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Πρόλογος 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία συντάχθηκε και αναπτύχθηκε από τον φοιτητή Καραχρήστο Γεώργιο 
υπό την επίβλεψη του καθηγητή κ. Παναγιώτη Τζέκη. Η επιλογή του θέματος πραγματοποιήθηκε 
έπειτα από την εμπειρία που αποκτήθηκε κατά τη διάρκεια της πρακτικής άσκησης σε εταιρεία η 
οποία ανέπτυσσε το δικό της σύστημα διαχείρισης εστίασης (Restaurant Management System). Η 
ενασχόληση αυτή ανέδειξε τη σημασία των πληροφοριακών συστημάτων στη βελτίωση της 
λειτουργίας, της οργάνωσης και της αποδοτικότητας ενός χώρου εστίασης, γεγονός που αποτέλεσε το 
κίνητρο για την περαιτέρω εμβάθυνση στο αντικείμενο. 

Σκοπός της εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η υλοποίηση ενός ολοκληρωμένου συστήματος 
διαχείρισης εστίασης, το οποίο να καλύπτει τις ανάγκες τόσο του προσωπικού όσο και της διοίκησης. 
Για τον λόγο αυτό αναπτύχθηκαν δύο εφαρμογές: μία για desktop υπολογιστές και μία για κινητές 
συσκευές Android. 

Η εκπόνηση της παρούσας εργασίας συνέβαλε στην ανάπτυξη γνώσεων και δεξιοτήτων που 
σχετίζονται με τον σχεδιασμό, την ανάλυση και την ανάπτυξη πληροφοριακών συστημάτων, καθώς 
και στην καλύτερη κατανόηση των πραγματικών αναγκών ενός επιχειρησιακού περιβάλλοντος στον 
χώρο της εστίασης. 
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Περίληψη 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία έχει ως αντικείμενο τον σχεδιασμό και την υλοποίηση ενός 
ολοκληρωμένου Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης, με στόχο την αποτελεσματική 
υποστήριξη των καθημερινών λειτουργιών μιας σύγχρονης επιχείρησης εστίασης. Το σύστημα 
αναπτύχθηκε με γνώμονα την αυτοματοποίηση διαδικασιών όπως η διαχείριση παραγγελιών, 
προσωπικού, αποθέματος και ταμείου, καθώς και τη βελτίωση της επικοινωνίας μεταξύ των επιμέρους 
λειτουργικών ρόλων. 

Η αρχιτεκτονική του συστήματος βασίζεται στο μοντέλο client–server και περιλαμβάνει τρία κύρια 
υποσυστήματα: μια desktop εφαρμογή για τη συνολική διαχείριση της επιχείρησης, μια Android 
εφαρμογή για φορητή και άμεση εξυπηρέτηση παραγγελιών και ταμείου, καθώς και ένα backend 
σύστημα υλοποιημένο σε PHP, το οποίο παρέχει υπηρεσίες μέσω RESTful API. Η αποθήκευση και 
διαχείριση των δεδομένων πραγματοποιείται σε σχεσιακή βάση δεδομένων MySQL, ενώ για την 
ανάλυση και οπτικοποίηση επιχειρησιακών δεδομένων αξιοποιήθηκαν εργαλεία της γλώσσας Python. 

Κατά την υλοποίηση εφαρμόστηκαν σύγχρονα αρχιτεκτονικά πρότυπα, όπως M.V.C. και M.V.VM., 
εξασφαλίζοντας καθαρό διαχωρισμό της επιχειρησιακής λογικής από το γραφικό περιβάλλον και 
διευκολύνοντας τη συντήρηση και μελλοντική επέκταση του συστήματος. Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε 
στην ασφαλή και αξιόπιστη επικοινωνία μεταξύ των εφαρμογών και του διακομιστή, καθώς και στη 
διαχείριση σφαλμάτων και δικαιωμάτων πρόσβασης. 

Τα αποτελέσματα της πτυχιακής δείχνουν ότι το σύστημα λειτουργεί ομαλά και ανταποκρίνεται στις 
λειτουργικές ανάγκες ενός χώρου εστίασης, προσφέροντας βελτιωμένη οργάνωση, ταχύτερη 
εξυπηρέτηση και καλύτερη αξιοποίηση των διαθέσιμων δεδομένων για τη λήψη διοικητικών 
αποφάσεων. 
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«Design and Implementation of a Restaurant Management System» 
 

«George Karachristos» 
 

Abstract 

This thesis focuses on the design and implementation of an integrated Restaurant Management 
System, aiming to effectively support the daily operations of a modern food service establishment. The 
system was developed with the goal of automating key processes such as order management, staff 
management, inventory control, and cashier operations, while also improving coordination among the 
various functional roles within the business. 

The system architecture follows the client–server model and consists of three main subsystems: a 
desktop application used for overall business management, an Android application that provides 
mobile and real-time access to order and cashier functions, and a backend system implemented in PHP 
that exposes services through a RESTful API. Data storage and management are handled using a 
MySQL relational database, while Python-based tools were utilized for data analysis and visualization 
of business-related statistics. 

During the implementation phase, modern architectural patterns such as M.V.C. and M.V.VM. were 
applied, ensuring a clear separation between business logic and user interface components, and 
facilitating maintainability and future extensibility of the system. Special emphasis was placed on 
secure and reliable communication between the client applications and the server, as well as on access 
control mechanisms and error handling. 

The results of this thesis demonstrate that the implemented system operates reliably and effectively 
meets the functional requirements of a restaurant environment. It contributes to improved organization, 
faster service, and better utilization of operational data, supporting informed decision-making and 
overall business efficiency. 
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Εισαγωγή  
Η παρούσα πτυχιακή εργασία εντάσσεται στο πλαίσιο της ανάπτυξης πληροφοριακών συστημάτων 
που στοχεύουν στη βελτίωση της διαχείρισης ενός χώρου εστίασης. Στη σύγχρονη εποχή, η 
τεχνολογία παίζει καθοριστικό ρόλο στην οργάνωση και στην αποτελεσματική λειτουργία των 
επιχειρήσεων. Οι χώροι εστίασης, έχουν ανάγκη από ολοκληρωμένα συστήματα που να υποστηρίζουν 
την παρακολούθηση παραγγελιών, τη διαχείριση προσωπικού, αποθεμάτων και ταμείου, καθώς και 
την εξαγωγή στατιστικών στοιχείων που βοηθούν στη λήψη αποφάσεων. 

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι ο σχεδιασμός και η υλοποίηση ενός ολοκληρωμένου 
Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης (Σ.Δ.Χ.Ε.), το οποίο θα προσφέρει λειτουργίες διαχείρισης 
προσωπικού, αποθέματος και παραγγελιών, αλλά και δυνατότητα εμφάνισης στατιστικών 
διαγραμμάτων. Το σύστημα αποτελείται από δύο εφαρμογές: μία desktop εφαρμογή, η οποία 
απευθύνεται στη διοίκηση και στο προσωπικό του καταστήματος, και μία Android εφαρμογή, η οποία 
διευκολύνει τη γρήγορη και αποδοτική διαχείριση των παραγγελιών. 

Τα παραδοτέα της εργασίας περιλαμβάνουν τον σχεδιασμό και την υλοποίηση των εφαρμογών, τη 
δημιουργία και διαχείριση της βάσης δεδομένων, τη διασύνδεση μεταξύ των συστημάτων μέσω ΡΗΡ, 
καθώς και την παρουσίαση στατιστικών διαγραμμάτων με χρήση Python. 

Η εργασία αποτελείται από πέντε κεφάλαια. Στο πρώτο κεφάλαιο παρουσιάζεται το θεωρητικό 
πλαίσιο, οι βασικές έννοιες που σχετίζονται με τα συστήματα διαχείρισης εστίασης και οι υφιστάμενες 
λύσεις. Στο δεύτερο κεφάλαιο αναλύονται οι απαιτήσεις του συστήματος, οι ρόλοι των χρηστών 
καθώς και τα διαγράμματα περιπτώσεων χρήσης. Στο τρίτο κεφάλαιο περιγράφεται η διαδικασία 
σχεδίασης του συστήματος, περιλαμβάνοντας τα διαγράμματα ροής, την σχεδίαση της βάσης 
δεδομένων και την αρχιτεκτονική των εφαρμογών. Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η υλοποίηση 
των εφαρμογών, όπου παρουσιάζονται αναλυτικά οι τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν, η λειτουργία 
των εφαρμογών και η επικοινωνία τους μέσω του διακομιστή. Στο πέμπτο και τελευταίο κεφάλαιο 
παρουσιάζονται τα συμπεράσματα της εργασίας καθώς και προτάσεις για μελλοντικές επεκτάσεις του 
έργου. 
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Κεφάλαιο 1ο:​ Θεωρητικό πλαίσιο 
1.1.​ Εισαγωγή 

Το παρόν κεφάλαιο παρουσιάζει το θεωρητικό πλαίσιο που αφορά τα Συστήματα Διαχείρισης Χώρου 
Εστίασης (Restaurant Management Systems). Αρχικά δίνεται ο ορισμός τους και περιγράφονται οι 
βασικές λειτουργίες τους, ενώ στη συνέχεια αναφέρονται τα πλεονεκτήματα που προσφέρουν στις 
επιχειρήσεις εστίασης. Επιπλέον, γίνεται αναφορά σε ορισμένες από τις υπάρχουσες λύσεις που 
χρησιμοποιούνται ευρέως στην αγορά, με σκοπό την καλύτερη κατανόηση του πλαισίου στο οποίο 
εντάσσεται η παρούσα εργασία. Η ανάλυση αυτή αποτελεί τη βάση για το επόμενο κεφάλαιο, που 
αφορά την ανάλυση και σχεδίαση του συστήματος. 

1.2.​ Ορισμός και βασικές λειτουργίες του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης 

Στη σύγχρονη εποχή της ψηφιακής τεχνολογίας, τα πληροφοριακά συστήματα διαχείρισης αποτελούν 
βασικό εργαλείο για την οργάνωση και τον έλεγχο των επιχειρησιακών διαδικασιών. Ειδικά στον 
χώρο της εστίασης, τα Συστήματα Διαχείρισης Χώρου Εστίασης (Restaurant Management Systems) 
έχουν αναδειχθεί ως απαραίτητα εργαλεία, τα οποία επιτρέπουν τον αποτελεσματικό συντονισμό 
λειτουργιών όπως η διαχείριση παραγγελιών, η τιμολόγηση, η διαχείριση αποθεμάτων και η ανάλυση 
δεδομένων. 

Ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) είναι ένα ολοκληρωμένο λογισμικό που έχει σχεδιαστεί για να αυτοματοποιεί, 
να οργανώνει και να απλοποιεί τις διάφορες λειτουργίες ενός χώρου εστίασης. Λειτουργεί ως το 
κεντρικό επιχειρησιακό σύστημα μιας επιχείρησης εστίασης, ενοποιώντας σε μία ενιαία πλατφόρμα 
διαδικασίες όπως η διαχείριση παραγγελιών, αποθεμάτων, προσωπικού, πληρωμών και αναφορών. 

Ο βασικός σκοπός ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) είναι να βελτιώσει την αποδοτικότητα, να μειώσει τα 
ανθρώπινα λάθη, να ενισχύσει την επικοινωνία μεταξύ των τμημάτων (π.χ. σέρβις και κουζίνα) και να 
αναβαθμίσει τη συνολική εμπειρία του πελάτη. Σε αντίθεση με ένα απλό Σύστημα Σημείου Πώλησης 
(Point Of Sale), ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) καλύπτει τόσο τις λειτουργίες του χώρου εξυπηρέτησης 
(front-of-house) όσο και τις λειτουργίες του παρασκηνίου (back-of-house), προσφέροντας πλήρη 
έλεγχο και καλύτερη εικόνα στις καθημερινές δραστηριότητες του χώρου εστίασης [1-6]. 

Ενδεικτικά, οι βασικές λειτουργίες ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) περιλαμβάνουν: 

●​ Διαχείριση Παραγγελιών (Point Of Sale), 

●​ Διαχείριση Αποθήκης / Υλικών (Inventory Management), 

●​ Διαχείριση Προσωπικού (Staff Management), 

●​ Διαχείριση Σχέσεων με Πελάτες και Προγράμματα Πιστότητας (Customer Relationship 
Management & Loyalty Programs), 

●​ Αναφορές και Στατιστική Ανάλυση (Reporting & Analytics). 

1.2.1.​ Διαχείριση Παραγγελιών (Point Of Sale) 
Η διαχείριση των παραγγελιών μέσω του Συστήματος Σημείου Πώλησης (Point of Sale) αποτελεί τον 
πυρήνα ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.), καθώς επιτρέπει την ομαλή λήψη, καταχώρηση και επεξεργασία των 
παραγγελιών σε πραγματικό χρόνο. Οι σερβιτόροι μπορούν να καταχωρούν τις παραγγελίες ψηφιακά 
και αυτές να αποστέλλονται αυτόματα στην κουζίνα μέσω του Συστήματος Προβολής Κουζίνας 
(Kitchen Display Systems), εξαλείφοντας λάθη και καθυστερήσεις. Παράλληλα, το Σ.Σ.Π. (P.O.S.) 
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χειρίζεται τη διαδικασία πληρωμών — είτε με κάρτες, μετρητά ή ανέπαφες συναλλαγές — ενώ τα 
δεδομένα πωλήσεων συγχρονίζονται αυτόματα με το υπόλοιπο σύστημα για ακριβή οικονομική 
παρακολούθηση. Έτσι, διασφαλίζεται ταχύτητα, ακρίβεια και καλύτερη εξυπηρέτηση πελατών [1],[5]. 

1.2.2.​ Διαχείριση Αποθήκης / Υλικών (Inventory Management) 
Εξίσου σημαντική λειτουργία ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) είναι η διαχείριση της αποθήκης, η οποία βοηθά 
τον υπεύθυνο να γνωρίζει ανά πάσα στιγμή τα διαθέσιμα υλικά και προϊόντα. Μέσω της 
παρακολούθησης αποθεμάτων σε πραγματικό χρόνο, το σύστημα ενημερώνει αυτόματα τις ποσότητες 
που καταναλώνονται ή παραλαμβάνονται και μπορεί να εμφανίζει ειδοποιήσεις όταν κάποιο προϊόν 
πλησιάζει το ελάχιστο όριο. Επιπλέον, δίνει τη δυνατότητα για αυτόματη δημιουργία παραγγελιών 
προς τους προμηθευτές, τον έλεγχο των παραδόσεων αλλά και την πρόβλεψη μελλοντικών αναγκών. 
Με αυτόν τον τρόπο, μειώνεται η σπατάλη, ελέγχονται τα κόστη και διασφαλίζεται η ομαλή 
λειτουργία της κουζίνας χωρίς ελλείψεις [1-3],[5]. 

1.2.3.​ Διαχείριση Προσωπικού (Staff Management) 
Η διαχείριση του προσωπικού μέσω ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) διευκολύνει τον έλεγχο και στην 
οργάνωση του ανθρώπινου δυναμικού μιας επιχείρησης εστίασης. Το σύστημα καταγράφει τα ωράρια, 
την παρουσία, τις επιδόσεις και τις βάρδιες των εργαζομένων, δίνοντας στους διαχειριστές μια 
ολοκληρωμένη εικόνα για τον τρόπο που λειτουργεί το προσωπικό. Επιπλέον, υποστηρίζει την 
αυτόματη δημιουργία προγραμμάτων εργασίας με βάση τη διαθεσιμότητα των εργαζομένων και τις 
περιόδους αιχμής, βοηθώντας έτσι στη μείωση του λειτουργικού κόστους και αποτρέποντας 
φαινόμενα υπερφόρτωσης. Μέσω εργαλείων μισθοδοσίας και αξιολόγησης, ενισχύεται η διαφάνεια 
και η αποδοτικότητα μέσα στην ομάδα [2],[5]. 

1.2.4.​ Διαχείριση Σχέσεων με Πελάτες και Προγράμματα Πιστότητας (Customer 
Relationship Management & Loyalty Programs) 

Παράλληλα με τις εσωτερικές λειτουργίες, ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) συμβάλλει σημαντικά και στη 
διαχείριση των σχέσεων με τους πελάτες. Η διαχείριση σχέσεων με τους πελάτες εστιάζει στη 
συλλογή και ανάλυση δεδομένων πελατών, όπως προτιμήσεις, το ιστορικό κρατήσεων και 
παραγγελιών. Αυτά τα στοιχεία επιτρέπουν την παροχή προσωποποιημένων υπηρεσιών και τη 
δημιουργία προγραμμάτων πιστότητας ή επιβράβευσης — όπως εκπτώσεις, πόντοι και δώρα για 
ειδικές περιστάσεις. Επιπλέον, ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) μπορεί να ενσωματώνει εργαλεία marketing, τα 
οποία βοηθούν στη στόχευση πελατών με εξατομικευμένες καμπάνιες και προσφορές. Με αυτόν τον 
τρόπο, ενισχύεται η ικανοποίηση, η αφοσίωση και η επαναλαμβανόμενη πελατεία, συμβάλλοντας 
ουσιαστικά στη μακροχρόνια επιτυχία του χώρου εστίασης [1],[2]. 

1.2.5.​ Αναφορές και Στατιστική Ανάλυση (Reporting & Analytics) 
Τέλος, η λειτουργία των αναφορών και της στατιστικής ανάλυσης παρέχει στους υπεύθυνους πολύτιμα 
δεδομένα για τη λήψη στρατηγικών αποφάσεων. Μέσω των εργαλείων αναφορας, ένα Σ.Δ.Χ.Ε. 
(R.M.S.) μπορεί να δημιουργεί αναλυτικές αναφορές σχετικά με για πωλήσεις, την απόδοση του 
προσωπικού, τη διαχείριση του αποθέματος, τα κέρδη αλλά και τη συμπεριφορά των πελατών. Τα 
δεδομένα αυτά επιτρέπουν την ανάλυση τάσεων, την πρόβλεψη μελλοντικών αναγκών και τη 
βελτιστοποίηση των επιχειρησιακών διαδικασιών. Η σωστή αξιοποίηση των αναλύσεων συμβάλλει 
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στη μείωση του κόστους, στην αύξηση της αποδοτικότητας και στη συνεχή βελτίωση της εμπειρίας 
του πελάτη [1-3].  

Συνοψίζοντας, με την ολοκληρωμένη του δομή, ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) προσφέρει μια ενοποιημένη 
πλατφόρμα που βελτιώνει την αποτελεσματικότητα όλων των πτυχών μιας επιχείρησης εστίασης — 
από τη λήψη παραγγελιών μέχρι τη στρατηγική ανάπτυξη και τη διαχείριση πελατειακών σχέσεων. 

1.3.​ Πλεονεκτηματα 

Στην παρούσα υποενότητα παρουσιάζονται τα βασικότερα πλεονεκτήματα που προκύπτουν από την 
εφαρμογή ενός τέτοιου συστήματος, καθώς και ο τρόπος με τον οποίο συμβάλλει στη βελτίωση της 
λειτουργικής αποδοτικότητας, της εμπειρίας των πελατών και της ανταγωνιστικότητας της 
επιχείρησης στον κλάδο της εστίασης. 

1.3.1.​ Εξοικονόμηση χρόνου και προσπάθειας 
Η εφαρμογή ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) συμβάλλει ουσιαστικά στην εξοικονόμηση χρόνου και 
ανθρώπινων πόρων μέσω της αυτοματοποίησης των καθημερινών λειτουργιών. Διαδικασίες όπως η 
διαχείριση παραγγελιών, πληρωμών και αποθεμάτων εκτελούνται με μεγαλύτερη ταχύτητα και 
ακρίβεια, μειώνοντας τα περιθώρια ανθρώπινου λάθους. Ως αποτέλεσμα, το διοικητικό προσωπικό 
έχει τη δυνατότητα να εστιάσει σε στρατηγικές δραστηριότητες που αφορούν τη βελτίωση της 
ποιότητας υπηρεσιών και την ενίσχυση της ικανοποίησης των πελατών [4]. 

1.3.2.​ Αύξηση επιχειρησιακών δυνατοτήτων 
Η ενσωμάτωση ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) ενισχύει σημαντικά τις λειτουργικές δυνατότητες μιας 
επιχείρησης εστίασης, καθώς επιτρέπει την ταχύτερη εκτέλεση παραγγελιών και τη μείωση του 
χρόνου αναμονής των πελατών. Μέσω της διασύνδεσης με το Σύστημα Σημείου Πώλησης (Point of 
Sale) και τις οθόνες κουζίνας, επιτυγχάνεται αποτελεσματικότερος συντονισμός μεταξύ του 
προσωπικού εξυπηρέτησης και του προσωπικού παραγωγής. Επιπλέον, το σύστημα υποστηρίζει τη 
διαχείριση ανθρώπινου δυναμικού και μισθοδοσίας, συμβάλλοντας στη μείωση λειτουργικών 
σφαλμάτων και στην αύξηση της αποδοτικότητας [4]. 

1.3.3.​ Ενοποίηση και διασύνδεση με άλλα συστήματα 
Τα σύγχρονα, cloud-based Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) μπορούν να συνδεθούν με άλλες επιχειρησιακές 
εφαρμογές, όπως λογιστικά συστήματα, προγράμματα διαχείρισης αποθεμάτων και συστήματα 
διαχείρισης πελατειακών σχέσεων. Η ενοποίηση αυτή εξασφαλίζει την ολική παρακολούθηση των 
λειτουργιών και τη δημιουργία ενός ενιαίου πλαισίου διαχείρισης δεδομένων, το οποίο συμβάλλει στη 
λήψη τεκμηριωμένων αποφάσεων και στην αύξηση της λειτουργικής συνέπειας εντός της επιχείρησης 
[4]. 

1.3.4.​ Αναφορές και παρακολούθηση δεδομένων 
Ένα από τα σημαντικότερα πλεονεκτήματα των Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) είναι η δυνατότητά τους να 
παράγουν αναλυτικές και αξιόπιστες αναφορές για τις πωλήσεις, τα έξοδα και τη συνολική οικονομική 
απόδοση της επιχείρησης. Μέσω εργαλείων ανάλυσης δεδομένων, οι υπεύθυνοι μπορούν να 
εντοπίζουν τάσεις κατανάλωσης, να αξιολογούν την αποδοτικότητα προϊόντων και να προσαρμόζουν 
το μενού ή τη στρατηγική λειτουργίας βάσει πραγματικών δεδομένων. Με αυτόν τον τρόπο, 
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ενισχύεται η ικανότητα λήψης στρατηγικών αποφάσεων βασισμένων σε αντικειμενικά στοιχεία [4], 
[7]. 

1.3.5.​ Διευκόλυνση στη διαφήμιση και στις στοχευμένες καμπάνιες 
Η δυνατότητα που προσφέρει ένα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) να συλλέγει και να αναλύει δεδομένα πελατών 
δίνει στις επιχειρήσεις τη δυνατότητα να σχεδιάζουν πιο στοχευμένες διαφημιστικές ενέργειες.. Μέσω 
της ανάλυσης των προτιμήσεων και της καταναλωτικής συμπεριφοράς των πελατών, μπορούν να 
διαμορφωθούν εξατομικευμένες προσφορές και προγράμματα πιστότητας που ενισχύουν τη δέσμευση 
και ικανοποίηση των πελατών. Παράλληλα, η αξιοποίηση των δεδομένων συμβάλλει στη βελτίωση 
των επιδόσεων μάρκετινγκ και στην αύξηση της ανταγωνιστικότητας της επιχείρησης [4]. 

1.3.6.​ Διαχείριση πολλαπλών καταστημάτων 
Τα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) παρέχουν τη δυνατότητα κεντρικής διαχείρισης πολλαπλών σημείων πώλησης 
μέσω ενός ενιαίου πληροφοριακού περιβάλλοντος. Οι υπεύθυνοι μπορούν να πραγματοποιούν άμεσα 
αλλαγές στο μενού, στις τιμές ή στις προσφορές για όλα τα καταστήματα, διασφαλίζοντας 
ομοιομορφία στην παρεχόμενη υπηρεσία και συνεκτικότητα στη στρατηγική λειτουργίας της 
επιχείρησης. Παράλληλα, το σύστημα διευκολύνει τη συγκριτική αξιολόγηση της απόδοσης κάθε 
υποκαταστήματος με στόχο τη λήψη ταχύτερων και αποτελεσματικότερων αποφάσεων [4]. 

1.3.7.​ Βελτίωση εμπειρίας πελατών 
Η χρήση ενός Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) συμβάλλει καθοριστικά στη βελτίωση της εμπειρίας των πελατών 
μέσω της επιτάχυνσης των διαδικασιών παραγγελίας και πληρωμής, καθώς και της μείωσης των 
λαθών. Η αξιοποίηση τεχνολογιών, όπως οι οθόνες πελατών και τα περίπτερα αυτοεξυπηρέτησης 
(self-service kiosks), προσφέρει μεγαλύτερη ευκολία και ακρίβεια στις συναλλαγές. Παράλληλα, η 
ενσωμάτωση προγραμμάτων επιβράβευσης πελατών ενισχύουν τη σχέση εμπιστοσύνης και 
συμβάλλουν στη διαμόρφωση θετικής εμπειρίας εξυπηρέτησης [4], [7]. 

1.3.8.​ Συμμόρφωση με κανονισμούς και φορολογικές απαιτήσεις 
Ένα σύγχρονο Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) μπορεί να υποστηρίζει την αυτόματη έκδοση ηλεκτρονικών 
τιμολογίων και να βοηθά στην τήρηση των νομικών και φορολογικών απαιτήσεων, διασφαλίζοντας 
ότι η επιχείρηση παραμένει σύμφωνη με το ισχύον θεσμικό πλαίσιο. Παρέχει επίσης τη δυνατότητα 
δημιουργίας λεπτομερών οικονομικών αναφορών, οι οποίες μπορούν να υποβληθούν στις αρμόδιες 
αρχές, μειώνοντας τον κίνδυνο παραβάσεων και προστίμων [4]. 

1.3.9.​ Μείωση κόστους λειτουργίας 
Η αποτελεσματική διαχείριση αποθεμάτων, προσωπικού και λειτουργικών διαδικασιών μέσω ενός 
Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.) οδηγεί σε σημαντική μείωση του λειτουργικού κόστους. Ο ακριβής έλεγχος των 
προμηθειών και η αποτροπή σπατάλης πρώτων υλών επιτρέπουν την καλύτερη αξιοποίηση των πόρων 
και την αύξηση της κερδοφορίας. Επιπλέον, η δυνατότητα παρακολούθησης των εξόδων συμβάλλει 
στη βελτίωση του προϋπολογισμού και στον εντοπισμό ευκαιριών αύξησης των εσόδων [2], [7]. 
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1.3.10.​  Ενίσχυση ασφάλειας δεδομένων 
Η ασφάλεια των δεδομένων αποτελεί κρίσιμη παράμετρο για τις επιχειρήσεις εστίασης, ιδιαίτερα στη 
σύγχρονη ψηφιακή εποχή. Τα Σ.Δ.Χ.Ε. (R.M.S.), ειδικά εκείνα που βασίζονται σε υποδομές cloud, 
προσφέρουν προηγμένα πρωτόκολλα ασφαλείας για την προστασία των επιχειρησιακών και 
πελατειακών δεδομένων από επιθέσεις ή απώλειες. Η ασφαλής αποθήκευση και η ελεγχόμενη 
πρόσβαση στα δεδομένα διασφαλίζει την ακεραιότητα των πληροφοριών και ενισχύει την 
εμπιστοσύνη προς την επιχείρηση [7]. 

1.4.​ Υπαρχουσες λυσεις 

Υπάρχουν πολλά και διαφορετικά συστήματα διαχείρισης χώρου εστίασης διαθέσιμα στην αγορά 
κάποια από τα πιο διάσημα είναι τα παρακάτω: 

1.4.1.​ Restroworks  

Σχήμα 1.1: Logo Restroworks 

Το Restroworks αποτελεί ένα ολοκληρωμένο Σύστημα Διαχείρισης Χώρου Εστίασης, που συνδυάζει 
λειτουργικότητα, αυτοματοποίηση και ανάλυση δεδομένων με στόχο τη βελτιστοποίηση της 
απόδοσης. Μέσω της ενοποίησης διαδικασιών τόσο στο επίπεδο εξυπηρέτησης πελατών όσο και στη 
διαχείριση της κουζίνας και των αποθεμάτων, προσφέρει στους υπεύθυνους πλήρη έλεγχο στις 
λειτουργίες του χώρου εστίασης. Παρακάτω παρουσιάζονται συνοπτικά οι βασικές λειτουργίες του 
συστήματος, κατηγοριοποιημένες με βάση το τμήμα στο οποίο εφαρμόζονται [8]. 

Διαχείριση του χώρου εξυπηρέτησης (Front-of-House Management) 

Η κατηγορία αυτή περιλαμβάνει λειτουργίες που στοχεύουν στην ενίσχυση της εμπειρίας του πελάτη 
μέσω καινοτόμων εργαλείων, όπως: 

●​ Σύστημα Σημείου Πώλησης (Restaurant POS) για τη διαχείριση συναλλαγών και 
παραγγελιών. 

●​ Παραγγελιοληψία μέσω Tablet (Tablet Ordering) για ταχύτερη και ακριβέστερη εξυπηρέτηση. 

●​ Διάταξη Τραπεζιών (Table Layout) που επιτρέπει την οπτική παρακολούθηση της πληρότητας 
του χώρου.. 

●​ Οθόνη Εμφάνισης Παραγγελιών (Customer Order Display) για διαφάνεια και αλληλεπίδραση 
με τον πελάτη. 

●​ Σύστημα Διαχείρισης Αναμονής (Queue Management) που οργανώνει κρατήσεις και ουρές σε 
πραγματικό χρόνο. 

Διαχείριση παρασκηνίου (Back-of-House Management) 
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Η κατηγορία αυτή επικεντρώνεται στις εσωτερικές λειτουργίες της επιχείρησης, όπως: 

●​ Σύστημα Διαχείρισης Αποθεμάτων (Inventory Management) για τον έλεγχο και την 
παρακολούθηση των πρώτων υλών. 

●​ Σύστημα Διαχείρισης Κουζίνας (Base Kitchen Management) για συντονισμό προμηθειών και 
διανομών. 

●​ Σύστημα Διαχείρισης Συνταγών (Recipe Management) για ακρίβεια στη χρήση συστατικών. 

●​ Σύστημα Εφοδιαστικής Αλυσίδας (Supply Chain Management) και Διαχείριση Διανομών 
(Restaurant Delivery Management), που βελτιστοποιούν τη ροή υλικών και παραδόσεων, 
μειώνοντας κόστος και καθυστερήσεις. 

Λειτουργίες κουζίνας (Kitchen Suite) 

Το Restroworks εκσυγχρονίζει τη λειτουργία της κουζίνας μέσω εργαλείων όπως: 

●​ Σύστημα Προβολής Κουζίνας (Kitchen Display System), το οποίο αντικαθιστά τα έντυπα 
δελτία με ψηφιακή ροή εργασιών. 

●​ Σύστημα Παραγωγής Κουζίνας (Kitchen Production System) που προβλέπει τη ζήτηση και 
οργανώνει την παραγωγή. 

●​ Σύστημα Πρόβλεψης Εστιατορίου (Restaurant Forecasting), το οποίο αυτοματοποιεί τον 
προγραμματισμό αποθεμάτων.  

Οι λειτουργίες αυτές ενισχύουν την αποδοτικότητα και μειώνουν τα σφάλματα στην παραγωγή.  

Αναφορές, αναλύσεις και έλεγχος (Reporting and Analytics) 

Το Restroworks παρέχει προηγμένα εργαλεία παρακολούθησης και ανάλυσης δεδομένων, όπως: 

●​ Επιχειρησιακές Αναφορές (Enterprise Reports) και Εφαρμογή Cockpit (Cockpit Application) 
για πρόσβαση σε δεδομένα σε πραγματικό χρόνο. 

●​ Σύστημα Αντιμετώπισης Κλοπών (Anti-Theft Application) για την μείωση λειτουργικών 
απωλειών. 

●​ Λογισμικό Αναλύσεων Εστιατορίου (Restaurant Analytics Software) για τη λήψη 
τεκμηριωμένων αποφάσεων και τη συνεχή βελτίωση της απόδοσης. 

1.4.2.​ TouchBistro  

Σχήμα 1.2: Logo TouchBistro 

Το TouchBistro αποτελεί ένα ολοκληρωμένο Σύστημα Διαχείρισης Χώρου Εστίασης που έχει 
σχεδιαστεί ειδικά για τον κλάδο της εστίασης, συνδυάζοντας λειτουργικότητα, ευχρηστία και 
αυτοματοποίηση. Μέσω της ενσωμάτωσης εργαλείων για τη διαχείριση παραγγελιών, αποθεμάτων, 
προσωπικού και πελατειακών σχέσεων, συμβάλλει στη βελτίωση της αποδοτικότητας και της 
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εμπειρίας πελάτη. Παρακάτω παρουσιάζονται συνοπτικά οι βασικές λειτουργίες του συστήματος 
κατηγοριοποιημένες με βάση το τμήμα στο οποίο εφαρμόζονται [9]. 

 

Διαχείριση του χώρου εξυπηρέτησης (Front-of-House Solutions)  

Το TouchBistro προσφέρει ένα ολοκληρωμένο σύνολο εργαλείων που ενισχύουν την αποδοτικότητα 
και την ποιότητα εξυπηρέτησης των πελατών, όπως: 

●​ Σύστημα Σημείου Πώλησης (Point of Sale): επιτρέπει την άμεση λήψη παραγγελιών, τον 
διαχωρισμό λογαριασμών και την ενημέρωση του μενού σε πραγματικό χρόνο. 

●​ Διαχείριση Τραπεζιών (Floor Plan & Table Management) και Παραγγελιοληψία στο Τραπέζι 
(Tableside Ordering): βελτιστοποιούν την εξυπηρέτηση, μειώνοντας καθυστερήσεις και 
σφάλματα. 

●​ Οθόνη Εμφάνισης Παραγγελιών (Customer Facing Display) και Σύστημα Πληρωμών 
(Payments): ενισχύουν τη διαφάνεια και την ασφάλεια των συναλλαγών, συμβάλλοντας σε 
μια πιο ολοκληρωμένη εμπειρία πελάτη.  

Διαχείριση παρασκηνίου (Back-of-House Solutions)  

Οι λειτουργίες του TouchBistro για τη διαχείριση κουζίνας και αποθεμάτων στοχεύουν στην 
αποδοτική ροή εργασιών και τη μείωση κόστους. 

●​ Διαχείριση Αποθεμάτων (Inventory Management): παρακολουθεί και ελέγχει τη 
διαθεσιμότητα υλικών. 

●​ Διαχείριση Ανθρώπινου Δυναμικού (Labor Management): διευκολύνει τον προγραμματισμό 
βαρδιών και τη βελτιστοποίηση του κόστους εργασίας. 

●​ Σύστημα Προβολής Κουζίνας (Kitchen Display System): ενισχύει την επικοινωνία μεταξύ του 
προσωπικού. 

●​ Διαχείριση Κερδοφορίας (Profit Management): αυτοματοποιεί διαδικασίες τιμολόγησης και 
λογιστικού ελέγχου, βελτιώνοντας τη συνολική αποδοτικότητα. 

Διαχείριση μενού και αναφορών (Menu, Reporting & Analytics)  

Το TouchBistro επιτρέπει ευέλικτη διαχείριση περιεχομένου και ανάλυση δεδομένων σε πραγματικό 
χρόνο. 

●​ Διαχείριση Μενού (Menu Management): δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας και τροποποίησης 
μενού εξ αποστάσεως, προσαρμοσμένων στις ανάγκες της επιχείρησης. 

●​ Αναφορές και Αναλύσεις (Reporting & Analytics): παρέχουν πληθώρα δεικτών και αναφορών 
για πωλήσεις, απόδοση προσωπικού και καταναλωτικές τάσεις. 

●​ Ενσωματώσεις (POS Integrations): επιτρέπουν τη σύνδεση του TouchBistro με άλλες 
επιχειρησιακές εφαρμογές, μετατρέποντάς το σε ένα ολοκληρωμένο κέντρο επιχειρησιακής 
πληροφόρησης. 

Διαχείριση Σχέσεων με Πελάτες (Guest Engagement Solutions)  

Το TouchBistro στοχεύει στην ενίσχυση της εμπιστοσύνης και της επαναλαμβανόμενης 
επισκεψιμότητας των πελατών. 
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●​ Σύστημα Online Παραγγελιών (Online Ordering) και Κρατήσεις (Reservations): επιτρέπουν 
στους πελάτες να παραγγέλνουν ή να κάνουν κράτηση εύκολα, χωρίς μεσάζοντες. 

●​ Προγράμματα Πιστότητας (Loyalty) και Σύστημα Μάρκετινγκ (Marketing): συμβάλλουν στη 
διατήρηση πελατών μέσω εξατομικευμένων προσφορών και αυτοματοποιημένων καμπανιών. 

●​ Δωροκάρτες (Gift Cards): ενισχύουν τη ρευστότητα και λειτουργούν ως εργαλείο προώθησης 
και προσέλκυσης νέου κοινού. 

1.4.3.​ Restaurant365 

Σχήμα 1.3: Logo Restaurant365 

Το Restaurant365 (R365) αποτελεί μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα διαχείρισης χώρου εστίασης, που 
συνδυάζει λογιστική, επιχειρησιακή και διοικητική λειτουργικότητα σε ένα ενιαίο περιβάλλον. 
Εστιάζει στην αυτοματοποίηση διαδικασιών, στη βελτιστοποίηση του κόστους και στη λήψη 
αποφάσεων βάσει δεδομένων, επιτρέποντας στις επιχειρήσεις εστίασης να αυξήσουν την 
αποδοτικότητα και την κερδοφορία τους. Παρακάτω παρουσιάζονται συνοπτικά οι βασικές 
λειτουργίες του συστήματος κατηγοριοποιημένες με βάση το τμήμα στο οποίο εφαρμόζονται [10]. 

Οικονομική διαχείριση και λογιστική (Financial Management & Accounting)  

Το Restaurant365 προσφέρει ένα ολοκληρωμένο σύστημα οικονομικής διαχείρισης που αυτοματοποιεί 
κρίσιμες λογιστικές διαδικασίες και ενισχύει τον έλεγχο κόστους. 

●​ Αυτοματοποίηση Πληρωτέων Λογαριασμών (AP Automation): επιτρέπει την ασφαλή 
επεξεργασία τιμολογίων και πληρωμών, μειώνοντας χρόνο και σφάλματα. 

●​ Οικονομική Αναφορά (Financial Reporting) και Τραπεζική Ενσωμάτωση (Banking 
Integration): προσφέρουν πλήρη ορατότητα στη ρευστότητα και στις οικονομικές επιδόσεις. 

●​ Διαχείριση Παγίων (Fixed Asset Management) και Προϋπολογισμός & Πρόβλεψη (Budgeting 
& Forecasting): υποστηρίζουν τον στρατηγικό σχεδιασμό και τη βιώσιμη ανάπτυξη μέσω 
ανάλυσης πραγματικών δεδομένων. 

Διαχείριση αποθεμάτων, προμηθειών και παραγωγής (Inventory, Purchasing & Kitchen 
Operations)  

Οι λειτουργίες του Restaurant365 για τη διαχείριση αποθεμάτων και κουζίνας επιτρέπουν την ακριβή 
παρακολούθηση πόρων και τη μείωση σπατάλης. 
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●​ Διαχείριση Αποθεμάτων (Inventory Management) και Διαχείριση Συνταγών (Recipe 
Management): προσφέρουν έλεγχο κόστους και ακρίβεια στη χρήση πρώτων υλών. 

●​ Οργάνωση Προετοιμασίας Κουζίνας (Kitchen Prep Software): εξασφαλίζει αποδοτική 
παραγωγή βάσει ζήτησης. 

●​ Εργαλεία Αγοράς και Παραλαβών (Purchasing & Receiving Tools) και Κεντρική Παραγωγή 
(Commissary Management): βελτιστοποιούν τη ροή υλικών και την επικοινωνία μεταξύ 
πολλαπλών τοποθεσιών, ενισχύοντας τη συνοχή και την αποδοτικότητα της εφοδιαστικής 
αλυσίδας. 

Επιχειρηματική ευφυΐα και αναφορές (Business Intelligence & Reporting)  

Το Restaurant365 ενσωματώνει προηγμένα εργαλεία ανάλυσης δεδομένων που διευκολύνουν τη λήψη 
τεκμηριωμένων αποφάσεων βάσει πραγματικών δεικτών. 

●​ Πλατφόρμα Επιχειρηματικής Νοημοσύνης (Business Intelligence & Reporting): επιτρέπει τη 
σύγκριση πωλήσεων, κόστους και επιδόσεων ανά τοποθεσία. 

●​ Διαχείριση Απόδοσης και Κερδοφορίας (Profit Management) και Πρόβλεψη Πωλήσεων 
(Sales Forecasting): παρέχουν δυναμικούς πίνακες ελέγχου και προγνωστικά εργαλεία για 
εντοπισμό τάσεων, βελτιστοποίηση κόστους εργασίας και διατήρηση υψηλών περιθωρίων 
κέρδους. 

Διαχείριση ανθρώπινου δυναμικού και μισθοδοσίας (Workforce, HR & Payroll Management)  

Το Restaurant365 διαθέτει ένα ολοκληρωμένο σύστημα διαχείρισης ανθρώπινου δυναμικού, το οποίο 
καλύπτει ολόκληρο τον κύκλο ζωής του προσωπικού. 

●​ Προγραμματισμός και Εκπαίδευση Προσωπικού (Scheduling & Training), Πρόσληψη και 
Ενσωμάτωση (Recruiting & Onboarding) και Διαχείριση Ανθρώπινου Δυναμικού (HR Tools): 
βελτιώνουν την παραγωγικότητα και μειώνουν την κινητικότητα του προσωπικού. 

●​ Μισθοδοσία και Διαχείριση Φιλοδωρημάτων (Payroll & Tip Automation): διασφαλίζουν 
ακρίβεια στις πληρωμές και συμμόρφωση με τη φορολογική νομοθεσία. 

●​ Σύστημα Διαχείρισης Εργασιών και Επικοινωνίας (Task Management & Logbook Chat): 
ενισχύει τη συνεργασία και την οργανωτική συνέπεια σε πραγματικό χρόνο. 

1.5.​ Σύνοψη κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάστηκε το θεωρητικό πλαίσιο που αφορά τα Συστήματα Διαχείρισης 
Χώρου Εστίασης (Restaurant Management Systems), τα οποία αποτελούν αναπόσπαστο εργαλείο για 
τη σύγχρονη λειτουργία των επιχειρήσεων εστίασης. Αρχικά, δόθηκε ο ορισμός του Σ.Δ.Χ.Ε. και 
αναλύθηκαν οι βασικές του λειτουργίες, όπως η διαχείριση παραγγελιών, αποθεμάτων, προσωπικού 
και πελατειακών σχέσεων, καθώς και οι δυνατότητες αναφορών και στατιστικής ανάλυσης που 
υποστηρίζουν τη λήψη στρατηγικών αποφάσεων. Στη συνέχεια, παρουσιάστηκαν αναλυτικά τα 
πλεονεκτήματα που προκύπτουν από την εφαρμογή ενός τέτοιου συστήματος, όπως η εξοικονόμηση 
χρόνου και πόρων, η βελτίωση της αποδοτικότητας και της εμπειρίας πελατών, η ενοποίηση 
λειτουργιών, η μείωση κόστους, η ενίσχυση της ασφάλειας δεδομένων και η συμμόρφωση με 
κανονισμούς και φορολογικές απαιτήσεις. Επιπλέον, αναδείχθηκε ο ρόλος των Σ.Δ.Χ.Ε. στη 
στρατηγική ανάπτυξη των επιχειρήσεων μέσω της αξιοποίησης δεδομένων και της αυτοματοποίησης 
διαδικασιών. Τέλος, εξετάστηκαν ενδεικτικά ορισμένες υπάρχουσες λύσεις της αγοράς, όπως τα 
Restroworks, TouchBistro και Restaurant365 (R365), οι οποίες ενσωματώνουν προηγμένες 
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τεχνολογίες για την ολική διαχείριση των λειτουργιών ενός χώρου εστίασης. Η ανάλυση αυτών των 
συστημάτων ανέδειξε την ποικιλία και την εξέλιξη των σύγχρονων Σ.Δ.Χ.Ε., που προσφέρουν 
ευελιξία, επεκτασιμότητα και υψηλό επίπεδο αυτοματοποίησης. 

Η θεωρητική αυτή θεμελίωση αποτελεί τη βάση για το επόμενο κεφάλαιο, στο οποίο θα ακολουθήσει 
η ανάλυση και ο σχεδιασμός του προτεινόμενου συστήματος, με στόχο την πρακτική εφαρμογή των 
αρχών που παρουσιάστηκαν. 
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Κεφάλαιο 2ο:​ Ανάλυση Συστήματος 
2.1.​ Εισαγωγή 

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάζεται η ανάλυση του συστήματος, η οποία αποτελεί το θεμέλιο για τη 
σχεδίαση και την υλοποίηση της εφαρμογής. Η ανάλυση συστήματος στοχεύει στην κατανόηση των 
αναγκών των χρηστών, στον καθορισμό των λειτουργικών και μη λειτουργικών απαιτήσεων, καθώς 
και στην αποτύπωση των ρόλων και των σεναρίων χρήσης. Το Σύστημα Διαχείρισης Εστίασης που 
αναπτύχθηκε στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας αναπτύχθηκε με στόχο να καλύψει τις ανάγκες ενός 
σύγχρονου χώρου εστίασης, επιτρέποντας την αποτελεσματική διαχείριση παραγγελιών, αποθέματος, 
προσωπικού και οικονομικών δεδομένων, μέσα από ένα φιλικό και εύχρηστο περιβάλλον. Η ανάλυση 
αυτή αποτελεί τη βάση για το επόμενο κεφάλαιο, που αφορά την σχεδίαση του συστήματος. 

2.2.​ Απαιτήσεις Συστήματος 

Η ανάλυση των απαιτήσεων αποτελεί ένα από τα πιο κρίσιμα στάδια της ανάπτυξης λογισμικού, 
καθώς καθορίζει τις λειτουργίες που πρέπει να υποστηρίζει το σύστημα, καθώς και τα χαρακτηριστικά 
που θα εξασφαλίζουν την ομαλή και αποδοτική λειτουργία του. Στην παρούσα υποενότητα 
παρουσιάζονται οι απαιτήσεις του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης (Restaurant 
Management System), οι οποίες προέκυψαν ύστερα από τη μελέτη των αναγκών ενός σύγχρονου 
χώρου εστίασης και των διαδικασιών που πραγματοποιούνται σε αυτόν. 

Οι απαιτήσεις χωρίζονται σε δύο βασικές κατηγορίες: 

1.​ Λειτουργικές απαιτήσεις, που περιγράφουν τις κύριες λειτουργίες που πρέπει να παρέχει το 
σύστημα. 

2.​ Μη λειτουργικές απαιτήσεις, που αφορούν χαρακτηριστικά όπως η απόδοση, η ασφάλεια, η 
ευχρηστία και η επεκτασιμότητα του λογισμικού. 

2.2.1.​ Λειτουργικές απαιτήσεις 
Οι λειτουργικές απαιτήσεις καθορίζουν τις βασικές δυνατότητες του συστήματος και περιγράφουν τις 
ενέργειες που μπορούν να εκτελούν οι χρήστες του. Οι σημαντικότερες από αυτές είναι οι εξής: 

1.​ Διαχείριση Προσωπικού: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την καταχώρηση, επεξεργασία και 
διαγραφή στοιχείων εργαζομένων. 

2.​ Διαχείριση Ρόλων: Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει τη δημιουργία, τροποποίηση και 
διαγραφή ρόλων. Κάθε ρόλος συνδέεται εσωτερικά με συγκεκριμένες λειτουργίες πρόσβασης 
του συστήματος (π.χ. ο ρόλος Σεφ έχει πρόσβαση στη λειτουργία Κουζίνα). 

3.​ Διαχείριση Αντικειμένων (Πρώτες Ύλες & Προϊόντα): Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την 
προσθήκη, επεξεργασία και διαγραφή των πρώτων υλών και των προϊόντων της επιχείρησης. 

4.​ Διαχείριση Κατηγοριών: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την προσθήκη, επεξεργασία και 
διαγραφή κατηγοριών στις οποίες ομαδοποιούνται οι πρώτες ύλες και τα προϊόντα. 

5.​ Διαχείριση Αποθέματος: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την παρακολούθηση του 
αποθέματος, καθώς και την προσθήκη, επεξεργασία και διαγραφή εγγραφών που αφορούν την 
ποσότητα των διαθέσιμων αντικειμένων. 

11 



Κεφάλαιο 2 

6.​ Διαχείριση Συναλλαγών Αποθέματος: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την καταχώρηση και 
διαγραφή συναλλαγών που επηρεάζουν την ποσότητα του αποθέματος (π.χ. παραλαβές, 
καταναλώσεις). 

7.​ Διαχείριση Πληροφοριών Επιχείρησης: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει την καταχώρηση και 
ενημέρωση βασικών πληροφοριών της επιχείρησης (π.χ. στοιχεία επικοινωνίας). 

8.​ Προβολή Αναφορών και Στατιστικών: Το σύστημα πρέπει να δημιουργεί και να προβάλλει 
στατιστικα γραφήματα σχετικά με πωλήσεις, απόδοση προϊόντων και αποθέματα, ώστε να 
υποστηρίζει τη διαδικασία λήψης αποφάσεων. 

9.​ Διαχείριση Παραγγελιών: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει τη δημιουργία, επεξεργασία, 
ακύρωση και αποστολή παραγγελιών προς την κουζίνα σε πραγματικό χρόνο. 

10.​ Διαχείριση Ταμείου: Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει την καταγραφή πληρωμών, την 
παρακολούθηση συναλλαγών και την έκδοση φορολογικών αποδείξεων. 

11.​ Διαχείριση Κουζίνας: Το σύστημα πρέπει να επιτρέπει στον υπεύθυνο κουζίνας να 
ενημερώνει την κατάσταση ετοιμασίας των προϊόντων ανά παραγγελία. 

2.2.2.​ Μη Λειτουργικές Απαιτήσεις 
Οι μη λειτουργικές απαιτήσεις αφορούν τις ιδιότητες και τους περιορισμούς που πρέπει να πληροί το 
σύστημα, ώστε να διασφαλίζεται η ποιότητα, η ασφάλεια και η ευχρηστία του. Οι σημαντικότερες από 
αυτές είναι οι εξής: 

1.​ Ασφάλεια: Η πρόσβαση στα δεδομένα πρέπει να γίνεται μόνο από εξουσιοδοτημένους 
χρήστες μέσω προσωπικών διαπιστευτηρίων (όνομα χρήστη και κωδικός). 

2.​ Ευχρηστία: Οι διεπαφές χρήστη πρέπει να είναι απλές, κατανοητές και εύκολες στη χρήση, 
ώστε να μειώνεται ο χρόνος εκπαίδευσης του προσωπικού και να διευκολύνεται η καθημερινή 
λειτουργία του συστήματος. 

3.​ Διαλειτουργικότητα: Οι δύο εφαρμογές (desktop και Android) πρέπει να συνεργάζονται 
ομαλά, ανταλλάσσοντας δεδομένα μέσω ενιαίας βάσης δεδομένων και A.P.I., εξασφαλίζοντας 
συνοχή και ενημέρωση σε πραγματικό χρόνο. 

4.​ Συντηρησιμότητα: Ο κώδικας του συστήματος πρέπει να είναι καλά δομημένος ώστε να 
επιτρέπει εύκολη ενημέρωση, διόρθωση σφαλμάτων και ενσωμάτωση νέων λειτουργιών. 

5.​ Επεκτασιμότητα: Η αρχιτεκτονική του λογισμικού πρέπει να επιτρέπει την εύκολη προσθήκη 
νέων λειτουργιών, ρόλων ή τύπων δεδομένων χωρίς να απαιτούνται σημαντικές αλλαγές στη 
βασική δομή του συστήματος. 

2.3.​ Περιγραφή Χρηστών και Ρόλων 

Η επιτυχής λειτουργία ενός πληροφοριακού συστήματος εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από την ορθή 
κατανόηση των χρηστών του και των ρόλων που αυτοί εκτελούν. Στην παρούσα υποενότητα 
περιγράφονται οι κύριοι τύποι χρηστών του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης (Restaurant 
Management System) και οι αντίστοιχες αρμοδιότητές τους. Ο καθορισμός των ρόλων συμβάλλει 
στην οργάνωση των δικαιωμάτων πρόσβασης, στην ασφάλεια των δεδομένων και στην 
αποτελεσματική εκτέλεση των καθημερινών λειτουργιών του χώρου εστίασης. Το σύστημα 
υποστηρίζει τέσσερις βασικούς ρόλους χρηστών: Διευθυντής, Ταμίας, Σερβιτόρος και Μάγειρας. Κάθε 
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ρόλος έχει διαφορετικές ευθύνες και επίπεδο πρόσβασης, ανάλογα με τις ανάγκες της επιχείρησης, 
ποιο αναλυτικά. 

Ο Διευθυντής αποτελεί τον χρήστη με τις περισσότερες λειτουργίες στο σύστημα και είναι υπεύθυνος 
για τη συνολική διαχείριση του χώρου εστίασης. Μέσω της desktop εφαρμογής έχει τη δυνατότητα να 
διαχειρίζεται όλα τα κρίσιμα στοιχεία της επιχείρησης, εξασφαλίζοντας τη σωστή λειτουργία και την 
ακρίβεια των δεδομένων. Πιο συγκεκριμένα, ο διευθυντής μπορεί να καταχωρεί, να επεξεργάζεται και 
να διαγράφει στοιχεία εργαζομένων να ρυθμίζει τους ρόλους κάθε χρήστη ανάλογα με τις 
αρμοδιότητές του. Επιπλέον, έχει τη δυνατότητα να οργανώνει το σύνολο των προϊόντων και των 
κατηγοριών του μενού, τροποποιώντας ή αφαιρώντας εγγραφές όποτε αυτό απαιτείται. Ο διευθυντής 
είναι επίσης υπεύθυνος για τη διαχείριση του αποθέματος, συμπεριλαμβανομένων των συναλλαγών 
που αφορούν την προσθήκη ή αφαίρεση ποσοτήτων προϊόντων. Παράλληλα, μπορεί να ενημερώνει ή 
να τροποποιεί βασικές πληροφορίες της επιχείρησης, όπως στοιχεία επικοινωνίας, πληθος τραπεζιων 
και άλλα γενικά δεδομένα. Τέλος ο διευθυντής έχει τη δυνατότητα να παρακολουθεί στατιστικά 
στοιχεία και διαγράμματα πωλήσεων που παράγονται αυτόματα απο το συστημα. Με αυτόν τον τρόπο 
μπορεί να εξάγει πολύτιμα συμπεράσματα σχετικά με την πορεία της επιχείρησης, τις επιδόσεις του 
προσωπικού και τη διαχείριση των αποθεμάτων. 

Ο Ταμίας είναι υπεύθυνος για τη διαχείριση των οικονομικών συναλλαγών και τη διεκπεραίωση των 
παραγγελιών που ολοκληρώνονται στο χώρο εστίασης. Μέσω της desktop εφαρμογής έχει τη 
δυνατότητα να δημιουργεί νέες παραγγελίες, να τις επεξεργάζεται ή να τις ακυρώνει όταν αυτό 
κρίνεται απαραίτητο, εξασφαλίζοντας την ορθή καταγραφή των πωλήσεων. Παράλληλα, εκτελεί 
πληρωμές, καταχωρώντας το αντίστοιχο ποσό στο ταμείο και ενημερώνοντας το σύστημα για την 
ολοκλήρωση της συναλλαγής. Επιπλέον, ο ταμίας εκδίδει φορολογικές αποδείξεις που αντιστοιχούν 
σε κάθε παραγγελία, τα οποία μπορούν να αποθηκευτούν ή να εκτυπωθούν. Έχει επίσης τη 
δυνατότητα να προβάλλει λίστα όλων των ενεργών παραγγελιών, ώστε να παρακολουθεί την πορεία 
εξυπηρέτησης των πελατών, καθώς και λίστα με τις πληρωμένες παραγγελίες. Ο ρόλος του ταμία είναι 
κρίσιμος για την οικονομική οργάνωση της επιχείρησης, καθώς εξασφαλίζει την ακρίβεια των 
οικονομικών δεδομένων και τη σωστή ενημέρωση του συστήματος σε πραγματικό χρόνο. 

Ο Σερβιτόρος χρησιμοποιεί κυρίως την Android εφαρμογή του συστήματος, μέσω της οποίας 
πραγματοποιεί τη διαχείριση των παραγγελιών που προέρχονται από τα τραπέζια του χώρου εστίασης. 
Έχει τη δυνατότητα να δημιουργεί νέες παραγγελίες, να τις επεξεργάζεται καθώς και να τις ακυρώνει 
σε περίπτωση λάθους ή αλλαγής από τον πελάτη. Με τον τρόπο αυτό εξασφαλίζεται η άμεση και 
ακριβής καταγραφή των παραγγελιών στο σύστημα. Επιπλέον, ο σερβιτόρος μπορεί να προβάλλει τη 
λίστα όλων των ενεργών παραγγελιών, ώστε να παρακολουθεί την κατάσταση κάθε τραπεζιού. Όταν 
ολοκληρώνεται η εξυπηρέτηση ενός πελάτη, ο σερβιτόρος έχει επίσης τη δυνατότητα να εκτελεί την 
πληρωμή μέσω της εφαρμογής, ενημερώνοντας το ταμείο και ολοκληρώνοντας τη διαδικασία 
συναλλαγής. Ο ρόλος του σερβιτόρου είναι ουσιαστικός για την ομαλή λειτουργία του χώρου 
εστίασης, καθώς αποτελεί τον συνδετικό κρίκο μεταξύ των πελατών, της κουζίνας και του ταμείου, 
διασφαλίζοντας την ταχύτητα και την ακρίβεια στην εξυπηρέτηση. 

Ο Μάγειρας είναι υπεύθυνος για την παρακολούθηση και εκτέλεση των παραγγελιών που 
αποστέλλονται από το προσωπικό εξυπηρέτησης. Μέσω της desktop εφαρμογής έχει τη δυνατότητα 
να προβάλλει τη λίστα όλων των ενεργών παραγγελιών, οι οποίες εμφανίζονται οργανωμένες ανά 
χρονική σειρά, διευκολύνοντας τη σωστή προτεραιοποίηση της προετοιμασίας των πιάτων. Κατά τη 
διάρκεια της παρασκευής, ο μάγειρας μπορεί να ενημερώνει την κατάσταση κάθε πιάτου. Με αυτόν 
τον τρόπο, το προσωπικό εξυπηρέτησης ενημερώνεται σε πραγματικό χρόνο για την πρόοδο των 
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παραγγελιών, εξασφαλίζοντας την ομαλή συνεργασία μεταξύ κουζίνας και σερβιτόρων. Ο ρόλος του 
μάγειρα συμβάλλει καθοριστικά στην αποδοτική ροή εργασιών του χώρου εστίασης,, μειώνοντας τον 
χρόνο αναμονής των πελατών και ενισχύοντας τον συντονισμό ανάμεσα στα τμήματα του 
καταστήματος. 

2.4.​ Διάγραμμα Περιπτώσεων Χρήσης (Use Case Diagram) 

Στην παρούσα υποενότητα παρουσιάζεται το Διάγραμμα Περιπτώσεων Χρήσης (Use Case Diagrams) 
του συστήματος. Το διάγραμμα αυτό αποτελεί μέρος της Ενοποιημένης Γλώσσας Σχεδίασης 
Προτύπων (Unified Modeling Language), η οποία χρησιμοποιείται για τον καθορισμό, την 
απεικόνιση, την κατασκευή και την τεκμηρίωση των στοιχείων ενός λογισμικού συστήματος. Μέσω 
της U.M.L. είναι δυνατή η γραφική αναπαράσταση της δομής και της λειτουργίας ενός συστήματος, 
συμβάλλοντας έτσι στην καλύτερη κατανόηση και ανάλυσή του [11]. Ένα από τα βασικότερα 
διαγράμματα της U.M.L. είναι το Διάγραμμα Περιπτώσεων Χρήσης, το οποίο παρέχει μια γραφική 
επισκόπηση των στόχων που οι χρήστες (actors) επιθυμούν να επιτύχουν μέσω της αλληλεπίδρασής 
τους με το σύστημα. Το διάγραμμα αυτό αποτυπώνει τις κύριες λειτουργίες που προσφέρει το 
σύστημα και τις σχέσεις που υπάρχουν μεταξύ αυτών και των διαφορετικών τύπων χρηστών [12]. 

Για τη δημιουργία του διαγράμματος χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό Visual Paradigm Community 
Edition, το οποίο παρέχει πλήρη υποστήριξη για τη μοντελοποίηση U.M.L. και διευκολύνει την 
απεικόνιση των σχέσεων μεταξύ χρηστών και λειτουργιών του συστήματος. 

 

Σχήμα 2.1: Συνολικό Διάγραμμα Περιπτώσεων Χρήσης 
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Παραπάνω παρουσιάζεται το Συνολικό Διάγραμμα Περιπτώσεων Χρήσης, το οποίο απεικονίζει όλους 
τους ρόλους του συστήματος καθώς και τις λειτουργίες που είναι διαθέσιμες σε καθέναν από αυτούς. 
Οι βασικοί ρόλοι του συστήματος είναι ο Διευθυντής, ο Ταμίας, ο Σερβιτόρος και ο Μάγειρας. Η 
αποτύπωση αυτή αποτέλεσε τη βάση για την περιγραφή του διαγράμματος δραστηριότητας, που 
ακολουθούν στην επόμενη υποενότητα. 

2.5.​ Διαγράμματα δραστηριότητας (Activity diagram) 

Στην παρούσα υποενότητα παρουσιάζονται τα Διαγράμματα Δραστηριότητας (Activity Diagrams) του 
κάθε ρόλου του συστήματος. Ο συγκεκριμένος τύπος διαγράμματος αποτελεί μέρος της Ενοποιημένης 
Γλώσσας Σχεδίασης Προτύπων (Unified Modeling Language) και χρησιμοποιείται για την 
αναπαράσταση της ροής των ενεργειών μέσα σε ένα σύστημα. Μέσω των διαγραμμάτων 
δραστηριότητας αποτυπώνονται οι διαδικασίες που εκτελούνται είτε από τους χρήστες είτε από το ίδιο 
το σύστημα, καθώς και οι πιθανές διαδρομές που μπορεί να ακολουθηθούν ανάλογα με τις συνθήκες. 
Τα διαγράμματα αυτά συμβάλλουν στην κατανόηση της λογικής ροής των λειτουργιών και 
διευκολύνουν τη μετάβαση από το στάδιο της ανάλυσης στο στάδιο της σχεδίασης και της 
υλοποίησης. Για τη δημιουργία των διαγραμμάτων χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό Visual Paradigm 
Community Edition. 

 

 

Σχήμα 2.2: Διάγραμμα Δραστηριότητας Διευθυντή 

Παραπάνω παρουσιάζεται το διάγραμμα δραστηριότητας του διευθυντή, το οποίο απεικονίζει τη ροή 
των κύριων λειτουργιών που εκτελεί ο διευθυντής κατά τη χρήση της εφαρμογής. Αρχικά, ο χρήστης 
αφου ταυτοποιηθεί από το σύστημα και επιβεβαιωθεί ότι διαθέτει λογαριασμό και ότι κατέχει τον 
ρόλο του διευθυντή του εμφανιζεται η κατάλληλη οθόνη. Μέσα από αυτή την οθόνη, ο διευθυντής 
μπορεί να διαχειριστεί το προσωπικό, τους ρόλους, τα αντικείμενα (πρώτες ύλες και προϊόντα), τις 
κατηγορίες, το απόθεμα, τις συναλλαγές του αποθέματος καθώς και τις πληροφορίες του χώρου 
εστίασης. Για κάθε ενότητα, παρουσιάζεται η προβολή των αντίστοιχων δεδομένων, μαζί με τις 
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διαθέσιμες ενέργειες επεξεργασίας, όπως προσθήκη, τροποποίηση ή διαγραφή.  Τέλος, μέσω της ίδιας 
οθόνης ο διευθυντής μπορεί να παρακολουθεί στατιστικά στοιχεία και διαγράμματα πωλήσεων. 

 

 

Σχήμα 2.3: Διάγραμμα Δραστηριότητας Ταμία 

Παραπάνω παρουσιάζεται το διάγραμμα δραστηριότητας του ταμία, το οποίο απεικονίζει τη ροή των 
κύριων λειτουργιών που εκτελεί ο χρήστης κατά τη χρήση της εφαρμογής. Αρχικά, ο χρήστης αφου 
ταυτοποιηθεί από το σύστημα και επιβεβαιωθεί ότι διαθέτει λογαριασμό και ότι κατέχει τον ρόλο του 
ταμία του εμφανιζεται η κατάλληλη οθόνη. Μέσα από αυτή την οθόνη, ο ταμίας μπορεί να δημιουργεί 
νέες παραγγελίες μέσω του μενού προϊόντων, να προσθέσει αντικείμενα και να αποστείλει την 
παραγγελία στην κουζίνα. Παράλληλα, έχει τη δυνατότητα να διαχειρίζεται ολοκληρωμένες 
παραγγελίες, να εκδίδει ή να αποθηκεύει αποδείξεις, καθώς και να πραγματοποιεί επιστροφές 
(refunds). Επιπλέον, ο ταμίας μπορεί να διαχειρίζεται τις ενεργές παραγγελίες, να επιλέγει 
συγκεκριμένη παραγγελία, να αφαιρεί αντικείμενα, να ακυρώνει παραγγελίες πριν ή κατά τη διάρκεια 
της πληρωμής, ή να προχωρά στην ολοκλήρωση της πληρωμής και την έκδοση της αντίστοιχης 
απόδειξης. 
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Σχήμα 2.4: Διάγραμμα Δραστηριότητας Σερβιτόρου 

Παραπάνω παρουσιάζεται το διάγραμμα δραστηριότητας του σερβιτόρου, το οποίο απεικονίζει τη ροή 
των κύριων λειτουργιών που εκτελεί ο χρήστης κατά τη χρήση της εφαρμογής. Αρχικά, ο χρήστης 
συνδέεται στην desktop εφαρμογή και, εφόσον ταυτοποιηθεί από το σύστημα, λαμβάνει έναν 
μοναδικό κωδικό QR. Στη συνέχεια, μέσω της Android εφαρμογής, ο σερβιτόρος σαρώνει τον κωδικό 
και, εφόσον αυτός είναι έγκυρος, αποκτά πρόσβαση στην κεντρική οθόνη της εφαρμογής. Από εκεί 
μπορεί να δημιουργήσει νέα παραγγελία, να επιλέξει προϊόντα από το μενού, να προσθέσει 
αντικείμενα και να ορίσει το τραπέζι πριν αποστείλει την παραγγελία στην κουζίνα. Παράλληλα, έχει 
τη δυνατότητα να διαχειρίζεται τις ενεργές παραγγελίες, να επιλέγει μία  συγκεκριμένη παραγγελία, 
να αφαιρεί αντικείμενα, να ακυρώνει την παραγγελία πριν ή κατά τη διάρκεια της πληρωμής, καθώς 
και να ολοκληρώσει την πληρωμή και την καταχώρηση της παραγγελίας. 
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Σχήμα 2.5: Διάγραμμα Δραστηριότητας Μάγειρα 

Παραπάνω παρουσιάζεται το διάγραμμα δραστηριότητας του μάγειρα, το οποίο απεικονίζει τη ροή 
των κύριων λειτουργιών που εκτελεί ο χρήστης κατά τη χρήση της εφαρμογής. Αρχικά, ο χρήστης 
αφου ταυτοποιηθεί από το σύστημα και επιβεβαιωθεί ότι διαθέτει λογαριασμό και ότι κατέχει τον 
ρόλο του μάγειρα του εμφανίζεται η λίστα των ενεργών παραγγελιών. Στην συνέχεια για καθε μια 
παραγγελία ο μάγειρας ελέγχει αν έχει ολοκληρωθεί η προετοιμασία της. Στην περίπτωση που η 
παραγγελία δεν είναι πλήρως έτοιμη, ο μάγειρας επιλέγει το αντίστοιχο πιάτο και ενημερώνει την 
κατάστασή του. Όταν όλα τα πιάτα της παραγγελίας έχουν ολοκληρωθεί, αυτή σημειώνεται ως 
“Served” και αφαιρείται από τη λίστα των ενεργών παραγγελιών. 

2.6.​ Σύνοψη κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο πραγματοποιήθηκε η αναλυτική περιγραφή του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου 
Εστίασης, με στόχο την αποτύπωση των απαιτήσεων και της λειτουργικής του δομής. Αρχικά 
παρουσιάστηκαν οι λειτουργικές και μη λειτουργικές απαιτήσεις, οι οποίες καθόρισαν τις βασικές 
δυνατότητες του συστήματος και τα ποιοτικά χαρακτηριστικά που πρέπει αυτό να πληροί. Στη 
συνέχεια, περιγράφηκαν οι χρήστες και οι ρόλοι τους, αναλύοντας τις αρμοδιότητες του Διευθυντή, 
του Ταμία, του Σερβιτόρου και του Μάγειρα. 

Ακολούθως, μέσω του Διαγράμματος Περιπτώσεων Χρήσης αποτυπώθηκαν γραφικά οι βασικές 
λειτουργίες και η αλληλεπίδραση των χρηστών με το σύστημα, ενώ τα Διαγράμματα Δραστηριότητας 
ανέδειξαν τη ροή των ενεργειών που εκτελούνται από κάθε ρόλο. Συνολικά, το κεφάλαιο αυτό παρείχε 
μία ολοκληρωμένη εικόνα της λειτουργικής ανάλυσης του συστήματος, αποτελώντας τη βάση για το 
επόμενο στάδιο, που αφορά τη σχεδίαση και υλοποίηση της εφαρμογής. 
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Κεφάλαιο 3ο:​ Σχεδίαση Συστήματος 
3.1.​ Εισαγωγή 

Το κεφάλαιο αυτό ασχολείται με τη σχεδίαση του συστήματος, παρουσιάζοντας τη δομή και τον τρόπο 
λειτουργίας του. Αρχικά περιγράφεται η αρχιτεκτονική του συστήματος και τα τρία βασικά επίπεδα 
λειτουργίας: το επίπεδο διεπαφής χρήστη, το επίπεδο λογικής εφαρμογής και το επίπεδο δεδομένων. 
Στη συνέχεια παρουσιάζονται τα διαγράμματα κλάσεων, τα οποία δείχνουν τη στατική δομή του 
λογισμικού και τις σχέσεις μεταξύ των κλάσεων. Τέλος, αναλύεται η βάση δεδομένων και οι πίνακές 
της, καθώς και οι σχέσεις τους μέσω του Διαγράμματος Οντοτήτων–Συσχετίσεων (Entity-Relationship 
Diagram), παρέχοντας μια ολοκληρωμένη εικόνα για τη λειτουργία και την οργάνωση του 
συστήματος. 

3.2.​ Αρχιτεκτονική Συστήματος 

Η αρχιτεκτονική λογισμικού περιγράφει τη συνολική δομή ενός συστήματος, δηλαδή τον τρόπο με 
τον οποίο αυτό οργανώνεται σε επιμέρους αλληλεπιδρώντα μέρη, τις βασικές οδούς επικοινωνίας 
μεταξύ τους, καθώς και τις κύριες ιδιότητές τους και τις ιδιότητες του συστήματος ως σύνολο. 
Αποτελεί μια αφηρημένη, υψηλού επιπέδου αναπαράσταση που λειτουργεί ως γέφυρα ανάμεσα στις 
απαιτήσεις και την υλοποίηση, επιτρέποντας τον κριτικό έλεγχο, την ανάλυση και την αξιολόγηση της 
σχεδιαστικής λύσης. Με άλλα λόγια, η αρχιτεκτονική λειτουργεί ως «σχέδιο» (blueprint) για την 
κατασκευή του συστήματος, καθοδηγεί τις αποφάσεις σχεδίασης και αναδεικνύει τις σημαντικές 
πτυχές, ενώ ταυτόχρονα αποκρύπτει λεπτομέρειες της υλοποίησης [13]. 

Ένα από τα πιο διαδεδομένα πρότυπα οργάνωσης κατανεμημένων συστημάτων είναι η αρχιτεκτονική 
client–server. Στο μοντέλο αυτό, πολλοί υπολογιστές-πελάτες (clients) υποβάλλουν αιτήματα σε έναν 
κεντρικό διακομιστή (server), ο οποίος επεξεργάζεται τα αιτήματα και επιστρέφει τις αντίστοιχες 
απαντήσεις ή υπηρεσίες. Οι clients αποτελούν το περιβάλλον αλληλεπίδρασης με τον χρήστη, ενώ ο 
server αναλαμβάνει την επεξεργασία, τον συντονισμό και την πρόσβαση στα δεδομένα. Ένα βασικό 
χαρακτηριστικό της client–server αρχιτεκτονικής είναι ότι οι λεπτομέρειες του υποκείμενου 
συστήματος (υλικό, λογισμικό, βάση δεδομένων) αποκρύπτονται από τον client, ο οποίος βλέπει μια 
τυποποιημένη και «διαφανή» υπηρεσία. Το μοντέλο αυτό είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικό όταν client 
και server εκτελούν διαφορετικές, εξειδικευμένες λειτουργίες [14]. 

Στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας, το προτεινόμενο σύστημα υιοθετεί μια αρχιτεκτονική τύπου 
three-tier client–server. Η three-tier αρχιτεκτονική αποτελεί ένα καθιερωμένο μοντέλο αρχιτεκτονικής 
λογισμικού, στο οποίο η εφαρμογή οργανώνεται σε τρία διακριτά επίπεδα (tiers), τόσο σε λογικό όσο 
και σε φυσικό επίπεδο. Ο διαχωρισμός αυτός επιτρέπει καλύτερη οργάνωση, ανάπτυξη, συντήρηση 
και κλιμάκωση της εφαρμογής, καθώς κάθε επίπεδο μπορεί να αναπτυχθεί, να τροποποιηθεί ή να 
επεκταθεί ανεξάρτητα από τα υπόλοιπα, υπό την προϋπόθεση ότι διατηρούνται οι μεταξύ τους 
διεπαφές. 

Τα τρία επίπεδα μιας τυπικής three-tier αρχιτεκτονικής είναι το presentation tier, το application tier και 
το data tier. Το presentation tier αποτελεί τη διεπαφή χρήστη και το σημείο αλληλεπίδρασης με την 
εφαρμογή. Κύριος ρόλος του είναι να εμφανίζει πληροφορίες στον χρήστη και να συλλέγει δεδομένα 
από αυτόν, χωρίς να εμπλέκεται στην επεξεργασία ή την αποθήκευση των δεδομένων. Το application 
tier, ή επίπεδο λογικής, θεωρείται η «καρδιά» της εφαρμογής, καθώς εκεί υλοποιείται η επιχειρησιακή 

19 



Κεφάλαιο 3 

λογική (business logic) δηλαδή στο επίπεδο αυτό γίνεται η επεξεργασία των δεδομένων, εφαρμόζονται 
κανόνες, γίνονται έλεγχοι εγκυρότητας και λαμβάνονται αποφάσεις σχετικά με τις λειτουργίες του 
συστήματος. Τέλος, το data tier είναι υπεύθυνο για την αποθήκευση και τη διαχείριση των δεδομένων 
της εφαρμογής και συνήθως υλοποιείται μέσω ενός συστήματος διαχείρισης βάσεων δεδομένων [15]. 

Η αρχιτεκτονική του υπό ανάπτυξη Restaurant Management System εντάσσεται σε αυτό το μοντέλο 
ως εξής: 

3.2.1.​ Presentation tier​  

Στο επίπεδο αυτό ανήκουν η desktop εφαρμογή και η Android εφαρμογή. Και οι δύο εφαρμογές 
παρέχουν γραφικό περιβάλλον διεπαφής (G.U.I.) προς τον χρήστη, μέσω του οποίου μπορεί να 
εκτελέσει διάφορες λειτουργίες, όπως η καταχώρηση παραγγελιών, η διαχείριση του ταμείου, η 
ενημέρωση του αποθέματος και η προβολή πληροφοριών σχετικά με τον χώρο εστίασης. Το tier αυτό 
είναι υπεύθυνο αποκλειστικά για την παρουσίαση και την εισαγωγή δεδομένων, χωρίς να έχει άμεση 
πρόσβαση στη βάση δεδομένων. 

3.2.2.​ Application tier 

Στο επίπεδο ανήκει ο server-side κώδικας σε PHP, ο οποίος υλοποιεί την επιχειρησιακή λογική του 
συστήματος και λειτουργεί ως ενδιάμεσος μεταξύ των εφαρμογών-πελατών και της βάσης δεδομένων. 
Το application tier δέχεται αιτήματα από τη desktop και την Android εφαρμογή (π.χ. δημιουργία νέας 
παραγγελίας, ενημέρωση αποθέματος, έλεγχος στοιχείων χρήστη), τα επεξεργάζεται σύμφωνα με τους 
κανόνες της εφαρμογής και στη συνέχεια επικοινωνεί με το επίπεδο δεδομένων για ανάγνωση ή 
τροποποίηση πληροφοριών. Επιπλέον, στο επίπεδο αυτό εντάσσεται και η παραγωγή στατιστικών, 
καθώς ο server είναι υπεύθυνος για τη συγκέντρωση, την επεξεργασία και την προετοιμασία των 
αναγκαίων δεδομένων. 

3.2.3.​ Data tier  

Στο επίπεδο δεδομένων βρίσκεται η βάση δεδομένων, η οποία αποθηκεύει όλες τις πληροφορίες που 
σχετίζονται με το προσωπικό, τα προϊόντα, τις παραγγελίες, το απόθεμα και τις οικονομικές 
συναλλαγές του χώρου εστίασης. Η πρόσβαση στη βάση δεδομένων γίνεται αποκλειστικά μέσω του 
application tier, γεγονός που ενισχύει την ασφάλεια και τη συνέπεια των δεδομένων. Επιπλέον, τα 
Python scripts έχουν πρόσβαση στο επίπεδο αυτό για την εξαγωγή των απαραίτητων στοιχείων και τη 
δημιουργία στατιστικών διαγραμμάτων, χωρίς να επηρεάζουν τη βασική λειτουργία της εφαρμογής. 

Με τον τρόπο αυτό, η υλοποίηση βασίζεται σε μια ξεκάθαρη three-tier client–server αρχιτεκτονική, 
όπου η διάκριση των ευθυνών ανάμεσα στα επίπεδα συμβάλλει στην ευκολότερη συντήρηση, στην 
επεκτασιμότητα του συστήματος και στην πιθανή μελλοντική ενσωμάτωση επιπλέον διεπαφών (π.χ. 
web εφαρμογή) χωρίς την ανάγκη ριζικών αλλαγών στη λογική ή στη δομή των δεδομένων. 

3.3.​ Διάγραμμα κλάσεων (Class Diagram) 

Στην παρούσα υποενότητα παρουσιάζονται τα Διαγράμματα Κλάσεων (Class Diagrams) του 
συστήματος. Ο συγκεκριμένος τύπος διαγράμματος αποτελεί μέρος της Ενοποιημένης Γλώσσας 
Σχεδίασης Προτύπων (Unified Modeling Language – U.M.L.) και είναι διάγραμμα στατικής δομής 
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που περιγράφει τη δομή ενός συστήματος, εμφανίζοντας τις κλάσεις, τα χαρακτηριστικά (attributes), 
τις μεθόδους (operations) τους και τις σχέσεις μεταξύ τους. Το διάγραμμα κλάσεων αποτυπώνει τη 
στατική δομή των κατηγοριοποιητων (classifiers) ενός συστήματος και παρέχει τη βάση για άλλα 
διαγράμματα δομής σύμφωνα με την U.M.L. Αποτελεί χρήσιμο εργαλείο τόσο για προγραμματιστές 
και μέλη ομάδων ανάπτυξης, όσο και για αναλυτές επιχειρησιακών διαδικασιών, οι οποίοι μπορούν να 
μοντελοποιούν το σύστημα από επιχειρησιακή σκοπιά. 

Ένα διάγραμμα κλάσεων αποτελείται από τα εξής στοιχεία: 

●​ Συλλογή κλάσεων, που περιγράφουν ομάδες αντικειμένων με παρόμοιους ρόλους στο 
σύστημα. Κάθε κλάση περιλαμβάνει: 

○​ Δομικά χαρακτηριστικά (attributes), τα οποία περιγράφουν τι «γνωρίζουν» τα 
αντικείμενα της κλάσης και αναπαριστούν την κατάσταση του αντικειμένου. 

○​ Χαρακτηριστικά συμπεριφοράς (operations), τα οποία καθορίζουν τι «μπορούν να 
κάνουν» τα αντικείμενα της κλάσης και πώς αλληλεπιδρούν μεταξύ τους. 

●​ Σχέσεις μεταξύ κλάσεων, που δείχνουν πώς οι κλάσεις συνδέονται και συνεργάζονται 
(συσχέτιση, συσχέτιση πολλαπλότητας, εξάρτηση, συσσωμάτωση/aggregation, 
σύνθεση/composition, κληρονομικότητα/generalization). 

Συνοπτικά, το διάγραμμα κλάσεων επιτρέπει την κατανόηση και τεκμηρίωση της δομής ενός 
συστήματος και λειτουργεί ως βάση για την ανάπτυξη και την υλοποίηση του λογισμικού [16]. Για τη 
δημιουργία των παρακατων διαγραμμάτων χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό Visual Paradigm 
Community Edition. 

Σχήμα 3.1: Διάγραμμα κλάσεων Υπαλλήλων 

Το παραπάνω διάγραμμα κλάσεων παρουσιάζει τη δομή και τις συσχετίσεις των οντοτήτων που 
αφορούν τη διαχείριση του προσωπικού και τα δικαιώματα πρόσβασης. Το διάγραμμα περιλαμβάνει 
δύο βασικές κλάσεις: την κλάση Employee (Υπάλληλος), η οποία αναπαριστά τους εργαζομένους που 
χρησιμοποιούν την εφαρμογή, και την κλάση Role (Ρόλος), η οποία ορίζει τους διαθέσιμους ρόλους 
και τα αντίστοιχα επίπεδα πρόσβασης. Οι δύο κλάσεις συνδέονται με μια σχέση συσσωμάτωσης 
(aggregation), η οποία περιγράφει μια σχέση «Whole–Part»: ο ρόλος λειτουργεί ως οντότητα που 
ομαδοποιεί πολλούς υπαλλήλους. Η επιλογή της συσσωμάτωσης υποδηλώνει ότι η ύπαρξη ενός 
υπαλλήλου δεν εξαρτάται αποκλειστικά από τον ρόλο δηλαδή, ένας υπάλληλος μπορεί να αλλάξει 
ρόλο, ή ένας ρόλος μπορεί να διαγραφεί χωρίς να διαγραφούν αυτόματα οι συνδεδεμένοι υπάλληλοι. 
Η πολλαπλότητα (multiplicity) της σχέσης ορίζει ότι ένας ρόλος μπορεί να αντιστοιχεί σε μηδέν ή 
περισσότερους υπαλλήλους (0..*), ενώ κάθε υπάλληλος συνδέεται υποχρεωτικά με ακριβώς ένα ρόλο 
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(1). Η επιλογή αυτής της μοντελοποίησης αντιπροσωπεύει μια ρεαλιστική δομή για συστήματα 
διαχείρισης χώρων εστίασης, όπου οι ρόλοι είναι προκαθορισμένοι και κάθε υπάλληλος εντάσσεται σε 
έναν συγκεκριμένο τύπο λειτουργίας (π.χ. Ταμίας, Μάγειρας, Σερβιτόρος, Διευθυντής). 

 

Σχήμα 3.2: Διάγραμμα κλάσεων Προϊόντων 

Το παραπάνω διάγραμμα κλάσεων παρουσιάζει την αρχιτεκτονική του υποσυστήματος που είναι 
υπεύθυνο για τη διαχείριση των προϊόντων, την παρακολούθηση του αποθέματος και την καταγραφή 
του ιστορικού συναλλαγών. Το μοντέλο αποτελείται από τέσσερις βασικές κλάσεις: την κλάση Item 
(Προϊόν), η οποία αποτελεί την κεντρική οντότητα αναφοράς για τα προϊόντα της επιχείρησης, την 
κλάση Category (Κατηγορία), η οποία χρησιμοποιείται για την ομαδοποίηση των προϊόντων, την 
κλάση InventoryItem (Εγγραφή Αποθέματος), η οποία αποθηκεύει πληροφορίες σχετικά με την 
κατάσταση αποθήκευσης των προϊόντων, και την κλάση TransactionItem (Συναλλαγή Αποθέματος), η 
οποία λειτουργεί ως αρχείο καταγραφής για τις κινήσεις των αποθεμάτων. 

Οι σχέσεις μεταξύ των κλάσεων αναδεικνύουν την επιχειρησιακή λογική του υποσυστήματος. Μεταξύ 
της κλάσης Category και της κλάσης Item υπάρχει σχέση συσσωμάτωσης (aggregation), η οποία 
δηλώνει ότι τα προϊόντα μπορούν να ομαδοποιούνται σε κατηγορίες, χωρίς όμως η ύπαρξη ενός 
προϊόντος να εξαρτάται αποκλειστικά από την κατηγορία του. Η πολλαπλότητα της συσχέτισης ορίζει 
ότι μία κατηγορία μπορεί να περιέχει από μηδέν έως πολλά προϊόντα (0..*), ενώ κάθε προϊόν μπορεί 
να ανήκει το πολύ σε μία κατηγορία (1). 

Μεταξύ των κλάσεων Item και InventoryItem παρατηρείται σχέση σύνθεσης (composition), η οποία 
εκφράζει μια ισχυρή εξάρτηση και ιδιοκτησία. Η εγγραφή αποθέματος δεν έχει νόημα ύπαρξης χωρίς 
το αντίστοιχο προϊόν συνεπώς, αν διαγραφεί το προϊόν, διαγράφονται αυτόματα και οι σχετικές 
εγγραφές αποθέματος. Η πολλαπλότητα αποτυπώνει ότι ένα προϊόν μπορεί να διαθέτει καμία ή μία 
εγγραφή αποθέματος (0..1), ενώ κάθε εγγραφή αποθέματος αντιστοιχεί σε ένα συγκεκριμένο προϊόν 
(1). 
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Αντίστοιχα, σύνθεση υπάρχει και μεταξύ των κλάσεων InventoryItem και TransactionItem. Κάθε 
συναλλαγή αποθέματος εξαρτάται από την ύπαρξη της αντίστοιχης εγγραφής αποθέματος, γεγονός 
που σημαίνει ότι αν διαγραφεί η εγγραφή αποθέματος, διαγράφονται και οι συναλλαγές που την 
αφορούν. Η πολλαπλότητα υποδεικνύει ότι μία εγγραφή αποθέματος μπορεί να συσχετίζεται με καμία 
ή περισσότερες συναλλαγές (0..*), ενώ κάθε εγγραφή συναλλαγής πρέπει να αντιστοιχεί υποχρεωτικά 
σε μία εγγραφή αποθέματος (1). 

Συνολικά, η παραπάνω μοντελοποίηση αποτυπώνει μια ρεαλιστική και συνεκτική επιχειρησιακή 
λογική: οι κατηγορίες οργανώνουν τα προϊόντα χωρίς να δημιουργούν δεσμευτικό δεσμό ύπαρξης, 
ενώ οι εγγραφές αποθέματος και οι σχετικές συναλλαγές συνδέονται στενά με τα προϊόντα, 
εξασφαλίζοντας την ακεραιότητα και τη συνέπεια των δεδομένων που αφορούν τη διαχείριση του 
αποθέματος. 

 

Σχήμα 3.3: Διάγραμμα κλάσεων Παραγγελιών 

Το παρόν διάγραμμα κλάσεων παρουσιάζει την αρχιτεκτονική του υποσυστήματος που είναι υπεύθυνο 
για τη διαχείριση, την εκτέλεση και την οικονομική τακτοποίηση των παραγγελιών. Το μοντέλο 
περιστρέφεται γύρω από την κεντρική κλάση Order (Παραγγελία), η οποία διασυνδέεται με δύο 
εξειδικευμένες κλάσεις: την KitchenItem (Προϊόντα Κουζίνας) και την ReceiptItem (Προϊόντα 
Απόδειξης). Η κλάση Order αποτελεί την κεντρική οντότητα του διαγράμματος και συγκεντρώνει 
όλες τις πληροφορίες που αφορούν μια παραγγελία στο σύνολό της. Η κλάση KitchenItem 
αναπαριστά τα επιμέρους προϊόντα της παραγγελίας που έχουν προωθηθεί στην κουζίνα για 
παρασκευή, ενώ η κλάση ReceiptItem αποτυπώνει τα προϊόντα της παραγγελίας όπως αυτά 
εμφανίζονται στην απόδειξη πληρωμής. 

Οι σχέσεις στο διάγραμμα χαρακτηρίζονται από υψηλό βαθμό εξάρτησης, διασφαλίζοντας την 
ακεραιότητα των δεδομένων. Μεταξύ της Order και της KitchenItem υφίσταται σχέση σύνθεσης 
(composition), που σημαίνει πως τα είδη κουζίνας αποτελούν αναπόσπαστα μέρη της παραγγελίας· 
δεν νοείται ύπαρξη KitchenItem χωρίς την αντίστοιχη Order. Σε περίπτωση διαγραφής της 
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παραγγελίας διαγράφονται αυτόματα και τα συνδεδεμένα KitchenItems. Η πολλαπλότητα (1 → 1..*) 
υποδηλώνει ότι κάθε παραγγελία πρέπει να περιλαμβάνει τουλάχιστον ένα προϊόν προς παρασκευή, 
ενώ κάθε KitchenItem ανήκει αποκλειστικά σε μία παραγγελία. 

Αντίστοιχη είναι η σχέση σύνθεσης μεταξύ της Order και της ReceiptItem: τα προϊόντα της απόδειξης 
υφίστανται υπαρξιακή εξάρτηση από την παραγγελία, δηλαδή ένα ReceiptItem έχει νόημα μόνο εντός 
του πλαισίου της συγκεκριμένης συναλλαγής. Η πολλαπλότητα διασφαλίζει ότι κάθε παραγγελία 
συνοδεύεται από τουλάχιστον ένα προϊόν χρέωσης και ότι κάθε ReceiptItem συνδέεται αποκλειστικά 
με μία παραγγελία. 

Συνολικά, η παραπάνω μοντελοποίηση αποτυπώνει με σαφήνεια την επιχειρησιακή λογική του 
υποσυστήματος: οι λεπτομέρειες της παραγγελίας, της προετοιμασίας και της χρέωσης οργανώνονται 
με τρόπο που διασφαλίζει την ακεραιότητα των δεδομένων και διευκολύνει την επεξεργασία, την 
ακύρωση ή την οικονομική τακτοποίηση των παραγγελιών. 

3.4.​ Βάση δεδομένων – Σχεδίαση και Διάγραμμα E.R. 

Η βάση δεδομένων αποτελεί ένα από τα πιο κρίσιμα υποσυστήματα της εφαρμογής, καθώς είναι 
υπεύθυνη για την αποθήκευση, την οργάνωση και την αξιόπιστη διαχείριση των πληροφοριών που 
απαιτούνται για τη λειτουργία του συστήματος. Η σχεδίασή της πραγματοποιήθηκε με βάση τις 
λειτουργικές και μη λειτουργικές απαιτήσεις, με στόχο την εξασφάλιση συνοχής, ακεραιότητας και 
αποδοτικότητας κατά την ανάκτηση και ενημέρωση των δεδομένων. Η τελική δομή της βάσης 
δεδομένων αποτελείται από έντεκα πίνακες, οι οποίοι παρουσιάζονται και περιγράφονται αναλυτικά 
παρακάτω. 

Ο πίνακας EMPLOYEES αποθηκεύει τα βασικά στοιχεία των εργαζομένων της επιχείρησης και 
χρησιμοποιείται τόσο για τη διαχείριση του προσωπικού όσο και για τη διαδικασία ελέγχου 
πρόσβασης στο σύστημα. Περιλαμβάνει το μοναδικό αναγνωριστικό EMPLOYEE_ID τύπου int, το 
οποίο αποτελεί το πρωτεύον κλειδί του πίνακα και χρησιμοποιείται για την διαχείριση της εγγραφής 
στη βάση δεδομένων. Τα προσωπικά στοιχεία των εργαζομένων αποθηκεύονται στα πεδία NAME 
(Όνομα) και SURNAME (Επώνυμο), ενώ τα στοιχεία επικοινωνίας καταγράφονται στα πεδία PHONE 
(Τηλέφωνο) και EMAIL (Ηλεκτρονικη Διευθυνση). Ο πίνακας περιλαμβάνει επίσης διοικητικά 
στοιχεία, όπως το SOCIAL_SECURITY_NUMBER (Αριθμός Κοινωνικής Ασφάλισης) και το 
IDENTIFICATION_NUMBER (Αριθμός Ταυτότητας), τα οποία είναι μοναδικά για κάθε εργαζόμενο, 
διασφαλίζοντας ότι δεν μπορούν να υπάρξουν διπλοεγγραφές. Για την αυθεντικοποίηση των χρηστών, 
αποθηκεύονται τα πεδία USERNAME και PASSWORD. Αξίζει να σημειωθεί ότι ο κωδικός 
πρόσβασης δεν αποθηκεύεται σε απλή μορφή κειμένου, αλλά ως κρυπτογραφημένο hash μέσω της 
μεθόδου SHA-2, ενισχύοντας την ασφάλεια του συστήματος. Το πεδίο ROLE αποτελεί ξένο κλειδί το 
οποίο συνδέεται με τον πίνακα ROLE, καθορίζοντας τα δικαιώματα και τις αρμοδιότητες του 
εργαζομένου μέσα στο σύστημα. Τέλος, το πεδίο HIRE_DATE τύπου timestamp αποθηκεύει την 
ημερομηνία πρόσληψης και συμπληρώνεται αυτόματα κατά την εισαγωγή της εγγραφής. 

Ο πίνακας ROLE χρησιμοποιείται για την αντιστοίχιση των ρόλων που εμφανίζονται στους χρήστες 
της εφαρμογής με τους εσωτερικούς ρόλους που χρησιμοποιεί το σύστημα για τον έλεγχο πρόσβασης. 
Με αυτόν τον τρόπο επιτυγχάνεται η ανεξαρτησία ανάμεσα στους λειτουργικούς ρόλους που κατανοεί 
ο χρήστης (όπως Διευθυντής, Ταμίας ή Σερβιτόρος) και στους τεχνικούς ρόλους που χρησιμοποιεί το 
σύστημα για τη διαχείριση δικαιωμάτων. Το πεδίο NAME (Όνομα) αποτελεί το πρωτεύον κλειδί του 
πίνακα και αντιπροσωπεύει το όνομα του ρόλου όπως εμφανίζεται στον χρήστη. Το πεδίο 
POS_ACCESS λειτουργεί ως ξένο κλειδί και συνδέεται με τον πίνακα POS_ROLES, στον οποίο 
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βρίσκονται οι συστημικοί ρόλοι και τα αντίστοιχα επίπεδα πρόσβασης που παρέχουν. Η δομή αυτή 
επιτρέπει, για παράδειγμα, ο ρόλος Διευθυντής όπως εμφανίζεται στην εφαρμογή να αντιστοιχίζεται 
σε έναν εσωτερικό ρόλο —π.χ. Cook ή Manager— που καθορίζει τα πραγματικά δικαιώματα που έχει 
ο χρήστης στο σύστημα. Η αντιστοίχιση αυτή παρέχει ευελιξία στη διαχείριση των δικαιωμάτων και 
επιτρέπει την τροποποίηση ή επέκταση των ρόλων χωρίς αλλαγές στο υπόλοιπο σύστημα. 

Ο πίνακας POS_ROLES αποτελεί τον βασικό μηχανισμό καθορισμού των εσωτερικών ρόλων 
πρόσβασης του συστήματος. Σε αντίθεση με τους ρόλους που εμφανίζονται στον χρήστη, οι οποίοι 
μπορεί να προσαρμόζονται ανάλογα με τις ανάγκες της επιχείρησης, οι ρόλοι στον πίνακα 
POS_ROLES αντιπροσωπεύουν σταθερές και τεχνικά ορισμένες κατηγορίες δικαιωμάτων. Το πεδίο 
NAME (Όνομα) αποτελεί το πρωτεύον κλειδί και περιέχει το όνομα κάθε ρόλου του συστήματος. 
Κάθε τιμή σε αυτό το πεδίο συνδέεται με τα αντίστοιχα επίπεδα πρόσβασης που υπαρχουν. Ο πίνακας 
αυτός συνδέεται με τον πίνακα ROLE, στον οποίο αντιστοιχίζονται οι φιλικοί προς τον χρήστη ρόλοι 
της εφαρμογής. Έτσι, οι POS_ROLES λειτουργούν ως ο χαμηλού επιπέδου μηχανισμός ελέγχου 
πρόσβασης, ενώ οι ρόλοι στον πίνακα ROLE λειτουργούν ως η «προβολή» που βλέπει ο χρήστης. Η 
διάκριση αυτή επιτρέπει την προσαρμοστικότητα της εφαρμογής και την ασφαλή διαχείριση 
δικαιωμάτων. 

Ο πίνακας RESTAURANT αποθηκεύει τις βασικές πληροφορίες που αφορούν το ίδιο το κατάστημα 
εστίασης και χρησιμοποιείται για την παραμετροποίηση της εφαρμογής. Περιλαμβάνει δεδομένα που 
είναι απαραίτητα για την ταυτοποίηση της επιχείρησης, καθώς και στοιχεία που σχετίζονται με τη 
λειτουργία της. Το πεδίο NAME (Όνομα) καταγράφει την επωνυμία του καταστήματος, ενώ το πεδίο 
ADDRESS (Διεύθυνση) αποθηκεύει τη διεύθυνση στην οποία βρίσκεται ο χώρος εστίασης. Το πεδίο 
PHONE (Τηλέφωνο) χρησιμοποιείται για την καταγραφή του τηλεφωνικού αριθμού επικοινωνίας της 
επιχείρησης, ο οποίος μπορεί να αξιοποιηθεί σε λειτουργίες όπως εξυπηρέτηση πελατών ή διαχείριση 
κρατήσεων. Το πεδίο TABLES (Τραπεζια), τύπου int, αποθηκεύει τον αριθμό των διαθέσιμων 
τραπεζιών στον χώρο. Η πληροφορία αυτή είναι κρίσιμη γιατι την  χρησιμοποιεί ο σερβιτορος για να 
αναθεση παραγγελιων. 

Ο πίνακας WAITER_TOKENS χρησιμοποιείται για τη διαχείριση των διακριτικών πρόσβασης 
(tokens) που εκχωρούνται στους σερβιτόρους ή γενικότερα στους εργαζομένους που συνδέονται στο 
σύστημα μέσω της Android εφαρμογής. Το πεδίο EMPLOYEE_ID λειτουργεί ως πρωτεύον κλειδί και 
ταυτόχρονα ως ξένο κλειδί που συνδέεται με τον πίνακα EMPLOYEES, επιτρέποντας την 
αντιστοίχιση κάθε token με έναν συγκεκριμένο υπάλληλο. Το πεδίο TOKEN αποθηκεύει το 
κρυπτογραφημένο διακριτικό το οποίο χρησιμοποιείται για την αυθεντικοποίηση του χρήστη κατά την 
επικοινωνία της εφαρμογής με τον server. Το πεδίο CREATED_AT καταγράφει την ακριβή χρονική 
στιγμή κατά την οποία δημιουργήθηκε το token. Το EXPIRES_AT καθορίζει το χρονικό σημείο λήξης 
του token, διασφαλίζοντας ότι η πρόσβαση του χρήστη έχει χρονικό περιορισμό για λόγους 
ασφάλειας. Η ύπαρξη καθορισμένης ημερομηνίας λήξης μειώνει τον κίνδυνο κατάχρησης ή μη 
εξουσιοδοτημένης πρόσβασης στην περίπτωση που ένα token παραβιαστεί ή μείνει ενεργό για μεγάλο 
χρονικό διάστημα. Συνολικά, ο πίνακας WAITER_TOKENS αποτελεί κρίσιμο στοιχείο για την 
υλοποίηση ενός ασφαλούς μηχανισμού session management, μειώνοντας τον κίνδυνο μη 
εξουσιοδοτημένης πρόσβασης και διασφαλίζοντας την ορθή λειτουργία της διαδικασίας login στην 
Android εφαρμογή. 

Ο πίνακας ITEMS αποτελεί έναν από τους βασικότερους πίνακες της βάσης δεδομένων, καθώς 
αποθηκεύει όλα τα διαθέσιμα προϊόντα που προσφέρει το κατάστημα εστίασης. Τα προϊόντα αυτά 
μπορεί να περιλαμβάνουν φαγητά, ποτά, αναψυκτικά ή οποιοδήποτε άλλο είδος πωλείται μέσω του 
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συστήματος. Ο πίνακας χρησιμοποιείται τόσο για τη διαδικασία παραγγελιοληψίας όσο και για τη 
διαχείριση αποθέματος και τιμολογιακής πολιτικής. Το πεδίο ITEM_ID τύπου int είναι το πρωτεύον 
κλειδί και λειτουργεί ως μοναδικό αναγνωριστικό κάθε προϊόντος, διευκολύνοντας την εσωτερική 
διαχείρισή του. Το ITEM_CODE αποτελεί έναν μοναδικό κωδικό προϊόντος, το πεδίο NAME (Όνομα) 
αποθηκεύει το όνομα του προϊόντος και είναι επίσης μοναδικό, ώστε να αποφεύγονται διπλοεγγραφές. 
Το πεδίο DESCRIPTION (Περιγραφή) χρησιμοποιείται για την περιγραφή του προϊόντος και μπορεί 
να περιλαμβάνει πρόσθετες πληροφορίες, όπως συστατικά ή χαρακτηριστικά. Τα πεδία PRICE (τιμή 
πώλησης) και COST (τιμή κόστους) τύπου decimal αποθηκεύουν την τελική τιμή πώλησης και το 
κόστος παραγωγής αντίστοιχα, επιτρέποντας τον υπολογισμό του κέρδους και την υποστήριξη 
λειτουργιών ανάλυσης και στατιστικών. Το πεδίο CATEGORY (Κατηγορια) αποτελεί ξένο κλειδί και 
συνδέεται με τον πίνακα CATEGORY, κατατάσσοντας κάθε προϊόν στη σωστή κατηγορία (π.χ. Ποτά, 
Κυρίως Πιάτα, Ορεκτικά). Το CREATED_AT τύπου timestamp καταγράφει την ημερομηνία και ώρα 
δημιουργίας της εγγραφής, παρέχοντας ιστορική πληροφόρηση. Το πεδίο COLOR (Χρώμα) 
αποθηκεύει χρωματικό κωδικό σε μορφή HEX, ο οποίος χρησιμοποιείται για την οπτική 
αναπαράσταση του προϊόντος στην εφαρμογή. Τέλος, το πεδίο IS_ACTIVE δηλώνει αν το προϊόν 
είναι ενεργό ή όχι, επιτρέποντας την απενεργοποίηση παλαιών ή μη διαθέσιμων ειδών χωρίς τη 
διαγραφή τους. Ο πίνακας ITEMS αποτελεί κεντρικό σημείο αναφοράς για το σύστημα, καθώς 
συνδέεται τόσο με λειτουργίες παραγγελιών όσο και με τη διαχείριση της επιχειρησιακής 
πληροφορίας. 

Ο πίνακας CATEGORY αποθηκεύει τις κατηγορίες προϊόντων του καταστήματος και χρησιμοποιείται 
για την ομαδοποίηση, τιμολόγηση και οπτική αναπαράσταση των ειδών στο σύστημα. Το πεδίο 
NAME λειτουργεί ως πρωτεύον κλειδί και αποτελεί το μοναδικό αναγνωριστικό κάθε κατηγορίας. Το 
πεδίο TAX καταγράφει τον συντελεστή φόρου που εφαρμόζεται στα προϊόντα της κατηγορίας, 
υποστηρίζοντας τον σωστό υπολογισμό των τιμών και των φορολογικών εγγραφών. Το πεδίο COLOR 
αποθηκεύει έναν χρωματικό κωδικό (μορφή HEX) που χρησιμοποιείται στην παρουσίαση του μενού 
και στις διεπαφές POS για γρήγορη οπτική διάκριση των κατηγοριών. Το πεδίο IS_ACTIVE δηλώνει 
αν η κατηγορία είναι ενεργή και κατά συνέπεια αν μπορεί να εμφανιστεί στο μενού της εφαρμογής. Ο 
πίνακας CATEGORY συνδέεται με τον πίνακα ITEMS μέσω ξένου κλειδιού, επιτρέποντας την 
αξιόπιστη κατηγοριοποίηση των προϊόντων και διευκολύνοντας λειτουργίες αναζήτησης, 
φιλτραρίσματος και αναφορών. 

Ο πίνακας INVENTORY διαχειρίζεται τα αποθέματα των προϊόντων του συστήματος, προσφέροντας 
μια ολοκληρωμένη εικόνα της διαθεσιμότητας κάθε είδους. Το πεδίο ITEM_ID λειτουργεί ως 
πρωτεύον κλειδί και ταυτόχρονα ως ξένο κλειδί προς τον πίνακα ITEMS, εξασφαλίζοντας ότι κάθε 
εγγραφή αποθέματος αντιστοιχεί σε ένα υπαρκτό προϊόν. Το πεδίο LOCATION καθορίζει τη φυσική 
τοποθεσία αποθήκευσης (π.χ. κεντρική αποθήκη, κουζίνα, μπαρ), επιτρέποντας την παρακολούθηση 
αποθεμάτων ανά χώρο. Τα πεδία QUANTITY, MIN_QUANTITY και MAX_QUANTITY τυπου int 
αποτυπώνουν την τρέχουσα ποσότητα, το ελάχιστο και το μέγιστο επιτρεπτό όριο για κάθε είδος, ώστε 
το σύστημα να μπορεί να ανιχνεύει ελλείψεις ή υπερβολικές ποσότητες. Το πεδίο LAST_UPDATED 
ενημερώνεται αυτόματα σε κάθε αλλαγή, παρέχοντας ιστορικό για τον χρόνο της τελευταίας 
τροποποίησης. Μέσω της σχέσης με τον πίνακα ITEMS και των ορίων ποσότητας, ο πίνακας 
INVENTORY προσφέρει αξιόπιστη και δυναμική παρακολούθηση των αποθεμάτων, υποστηρίζοντας 
κρίσιμες λειτουργίες όπως αναπλήρωση, έλεγχο αποθήκης και διαχείριση πόρων. 

Ο πίνακας TRANSACTIONS καταγράφει όλες τις μεταβολές που πραγματοποιούνται στα αποθέματα, 
λειτουργώντας ως ιστορικό κινήσεων για κάθε είδος. Το πεδίο TRANSACTION_ID αποτελεί το 
πρωτεύον κλειδί και δημιουργείται αυτόματα, εξασφαλίζοντας μοναδικότητα σε κάθε συναλλαγή. Το 
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ITEM_ID αποτελεί ξένο κλειδί προς τον πίνακα INVENTORY και καθορίζει σε ποιο προϊόν αφορά η 
κίνηση. Το πεδίο OLD_QUANTITY αποθηκεύει την ποσότητα που υπήρχε πριν την αλλαγή, ενώ το 
TRANSACTION_QUANTITY καταγράφει την ποσότητα που προστέθηκε ή αφαιρέθηκε, 
επιτρέποντας την ακριβή παρακολούθηση της διακύμανσης των αποθεμάτων. Το πεδίο  TYPE 
προσδιορίζει το είδος της συναλλαγής, όπως εισαγωγή ή αφαίρεση, ενώ το STATUS χαρακτηρίζει την 
κατάσταση της, για παράδειγμα αν είναι ενεργή ή ακυρωμένη. Το TRANSACTION_DATE τύπου 
datetime αποθηκεύει την ημερομηνία και ώρα κατά την οποία πραγματοποιήθηκε η κίνηση και 
αρχικοποιείται αυτόματα. Μέσω αυτής της δομής, ο πίνακας TRANSACTIONS προσφέρει μια πλήρη 
εικόνα των αλλαγών στο απόθεμα, ενισχύοντας τον έλεγχο και την αξιοπιστία της διαχείρισης 
αποθήκης. 

Ο πίνακας KITCHEN λειτουργεί ως ενδιάμεσος πίνακας μεταξύ παραγγελιών και ειδών, 
αποθηκεύοντας τα προϊόντα που πρέπει να προετοιμαστούν από την κουζίνα στο πλαίσιο κάθε 
παραγγελίας. Το πρωτεύον κλειδί αποτελείται από το ζεύγος ORDER_ID και ITEM_ID, 
διασφαλίζοντας ότι κάθε είδος εμφανίζεται μία φορά σε κάθε παραγγελία. Το ORDER_ID αποτελεί 
ξένο κλειδί προς τον πίνακα ORDERS και προσδιορίζει σε ποια παραγγελία ανήκει το καταχωρημένο 
είδος, ενώ το ITEM_ID συνδέεται με τον πίνακα ITEMS και καθορίζει το συγκεκριμένο προϊόν που 
πρέπει να ετοιμαστεί. Το πεδίο QUANTITY αποθηκεύει την ποσότητα του είδους που ζητήθηκε, ενώ 
το TOTAL_PRICE καταγράφει το συνολικό κόστος του συγκεκριμένου προϊόντος μέσα στην 
παραγγελία, όπως αυτό υπολογίστηκε τη στιγμή της καταχώρησης. Επιπλέον, το πεδίο STATUS 
παρακολουθεί την τρέχουσα κατάσταση εκτέλεσης του είδους στην κουζίνα, όπως «υπό 
προετοιμασία», «ακυρώθηκε»  ή «ολοκληρώθηκε». Μέσω αυτής της δομής, ο πίνακας KITCHEN 
επιτρέπει την ομαλή ροή εργασίας στην κουζίνα, προσφέροντας συνεχή παρακολούθηση των ειδών 
που πρέπει να εκτελεστούν για κάθε παραγγελία. 

Ο πίνακας ORDERS αποτελεί τον κεντρικό πίνακα διαχείρισης των παραγγελιών του συστήματος και 
αποθηκεύει όλες τις βασικές πληροφορίες που σχετίζονται με κάθε συναλλαγή. Το πεδίο ORDER_ID 
είναι το πρωτεύον κλειδί και δημιουργείται αυτόματα, εξασφαλίζοντας τον μοναδικό προσδιορισμό 
κάθε παραγγελίας. Το πεδίο NAME μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την καταγραφή μιας ονομασίας που 
συνδέεται με την παραγγελία, όπως το όνομα πελάτη ή η περιγραφή του τραπεζιού. Το πεδίο 
SUBTOTAL αποθηκεύει το αρχικό ποσό της παραγγελίας πριν από τυχόν εκπτώσεις, ενώ το 
DISCOUNT καταγράφει την αξία της εφαρμοζόμενης έκπτωσης, εφόσον υπάρχει. Το TIP αναφέρεται 
στο φιλοδώρημα που δόθηκε, ενώ στο πεδίο TOTAL αποθηκεύεται το τελικό πληρωτέο ποσό, όπως 
προκύπτει μετά τον υπολογισμό όλων των χρηματικών παραμέτρων. Το STATUS υποδεικνύει την 
τρέχουσα κατάσταση της παραγγελίας, όπως «ολοκληρωμένη» ή «ακυρωμένη», επιτρέποντας στο 
σύστημα να παρακολουθεί τον κύκλο ζωής κάθε εγγραφής. Το πεδίο ORDER_DATE καταγράφει την 
ημερομηνία και ώρα δημιουργίας της παραγγελίας, με αυτόματη συμπλήρωση κατά την καταχώρησή 
της. Τέλος, το πεδίο TYPE ορίζει τον τύπο της παραγγελίας, όπως dine-in ή take away, 
υποστηρίζοντας διαφορετικές ροές λειτουργίας ανάλογα με τη φύση της εξυπηρέτησης. 
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Το Διάγραμμα Οντοτήτων–Συσχετίσεων (E.R. Diagram) που ακολουθεί απεικονίζει τη λογική δομή 
της βάσης δεδομένων και παρουσιάζει τον τρόπο με τον οποίο οι πίνακες συνδέονται μεταξύ τους 
μέσω πρωτευόντων και ξένων κλειδιών. Οι σημαντικότερες συσχετίσεις που προκύπτουν από το 
μοντέλο είναι οι εξής: 

●​ Η σχέση EMPLOYEES – ROLE είναι πολλά-προς-ένα (N:1), καθώς κάθε εργαζόμενος 
αντιστοιχίζεται σε έναν συγκεκριμένο ρόλο, ενώ ένας ρόλος μπορεί να σχετίζεται με πολλούς 
υπαλλήλους. Η συσχέτιση υλοποιείται μέσω του πεδίου ROLE που λειτουργεί ως ξένο κλειδί. 

●​ Η οντότητες ROLE και POS_ROLES συνδέονται μέσω μιας σχέσης πολλά-προς-ένα (N:1), 
καθώς κάθε ρόλος  που εμφανίζονται στους χρήστες αντιστοιχεί σε έναν προκαθορισμένο 
“εσωτερικό” ρόλο του συστήματος. 

●​ Μεταξύ των ITEMS – CATEGORY υπάρχει συσχέτιση πολλά-προς-ένα (N:1), επειδή κάθε 
προϊόν ανήκει σε μία κατηγορία, ενώ μια κατηγορία μπορεί να περιλαμβάνει πολλά προϊόντα. 

●​ Η σχέση ITEMS – INVENTORY είναι ένα-προς-ένα (1:1), αφού για κάθε προϊόν υπάρχει μία 
και μόνο μία εγγραφή αποθέματος. Το πεδίο ITEM_ID λειτουργεί ταυτόχρονα ως πρωτεύον 
και ξένο κλειδί που συνδέεται με τον πίνακα ITEMS. 

●​ Μεταξύ INVENTORY – TRANSACTIONS υπαρχη η σχέση πολλά-προς-ένα (N:1), καθώς 
για κάθε προϊόν αποθέματος μπορεί να υπάρχουν πολλές κινήσεις (transactions), ενώ κάθε 
κίνηση αφορά αποκλειστικά ένα προϊόν. 

●​ Η σχέση ORDERS – KITCHEN είναι ένα-προς-πολλά (1:N), αφού μία παραγγελία μπορεί να 
περιλαμβάνει πολλά προϊόντα, και κάθε προϊόν μπορει να υπαρχει μια φορα σε καθε 
παραγγελια. 

●​ Αντίστοιχα, η σχέση ITEMS – KITCHEN είναι ένα-προς-πολλά (1:N), καθώς ένα προϊόν 
μπορεί να εμφανιστεί σε πολλές παραγγελίες, ενω το ιδιο προιον απο διαφορες παραγγελιες 
αντηστηχει σε ενα μονο προιον.  

●​ Τέλος, η σχέση WAITER_TOKENS – EMPLOYEES είναι ένα-προς-ένα (1:1), γιατί σε κάθε 
υπάλληλο αντιστοιχεί ένα ενεργό token πρόσβασης, το οποίο χρησιμοποιείται για την 
αυθεντικοποίησή του στην Android εφαρμογή. 

 

Το παρακάτω Διάγραμμα Οντοτήτων–Συσχετίσεων (ERD) παρουσιάζει τη δομή της βάσης δεδομένων 
δηλαδη τους πίνακες με τα βασικά τους πεδία και τα πρωτεύοντα/ξένα κλειδιά, καθώς και τις κύριες 
σχέσεις μεταξύ τους. Το διάγραμμα αυτο διευκολύνει την κατανόηση του τρόπου διασύνδεσης των 
δεδομένων και της ροής πληροφοριών στο σύστημα. 

28 



Σχεδίαση Συστήματος 

Σχήμα 3.4: Διάγραμμα Οντοτήτων–Συσχετίσεων 
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3.5.​ Σύνοψη κεφαλαίου 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάστηκε η σχεδίαση του συστήματος, ξεκινώντας από την αρχιτεκτονική 
του και τα τρία επίπεδα λειτουργίας (presentation, application, data), τα οποία καθορίζουν τον τρόπο 
αλληλεπίδρασης των χρηστών με την εφαρμογή και τη διαχείριση των δεδομένων. Στη συνέχεια 
αναλύθηκαν τα διαγράμματα κλάσεων, τα οποία αποτυπώνουν τη στατική δομή του λογισμικού και 
τις σχέσεις μεταξύ των κλάσεων που υλοποιούν τη λειτουργικότητα της εφαρμογής. Τέλος, 
παρουσιάστηκε η βάση δεδομένων με τους πίνακές της και το Διάγραμμα Οντοτήτων–Συσχετίσεων 
(E.R. Diagram), επισημαίνοντας τις βασικές σχέσεις και περιορισμούς που διασφαλίζουν την 
ακεραιότητα, τη συνοχή και την αποτελεσματική διαχείριση των πληροφοριών του συστήματος. 
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Κεφάλαιο 4ο:​ Υλοποίηση Συστήματος 
4.1.​ Εισαγωγή 

Το παρόν κεφάλαιο παρουσιάζει αναλυτικά τη διαδικασία υλοποίησης του Συστήματος Διαχείρισης 
Χώρου Εστίασης, όπως αυτό σχεδιάστηκε στα προηγούμενα κεφάλαια. Η υλοποίηση αποτελεί το 
πρακτικό στάδιο της εργασίας, στο οποίο οι απαιτήσεις, τα διαγράμματα και η αρχιτεκτονική του 
συστήματος μετατρέπονται σε λειτουργικές εφαρμογές και υπηρεσίες. Στη συνέχεια παρουσιάζονται 
οι τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν, καθώς και η περιγραφή και η λειτουργικότητα των εφαρμογών, 
ενώ αναλύεται ο τρόπος λειτουργίας των επιμέρους υποσυστημάτων και της μεταξύ τους 
επικοινωνίας. 

4.2.​ Χρησιμοποιούμενες τεχνολογίες και εργαλεία  

Η υλοποίηση του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης απαιτούσε τη χρήση διαφορετικών 
τεχνολογιών, ώστε να καλυφθούν οι ανάγκες μιας desktop εφαρμογής, μιας Android εφαρμογής, του 
backend συστήματος και της δημιουργίας στατιστικών διαγραμμάτων. Η επιλογή των τεχνολογιών 
πραγματοποιήθηκε με γνώμονα την αξιοπιστία, την απόδοση, την ευκολία στην ανάπτυξη και τη 
συμβατότητα μεταξύ των επιμέρους υποσυστημάτων. Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε επίσης στην 
αποτελεσματική επικοινωνία μεταξύ των εφαρμογών μέσω διαδικτυακών υπηρεσιών, καθώς και στην 
υποστήριξη γραφικών διεπαφών φιλικών προς τον χρήστη.  

4.2.1.​ Τεχνολογίες desktop εφαρμογής 
Η desktop εφαρμογή του συστήματος υλοποιήθηκε με τη γλώσσα προγραμματισμού Java, μια 
πολυπλατφορμική και αντικειμενοστρεφή γλώσσα. Η Java επιτρέπει τη δημιουργία εφαρμογών που 
εκτελούνται σε διαφορετικά λειτουργικά συστήματα χωρίς την ανάγκη τροποποίησης του κώδικα, 
αξιοποιώντας το μοντέλο “write once, run anywhere”. Αυτό επιτυγχάνεται μέσω της μεταγλώττισης 
του πηγαίου κώδικα σε αρχεία bytecode (.class), τα οποία εκτελούνται σε οποιοδήποτε σύστημα 
διαθέτει εγκατεστημένη την Java Virtual Machine [17]. 

Η αντικειμενοστρεφής φύση της Java διευκολύνει την οργάνωση του κώδικα σε αντικείμενα και 
κλάσεις, ενισχύοντας την αναγνωσιμότητα, τη συντηρησιμότητα και την επεκτασιμότητα της 
εφαρμογής. Η δομή αυτή είναι ιδιαίτερα χρήσιμη σε έργα όπως το παρόν, όπου η εφαρμογή 
περιλαμβάνει πολλαπλά υποσυστήματα (διαχείριση παραγγελιών, προσωπικού, αποθέματος και 
ταμείου) που πρέπει να λειτουργούν συνεργατικά και απομονωμένα όταν απαιτείται. 

Η επιλογή της Java στη συγκεκριμένη υλοποίηση έγινε λόγω της σταθερότητας της γλώσσας, της 
ευκολίας διαχείρισης αντικειμενοστρεφών σχεδίων και της ευρείας υποστήριξης εργαλείων 
ανάπτυξης. Επιπλέον, η συμβατότητά της με βιβλιοθήκες τρίτων, όπως Swing, FlatLaf, JS.O.N. και 
ZXing διευκολύνει την ανάπτυξη εφαρμογών. 

Για την ανάπτυξη του γραφικού περιβάλλοντος χρήστη (Graphical User Interface) χρησιμοποιήθηκε η 
βιβλιοθήκη Java Swing, η οποία αποτελεί μέρος των Java Foundation Classes. Η Swing παρέχει ένα 
πλήρες σύνολο παραμετροποιήσιμων γραφικών στοιχείων, όπως παράθυρα, πίνακες, κουμπιά και 
μενού, τα οποία μπορούν να προσαρμοστούν κατά τον χρόνο εκτέλεσης. Το γεγονός ότι τα 
components της Swing είναι επεκτάσιμα επιτρέπει την προσαρμογή τους στις ιδιαίτερες απαιτήσεις 
της εφαρμογής, καθιστώντας τη βιβλιοθήκη ιδανική για σύνθετες desktop εφαρμογές [18]. 

Για τη βελτίωση της εμφάνισης και της εμπειρίας χρήστη, στην εφαρμογή χρησιμοποιήθηκε η 
βιβλιοθήκη FlatLaf, μια μοντέρνα open-source υλοποίηση Look and Feel για Swing. Το FlatLaf 
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εφαρμόζει ένα σύγχρονο, «flat» ύφος σχεδιασμού, χωρίς σκιές ή περίπλοκες διαβαθμίσεις, 
προσφέροντας καθαρά και απλά στοιχεία διεπαφής που βελτιώνουν την οπτική συνοχή και την 
ευχρηστία της εφαρμογής [19]. 

Η επιλογή της Swing και του FlatLaf επιτρέπει την ανάπτυξη μιας φιλικής, λειτουργικής και 
επεκτάσιμης διεπαφής που συνδέεται άμεσα με το αρχιτεκτονικό μοντέλο της εφαρμογής. Τα γραφικά 
στοιχεία συνεργάζονται με τα modules της Java για τη διαχείριση παραγγελιών, του προσωπικού, του 
αποθέματος και του ταμείου, διασφαλίζοντας ταυτόχρονα εύκολη συντήρηση και δυνατότητα 
μελλοντικών επεκτάσεων. 

Η αρχιτεκτονική που χρησιμοποιήθηκε για την ανάπτυξη της desktop εφαρμογής βασίζεται στο 
σχεδιαστικό πρότυπο Model-View-Controller (M.V.C.), το οποίο στοχεύει στον διαχωρισμό των 
δεδομένων και της επιχειρησιακής λογικής από την παρουσίασή τους στον χρήστη. Η αρχιτεκτονική 
M.V.C. διαχωρίζει την εφαρμογή σε τρία βασικά συνεργαζόμενα στοιχεία: Model, View και 
Controller. 

●​ Το Model αναπαριστά τα δεδομένα της εφαρμογής και την επιχειρησιακή λογική τους, χωρίς 
να γνωρίζει την ύπαρξη του View ή του Controller. Ενημερώνει τα ενδιαφερόμενα μέρη για 
αλλαγές μέσω μηχανισμών ειδοποίησης γεγονότων, διασφαλίζοντας ότι οι αλλαγές στα 
δεδομένα αντικατοπτρίζονται σωστά σε όλα τα τμήματα της εφαρμογής. 

●​ Το View είναι υπεύθυνο για την παρουσίαση των δεδομένων στον χρήστη και ενημερώνεται 
αυτόματα από το Model για τυχόν αλλαγές.  

●​ Το Controller λειτουργεί ως ενδιάμεσος μεταξύ του χρήστη και της εφαρμογής, 
μεταφράζοντας τις ενέργειες του χρήστη σε κατάλληλες τροποποιήσεις στο Model. Μέσω της 
συνεργασίας αυτών των τριών στοιχείων, η εφαρμογή επιτυγχάνει καθαρή διαχωρισμένη 
λογική, ευκολία συντήρησης και δυνατότητα επέκτασης. 

Ένα σημαντικό πλεονέκτημα του M.V.C. είναι η δυνατότητα ύπαρξης πολλαπλών Views που 
χρησιμοποιούν το ίδιο Model, επιτρέποντας διαφορετικές παρουσιάσεις των ίδιων δεδομένων χωρίς 
αλληλεξαρτήσεις [20]. Στην υλοποίηση της συγκεκριμένης εφαρμογής, η αρχιτεκτονική M.V.C. 
διευκολύνει τη διαχείριση των διαφορετικών λειτουργιών, όπως παραγγελίες, προσωπικό, απόθεμα 
και ταμείο, παρέχοντας παράλληλα ένα σταθερό και επεκτάσιμο πλαίσιο για το γραφικό περιβάλλον 
της εφαρμογής. 

Για την ανταλλαγή δεδομένων μεταξύ της desktop εφαρμογής και του backend χρησιμοποιήθηκε η 
βιβλιοθήκη JS.O.N.-Java (org.json), η οποία υποστηρίζει τη διαχείριση δεδομένων σε μορφή JS.O.N. 
(JavaScript Object Notation). Η βιβλιοθήκη παρέχει μηχανισμούς για ανάλυση (parsing) JS.O.N. 
κειμένου σε αντικείμενα Java, καθώς και για τη δημιουργία JS.O.N. δομών από δεδομένα της 
εφαρμογής. Η JS.O.N.-Java περιλαμβάνει βασικές κλάσεις όπως τα JS.O.N.Object και JS.O.N.Array, 
οι οποίες διευκολύνουν την αναπαράσταση σύνθετων δομών δεδομένων με απλό και κατανοητό τρόπο 
για τον προγραμματιστή. Επιπλέον, η βιβλιοθήκη υποστηρίζει μετατροπές μεταξύ JSON και άλλων 
μορφών, όπως X.M.L. ή HT.T.P. headers, επιτρέποντας την διαλειτουργικότητα μεταξύ διαφορετικών 
υποσυστημάτων της εφαρμογής [21]. 

Η επιλογή της JS.O.N.-Java έγινε λόγω της απλότητας, της αξιοπιστίας και της ευκολίας 
ενσωμάτωσής της σε Java έργα, χωρίς εξωτερικές εξαρτήσεις. Στο πλαίσιο της συγκεκριμένης 
εφαρμογής, η βιβλιοθήκη χρησιμοποιείται για την επικοινωνία με το PHP A.P.I., επιτρέποντας 
ασφαλή και αποδοτική ανταλλαγή δεδομένων μεταξύ των υποσυστημάτων και την αποθήκευση των 
πληροφοριών στη βάση δεδομένων. 
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Τέλος, για την υποστήριξη δημιουργίας του κωδικου ταχείας απόκρισης (Quick Response Code-QR 
Code) στην desktop εφαρμογή χρησιμοποιήθηκε η βιβλιοθήκη ZXing (Zebra Crossing). Η ZXing 
αποτελεί  μια ανοιχτού κώδικα λύση για τη γλώσσα Java. Η βιβλιοθήκη παρέχει μηχανισμούς για την 
ανάγνωση (decoding) και δημιουργία (encoding) μονοδιάστατων και δισδιάστατων γραμμωτών 
κωδικών (barcodes), υποστηρίζοντας δημοφιλείς μορφές [22]. Στο πλαίσιο της εφαρμογής, η 
βιβλιοθήκη χρησιμοποιείται για την παραγωγή Q.R. Codes, διευκολύνοντας την διαδικασία 
ταυτοποίησης του σερβιτορου. 

4.2.2.​ Τεχνολογίες Android εφαρμογής 
Η Android εφαρμογή υλοποιήθηκε επίσης στη γλώσσα προγραμματισμού Java, η οποία έχει 
παρουσιαστεί αναλυτικά στην προηγούμενη ενότητα (4.2.1 Τεχνολογίες desktop εφαρμογής). Στο 
παρόν υποκεφάλαιο δίνεται έμφαση στις τεχνολογίες και τα αρχιτεκτονικά χαρακτηριστικά που 
αφορούν το περιβάλλον Android και τη λειτουργία της εφαρμογής σε κινητές συσκευές. 

Για τον σχεδιασμό του γραφικού περιβάλλοντος χρήστη χρησιμοποιήθηκε η γλώσσα Extensible 
Markup Language (X.M.L.), η οποία στο Android αξιοποιείται για τον σχεδιασμό των δομημένων 
διατάξεων των οπτικών στοιχείων της εφαρμογής. Η X.M.L. είναι μια γλώσσα σήμανσης που 
χρησιμοποιείται για την περιγραφή της δομής και του περιεχομένου των δεδομένων σε ένα έγγραφο 
και αποτελεί απλοποιημένη μορφή της Standard Generalized Markup Language (S.G.M.L.). Έχει 
καθιερωθεί ως αποδεκτό πρότυπο για τη διάθεση και την ανταλλαγή δεδομένων στο διαδίκτυο, ενώ ο 
χαρακτηρισμός της ως extensible οφείλεται στη δυνατότητα ορισμού προσαρμοσμένων ετικετών, 
ανάλογα με τις ανάγκες της εκάστοτε εφαρμογής [23]. Στο πλαίσιο του Android, μέσω των αρχείων 
X.M.L. καθορίζεται η διάταξη των στοιχείων του γραφικού περιβάλλοντος, όπως κουμπιά, λίστες και 
πεδία εισαγωγής, καθώς και οι ιδιότητές τους, χωρίς να απαιτείται η άμεση υλοποίησή τους στον 
κώδικα Java. Με τον τρόπο αυτό επιτυγχάνεται ο σαφής διαχωρισμός της παρουσίασης από τη λογική 
της εφαρμογής, γεγονός που διευκολύνει τη συντήρηση και τη μελλοντική επέκτασή της. 

Η Android εφαρμογή βασίζεται στο αρχιτεκτονικό πρότυπο Model–View–ViewModel (M.V.VM.), το 
οποίο διαχωρίζει την επιχειρησιακή λογική και τα δεδομένα της εφαρμογής από το γραφικό 
περιβάλλον χρήστη. Ο διαχωρισμός αυτός διευκολύνει τη συντήρηση, τον έλεγχο και την επέκταση 
της εφαρμογής, ενώ παράλληλα  ενισχύει την επαναχρησιμοποίηση κώδικα και τη συνεργασία μεταξύ 
προγραμματιστών και σχεδιαστών διεπαφής [24]. 

Στο πρότυπο M.V.VM., το Model περιλαμβάνει τα δεδομένα και την επιχειρησιακή λογική της 
εφαρμογής, καθώς και μηχανισμούς πρόσβασης σε πηγές δεδομένων, όπως διαδικτυακές υπηρεσίες. 
Το View αναλαμβάνει αποκλειστικά την παρουσίαση των δεδομένων και τη συλλογή της 
αλληλεπίδρασης του χρήστη, χωρίς επιχειρησιακή λογική, ενώ ενημερώνεται αυτόματα μέσω 
μηχανισμών data binding προς το ViewModel. Το ViewModel λειτουργεί ως ενδιάμεσο στρώμα, 
εκθέτοντας ιδιότητες και εντολές προς το View και μετατρέποντας τις ενέργειες του χρήστη σε 
λειτουργίες προς το Model [24]. 

Η αλληλεπίδραση των τριών συστατικών ακολουθεί μονόδρομη ροή εξαρτήσεων: το View γνωρίζει το 
ViewModel και το ViewModel γνωρίζει το Model, χωρίς άμεση σύνδεση μεταξύ View και Model. Με 
αυτόν τον τρόπο, το ViewModel απομονώνει το γραφικό περιβάλλον από την επιχειρησιακή λογική, 
επιτρέποντας την αλλαγή ή τον ανασχεδιασμό της διεπαφής χωρίς τροποποίηση του λογικού πυρήνα 
[24]. Το M.V.VM. προάγει την καθαρή αρχιτεκτονική και αποτελεί κατάλληλη επιλογή για εφαρμογές 
με σύνθετο γραφικό περιβάλλον, όπως η παρούσα Android εφαρμογή. 
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Για την υλοποίηση επικοινωνίας με το backend μέσω του πρωτοκόλλου HT.T.P. χρησιμοποιήθηκε η 
βιβλιοθήκη Retrofit. Η βιβλιοθήκη αυτή παρέχει έναν δηλωτικό τρόπο κατανάλωσης RESTful 
υπηρεσιών, επιτρέποντας στον προγραμματιστή να ορίζει αιτήματα προς τον διακομιστή μέσω 
διεπαφών (interfaces) και annotations, όπως GET και POST. Με τον τρόπο αυτό επιτυγχάνεται η 
type-safe διαχείριση των δεδομένων, καθώς τα αποτελέσματα των αιτημάτων αντιστοιχίζονται σε 
συγκεκριμένους τύπους αντικειμένων. Επιπλέον, το Retrofit βασίζεται εσωτερικά στη βιβλιοθήκη 
OkHttp και υποστηρίζει τη μετατροπή δεδομένων JSON μέσω converters, όπως το Gson [25]. 

Η βιβλιοθήκη OkHttp αποτελεί ένα χαμηλού επιπέδου εργαλείο για την υλοποίηση HT.T.P. 
επικοινωνίας σε εφαρμογές Java και Android. Παρέχει μηχανισμούς για την αποστολή και λήψη 
δικτυακών αιτημάτων, υποστηρίζοντας λειτουργίες όπως η διαχείριση συνδέσεων, η 
επαναχρησιμοποίηση συνδέσεων (connection pooling) και η ασύγχρονη εκτέλεση αιτημάτων, 
συμβάλλοντας στη βελτίωση της απόδοσης της εφαρμογής. Επιπλέον, μέσω της υποστήριξης 
interceptors, το OkHttp επιτρέπει την τροποποίηση και παρακολούθηση αιτημάτων και αποκρίσεων, 
καθιστώντας το ιδιαίτερα ευέλικτο για λειτουργίες όπως η αυθεντικοποίηση χρηστών και η 
καταγραφή δικτυακής δραστηριότητας [26]. 

Για τη μετατροπή δεδομένων μεταξύ JS.O.N. και αντικειμενοστραφών δομών της Java 
χρησιμοποιήθηκε η βιβλιοθήκη Gson. Η Gson παρέχει δυνατότητες σειριοποίησης (serialization) και 
αποσειριοποίησης (deserialization), επιτρέποντας την εύκολη χαρτογράφηση JSON δεδομένων σε 
αντικείμενα Java και αντίστροφα. Η βιβλιοθήκη Gson χρησιμοποιείται ευρέως σε εφαρμογές Android 
για την επεξεργασία δεδομένων που προέρχονται από διαδικτυακές υπηρεσίες, προσφέροντας απλό 
και ευέλικτο A.P.I. και υποστήριξη σύνθετων δομών δεδομένων. Συχνά ενσωματώνεται σε συνδυασμό 
με βιβλιοθήκες δικτύωσης, όπως το Retrofit, λειτουργώντας ως μηχανισμός μετατροπής των 
δεδομένων που λαμβάνονται από HT.T.P. αποκρίσεις και διευκολύνοντας την ασφαλή και 
αποτελεσματική διαχείριση τους μέσα στην εφαρμογή [27]. 

Τέλος, η λειτουργία σάρωσης κωδικών ταχείας απόκρισης (Q.R. Code) στην Android εφαρμογή 
υλοποιείται μέσω του Google ML Kit, ενός συνόλου βιβλιοθηκών μηχανικής όρασης (computer 
vision) για κινητές συσκευές. Η λειτουργία αυτή επιτρέπει την αναγνώριση και αποκωδικοποίηση 
διαφόρων τύπων barcode και Q.R. codes απευθείας στη συσκευή, χωρίς να απαιτείται αποστολή 
δεδομένων σε εξωτερικούς διακομιστές. Το ML Kit παρέχεται και υποστηρίζεται επίσημα από την 
Google και ενσωματώνεται στο οικοσύστημα Android μέσω των Android Developers APIs. Η χρήση 
του προσφέρει αξιόπιστη και αποδοτική αναγνώριση barcodes, αξιοποιώντας μοντέλα μηχανικής 
μάθησης βελτιστοποιημένα για φορητές συσκευές, καθιστώντας το ιδανικό για εφαρμογές που 
απαιτούν άμεση και ασφαλή επεξεργασία οπτικών δεδομένων [28]. 

4.2.3.​ Τεχνολογίες Backend – PHP και API 
Για την υλοποίηση του backend χρησιμοποιήθηκε η PHP (Hypertext Preprocessor), μια ευρέως 
διαδεδομένη γλώσσα προγραμματισμού ανοιχτού κώδικα, η οποία χρησιμοποιείται κυρίως για την 
ανάπτυξη διαδικτυακών εφαρμογών και backend συστημάτων. Πρόκειται για server-side γλώσσα, 
γεγονός που σημαίνει ότι ο κώδικας εκτελείται στον διακομιστή και το αποτέλεσμα της επεξεργασίας 
αποστέλλεται στον client σε μορφή δεδομένων, όπως HT.M.L. ή JS.O.N., χωρίς να γίνεται ορατός ο 
πηγαίος κώδικας [29]. 

Η PHP επιλέχθηκε για την παρούσα εργασία λόγω της απλότητας, της ευρείας υποστήριξης και της 
άμεσης διασύνδεσής της με βάσεις δεδομένων. Υποστηρίζει τόσο διαδικαστικό όσο και 
αντικειμενοστραφή προγραμματισμό, γεγονός που επιτρέπει την οργάνωση του κώδικα σε 
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επαναχρησιμοποιήσιμα και ευανάγνωστα τμήματα. Επιπλέον, συνεργάζεται απρόσκοπτα με 
σύγχρονους web servers και υποστηρίζει μορφές δεδομένων όπως JS.O.N. και X.M.L., οι οποίες είναι 
απαραίτητες για την επικοινωνία με εφαρμογές πελάτη [29]. 

Στην παρούσα υλοποίηση, η PHP χρησιμοποιήθηκε για την ανάπτυξη του backend του συστήματος 
διαχείρισης χώρου εστίασης και την υλοποίηση των επιχειρησιακών κανόνων. Μέσω της PHP 
πραγματοποιείται η διαχείριση των δεδομένων της βάσης, ο έλεγχος πρόσβασης των χρηστών και η 
εξυπηρέτηση αιτημάτων που προέρχονται τόσο από τη desktop όσο και από την Android εφαρμογή. 

Η επικοινωνία μεταξύ του backend και των εφαρμογών βασίζεται στο Representational State Transfer 
Application Programming Interface (RE.S.T. A.P.I.). Το RE.S.T. A.P.I. αποτελεί μια αρχιτεκτονική 
προσέγγιση για τον σχεδιασμό και την υλοποίηση δικτυακών εφαρμογών και διαδικτυακών 
υπηρεσιών, η οποία έχει καθιερωθεί ως πρότυπο στη σύγχρονη ανάπτυξη λογισμικού. Παρέχει ένα 
σύνολο κανόνων και περιορισμών που, όταν ακολουθούνται, οδηγούν στη δημιουργία υπηρεσιών που 
είναι απλές, επεκτάσιμες και εύκολα ενοποιήσιμες με άλλα συστήματα [30]. 

Η λειτουργία ενός RE.S.T. A.P.I. βασίζεται στην έννοια των πόρων (resources), οι οποίοι 
αναπαριστούν οντότητες πληροφορίας, όπως χρήστες, παραγγελίες ή προϊόντα. Κάθε πόρος 
ταυτοποιείται μοναδικά μέσω ενός Uniform Resource Identifier (U.R.I.), ενώ η αλληλεπίδραση του 
client με τον server πραγματοποιείται μέσω της αναπαράστασης (representation) του πόρου, συνήθως 
σε μορφή JSON. Η επικοινωνία πραγματοποιείται μέσω του πρωτοκόλλου HTTP, αξιοποιώντας 
τυποποιημένες μεθόδους όπως GET, POST, PUT, PATCH και DELETE. Κάθε αίτημα είναι stateless, 
δηλαδή περιέχει όλες τις απαραίτητες πληροφορίες για την επεξεργασία του χωρίς να απαιτεί την 
διατήρηση κατάστασης από τον διακομιστή [30]. 

Η αρχιτεκτονική RE.S.T. στηρίζεται σε βασικές αρχές, όπως ο διαχωρισμός client–server, η 
ομοιόμορφη διεπαφή (uniform interface), η δυνατότητα προσωρινής αποθήκευσης (cacheability) και η 
πολυεπίπεδη αρχιτεκτονική. Χάρη σε αυτά τα χαρακτηριστικά, τα RE.S.T. A.P.I.s προσφέρουν 
απλότητα, υψηλή επεκτασιμότητα και ανεξαρτησία από τη γλώσσα ή την πλατφόρμα [30]. Στο 
πλαίσιο της παρούσας εργασίας, το RE.S.T. A.P.I. λειτουργεί ως ο μηχανισμός επικοινωνίας μεταξύ 
του backend συστήματος και των εφαρμογών desktop και Android, επιτρέποντας την ασφαλή και 
αποδοτική ανταλλαγή δεδομένων. Αυτή η προσέγγιση επιτρέπει την ανεξαρτησία των 
εφαρμογών-πελατών από την εσωτερική υλοποίηση του συστήματος, προσφέροντας ασφάλεια, 
ευελιξία και δυνατότητα μελλοντικής επέκτασης. 

4.2.4.​ Τεχνολογίες βάσης δεδομένων 
Για την υλοποίηση της βάσης δεδομένων χρησιμοποιήθηκε η MySQL, ένα ανοικτού κώδικα σχεσιακό 
σύστημα διαχείρισης βάσεων δεδομένων (Relational Database Management System), το οποίο 
χρησιμοποιείται για την αποθήκευση, οργάνωση και διαχείριση δεδομένων. Τα δεδομένα 
αποθηκεύονται σε πίνακες, οι οποίοι αποτελούνται από γραμμές και στήλες και οργανώνονται σε 
σχήματα (schemas), τα οποία καθορίζουν τη δομή των δεδομένων καθώς και τις σχέσεις μεταξύ των 
πινάκων. Η διαχείριση και η ανάκτηση των δεδομένων πραγματοποιούνται μέσω της γλώσσας 
Structured Query Language (S.Q.L.), ενώ υποστηρίζονται επίσης σύγχρονοι τύποι δεδομένων, όπως 
JS.O.N., επιτρέποντας την ευέλικτη αποθήκευση σύνθετων δομών πληροφορίας [31]. 

Η MySQL επιλέχθηκε για την αξιοπιστία, την ταχύτητα και την επεκτασιμότητα που διακρίνεται 
καθιστώντας την κατάλληλη για την παρούσα εργασία. Παρέχει υποστήριξη για συναλλαγές και 
μηχανισμούς ακεραιότητας δεδομένων, γεγονός που είναι απαραίτητο για εφαρμογές όπως ένα 
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σύστημα διαχείρισης χώρου εστίασης. Παράλληλα, παρέχει λειτουργίες ασφάλειας, υψηλής 
διαθεσιμότητας και ευελιξίας, καλύπτοντας ανάγκες τόσο παραδοσιακών S.Q.L. όσο και υβριδικών 
S.Q.L./NoS.Q.L. εφαρμογών [31]. 

Στο πλαίσιο της συγκεκριμένης υλοποίησης, η MySQL χρησιμοποιήθηκε για την αποθήκευση όλων 
των βασικών δεδομένων του συστήματος, όπως τα στοιχεία των εργαζομένων, οι ρόλοι πρόσβασης, τα 
προϊόντα, οι κατηγορίες, τα αποθέματα, οι παραγγελίες και οι κινήσεις αποθήκης. Η βάση δεδομένων 
λειτουργεί ως κεντρικό σημείο αναφοράς για το σύστημα, με το backend να αναλαμβάνει την 
πρόσβαση και τη διαχείριση των δεδομένων μέσω του RE.S.T. A.P.I.. 

Η χρήση της MySQL επιτρέπει την αξιόπιστη και αποδοτική ανάκτηση πληροφοριών από τις 
εφαρμογές desktop και Android, διασφαλίζοντας τη σωστή λειτουργία του συστήματος σε πραγματικό 
χρόνο. Παράλληλα, η δομημένη σχεδίαση της βάσης διευκολύνει τη συντήρηση και τη μελλοντική 
επέκταση του συστήματος, όπως την προσθήκη νέων λειτουργιών ή επιπλέον υποσυστημάτων. 

4.2.5.​ Τεχνολογίες δημιουργίας διαγραμμάτων (Python) 
Η Python είναι μια γενικού σκοπού, υψηλού επιπέδου γλώσσα προγραμματισμού, η οποία διακρίνεται 
για την απλή και κατανοητή σύνταξή της, καθώς και για τον μεγάλο αριθμό ενσωματωμένων 
βιβλιοθηκών και εργαλείων που διαθέτει. Η φιλοσοφία της βασίζεται στην ευκολία κατανόησης του 
κώδικα, γεγονός που την καθιστά κατάλληλη για την ανάπτυξη εφαρμογών ανάλυσης δεδομένων και 
παραγωγής στατιστικών αποτελεσμάτων. Πρόκειται για μια ερμηνευόμενη (interpreted) και 
αντικειμενοστραφή (object-oriented) γλώσσα με δυναμική σημασιολογία (dynamic semantics), η 
οποία επιτρέπει την εκτέλεση του κώδικα χωρίς μεταγλώττιση [32]. 

Η Python υποστηρίζει πολλαπλες αρχές του προγραμματισμου, όπως η αντικειμενοστρεφια, ο 
διαδικασιακος και λειτουργικος προγραμματισμος, και μπορεί να εκτελεστεί σε διαφορετικά 
λειτουργικά συστήματα (Windows, Linux και macOS) χωρίς τροποποίηση του κώδικα. Διαθέτει 
εκτεταμένη τυποποιημένη βιβλιοθήκη για πλήθος λειτουργιών, ενώ εκατοντάδες τρίτες βιβλιοθήκες 
επεκτείνουν τις δυνατότητές της σε κλαδους της επιστημης, οπως μηχανική μάθηση, ανάπτυξη ιστού 
και ανάλυση δεδομένων [32]. 

Στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας, η Python χρησιμοποιήθηκε αποκλειστικά για την τη δημιουργία 
στατιστικών διαγραμμάτων που αφορούν τη λειτουργία του συστήματος διαχείρισης χώρου εστίασης. 
Τα δεδομένα προέρχονται από τη λειτουργία των παραγγελιών και του ταμείου και αξιοποιούνται για 
την εξαγωγή χρήσιμων συμπερασμάτων, όπως πωλήσεις ανά χρονική περίοδο, δημοφιλή προϊόντα και 
συνολική απόδοση του καταστήματος. Για την υλοποίηση των διαγραμμάτων χρησιμοποιήθηκαν οι 
ακόλουθες βιβλιοθήκες 

 

Pandas 

Η βιβλιοθήκη pandas χρησιμοποιήθηκε ως βασικό εργαλείο για τη διαχείριση και επεξεργασία των 
δεδομένων. Παρέχει δομές δεδομένων υψηλού επιπέδου, με κυριότερη το DataFrame, το οποίο 
επιτρέπει την αποθήκευση και διαχείριση δεδομένων σε μορφή πινάκων, παρόμοια με βάσεις 
δεδομένων ή φύλλα Excel [33]. Στην παρούσα υλοποίηση, η pandas αξιοποιήθηκε για τη 
συγκέντρωση και αποθήκευση δεδομένων, διευκολύνοντας έτσι την περαιτέρω επεξεργασία και 
απεικόνισή τους σε διαγράμματα τύπου διασποράς. Η χρήση της συνέβαλε στη σαφή δομή των 
δεδομένων και στη βελτίωση της αναγνωσιμότητας του κώδικα. 
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NumPy 

Η NumPy αποτελεί τη βασική βιβλιοθήκη αριθμητικών υπολογισμών της Python η οποια προσφέρει 
αποδοτικές δομές για τον χειρισμό πινάκων δεδομένων, καθώς και την εκτέλεση αριθμητικών και 
στατιστικών πράξεων υψηλής απόδοσης [34]. Στο πλαίσιο της συγκεκριμένης υλοποίησης, η NumPy 
χρησιμοποιήθηκε άμεσα για τον υπολογισμό στατιστικών μεγεθών, όπως οι διάμεσοι (medians) των 
δεδομένων, οι οποίοι αξιοποιήθηκαν για τη δημιουργία τεταρτημορίων (quadrants) σε διαγράμματα 
τύπου Magic Quadrant.  

 

Matplotlib  

Η Matplotlib είναι βιβλιοθήκη οπτικοποίησης δεδομένων της Python και χρησιμοποιήθηκε για τη 
δημιουργία των στατιστικών διαγραμμάτων της παρούσας εργασίας. Υποστηρίζει πληθώρα τύπων 
γραφημάτων, όπως ραβδογράμματα, διαγράμματα γραμμής και διαγράμματα διασποράς, επιτρέποντας 
την αποτελεσματική και κατανοητή παρουσίαση των δεδομένων [35]. 

Στην παρούσα εργασία, η Matplotlib αξιοποιήθηκε για την παραγωγή ραβδογραμμάτων που 
απεικονίζουν την κατάσταση αποθέματος (Inventory Diagram), διαγραμμάτων γραμμής που 
παρουσιάζουν συνοπτικά στοιχεία πωλήσεων (Refunds, Discounts, Net Sales, Gross Profit), καθώς και 
για διαγράμματα διασποράς που αναδεικνύουν τη σχέση μεταξύ της συχνότητας πωλήσεων και του 
μικτού κέρδους των προϊόντων. Τα παραγόμενα διαγράμματα αποθηκεύονται σε μορφή εικόνας και 
χρησιμοποιούνται για την υποστήριξη της αξιολόγησης της λειτουργίας του συστήματος και την 
οπτική παρουσίαση των αποτελεσμάτων. 

 

AdjustText 

Η βιβλιοθήκη adjustText χρησιμοποιήθηκε συμπληρωματικά για τη βελτίωση της αναγνωσιμότητας 
των διαγραμμάτων διασποράς. Συγκεκριμένα, αξιοποιήθηκε για τη δυναμική προσαρμογή της θέσης 
των ετικετών δεδομένων, με στόχο την αποφυγή επικάλυψης κειμένου και σημείων στο γράφημα. Η 
χρήση της βιβλιοθήκης αυτής συνέβαλε στη δημιουργία πιο καθαρών και ευανάγνωστων 
διαγραμμάτων, ιδιαίτερα σε περιπτώσεις όπου απεικονίζονται πολλαπλά σημεία με συνοδευτικές 
ετικέτες, βελτιώνοντας έτσι τη συνολική ποιότητα της οπτικοποίησης [36]. 

4.2.6.​ Εργαλεία ανάπτυξης και υποστήριξης 
Για την υλοποίηση του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης χρησιμοποιήθηκαν διάφορα 
εργαλεία ανάπτυξης και υποστήριξης, τα οποία συνέβαλαν στην αποδοτική σχεδίαση, υλοποίηση, 
δοκιμή και τεκμηρίωση του συστήματος. Η επιλογή τους έγινε με βάση τη σταθερότητα, τη 
λειτουργικότητα και τη συμβατότητά τους με τις τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν σε κάθε 
υποσύστημα. 

Για την ανάπτυξη της desktop εφαρμογής σε Java χρησιμοποιήθηκε το IntelliJ IDEA, το οποίο 
λειτούργησε ως το βασικό ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης. Το εργαλείο αυτο παρέχει 
δυνατότητες οργάνωσης του έργου, αυτόματης συμπλήρωσης κώδικα και εντοπισμού σφαλμάτων, 
διευκολύνοντας σημαντικά την ανάπτυξη και τη συντήρηση της εφαρμογής [37]. 

Για την ανάπτυξη της Android εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε το Android Studio, το επίσημο 
περιβάλλον ανάπτυξης για εφαρμογές Android. Το εργαλείο αυτο προσέφερε ενσωματωμένη 
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υποστήριξη για το Android SDK, δυνατότητες δοκιμών μέσω emulator και εργαλεία debugging, 
εξασφαλίζοντας τη σωστή λειτουργία της εφαρμογής [38]. 

Για την ανάπτυξη του backend σε PHP, χρησιμοποιήθηκε το Visual Studio Code.Το συγκεκριμένο 
εργαλείο επιλέχθηκε λόγω της ευελιξίας του, της υποστήριξης πολλαπλών γλωσσών 
προγραμματισμού και της δυνατότητας επέκτασής του μέσω πρόσθετων, τα οποία διευκόλυναν την 
ανάπτυξη και τον έλεγχο του κώδικα [39]. 

Για τη διαχείριση και μεταφορά αρχείων στον απομακρυσμένο διακομιστή χρησιμοποιήθηκε το 
FileZilla, μέσω του οποίου πραγματοποιήθηκε η μεταφόρτωση των αρχείων του backend και η 
ενημέρωση του περιβάλλοντος λειτουργίας του συστήματος [40]. 

Για τη διαχείριση της βάσης δεδομένων MySQL χρησιμοποιήθηκε το MySQL Workbench.Το 
εργαλείο αυτο επέτρεψε τη δημιουργία και επεξεργασία των πινάκων, την εκτέλεση ερωτημάτων 
S.Q.L. και τον έλεγχο της ακεραιότητας των δεδομένων, συμβάλλοντας στη σωστή οργάνωση και 
λειτουργία της βάσης δεδομένων του συστήματος [41]. 

Τέλος, για τη μοντελοποίηση και τεκμηρίωση του συστήματος χρησιμοποιήθηκε το Visual Paradigm, 
μέσω του οποίου δημιουργήθηκαν τα διαγράμματα U.M.L. και Use Case που παρουσιάζονται στα 
αντίστοιχα κεφάλαια της εργασίας. Το εργαλείο αυτο συνέβαλε στην καλύτερη αποτύπωση της 
αρχιτεκτονικής και της συνολικής λειτουργικότητας του συστήματος [42]. 

Συνολικά, τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν υποστήριξαν αποτελεσματικά όλα τα στάδια 
ανάπτυξης, από τον αρχικό σχεδιασμό έως την τελική υλοποίηση και τεκμηρίωση, συμβάλλοντας 
καθοριστικά στην επιτυχή ολοκλήρωση της παρούσας πτυχιακής εργασίας. 

4.3.​ Desktop εφαρμογή – Περιγραφή και λειτουργικότητα 

Η desktop εφαρμογή αποτελεί το βασικό εργαλείο του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης και 
απευθύνεται σε ολο το προσωπικό της επιχείρησης. Γιατι μέσω της εφαρμογής παρέχεται 
ολοκληρωμένος έλεγχος των καθημερινών λειτουργιών, όπως η διαχείριση προσωπικού, παραγγελιών, 
αποθέματος και ταμείου, καθώς και η συλλογή δεδομένων για την εξαγωγή στατιστικών στοιχείων. 

Η εφαρμογή έχει σχεδιαστεί με στόχο την ευχρηστία, την αξιοπιστία και την ταχύτητα στην εκτέλεση 
των λειτουργιών, ώστε να υποστηρίζει αποτελεσματικά το προσωπικό σε περιβάλλοντα αυξημένων 
απαιτήσεων, όπως οι χώροι εστίασης. Επιπλέον, λειτουργεί σε άμεση συνεργασία με το backend και 
τη βάση δεδομένων του συστήματος, εξασφαλίζοντας τη συνέπεια και την ακεραιότητα των 
δεδομένων που διαχειρίζεται. 

Στις επόμενες υποενότητες παρουσιάζονται συνοπτικα οι βασικές λειτουργίες της desktop εφαρμογής, 
η δομή της διεπαφής χρήστη και ο τρόπος με τον οποίο υποστηρίζονται οι διαφορετικοί ρόλοι 
χρηστών. 

4.3.1.​ Είσοδος και έξοδος στην εφαρμογή 
Με την εκκίνηση της desktop εφαρμογής εμφανίζεται η φόρμα εισόδου, η οποία αποτελεί το αρχικό 
σημείο αλληλεπίδρασης του χρήστη με το σύστημα. Η φόρμα περιλαμβάνει μήνυμα καλωσορίσματος 
και το όνομα της επιχείρησης (στην παρούσα περίπτωση Crispy Corner), καθώς και δύο πεδία 
εισαγωγής για το όνομα χρήστη και τον κωδικό πρόσβασης. Επιπλέον, παρέχονται δύο κουμπιά, ένα 
για την είσοδο στο σύστημα και ένα για την έξοδο/τερματισμό της εφαρμογής. 
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Σχήμα 4.1: Φορμα εισοδου  

Για να μπορέσει ένας χρήστης να αποκτήσει πρόσβαση στην εφαρμογή, είναι απαραίτητο να διαθέτει 
έγκυρα ένα συνδυασμό από όνομα χρήστη και κωδικό πρόσβασης, τα οποία έχουν προηγουμένως 
καταχωριστεί στο σύστημα. Κατά την επιτυχή εισαγωγή των στοιχείων, πραγματοποιείται έλεγχος 
αυθεντικοποίησης και ο χρήστης μεταφέρετε στην αντίστοιχη οθόνη, η οποία καθορίζεται από τον 
ρόλο που του έχει ανατεθεί (π.χ. ταμίας, διευθυντής). Οι επιμέρους οθόνες και λειτουργίες 
παρουσιάζονται αναλυτικά στις επόμενες ενότητες. 

Σε περίπτωση που ο χρήστης εισάγει λανθασμένα στοιχεία σύνδεσης, η εφαρμογή εμφανίζει το 
παρακάτω μήνυμα σφάλματος, ενημερώνοντάς τον ότι τα δεδομένα εισόδου δεν είναι έγκυρα.  

 

Σχήμα 4.2: Είσοδος χρήστη με λανθασμένα στοιχεία 

 

Η αποσύνδεση από την εφαρμογή μπορεί να πραγματοποιηθεί οποιαδήποτε στιγμή. Ο χρήστης 
επιλέγει το εικονίδιο χρήστη (ανθρωπάκι) που βρίσκεται στο επάνω δεξί μέρος της διεπαφής και στη 
συνέχεια την επιλογή “Sign out”. Με την ενέργεια αυτή τερματίζεται η ενεργή συνεδρία και ο 
χρήστης επιστρέφει στη φόρμα εισόδου. 
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Σχήμα 4.3: Αποσύνδεση από την εφαρμογή  

4.3.2.​ Διευθυντής 
Η οθόνη του διευθυντή παρέχει πρόσβαση σε όλες τις βασικές λειτουργίες διαχείρισης της εφαρμογής 
και είναι οργανωμένη σε πέντε κύριες καρτέλες, οι οποίες εμφανίζονται στο αριστερό τμήμα της 
διεπαφής. Οι καρτέλες αυτές αντιστοιχούν στις βασικές ενότητες που μπορεί να διαχειριστεί ο 
διευθυντής και είναι οι εξής: Employees, Items, Inventory, Restaurant και Reports. 

 

Σχήμα 4.4: Οθόνη του διευθυντή 

Με εξαίρεση την καρτέλα Restaurant, όλες οι υπόλοιπες περιλαμβάνουν δύο υποκαρτέλες, οι οποίες 
αντιστοιχούν σε επιμέρους υποενότητες διαχείρισης. Πιο συγκεκριμένα: 

●​ η καρτέλα Employees περιλαμβάνει τις υποκαρτέλες Employee και Role, 
●​ η καρτέλα Items περιλαμβάνει τις υποκαρτέλες Item και Category, 
●​ η καρτέλα Inventory περιλαμβάνει τις υποκαρτέλες Inventory και Transactions, 
●​ η καρτέλα Reports περιλαμβάνει τις υποκαρτέλες Sales και Items. 

Η πλειονότητα των υποκαρτελών ακολουθεί κοινή δομή διεπαφής, η οποία αποτελείται από έναν 
πίνακα δεδομένων και τρία βασικά κουμπιά λειτουργιών: Εισαγωγή, Επεξεργασία και Διαγραφή. 
Κάθε κουμπί αντιστοιχεί σε συγκεκριμένη ενέργεια διαχείρισης των δεδομένων της αντίστοιχης 
υποενότητας. 

Η λειτουργία Εισαγωγής ανοίγει νέο παράθυρο, το οποίο περιέχει την κατάλληλη φόρμα για την 
καταχώρηση νέων δεδομένων, καθώς και κουμπί επιβεβαίωσης για την αποθήκευσή τους στο 
σύστημα. Για παράδειγμα, στην υποενότητα Employee, το κουμπί “Add Employee” ανοίγει παράθυρο 
με φόρμα εισαγωγής στοιχείων υπαλλήλου. 
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 Σχήμα 4.5: Παράθυρο Add Employee 

Η λειτουργία Επεξεργασίας ανοίγει παράθυρο που περιλαμβάνει τουλάχιστον μία αναδιπλούμενη 
λίστα (drop-down list), από την οποία ο διευθυντής επιλέγει μία από τις ήδη υπάρχουσες εγγραφές. 
Μετά την επιλογή, η φόρμα συμπληρώνεται αυτόματα με τα αντίστοιχα δεδομένα, τα οποία μπορούν 
να τροποποιηθούν και να αποθηκευτούν μέσω ειδικού κουμπιού. Για παράδειγμα, στην υποενότητα 
Item, το κουμπί “Edit Item” επιτρέπει την επεξεργασία των στοιχείων ενός προϊόντος. 

 

Σχήμα 4.6: Παράθυρο Edit Item  

 

Αξίζει να σημειωθεί ότι η υποενότητα Transactions δεν περιλαμβάνει δυνατότητα επεξεργασίας, 
καθώς σε αυτή καταγράφονται όλες οι μεταβολές που πραγματοποιούνται στα αποθέματα, 
λειτουργώντας ως ιστορικό κινήσεων και όχι ως πίνακας τροποποιήσιμων δεδομένων. 

Η λειτουργία Διαγραφής ανοίγει παράθυρο στο οποίο ο διευθυντής επιλέγει την εγγραφή προς 
διαγραφή μέσω αναδιπλούμενης λίστας (drop-down list). Μετά την επιλογή, τα στοιχεία εμφανίζονται 
αυτόματα και παρέχεται κουμπί για την οριστική διαγραφή της εγγραφής. Για παράδειγμα, στην 
υποενότητα Inventory, το κουμπί “Delete Inventory” ανοίγει φόρμα διαγραφής αποθέματος προϊόντος. 
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Σχήμα 4.7: Παράθυρο Delete Inventory 

Ορισμένες φόρμες περιλαμβάνουν επιπλέον κουμπί “Color”, το οποίο ανοίγει ειδικό παράθυρο 
επιλογής χρώματος (color chooser), επιτρέποντας την αλλαγη του χρωματος του φοντου στο menu του 
ταμια και σερβιτορου. 

  

Σχήμα 4.8: Παράθυρο Color Chooser 

 

Η καρτέλα Restaurant διαφέρει από τις υπόλοιπες, καθώς περιλαμβάνει μία ενιαία φόρμα με τέσσερα 
πεδία εισαγωγής για το όνομα της επιχείρησης, τη διεύθυνση, το τηλέφωνο επικοινωνίας και το 
πλήθος των τραπεζιών, καθώς και κουμπί για την αποθήκευση των στοιχείων αυτών. 
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Σχήμα 4.9: Καρτέλα Restaurant 

Η καρτέλα Reports παρέχει γραφική απεικόνιση των στατιστικών στοιχείων του συστήματος 
διαχείρισης χώρου εστίασης και περιέχει συνολικά έξι διαγράμματα: τέσσερα στην υποκαρτέλα Sales 
και δύο στην υποκαρτέλα Items. 

Η υποκαρτέλα Sales περιλαμβάνει πέντε ετικέτες με συνολικά ποσά για τα εξης: 

●​ Gross Sales: Συνολικές μικτές πωλήσεις προϊόντων πριν την αφαίρεση εκπτώσεων και 
άμεσων εξόδων παραγωγής. 

●​ Refunds: Συνολικό ποσό επιστροφών χρημάτων από ολοκληρωμένες πωλήσεις προϊόντων. 
●​ Discounts: Συνολικές εκπτώσεις που έχουν δοθεί στους πελάτες. 
●​ Net Sales: Καθαρές πωλήσεις, δηλαδή τα έσοδα μετά την αφαίρεση επιστροφών και 

εκπτώσεων. 
●​ Gross Profit: Μικτό κέρδος, δηλαδή τα έσοδα μετά την αφαίρεση των άμεσων εξόδων 

παραγωγής προϊόντων. 

 

Σχήμα 4.10: Ετικέτες Sales 

Τα διαγράμματα της υποκαρτέλας Sales περιγράφονται ως εξής: 

Διάγραμμα Gross Sales: Απεικονίζει τα συνολικά έσοδα από πωλήσεις προϊόντων ανά ημέρα, πριν την 
αφαίρεση εκπτώσεων και άμεσων εξόδων παραγωγής. 
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Σχήμα 4.11: Διάγραμμα Gross Sales 

Διάγραμμα Refunds: Απεικονίζει τις συνολικές επιστροφές χρημάτων στους πελάτες ανά ημέρα. 

 

Σχήμα 4.12: Διάγραμμα Refunds 

Διάγραμμα Discounts: Απεικονίζει τις συνολικές εκπτώσεις που εφαρμόστηκαν στους πελάτες ανά 
ημέρα. 
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Σχήμα 4.13: Διάγραμμα Discounts 

Διάγραμμα Net Sales: Παρουσιάζει τα καθαρά έσοδα της επιχείρησης μετά την αφαίρεση επιστροφών 
και εκπτώσεων, παρέχοντας μια πιο ρεαλιστική εικόνα του εισοδήματος. 

 

Σχήμα 4.14: Διάγραμμα Net Sales 

Διάγραμμα Gross Profit: Δείχνει τα συνολικά κέρδη από τις πωλήσεις προϊόντων μετά την αφαίρεση 
των άμεσων εξόδων παραγωγής, παρέχοντας ένδειξη της αποτελεσματικότητας των βασικών 
λειτουργιών πριν τα γενικά έξοδα. 
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Σχήμα 4.15: Διάγραμμα Gross Profit 

Η υποκαρτέλα Items περιλαμβάνει δύο διαγράμματα: 

Inventory Diagram: Παρουσιάζει γραφικά το συνολικό απόθεμα προϊόντων που διαχειρίζεται το 
σύστημα, επιτρέποντας τον έλεγχο των διαθεσίμων. 

 

Σχήμα 4.16: Διάγραμμα Inventory Diagram 

Magic Quadrant: Παρέχει ανάλυση προϊόντων με βάση την απόδοση και τη ζήτηση, απεικονίζοντας 
τις θέσεις των προϊόντων σε μια τετραγωνική διάταξη για στρατηγική λήψη αποφάσεων. 
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Σχήμα 4.17: Διάγραμμα Magic Quadrant 

4.3.3.​ Ταμίας 
Η οθόνη του ταμία παρέχει πρόσβαση σε όλες τις βασικές λειτουργίες διαχείρισης της παραγγελίας 
και είναι οργανωμένη σε τέσσερις κύριες καρτέλες. Οι καρτέλες αυτές αντιστοιχούν στα βασικά 
στάδια που ακολουθεί μια παραγγελία και είναι οι εξής: Menu, Orders, Register και Receipts. 

Η καρτέλα Menu περιέχει: 

●​ Μια διεπαφή με καρτέλες, όπου κάθε καρτέλα αντιστοιχεί σε μια κατηγορία προϊόντων και 
περιλαμβάνει κουμπιά, με κάθε κουμπί να αντιπροσωπεύει ένα προϊόν της επιλεγμένης 
κατηγορίας. 

●​ Έναν πίνακα που αντιπροσωπεύει την τρέχουσα παραγγελία. 
●​ Τρία κουμπιά, συγκεκριμένα για τη διαγραφή ενός προϊόντος από την παραγγελία (Delete), 

για το άδειασμα της παραγγελίας (Delete All) και για την αποστολή της παραγγελίας στην 
κουζίνα (Send to kitchen). 

●​ Μια ετικέτα που αντιστοιχεί στο συνολικο ποσο της παραγγελιας 

Κάθε κουμπί προϊόντος, όταν επιλεγεί, εισάγει το αντίστοιχο προϊόν στον πίνακα της παραγγελίας, 
ενώ σε περίπτωση παρατεταμένης επιλογής ανοίγει παράθυρο με πληροφορίες για το προϊόν. 
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Σχήμα 4.18:  Καρτέλα Menu 

 

Σχήμα 4.19:  Παράθυρο με πληροφορίες για ένα προϊόν 

Η καρτέλα Orders περιέχει: 

●​ Μια διεπαφή με καρτέλες, όπου κάθε καρτέλα αντιστοιχεί σε μία παραγγελία. Στο όνομα της 
καρτέλας εμφανίζεται ο αριθμός της παραγγελίας και η κατάστασή της (Pending/Served), ενώ 
στο κύριο περιεχόμενο παρουσιάζονται αναλυτικές πληροφορίες. Πιο συγκεκριμένα, 
εμφανίζονται το μερικό σύνολο (Subtotal), ο τύπος της παραγγελίας (Takeaway/Dine-in), η 
ημερομηνία και η ώρα, καθώς και επαναλαμβάνονται ο αριθμός και η κατάσταση της 
παραγγελίας. Επιπλέον, περιλαμβάνεται πίνακας με πληροφορίες για τα προϊόντα της 
παραγγελίας, όπως το όνομα, η ποσότητα και η κατάσταση κάθε προϊόντος 
(Pending/Served/Complete/Void). 

●​ Τέσσερα κουμπιά: ένα για την ακύρωση της παραγγελίας (Cancel Order), ένα για την 
ακύρωση του επιλεγμένου προϊόντος (Void selected item), ένα για την ανανέωση της 
καρτέλας (Refresh) και ένα για την προώθηση της παραγγελίας στην καρτέλα Register για 
πληρωμή (Pay Order).  
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Σχήμα 4.20:  Καρτέλα Orders   

 

Η καρτέλα Register περιέχει: 

●​ Προεπισκόπηση της απόδειξης, η οποία περιλαμβάνει πληροφορίες της επιχείρησης (όνομα, 
διεύθυνση, τηλέφωνο επικοινωνίας), στοιχεία της παραγγελίας (αριθμός παραγγελίας, όνομα 
ταμία, ημερομηνία και ώρα), καθώς και πληροφορίες για τα προϊόντα (όνομα προϊόντος, 
ποσότητα, φόρος προστιθέμενης αξίας και συνολικό ποσό)  

●​ Πέντε πεδία εισαγωγής τιμών για το μερικό σύνολο (Subtotal), το φιλοδώρημα (Tip), την 
έκπτωση (Discount), το συνολικό ποσό (Total) και το ποσό που έδωσε ο πελάτης, για τον 
υπολογισμό των ρέστων. Αξίζει να σημειωθεί ότι οι τιμες του μερικό σύνολο, του 
φιλοδωρηματος, της  έκπτωσης και το συνολικό ποσό εμφανιζονται στην προεπισκόπηση της 
απόδειξης 

●​ Τρία κουμπιά: ένα για την ολοκλήρωση της πληρωμής (Pay Order), ένα για την αποθήκευση 
της απόδειξης (Save Receipt) και ένα για την ακύρωση της παραγγελίας (Cancel Order).  
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Σχήμα 4.21:  Καρτέλα Register  

Η καρτέλα Receipts περιέχει: 

●​ Μια διεπαφή με καρτέλες, όπου κάθε καρτέλα αντιστοιχεί σε μία ολοκληρωμένη παραγγελία. 
Στο όνομα της καρτέλας εμφανίζεται ο αριθμός της παραγγελίας και η κατάστασή της 
(Refund/No Refund), ενώ στο περιεχόμενο παρουσιάζονται οι ίδιες πληροφορίες με την 
προεπισκόπηση της απόδειξης της καρτέλας Register. 

●​ Τρία κουμπιά: ένα για την αποθήκευση της απόδειξης (Save Receipt), ένα για την ανανέωση 
της καρτέλας (Refresh) και ένα για τη δήλωση επιστροφής χρημάτων (Refund Order). 
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Σχήμα 4.22:  Καρτέλα Receipts 

4.3.4.​ Μάγειρας 
Η οθόνη του μάγειρα περιέχει μια λίστα από ορθογώνια πλαίσια, τα οποία αντιστοιχούν στις ενεργές 
παραγγελίες. Κάθε παραγγελία χωρίζεται σε κεφαλίδα και κύριο μέρος. Η κεφαλίδα περιλαμβάνει τον 
αριθμό της παραγγελίας, την κατάστασή της (Pending/Served), καθώς και την ημερομηνία και την 
ώρα καταχώρησης. Στο κύριο μέρος της παραγγελίας εμφανίζεται το όνομα κάθε προϊόντος μαζί με 
την αντίστοιχη ποσότητά του, ενώ δίπλα από κάθε προϊόν υπάρχει ένα πλαίσιο ελέγχου (checkbox), το 
οποίο χρησιμοποιείται για την ενημέρωση της κατάστασης του προϊόντος. 

Κάθε ορθογώνιο πλαίσιο παραγγελίας περιέχει δύο κουμπιά. Το πρώτο κουμπί ενημερώνει την 
κατάσταση των προϊόντων για τα οποία έχει επιλεγεί το πλαίσιο ελέγχου. Το δεύτερο κουμπί 
ενημερώνει την κατάσταση ολόκληρης της παραγγελίας και μπορεί να ενεργοποιηθεί μόνο στην 
περίπτωση που έχουν προηγουμένως επιλεγεί όλα τα πλαίσια ελέγχου των προϊόντων της 
συγκεκριμένης παραγγελίας. Επιπλέον, στο κέντρο της οθόνης υπάρχει ένα κουμπί για την ανανέωση 
της λίστας των ενεργών παραγγελιών. 
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Σχήμα 4.23:  Οθόνη μάγειρα 

4.3.5.​ Σερβιτόρος 
Η οθόνη του σερβιτόρου περιέχει έναν κωδικό ταχείας απόκρισης (Quick Response Code), μέσω του 
οποίου, όταν σαρωθεί από τον σερβιτόρο, παρέχεται πρόσβαση στην Android εφαρμογή. Επιπλέον, 
περιλαμβάνει ένα κουμπί για την ανανέωση του κωδικού Q.R., σε περίπτωση που έχει λήξει ο 
χρονικός περιορισμός ισχύος του. 

 

Σχήμα 4.24:  Οθόνη σερβιτόρου 
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4.4.​ Android εφαρμογή – Περιγραφή και λειτουργικότητα 

Η Android εφαρμογή αποτελεί συμπληρωματικό μέρος του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης 
και έχει σχεδιαστεί με στόχο την υποστήριξη λειτουργιών που απαιτούν άμεση και φορητή πρόσβαση. 
Σε αντίθεση με τη desktop εφαρμογή, η οποία καλύπτει το σύνολο των διαχειριστικών διαδικασιών, η 
Android εφαρμογή επικεντρώνεται κυρίως στη διαχείριση παραγγελιών και στη διαχείριση ταμείου, 
διευκολύνοντας την καθημερινή λειτουργία του καταστήματος. 

Η εφαρμογή απευθύνεται στον σερβιτόρο, ο οποιος χρειάζεται γρήγορη και απλή καταχώρηση 
δεδομένων κατά τη διάρκεια της εργασίας του. Μέσω ενός φιλικού και εύχρηστου γραφικού 
περιβάλλοντος, η Android εφαρμογή επιτρέπει την άμεση αλληλεπίδραση με το σύστημα, 
συμβάλλοντας στη μείωση λαθών, στη βελτίωση της ταχύτητας εξυπηρέτησης και στη συνεχή 
ενημέρωση των δεδομένων του καταστήματος. 

Στην παρούσα ενότητα παρουσιάζονται η δομή, οι βασικές λειτουργίες και η συνολική 
λειτουργικότητα της Android εφαρμογής, καθώς και ο τρόπος με τον οποίο ενσωματώνεται στο 
συνολικό πληροφοριακό σύστημα της επιχείρησης. 

4.4.1.​ Είσοδος στην εφαρμογή 
Με την εκκίνηση της Android εφαρμογής εμφανίζεται η οθόνη εισόδου, η οποία αποτελεί το αρχικό 
σημείο αλληλεπίδρασης του χρήστη με το σύστημα. Η οθόνη περιλαμβάνει μήνυμα καλωσορίσματος, 
ακολουθούμενο από το όνομα της επιχείρησης (στην παρούσα περίπτωση Crispy Corner), καθώς και 
σύντομες οδηγίες σχετικά με τη διαδικασία σύνδεσης στην εφαρμογή. Επιπλέον, παρέχεται ένα 
κουμπί με την ένδειξη “Scan QR Code”, το οποίο εκκινεί τη διαδικασία εισόδου. Για να μπορέσει ένας 
χρήστης να συνδεθεί στην Android εφαρμογή, θα πρέπει αρχικά να διαθέτει τον ρόλο του σερβιτόρου 
και να έχει συνδεθεί προηγουμένως στη desktop εφαρμογή. Αφού η σύνδεση στη desktop εφαρμογή 
ολοκληρωθεί με επιτυχία, ο σερβιτόρος επιλέγει το κουμπί της οθόνης εισόδου, το οποίο ενεργοποιεί 
την κάμερα της κινητής συσκευής και επιτρέπει την φωτογράφιση του κωδικού Q.R. που εμφανίζεται 
στη desktop εφαρμογή. Η εφαρμογή σαρώνει τον κωδικό Q.R. και πραγματοποιεί τη διαδικασία 
αυθεντικοποίησης του χρήστη. Σε περίπτωση επιτυχούς αυθεντικοποίησης, ο χρήστης μεταφέρεται 
στην οθόνη Menu, η οποία παρουσιάζεται στην επόμενη υποενότητα. Αν η αυθεντικοποίηση δεν 
ολοκληρωθεί επιτυχώς, ο χρήστης επιστρέφει στην οθόνη εισόδου. 

 

Σχήμα 4.25:  Οθόνη εισόδου 
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4.4.2.​ Οθόνη Menu 
Η οθόνη Menu αποτελεί την κύρια οθόνη καταχώρησης παραγγελιών στην Android εφαρμογή. 
Περιλαμβάνει μια αναδιπλούμενη λίστα, στην οποία εμφανίζονται τα διαθέσιμα τραπέζια του 
καταστήματος, επιτρέποντας την επιλογή του τραπεζιού στο οποίο αντιστοιχεί η παραγγελία. 
Παράλληλα, περιλαμβάνει μια διεπαφή με καρτέλες, όπου κάθε καρτέλα αντιστοιχεί σε μία κατηγορία 
προϊόντων. Κάθε καρτέλα περιέχει μια λίστα με τα προϊόντα της συγκεκριμένης κατηγορίας. Κάθε 
αντικείμενο της λίστας εμφανίζει το όνομα του προϊόντος, την τιμή του, δύο κουμπιά για την αύξηση 
και τη μείωση της ποσότητας, καθώς και μία ετικέτα που εμφανίζει το συνολικό κόστος του 
συγκεκριμένου προϊόντος. Σε περίπτωση επιλογής ενός αντικειμένου της λίστας, το αντικείμενο 
μεγεθύνεται και εμφανίζεται η περιγραφή του προϊόντος. Στο κάτω μέρος της οθόνης εμφανίζεται μια 
ετικέτα με το συνολικό ποσό όλων των προϊόντων της παραγγελίας, καθώς και ένα κουμπί για την 
αποστολή της παραγγελίας στην κουζίνα με την ένδειξη “Send to kitchen”. 

 

Σχήμα 4.26:  Οθόνη Menu 

4.4.3.​ Οθόνη Orders 
Η οθόνη Orders περιέχει μια αναδιπλούμενη λίστα, στην οποία εμφανίζονται μόνο οι παραγγελίες που 
αφορούν τραπέζια. Για κάθε παραγγελία εμφανίζεται ο αριθμός της και η κατάστασή της 
(Pending/Served). Με την επιλογή μιας παραγγελίας, προβάλλονται επιπλέον πληροφορίες, όπως το 
μερικό σύνολο, το τραπέζι στο οποίο αντιστοιχεί, η ημερομηνία και η ώρα καταχώρησης, καθώς και 
μια λίστα με τα προϊόντα της παραγγελίας. Για κάθε προϊόν εμφανίζεται το όνομα, η ποσότητα και η 
κατάστασή του (Pending/Served/Complete/Void).  

Στην οθόνη παρέχονται τρία κουμπιά: ένα για την ακύρωση της παραγγελίας (Cancel Order), ένα για 
την ακύρωση του επιλεγμένου προϊόντος (Void selected item) και ένα για την προώθηση της 
παραγγελίας στην οθόνη Register για την ολοκλήρωση της πληρωμής (Pay Order).  

Η ανανέωση της καρτέλας πραγματοποιείται με κίνηση του δαχτύλου προς τα κάτω (pull-to-refresh). 
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Σχήμα 4.27:  Οθόνη Orders 

4.4.4.​ Οθόνη Register 
Η οθόνη Register αφορά τη διαδικασία ολοκλήρωσης της πληρωμής της παραγγελίας. Περιλαμβάνει 
μια ετικέτα στην οποία εμφανίζεται ο αριθμός της παραγγελίας, καθώς και μια λίστα με πληροφορίες 
για τα προϊόντα της παραγγελίας, όπως το όνομα του προϊόντος, η ποσότητα, ο φόρος προστιθέμενης 
αξίας και το συνολικό ποσό ανά προϊόν. 

Επιπλέον, παρέχονται πέντε πεδία εισαγωγής τιμών για το μερικό σύνολο (Subtotal), το φιλοδώρημα 
(Tip), την έκπτωση (Discount), το συνολικό ποσό (Total) και το ποσό που έδωσε ο πελάτης, το οποίο 
χρησιμοποιείται για τον υπολογισμό των ρέστων. 

Στο κάτω μέρος της οθόνης υπάρχουν δύο κουμπιά: ένα για την ολοκλήρωση της πληρωμής (Pay 
Order) και ένα για την ακύρωση της παραγγελίας (Cancel Order). 
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Σχήμα 4.28:  Οθόνη Register 

4.5.​ Επικοινωνία με τον διακομιστή (PHP κώδικας – API) 

Η επικοινωνία μεταξύ των εφαρμογών του συστήματος (desktop και Android) και του διακομιστή 
αποτελεί βασικό στοιχείο για τη σωστή λειτουργία του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης. Για 
τον σκοπό αυτό υλοποιήθηκε ένα backend σύστημα βασισμένο στη γλώσσα PHP, το οποίο παρέχει 
ένα σύνολο υπηρεσιών μέσω RESTful A.P.I., επιτρέποντας την ανταλλαγή δεδομένων με ασφαλή και 
αποδοτικό τρόπο. Η αρχιτεκτονική που ακολουθήθηκε βασίζεται στο μοντέλο client–server, όπου οι 
εφαρμογές λειτουργούν ως πελάτες (clients) και ο διακομιστής αναλαμβάνει την επεξεργασία των 
αιτημάτων, την αλληλεπίδραση με τη βάση δεδομένων και την επιστροφή των κατάλληλων 
αποτελεσμάτων. 

Η ροή επικοινωνίας ξεκινά όταν ο χρήστης εκτελεί μία ενέργεια σε κάποια από τις εφαρμογές, όπως η 
καταχώριση μιας παραγγελίας ή η ανάκτηση στοιχείων προϊόντων. Η εφαρμογή δημιουργεί ένα HTTP 
αίτημα προς το αντίστοιχο A.P.I. endpoint του διακομιστή, αποστέλλοντας τα απαραίτητα δεδομένα. 
Ο διακομιστής λαμβάνει το αίτημα, το επεξεργάζεται μέσω PHP σεναρίων, εκτελεί τις απαιτούμενες 
λειτουργίες στη βάση δεδομένων και επιστρέφει την αντίστοιχη απάντηση στον πελάτη. Η απάντηση 
αυτή περιλαμβάνει είτε τα ζητούμενα δεδομένα είτε πληροφορίες σχετικά με την κατάσταση 
εκτέλεσης της ενέργειας, επιτρέποντας στην εφαρμογή να ενημερώσει κατάλληλα τον χρήστη. 

Η υλοποίηση του RESTful API βασίζεται σε μια κεντρική αρχιτεκτονική δρομολόγησης αιτημάτων 
(routing), η οποία υλοποιείται μέσω ενός κεντρικού αρχείου. Το αρχείο αυτό λειτουργεί ως «χάρτης» 
(front controller), αναλαμβάνοντας την αρχική παραλαβή κάθε HT.T.P. αιτήματος και τον καθορισμό 
της κατάλληλης μεθόδου που θα το επεξεργαστεί. Κατά την παραλαβή ενός αιτήματος, το κεντρικό 
αρχείο αναλύει το endpoint και τη χρησιμοποιούμενη HT.T.P. μέθοδο και, στη συνέχεια, το 
δρομολογεί το αίτημα στον αντίστοιχο διαχειριστή (handler) ανάλογα με τη λειτουργική κατηγορία 
στην οποία ανήκει. Για παράδειγμα, ένα αίτημα προς το endpoint /kitchen/getOrdersList προωθείται 
στον διαχειριστή που αφορά τις λειτουργίες της κουζίνας, όπου υλοποιείται και η αντίστοιχη μέθοδος 
επεξεργασίας. Στην περίπτωση των λειτουργιών που αφορούν τους ρόλους του manager και του 
cashier, η δομή του A.P.I. είναι πιο αναλυτική και οργανώνεται σε επιμέρους φακέλους, οι οποίοι 
αντιστοιχούν σε συγκεκριμένες λειτουργικές ενότητες. Κάθε φάκελος περιλαμβάνει ξεχωριστά αρχεία 
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για τις αντίστοιχες λειτουργίες. Ενδεικτικά, ένα αίτημα προς το endpoint 
/cashier/menu/getCategoryList δρομολογείται αρχικά στον διαχειριστή του cashier και στη συνέχεια 
στον υποφάκελο menu, όπου υλοποιείται η μέθοδος getCategoryList. Η συγκεκριμένη προσέγγιση 
επιτρέπει την κεντρική διαχείριση της δρομολόγησης των αιτημάτων, τη σαφή οργάνωση του κώδικα 
και τον διαχωρισμό της επιχειρησιακής λογικής ανά λειτουργική κατηγορία. Παράλληλα, διευκολύνει 
τη συντήρηση και την επέκταση του συστήματος, καθώς η προσθήκη νέων endpoints μπορεί να 
πραγματοποιηθεί χωρίς τροποποιήσεις στη βασική δομή του A.P.I.. 

Κάθε endpoint χρησιμοποιεί συγκεκριμένη HT.T.P. μέθοδο οι οποίες οργανώνονται ως εξής: 

●​ Η μέθοδος GET χρησιμοποιείται για την ανάκτηση δεδομένων από τη βάση δεδομένων σε 
μορφή JS.O.N.. Σε περιπτώσεις όπου απαιτούνται συγκεκριμένα δεδομένα, τοτε 
χρησιμοποιούνται παράμετροι, όπως για παράδειγμα στο endpoint 
/cashier/menu/getItemsList, όπου η παράμετρος category καθορίζει την κατηγορία των 
προϊόντων που επιστρέφονται. 

●​ Η μέθοδος POST χρησιμοποιείται για την εισαγωγή νέων δεδομένων στη βάση δεδομένων, 
καθώς και για τη διαδικασία αυθεντικοποίησης των χρηστών κατά την είσοδό τους στις 
εφαρμογές desktop και Android. Τα δεδομένα αποστέλλονται σε μορφή JS.O.N. στο σώμα 
(body) του HT.T.P. αιτήματος, όπως συμβαίνει στο endpoint /cashier/register/completeOrder. 

●​ Η μέθοδος PUT χρησιμοποιείται για την επεξεργασία και ενημέρωση υπαρχόντων δεδομένων 
στη βάση δεδομένων, ακολουθώντας αντίστοιχη τεχνική αποστολής δεδομένων με τη μέθοδο 
POST. 

●​ Η μέθοδος DELETE χρησιμοποιείται για τη διαγραφή δεδομένων από τη βάση δεδομένων, με 
παρόμοιο τρόπο αποστολής δεδομένων μέσω JS.O.N.. 

Η ανταλλαγή δεδομένων μεταξύ client και server πραγματοποιείται αποκλειστικά σε μορφή JS.O.N., 
λόγω της απλότητας του και της ευρείας υποστήριξής του τόσο σε desktop όσο και σε Android 
περιβάλλοντα. Τα αιτήματα περιλαμβάνουν οργανωμένα αντικείμενα JS.O.N. με τα δεδομένα 
εισόδου, ενώ οι απαντήσεις περιέχουν πληροφορίες κατάστασης και, όπου απαιτείται, δεδομένα 
αποτελεσμάτων. Οι εφαρμογές αναλύουν (parse) τα δεδομένα που λαμβάνουν και τα μετατρέπουν σε 
εσωτερικές δομές, επιτρέποντας την άμεση εμφάνιση ή περαιτέρω επεξεργασία τους. 

Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε στη διαχείριση σφαλμάτων και στην αξιόπιστη ενημέρωση των εφαρμογών 
σε περιπτώσεις αποτυχίας. Το A.P.I. επιστρέφει κατάλληλους HT.T.P. κωδικούς κατάστασης, όπως 
επιτυχής εκτέλεση, μη έγκυρα δεδομένα ή αποτυχία σύνδεσης, επιτρέποντας στις εφαρμογές να 
χειρίζονται σωστά τις εξαιρέσεις και να ενημερώνουν τον χρήστη με κατανοητά μηνύματα. 

Τέλος, η ασφάλεια της επικοινωνίας αποτέλεσε κρίσιμο παράγοντα κατά τον σχεδιασμό του 
συστήματος. Για τον λόγο αυτό εφαρμόστηκαν μηχανισμοί ελέγχου πρόσβασης, ώστε μόνο 
εξουσιοδοτημένοι χρήστες να μπορούν να εκτελούν συγκεκριμένες ενέργειες. Επιπλέον, 
πραγματοποιείται έλεγχος και επικύρωση των δεδομένων εισόδου πριν από την εκτέλεση 
οποιασδήποτε λειτουργίας στη βάση δεδομένων, μειώνοντας τον κίνδυνο λανθασμένων εισαγωγών. 

Συνολικά, η υλοποίηση της επικοινωνίας μέσω PHP και RESTful A.P.I. εξασφαλίζει την ομαλή 
συνεργασία των επιμέρους εφαρμογών του συστήματος, προσφέροντας ευελιξία, επεκτασιμότητα και 
αξιοπιστία. Ο διαχωρισμός της λογικής του συστήματος από τις εφαρμογές πελάτη επιτρέπει τη 
μελλοντική αναβάθμιση και προσαρμογή του συστήματος στις ανάγκες ενός σύγχρονου χώρου 
εστίασης. 
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4.6.​ Δημιουργία στατιστικών διαγραμμάτων (Python script) 

Στο πλαίσιο του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης κρίθηκε απαραίτητη η αξιοποίηση 
μηχανισμών ανάλυσης δεδομένων, με στόχο την εξαγωγή στατιστικών πληροφοριών που 
υποστηρίζουν τη διοικητική λήψη αποφάσεων. Για τον σκοπό αυτό υλοποιήθηκε συνδυασμός 
επεξεργασίας δεδομένων από τη desktop εφαρμογή και δημιουργίας στατιστικών διαγραμμάτων μέσω 
ανεξάρτητων scripts σε γλώσσα Python. 

Κατά τη σύνδεση χρήστη με ρόλο manager στη desktop εφαρμογή, η εφαρμογή αναλαμβάνει την 
ανάκτηση των απαραίτητων δεδομένων μέσω του RESTful A.P.I. από τη βάση δεδομένων του 
συστήματος. Τα δεδομένα αφορούν οικονομικά στοιχεία (πωλήσεις, επιστροφές, εκπτώσεις, καθαρά 
έσοδα και μικτό κέρδος), καθώς και στοιχεία αποθέματος και απόδοσης προϊόντων. Στη συνέχεια, η 
desktop εφαρμογή επεξεργάζεται τα δεδομένα αυτά, τα οργανώνει σε κατάλληλες δομές και τα 
μετατρέπει σε μορφή κατάλληλη για περαιτέρω ανάλυση. Αφού ολοκληρωθεί η συλλογή και η 
επεξεργασία των δεδομένων, ενεργοποιούνται τα Python scripts, τα οποία αναλαμβάνουν 
αποκλειστικά τη δημιουργία των στατιστικών διαγραμμάτων. Τα scripts χρησιμοποιούν τα 
επεξεργασμένα δεδομένα που παρέχονται από την εφαρμογή και παράγουν αυτόματα τα αντίστοιχα 
γραφήματα, τα οποία αποθηκεύονται σε μορφή εικόνας. 

Οι παραγόμενες εικόνες εμφανίζονται στις καρτέλες Sales και Items, οι οποίες βρίσκονται κάτω από 
την καρτέλα Reports της desktop εφαρμογής, παρέχοντας στον διαχειριστή μια συγκεντρωτική και 
εύληπτη απεικόνιση της οικονομικής και λειτουργικής κατάστασης του καταστήματος. Η αρχική 
δημιουργία των διαγραμμάτων πραγματοποιείται αυτόματα κατά τη σύνδεση του manager στην 
εφαρμογή. Επιπλέον, παρέχεται η δυνατότητα επανεκτέλεσης των Python scripts μέσω ειδικού 
κουμπιού Refresh που διατίθεται στο περιβάλλον της εφαρμογής. Με τη χρήση της λειτουργίας αυτής, 
ο χρήστης μπορεί να ανανεώσει τα στατιστικά διαγράμματα οποιαδήποτε στιγμή, εξασφαλίζοντας ότι 
οι απεικονίσεις βασίζονται στα πιο πρόσφατα διαθέσιμα δεδομένα. Η δυνατότητα αυτή είναι ιδιαίτερα 
χρήσιμη σε περιβάλλοντα με συχνές μεταβολές, όπως η καταχώρηση νέων παραγγελιών ή η 
ενημέρωση αποθεμάτων κατά τη διάρκεια της λειτουργίας του καταστήματος. 

Η συγκεκριμένη προσέγγιση διαχωρίζει με σαφήνεια την επεξεργασία δεδομένων από την 
οπτικοποίησή τους, ενισχύοντας τη συντηρησιμότητα και την επεκτασιμότητα του συστήματος. 
Παράλληλα, επιτρέπει την άμεση πρόσβαση σε επικαιροποιημένες πληροφορίες, προσφέροντας στον 
διαχειριστή αξιόπιστα εργαλεία ανάλυσης και υποστήριξης της στρατηγικής διαχείρισης του χώρου 
εστίασης. 

4.7.​ Λογική Υλοποίησης και Ροές Λειτουργίας 

Στην παρούσα υποενότητα παρουσιάζεται η λογική υλοποίησης του συστήματος και οι βασικές ροές 
λειτουργίας του. Μέσα από τα διαγράμματα που ακολουθούν απεικονίζεται η αρχιτεκτονική των 
επιμέρους υποσυστημάτων και η ροή δεδομένων μεταξύ τους, καθώς και η συνολική λειτουργία του 
προγράμματος. Επιπλέον, παρουσιάζεται ένα ενδεικτικό σενάριο χρήσης, με στόχο τη σαφή 
κατανόηση του τρόπου με τον οποίο υλοποιούνται και εκτελούνται οι βασικές λειτουργίες της 
εφαρμογής. Για τη δημιουργία των διαγραμμάτων χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο μοντελοποίησης 
Visual Paradigm σε ηλεκτρονική μορφή. 

Το παρακάτω Διάγραμμα Ροής Δεδομένων (Data Flow Diagram) απεικονίζει τη συνολική 
αρχιτεκτονική επικοινωνίας μεταξύ των επιμέρους υποσυστημάτων του Συστήματος Διαχείρισης 

58 



Υλοποίηση Συστήματος 

Χώρου Εστίασης. Οι εφαρμογές desktop και Android λειτουργούν ως εξωτερικές οντότητες (external 
entities), οι οποίες αλληλεπιδρούν με το backend σύστημα μέσω διαδικτυακών υπηρεσιών. 

Η επικοινωνία πραγματοποιείται μέσω HTTP αιτημάτων, με τη μορφή δεδομένων JSON, τα οποία 
αποστέλλονται από τις εφαρμογές προς το API του backend. Το backend σύστημα αποτελεί το 
κεντρικό process του διαγράμματος και είναι υπεύθυνο για την επεξεργασία των αιτημάτων, την 
εφαρμογή της επιχειρησιακής λογικής και την επικοινωνία με τη βάση δεδομένων. Για την πρόσβαση 
στα αποθηκευμένα δεδομένα, το backend εκτελεί SQL ερωτήματα προς τη βάση δεδομένων, η οποία 
αναπαρίσταται ως data store στο διάγραμμα. 

Τα αποτελέσματα των ερωτημάτων επιστρέφονται από τη βάση δεδομένων στο backend, το οποίο στη 
συνέχεια δημιουργεί τις κατάλληλες απαντήσεις σε μορφή JSON και τις αποστέλλει πίσω στις 
εφαρμογές desktop και Android. Με τον τρόπο αυτό διασφαλίζεται ο διαχωρισμός των ρόλων μεταξύ 
των εφαρμογών-πελατών και του διακομιστή, καθώς και η ασφαλής και οργανωμένη διαχείριση της 
ροής των δεδομένων. 

Το συγκεκριμένο διάγραμμα αποτυπώνει τη βασική ροή δεδομένων του συστήματος σε υψηλό 
επίπεδο (Level 0 DFD) και βοηθά στην κατανόηση της λειτουργίας και της συνεργασίας των 
υποσυστημάτων, ανεξάρτητα από τις λεπτομέρειες υλοποίησης του κώδικα. 

 

Σχήμα 4.29: Διάγραμμα ροής δεδομένων συστήματος 

Το γενικό διάγραμμα βασικής λογικής του συστήματος αποτυπώνει τη συνολική ροή λειτουργίας του 
Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης, από την είσοδο του χρήστη έως την εκτέλεση των 
διαθέσιμων λειτουργιών και την έξοδο από το σύστημα. Η διαδικασία ξεκινά με την αυθεντικοποίηση 
του χρήστη μέσω της εισαγωγής ονόματος χρήστη και κωδικού πρόσβασης, τα οποία ελέγχονται από 
το backend σύστημα. Σε περίπτωση επιτυχούς ελέγχου, ανακτάται ο ρόλος του χρήστη και παρέχεται 
πρόσβαση στο αντίστοιχο περιβάλλον εργασίας (dashboard). 

Ανάλογα με τον ρόλο του χρήστη (cook, waiter, cashier ή manager), το σύστημα ενεργοποιεί 
διαφορετικές λειτουργίες και οθόνες, διασφαλίζοντας τον έλεγχο πρόσβασης και την σωστή κατανομή 
αρμοδιοτήτων. Ο χρήστης μπορεί να επιλέξει και να εκτελέσει επιμέρους ενέργειες που σχετίζονται με 
τον ρόλο του, όπως διαχείριση παραγγελιών, ταμειακές πράξεις ή προβολή στατιστικών στοιχείων. 
Μετά την ολοκλήρωση κάθε ενέργειας, το σύστημα επιστρέφει στο κεντρικό περιβάλλον του ρόλου, 
επιτρέποντας τη συνέχιση της εργασίας ή την αποσύνδεση από το σύστημα. 

Το διάγραμμα ροής παρουσιάζει τη γενική λειτουργία του συστήματος σε υψηλό επίπεδο αφαίρεσης, 
αναδεικνύοντας τα βασικά στάδια και τις αποφάσεις που λαμβάνονται κατά τη χρήση του. 
Παράλληλα, τα διαγράμματα δραστηριότητας που παρουσιάστηκαν σε προηγούμενες ενότητες 
αναλύουν λεπτομερώς τις επιμέρους ενέργειες και διαδικασίες ανά ρόλο χρήστη, προσφέροντας 
πληρέστερη κατανόηση της εσωτερικής λειτουργίας και της επιχειρησιακής λογικής του συστήματος. 
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Σχήμα 4.30: Γενικό διάγραμμα βασικής λογικής 
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Το διάγραμμα που ακολουθεί απεικονίζει τον κύκλο ζωής μιας παραγγελίας στο Σύστημα Διαχείρισης 
Χώρου Εστίασης μέσω ενός διαγράμματος ροής (Flowchart). Η διαδικασία ξεκινά με την καταχώριση 
των προϊόντων από τον cashier ή τον waiter μέσω της εφαρμογής και την αποστολή της παραγγελίας 
στο backend σύστημα μέσω του API. Κατά τη δημιουργία της, η παραγγελία αποθηκεύεται στη βάση 
δεδομένων και λαμβάνει αρχική κατάσταση «Pending», ενώ τα επιμέρους προϊόντα εμφανίζονται στο 
σύστημα της κουζίνας προς εκτέλεση. Καθώς τα προϊόντα προετοιμάζονται, η κουζίνα ενημερώνει 
σταδιακά την κατάσταση των ειδών, μέχρι την ολοκλήρωσή τους. Όταν όλα τα είδη της παραγγελίας 
ολοκληρωθούν, η παραγγελία χαρακτηρίζεται ως «Served» και ο cashier ή ο waiter προχωρά στη 
διαδικασία τιμολόγησης και ολοκλήρωσης. Με την καταχώριση των στοιχείων πληρωμής και την 
τελική επιβεβαίωση, η παραγγελία ολοκληρώνεται και το σύστημα ενημερώνει τον χρήστη για την 
επιτυχή ολοκλήρωση της διαδικασίας. 

 

Σχήμα 4.31: Διάγραμμα Κύκλου Ζωής Παραγγελίας 

Η παρουσίαση της λειτουργικής ροής και της αλληλεπίδρασης των υποσυστημάτων επιτρέπει την 
κατανόηση της εσωτερικής λειτουργίας του συστήματος, ανεξάρτητα από τη διεπαφή χρήστη ή την 
υλοποίηση του κώδικα. Μέσω των παραπάνω διαγραμμάτων αποτυπώνεται με σαφήνεια η λογική, η 
δομή και ο τρόπος εκτέλεσης των βασικών λειτουργιών της εφαρμογής. 

4.8.​ Σύνοψη κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάστηκε αναλυτικά η υλοποίηση του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου 
Εστίασης, καλύπτοντας τόσο τις τεχνολογικές επιλογές όσο και τη λειτουργικότητα των επιμέρους 
υποσυστημάτων. Αρχικά, περιγράφηκαν οι βασικές τεχνολογίες και τα εργαλεία που 
χρησιμοποιήθηκαν για την ανάπτυξη της desktop και της Android εφαρμογής, του backend 
συστήματος, της βάσης δεδομένων, καθώς και των μηχανισμών ανάλυσης δεδομένων και 
οπτικοποίησης. Στη συνέχεια, αναλύθηκε η desktop εφαρμογή, η οποία αποτελεί το κεντρικό εργαλείο 
διαχείρισης της επιχείρησης, με έμφαση στις βασικές λειτουργίες που υποστηρίζει και στον ρόλο της 
στη συλλογή και επεξεργασία δεδομένων. Παράλληλα, παρουσιάστηκε η Android εφαρμογή, η οποία 
λειτουργεί συμπληρωματικά, παρέχοντας φορητή και άμεση πρόσβαση σε κρίσιμες λειτουργίες, 
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κυρίως στη διαχείριση παραγγελιών και ταμείου. Ακολούθως, εξετάστηκε η επικοινωνία των 
εφαρμογών με τον διακομιστή μέσω RESTful A.P.I. σε περιβάλλον PHP, αναδεικνύοντας την 
αρχιτεκτονική client–server, τη δομή των endpoints, τη χρήση των HT.T.P. μεθόδων και τη σημασία 
της ασφαλούς και αξιόπιστης ανταλλαγής δεδομένων. Τέλος, παρουσιάστηκε η διαδικασία 
δημιουργίας στατιστικών διαγραμμάτων μέσω Python scripts, η οποία επιτρέπει την ανάλυση των 
επιχειρησιακών δεδομένων και την οπτική απεικόνιση της απόδοσης του καταστήματος, 
υποστηρίζοντας τη λήψη διοικητικών αποφάσεων. Συνολικά, το κεφάλαιο αυτό ανέδειξε τον τρόπο με 
τον οποίο τα επιμέρους υποσυστήματα συνεργάζονται αρμονικά, διαμορφώνοντας ένα ολοκληρωμένο, 
επεκτάσιμο και αξιόπιστο πληροφοριακό σύστημα, ικανό να καλύψει τις λειτουργικές ανάγκες ενός 
σύγχρονου χώρου εστίασης. 
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Κεφάλαιο 5ο:​ Συμπεράσματα και Μελλοντικές Επεκτάσεις  
5.1.​ Εισαγωγή 

Στο πλαίσιο της παρούσας πτυχιακής εργασίας υλοποιήθηκε ένα ολοκληρωμένο Σύστημα Διαχείρισης 
Χώρου Εστίασης (Restaurant Management System), με στόχο την υποστήριξη και αυτοματοποίηση 
βασικών λειτουργιών που απαιτούνται στην καθημερινή λειτουργία ενός σύγχρονου καταστήματος 
εστίασης. Το σύστημα σχεδιάστηκε ώστε να καλύπτει ανάγκες όπως η διαχείριση προσωπικού, 
παραγγελιών,  ταμείου και αποθέματος, καθώς  και η δημιουργία στατιστικών διαγραμμάτων. 

Για την επίτευξη του παραπάνω στόχου αναπτύχθηκαν δύο ξεχωριστές εφαρμογές: μία για desktop 
υπολογιστές και μία για κινητές συσκευές Android. Η desktop εφαρμογή απευθύνεται κυρίως στη 
διοίκηση και στο προσωπικό του καταστήματος, παρέχοντας δυνατότητες διαχείρισης και εποπτείας, 
ενώ η Android εφαρμογή επικεντρώνεται στη γρήγορη και άμεση διαχείριση παραγγελιών και 
ταμείου, υποστηρίζοντας την κινητικότητα του προσωπικού. 

Η επικοινωνία μεταξύ των εφαρμογών και της βάσης δεδομένων υλοποιήθηκε μέσω ενός backend 
συστήματος βασισμένου στη γλώσσα PHP, το οποίο λειτουργεί ως ενδιάμεσο επίπεδο ανταλλαγής 
δεδομένων. Παράλληλα, για την ανάλυση και οπτικοποίηση των δεδομένων πωλήσεων αξιοποιήθηκε 
η γλώσσα Python, μέσω της δημιουργίας στατιστικών διαγραμμάτων που προσφέρουν χρήσιμη 
πληροφόρηση για τη λήψη αποφάσεων. 

Συνολικά, το σύστημα που αναπτύχθηκε συμβάλλει στη βελτίωση της οργάνωσης και της 
αποδοτικότητας ενός χώρου εστίασης, προσφέροντας ένα ενιαίο πληροφοριακό σύστημα που 
συνδυάζει λειτουργικότητα, ευχρηστία και δυνατότητες επεκτασιμότητας. 

5.2.​ Συμπεράσματα και αξιολόγηση αποτελεσμάτων 

Με την ολοκλήρωση της παρούσας πτυχιακής εργασίας διαπιστώνεται ότι οι αρχικοί στόχοι που είχαν 
τεθεί επιτεύχθηκαν σε ικανοποιητικό βαθμό. Το αναπτυγμένο Σύστημα Διαχείρισης Χώρου Εστίασης 
καλύπτει τις βασικές λειτουργικές ανάγκες ενός καταστήματος εστίασης και προσφέρει ένα συνεκτικό 
και λειτουργικό περιβάλλον διαχείρισης τόσο μέσω της desktop όσο και της Android εφαρμογής. 

Η υλοποίηση των επιμέρους υποσυστημάτων, όπως η διαχείριση προσωπικού, παραγγελιών, ταμείου 
και αποθέματος, συνέβαλε στη δημιουργία ενός ολοκληρωμένου πληροφοριακού συστήματος που 
μειώνει την πολυπλοκότητα των καθημερινών διαδικασιών και περιορίζει την πιθανότητα ανθρώπινων 
λαθών. Παράλληλα, η ύπαρξη διαφορετικών ρόλων χρηστών ενισχύει την ασφάλεια και την 
ορθολογική κατανομή αρμοδιοτήτων εντός του συστήματος. 

Ιδιαίτερη σημασία παρουσιάζει η αξιοποίηση των στατιστικών διαγραμμάτων, τα οποία προκύπτουν 
από τη λειτουργία του συστήματος που δημιουργούνται με τη χρήση της γλώσσας Python. Τα 
διαγράμματα αυτά παρέχουν πολύτιμη πληροφόρηση σχετικά με τις πωλήσεις και τη συνολική 
απόδοση του καταστήματος, διευκολύνοντας τη λήψη αποφάσεων σε διοικητικό επίπεδο. 

Σε τεχνικό επίπεδο, η ανάπτυξη του backend συστήματος με τη χρήση της γλώσσας PHP επέτρεψε 
την ομαλή επικοινωνία μεταξύ των εφαρμογών και της βάσης δεδομένων, εξασφαλίζοντας την 
ακεραιότητα και τη συνέπεια των δεδομένων. Η αρχιτεκτονική που ακολουθήθηκε προσφέρει τη 
δυνατότητα μελλοντικών επεκτάσεων, ενώ η διαχωρισμένη ανάπτυξη των εφαρμογών διευκολύνει τη 
συντήρηση και τη βελτίωση του συστήματος. 

Τέλος, η εκπόνηση της παρούσας εργασίας συνέβαλε ουσιαστικά στην απόκτηση εμπειρίας σε όλα τα 
στάδια ανάπτυξης ενός πληροφοριακού συστήματος, από την ανάλυση απαιτήσεων και τον σχεδιασμό 
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έως την υλοποίηση και τον έλεγχο λειτουργίας. Η εμπειρία αυτή ανέδειξε τη σημασία του σωστού 
σχεδιασμού, της τεκμηρίωσης και της επιλογής κατάλληλων τεχνολογιών για την επιτυχή 
ολοκλήρωση ενός σύνθετου λογισμικού. 

5.3.​ Μελλοντικές επεκτάσεις και προτάσεις βελτίωσης 

Παρόλο που το αναπτυγμένο Σύστημα Διαχείρισης Χώρου Εστίασης καλύπτει τις βασικές 
λειτουργικές ανάγκες ενός καταστήματος, υπάρχουν αρκετές δυνατότητες περαιτέρω βελτίωσης και 
επέκτασης, οι οποίες θα μπορούσαν να ενισχύσουν τη λειτουργικότητα και τη χρηστικότητά του σε 
πραγματικές συνθήκες χρήσης. 

Σε επίπεδο λειτουργικών επεκτάσεων, θα μπορούσε να προστεθεί υποστήριξη online παραγγελιών για 
υπηρεσίες delivery, επιτρέποντας στους πελάτες να πραγματοποιούν παραγγελίες μέσω διαδικτύου. 
Παράλληλα, θα μπορούσε να ενσωματωθεί σύστημα διαχείρισης πελατών, (Customer Relationship 
Management) το οποίο θα καταγράφει το ιστορικό παραγγελιών και θα υποστηρίζει προγράμματα 
επιβράβευσης ή προσφορών. Επιπλέον, το σύστημα θα μπορούσε να επεκταθεί με λειτουργίες που 
αφορούν την καλύτερη παρακολούθηση της λειτουργίας του καταστήματος, όπως η καταγραφή 
βαρδιών προσωπικού, η παρακολούθηση της απόδοσης ανά υπάλληλο και η αυτόματη ειδοποίηση για 
χαμηλά επίπεδα αποθέματος. Τέτοιες λειτουργίες θα συνέβαλαν στη βελτίωση της οργάνωσης και 
στον αποτελεσματικότερο προγραμματισμό των καθημερινών εργασιών. 

Στον τομέα της ανάλυσης δεδομένων, θα μπορούσε να προστεθεί μεγαλύτερη ποικιλία στατιστικών 
διαγραμμάτων και αναφορών, όπως ανάλυση πωλήσεων ανά κατηγορία προϊόντων και επισκέψεις του 
καταστήματος ανά χρονική περίοδο. Επιπλέον, θα μπορούσαν να βελτιωθούν τα ήδη υπάρχοντα 
διαγράμματα, καθιστώντας τα πιο διαδραστικά, για παράδειγμα μέσω της δυνατότητας επιλογής 
συγκεκριμένου χρονικού διαστήματος. Η παροχή πιο αναλυτικών και δυναμικών στατιστικών 
στοιχείων θα διευκόλυνε τη διοίκηση του καταστήματος στη λήψη τεκμηριωμένων αποφάσεων και 
στον εντοπισμό τάσεων στη λειτουργία του. 

Συνολικά, οι παραπάνω επεκτάσεις καταδεικνύουν ότι το σύστημα που αναπτύχθηκε μπορεί να 
αποτελέσει μια σταθερή βάση για περαιτέρω εξέλιξη και προσαρμογή στις αυξανόμενες ανάγκες ενός 
σύγχρονου χώρου εστίασης. 

5.4.​ Σύνοψη κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάστηκαν τα συνολικά συμπεράσματα που προέκυψαν από την 
υλοποίηση του Συστήματος Διαχείρισης Χώρου Εστίασης, καθώς και η αξιολόγηση των 
αποτελεσμάτων του. Από την ανάλυση που πραγματοποιήθηκε, προκύπτει ότι το σύστημα 
ανταποκρίνεται στους αρχικούς στόχους της πτυχιακής εργασίας και παρέχει μια ολοκληρωμένη λύση 
για την υποστήριξη των βασικών λειτουργιών ενός χώρου εστίασης. Παράλληλα, προτάθηκαν 
μελλοντικές επεκτάσεις και βελτιώσεις, οι οποίες μπορούν να ενισχύσουν περαιτέρω τη 
λειτουργικότητα και την αποδοτικότητα του συστήματος, καθιστώντας το μια αξιόπιστη βάση για 
περαιτέρω ανάπτυξη και αξιοποίηση σε πραγματικές συνθήκες. 
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