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1) Introduccién

Tras la elicitacion (especificacion) de los requisitos software del sistema realizada
en el documento “Anexo IlI: Especificacion de requisitos software”, y su posterior
analisis realizado en el documento “Anexo l1I: Andlisis de requisitos software”, se debe
realizar el diseno de dichos requisitos.

En este anexo se desarrolla el modelo de disefo, el cual describe larealizacion fisica
de los casos de uso, teniendo en cuenta tanto los requisitos funcionales como los
no funcionales y las posibles limitaciones que pueda tener la implementacién del
sistema.

Durante el desarrollo de este modelo se ha elegido el patréon arquitecténico a
implantar (ya implantado por la tecnologia WPF) y se han desarrollado los
subsistemasy las clases de diseno, dando lugar alavista arquitecténicadel sistema.

Para el disefio de la realizacién de los casos de uso se han modificado los diagramas
de secuencia existentes para adaptarse a la realizacion fisica del sistema.

Encuantoalarealizacion fisica del almacenamiento de informacion, se harealizado
el diseno de labase de datos, haciendo posible la visualizacion de lamisma de forma
global mediante el disefio de un modelo de la base de datos.

Por ultimo, se ha realizado el modelo de despliegue para desarrollar una vision
global de la distribucién final del sistema.



2) Modelo de disefo

El modelo de diseno es un proceso que expone la creacidon de una estructura y
planificacion detallada para el desarrollo de un sistema software. Consiste en
identificar los requisitos del proyecto, disenar la arquitectura del software, definir
los médulos y componentes y establecer las interacciones entre ellos.

El objetivo es crear una base sélida para la implementacion del software,
asegurando que cumpla con los objetivos y requisitos previamente establecidos.

Para facilitar el desarrollo y la comprensién del sistema se ha utilizado un patréon
arquitectonico de disefio.

2.1) Patron arquitectonico

El patrén MVVML es el patrén por defecto recomendado por Microsoft para el
desarrollode aplicaciones WPF en |la plataforma.NET. Esto se debe a que WPF esta
disefnado orientado al uso de este patron, lo que facilita su implementacion y
aprovecha las funcionalidades proporcionadas por la tecnologia .NET de manera
mas eficiente; lo que resulta en un desarrollo mas rapido y consistente.

El patron Modelo-Vista-Modelo de vista (MVVM) ayuda a separar limpiamente la
l6gica de presentaciony de negocios de una aplicacion de su interfaz grafica., lo que
ayuda a evitar numerosos problemas de desarrollo y facilita la prueba, el
mantenimiento y la evolucién del sistema.

Con el patron MVVM, la interfaz de usuario de la aplicacién y la légica de
presentacion y negocios subyacente se separan en tres clases distintas:

- Lavista: encapsulalalégica de lainterfaz de usuarioy la interfaz de usuario.
- Elmodelo de la vista: encapsulalalégicay el estado de la presentacién

- El'modelo: encapsula la légica de negocios y los datos de la aplicacién.

ViewModel

Presentation
Logic

MVVM

MODEL VIEW VIEWMODEL

Figura 1. Arquitectura MVVM en proyectos .NET
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En la siguiente figural2 se muestra el esquema general de la arquitectura MVVM
aplicado a un sencillo ejemplo: la aplicacién expuesta muestra un listado de
usuarios en el que se puede seleccionar un usuario.

|))

Como podemos observar, el modelo Usuario representa a un usuario “rea
atributos nombre y apellidos.

con sus

El ViewModel contiene los datos que la vista necesita (usuarios y el usuario
actualmente seleccionado). Estos datos preparados por el ViewModel estdn
conectados (bindeados) con las propiedades correspondientes de los elementos de
la vista ListView y TextBox.

Cada vez que se selecciona un usuario del listado, el campo de texto enlazado a la
propiedad Usuario Seleccionado muestra el nombre del usuario correspondiente.
Esto es posible gracias a la conexidn entre el ViewModel y |la Vista a través de la
propiedad DataContext, que asigna un conjunto de datos y comportamiento a una
vista.

View ViewModel

Model

(USUARIO)

ListView

IltemsSource  ZEIIIIITEEE USUARIOS NOMBRE

APELLIDOS

Selecteditem IXOERIR USUARIO_SELECCIONADO

TextBox = = Text = RS NOMBRE

DataContext

BINDING

Figura 2. Esquema general de la arquitectura MVVM aplicado a un sencillo ejemplo

Mediante el uso de este patrén en proyectos .NET, podemos conseguir que la
conexion de datos sea bidireccional y reactiva, es decir, que el muestreo de datos
en las vistas sea en tiempo real y que se reflejen los cambios automaticamente.



2.2) Subsistemas de disefio

Para facilitar la comprension del diseno se ha dividido el sistema en subsistemas
mas especificos denominados subsistemas de diseino.

La principal division se ha realizado entre la aplicacién ejecutada desde la Tablet
incorporada al carro, el lector de cddigos de barras y el Arduino, el cual controla el
resto de los dispositivos vinculados al sistema.

Figura 3. Diagrama de subsistemas de disefio



2.3) Clases de diseno

En este apartado se describen las clases de diseno resultantes de la evolucion de
las clases de andlisis al adaptarse a la realizacién fisica de los casos de uso.

Las diferentes clases de disefio se exponen dentro del contexto de su subsistema
para facilitar su estructuraciény, por lo tanto, su comprension.

2.3.1) Aplicacion WPF (.NET)

- 2.3.1.1) Vista

Figura 4. Clases de diseno: Vista



- 2.3.1.2) Modelo de la vista

Figura 5. Clases de diseno: Modelo de la vista

- 2.3.1.3) Modelo

Figura 6. Clases de disefio: Modelo
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2.3.2) Arduino
- 2.3.2.1) Bibliotecas

El controlador de Arduino utiliza bibliotecas de dominio publico para controlar
de forma correcta y eficiente los diferentes dispositivos. Para no profundizar
en exceso en sus funciones, solo indicaré las bibliotecas utilizadas por el
controlador.

Figura 7. Clases de diseno: Bibliotecas utilizadas por el Arduino

- 2.3.2.2) Controlador

Figura 8. Clases de disefio: Controlador del Arduino



2.3.3) Lector de codigos de barras

La Unica interaccion posible con el lector de cédigos de barras se realiza desde el
controlador de la aplicaciéon WPF (.NET), ya que no se tiene acceso al cédigo de su
controlador. Por esto, se muestra el controlador del lector de codigos de barras
vacio, representando su funcionamiento como caja negra.

Controlador

ControladorlLector

Figura 9. Clases de disefio: Controlador del Arduino



2.4) Vista arquitectonica

En ese apartado se expone como recapitulacion un diagrama representativo de la
vista arquitecténica, la cual permite la vision global de los subsistemas completos
gue conforman el sistema software.

Figura 10. Vista arquitecténica



2.5) Realizacion de casos de uso

En este apartado se expone la realizacion fisica de los casos de uso mediante el
desarrollo de diagramas de secuencia a partir de los realizados durante la fase de
andlisis de requisitos desarrollada en el documento “Anexo IlI: Especificacién de
requisitos software”.

Se han mantenido los estereotipos (boundary, control y entity) de los diferentes
elementos para su mejor comprensién visual.

Los casos de uso realizados principalmente por el sistema han sido desarrollados
como maquinas de estado en vez de como diagramas de secuencia para su mejor
comprension.

2.5.1) Gestion de acceso

+UC-01: Identificar usuario

Usuario na identificado MainWindow.xami MainWindow_xaml e AskForQRWindow.xam| AskForQRWindow.xaml.cs DB Autopay.Usuarios User.cs
ml 1 | I I
1: Iniciar proceso de inicio de sesién | ! ! !
»

I
1 1

1 1

1.1: Buttan_Click(} : }

1.1.1: AskForQRWindow() |

| 1.1.0.1: InitializeComponent() J

1.1.1.1: Mostrar interfaz

]
|
I
I

1
i
|
]
I
]

ref,
UC-03: Comprobar pin

)

lTF T

5: WrongPinClosed)

1
I
I
1
I
I
I
I
I
I
1
I
I
1
I I
1 1
1o T 1 ]
o8 I 1 1 1
[Mientras usuario no existents] ! [ [ I
2: Escanear OR de usuario ! | | |
: »
T T 1 1
| | 2.1: Scanner_UserReceived() _ | |
1 1 I
! ! 2.1.1: Scanner_UserRecelved() !
1 1 1 I
1 I 1 1 1 1
T T T T T
alt 1 I 1 1 1 1
[Usuario o existente] | ! | [ 3: Usuario no existente ! !
I | I Iﬂ< _______________ "D I
1 | 1 1 1 I
t t i + t + t
[Usuario administrador] : : : } : :
1 1 1 1 1 1
ref, 1 ] 1 1 1 1
1 ] N ] 1 1 1
H | UGC-D2: Identificar administragior H H i
1 | 1 [ 1 |
+ t + t+ + +
1 I 1 1 1 1
T 1 T 1 T t
[Usuario existents] 1 I 1 ! 4: user_info 1 :
1 1 - S
1 1 1 I
1 1 1 41U I
H | H : User(user_info) o
1 I 1 T
! ! : ‘ o1 vr | ]
1 | 1
1 1 1
y I H H
1 I 1
1 I 1
1 1
| |
T T
1 1
T T
1 1
|
M

[Pin ncorectol 6: Mostrar pantalla de stand by

n
=)
[Pin correcto]

o

UG-04: Iniciar Gompt

R N I - S S

Figura 11. Diagrama de secuencia del UC-01: Identificar usuario
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+UC-02: Identificar administrador

Usuario no identificado AskForQRWindow.xam!| AskForQRWindow.xaml.cs DB .Autopay.Administradores User.cs
M | | | |

| | | |
| Lé 1: admin_info | I
L |
| —I:'I |
‘ 1.1: User{admin_info) ‘
| »!
| | Ll
| 1.2:User |
| K- ——————— — — —
|
|

[ret] |

UC-03: Comnprobar pin

|
|
1

alt, |
| 1.3: WrongPinClosed()

[Pin incorrecto)
1.3.1: Mostrar pantalla de stand by

T

in correcto]

UC-18: Mostrar estadisticas generales
|

a

-l
I
I
|
T
|
|
|
I
|
|
|
|

Figura 12. Diagrama de secuencia del UC-02: Identificar administrador

+ UC-03: Comprobar pin

Usuario no identificado

—@

PinWindow.xaml

1.1.1: Mostrar interfaz

|
|
|
|
! 1.1: InitializeComponent()

o

PinWindow.

xaml.cs

—O

AskForQRWindow.xaml
|

1: PinWindow()

O

AskForQRWindow.xaml.cs
|

Ioop]

[Mientras intentos < 3]

1.1.2: Solicitar pin

1.1.4: CheckPinlnput()

S W -

alt

[Pin incorrecto]

1.1.4.2: Actualizar interfaz

[Pin correcto]

]

1.1.4.1: tries++

|
[broak]

1.1.4.3: CorrectPin()

1.1.4.4.1: Mostrar pantalla de stand by

1.1.4.4: WrongPing()

hal

11

Figura 13. Diagrama de secuencia del UC-03: Comprobar pin
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2.5.2) Gestion de productos

- UC-04: Iniciar compra

—O O O O O

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino ControladorLector PinWindow.xaml.cs
M | |

1: ProductsWindow()

I
i i
i i
i 0
I |
i i
1.1: InitializeArduino() | |
i
i
i

1.2: InitializeScanner()

g

1.1.1: scale.tare()

2: arduino.Write("V_")

3: InitializeComponent()

2.1: LEDS: blue

3.1: Mostrar interfaz

|
| T
|
|

Figura 14. Diagrama de secuencia del UC-04: Iniciar compra

+ UC-05: Detectar producto

@) O

Usuario identificado ControladorLector ProductsWindow._xaml ProductsWindow.xaml.cs DB Autopay Products Product.cs
[ | | | I
8: Escanear cédigo de barias | } | | |
! | I I
| 3.1: barcode | I I
+ . I ]
‘ | 3.1.1: productReceived() ! 1
| | I
I I I
alt] | | I
‘ | ! 3.1.2: Producto no existente I
[Producto no existente] } } ________________ 1
1
I I |
4 I. L 1.
. |
[Producto existents] | } 3.1.3: product_info H
| Y | 5 1
| I T 1
| I 1.3.1: Prod duct_info, !
| | 3.1.3.1: Product{product_info) !
| I
} 3.1.3.2: Product
I ommmm e o ———m—e
3.1.3.3: canvas_productDetected Visible I
> | |
n
3.1.3.3.1: Mostrar producto detectado U : :
- | i
1 | i
it
2 I | |
[Modificar cantidad] | } | | |
I L I | 1
ref ] | I | I I
UC-$6: Modificar cantidad del produto detectado ' ! |
| | | I ]
T T T I 1
| |
| |
[Abortar deteccion] | H
I I
ref] I I
UC-07: Eliminar producto defectado : :
I | | | |
T T T 1 |
F--- t --------t t -- ! 1
| I | I 1
1 I I 1 1 1
ref ) I | | I I
UC-#)S: Modificar cantidad del pmdu%lo delectado : : :
| | | I I
T T T I 1
t 1 T I 1
i H H L H
| I | I ]

Figura 15. Diagrama de secuencia del UC-05: Detectar producto
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- UC-06: Madificar cantidad del producto detectado

—@

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
| | |
1: Modificar cantidad | I |
’J. | |
| |
| |
t t
alt 1.1: Button_plus_Click() | |
- | |
Anadir] |
|
1.1.1: p.quantity++ I
o |
______ . [ M ___________________________-___|________________________+_____
Sustraer] 1.2: Button_minus_Click() : :
> I
|
1.2.1: p.quantity-- I
|
______ B 1 R 1 i

Modificar] 2: ChangeQuantity(modification) :
g i
|

2.1: p.quantity += modification
|
1
|
2.2: Actualizar interfaz :
2.3: Mostrar cambios T :
_________________ | |
T I |
ref I I I
| | |
| UC-08: Comprobar coincidencia | |
! ! !
| | |

Figura 16. Diagrama de secuencia del UC-06: Modificar cantidad del producto detectado

« UC-07: Eliminar producto detectado

—0

Usuario identificado

1: Descartar el producto detectado

ProductsWindow.xaml
|

1.1: Button_x_Click()

1.1.1: canvas_productDetected Hidden

144.1:Mostrar cambios ||~
e

ProductsWindow.xaml.cs

ArduinoController.ino

ref

]
|
|
|UC-08: Comprobar coincidencia
|
|
|

Figura 17. Diagrama de secuencia del UC-07: Eliminar producto detectado
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- UC-08: Comprobar coincidencia

X —O O

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
M | |

L
1: GelListWeight()

2: arduino.Write(listWeight + "_")

2.1: LEDS: orange
i 3: state = States.Checking

2.3: Serial print("bien") :\ 2.2: getWeight()

-

-
|
|
UC-16: Cambiar estado a corrqlcto

ref

1
[Si se debe afiadir un nuevo producto]
|

I
I
1
|
|
|
|
|
UC-08: Anadir producto :
|
T

—_——)—_—— -

Figura 18. Diagrama de secuencia del UC-08: Comprobar coincidencia

+ UC-09: Anadir producto

—@

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
B |

1: products.Add(p)

[Producto no existente en la lista]

|

1

|

|

|

|
2.1: Mostrar cambios {j‘

[Producto existente en la lista)

|
4.1: Mostrar cambios
<
1
|
|
|
|

6.1: Mostrar cambios

2: Actualizar interfaz

4: Actualizar interfaz

5: arduino.Write("B_")

6: canvas_productDetected Hidden

Figura 19. Diagrama de secuencia del UC-09: Aiadir producto
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- UC-10: Madificar cantidad de un producto anadido

0

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
B |

L

alt | \
) |

[Afadir] 1: Aiadir |
P H

1.1: Afadir

1.1.1: AddAndRecalculate()

[Sustraer]
2: Sustraer

2.1: Sustraer

—_———————— — e —

i 2.1.1: DeductAndRecalculate()

2.1.2: canvas_match Visible

2.1.2.1: Mostrar cambios

2.1.3: Actualizar interfaz

2.1.3.1: Actualizar interfaz

ref

L
|
|
|
|
|
I
I
|
|
|
|
]

|
I
|
| UC-08: Comprobar coincidencia
|
I
|

Figura 20. Diagrama de secuencia del UC-10: Modificar cantidad de un producto afiadido

« UC-11: Eliminar producto afiadido

—@

Usuario identificado ProductsWindow.xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
M | |

1: Eliminar producto I

1.1: Eliminar producto

|
I 1.1.1: DeleteProduct()

| 1.1.2: Actualizar interfaz
1.1.2.1: Mostrar cambios
K —————————

|

I
| |
f 1
| |
: UC-08: Comprobar coincidencia :
| |
| |
I [

ref

Figura 21. Diagrama de secuencia del UC-11: Eliminar producto afadido
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2.5.3) Gestion del estado del carro

- UC-12: Reaccionar ante un cambio no previsto

Usuario identificado ProductsWindow.xaml

ProductsWindow.xaml.cs
|

O

} 1: Serial.print("unmatched")

ArduinoController.ino
I

I

ref

UC-14: Informar de estado erréneo

i 1.1: GetListWeight()

1.2: arduino.Write(listWeight + "_")

[

.
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1.2.3: Serial.print("bien")

1.2.1: LEDS: red

1.2.2: getWeight()

UC-16: Cambiar estado a correcto

T
|
|
I
1
I
I

Figura 22. Diagrama de secuencia del UC-12: Reaccionar ante un cambio no previsto

+ UC-13: Comprobar estado del carro

O

[Peso correcto]

Usuario identificado ProductsWindow xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino
M | | |
| |
: 1: checkState() :
| |
| |
: 2: GetListWeight() :
| |
I 3: arduino Write(listWeight + "_" !
i arduino.Write(listWeigl ") ’J.
|
|
l i 3.1: getWeight()
|
alt :
|
|
|

3.2.1.1: Mostrar cambios

A

3.2.1: Informar de estado correcto

[Peso incorrecto]

3.3.2.1: Mostrar cambios

3.3.2: canvas_match Visible

3.3.1: state = States Wrong

A

Figura 23. Diagrama de secuencia del UC-13: Comprobar estado del carro
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+UC-14: Informar de estado erroneo

O

Usuario identificado ProductsWIinduw,xaml Produc\sWil}duw.xaml.cs ArduinoController.ino ControladorLector

I I |
1: state = States.Wrong | |
| |
2: scanner.DataReceived -= SerialDamFlleceivedEveniHandler[Pdeud;Received); I
i ﬁ

I

3: arduino.Write("W_") I

I
!
4: canvas_match Visible 3.1: LEDS: red |
I
i
I
I
I
I

4.1: Mostrar cambios

Figura 24. Diagrama de secuencia del UC-14: Informar de estado erréneo

- UC-15: Actualizar ocupacion del carro

Figura 25. Mdquina de estados del UC-15: Actualizar ocupacién del carro

+UC-16: Cambiar estado a correcto

—O

Usuario identificado productsWindow.xaml produclsWInIdow.xamI.es ArduinoController.ino chntrolacllorl_ector

| |
1: state = States.Correct 1

|
I
2: scanner.D: i += Seria"“ ReceivedEventt roductF ived); |

| L -

3: arduino.Write("B_") |

|

|

4: canvas_match Hidden :
3.1: LEDS: green |

|

|

|

|

4.1: Mostrar cambios

Figura 26. Diagrama de secuencia del UC-16: Cambiar estado a correcto
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- UC-17: Reiniciar el dispositivo

Mame?ow.xaml MainWindow xaml.cs ProductsWindow.xam| ProduclsWiindow,xaml ArduinoController.ino ControladorLector
| | |
| : 1: arduino. Write("C_") ! |

1

| I

| I I I
| I I I
| I I I
} : : 1.1: LEDS: off :
| 1 1 2: arduino.Close() |
| 1 1 1
| I I I
} : : 3: scannelr,CIDSe() .__:
| I I T

| | | |

| I ref T T T
| I I I I
| | | IC-15: Actualizar ocupacion del darro |
| | ! ! !
} : : 4: Window_Closed() : :
i i 4.1: Window_Closed() i i
} 4.1.1: Initialize Component() I— i i
‘ . X | ! |
| I | 1 I

Figura 27. Diagrama de secuencia del UC-17: Reiniciar el dispositivo
2.5.4) Gestion de estadisticas
- UC-18: Mostrar estadisticas generales

Administrador AdminWindow.xaml AdminWindow xaml.cs DB.Autopay Ventas DB.Autopay.Carros  DB.Autopay.Productos_vendidos
(i I

- ]
1: Mostrar estadisticas generales |

1.1: Mostrar estadisticas generales
1.1.1: UpdateTodaylncomes()
I
1
[}
I
I
I
I
I
I
|
I
I
]
I
1
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
[}

1.1.2: total_ventas_diarias

1.1.3: UpdaleOocupiedICans(:

1 L
1.1.4: porcentaje_carros_ocupados H

1.1.7: PigChart()
T

1
1.1.8: distribucion_ventas

1.1.9: Actualizar interfaz

B

————————t

-
|
I
I
|

Figura 28. Diagrama de secuencia del UC-18: Mostrar estadisticas generales
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+UC-19: Mostrar estadisticas de ventas

—O O O

Administrador AdminWindow.xaml AdminWindow.xaml.cs DB.Autopay. Ventas
= | |

1: Mostrar estadisticas de ventas :

|
I
|
1.1: Mostrar estadisticas de ventas |
L

F——————

: 1.1.1: UpdatelncomesCanvas()

| - >
| 1.1.2: Ventas diarias

I Syl —
: 1.1.3: Ventas semanales

I (E———— e ————
! 1.1.4: Ventas mensuales

! e
|

: 1.1.4.1: GetLastincomes(31)

|

| 1.1.4.2: Listado de ventas mensuales

T [ e S
|

|

1.1.4.3: Actualizar interfaz

1.1.4.3.1: Mostrar cambios }-
|
|
|

——————

Figura 29. Diagrama de secuencia del UC-19: Mostrar estadisticas de ventas

+ UC-20: Mostrar estadisticas de productos

—O O o O

Administrador AdminWindow.xaml AdminWindow.xaml.cs DB.Autopay.Productos Product.cs
M |

|
1: Mostrar estadisticas de productos - : !

1.1: Mostrar estadisticas de productos

|
|
|
|
|
1.1.1: Canvas_products_Loaded b

loop ]

Mientras rdr.Read()]
1.1.1.1: Product(info)

1.1.1.1.1: Product

1.1.2: Products

e —

1.1.3: Obtainimages()

1.1.4: Actualizar interfaz

—m—

L
|
|
|
|
1

Figura 30. Diagrama de secuencia del UC-20: Mostrar estadisticas de productos
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2.5.5) Gestion de pago

« UC-21: Comprobar posibilidad de pago

© 0O o O

Usuario identificado ArduinoController.ino ProductsWindow.xam| ProductsWindow.xaml.xs DB.Autopay.Ventas  DB.Autopay.Productos_vendidos
M I | | |

@)

1: Comenzar proceso de pago

y

|
|
I |
1.1 ial.print("| "
Serial 5::r|n ("pago”) -__!

|
uc-13: CE:mprobar estado del carro

alt,

[Estado correcto]

|
UC—IEZ: Realizar pago

[Estado distinto de correcto]

UC-23: Rédirigir a caja de cobro

__-_________'_____

Figura 31. Diagrama de secuencia del UC-21: Comprobar posibilidad de pago

+ UC-22: Realizar pago

—@ o o o0 O

Usuario identificado ProductsWindow xaml ProductsWindow xaml.cs ArduinoController DB AutoPay Ventas DB .AutoPay Productos_vendidos
M I I I

‘L 1: canvas_payment Visible { |

1.1: Actualizar interfaz

hl
2: Realizar pago

[Problema con el pago)

ref,

UC-23: Redlifigir a caja de cobro

[Pago realizado correctamente]

]
I
I
I
|
i
1
]
i
I
|
i
|
|
|
t
-
I
I
|

3: arduino. Write("P_")

»
P
4: Actualizar interfaz

4.1 Mostrar cambios

.
|
I
|
]
|
uc-24: Plbtuahzar ventas
|
]
|

[ret)

uc-17: Rei+|cwar el dispositivo

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
t
t
|
|
|
|
|
3.1: LEDS: purPle
}
|
|
T
|
|
|
|
|
i
|
|
|
t
I
|

Figura 32. Diagrama de secuencia del UC-22: Realizar pago
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- UC-23: Redirigir a caja de cobro

—O O

Usuario identificado ProductsWindow .xaml ProductsWindow.xaml.cs ArduinoController.ino ControladorLector
M | I | I

| I | |
I 1: arduino. Write("W_") |

1.1: LEDS: red
2: arduino_DataReceived -> arduino_Close

s : s

v

3: scanner.DataReceived -= SerialDataReceivedEventHandler(ProductReceived);

4: canvas_wrong_payment Visible

4.1: Mostrar cambios

|
|
|
|
|
]
|
[Paj p realizado de forma manual] :
1

UC-17: Rejniciar el dispositivo
|

[Problema técnico]

U

L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

I |
|
|
|
t

+
I
|
|
|
|
|

RPN S A U P Y

Figura 33. Diagrama de secuencia del UC-23: Redirigir a caja de cobro

« UC-24: Actualizar ventas

o O

ProductsWindow.xaml.cs DB.Autopay.Ventas DB.Autopay.Productos_vendidos
|

1: INSERT into Ventas -> venta |

>
oop) | ;

[Por cada producto vendidol
2: INSERT into Productos_vendidos -> p
1

| gl

Figura 34. Diagrama de secuencia del UC-24: Actualizar ventas
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3) Disefio de la base de datos

En este apartado se expone la estructura de la base de datos creada para el
almacenamiento y gestion de los requisitos de informacion expuestos en el
documento “Anexo llI: Especificacion de requisitos software”.

Para la mayor seguridad, optimizaciéon y rapidez, se ha optado por Ila
implementacion de una base de datos relacional basada en MySQL.

Dicha base de datos es alojada en el propio sistema para la simplificacion de
conexiones debido a que se ha desarrollado un unico dispositivo. Para el uso de
multiples dispositivos seria necesaria una ligera modificacion en la estructura,
alojando la base de datos en un servidor central al que se conectarian cada uno de
los distintos dispositivos (clientes).

Para trabajar con dicha base de datos de forma rapida y sencilla se han utilizado la
aplicaciéon XAMPP y el plugin web phpMyAdmin.

XAMPP
php

Figura 35. Aplicaciones utilizadas para el desarrollo de la base de datos

Al ser una base de datos relacional su estructura se base en tablas que contienen
las distintas tuplas que reflejan la informacién almacenada.

':»Ll_” 1

>

="1=]

Figura 36. Estructura genérica de una base de datos relacional
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A continuacion, se muestra el modelo de diseno de la base de datos desarrollada:

Autopay.

n {3 autopay carros
2 |D - int(11)
# estado :int(11)

n{} autopay usuarios nq autopay ventas
2 1D : bigint(20) [ @ 1D-int(11)
# total - float

n{} autopay productos
i Codigo : bigint{20)

@ Nombre : varchar{200)
& Marca : varchar(200)

# password : int(11) |
2 Mombre : varchar(100) | | m fecha : date

& Descripcion : varchar(200) & Apellidos : varchar(200}) [
|

g tipo : varchar(20)
# Peso: float Il
# Precio - float |

n £ autopay productos_vendidos ||
2 ID_venta - int(11) -
@ ID_Producto : bigint(20})

4 cantidad : int{11)
@ fecha : date

Figura 37. Modelo de diserio de la base de datos
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4) Diagrama de despliegue

Para concluir la etapa de disefio se ha desarrollado el diagrama de despliegue, el
cual expone las relaciones finales entre los diferentes nodos distribuidos que
componen el sistema.

Figura 38. Diagrama de despliegue
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