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Aplicacion movil de reconocimiento y combinacion de colores enropa.

Resumen

En este proyecto se ha llevado a cabo el desarrollo de una aplicacién para Android capaz de
almacenar y gestionar las prendas de un armario de los usuarios. Mediante un armario virtual, el
usuario puede ordenar sus prendas, asi como realizar conjuntos a partir de estas. También puede
obtener el color de las prendas que afiada, asi como asignar conjuntos en un calendario, para
llevar una mejor organizacion en su dia a dia. Por otro lado, esta aplicacién contribuye a una
economia social, puesto que permitir acceder a una aplicacion de venta de segunda mano para
poder vender prendas del armario virtual que no se usen. Es una aplicacion que puede servir de
apoyo para aquellas personas que tienen dificultades visuales, pero esti enfocada para todos los
publicos, ya que cualquier persona puede beneficiarse de ella y tener una mejor gestion del
armario de su casa.

Palabras clave: aplicacion movil, armario virtual, metodologia agil, deteccion de color
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Abstract

This project involved the development of an Android application capable of storing and
managing the garments in a user's wardrobe. By means of a virtual wardrobe, the user can order
their clothes, as well as create outfits from them. They can also obfain the colour of the
garments they add, as well as assign outfits in a calendar, to better organise their day -to-day life.
On the other hand, this application contributes to a social economy, as it allows you to access a
second-hand sales application to sell unused clothes from your virtual wardrobe. It is an
application that can serve as a support for people with visual difficulties, but it is aimed at
everyone, as anyone can benefit from it and have a better management of their home wardrobe.

Keywords : mobile application, virtual wardrobe, agile methodology, image colour detect.
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Resum

En aquest projecte sha dut a terme el desenvolupament d'una aplicacié per a Android capac
d'emmagatzemar i gestionar les peces d'un armari dels usuaris. Mitjancant un armari virtual,
l'usuari pot ordenar les seues peces, aixi com realitzar conjunts a partir d'aquestes. També pot
obtenir el color de les peces que anyada, aixi com assignar conjunts en un calendari, per portar
una millor organitzacié en el seu dia a dia. D'altra banda, aquesta aplicacié contribueix a una
economia social, ja que permetre accedir a una aplicacidé de venda de segona ma per a poder
vendre peces de I'armari virtual que no s'usen. Es una aplicacio que pot servir de suport per a
aquelles persones que tenen dificultats visuals, pero esta enfocada per a tots els publics, ja que
qualsevol persona pot beneficiar-se d'ellai tenir unamillor gestié de I'armari de la seua casa.

Paraules clau: aplicacié mobil, armari virtual, metodologia agil, detecci6é de color
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1. Introduccion

1.1 Motivacion

Los problemas de vision pueden afectar a las personas en su dia a dia, y no solo en el
caso de las personas con capacidad de vision reducida. Por ejemplo, el daltonismo es
una afeccion que afecta a los seres humanos en la cual no pueden apreciar los colores
de manera normal, tienen una deficiencia de color. Es un problema que afecta en
menor o mayor medida a la poblacion y, en muchos casos, es un quebradero de cabeza
dia tras dia para las personas que lo sufren.

Uno de los aspectos del dia a diaen los cuales se pueden ver afectados es en la ropa que
tienen que vestir todos los dias. La dificultad de elegir correctamente los colores de las
prendas les puede afectar credndoles dificultades, no solo para la ropa que lleva a
diario, sino también para momentos especiales como entrevistas de trabajo.

En la actualidad, en el sector tecnoldgico, tenemos un gran camino que recorrer a la
hora de desarrollar servicios que sirvan de apoyo a las personas con capacidades
diferentes. Por ello surgi6 la idea de este proyecto, obtener una solucién tecnolbgica
que ayude a la organizacion de la gente que lo necesita.

Por otra parte, me atraia este trabajo final de grado ya que puedo aplicar todos los
conocimientos adquiridos durante la carrera, desde diferentes tecnologias para su
desarrollo, como una metodologia que me ayude a llevar una mejor organizacion del
proyecto.

1.2 Justificacion

En la actualidad, hay una gran cantidad de aplicaciones que funcionan como un
armario virtual, en las cuales puedes fotografiar las prendas y categorizarlas por su tipo,
precio, talla, etc. Posteriormente, en el estudio de la competencia analizaremos con
profundidad las diferentes aplicaciones que hay actualmente en el mercado, asi como
las funcionalidades que proporcionan.

1.3 Objetivos

Desarrollar una aplicacion permite afianzar los conceptos ensefiados durante el grado y
por ello tenemos los siguientes objetivos personales para demostrarlo:

e Desarrollar la aplicaciéon movil con React Native (React Native, 2021).
e Implementar servicios web enla aplicacion

e Utilizar una metodologia 4gil durante el desarrollo.

e Fijar una estrategia de negocio basada en el mercado actual.

El objetivo principal es desarrollar una aplicacion movil que sea capaz de ayudar a
todas aquellas personas que necesiten tanto una mejor organizaciéon de su ropa, como
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que tenga dificultades para diferenciar los colores. Para ello se ha pensado en los
siguientes objetivos especificos:

e Fotografiar las prendas y categorizarla.

¢ Reconocimiento de color de las prendas registradas.

e Creacion de conjuntos con las prendas que tienes registradas.
e Generacionde conjuntos de forma automatica.

e Asignacion de conjuntos en un calendario.

e Generacion de una maleta de prendas.

2. Cronologiadel proyecto

Para el desarrollo del proyecto se ha realizado una planificacion que paute el ritmo del
proyecto. En la Figura 1 podemos apreciar como se han marcado cinco eventos
importantes. El primero de ellos es el inicio del proyecto, periodo en el cual
establecimos la idea de negocio y evaluamos su viabilidad. Posteriormente
comenzamos con el desarrollo de la aplicacién, preparando el primer sprint! . Los tres
eventos posteriores son los sprints que marcamos de una semana de duraciéon cada
uno, los cuales iban acompafniados con sus respectivas reuniones de retrospectiva y
revision del producto generado en cada uno de los sprints. La memoria del proyecto se
irad redactando a lo largo de todo el proceso, recogiendo los estudios, analisis, disefios y
prototipos que se vayan realizando en las diferentes etapas.

21/12/2020 12/02/2021 19/02/2021 26/02/2021 05/03/2021

2 > 2 > 2 >

Inicio del TFG. Preparacion del Comienzo del Comienzo del Comienzo del
Definicion de la comienzo de primer sprint del segundo sprint tercer sprint del
idea del negocid desarrollo de la proyecto. del proyecto. proyecto.

y su evaluacién. aplicacion.

Figura 1. Cronologia del proyecto.

1 Para desarrollar este proyecto se seguira una metodologia 4gil, enla que un sprint representa el
tiempo de desarrollo enla obtencion de una versiéon minima viable del producto ( MVP)
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3. Evaluacionde la ideade negocio

3.1 Aplicaciones relacionadas en el mercado

Actualmente hay una gran cantidad de aplicaciones méviles que cubren un gran
abanico de funcionalidades. Para nuestro caso, hemos buscado aplicaciones que
permitan resolver nuestro objetivo de la mejor manera posible. A continuacion,
pasaremos a explicar las aplicaciones que hemos encontrado en el mercado.

3.1.1 YourCloset

Esta aplicacion ha sido desarrollada por StyleVault Inc (StyleVault Inc, 2021) y es muy
completa, ya que proporciona una gran cantidad de funcionalidades que pueden ayudar
al usuario, permitiendo organizarnos con antelaciéon. En primer lugar, como la mayoria
de las aplicaciones que mencionaremos, el usuario puede fotografiar una prenda y
guardarla en su armario virtual, para posteriormente asignarla a un conjunto. El
conjunto lo puede asignar también en un calendario, para planificar el dia en el que se
pondra el conjunto.

Otra opcion que permite esta aplicacion es crear una maleta de viaje, eligiendo entre
conjuntos y prendas que tenga en su armario para que sea mas facil esta tarea. Permite
también tener una distribucion propia de su armario virtual, por ejemplo, por si quiere
separar las prendas superiores en “Camisetas” en lugar de en “Parte superior”.

También tiene una opcidon muy interesante, ya que te obtiene el color automaticamente
de la prenda que fotografies o subas, ayudando asi a personas con problemas visuales.
Otra funcionalidad destacable es la de generar de forma automatica conjuntos de ropas
con las prendas que hay en el armario virtual.

Categoria & N o 7 Trajes + W 7 Calendario

Figura 2. Imagenesaplicacion YourCloset. Fuente: https://www.yourclosetapp.com/
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3.1.2 ModMan

ModMan es una aplicacion creada por Predrag Simonovski (Pedrag Simonovski, 2021)
que no tiene tantas funcionalidades como la mencionada anteriormente. Permite
funcionalidades basicas como fotografiar la prenda y categorizarla. También permite
tener todas las prendas ordenadas en funcién de su categoria, asi como realizar
conjuntos y anadirlos en el calendario. Sin embargo, no posee ninguna caracteristica
especial que la diferencia de la anterior, puesto que consideramos que es la aplicacion
mas basica del mercado.

4 : . [T i m
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Figura 3. Imagenesaplicacion ModMan. Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fabu.modman

3.1.3 Closet

Esta aplicacion la ha desarrollado “standing ovation inc.” (standing ovation inc., 2021)
y abarca mas opciones que ModMan, ya que no solo fotografia y te permite categorizar
la prenda, si no que cuenta con la opciéon de insertar prendas que no posees,
aniadiéndolas desde la propia tienda que posee la aplicacion.

La aplicacion, al igual que YourCloset, te permite obtener el color de forma automética
de las prendas que subas y, a diferencia del resto de aplicaciones, permite crear un
usuario para poder tener tu armario en diferentes dispositivos.
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Figura 4. Imagenes aplicacién Closet. Fuente:
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3.1.4 Qué Vestir

La empresa “Webytecno” (Webytecno, 2021) ha desarrollado esta aplicacion, que es
muy similar a ModMan, ya que Gnicamente tiene las funcionalidades basicas de
fotografiar una prendar, categorizarla y afiadirla a un conjunto. Una caracteristica que
la diferencia es que esta aplicacion te permite ver estadisticas como la cantidad de veces
que te has puesto una prenda. Otra funcionalidad que incluye es de insertar el color de
la aprenda, algo que no seria muy ttil en nuestro contexto. Por otro lado, esta
aplicacion te permite puntuar el conjunto o la prenda, para asi luego filtrar por los
conjuntos que mas te hayan gustado.

Armar, + Looks + Plan
. 10 2!
G e > v U
mg‘u [ & s |
11 + Elegir Look
12 + Elegit Look
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13 + Elegir Look
o
14 + Elegir Look
o
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Figura 5. Im4genesaplicacion Qué Vestir. Fuente: https://webytecno.com.ar/quevestir/

3.1.5 Mi Armario

Esta aplicacion, creada por “BF Apps 4 Your” (BF Apps 4 You, 2021), posee las
funcionalidades basicas de fotografiar y crear tu conjunto de ropa, pero proporciona
muy pocas opciones para definir atributos de la ropa para posteriormente categorizarla.
De esta aplicacion no hay mucho més que comentar ya que no posee ninguna
caracteristica especial.

000 (=)

Figura 6. Iméagenes aplicacion Mi Armario. Fuente: http://www.miarmarioapp.com/
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3.1.6 SmartCloset

SmartCloset es una aplicacion disefiada por “Rabbit Tech Inc” (Rabbit Tech Inc, 2021),
que es bastante completa, ya que no solo tiene las funcionalidades basicas que hemos
ido mencionando, tales como categorizar una prenda, ordenarla, crear un conjunto y
asignarlo a un calendario, sino que, al igual que YourCloset, permite generar conjuntos
de forma automatica.

Esta aplicacion permite inicamente insertar el color de la prenda de forma manual.
También permite generar estadisticas de nuestro armario, asi como generar de forma
automatica una maleta para irse de viaje.

CLOSET B ¥ LOORBDON B Y B & Calendar

MARZODE 2021
N % °,
. 1 2 3 a s .

# S LU} v a n N U] v e

Figura 7. Imégenes aplicacion SmartCloset. Fuente: https://smartcloset.me/
3.2 Comparativa entre las diferentes aplicaciones

En la Tabla 1 se muestra las funcionalidades que tiene cada una de las aplicaciones
evaluadas en la seccion 3.1. Todas las funcionalidades afiadidas han sido extraidas de
las de las pruebas realizadas sobre cada una de las aplicaciones.

Mi

. SmartCloset
Armario

FUNCIONALIDAD | YourCloset | ModMan | Closet [ Qué Vestir

Personalizar almacén
de prendas

v | Y

Personalizar almacén
de vestimentas

Fotografiar prenda

Estadisticas de una
prenda

RN NN
X || X|X
LIS XX
X | S| X|X

X X
v v
v X




Ficha de la prenda

Colorde la prenda
(automatico)

Colorde la prenda
(manual)

Realizar maleta de
viaje con prendas

Borrar prenda

Crear vestimenta
seleccionando prendas

Anadir vestimenta al
calendario

Ver vestimenta en el
calendario

Generar vestimenta
automatica

Estadisticas del
armario

Anadir una prenda
desde la galeria de
fotos

Aiadir prendas desde
la tienda

Tienda propia

Registrar un usuario

Aiadir prendas
ficticias

Puntuar prenda

Puntuar vestimenta

Tiempo actual de tu
zona

Aiiadir prenda a una
categoria

NI A 4D 4D 4D 4N AN E N ENENENENENENENE N NEN

X[ XXX XA X XA XX | XS

NN RN RN RS RS RN PP IR SRS RN RN IR RN EY

AIX[NNX XXX A XIXINSNSIAXS XS

X[ XXX XXX QI XIXCNCAA XX X[

XXX X XN SICNSCNNSNCIC ST XS

Tabla1. Tablacomparativa de funcionalidades de otrasaplicaciones del mercado.

Tras estudiar la comparativa anterior, hemos llegado a la conclusién que la futura
aplicacion deberia contemplar las funcionalidades que se encuentran presentes en
todas las herramientas, asi como aquellas que ofrecen un plus al usuario. En concreto:

e TFotografiar prenda

e Colorde la prenda automético
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® Generar vestimenta automéaticamente
® Estadisticas del armario

e Estadisticasdela prenda

® Realizar maleta de viaje con prendas
® Asignar vestimenta en el calendario

® Vervestimentasen el calendario

Por otra parte, hemos detectado que las aplicaciones revisadas no conectan con redes
sociales. Hoy en dia, existen muchos usuarios a los que les gusta compartir sus
experiencias con sus contactos, por lo que no seria descabellado incorporar algin tipo
de conexién para compartir esa nueva prenda adquirida o ese conjunto pensado para
algin evento. También seria interesante conectar con funcionalidades de venta on-line
de prendas de segunda mano, a fin de poner a la venta directamente desde la aplicacion
aquellas prendas de las que se quiera prescindir.

3.3 Analisis DAFO

A continuacion, vamos a realizar una tabla analizando las debilidades, amenazas,
fortalezas y oportunidad de la aplicacién en el entorno social econémico actual.

Debilidades Amenazas
e Muchos productos compitiendo en e Nuevas necesidades de los
elmercado. consumidores.
e Poca capacidad financiera. e Aparicion de grandes empresas en
e Necesidad de cooperar con el mercado.
usuarios para poder implantar e Facilidad para replicar nuestras
mejoras. nuevas funcionalidades.
Fortalezas Oportunidades
Bajo coste de la infraestructura. e Necesidad de productos
e Facil desarrollo. orientados a facilitar tareas
Facilidad para probar la diarias.
aplicacion. e Funcionalidades unificadasy
Utilidad en el dia a dia. novedgsas: o
e Formato visual adaptadoa todos e Poca difusion de aplicaciones
los publicos. actuales del mercado.
e Gran cantidad de usuarios a los
que va dirigidala aplicacion

Tabla 2. Matriz DAFO

Como podemos observar en el analisis, el producto tiene méas fortalezas y
oportunidades que amenazas y debilidades. Es una aplicacion que con un bajo coste de
desarrollo puede obtener beneficios. Por otro lado, aunque una fortaleza es su utilidad
en el dia a dia, hay que tener en cuenta el constante cambio de las necesidades del
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cliente, por lo que se tienen que prevenir para no perder usuarios. Finalmente, hay que
aprovechar la escasa difusion que tienen las otras aplicaciones del mercado y realizar
las campanas de marketing necesarias para poder destacar en este aspecto.

3.4 Modelo de negocio

Actualmente hay muchas formas de conseguir beneficios con las aplicaciones que se
desarrollan. Uno de los métodos mas populares es mediante anuncios que aparecen
durante el uso de la aplicacion o el modelo Freemium donde el usuario tiene acceso de
forma gratis a ciertas funcionalidades, pero sin quiere tener toda la aplicacion
disponible debe de pagar una cuota. A fin de mostrar todas las bondades de la
aplicacion a los potenciales usuarios de pago, se ofrecerA un primer mes de
funcionalidad completa sin coste.

El modelo Freemium es el propuesto como modelo de negocio, teniendo publicidad en
la aplicacion, que se puede quitar pagando la licencia. También se limitara el nimero
de prendas y conjuntos que el usuario puede registrar en caso de que no pague, siendo
de 50 prendas y 10 conjuntos.

Se ha realizado un analisis de los ingresos y gastos durante los dos primeros afios,
teniendo en cuenta como ingresos Gnicamente los usuarios que han pagado, ya que los
ingresos por publicidad suelen fluctuar demasiado. Se ha establecido como objetivo
que, en el cuarto trimestre del segundo afo, 250 usuarios paguen por la licencia de la
aplicacion. También se tiene en cuenta que cada afio un 20% de los usuarios renueven
la licencia. El precio de la licencia sera 10€ al afio.

Licencia Afio 1 Afio 2

1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre |1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre
Usuarios nuevos con licencia 0 25 50 75 100 150 200 250
Total 0,00€| 250,00€ 500,00 € 750,00 €| 1.000,00€| 1.500,00€| 2.000,00€| 2.500,00 €

Tabla 3. Expectativa de usuarios nuevos conlicencia en la aplicacién cada trimestre.

También se tiene en cuenta otra fuente de ingresos, la publicidad. Para calcularlo
hemos considerado que los usuarios hagan un clic diario a la publicidad, dando un
beneficio de 0,02 cent cada clic. Se ha tenido en cuenta un objetivo de 5000 usuarios en
la aplicacion sin licencia, que serian los que tienen publicidad.

Publicidad Afio 1 Afio 2

1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre (4 Trimestre |1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre
Usuarios 100 200 400 800 1200 2000 3000 5000
Total 180,00 € 360,00 € 720,00 €| 1.440,00€| 2.160,00€| 3.600,00€| 5.400,00€| 9.000,00€

Tabla 4. Expectativade usuarios activosenlaaplicaciéon cada trimestre.

Respecto a los gastos, ya que es una aplicacion que no tendra un gran coste de
desarrollo, se ha considera que inicamente habra un desarrollador durante el primer
ano, al cual se le incorporara un técnico de soporte. Para el siguiente ano también se
afnade un desarrollador y un técnico para continuar con la expansién de la aplicacion.

Se ha considerado también los gastos de una oficina de coworking, ya que son maés
econdmicas, los servidores que alojaran la aplicacién, la gestoria que ayudara en el
proyecto y varias campanas de marketing que se haran para promocionar la aplicacion.
Estos gastos comenzarian cuando se lanzara al mercado el producto.
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Afio 1 Afio 2

1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre |1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre
Ordenadores 600,00 € 600,00 € 0,00 € 0,00€| 1.200,00 € 0,00 € 0,00€ 0,00 €
Alquiler oficina amueblada 400,00 € 400,00 € 400,00 € 400,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 € 800,00 €
Marketing promocional 2.000,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €| 1.000,00 €| 1.000,00€ 100,00 €| 1.000,00 €
Gestoria 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 £
Desarrollador 1.500,00 €| 1.500,00€| 1.500,00€| 1.500,00€| 3.000,00 €| 3.000,00€| 3.000,00€| 3.000,00€
Técnico de soporte 0,00 €| 1.000,00€| 1.000,00€| 1.000,00€| 2.000,00€| 2.000,00€| 2.000,00€| 2.000,00€
Servidores 100,00 € 100,00 € 100,00 € 100,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 € 200,00 €
Total 5.100,00 €| 4.100,00 €| 3.500,00 €| 3.500,00€| 8.700,00 €| 7.500,00€| 6.600,00€| 7.500,00 €

Tabla 6. Expectativa gastos del proyecto a largoplazo.

Finalmente, con los ingresos y gastos calculado, podemos observar como la aplicacion
tendré ingresos a partir del tercer trimestre del segundo afio, yendo en aumento si se
sigue desarrollando la aplicacion.

Afio 1 Afio 2
1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre (4 Trimestre |1 Trimestre |2 Trimestre |3 Trimestre |4 Trimestre
Ingresos 180,00€| 610,00€| 1.220,00€| 2.190,00€| 3.160,00€| 5.100,00 €| 7.400,00€|11.500,00 €
Gastos 5.100,00 €| 4.100,00 €| 3.500,00€| 3.500,00€| 8.700,00€| 7.500,00€| 6.600,00€| 7.500,00<€
Beneficios -4.920,00 €(-3.490,00 €| -2.280,00 €| -1.310,00 €| -5.540,00 €| -2.400,00 € 800,00 €| 4.000,00 €

Tablas. Expectativa de beneficios del proyectoa largo plazo.

Tabla 6. Expectativa beneficios del proyecto a largo plazo. El riesgo de registrar
pérdidas durante el primer afio es elevado por lo que seria recomendable disponer de
otros productos en el mercado para asegurarse la viabilidad de la empresa.

3.5 Lean

Canvas

El Lean Canvas nos permite documentar el modelo de negocio mediante una plantilla
que recolecta toda la informacion respecto a la gestion estratégica.

cantidad de personas que
sufren problemas de vision
que les afecta en el dia a dia.
Estas personas no disponen
del suficiente apoyo
tecnologica que haga que
este aspecto sea mas
llevadero cada dia. Por otro
lade, ninguna de las
aplicaciones en el mercado
ofrece una interfaz
minimalista que facilite su
uso.

puedan afiadir a la aplicacidn la prendas
que quieran, pudiendo crear
posteriormente un conjunto de forma
automatica, facilitando la tarea.
También podrén asignarloenel
calendario para llevar una mejor
organizacion.

E Meétricas

Usuarios de la aplicacion sin licencia.
Usuarios de la aplicacidn con licencia.
Incremento de los usuarios trimestrales.
Incremente de los usuarios con licencia
trimestrales.

La aplicacion va a ser
el inicio de un futuro
inmediato donde la
tecnologia sera el
granpilar para
nuestra sociedad,
facilitando nuestras
tareas manuales
diarias.

funcionalidades mas
interesantes de los
competidores asi como la
aportacion de funcionalidad
mas innovadoras, como
sugerirte vender la ropa si
Ilevas un tiempo sin usarla.

E Problema E Solucion E E Ventaja E Clientes
Proposicion | competitiva Los més interesadosena
Actualmente hay una gran Se pretende que todos nuestros clientes de Valor Unificacionde | ZE‘:?;?:;SO;?;;!‘: Eleer::iiidn
nificacion de las

o daltonismo, que puedan
apoyarse enla aplicacion.
También se puede beneficiar
toda aquella gente que quiera
tenerunamejororganizacion
respectoa sus conjuntos
diarios o su armario personal.

E Canales

Esta aplicacion se puede dar
a conocer en campafias de
marketing dirigidas hacia
nuestros interesados, asi
como en redes sociales ya
que facilita a los usuarios,
generalmente jévenes, a
organizarse con antelacion.

i Costos

Los costos fijos que tiene la aplicacién son los servidores y los
desarrolladores que se contraten, asi como los técnicos que proporcionen

soporte a nuestros clientes. Se tiene que contemplar también las campaiias
de marketing que promaocionen la aplicacién

E Ingresos

Se plantea un modelo Freemium, aumentado las funcionalidades de la
aplicacion si pagas. También se planea afadir publicidad a la aplicacion
pudiendo quitarse en caso de pagar la licencia.
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3.6 Conclusiones de la evaluacion

Viendo la informacion analizada, podemos asumir que la aplicacion es viable. Como
hemos detectado en el analisis del mercado, hay una gran cantidad de aplicaciones,
pero ninguna va dirigida hacia nuestro principal usuario. Todas proporcionan
funcionalidades interesantes que ayudan a organizarnos, pero ninguna proporciona
todas aquellas que nosotros hemos considero como cruciales.

Por otro lado, en nuestro analisis DAFO hemos visto que el coste de realizar esta
aplicacion es bajo. Teniendo un gran namero de usuarios potenciales a los que la
aplicacion va dirigida, creemos que ésta puede tener una gran repercusion. También
debemos tener en cuenta de la necesidad de mantener a la aplicaciéon en constante
desarrollo, ya que, al ser funcionalidades sencillas, otra empresa puede replicarlas sin
dificultad, por lo que tendremos que estar innovando de forma constante.

Como mencionaba anteriormente, podemos ver en el anilisis del modelo de negocio
que la aplicacion no tiene grandes gastos, ya que proporciona funcionalidades simples
pero que aportan una gran utilidad. También podemos observar que la aplicacion
podria generar ganancias al finalizar el segundo afno, mientras se sigue trabajando en
disenar funcionalidades innovadoras.

En conclusion, a pesar de que tengamos que estar generando nuevas funcionalidades

de forma constante, la aplicacion puede generar beneficios interesantes gracias al
publico al que esté orientado, un publico que utiliza la aplicacién en su dia a dia.

4. Desarrollode la idea de negocio

Para desarrollar esta idea, se va a utilizar una metodologia 4gil. El flujo de trabajo que
va a seguir el desarrollo va a constar de las siguientes etapas:

e Registrada: Representa el backlog de las funcionalidades del producto. Estara
en constante cambio, ya que estara actualizado con las prioridades d el proyecto.

e Requisitos: Durante esta fase, se especificaran los requisitos de la unidad de
trabajo, tanto sus prototipos como las pruebas de aceptacion.

e Programaciéon: La unidad de trabajo estard en esta fase cuando se comienza a
programar la funcionalidad.

e Pruebas: Una vez se ha desarrollado la funcionalidad, tiene que pasar las
pruebas de aceptacion especificadas para dar por finalizada la unida de trabajo.
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e Finalizada: Fase donde se queda la unidad de trabajo una vez ha finalizado su
desarrollo y ha pasado las pruebas de aceptacion. Es la altima fase de la linea de
trabajo.

Registrada Requisitos Programacion Pruebas Finalizada

Afiadir prenda desde galeria 2+ Afada una tarjeta =] + Afiada una tarjeta <] + Afiada una tarjeta =] + Afiada una tarjeta =]

Mostrar prenda

Cambiar a modo dalténicos
Crear cuenta de usuario
Autentificar usuario

Obtener color de una prenda
automaticamente

Crear conjunto manualmente
Cerrar sesién usuario
Categorizar prenda

Mostrar conjunto

Borrar prenda
Borrar conjunto
| Asignar conjunto al calendario

Mostrar conjunto asignado al
calendario

Modificar prenda

Vender prenda en una tienda de
segunda mano

Ver perfil de usuario

Figura 9. Tablero Kanban con el flujo de trabajo.

4.1 Mapa de caracteristicas

Se ha llevado a cabo un anilisis de las funcionalidades de la aplicaciéon, con su
prioridad, mediante un mapa de caracteristicas, que nos servird para orientarnos
durante el desarrollo de la aplicacion. Tal y como podemos apreciar en la aplicacion
hemos agrupado las funcionalidades en 3 sprints mas uno que corresponde a
caracteristicas que hay que desarrollar en el futuro. Estos sprints son espacios de
tiempo de 1 semana cada uno, donde nos centramos en programar y probar cada una de
las caracteristicas que tiene el sprint. Estos sprints forman parte de la metodologia agil
que se estallevando para desarrollar el producto.
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‘ Sprint 1 ‘ ‘ Sprint 2 ‘ l Sprint 3

l ‘ Futuro ‘

+
Afiadir prenda desde RSTETETE Cambiar a modo Crear cuenta de ETT R TS T
galeria P dalténicos usuario
Omenerrﬁg;deuna CrEEDEI O Teltramis Categorizar prenda Mostrar conjunto
autorr?aticameme manualmente usuario g p . |
. . Mostrar conjunto
orrar prenda orrar conjunto ’ asignado a Modificar prenda
g B d B junt ‘B‘S'gg:lgﬁ%’;fﬁgm al ignado al Modifi d
o calendario
=
Q
= - .
o ‘ES::;SLEUH;S:H e T A Editar cuenta de Crear conjunto Afiadir prenda desde
segunda mano P usuario automaticamente fotografia
. Borrar cuenta de
Puntuar conjunto Puntuar prenda sEw
Pagar licencia Compartir conjunto

Figura 10.Mapa de caracteristicas delaaplicacion.

El resultado de cada uno de los sprints que hemos indicado en el mapa de
caracteristicas anterior sera un producto minimo viable, o tal y como se conoce por sus

siglas en inglés un MVP. Asi, un MVP constituye un entregable funcional que va
afiadiendo las nuevas caracteristicas que se desarrollen en cada sprint.

4.2 MVP 1

4,.2.1 Desarrollo MVP 1

Para el primer MVP se ha definido que el usuario pueda mantener una relacion basica
con la aplicacion, pudiendo tener una cuenta en la aplicacion y afadir prendas.
También se ha acordado que, desde el primer experimento, el usuario puede cambiar al

modo dalténicos, para seguir desarrollando esta faceta en cada uno de los
experimentos.
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Tras la seleccion de las funcionalidades a afadir, se han pasado a la siguiente columna
del tablero Kanban, especificacion de requisitos.

Registrada Requisitos Programacién Pruebas Finalizada

Obtener color de una prenda *  Afiadir prenda desde galeria + Afada una tarjeta =] + Afada una tarjeta (<] + ARada una tarjeta [}
automaticamente e —

 dutomatiamente: J— —

Mostrar prenda —
Crear conjunto manualmente & = —_— | —

Cambiar a modo dalténicos

Cerrar sesion usuario
- Crear cuenta de usuario
Categorizar prenda
Autentificar usuario

Mostrar conjunto
= + Afada otra tarjeta
Borrar prenda
Borrar conjunto

Asignar conjunto al calendario

Mostrar conjunto asignado al
calendario

Modificar prenda

Vender prenda en una tienda de
segunda mano

Ver perfil de usuario

Editar cuenta de usuario

Crear conjunto automéaticamente
Afiadir prenda desde fotografia
Puntuar conjunto

Puntuar prenda

Borrar cuenta de usuario v

Figura 11.Tablero Kanban conlas funcionalidades del primer Sprint.

Anadir prenda desde galeria

Poder acceder a la galeria del moévil, pudiendo seleccionar una de las fotos y anadirla al
armario virtual del cliente.

Pruebas de aceptacion:
e Laopcion para acceder al sistema esta visible.
e Se puede acceder a la galeria del movil desde la opcion ofrecida.
e Una vez pulsada la foto, se afiade al armario virtual.

Mostrar prenda

Elusuario puede acceder a cada una de las prendas que ha anadido anteriormente.
Pruebas de aceptacion:

e Elusuario puede acceder a la prenda.

e Unavezse accede a la prenda se puede ver con mas detalle la foto.

Crear cuenta de usuario

El usuario debe tener la posibilidad de registrarse en la aplicacion, creando una cuenta
donde se le pidan el correo electronico, usuario y contrasefia. Una vez el usuario se
registre, se almacenara la informacion en el sistema.
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Pruebas de aceptacion:

Una vez se rellenado el formulario, se registra correctamente la informacién.

Siel campo del correo electronico esté vacio, se le notifica al usuario.

Si el campo usuario esta vacio, se le notifica al usuario.

Si el campo contrasefia esta vacio, se le notifica al usuario.

Siel usuario ingresa un usuario que esta ya registrado, se le tiene que notificar.

Autentificar usuario

Cuando el usuario entra en la aplicacién, tiene que insertar su usuario y contraseia
para acceder su armario virtual.

Pruebas de aceptacion:
e Elusuario inserta los datos correctos y accede a su armario virtual.
e Elusuario inserta una contraseiia erroneay el sistema se lo notifica.

Los tiempos que se han estimado para desarrollar las funcionalidades descritas
anteriormente son:

Funcionalidad Estimado
Anadir prenda desde galeria 5h
Mostrar prenda 2h
Crear cuenta de usuario 3h
Autentificar usuario 2h
TOTAL 12h

Tabla7. Tiempos estimosdel primersprint.

4.3 MVP 2

4.3.1 Desarrollo MVP 2

Para este segundo MVP se pretende profundizar en las prendas, tanto para ordenarlas
como para poder categorizarlas. Otro objetivo es que el usuario comience a tener su
perfil para ver su informaciéon. También se va a afadir la funcionalidad de mejora que
ha surgido en la revision del primer Sprint. Las funcionales son:
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Cargando prendas

Funcionalidad de mejora donde aparece una pantalla de carga mientras obtenemos la
informacion de las prendas cuando iniciamos sesion.

Pruebas de aceptacion:

e Cuando termina la pantalla de carga aparecen la lista con todas las prendas
cargadas correctamente.

e Laanimacion de carga se muestra correctamente.

Categorizar prenda

Una vez se selecciona la prenda que se desea subir, tenemos que poder afadir atributos
a dicha prenda. Las caracteristicas que van a poder elegir son: nombre, marca, talla,
material, tipo (camiseta, camisa, chaqueta, pantalon y zapatillas). También se afiadiran
estos datos a la ficha de la prenda.

Pruebas de aceptacion:
e Seinsertan correctamente las caracteristicas de la prenda.
e Aparece la imagen de la prenda que se categoriza correctamente.
e Los datos insertados aparecen correctamente en la ficha de la prenda.

Ordenar prendas por tipo

Se aplicara un nuevo mend en las prendas que permita tener un mayor orden en el
armario.

Pruebas de aceptacion:

e Cuando se selecciona la opcién de “Superior” se muestran las categorias de este
tipo.

e Cuando se selecciona la opcion de “Inferior” se muestran las categorias de este
tipo.

e Cuando seaccede a la opcion “Camiseta” se muestran las prendas de este tipo.
e Cuando se accede a la opciéon “Chaqueta” se muestran las prendas de este tipo.
e Cuando se accede a la opcion “Camisa” se muestran las prendas de este tipo.

e Cuando se accede a la opcion “Pantalon” se muestran las prendas de este tipo.

e Cuando se accede a la opcidon “Zapatillas” se muestran las prendas de este tipo.
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Borrar prenda

El usuario podra borrar una prenda que tenga en el armario con esta funcionalidad.

e La opcion para borrar una prenda se visualiza correctamente cuando se
selecciona una prenda.

e La prenda se borrar correctamente y no vuelve a salir en el listado de prendas
del usuario.

Ver perfil de usuario

El usuario accederi a su perfil donde podra encontrar informacion respecto a su cuenta
(nombre, correoy nimero de prendas).

¢ Elusuario visualiza correctamente la opcioén de “Perfil”.

e Cuando el usuario accede a su perfil se le muestra correctamente su informacion
(nombre, correoy nimero de prendas).

Vender prenda en una tienda de segunda mano

El usuario accedera a la prenda y podra acceder a una tienda de segunda mano para
vender la prenda.

e En la ventana donde se muestran més detalles de la prenda le tiene que
aparecer el usuario una opcién para acceder una web de venta de ropa de
segunda mano.

e Cuando el usuario accede a la opcion le redirige a 1a web que ha elegido.

Para este segundo sprint los tiempos estimados son:

Funcionalidad Estimado

Cargando prendas 2h
Categorizar prenda 5h
Ordenar prendas por tipo sh
Borrar prenda 1h
Ver perfil de usuario 2h
Vender prenda en una tienda de segunda 3h
mano

TOTAL 18h

Tabla 8. Tiempos estimad os del segundo sprint.
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4.4 MVP 3

4.4.1 Desarrollo MVP 3

En este nuestro sprint, se va a implementar las funcionalidades necesarias que
permitan al usuario crear un conjunto de prendas y asignarlas a un calendario.

Crear conjunto manualmente

Una funcionalidad aporta al usuario la opcién de crear un conjunto seleccionando
varias prendas y poniéndole un nombre.

Pruebas de aceptacion:

e Elconjunto se crea con el nombre insertado.
e Elconjunto se crea conlas prendas seleccionadas.
e Las prendas para elegir son las que tiene el usuario en el armario.

Mostrar conjunto

El usuario accedera a la lista de conjuntos y seleccionando el conjunto que quiere
mostrar puede ver las prendas que lo componen y el nombre.

Pruebas de aceptacion:

¢ Se muestran todas las prendas del conjunto seleccionado.
e Se muestrael nombre del conjunto.

Borrar conjunto

El usuario selecciona la opcion de borrar y el conjunto se borra de su cuenta.

Pruebas de aceptacion:
e Elconjunto se borra correctamente.

Asignar conjunto al calendario

Accediendo al calendario, el usuario puede elegir el dia que quiere asignar un conjunto
y anadirlo.

Pruebas de aceptacion:

¢ Seleccionando un dia del calendario puedes asignar un conjunto.
¢ Elconjunto se asigna correctamente.
e Los dias que tienen un conjunto asignado estan diferenciados.

Mostrar conjunto asignado al calendario

Seleccionando un dia con un conjunto asignado, el usuario puede acceder a la fiche de
ese conjunto donde se muestran las prendas que lo componeny el nombre.
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Pruebas de aceptacion:

¢ Se muestran todas las prendas del conjunto correctamente.
e Se muestrael nombre del conjunto correctamente.
e [Eldia seleccionado tiene un conjunto asignado.

Crear conjunto automaticamente

El usuario puede seleccionar que la creacion del conjunto sea automatica indicando
solamente sunombre.

Pruebas de aceptacion:

¢ Elconjunto se crea con el nombre correcto.
e Elconjunto se crea con prendas aleatorias.
e Elusuario selecciona que quiere realizar un conjunto automaticamente.

Obtener color de una prenda automaticamente

Cuando el usuario afiada una prenda, el sistema saca el color de dicha prenda y lo
muestra en la fiche de la prenda.

Pruebas de aceptacion:

e Elcolor obtenido de la prenda es el correcto.
e Le muestra al usuario el color de la prenda.

Afnadiricono al perfil

En el perfil del usuario aparece un icono con silueta de persona, simulando la su foto de
perfil. Haciendo que el perfil sea més atractivo visualmente para el usuario.

Pruebas de aceptacion:
e Elicono aparece correctamente en el perfil del usuario.

En la tabla Tabla 9 pueden verse los tiempos estimados de desarrollo para los requisitos
funcionales planteados en este tercer sprint.

27



Aplicacion movil de reconocimiento y combinacion de colores enropa.

Funcionalidad Estimado
Crear conjunto manualmente 7h
Mostrar conjunto 5h
Borrar conjunto 3h
Asignar conjunto al calendario 20h
Mostrar conjunto asignado al calendario 5h
Crear conjuntoautomaticamente 5h
Obtenerel color de una prenda 7h
automaticamente
Afadiricono al perfil 30min

TOTAL 52h 30min

Tabla 9. Tiempos estimados del tercer sprint.

5. Tecnologias utilizadas

5.1 Visual Studio Code

Es una herramienta de cédigo abierto desarrollada por Microsoft (Microsoft, 2021)
para los principales sistemas operativos: Windows, Linux y macOS. Es un editor de
codigo fuente que se caracteriza por proporcionar una gran cantidad de plugins
disenados por la comunidad, que pueden instalarse con facilidad. Una de las
funcionalidades por lo que he elegido este editor es el que puedes abrir terminales en la
propia herramienta, facilitando el uso. También tiene una buena integracion con Git.

5.2 Gitlab

Gitlab es un servicio web basado en Git que proporciona alojamiento de repositorios,
desarrollada por la propia GitLab Inc (GitLab, 2021).

Esta herramienta permite gestionar, administrar, crear y conectar los repositorios que
tengas creados de manera gratuita, aunque estén en privado. También es de gran ayuda
para tener un control de las versiones del proyecto.

Se ha decidido usar esta herramienta de control de versiones por dos motivos
fundamentales. El primer motivo es que es gratuita, y el segundo motivo por las
interesantes funcionalidades extra que proporciona. Una de funcionalidad extra que
caracteriza a Gitlab es que proporciona de fabrica y de manera gratuita herramientas
propias de integraciéon continua, una gran caracteristica para seguir una filosofia
DevOps.
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5.3 React Native

React Native (React Native, 2021) es un framework de JavaScript disefiado para crear
aplicaciones en dispositivos moviles, tanto en iOS como en Android. Esta herramienta
tiene muchas similitudes con React, el conocido framework para desarrollo web, ya que
esta basada en esta misma tecnologia.

Es una tecnologia muy joven, que se caracteriza con por su compatibilidad, ya que
también estd adaptdndose para que la misma aplicacion pueda visualizarse en un
navegador sin muchos cambios.

5.4 Python

Python (Python, 2021) es un lenguaje de programacion en auge, gracias a la facilidad de
su sintaxis. Esta muy popularizado en el mundo de la inteligencia artificial, pero
también se puede utilizar para realizar servicios web con la libreria Flask.

Este lenguaje formara parte del backend, ya que unificara en un Gnico lenguaje las
funcionalidades que necesita una mayor carga computacional, como por ejemplo los
algoritmos complejos de extraccion de color, o para realizar los servicios web que
conecte la aplicacion conla base de datos.

5.5 SQL Server

SQL Server Express es un sistema de gestion de base de datos relacional desarrollado
por Microsoft (Microsoft, 2021) en los 80. Es muy popular ya que tiene una gran
compafia proporcionando soporte. Por lo mencionado anteriormente es por lo que se
ha decidido usar este sistema de gestion de datos para nuestra aplicacion.

5.6 Flask

Flask (Flask, 2021) es una libreria de Python que se considera un microframework ya
que proporciona una gran cantidad de funcionalidades que facilitan la realizacion de
servicios web para las aplicaciones. También se suele usar con frecuencia para crear
aplicaciones web dinamicas.
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6. Desarrollode la aplicacion

6.1 Especificacion de requisitos

6.1.1 Identificacion de Stakeholders
Los Stakeholders son grupos de personas que estan involucradas de forma directa o
indirecta en el producto. Tras analizar el dominio de nuestra aplicacién, podemos
indicar que los involucrados en nuestro caso son:

- Usuario

- Portales de venta de prendas de segunda mano

- Gerente

- Entidad bancaria

6.1.2 Perfiles de Stakeholders

A continuacion, se clasifican los Stakeholders en directo o indirecto y el interés que
tiene en el producto.

Nombre Usuario directo Intereses
(Si/No)
Usuario Si Organizar su armario, asi

planificar su ropa, venta de
la ropa que ya no usa.

Tienda venta de prendas Si Publicar prendas en venta

de segunda mano que los usuarios no usen.

Gerente No Conseguir beneficios con la
aplicacion.

Entidad bancaria Si Recibe los pagos de las

licencias de los usuarios.

Tabla1o. Perfiles de los Stakeholders.
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6.1.3 Modelo del dominio

En el modelo del domino que se muestra a continuaciéon se puede observar como la
aplicacion estd dividida en Usuario, Armario, Conjunto, Prenda, Imagen y Maleta
correspondiendo a las clases que tienen relaciones entre si.

Conjunto

0.z

Usuario Armario
1.1

Prenda Imagen

Maleta Ko

Figura 12. Modelo del dominio delaaplicacion.

6.1.4 Diagrama de contexto

En el diagrama de contexto podemos observar el limite del sistema, asi como la
interaccion del sistema con los actores.

Aplicacion movil de

O reconocimiento y combinacion <<actor>>
de ropa

Tienda de venta de

prendas de segunda

\ mano

Usuario

O

<<actor>>

Usuario anénimo
Entidad bancaria

Figura 13. Diagrama de contexto dela aplicacion.
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6.1.5 Caracteristicas de la aplicacion

La aplicacion esta dividida en tres caracteristicas, en las cuales se agrupan los
requisitos funcionales detectados para la aplicacion:

- Gestion de prendas
¢ Anadir prenda desde fotografia
e Anadir prenda desde la galeria
e Categorizar prenda
e Mostrar prenda
¢ Modificar prenda
e Obtener color de una prenda automaticamente
e Borrar prenda
e Puntuar prenda
¢ Vender prenda en una tienda de segunda mano
e Compartir prenda
¢ Realizar maleta de viaje
- Gestién de conjuntos
e Crear conjunto manualmente
¢ Crear conjunto automéaticamente
e Borrar conjunto
e Mostrar conjunto
¢ Puntuar conjunto
e Asignar conjunto al calendario
e Compartir conjunto
e Mostrar conjunto asignado en el calendario
- Gestion de usuario
e Crear cuenta de usuario
e Borrar cuenta de usuario
e [Editar cuenta de usuario
e Ver perfil del usuario
e Pagarlicencia
e Autentificar usuario
e Cerrar sesion usuario

e Cambiar a modo dalténicos
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6.1.6 Diagramade clases

A continuacion, se muestra el diagrama de clases de la aplicacion que corresponde a la
especificacion estatica del producto.

Conjunto
Calendario

nombre: String

81 puntuacion:integer S
1 url:String &

Usuario Amario

nombre:String 1.4
correo: String A
contrasefia: Swing :
licencia:Bool 2

Prenda

nombre: String

taleta o talla: String
precio-Double Imagen
marca:: String
material; String L.y url:String
1= color:String 11
ullimolso:Dale
puntuacian:inieger
Superiar Inferior
Chagueta Camiseta Camisa Pantalan Zapatilla

Figura 14. Diagramade clases delaaplicacion.

6.1.7 Diagrama de casos de uso

En el diagrama de casos de uso podemos observar la relacion de cada actor con los
diferentes casos de uso que tiene nuestra aplicacion, describiendo las funcionalidades
que soporta. A continuaciéon, mostraremos los casos de uso del sistema agrupados por
las tres caracteristicas principales explicadas en la seccion 6.1.5.
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Gestor de prendas

Adadir prenda
desde fotografia

Realizar maleta
de viaje

Afadir prenda

desde paleria

afadir prenda

=<Include=>

=<Include=> .
[]

Categorizar
prenda

Chiener color de

una prenda
automaticaments

. Modificar premda | L

<<ACIOr=> :
Tienda de :
venta de ropa :
de segunda Boffar prenda | --- - ] .
mana . ! .
Usuario : .
| =<Include=>>
Puntuar prenda .
. =<Include>>
Wender =<Include=> : .
prenda en una . ! :
ticnda de segunda [ ' !
mano ! Compartir prenda : .
<-:|ncllu|:|e::- =<Include>>

| Mostrar prenda !

Figura 15. Diagrama de casos de uso del gestor de prendas.
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Gestor de conjuntos

Crear conjunita
manualmenie

Crear conjunto
automaticamente

Asigrar
conjurto al
calandario

Barrar conjunto

Compartir
Comjunto

z<includes>
b

Mosirar conjunto

Wostrar
canjunio
asignado al
calendario

>

s

Crear conjunta

==Include>>

Puntuar conjurnto rzgincludes=>

=<|nclude=>

Figura 16. Diagrama de casos de uso del gestor de conjuntos.
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Gestor de usuario

Usuario anénimo

Crear cuenta de
usuario

. Borrar cuenta

de usuano

Usuario
Editar cuenta de
usuario
Pagar licencia <<Include>>

Cambiar modo s '<<IncI'L|de>>'

dalténicos ’ ; 2 )

<<Include>> !
Autentificar Verperfildel Y- ----c--c- - ' c<include>>

usuaro usuario

Cerrar sesion

USUArno )

Figura 17. Diagrama de casos de uso del gestor de usuario.

6.1.8 Especificacion de Casos de uso

A continuacioén, incluiremos una plantilla de descripciéon para cada uno de los casos de
usos mencionados anteriormente. Nuevamente, los agruparemos por las caracteristicas
funcionales del sistema.
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Gestiéon de prendas

Referencia: | GPo1

Nombre: Anadir prenda desde fotografia

Descripcion 1. Elusuario selecciona la opcién de afadir.
2. Elsistema le ofrece la opcion de crearlo desde una fotografia o
afiadirlo desde la galeria.

3. Selecciona la opcion de fotografia.
4. Elsistema activa la camara
5. Realiza una fotoa la prenda.
6. Elsistema recupera la fotografia realizada.
7. Se afiade la prendaal armario.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion

Referencia: | GPo2

Nombre: Anadir prenda desde la galeria

Descripcion 1. Elusuario selecciona la opcion de afiadir.
2. Elsistema le ofrece la opcion de crearlo desde una fotografiao
afadirlo desde la galeria.

3. Selecciona la opcion de galeria.
4. Elsistema le muestra su galeria de fotos.
5. Selecciona la fotografia que desea.
6. Elsistema recupera la fotografia seleccionada.
7. Seafade la prendaal armario.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion

Referencia: | GPo3

Nombre: Categorizar prenda

Descripcion 1. Selecciona la prenda que quiere categorizar.

2. Elsistema muestra al usuario los datosde la imagen, con
posibilidad de editar sus datos (Nombre, Temporada, Color,
Precio).

3. Elusuario inserta los datos que le interesan.
4. Elsistema almacena la imagen con los datos insertados por el
usuario.
Actor Usuario
Relaciones | Include de GPo1

Precondicién
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Referencia: | GPo4
Nombre: Obtener color de una prenda automéaticamente
Descripcion 1. Elusuario accede a la prenda,
2. Elsistema le devuelva la prenda con sus caracteristicas,
incluyendo el color de la prenda.
Actor Usuario
Relaciones | Include de GPo1
Precondicién | Tener una prenda en el armario.
Referencia: | GPos
Nombre: Borrar prenda
Descripcion 1. Elusuario accede a la prenda que se quiere afadir.
2. Elsistema le muestra la prenda que quiere borrar con sus
caracteristicas.
3. Elusuario accede a la opcion de eliminar.
4. Elsistema borra la prendadel armario del usuario.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener una prenda en el armario.
Referencia: | GPo6
Nombre: Puntuar prenda
Descripcion 1. Elusuario accede a la prenda que quiere puntuar.
2. Elsistema le muestra la prenda y un sistema de puntuacion para
ella.
3. Elusuario selecciona la puntacién que le quiere poner a la
prenda.
4. El sistema almacena la puntuacion de la prenda.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener una prenda en el armario.
Referencia: | GPo7
Nombre: Vender prenda en una tienda de segunda mano
Descripcion 1. Elusuario accede a la prenda que desea vender.
2. Elsistema le muestra portales de venta online.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener una prenda en el armario.
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Referencia: | GPo8
Nombre: Compartir prenda
Descripcion 1. Elusuario accede a la prenda que quiere compartir.
2. Elsistema le muestra una opcion para compartir la prenda.
3. Elusuario accede a la opcion de compartir.
4. Elsistema le daa elegir al usuario la red social en la que quiere
compartir la prenda.
5. Elusuario selecciona la red social que desea.
6. Elsistema le redirige a la red social seleccionada y crea una
publicacion con la imagen de la prenda.
Actor Usuario
Relaciones | Tener una prenda en el armario
Precondicion
Referencia: | GPo9g
Nombre: Realizar maleta de viaje
Descripcion 1. Elusuario accede a la opcion para realizar una maleta de viaje.
2. Elsistema selecciona prendas de su armario y se las muestra.
3. Siel usuario lo desea, puede borrar prendas de la maleta y afiadir
nuevas prendas.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener mas de una prenda en el armario.
Referencia: | GP10
Nombre: Mostrar prenda
Descripcion 1. Elusuario accede a la seccion de prendas.
2. Elsistema le muestra las prendas que tiene en su armario.
3. Selecciona la prendaque quiere ver.
4. El sistema muestra al usuario la ficha de la prenda.
Actor Usuario
Relaciones Include de GPo5, GP08, GPo7, GP06, GPo5
Precondicion
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Gestiéon de conjuntos

Referencia: | GCo1

Nombre: Crear conjunto manualmente

Descripcion 1. Elusuario accede a la seccion de conjuntos.

2. Accedea la opcién de creacion de conjunto.

3. Elsistema le daa elegir entre crearlo manual o automaticamente.

4. Elusuario selecciona la opciéon de manual.

5. Elsistema le muestra las prendas que tiene en su armario de
forma ordenada.

6. Selecciona las prendas que quiere poner en el conjunto.

7. Elsistema almacena el conjunto con las prendas seleccionadas.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion

Referencia: | GCo2

Nombre: Crear conjunto automaticamente

Descripcion 1. Elusuario accede a la seccion de conjuntos.

2. Accedea la opcion de creacion de conjunto.

3. Elsistema le daa elegir entre crearlo manual o automaticamente.
4. Selecciona la opcion de automatico.

5. El sistema almacena con conjunto con prendas aleatorias.

Actor Usuario

Relaciones

Precondicién

Referencia: | GCo3

Nombre: Borrar conjunto

Descripcion 1. Elusuario accede a la seccién de conjuntos.

2. Elsistema le muestra los conjuntos que tiene el usuario.

3. Selecciona el conjunto que quiere borrar.

4. El sistema la muestra el conjunto con las prendas que lo
conforman, asi como una opcion para eliminarlo.

5. Selecciona la opcion de eliminar.
6. Elsistema elimina el conjunto.
Actor Usuario

Relaciones

Precondicion | Tener un conjunto creado.
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Referencia: | GCo4
Nombre: Puntuar conjunto
Descripcion 1. Elusuario accede al conjunto que quiere puntuar.
2. Elsistema le muestra el conjunto y un sistema de puntuacion
para él.
3. Elusuario selecciona la puntacién que le quiere poner al
conjunto.
4. Elsistema almacena la puntuacion del conjunto.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener un conjunto creado.
Referencia: | GCos
Nombre: Asignar conjunto al calendario
Descripcion 1. Elusuario accede al calendario de la aplicacion.
2. Selecciona un dia.
3. Elsistema le muestra los conjuntos que tiene en el armario.
4. Selecciona el conjunto que quiere asignar.
5. El sistema almacena el conjunto al dia seleccionado.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener un conjunto creado.
Referencia: | GCo6
Nombre: Compartir conjunto
Descripcion 1. Elusuario accede al conjunto que quiere compartir.
2. Elsistema le muestra una opcién para compartir el conjunto.
3. Elusuario accede a la opcion de compartir.
4. Elsistema le daa elegir al usuario la red social en la que quiere
compartir el conjunto.
5. Elusuario selecciona la red social que desea.
6. Elsistema le redirige a la red social seleccionada y crea una
publicacion con la imagen de las prendas del conjunto.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion | Tener un conjunto creado.
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Referencia: | GCo7y

Nombre: Mostrar conjunto asignado en el calendario

Descripcion 1. Elusuario accede al calendario de la aplicacion
2. Selecciona un dia que tenga asignado un conjunto.
3. El sistema muestra el conjunto con las prendas que lo forman.

Actor Usuario

Relaciones

Precondicién | Tener un conjunto asignado en el calendario.

Referencia: | GCo8

Nombre: Mostrar conjunto

Descripcion 1. Elusuario accede a la seccién de conjuntos.

2. Elsistema muestra los conjuntos que tiene creado el usuario.
3. Selecciona el conjunto que quiere ver.

4. Se le muestra al usuario las prendas que tiene el conjunto.

Actor Usuario
Relaciones | Include de GCo06, GeCo4, GCo3
Precondiciéon

Gestion de usuario

Referencia: | GUo1

Nombre: Crear cuenta de usuario

Descripcion 1. Elusuario accede a la opcidn de registrarse.

2. Elsistema le muestra un formulario con datos a rellenar
(Nombre de usuario, Correo electrénico y contrasefia).

3. Rellena los datos del formulario.

4. Confirma la creacion de la cuenta.

5. El sistema almacena al usuario y redirige al usuario a la ventana

de ingresar.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicién
Referencia: | GUo2
Nombre: Borrar cuenta de usuario
Descripcion 1. Elusuario accede a su perfil.

2. Elsistema le muestra su perfil con una opcion para eliminarlo.
3. Selecciona la opcion de borrar cuenta.

Actor Usuario

Relaciones

Precondicién
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Referencia: | GU03
Nombre: Editar cuenta de usuario
Descripcion 1. Elusuario accede a su perfil.
2. Elsistema le muestra su perfil con campos editables.
3. Elusuario edita los datos que quiere modificar.
4. El sistema actualiza los datos nuevos del usuario.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion
Referencia: | GUo4
Nombre: Ver perfil del usuario.
Descripcion 1. Elusuario accede a la opcion de perfil.
2. Elsistema muestra los datos del usuario.
Actor Usuario
Relaciones Include de GUo7, GU03, GUo2
Precondicion
Referencia: | GUos
Nombre: Pagar licencia
Descripcion 1. Elusuario accede a la opcion a su perfil.
2. Elsistema le muestra una opcion para activar la licencia.
3. Selecciona la opcion de activar licencia.
4. Redirige al usuario a la web de la entidad bancaria para procesar
el pago.
5. Una vez ha realizado el pago, el sistema activa la licencia al
usuario.
Actor Usuario
Relaciones | Entidad bancaria
Precondicion | No tener la licencia comprada adn.
Referencia: | GU06
Nombre: Autentificar usuario
Descripcion 1. Elusuario accede a la aplicacion
2. Rellena su usuario y contrasefia.
3. Selecciona la opcién de acceder.
4. Elusuario accedera a la ventana principal de la aplicacion.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion
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Referencia: | GUo7

Nombre: Cambiar a modo daltdénicos.

Descripcion 1. Elusuario accede a su perfil.

2. Elsistema muestra una opcion para dalténicos.

3. Selecciona la opcién para daltonicos.

4. Laaplicacion cambiara los colores a los asignados para para este

modo.
5.
Actor Usuario
Relaciones
Precondicion

6.2 Diseino

6.2.1 Patrones de disefio

El patrén arquitecténico que vamos a aplicar en la aplicacion es el patron de capas. En
nuestro caso, tendremos 3 capas como podemos ver en la Figura 18

- Capa de presentacion: Sera la encargada de representar la informacién que el
sistema quiere mostrar al usuario. Sera construida con React Native.

- Capa de logica de negocios: Recibira la informacion de la capa de persistencia,
aplicara las reglas a cumplir y transmitira la informacion a la capa superior.
Estara desarrollada con Python. Esta capa trabajard con servicios web,
proporcionando a la capa de presentaciéon la informacion necesaria mediante
peticiones GET o POST.

- Capa de persistencia: Es la capa que se encargara de la persistencia de los datos

de nuestra aplicacion. SQL Server es la herramienta elegida para llevar a cabo
esta tarea.
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Capa de
presentacion

Capa de lagica de
negocio

Capa de persistencia

Figura 18. Arquitectura dela aplicacion.

Otro patréon que vamos a aplicar es el patron Fabrica, donde se define una interfaz para
crear familias de objetos relacionados sin especificar las clases concretas.
Especificamente, en la aplicacion serd muy util para poder crear los diferentes tipos de
ropa y afiadir méas tipos de prendas en un futuro, ya que seria crear una nueva clase
implementando la interfaz de Prenda. También tendrd una gran utilidad para poder
conocer el tipo de la prenda de forma méas ordenada.
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Prenda

nombre:String

talla:String
Maleta

precio:Double Imagen
marca::String
material:String — url:String

b 1. color;String g1
ultimoUso:Date
puntuacion:Integer

[ !
Superior Inferior
Chagueta Camiseta Carmisa Pantaldn Zapatilla

Figura 19. Clasesquerealizan el patron Fabricaenlaaplicadon.

6.2.2 Prototipos de interfaz

Se han realizado una serie de prototipos para facilitar el desarrollo de la aplicacién. A
continuacion, se muestran los prototipos que se han ido disefiando para cada uno de los
sprints.

MVP 1

Los prototipos del primer sprint se centraron en la interaccion del usuario, dandole la
posibilidad de acceder con una cuenta y afiadir una prenda a la aplicacion.

(e — \ (T — ) T N \
Galeria Prendas Prenda
VirtualCloset VirtualCloset J EI
[ ] [ ®
Iniciar Sesién ‘ ‘ Registrarse ‘
® ® ] | — °
‘
o | | adh = “h
L (T R —
e adh| (20 .
- odh
§ —_— .
Damesices #— +
_— e
_ J ) e ) L J )

Figura 20. Prototipos de la aplicacion en el primer sprint.
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MVP 2

En este segundo sprint se desarroll6 las funcionalidades que podia hacer el usuario con
la prenda, permitiéndole anadirle atributos, asi como luego visualizarlas de forma mas

ordenada.
' g 3
o [ ——— -" - 1 o C— 0 e [ T ] \
Frenda Usuario Prenda Prenda w Prenda w
ofh S ol ol ofh
Hombra Cermes: comeo® com Nembre: Camiseta rojo Nembre. Comisetlo ron Nombre: Camiseta ress
Frendas: 5
HMarce Morca: Adides Marca: Adidas Marca: Adidas
o Tosa: L — Talla L
Material Motaricl Motarial sintético Materick Material sintético Matarial Material sintitice
Tipe: [ ] Tipe: Camiseta Tige: Comissta Tige: Camiseta
gﬂ“lﬂ
s
|Pant Vender
oo W
—_— PR
—_— —_—— =
\ J L ) ) )
(-] —_ W o
Prendas a Usuario
il
|Camisens
Nombre Alrandro
—
e = e s
Prendas. 5
boontrn
@ =
_________
J—
@ -
=
=
—_— [
L / -

Figura 21. Prototipos de la aplicacién en el segundo sprint.
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MVP 3

En el tercer sprint se ha desarrollado el modulo de conjuntos, permitiendo al usuario
realizar un conjunto seleccionando varias prendas y posteriormente asignandolo a un
dia en el calendario.

Asignar conjunto Conjuntos - Crear Conjunto Calendario Conjunto T

a
]

Nombre: [Nombre ] [« FARCH 2421 ¥]
R I S
| ®

Facha: dd/mmiyyyy EI || Nombre: Nombre conjunta

Homire Manual —e Automatico
prence

Hombee
prendo

NN E

N O O e
Hombre. Hombry

prenda

I VI FT T P e

comas
Hombee: Chagueta:
panialon
2opatiice

Hembee
prenda

SHGIGE
a

E
B

HE

Hombre

SHENGEHS

+ 4

E
2
%
g
a

S 2
° (" L———
rear Conjunto
Crear Conju Prenda )
Monual —eAutomatico ‘
Nombre: Camiseta rejo
Marca: Adidas
Tolla: L
Materiol Material sintético
Tipo: Camiseta
Color: Azul
vender W)
_ —_
| J \. /

Figura 22. Prototiposdelaaplicacién en el tercer sprint.
6.3 Programacion

Durante todo el proceso de programacion de la aplicacion se ha tratado de representar
todas las interfaces de forma que personas con problemas cognitivos no tengan
dificultades para usarlas. Por ello se ha optado por disefios minimalistas, donde no
abunde la diversidad de colores.

Por otro lado, también se ha tratado de que la interacciéon del usuario sea sencilla y
agradable, teniendo una barra inferior para moverte por las diferentes categorias
(Prendas, Conjuntos o Calendario). Para ayudar al usuario a la hora de encontrar sus
prendas, se ha divido en una barra superior donde el usuario elige si quiere visualizar
las prendas de superiores o inferiores, y posteriormente las categorias que puede
desplegar, como camiseta, camisa o chaqueta.

A continuacion, se va a indicar los resultados de cada uno de los MVP desarrollados
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6.3.1 Resultado MVP 1

El resultado obtenido del primer sprint es un prototipo funcional donde podemos
registrar nuestro usuario y acceder a la aplicacion con él. Posteriormente podemos
anadir prendas a nuestro armario seleccionandola de la galeria de imagenes.

VirtualCloset

Registrarse

Prendas

+

Figura 23. Imagenesdelaaplicacion al finalizar el primer Sprint.

6.3.2 Revision MVP 1

=R

VirtualCloset

Iniciar Sesién o registrarse

Durante la revision del primer MVP desarrollado se ha visto que una vez una persona
inicia sesion, aparece la lista de prendas vacia hasta que se completa la transacciéon para
obtener las prendas. Por ello se ha decidido afadir una funcionalidad de mejora para el
siguiente Sprint donde aparezca una pantalla de carga hasta que se complete la

transaccién, para que la aplicacion no parezca tener estados inestables.

Respecto al tiempo invertido en cada una de las funcionalidades nueva de este primer
sprint, se puede apreciar una desviacion significativa en “Mostrar prenda” ya que han
surgido problemas para insertar la imagen de la prenda en la base de datos. A
continuacién, podemos ver la tabla de tiempo del primer sprint.

Funcionalidad Estimado Invertido Diferencia
Anadir prenda desde galeria 5h 5h 3o0min +30min
Mostrar prenda 2h 10h +8h
Crear cuenta de usuario 3h 1th 50min -1h 10min
Autentificar usuario 2h 1th 15min -45min
TOTAL 12h 18h 35min +6h 35min

Tabla11. Tiemposde desarrollofinales del primer sprint.
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6.3.3 Resultado MVP 2

Como resultado del segundo experimento hemos obtenido la capacidad de poder
categorizas las prendas para obtener un armario mas ordenado y que resulte al usuario
mas facil encontrar la ropa. El usuario también puede acceder a la informacion relativa
a su perfil, asi como poder acceder a una aplicacién de venta de articulos de segunda
mano para vender la prenda silo desea.

Perfil

ve: Alejandro
efancro@Alejandro.com

Figura 24. Imagenesdelaaplicacion conlas novedades del segundosprint.

6.3.4 Revision MVP 2

Anadir prenda

e

—_—

..

' °

Prendas

Camisetas

Camisas

Chaquetas

-

v

Q
-3

Prenda @

Nombre: Corta
Marca: Zara

Talla: L

Material: Algodén
Tipo: Camiseta

Vender: {

Durante la revision del segundo experimento, se observo que la seccion del perfil del
usuario quedaba muy simple, por lo que se afiadi6 una funcionalidad de mejora para
siguiente sprint donde se afiade un icono predefinido al usuario.

Funcionalidad Estimado Invertido Diferencia
Cargando prendas 2h 1th -1h
Categorizar prenda 5h 5hy 3omin +30min
Ordenar prendas por tipo sh 7h +2h
Borrar prenda 1th 1h -

Ver perfil de usuario 2h 2h -
Vender prenda en una tienda de 3h 1h 2h
segunda mano

TOTAL 18h 17h 30min -30min

Tabla12. Tiempos de desarrollo finalesdel segundosprint.

El tiempo dedicado en el desarrollo de cada una de las funcionalidades de este sprint
fueron acorde a las horas estimado, no se ha detectado ninguna funcionalidad que haya
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tenido una gran desviacion. Como podemos observar en la Tabla 12, la diferencia entre
el tiempo estimado e invertido es de 30 minutos.

6.3.5 Resultado MVP 3

A continuacion, se muestran todas las interfaces que contiene este tercer MVP, donde
se han anadido las funcionalidades de crear un conjunto, tanto manual como
automatico, asi como el poder asignar conjuntos al calendario. Para mostrar el
resultado se van a separar las imé4genes las caracteristicas de la aplicaciéon mencionadas

anteriormente.

Gestor de usuario

[T X 0 W

=

=
VirtualCloset

Registrarse o iniciar sesion

Gestor de prendas

o= L7

Anadir prenda

Chaqueta -

o®c

Corme

VirtualCloset
Iniciar Sesion
o

EER

Contrasefia

Il

=]

o registrarse

Figura 25. Imagenes del gestor de usuario.
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Camisetas

s -po

Deportiva
Decathlon
L

negro

Camisas

Chaquetas

Q
&

Do

Prendas

Pantalones

Figura 26. Imagenesdel gestor de prendas.
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®

Nombre: Alejandro
Correo: Alejandro@Alejandro.com

o®or

Prenda @

Nombre: Deportiva

Marca: Decathlon

Talla: L

Material: Sintetico

Tipo: Camiseta

Color: negro

)
Vender: k7
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Gestor de conjuntos

[ TOwa
Crear conjunto

Casual

Deporte

Aleatorio

Casual

zara

Zapatillas

Deportivas -

Conjuntos

o®c

Do

Oscura
H&M
L

§ Chagueton
Zara
L

Vestir
Cortefiel

Conjunto 1]

Aleatorio

Casual
Zara
L

Figura 27. Iméagenes del gestor de prendas.

6.3.6 Revision MVP 3

o

Do

Calendario

Durante la revision de este MVP se ha visto como el Sistema de reconocimiento de
imagenes no funciona a la perfeccion, por lo que seria interesante mejorar el algoritmo

en un futuro.

Al crear un conjunto se puede seleccionar tanto camisa como camiseta, aunque haya
conjuntos en los cuales se pueden combinar ambos, se debe de por elegir si quieres
anadir o no camiseta, actualmente la aplicacion obliga a crear un conjunto con ambas

prendas.

Funcionalidad Estimado Invertido Diferencia
Crear conjunto manualmente 7h 15h +8h
Mostrar conjunto 5h 4h 15min -45min
Borrar conjunto 3h 1th 30min -1th 3omin
Asignar conjunto al calendario 20h 20h -
Mostrar conjunto asignado al 5h 7h 3omin +2h 3omin
calendario
Crear conjunto automaticamente 5h 3h -2h
Obtener el color de una prenda 7h 5h -2h
automaticamente
Anadir icono al perfil 30min 3omin -

TOTAL 52h 30min 56h 45min +4h 15min

Tabla13. Tiempos de desarrollo finalesdel tercer sprint.
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Respecto al tiempo dedicado a cada una de las funcionalidades de este sprint se aprecia
una mayor desviaciéon a la hora de crear conjuntos manualmente, ya que surgieron
problemas similares al primer sprint con el tratamiento de las imagenes de los
conjuntos. Por otro lado, “borrar conjunto” tuvo un tiempo dedicado mucho menor ya
que su desarrollo fue més simple del pensando inicialmente. Conclusiones y trabajo
futuro

/. Conclusionesy trabajo futuro

La aplicacion desarrollada ofrece de forma muy sencilla una forma de poder ordenar y
gestionar tu armario de forma virtual. También sirve de gran apoyo para aquellas
personas que tengan dificultades cognitivas, gracias a su disefio. Por otro lado, detectar
el color de las prendas que afiadas a tu armario, asignar conjuntos a un calendario y
crear conjuntos de forma automatica son las caracteristicas mas destacables que sirven
de ayuda a este tipo de personas.

Centrandonos en este tltimo punto, una de las funcionalidades a desarrollar en futuros
sprint seria la mejora del algoritmo para la creaciéon de conjuntos, para que aquellos
usuarios que lo necesiten puedan obtener conjuntos totalmente acordes al momento.

También es una aplicaciéon enfocada a todas aquellas personas que quieren tener un
mayor orden en su armario, ya que anadiendo y creando conjuntos pueden tenerlo
totalmente ordenado, incluso en un futuro desarrollo puede usarse para ordenar las
prendas que se desean vender, ya que permite almacenar las prendas y acceder a
portales de venta online de objetos de segunda mano.

Por otro lado, como todo proyecto, debe de tener una ganancia econémica que se debe
de comenzar a implantar mediante el sistema de licencias, asi como la publicidad que le
aparece al usuario al interactuar con la aplicacion, sin llegar a ser intrusiva y que pueda
dificultar al usuario en el uso diario de la aplicacion. Esta funcionalidad se debe de
comenzar a implantar en cuando se quiere lanzar la aplicacion al mercado.

Entrando a la parte mas técnica de la aplicacion, se ha decidido conectar el Frontend y
el Backend mediante servicios web para mejorar la capacidad de la aplicacion a escalar
en un futuro, incluso desarrollarse en otros dispositivos si hiciera falta, por lo que seria
interesante en un futuro poder implementar la aplicacion en dispositivos con sistemas
operativos diferentes, para aumentar la cantidad de usuarios que se pueden atraer a la
aplicacion.

A nivel personal, a través de este proyecto he podido comprobar como la formaciéon
recibida durante el gradome ha permitido desarrollar un producto desde la concepciéon
de este. En concreto, considero que me han sido especialmente 1til las asignaturas de
Proceso de Software y Proyecto de Ingenieria del Software, donde nos ensefian a
desarrollar un producto con una metodologia agil, clave para poder acabar el producto
con éxito.
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Por otro lado, estas asignaturas se apoyan en unas bases fundamentales que se han ido
adquiriendo en otras asignaturas, como en Interfaces Persona Computador, donde
disefiamos nuestro primer producto en la carrera y comenzamos a realizar programas
mas complejos. Posteriormente, Ingenieria del software nos ensefia las técnicas
necesarias para obtener un software de calidad, poniéndolo en practica desarrollando
nuestro segundo proyecto del grado.

Otro factor clave para desarrollar la aplicacién ha sido la base de datos y gracias a la
asignatura Base de Datos tenia los conocimientos necesarios para realizarla. Disefio de
software ensefia las buenas practicas a la hora de programar, asi como patrones de
disefio que hacen que el producto sea mas robusto y ordenado. Finalmente, para
comenzar a desarrollar un producto es muy importante conocer los requisitos de la
aplicacion y para llevar a cabo esta tarea he usado lo ensefado en Analisis y
Especificacion de requisitos.

Por tultimo, en el desarrollo de este trabajo he podido aplicar y afianzar todos los

conocimientos obtenidos durante la carrera, viviendo cada uno de los pasos que tienen
tanto el desarrollo de un producto como un trabajo de estas caracteristicas.
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