden. Personalen ldmnar sedan
bestéllningen till kdket, som pabérjar tillagningen av de bestéllda ratterna. Dels
har vi sittet som tillimpas i snabbmatsrestaurangerna; det forsta kunden gor ar
att ldgga en bestdllning och betala for bestéllningen. Dértill finns det ocksa
andra varianter och kombinationer av dessa. Denna specifikation kommer
fortsattningsvis fokusera pa det traditionella séttet.

Ser vi till denna metod mer i detalj, innefattar serveringspersonalens roll

bland annat

e att lamna ut menyer till kunderna,

* att ta bestéllningar fran kunder,

* att gora eventuella &ndringar i bestéllningar,

* att gora koket medvetna om vad som ar bestallt,

e att lamna ut maten till kunderna och

att ta betalt.

Da personalen tagit en eller nagra bestéllningar, méaste bestédllningarna ldmnas

till koket for att véntetiderna inte ska bli for langa. Bestdllningarna som
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personalen har antecknat pa lapparna maste sedan foras in i kassasystemet for

att dar parkeras tills betalning sker.

A.2 Mal

Med den nya tekniken finns mycket som skulle kunna forenklas i proceduren
beskriven i foregaende stycke. Momentet da serveringspersonalen maste ga till
kassan och dar fora in bestallningen sa fort som mojligt for att begrénsa
gasternas véantetider, kan elimineras med hjalp av en tradlés enhet som kan
anvindas for att ta emot bestéllningar.

Detta medfor att serveringspersonalen kan besoka flera kunder och ta in fler
bestdllningar at gangen. Darmed gar mindre tid till spillo for personalen och

bestéllningarna nar kdket snabbare &n tidigare.

A.3 Resultat

Projektet innefattar att vi kommer att leverera en komplett maskin- och
programvarulosning for att mobilt kunna ta upp bestdllningar i restauranger.
Maskinvaran kommer att vara en surfplatta som ska véljas ut efter det givna
andamalet och programvaran kommer besta av en applikation till vald maskin-
vara.

Appen kommer att kommunicera med restaurangens befintliga kassasystem
for att fa uppdaterad information om meny, bestéllningar och status. I appen
ska det finnas ett bestéllningsldge dar det ska ga att ta emot bestdllningar pa
samma siatt som man gor traditionellt med papper och penna men det ska dven
finnas utdkad funktionalitet. Det kommer ga att fa en bordséversikt dar man
vilja ett bord for att gora en ny bestéllning eller se bestéllningar associerade till
bordet, en utokad meny som kan visa mer detaljerad information med bilder pa
olika ratter och mojlighet att se information 6ver olika aktuella bestallningar.

Projektet kommer dven innehalla dokumentation av koden for appen.



A.4 ARBETSUPPGIFTER

A.4 Arbetsuppgifter

A.4.1 Val av surfplatta

Det forsta som behover goras dr att vélja vilken surfplatta som ska anvéndas.
De plattformar som finns tillgingliga pa marknaden idag &r framfor allt
Windows 7, iOS och Android. Enheterna kommer att kontrolleras mot ett antal
kriterier som stéllts upp:
* Robust, enheten bor tala hard hantering i restaurangmiljo.
* Storlek, enheten ska vara lagom stor och latt att greppa for att det ska
vara enkelt for serveringspersonalen att béra den.
* Anvéndarvénlighet, operativsystemet pa enheten ska vara enkelt att
anvinda om anvdndaren behdver géra nagot utanfér appen.
* Kostnad, bade inkopskostnaden och kostnaden for installation och
underhall ska vara acceptabel.
Uppskattning: Vi berdknar att detta moment kan slutféras pa en dag for tva

personer (2 persondagar).

A.4.2 Synkronisering av data

Datan som enheterna kommer att anvénda lagras i en MySQL-server i
kassasystemet. Information om bestéllningar och matmenyn, som kassasystemet
lagrar i denna databas, kommer att synkroniseras och lagras lokalt i varje platta
for att personalen alltid ska ha en uppdaterad bild av laget i restaurangen.

For att halla personalen uppdaterad om laget samt for att undvika att flera
personer ur personalen goér dndringar i samma bestéllning kommer den lokala
datan att uppdateras frekvent.

Hamtningen av data fran kassasystemet sker genom ett SOAP-gréanssnitt,
som kommer att skapas av AffarsIT och ingar ddrmed inte i projektet. Appen
kommer att lagra den nedladdade datan i en lokal databas, till exempel genom

att anvinda SQLite.
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I synkroniseringen ingar &ven momentet att halla reda pa nir appen har
anslutning till kassasystemet. Endast da kan data synkroniseras. I annat fall
maste appen avvakta tills en anslutning finns tillgénglig.

Uppskattning: 16 persondagar (synkronisering av meny: 3 persondagar;
synkronisering av historik: 3 persondagar; synkronisering av aktuell bestéllning:

6 persondagar; synkroniseringsstatus: 2 persondagar).

A.4.3 Grafiskt anvandargrinssnitt

Surfplattan kommer att kora en app, dar ett grafiskt anviandargranssnitt maste
utformas. Granssnittet kommer att ha ett antal sa kallade vyer. Momenten som
ingar i arbetet med varje vy &r grafisk design, implementering, dokumentation

och testning. Dessa vyer i granssnittet ar planerade:

INLOGGNINGSVY. Restaurangerna har alternativet att kriva att personalen
maste logga in till kassasystemet innan det kan anvindas. Det grafiska
grianssnittet maste moéjliggéra inloggning av anvéndare till kassasystemet.

Uppskattning: grafisk design: 0,5 persondag; realisering: 1 persondag (inkl.

siker 6verforing av inloggningsuppgifter).

I varje vy ska en MENY finnas for att enkelt navigera mellan tillgdngliga vyer.
Da personalen &ar inloggad dr de tdnka alternativen Bord, Meny (fér mat),
Bestéllning och Historik. Bade vilka val som finns tillingliga och dess namn kan
komma att d&ndras under projektet.

Uppskattning: grafisk design: 0,5 persondag; realisering: 2 persondag.

BORDSVYN ger serveringspersonalen en lattoverskadlig grafisk representation av
bordsplaceringen i restaurangen. Bordsvyn ska stodja flera plan med olika
bordsplaceringar. Nar man trycker pa ett bord visar en meny aktuella
bestéallningar associerade till respektive bord. Eventuellt ska lediga och upptagna
bord markeras med olika farg.

Uppskattning: grafisk design: 1 persondag; realisering: 5 persondagar.
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MATMENYN listar ratterna som finns inlagda i kassasystemet. Menyn A&r
uppdelad i tva vyer; dels en som listar alla ratter, dels en som visar detaljerad
information om en enskild ratt. Den detaljerade informationen innefattar bland
annat en narmare beskrivning av ratten samt bilder.

Man kan direkt fran bada vyerna ldgga till ratten (eller ta bort den) i géstens
bestéllning. Da detta gors far personalen olika val beroende pa vilken ratt som
valts, t.ex. om gisten onskar blodig eller vilstekt kottstycke. Personalen ska i
det hér laget ocksa ha mojlighet att skriva in andra énskemal i textform.

Personalen ska kunna skicka ivag bestéllningen direkt fran menyn utan att
ga via bestéallningsvyn beskriven nedan.

Menyn kommer eventuellt innehalla ett sokfilt for att personalen snabbt ska
kunna filtrera menyn efter vissa sokord. Om ingen ratt med sokordet hittas, ska
man eventuellt kunna lagga till texten man sokt pa i bestéllningen som en
odefinierad artikel.

Uppskattning: grafisk design: 3 persondagar; realisering: 9 persondagar. Dessa

tidsangivelser inkluderar &ven bestéllningsvyn nedan.

BESTALLNINGSVYN ska visa all information som hér till den nuvarande
bestallningen. Visar en lista 6ver alla valda artiklars namn, antal, plus- och
minusknapp och pris (ska kunna redigeras med ett tryck, da dyker ett numeriskt
tangentbord upp). Bestéllningsvyn innehaller filt for att kunna ange bord for
bestéllningen, antal personer, flytta hela eller delar av bestéllning till ny
bestédllning (t.ex. delvis byta bord, dela p& mnotan) och ta bort oavslutad
bestéllning.

Uppskattning: se ovan.

HISTORIKVYN ska vara ett Overskadligt sdatt att kunna se alla aktuella
bestdllningar och mojligtvis kunna &ndras att visa dven aldre bestdllningar.

Kommer att vara en lista med kolumnerna: status pa bestallning, bord. tid,

antal personer, pris. Status pa bestillning kommer att visa en av tre olika status:

pausad (bestéllningen &r pabdrjad men har av nagon anledning inte blivit
slutford), bestélld (bestéllningen har blivit upptagen av personalen och ar fardig
att tillagas) eller betald (bestéllningen &r slutford och har blivit betalad).
Uppskattning: grafisk design: 1 persondag; realisering: 2 persondagar.



98

BILAGA A

INDIKATORER. For att undvika att bestéllningar ska ga forlorade ar det viktigt
att det finns synliga indikatorer for batteriniva och ej inskickade bestéillningar.
Personalen ska kunna se nér batterinivan ar lag sa det ar mojligt att séitta
plattan péa laddning och/eller ta en ny platta innan batteriet har tagit slut.
Alternativt ska ocksa en indikator visa nétverkstdckning, for att det ska vara
mojligt att se att plattan har férlorat kontakten med néatverket och inte kunnat
ta emot nagra uppdateringar.

Uppskattning: grafisk design: 0,5 persondag; realisering: 1 persondag.

A.4.4 Vad projektet inte omfattar

Detta &r nagra aspekter som inte omfattas av projektet:

* Betalningar av notorna kommer att ske i det befintliga kassasystemet.
Eftersom plattorna synkroniserar alla bestéllningar med kassasystemet,
gar det alltid att komma &at bestdllningarna fran kassaapparaterna.
Plattorna behover inte skapa nagra kvitton, da detta gors i kassan.

e Var del av projektet gar ut pa att formedla bestéallningar till
restaurangens kassasystem. Dérefter maste bestéllningarna pa nagot satt
formedlas till kokspersonalen. I projektet ingar inte den del som férmedlar
bestallningarna till koket.

* Systemet kommer att ha mdojlighet att associera bestéllningar till specifika

bord, men reservation av bord kan inte hanteras av plattorna.

A.4.5 Ovriga moment

* Lisa pa om vald plattform; uppskattning: 10 persondagar.

* Modten med uppdragsgivare; uppskattning: 1,5 persondagar.

A.5 Omfattning

Den totala berdiknade tidsatgangen &ar 56 persondagar. Den berdknade

tillgéngliga arbetstiden uppgar till 60 persondagar (6 heltidsveckor/person = 30
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heltidsdagar /person = 60 persondagar). Den aterstaende tiden pa 4 persondagar

kan ses som en buffert.

A.6 Rimlighetsbedomning

Det finns en stor osdkerhet i tidsuppskattningarna som angivits, da varken
plattformen som ska anvéndas dr kind eller om det tillkommer fler aspekter som

inte har beaktats.

A.7 Resurser

For att kunna utféra arbetsuppgifterna som ingar i projektet behdvs féljande
resurser:

* Internetanslutning

e En testserver som kor kassasystemets SOAP-granssnitt

*  Microsoft Visual Studio

*  Microsoft Word

e Litteratur for vald plattform

e Eventuellt en platta att testkora pa



