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Disefio y desarrollo de una aplicaciéon de armario de ropa virtual

Resumen

El TFG consiste en el Disefio y desarrollo de una aplicacion armario virtual que
guarde la informacién de todas las prendas de ropa del usuario. Esta aplicacién Android
también serd capaz de combinar dichas prendas para crear un atuendo (en adelante
outfit) de manera automatica de entre toda la ropa del usuario, mediante un algoritmo
que tendré en cuenta varios parametros como la formalidad del evento al que se planea
acudir, el clima de ese dia, o los colores de cada prenda. Ademas de esto, la aplicacion
sera capaz de ayudar a los usuarios a organizar su ropa y perder menos tiempo
diariamente gracias a su calendario de outfits, donde poder planificar la ropa que llevara
los dias posteriores. Se incluirdn también, entre otras, funcionalidades de red social
donde se puedan compartir los outfits creados mediante la aplicacion con los contactos.

Las tecnologias por usar van a ser Android Studio como IDE, Java como lenguaje de
programacion, y FireBase como base de datos. Todo el proyecto sera planificado en un
desarrollo &gil, haciendo previamente al desarrollo un analisis de los requisitos de este,
marcando fechas para los distintos MVP del proyecto y realizando una validacién
basada en pruebas con usuarios reales que podran descargar la aplicacion y dar un
feedback usado para refinar la propuesta.

Palabras clave: Armario virtual; Atuendos virtuales; Ropa; Recomendacién; Android;
FireBase; Java

Abstract

This TFG consists of the design and development of a virtual closet app that saves
the data of every garment of the user. This Android App Will be able to mix those
garments to create an outfit automatically choosing from all the garment of the user using
an algorithm that considering some parameters like formality of the event that the user
is planning to go, the weather of that day, o the colors of the garment. Besides that, the
app will be able to help the user to organize their clothes and lose less time daily thanks
to the outfit calendar, where it's possible to plan the outfit that you we will wear in the
following days. Will also be included other functionalities used in other social networks
like sharing the outfits through the Contac application.

The technologies to use will be Android Studio as IDE, Java as programming
Language and FireBase as database. All the project will be planned as an agile
development, doing previously to the development a requirement analysis, planning
dates to the MVPs of the project, and doing validation based on real user who could
download the app and give feedback to improve the proposal.

Key words: Virtual Closet, Virtual outfits, Clothes, recommendation, Android,
FireBase, Java.
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1.Introduccioén

1.1 Motivacion

La principal motivacién de este proyecto viene dada por una necesidad personal,
la necesidad de mejorar la organizacién de mi armario y las prendas de ropa que lo
conforman. Esta necesidad personal se viene haciendo cada vez mayor con el paso del
tiempo, pues en repetidas ocasiones me ha ocurrido el encontrar una prenda en lo mas
profundo del armario que no recordaba que tuviese. Y es que, al final, es dificil recordar
todas las prendas que te compras a lo largo de tu vida.

Con este problema en mente, surgio la idea de crear una aplicacién que ayudase
a organizar el armario de una manera sencilla, guardando datos e imagenes de todas
las prendas. Ademas, esta app podia ayudarme a no perder tanto tiempo en una cosa
tan trivial como elegir la ropa que me iba a poner para salir a cenar con los amigos, ir a
la universidad, o cualquier otra actividad que requiriese elegir gue ropa llevar.

Con esta idea en mente, empecé a investigar sobre el mercado de aplicaciones
similares para ver si encontraba alguna que cubriese mis necesidades. Esta busqueda
fue insuficiente para mi, pues, aungue existian aplicaciones similares, no veia ninguna
gue me ofreciese todo lo que buscaba.

Tras no encontrar los resultados esperados, decidi que seria una buena idea

intentar recrear esta aplicacion que necesitaba para mi uso personal aprovechando los
conocimientos adquiridos a lo largo de los altimos afios.

1.2 Objetivos

El principal objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion para
sistemas Android en la cual los usuarios sean capaces de organizar su armario de una
manera mas eficaz. Este objetivo se puede dividir en los siguientes subobjetivos:

Que la aplicacién sea capaz de:

- Permitir subir prendas a los usuarios

- Permitir crear atuendos, en adelante outfits, a los usuarios

- Permitir guardar en favoritos los outfits creados por los usuarios

- Permitir ensefar todas las prendas subidas de los usuarios a modo de
armario aplicando filtros

Como consecuencia de este objetivo principal, nace el objetivo de reducir la
cantidad de tiempo que pasa una persona eligiendo que ropa ponerse cada dia, y el
objetivo de facilitar la informacién al usuario de que prendas ya posee y cuales podria
necesitar, para evitar la compra de prendas de ropa innecesarias, ahorrando asi un
gasto economico y de materiales con impacto medioambiental.
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1.3 Metodologia

Para el desarrollo de esta aplicacion se ha escogido un enfoque de metodologia
agil [1]. Dada la estimacién de tiempo necesario para la realizacion de todos los objetivos
que planea cubrir esta aplicacion y el tiempo disponible para la entrega del proyecto, se
considera que la metodologia &gil es la mas adecuada pues se podran abordar los
distintos items en orden de importancia y se tendra rapidamente una version funcional,
aunqgue no completa, de la aplicacion.

Como es costumbre en una metodologia agil, el tiempo total disponible para el
proyecto se dividira en Sprints. Un Sprint en metodologia &gil es un periodo de tiempo
fijo en el cual, al principio de este, se marcan unas tareas a realizar , y cuando finalice
el plazo establecido, se comprobara el resultado de dichas tareas, para ver si se han
completado todo el trabajo estimado. Para este proyecto, cada Sprint dispone de una
dedicacion diaria al proyecto de aproximadamente 3 horas.

En este caso, se han elegido 5 Sprints de 14 dias, con 2 dias de descanso tras
la finalizacion de cada Sprint, lo que sumaria una carga de trabajo de 42 horas por Sprint
y una dedicacion total de 210 horas de desarrollo de la aplicacion.

Cuando se va a comenzar un Sprint, se eligen las tareas a desarrollar en el mismo,
viendo cuales tareas se consideran mas prioritarias dentro de las incluidas en el
Backlog. Se puede observar un ejemplo en la Figura 1.

Lo primero que se ha de realizar con cada tarea es una especificacion de requisitos
y un prototipado de la interfaz. Cuando se implemente una tarea, se realizardn pruebas
de aceptacion que analizaran si el funcionamiento de la tarea es correcto y es tal y como
se describi6 en la especificacion de requisitos, como se puede ver en la Figura 2.

Lista de tareas En proceso Hecho

+ Anada una tarjeta f= Tarea implementar funcionalidad Tarea crear la Base de datos en
registrarse FireBase

= o4 =
+ Afada una tarjeta = Tarea conectar Android con FireBase

Tarea implementar funcionalidad Inicio
de sesion

Tarea crear interfaz de registro

Tarea crear interfaz de Inicio de sesién

Figura 1. Ejemplo Sprint

Al finalizar cada Sprint, se vera el resultado obtenido y se comprobara si se han
cumplido todos los objetivos que se tenian pensados a la hora de realizar el Sprint. Si
no es asi y quedan tarea por realizar, ya sea por imprevistos o por una mala estimacion
de tiempos, se pasaran como prioridad al siguiente Sprint.
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O

Tarea crear interfaz de Inicio de sesion

en la lista Hecho

Anadir a la tarjeta

= Descripcion  Editar & Miembros
Crear una interfaz de inicio de sesién en Android Studio. Debe seguir el modelo :
@ Etiquetas
creado en el mockup.
Ti timado: 4
e & Checklist
Tiempo real : 3h
O Fechas
= Actividad Mostrar detalles )
& Adjunto

@ Escriba un comentario... = Portada

Figura 2. Tarea de un Sprint

Viendo mas en detalle cémo se estima la planificacién cada Sprint para la realizacién
del proyecto:

- Sprint 0: Se centra en la evaluacion de la idea de negocio propuesta para la
aplicacion, recaudando informacion util para el desarrollo del proyecto, pero sin
empezar con la programacion de la aplicacion.

- Sprint 1: Comienzo de la programacion de la app. Los primeros items a abordar
fueron la conexién de Android Studio [2] con FireBase [3], el inicio de sesiény
el registro de usuarios para la aplicacion.

- Sprint 2: Este Sprint se centra en la funcionalidad de creacién de outfits,
implementado el algoritmo que cree el outfit para el usuario, y la capacidad de
subir fotos a la aplicacion.

- Sprint 3: En este Sprint se realizan las funcionalidades de Favoritos y de Armario
Virtual.

- Primer MVP de la aplicacion: Tras la realizacién de los Sprints anteriores , se
obtiene el primer MVP de la aplicacién. Un MVP (Producto Minimo Viable) es
una version muy basica del producto, con las funcionalidades esenciales, que
permite probar la interaccién de la aplicacion con usuarios reales. Fin del TFG.

- Sprint 4: Creacion del calendario de outfits y capacidad de compartir outfits por
redes sociales.

- Segundo MVP de la aplicacion
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1.4 Estructura

Tras la introduccion del proyecto en el apartado 1, se presenta un repaso al
estado del arte en el apartado 2, donde de comenta la situacion actual de la aplicacion
en el mercado y se compara con otras aplicaciones similares ya existentes. A
continuacién, en el apartado 3, se puede encontrar un andlisis detalla del problema que
resuelve la aplicacion, teniendo en cuenta el estudio realizado a las aplicaciones
similares realizado anteriormente. Tras esto, en el apartado 4, se encuentra el disefio
de la solucion, donde se elige que herramientas y tecnologias usar para satisfacer los
objetivos marcados. En el apartado 5, se comenta el detalle el desarrollo de la
aplicacion, resaltando los problemas encontrados y como se solucionaron. Después, en
el apartado 6, se puede observar el resultado de la implantacion del proyecto, con
iméagenes y comentarios sobre el estado de la aplicacion. En el apartado 7 se analiza
una encuesta realizada a los usuarios que pudieron probar la aplicacion , para obtener
un feedback directo. Tras esto, en el apartado 8 se comentan las conclusiones del
proyecto, y en el 9 se mencionan los trabajos futuros que se realizaran relacionados con
este proyecto.

Ademas, los apartados 10 y 11 podemos encontrar las secciones de referencias
y glosario, para terminar con anexo donde se comenta la relacién de este proyecto con
los objetivos de desarrollo sostenible (ODS).
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2. Estado del arte

Para poner en contexto la necesidad que cubre este proyecto, es necesario
saber cuéales son los problemas que intenta solucionar. El mundo textil y de la moda
lleva mucho tiempo siendo importante para nuestra sociedad, y es que entre ropa y
calzado en Espafia se gastan mas de 27 mil millones de euros anualmente [4]. Como
es de esperar dadas las cifras que maneja la industria de la moda, un porcentaje de la
ropa que se compra la gente es ropa que se perdera en los mas profundo del armario y
no se llegaré a usar en la vida.

Varios son los factores que llevan a este gasto innecesario de dinero para
comprar accesorios que resultan no sernos Utiles, pero el mayor factor es el
desconocimiento, es decir, la mayoria de los ciudadanos no podrian saber de memoria
cuantas prendas de ropa tienen, o si la prenda que estan viendo en la tienda para
comprar no la necesitan porque tienen varias prendas parecidas. El e-commerce
Percentil [5] realizo un estudio donde se descubrié que el 76% de los espafioles ha
comprado ropa que ha acabado no usando [©], y el 68% considera que tiene mas ropa
de la que necesita. Estos datos son excesivos y reflejan un malgasto no solo de dinero
de los compradores, sino de materias primas, gastos de transporte y gastos de
fabricacion que no favorecen a los objetivos de sostenibilidad y cuidado del medio
ambiente que deberia tener nuestra sociedad.

Otro problema que busca solucionar este proyecto es la pérdida de tiempo que
realizan las personas al tener que elegir que prenda deben ponerse para salir a trabajar,
a una reunién informal, a una cita... Y es que, a parte de la pérdida de tiempo, es
frecuente que algunas personas se encuentren perdidas en esta eleccion de prendas y
sufran de estrés por no saber que deberian elegir.

Todos estos problemas son conocidos en nuestra sociedad, y es por eso por lo
que existen aplicaciones similares a la propuesta en este TFG, pero todas con enfoques
o funcionalidades distintas.

En los siguientes apartados se habla de la situacion de mercado de la app a
desarrollar, es decir, de aplicaciones con caracteristicas similares que existan
actualmente. Se compararan con la solucién propuesta en este TFG, mostrando los
problemas que existen en el mercado actual y las soluciones que aporta esta aplicacion.
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2.1 Aplicaciones similares

Simulando que un usuario desea una aplicacién para organizar su ropa y crear
outfits nuevos para no repetir siempre las mismas prendas, se ha buscado en la Play
Store de Android aplicaciones ya existentes que podrian cubrir esta necesidad. Una vez
realizada la busqueda, se han seleccionado las apps méas descargadas que se
asemejen lo maximo posible a la version final de la aplicacion que se esta desarrollando.

2.1.1 Combyne

Combyne [7] (Figura 3 y Figura 4) es una aplicacion mévil disponible en Android
y i0S enfocada en ser una red social donde compartir tus outfits con amigos que
encuentras en la propia aplicacion. Permite crear outfits con las prendas que se suben
a la aplicacion mediante un asistente. Ademas, en la feed, se pueden encontrar disefios
de otras personas que estén ganando popularidad.

Py £ Q Q

FOLLOWING TRENDING RECENT

Q genesis .

O > 0 v @

Chat Create Challenge Me

Figura 3. Interfaz de Combyne Figura 4. Feed de Combyne
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2.1.2 Smart Closet

Smart closet [3] ( Figura 5y Figura 6) es la aplicacion de referencia que se tuvo
en cuenta a la hora de pensar en el desarrollo de este TFG. Es un armario virtual donde
se puede subir fotos de ropa y crear collages con ello, para posteriormente compartirlos
con otros usuarios.

10:49 P Ov4u

wll ATRT = 12:42 AM @ @ 5a% S o
x [ o s X
< Saved Post = Rerrcen Fip ;9. A Cut =

Figura 6. Interfaz de Smart Closet Figura 5. Funcién de tienda de
Smart Closet
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2.1.3 ACloset

Acloset [9] (Figura 8 y Figura 7) es un creador de outfits manual donde se puede
subir fotos de las prendas, pero se centra en la recomendacion de ropa en venta en
distintas tiendas online. Puede planificar que te gustaria llevar cada dia del mes y crear
estilos, que son varias prendas agrupadas por ciertas caracteristicas para poder crear

mas facilmente los conjuntos.

Descubrir Q N
Busca la prenda que tienes

por marcay agrégala a tu o
armario ‘{.;jf

Buscar por categoria

Top 100 ©

2 an ZARA

SHEIN

3 sHEIN

4 MANGO

MANGO

NIKE

BERSHKA

6  Beshia

R v I A

Inicio Descubrir Feed Prenda Estilo

Figura 7. Funcién descubrir tiendas de Acloset

Acloset )

', mié,22jun.

‘,O\‘ 21°C/31°C

;' (Qué
llevaremos
hoy?

A ;Quétal este look? @)

ga .
<=

A © 1] A

Inicio Descubrir Feed Prenda Estilo

Figura 8. Feed de ACloset
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2.2 Critica al estado del arte

Como se ha podido observar en el punto anterior, ya existen el mercado
aplicaciones similares a la que se va a desarrollar, pero, ademas de que ninguna
aplicacion de las anteriores tiene una gran popularidad, todas se diferencian en algunas
caracteristicas de este proyecto. Para poder observar facilmente las similitudes y
diferencias de las aplicaciones anteriores con la aplicacion desarrollada, llamada OFM
(Outfit Manager), se ha creado esta Tabla comparacion otras apps:

X X X X
X X X X
X X
X
X X X X
X X X
X X
X X X
X X X
X X X X

Figura 9. Tabla comparacion otras apps

La mayoria de las apps cubren la necesidad de armario virtual a la perfeccion,
permitiendo subir fotos de las prendas de los usuarios para una mayor organizacion de
la ropa y crear conjuntos con dicha ropa, pero ninguna se centra en la creacion de un
algoritmo que cree outfits con sentido estético y que puedan de verdad ayudar a los
usuarios a la hora de elegir sus prendas.

También se puede observar que las funciones propias de una red social se
cubren perfectamente en las aplicaciones ya existentes, como serian la capacidad de
compartir los outfits, un sistema de seguidores o de amigos con los que interactuar,
poder explorar o ver outfits de otros usuarios.

Por otra parte, dada la reciente explosién de la compra de venta online, la
mayoria de las apps también cubren la faceta de recomendar ropa de tiendas online
conocidas por el usuario.
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Poniendo el foco ahora en otros aspectos a parte de las funcionalidades propias
de cada aplicacion existente, también se ha notado que las aplicaciones analizadas
tienen unas interfaces de usuario complicadas, con mucha sobrecarga de botones,
panales u opciones, que pueden llegar a confundir a los usuarios nuevos, no
permitiéndoles sentirse cédmodos navegando en la aplicacion, lo que podria provocar
una tasa de retencion de usuarios nuevos bastante baja.

En resumen, si se analizan las aplicaciones que compiten con la propuesta de
este proyecto, se puede ver que seria facil que OFM se desmarcase de la competencia
centrdndose en el apartado de la creacion automatica de conjuntos, ya que es la
caracteristica que no se cubre en las demas aplicaciones analizadas.

2.3 Propuesta

A la vista del andlisis concluido en los puntos anteriores sobre el estado del arte,
se ha decidido que OFM se centra las siguientes caracteristicas:

- Interfaz sencilla: La aplicacién debe tener una interfaz muy sencilla para los
usuarios, con un tiempo de adaptacion muy rapido, y que facilite el uso de todas
sus funcionalidades.

- Inicio sesion: La aplicacién debe tener una funcionalidad que permita crear
cuentas a los usuarios para permitirles guardar toda su informaciéon de una
manera adecuada en la base de datos, y poder recuperarla posteriormente.

- Subir prendas: La aplicacién debe permitir subir fotos de las prendas de los
usuarios junto a una serie de parametros que.

- Creacion automatica outfits: La aplicacién debe permitir crear outfits de manera
automatica basandose en las prendas subidas por el usuario y en los filtros
aportados al realizar la creacion del outfit.

- Guardar outfits en favoritos: La aplicacion debe permitir guardar los outfits

creados anteriormente, para que el usuario puede volver a ver el outfit en el
momento en el que lo desee.
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3. Analisis del problema

Después de analizar el estado del arte y detallar cual es la solucién propuesta
para este proyecto, se ha hecho un analisis mas exacto del problema haciendo uso
de técnicas que nos ayuden a comprender cual es el problema por resolver.

3.1 Especificacion de requisitos

La especificacion de requisitos es una técnica que nos ayuda a visualizar cual el
comportamiento completo esperado de la app al finalizar su desarrollo. Se va a dividir
los requisitos en 2 categorias:

o Requisitos Funcionales: Son aquellos que describen los servicios que
debe proporcionar el sistema.

El sistema debe implementar un sistema de autentificacion de
usuarios con inicio de sesién y registro mediante correo
electronico y contrasefia.

El sistema debe permitir subir fotos de las prendas de los usuarios
afadiéndoles una serie de parametros como nombre, formalidad
o temperatura ideal.

El sistema debe ser capaz mediante un algoritmo de crear outfits
automaticamente ajustando a los parametros dados por el
usuario.

El sistema debe implementar una funcionalidad de Favoritos
donde el usuario guarde sus outfits aleatorios para poder
visualizarlos en cualquier momento.

El sistema debe permitir ver todas las prendas que ha subido el
usuario a la app, pudiendo aplicarle filtros a la busqueda.

El sistema debe implementar un calendario donde afadir los
outfits para cada dia de la semana

El sistema debe permitir compartir los outfits creados

o Requisitos no Funcionales: Estos requisitos se refieren a los requisitos
gue no tienen relacion con la funcionalidad propia del sistema.

Se debe garantizar la seguridad del sistema, para proteger los
datos de los usuarios.

El tiempo de carga al abrir la aplicacion debe ser inferior a 3
segundos.

El tiempo de carga al crear un outfit aleatorio debe ser inferior a 1
segundo.

El tiempo de espera al subir una imagen a la base de datos debe
ser inferior a 2 segundos.

La aplicacion debe estar disponible para todos los dispositivos
con un Sistema Operativo mayor o igual a Android Nougat.

La aplicacion debe tener una disponibilidad mayor del 99%
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3.2 Mapa de caracteristicas

La Figura 10 muestra el mapa de caracteristicas que se ha realizado usando la
técnica de MoSCoW. Esta técnica ayuda a determinar como de prioritaria es una
caracteristica basandose en el valor comercial que tendria. Esta priorizacién de las
caracteristicas se utiliza para poder dar un orden logico a las funcionalidades,
empezando a implementar las mas prioritarias, es decir, las del apartado MUST, y
desplazandose en orden descendente conforme avanza el desarrollo del proyecto.

El objetivo de este TFG era realizar todas las caracteristicas de MUST, y una del
SHOULD, lo que resultaria en nuestro 1° MVP. Después, una vez finalizado el TFG, el
proyecto seguiria desarrollando con las caracteristicas restantes del SHOULD mas las
COULD.

' ' LOGIN REGISTRO %&ﬁf
MUST -
e GUARDAR CREADORDE
OUTEITS OUTFITS

SHOULD FILTROS POR CALENDARIO DE
‘ CARACTERISTICAS CREAR GRTPOS OUTFITS

RECOMENDADOR

RECONOCIMIENTO

COULD ROPADETIENDAS PUBLICAR AUTOMATICO DE
ONLINE OUTFIT COLORES

| —

P SISTEMADE
‘ WONT ‘ SEGIUIDORES

Figura 10. Mapa de caracteristicas
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3.3 Modelo de dominio

Un modelo de dominio es una representacion de las clases conceptuales del
mundo real. Se ha elaborado este documento porque es muy util a la hora de dar
inspiracion para el disefio de software.

Para facilitar la comprension del problema, también se ha elaborado este modelo
de dominio, como se ve en la Figura 11, describiendo las entidades del proyecto y como
se relacionan entre ellas.

Como se puede observar, la clase que mas se relaciona con las demas es la
clase Prendas, pues cada prenda se relaciona con todas sus caracteristicas, y ademas
las clases Prenda Superior, Prenda Inferior y Calzado heredan de la clase padre
Prendas. También se puede ver que el armario esta compuesto por prendas, y cada

usuario tiene un Unico armario.

GRUPO

USUARIO

/

OUTFIT

CALENDARIO
PRENDA
SUPERIOR
PRENDA
ARMARIO PRENDAS INFERIOR
CALZADO
TIEMPO IDEAL COLOR DESCRIPCION || FORMALIDAD

Figura 11. Modelo de Dominio

23 ‘v




Disefio y desarrollo de una aplicacion de armario de ropa virtual

.



Disefio y desarrollo de una aplicaciéon de armario de ropa virtual

4. Diseno de la solucidn

En este apartado se analizan todos los datos obtenidos con anterioridad, y se decide
cual va a ser el disefo elegido para satisfacer los objetivos y requisitos comentados
previamente.

4.1 Arquitectura del sistema

La aplicacion desarrollada es una aplicacién maovil, puesto que la comodidad y
rapidez que proporciona una aplicacion para Smartphone es muy adecuada con las
necesidades del proyecto, ya que el armario virtual deberia estar disponible rapidamente
en unos pocos clics.

Se ha decidido que, dentro del mundo de desarrollo de aplicaciones méviles, este
proyecto se va a orientar a ser una aplicacién Android, pues es el SO mas utilizado en
todo el mundo, y proporciona muchas facilidades para el desarrollo de aplicaciones.

La aplicacion para desarrollar se puede dividir claramente en 2 grandes bloques.

4.1.1 Android Studio

Para desarrollar la aplicacion se usara Android
Studio, pues es el IDE perfecto para el desarrollo en
Android, ya que al ser el IDE oficial de desarrollo
—_— Android, facilita muchas herramientas para de apoyo
‘ al proyecto, como un simulador de dispositivos
¢ Android donde probar la app en desarrollo, o un
& ' generador de APKs para facilitar la descarga de la
—— app a otros usuarios. En el IDE se realizara tanto es
disefio de las interfaces mediante los layouts XML

Figura 12. Logo Android Studio como las funcionalidades mediante cédigo Java.
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4.1.2 FireBase

Se ha decidido que el proyecto Android se basara en
FireBase como estructura principal. FireBase es una
plataforma en la nube de Google que ayuda y facilita la
creacion de proyecto méviles. En los siguientes apartados se
explicard detalladamente todas las funcionalidades que se
usaran de FireBase, pero cabe destacar que esta tecnologia
integra una gran variedad de herramientas, que agrupan todo
lo necesario para el desarrollo de una aplicacion Android en
una sola tecnologia, como se ve en la Figura 14.

Figura 13. Logo FireBase

Traditional
ED
Firebase
r |
(2a ]
0— 2
Client apps o

Figura 14. Arquitectura Firebase vs Tradicional

Gracias a FireBase, no es necesario que se use una Base de datos externa como
podria ser SQL, ni un sistema de almacenamiento de imagenes, ya que todo esto se
nos facilitas al afiadir FireBase al proyecto.
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4.2 Diseno detallado

En este apartado vamos a detallar las clases y la estructura del proyecto dentro
de Android Studio y dentro de FireBase.

4.2.1 Android Studio

Al crear un nuevo proyecto de Android Studio, automéaticamente se crean los
archivos y directorios necesarios para el proyecto (Figura 16) los mas importantes son:

- Archivo Android Manifest: Es un archivo XML que contiene informacién sobre el
producto Android que se esta desarrollando, como la version del SDK usada o
los permisos que requeridos por la aplicacion para su uso.

- Drawable: En esta carpeta se guardaran las imagenes necesarias para el
proyecto, como son el logo de la aplicacion en distintos formatos o cualquier
imagen la cual se vaya a usar en una interfaz.

- Layouts: Como se puede observar en la Figura 15 dentro de la carpeta Layouts
se encuentran los archivos XML que se usan como interfaz del proyecto. Estos
archivos seran enlazados por las clases nativas Java para ser mostrados en la
aplicacion.

nle.tfg_ofm

Figura 16. Disposicion carpetas Android Studio Figura 15. Disposicion carpetas Android Studio
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Las clases nativas Java se encuentran en la carpeta autogenerada Java. Dentro

de la carpeta, se ha optado por crear la siguiente distribucion:

-Clases auxiliares: En esta carpeta se incluyen tanto los DTOs usados en las
consultas a la BBDD como las clases necesarias para realizar alguna
funcionalidad especifica proveniente de una biblioteca Java.

-Interfaces: En esta carpeta se guardan las interfaces usadas en la aplicacion.

-Ul: Esta es la carpeta principal del proyecto, donde se guardan las clases que
forman nuestra actividad principal. Esta actividad principal es una
implementacion de una actividad que ofrece Android Studio la cual se adapta a
la perfeccion con las necesidades de la aplicacion. Esta actividad es la ‘Botton
Navigation Activity’, la cual nos proporciona una barra de navegacion inferior
para ir moviéndose entre las distintas pantallas en unos pocos clics. Esta
actividad resultaba perfecta en esta aplicacion ya que se evita su principal
problema, y es que no es recomendable crear una barra de navegacién con méas
de 4 interfaces principales, pues sobrecarga con demasiados botones la
pantalla. Este problema no interfiere en los planes que se tiene del disefio de la
aplicacioén, pues principalmente iba a haber 4 pantallas por la cuales es usuario
podria ir deslizadndose. Las pantallas recién mencionadas son:

- Crear tu outfit: Primera pantalla que ve el usuario tras el registro.
Permite crear outfits con las prendas subidas del usuario teniendo en
cuenta los pardmetros que se escojan. Ademas, permite afiadir los outfits
a Favoritos, donde podra verlos posteriormente en la pantalla homoénima.

- Subir Prenda: Pantalla donde el usuario sube sus prendas tras realizar
las fotografias a su ropa.

- Favoritos: Pantalla donde se pueden ver todos los outfits marcados
como favoritos, y eliminar los que ya no se desean en esta categoria. En
una version posterior de la aplicacion, desde aqui se podra compartir los
outfits que el usuario desee.

- Armario: Pantalla donde el usuario podra ver toda su ropa subida en la
app, aplicando filtros para una blusqueda mas sencilla. Posteriormente,
esta pantalla tendra un boton flotante donde se abrira en modo de popup
un calendario con la ropa prevista para cada dia.

Ademas de esta actividad principal, existen la clase de Registro y la de

Autentificacién, previas al acceso a la pantalla principal, donde el usuario puede
registrarse con una cuenta existente o crear una nueva cuenta.
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4.2.2 FireBase

FireBase tiene una forma de almacenar los datos distinta a otro tipo de Base de
datos como podria ser SQL. En Firebase la informacion no se guarda en tablas que se
relacionan entre si, si no que se guarda en Colecciones. A su vez, dentro de cada
Coleccidn, se almacenan Documentos, que incluyen los campos donde se guarda la
informacioén. Para aclarar el funcionamiento de FireBase, se ha realizado este esquema,
como se puede ver la Figura 17, que relaciona la forma en la que se guardan los datos
en FireBase con la forma en la que se guardan los datos en una base de datos
relacional.

FireBase SQL
Coleccién - Tabla
Documento - Fila
Campo - Columna

Figura 17. Organizacion interna FireBase

Una vez visto como se organiza una base de datos de FireBase, se puede ver
como se ha realizado para este proyecto (Figura 18):

+ Iniciar coleccion + Agregar documento + Iniciar coleccin
_: f‘l“::\:‘.""".‘;l\f"; I.“" h-a'?' XY \":h" AyfdedthV]XEQFUDGY > .I. Agregarcampo
Favor1tosZYYfIMgbmhT8BYxYnrc.. La7ciLYD5FQxyJpQDFVN

calzado: ‘https://firebasestorage.googleapis.com/vo/btfg-
InferiorZyYfINgmATaBYXYnreh. qKqdgXnPQ69VIF1V7HE0 outfitm.appspot.com/o/ PrendasRopa’2F Zapatos%20Tacon’:20Blanc
alt=mediabioken=5e4504be-3aB7-4863-0168-8ah2ad0601d0"

Super1orZYYfIHgdmhT8BYxYnrch.. VBUKSTABDBWVgUVZChsY
prenda  "hiips;/frebasestorage.googleapis.com/v/b/tig-
inferior: outfitm.appspot.com/o/PrendasRopa%2FPantalon%20Verde%20Larg

alt=media&ioken=d0e06288-ch0b-47f0-b607-1a463ac409ch’

SuperiorbnGcPYKTIrU24NIFTegq.

prenda  htips://firebasestorage.googleapis.com/vO/b/tig-
superior: outfitm.appspot.com/o/PrendasRopa%2FSudadera’20Blanca jpg?
alt=mediadioken=cad1308f-714-4cha-8f32-1420¢76e5050"

Figura 18. Ejemplo organizacion en FireBase
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Como se puede observar, se ha elegido crear 4 colecciones para cada usuario,
una para cada tipo de prenda y otra para los favoritos. A estas colecciones se les
identifica con el String que indica que tipo de coleccién es mas una serie de caracteres
que son el ID del usuario, autogenerado por la funcién Auth de FireBase.

Se ha elegido este formato puesto que al ser el ID autogenerado Unico, la
consulta a la base de datos se simplificada ampliamente al separar de esta forma a los
usuarios. Esto se debe a que las consultas FireBase se realizan a cada documento,
teniendo que indicarle el nombre en el que buscar, y filtrando posteriormente por
documentos y/o campos.

4.3 Tecnologia utilizada

-Android Studio: Como se ha comentado con anterioridad, Android Studio es el IDE
elegido para la realizacion del proyecto. Este IDE desarrollado por Google fue creado
por Google en 2014 y se convirtié en el IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones
Android. Se ha elegido la version Android Studio Artic Fox, y, como lenguaje de
programacion dentro de Android Studio, se ha elegido Java. El nivel de APl minimo
para la aplicacion es de 24, lo que equivale a una versién de Android de 7.0. Se ha
elegido esta version pues pese a ser lo suficientemente nueva como para tener todas
las tecnologias necesarias disponibles, con esta versién la aplicacién estaria disponible
para el 89% de los dispositivos Android del mundo.

-FireBase: Detallando mas las funcionalidades que ofrece FireBase, se va a enumerar
todas las funcionalidades que se han agregado al proyecto gracias a FireBase.

° Base de datos: Firebase ofrece dos posibles herramientas de base de datos
para el desarrollo en aplicaciones Android, como son Cloud Firestore y Realtime
Database. Vamos a compararlas y ver cual se adapta mejor al proyecto:

-Realtime Database: Es la base de datos original de Firestore. Guarda
los datos en forma de JSON y los muestra en forma de arbol. Solo soporta
filtrar y ordenar por un campo en cada Query. Tiene una fiabilidad y
disponibilidad demostrada pues lleva varios afios en uso en grandes
empresas. El precio de usar estos servicios escala por tamafio y ancho
de banda.

- Cloud Firestore: Es la base de datos méas reciente de Google,
basdndose en Realtime, pero con un modelo de datos nuevo. La
estructura visible cambia, pues pasa de ser una estructura de arbol a
tener una consola mas sencilla donde ver claramente todos los datos.
Permite las consultas compuestas y puede combinar filtros de
ordenamiento, al contrario de Realtime. Ofrece una gran escalabilidad de
forma automética. El precio es por operacion de escritura lectura y
eliminado.
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Una vez vistas las 2 posibles propuestas, se ha tomado la decisién de elegir
Cloud Firestore como BBDD de la aplicacion, pues tiene un mayor rendimiento
hoy en dia, realizando consultas de manera muy répida y eficaz. Ademas, el
coste de este servicio es nulo hasta que haya una enorme cantidad de
operaciones diarias.

° Authentication: Esta herramienta de Firebase sirve para el control de usuarios,
pues proporciona servicios Backend, SDK faciles de usar y bibliotecas de IU para
autentificar a los usuarios de la app. Admite tanto la autentificacion mediante
contrasefias, como mediante entidades federadas populares como Google o
Facebook.

° Cloud Storage: Es un servicio de almacenamiento de objetos muy potente y
simple. Permite crear carpetas donde guardas topo tipo de archivos multimedia.
En este caso, se usara para guardar todas las prendas que suban los usuarios
a la aplicacion.

° Analytics: Es una solucién de medicién de apps, que proporciona estadisticas
sobre el uso de las apps y el grado de participacion de los usuarios. Como todo
lo mencionado anteriormente, esta disponible sin cargo, y permite generar gran
cantidad de informes para entender como se comportan los usuarios dentro de
la app, como se puede ver en las ilustraciones Figura 19 y Figura 20.

Tiempo de interaccion medio @ Sesiones con interaccion por usuario @ Tiempo
Thy 47 min 9 1M
1949% 1588% 22,7 %

1 hy 06 min

) 50miny00s

33miny20s

16 miny 40 s

Or\"hinyOOs

05 12 19 26
jun

= |03 Ultimos 28 dias = = Periodo personalizado comparado

Figura 19. Ejemplo Analytics |
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Analytics .
_.I ANalytcs H
H

Daily active users Day 1 retention

27K 2274 8%

Track your revenue!

Link to AdMob

Link to Google Play

Apr 9 Apr15
e GoodBarber News DAU 14K Day 1 retention 7% Revenue
GoodBarber News DAU 13K Day 1 retention 9% Revenue

Figura 20. Ejemplo Analytics Il

_ -Java: Como idioma de programacién se ha optado por

(( Java, pues una de las principales opciones que se nos

) ofrece al crear un proyecto Android Studio con FireBase. La

< otra alternativa a Java es Kotlin, pero dado que no hay

experiencia previa en desarrollo de aplicaciones Kotlin y no

Ja\la ofrece ninguna ventaja respecto a Java, se ha elegido este
altimo.

Figura 21. Logo Java

-Glide [1]: Glide es una libreria externa que soluciona uno
de los principales problemas de Android Studio, que es no
permitir cargar imagenes desde una URL. Dado que en
l' FireBase Storage se nos facilita una URL por cada imagen
g |de que suben los usuarios, Glide es una solucion perfecta para
poder mostrar esas imagenes en la aplicacion. Ademas,
implementa varios métodos que permiten personalizar la

forma en la cual se van a cargar las imagenes.

Figura 22. Logo Glide
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-Github [11]: Como sistema de control de versiones, se ha
elegido GitHub. Gracias a Github se pueden crear distintas
ramas en el proyecto para poder hacer grandes cambios en
el cédigo sin tener la preocupacion de perder ningun tipo de
informacién. Ademas, se puede integrar facilmente a la
interfaz de Android Studio, lo que facilita su uso.

Figura 23. Logo Github

-Moqups [12]: Moqups ha sido la herramienta elegida para
realizar los prototipos de cada interfaz de la aplicacion. Se
ha elegido esta aplicaciéon porque es gratuita y ofrece una
gran cantidad de disefios e imagenes para crear los
mockups mas realistas posibles.

Figura 24. Logo Moqups

-Trello [13]: Trello es una herramienta que sirve para
gestionar proyectos y aumentar la productividad. En este
proyecto se ha utilizado para manejar cada Sprint, usando
tarjetas para representar a cada item.

Figura 25. Logo Trello
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5. Desarrollo de solucidon propuesta

En este apartado se comenta como se ha desarrollado el proyecto, viendo que
tareas se realizaron en cada momento, con sus dificultades, soluciones y decisiones
tomadas para llevar a cabo la solucién propuesta.

Como este proyecto se ha realizado en mediante una metodologia agil, vamos a ver
detalladamente como se ha desarrollado cada Sprint.

5.1 Sprint O

Durante este Sprint del proyecto, se dedico la totalidad del tiempo a investigar sobre
la viabilidad de la aplicacion a desarrollar. Se buscé informacién sobre apps existentes
gue pudiesen ser parecidas a la solucién propuesta, descargaron y probaron esas
aplicaciones para ver que funcionalidades ya planeadas para la aplicacién
implementaban, o que funcionalidades no planeadas podrian también ser Utiles en este
proyecto. Un ejemplo de esto ultimo fue la funcionalidad de calendario de outfits, pues
no estaba planeada en la primera idea de la aplicacién, pero al ser una idea que
encajaba bien con la solucién que se estaba implementando, se decidié que esta
funcionalidad deberia estar en una version futura de la aplicacion.

Durante este Sprint también se realizaron los documentos vistos con anterioridad
para tener una idea mas clara de la solucién, como son el mapa de caracteristicas o el
modelo de dominio. También durante este Sprint se marcaron los objetivos y las
requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion.

5.2 Sprint 1

En este Sprint se comenz6 con el desarrollo del proyecto en Android Studio. Lo
primero que se realizé fue la conexién de Android Studio con la herramienta FireBase.
Esta conexion fue muy sencilla siguiendo un manual que proporciona la propia pagina
web de FireBase.

Una vez se realizd la conexidon, las primeras tareas de programacion de
funcionalidades que se desarrollaron fueron las de Inicio de Sesién y Registro de
usuarios. Para realizar estas funcionalidades, muy similares entre si, primero se realizé
el disefio de la interfaz grafica de cada mediante un archivo XML. Después, se realizé
programacion de ambas funcionalidades con la ayuda de la herramienta Authentication
de FireBase mencionada anteriormente. El desarrollo fue sencillo pues con esta
herramienta solo fue necesario instanciar un objeto FireBaseAuth, con el cual ya se
obtienen los métodos necesarios para realizar las funcionalidades de inicio de sesion y
de registro.
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El primer problema que se encontré durante el desarrollo del proyecto vino justo
después de la realizacion de la funcionalidad anterior, pues tocaba realizar la fase de
pruebas de aceptacion, para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacién. La
primera prueba fue satisfactoria, pues todo parecia funcionar correctamente, pero tras
cambiar de Smartphone para la realizacion de mas pruebas, se descubri6 que la interfaz
grafica no adaptaba su tamafio al tamafio de la pantalla. Tras investigar porque sucedia
esto, se dedujo que habia que cambiar el layout padre que usaban las interfaces, pues
no se estaba usando un root que se auto escalase correctamente. Tras realizar este
cambio y rehacer las interfaces graficas, se comprob6 que el funcionamiento de estas
funcionalidades correspondia a lo que se estaba esperando en las pruebas de
aceptacion, por lo que se dio por terminado el Sprint con todas sus tareas cerradas a
tiempo.

En este primer Sprint se afiadieron las tareas equivalentes al tiempo total disponible
en el Sprint basadndose en la estimacion de tiempos que se habia realizado de cada
tarea, pero a medida que se cerraban las tareas, se descubrié que normalmente se
cerraban con una carga de trabajo inferior a lo estimado, por lo que al principio del Sprint
de sobreestimo el tiempo que se necesitaria para desarrollar dichas tareas. Aunque la
diferencia de tiempo no era enorme, ya que se estimaron 40 horas para el Sprint y se
acabaron realizando 33, esta diferencia no entra en lo ideal en el desarrollo de un
proyecto de metodologia agil, pues no deberia ser mayor al 5%. Esta sobreestimacion
en el Sprint nos servira para mejorar la estimacion en el resto de Sprints.

5.3 Sprint 2

En este segundo Sprint, como no se arrastré nada del Sprint
anterior, se comenzé a realizar las tareas de subir prendas a la
app y crear outfit aleatorio. Primero se empezé con la tarea de Nombre:

subir prenda, y el primer problema encontrado fue realizando el
mockup de esta interfaz. Un mockup es una maqueta que se

Formalidad:

G i):

realiza antes de empezar a programar una interfaz, en el cual se

5 i ; ; Ti d -
detalla como debe verse la interfaz una vez finalizada su Wﬂ
desarrollo. El problema encontrado fue que la interfaz se veia (temporaia [ +]

muy sobrecargada, ya que tenia muchas labels y selectores en

un espacio reducido. Tras realizar varios disefios, se opt6 por el

interfaz mostrado en la Figura 26. @
Tras realizar este disefio, se paso a su programacion, que

mediante el uso de la herramienta anteriormente mencionada

Glide, y la facilidad que aporta FireBase Storage, se llevo a cabo

sin mayores problemas.

Despues de terminar con esta funcionalidad, se paso al
disefio de la interfaz de la otra funcionalidad preparada para este Figura 26. Mockup Interfaz
Sprint, la funcionalidad de crear outfits aleatorios. El disefio de subir prenda
esta interfaz fue sencillo, y tras finalizarlo, se paso a la
implementacion de la funcionalidad.
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Se comenzo programando el codigo para para que cuando el usuario pulsase el
botén de crear outfit aleatorio, un array guardase todas las prendas del usuario, y sin
hacer caso a los filtros, sacase aleatoriamente un conjunto . Esta funcionalidad se
realizo asi en primera instancia para comprobar como funcionaba la aplicaciéon y cuanto
podria tardar en crear un outfit. Los resultados que se iban obteniendo eran buenos,
creando los outfits de manera rapida y eficaz, pero se detect6 un bug durante la fase de
programacion que hacia que la parte del calzado no se mostrase correctamente. Este
bug provoco un retraso signifactivo en el tiempo estimado a esta tarea, ya que fue un
error de programacion que no se habia comtemplado en un principio, lo que hizo que al
terminar el Sprint, la funcionalidad funcionase correctamente, pero sacando los outfits
sin fijarse aun en los filtros introducidos por el usuario. Esta parte de la funcionalidad de
paso al Sprint siguiente como trabajo de alta prioridad.

5.4 Sprint 3

Para comenzar con este Sprint, lo primero que se realiz6 justo después de crear las
pruebas de aceptacion y mockups de las tareas asignadas al Sprint, fue terminar la
funcionalidad que habia quedado pendiente del Sprint anterior por falta de tiempo.

Una vez se termind esta funcionalidad, se empezd con las tareas que se tenian
previstas para este Sprint. Primero se empezé con la tarea de Favoritos, haciendo en
primer lugar la interfaz de esta funcionalidad, y pasando posteriormente al cédigo. La
funcionalidad parecia funcionar correctamente, pero en fase de testeo de pruebas de
aceptacion, se descubri6 que habia un bug de caracter grave que hacia que la aplicacion
se cerrase de manera abrupta si se presiona el boton de pasar al siguiente favorito
mientras se estaba cargandola interfaz. Este error venia dado por un fallo en la
implementacién del cédigo que llamaba a la base de datos, y si se pulsaba rapidamente
el botdn, la llamada a la base de datos intentaba asignar valores a unas variables
inexistentes y producia un error que cerraba la aplicacion. Después, se encontré
también que sucedia el mismo error si se salia de la pantalla mientras estaba cargando.
Para solucionar este error tuvo que hacerse una restructuracion del cédigo, pero, aun
asi, se consiguio cerrar la tarea con un tiempo real de trabajo parecido al estimado.

Después se comenzo a trabajar en la otra funcionalidad esperada para este Sprint,
la del armario virtual. Viendo que se habia dedicado tiempo a una tarea de alta prioridad,
el tiempo estimado de esta tarea y el tiempo restante, se decidi6 dividir esta tarea en 2
mas pequefias para poder cerrar el Sprint con una version sin fallos, aunque mas
reducida en funcionalidad. Se separo la funcionalidad de mostrar las prendas con la de
crear filtros para esa busqueda de prendas, llevando a cabo solo la primera de estas
durante el Sprint. La otra mini tarea fue pasada a un siguiente Sprint y dejada fuera del
primer MVP de la aplicacién, que seria posteriormente probado por los usuarios.

Una vez finalizado estos Sprint, se realizaron las pruebas de regresion para

comprobar que la aplicacion seguida funcionando correctamente en todos los aspectos
desarrollados.
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6. Implantacion

Una vez vistos los distintos Sprints que han llevado a la realizacion del proyecto, se
puede detallar cdmo es el funcionamiento final de la aplicacibon. Como se puede
observar en la Figura 27, lo primero que se ve al abrir la aplicacién es la pantalla de
Registrase/lnicio de Sesion, dependiendo de si el usuario ya tiene una cuenta creada
en OFM.

REGISTRARSE

S

OFMm

Correo electronico

Contrasena

REGISTRARSE

Ya estas registrado? Inicia
sesion

Figura 27. Registrarse en OFM

Cuando el usuario complete este inicio de sesién con un usuario valida, llegara
a la actividad principal de la app. Como se ha comentado con anterioridad, se ha usado
una actividad por defecto de Android Studio para crear este bloque de pantalla, donde
la navegacion se hace mediante la barra que se puede observar en la Figura 28.

Figura 28. Barra de navegacion
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Una vez se ha entrado a esta pantalla, lo primero que ve el usuario es la de
creacion de outfits (Figura 29) . En esta pantalla el usuario puede crear un outfit en base
a sus prendas en la base de datos y los pardmetros que puede personalizar.

Crea tu outfit Subir prenda

Nombre

Botas de cugrol

Formalidad:
Formalidad:

<~ §@
Temperatura:

v Calzado

Figura 29. Crea tu outfit Figura 30. Subir prenda

Si el usuario sigue explorando la barra de navegacion, se encuentra con la
pantalla de subir prenda (Figura 30) donde rellenando los campos y eligiendo una
imagen de la galeria del usuario, se puede subir una prenda a la base de datos.

Ademas, el usuario también puede hacer uso de las funcionalidades de

Favoritos, donde puede encontrar todos los outfits marcados como favoritos, y la
funcionalidad de Armario, donde ver todas las prendas de ropa subidas a la aplicacion.
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proyecto. Estas pruebas se pueden dividir en 2 grandes bloques.

Disefio y desarrollo de una aplicacion de armario de ropa virtual

7. Pruebas

En este apartado se pueden observar a ver las pruebas que se han ido realizando
para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion en las distintas fases del

7.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son un tipo de pruebas propios de la metodologia
agil que consiste en, al principio de cada Sprint de programacién, definir una serie de

correctamente.

requisitos que ha de cumplir cada tarea para que se considere que funciona

Una vez finalizada una tarea por el programador, pasara a la etapa de testing
donde, comprobando con las pruebas de aceptacion definidas con anterioridad, se

decidira si la tarea tiene un comportamiento adecuado o no, y, por lo tanto, deberia

volver a la etapa de programacion. Se puede observar un ejemplo de una tarea que usa

Ed

&

este método en la Figura 31.

Tarea implementar funcionalidad Inicio de sesién

en la lista Hecho

Descripcion  Editar

Tiempo estimado: 3h
Tiempo real : 2h

100%

Pruebas aceptacion Ocultar los elementos marcados Eliminar
| +olls -l e b 3o | HY ey + =
ca 'JGII did UTuUT 'J;IIIIILII mToroaaeI aimoeuniey }" aia ouonTaasciia
[l it pu oy | - : . -
CT SI5TEITTa UTiuT LUIII'JIU-JGI TCASTE UIT USUan o LU T est 1odal

- 4 = T e - L PR AT e |
LUTTEL, LU dSeTia y ol TS ATTTiauvy, T e i ia e tal ue

- = L I ol i1 | = e
LITdh UGS, Yy CirLdouU TicUauvly, UCUC IiniJrTial dar usuainoy ounmar <

1 -l P P | Lol
LUTTIET AU U IUS TICTU S,

(Y e 13 11 | Lol - D S - H
|l W 'J;IIIIILII L= IIC‘HGI o Iapdainairta ucd C‘SI_..IKJ 'JOIO asuaryg qu;

4 = 4 |
Ao tengan i gtha coentacréade

Figura 31. Ejemplo PA de tarea Iniciar Sesion

'/

Afadir a la tarjeta

& Miembros
@ FEtiquetas
&4 Checklist
O Fechas
@ Adjunto

= Portada

Una vez realizadas todas las tareas del dltimo Sprint antes del primer MVP de la
aplicacion, se realizaron también las pruebas de regresion, donde se volvié a probar
cada PA de todas las tareas para comprobar que seguia funcionando correctamente.
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7.2 Pruebas con usuarios reales

Una vez finalizada la programacion del primer MVP de la aplicacion, se paso6 a
probar con usuarios reales para conocer su feedback de la aplicacion. Estas pruebas
son muy Utiles en el desarrollo 4gil pues ayudan a ver posibles debilidades del producto
que podrian no haberse tenido en cuenta durante su desarrollo.

Para estas pruebas, se le facilito una APK de la aplicacion a distintos usuarios,

y tras probar la aplicacion, rellenaron un cuestionario para conocer como habia sido su
experiencia tras usar la aplicacién. Analizando los resultados obtenidos:

7.2.1 Cuestion |

¢Conocias alguna aplicacién como OFM?
12 respuestas

® s
® No

Con algunas caracteristicas similares,
pero no igual

Figura 32. Cuestion 1 Encuesta a Usuarios

Como se puede observar en la Figura 32, la primera pregunta del cuestionario
trata de establecer el conocimiento de los usuarios encuestados sobre aplicaciones
similares a OFM, y como se puede observar por las respuestas de los usuarios, la gran
mayoria no conocia ni usaba ninguna aplicacién similar, y un pequefio porcentaje sabia
de alguna aplicacién con caracteristicas similares, pero no con todas las funcionalidades
de OFM.
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7.2.2 Cuestiones Il y Il

¢Has tenido problemas con la instalacion de OFM?
12 respuestas

® si
® No
Figura 34. Cuestion 2 Encuesta Usuarios
iHas tenido problemas durante el uso de OFM?
12 respuestas
®si
® No

Figura 33. Cuestion 3 Encuesta Usuarios

Viendo las respuestas de estas 2 cuestiones (Figura 33 y Figura 34) se puede
comprobar que los usuarios no han tenido problemas con la aplicacién, es decir, se ha
comprobado que funciona correctamente en varios dispositivos. El Gnico problema que
ha tenido un usuario ha sido por intentar instalar la aplicacion en un dispositivo no
Android, lo cual provocaba un fallo ya que la app no esta disefiada para dispositivos que
no usen un sistema operativo Android.
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7.2.3 Cuestion IV

¢ Crees que OFM podria ser una aplicacion necesaria para tu uso diario?
12 respuestas

® si
® No
Tal vez
@ Si se mejora la aplicacion, si

Figura 35. Cuestion 4 Encuesta Usuarios

Como se puede observar en las respuestas a esta pregunta, la Figura 35 muestra
que la mayoria de los usuarios consideraria que una aplicacion como OFM podria ser
util en su vida diaria, aunque en cierto que también consideran que la aplicaciéon necesita
mejoras. Este punto es entendible ya que los usuarios solo han tenido contacto con la
primera version de OFM, la cual necesita aun mejoras y nuevas funcionalidades aun no
afadidas.

7.2.4 Cuestidon V

Como valorarias estéticamente la interfaz de OFM?
12 respuestas

4

0 |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Figura 36. Cuestion 5 Encuestas Usuarios

Esta pregunta sobre la interfaz de la aplicacion ha desvelado algo que se sabia
ya sobre su disefio, y es que la interfaz de OFM pese a ser sencilla, como se puede ver
por la valoracion de los usuarios en la ilustracion Figura 36, es pobre y poco agradable,
ya que, dado el tiempo disponible, no se utilizé ningiin Framework ni se aplic6 CSS a
los archivos XML que componen la interfaz. Los resultados de la encuesta apoyan la
idea de hacer una remodelacién de la interfaz aplicando diferentes estilos de cara al 2
MVP de la aplicacion.
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7.2.5 Cuestion Vi

¢Te ha resultado sencillo el uso de la aplicacion?

11 respuestas

® si
® No

18,2%

Figura 37. Cuestion 6 Encuesta Usuarios

En esta ilustracion, la Figura 37, se puede observar que a la mayoria de los
usuarios les ha parecido sencillo e intuitivo el uso de la aplicacién.

7.1.1 Cuestion VI

En general, ;cual es tu nivel de satisfaccion tras usar la aplicacion?
12 respuestas

Figura 38. Cuestion 7 Encuesta Usuarios

En Figura 38 se puede ver que, pese a los problemas con la interfaz, el nivel de
satisfaccion medio con la aplicacion es bastante alto.
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8. Conclusiones

Para realizar la conclusién de este TFG, se van a recuperar los objetivos que se
marcaron en el apartado 1.2 de esta memoria. Primero, se van a ver los subobjetivos
gue se intentaban cumplir:

-Permitir subir prendas a los usuarios
-Permitir crear outfits a los usuarios
-Permitir guardar en favoritos los outfits creados por los usuarios

-Permitir ensefiar todas las prendas subidas de los usuarios a modo de armario -
aplicando filtros

Si se comparan estos pequefios objetivos, se puede observar que se cumple casi
en su totalidad el resultado final con lo establecido en los objetivos, a falta del Gltimo
subobjetivo, pues como se comentdé con anterioridad, no se ha implementado la
funcionalidad de buscar con filtros en toda la ropa del usuario, por falta de tiempo en el
altimo Sprint.

Ademas de esto, se establecio el objetivo de que la app hiciese a los usuarios
ahorrar dinero y tiempo en su dia a dia, y como se han implementado las funcionalidades
necesarias para ello, y la mayoria de los usuarios que han probado la aplicacién han
respondido correctamente a la encuesta de satisfaccion, también se ha completado este
objetivo.

8.1 Relacion del trabajo desarrollado
con los estudios cursados

Sin duda alguna, la realizacién de este TFG no hubiese sido posible sin el
conocimiento obtenido en muchas de las asignaturas cursadas durante estos afios, pero
dada la naturaleza del proyecto, cabe destacar la importancia que han tenido las
asignaturas de Proyecto de ingenieria de Software y Proceso Software, pues con sus
simulaciones de proyectos con metodologia agil, han ayudado mucho en la creacion de
este proyecto.
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También existe una gran relacion de este proyecto contras asignaturas como
Base de datos, que me ayudo en su momento a entender correctamente las bases de
datos, por lo que ha resultado mas sencillo trabajar con FireBase, o Andlisis vy
especificacion de requisitos , que me ha facilitado de identificacion de requisitos en este
proyecto.

Ademas, cabe destacar las competencias transversales que me han ayudado
durante todo el proyecto, destacando:

- Aplicacion y pensamiento practico
- Disefio y proyecto

- Pensamiento critico

- Planificacion y gestion del tiempo
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9. Trabajos futuros

Como se ha comentado con anterioridad durante esta memoria, se planea
realizar otro Sprint de las aplicaciones para implementar las funcionalidades que no se
terminaron en el Ultimo Sprint, y afiadir la funcionalidad de calendario y compartir outfits.
Ademas, se deberia investigar sobre interfaces en Android Studio y ver que Frameworks
permiten dar cambios estéticos a la interfaz actual de la aplicacion, para que fuese méas
agradable.

Como consecuencia de la lista de tareas a realizar que se acaba de mencionar,
seria necesario realizar una estimacion de tiempo de cada tarea para saber si seria
necesario realizar 1 o 2 Sprints de programacion , pues dada la experiencia previa con
los Sprint anteriores y viendo la carga de trabajo restante, es posible que no se pueda
realizar todo en ese Sprint final.

Una vez finalizada la programacién de estas tares, estaremos antes el segundo
MVP de la aplicacién, que al igual que el primer MVP, deberia ser probado por los
usuarios reales para ver si existe una mejora real de la aplicacién.

Si se considerase que las pruebas con usuarios no fuesen satisfactorias, se
podria realizar un mini Sprint arreglando los flecos necesarios.
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11. Glosario de términos

- APK: Es un archivo propio de Android que se utiliza para instalar aplicaciones.

- Backlog: Una lista priorizada con todas las tareas del proyecto pendientes de
asignar a un Sprint

- DTO: Objeto que se utiliza para transportar datos entre procesos. En este caso se
usa para recibir la informacion de las consultas a la base de datos, y poder trabajar
cémodamente con objetos java.

- E-Commerce: Tienda online que se dedica a la compra y venta de productos a
través de internet.

- Framework: Esquema que ofrece una estructura base para elaborar un proyecto

- Nivel de API: Es un valor entero que identifica de manera Unica la revision de la Api
de Framework que ofrece una plataforma de Android.

- MVP: Es una versién minima de la aplicacion a desarrollar con ciertas
funcionalidades, preparada para ser ensefiada a los usuarios. Durante un desarrollo
agil se suelen crear varios MVP que se utilizan para ver que deberia mejorar en la
aplicacion.

- SDK: Es un conjunto de herramientas de desarrollo propio de Android. Algunas
herramientas son un depurador, biblioteca, simulador de dispositivo Android,
documentacion, tutoriales.

- Outfit: Combinacién de prendas para un evento.
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Anexo | : ODS

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles

Alto

Medio

Bajo

No Procede

ODS 1. Fin dela pobreza.

X

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpiay saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento

econdmico.

ODS 9. Industria, innovacion
infraestructuras.

e

ODS 10.Reduccion de las desigualdades.

ODS 11.Ciudades y comunidades sostenibles.

XX X| X|X|X|X|X|X]|X

ODS 12.Produccién y consumo responsables.

ODS 13.Accioén por el clima.

ODS 14.Vida submarina.

ODS 15.Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16.Paz, justicia e instituciones soélidas.

ODS 17.Alianzas para lograr objetivos.

X | X | X | X

Figura 39. Tabla ODS
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con elllos ODS mas
relacionados.

Como se ha podido comprobar en la ilustracién anterior, este TFG se puede
relacionar con algunos de los ODS, pero destaca sobre todo el ODS 12: Produccion y
consumo responsable.

La razon por la cual este en este TFG se relaciona especialmente con este
objetivo es sencilla, uno de los objetivos de este proyecto es reducir la cantidad de ropa
gue compran los usuarios y acaba en el fondo del armario, sin haberse ni siquiera
estrenado.

Con el uso de OFM se pretende que los usuarios sean mas conscientes de la
ropa que poseen actualmente, y no hagan compran que no necesiten, ya que esta
accion tiene consecuencias tanto econémicas para el usuario que compra ropa que al
final sera inatil, como consecuencias medioambientales, pues esas prendas que se han
comprado han sido fabricadas en un proceso industrial, usando materias primas, y
después han sido transportadas hasta la localizacién donde se venda, generando un
gasto de combustible muy perjudicial para el medio ambiente.

La forma en la que OFM puede ayudar a que este gasto innecesario no ocurra
es mediante la funcion de Armario Virtual, pues ayudara a los usuarios a mantener una
mayor organizaciéon de su ropa para saber en todo momento si una prenda de ropa es
realmente necesaria 0 ya tienen algo muy parecido en su armario.

Todo esto mencionado anteriormente sobre el ahorro de un gasto innecesario
nos introduce también a otro de los ODS que se relacionan con este proyecto el ODS 1
Fin de la pobreza, puesto que la aplicacion ayudara a muchos usuarios a tener un mayor
control y no realizar gastos innecesarios en ropa. Ademas, mientras organizan su
armario con OFM, los usuarios pueden darse cuenta de que ya tienen entre sus
pertenencias ropa con caracteristicas similares. Esta ropa podria ser dada a
asociaciones gue repartan las prendas entre la gente mas necesitada, ayudando a un
gran numero de personas.

Ademas, este TFG también se puede relacionar con el ODS 13 Accion por el
clima pues como se ha mencionado anteriormente, que los usuarios hagan un consumo
responsable de las prendas de ropa repercute directamente sobre el medio ambiente,
pues el gasto de fabricacion y transporte de esas prendas de ropa tiene un impacto
elevado en farios factores que perjudican el medio ambiente y agravan el problema del
cambio climatico, sobre todo destacando el consumo de combustibles fésiles que se
realiza en el transporte de esas prendas de ropa.
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