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RESUMEN

Este proyecto de titulacion tiene como objetivo la construccion de una aplicacion mavil con redes
neuronales convolucionales para reconocer imagenes de prendas de vestir de tiendas en linea en

Ecuador, utilizando la metodologia de desarrollo agil SCRUM.

Por este motivo, se desarrollé una aplicacién con redes neuronales del dataset FASHION MNIST,
con los servicios de Flask y Nest Js, el modelo de una base no relacional en Mongo DB vy el

framework en lonic.

El producto final son dos APK del sistema operativo Android e iOS, que permite el registro de un
administrador para realizar el ingreso de urls que se desea scrapear las imagenes que se encuentran
en las paginas web de las tiendas de Ecuador y guardarlas en una base de datos. Y para los otros

usuarios tomar y subir foto para poder predecir prendas similares de las que desean buscar.

En la seccion de pruebas de caja negra se comprueba que se llegé a cumplir con los requerimientos
funcionales en cada una de las fases planificadas, con las pruebas de carga se identifico la cantidad
de peticiones que la aplicacion puede soportar se hizo desde el minimo 100 que nos indica 0% de
errores y como maximo 10000 con un 4,13% de error y la prueba stress consiste en probar los
limites que la aplicacién soporta probando como maximo 100000 peticiones la aplicacion no

funciona de manera adecuada las solicitudes enviadas.



ABSTRACT

The objective of this degree project is to build a mobile application with convolutional
neural networks to recognize images of clothing from online stores in Ecuador, using the agile

development methodology SCRUM.

For this reason, an application was developed with neural networks of the FASHION
MNIST dataset, with the services of Flask and Nest Js, the model of a non-relational base in Mongo

DB and the framework in lonic.

The final product are two APK of the Android and iOS operating system, which allows the
registration of an administrator to make the entry of urls that you want to scrape the images found
on the web pages of the stores in Ecuador and save them in a database. And for other users to take

and upload photo to be able to predict similar garments of the ones they want to search.

In the black box testing section it is verified that the functional requirements were met in
each of the planned phases, with the load tests the amount of requests that the application can
support was identified from a minimum of 100 which indicates 0% errors and a maximum of 10000
with a 4.13% error rate and the stress test consists of testing the limits that the application supports

by testing a maximum of 100000 requests the application does not work properly the requests sent.



INTRODUCCION

Antecedentes

(Garcia, 2012) su estudio tuvo como objetivo general el desarrollo de un sistema de
reconocimiento de imagenes para dispositivos maéviles, en modo local, y se adapta a cualquier tipo
de imagen que se quiera identificar. Para realizar el estudio usé 25 imagenes de hojas de 12 tipos
de plantas distintas. De ellas escogio 18 fotos, el 80% para crear el grupo de entrenamiento de la
red neuronal, y las otras 7 que forman el 20% para el conjunto de test. En los resultados se demostré
que, si funcionaba el programa, pero los momentos de Hu no dieron buenos resultados para una
correcta clasificacion de las plantas, ademas que demostraron que la infraestructura no era
adecuada y que no se tuvo una base de datos con muchas imagenes de la misma planta, para que

pueda asi reconocer las diferentes caracteristicas de cada tipo de planta.

(Asensio, 2016) su objetivo general es la evaluacion del desempefio de una Red Neuronal
Convolucional. Se implement varios flujos de trabajo, usando redes neuronales convolucionales,
usaron la arquitectura de la red AlexNet descargada de internet y pre entrenada con 23 capas y la
otra es implementada desde cero con 25 capas. Como resultados se observé que AlexNet produce
mejores mapas de caracteristicas. En conclusion, mientras mas imégenes tengan la red para
entrenarse, mas caracteristicas van a aprender. De modo que, el conjunto de iméagenes de
entrenamiento son importantes para el correcto funcionamiento de la red ante un problema de

aprendizaje supervisado.

(Suarez, 2017) el objetivo de este proyecto es el uso de redes neuronales convolucionales
para el desarrollo de un algoritmo en el lenguaje de programacién R que posteriormente al ser
entrenado con una base de datos robusta, es capaz de reconocer caracteres escritos a mano, usaron
numeros del 0 al 9. Se busco conseguir un porcentaje superior al 95%, con un conjunto de 10000

3



imagenes de comprobacién. En conclusion, se demostré la prontitud con la que la red es entrenada
y testeada, tardando una 1 hora en un computador de gama media, la red ha obtenido un 96% de
acierto con un set de entrenamiento de 10.000 imé&genes, de las cuales 5.000 estaban distorsionadas.

Lo cual evidencia un buen comportamiento del lenguaje de programacion escogido, R.

Planteamiento del problema

En base al portal del Grupo Bit hoy en dia mas de 4 millones de personas se conectan a
Internet formando asi el 53% de la poblacion mundial. El (96.6%) lo hace mediante los dispositivos
moviles. Y un 85% se conectan diariamente, invirtiendo en promedio 6 horas y 30 minutos
conectados. Actualmente, ha cambiado la dindmica de vida de las personas, una de ellas comprar.
Gracias al internet podemos realizar compras en la comodidad de nuestro hogar o en cualquier
parte del mundo. Segun el estudio sobre e-commerce del IAB Spain de 2016, casi 16 millones de

usuarios de 16 a 60 afios compran online (Grupo Bit, 2018).

Segun Datta Business Innovation(2020), “Un estudio realizado por Mercado Libre, revel6
que, desde la llegada del coronavirus a la regién, 1,7 millones de personas se han convertido en
nuevos consumidores digitales”. El reporte fue realizado con informacion de Argentina, Brasil,
Chile, Colombia y México; con la llegada del Covid-19 cambi¢ los habitos del consumo en las
personas, ya que los usuarios prefieren comprar online. “Hemos visto un cambio significativo en
el comportamiento de los consumidores latinoamericanos durante este periodo de aislamiento
social. Las categorias que antes eran demandadas como los celulares, han perdido parte de su
relevancia y los usuarios estan volcando sus compras a items mas significativos en esta pandemia,
como productos de salud, alimentos y articulos de entretenimiento”, lo afirmo el Director de

Mercado Libre, Alan Meyer (Cornieles, 2020).



En el Ecuador algunos negocios han implementado su tienda en linea como son OLX,
MercadoLibre, Yaesta.com. Pero no obtuvieron el impulso requerido ya que hay una gran cantidad
de usuarios que no disponen de internet en sus celulares. El perfil de los usuarios compradores en
linea se encuentran en promedio de edades entre los 18 y 45 afios. Uno de los portales que ha tenido
éxito es De Prati que comercializa ropa, articulos para el hogar y productos de tecnologia. Los
obstaculos que tiene Ecuador en el comercio electronico es lograr una mayor penetracion de
internet a nivel nacional. Nuestro pais se encuentra en las etapas iniciales del comercio electronico,
es importante explotar estd herramienta informatica para internacionalizar la produccion

ecuatoriana y mejorar las exportaciones (Cruz, 2017).

Segun una encuesta global sobre el comercio conectado de Nielsen en 2018, las categorias
mas destacadas en las compras en linea son moda 61%, viajes 59%, libros/musica 49%, tecnologia
47% vy boletos para eventos 45%. Pero el problema es cémo llegar a los consumidores no
necesariamente para realizar una compra, sino como descubrir nuevas tiendas o articulos que le
interesen (THE NIELSEN COMPANY, 2018). Por esta razén es importante conocer cierta
informacion sobre los usuarios para saber cobmo atender de manera mas efectiva sus necesidades,
ya gue hay ciertos productos que se les hace mas rapido comprar como son productos de belleza,
para mascotas o0 accesorios de hogar, y los productos que son mas lentos en buscar son productos

para bebes, moda infantil, jardin, moda, zapatos (E-SHOW MAGAZINE, 2019).

Los motivos por lo que nuestra propuesta es necesaria son porque la busqueda de Google
con palabras no ayuda a reconocer el tipo de prenda o color que deseamos comprar. Google con su
herramienta Google Lens, ha desarrollado algoritmos basado en el contenido de formas y
analizando productos similares, con tomar una foto se puede tener mas informacion sobre ese

objeto. Esta aplicacion sirve para usuarios Android, y no es compatible en todos los dispositivos



moviles, ya que requiere Android 6.0 o superior para que funcione. Mientras tanto con los
dispositivos iOS se debe usar como una funcion integrada dentro de la aplicacion principal de
Google para iOS, ya que no dispone de una aplicacion independiente. Por lo tanto los usuarios
quedan insatisfechos, en la busqueda de las prendas que desean comprar, prefiriendo asi ir a un
lugar fisico; ya que no existe una aplicacion accesible para todos los dispositivos méviles con un

motor de busqueda de imagenes.

Dada la problematica citada anteriormente, el avance de las tecnologias de la informacion
y el acceso mas frecuente a internet facilitaron el crecimiento de los comercios electrénicos. Por
esto es la necesidad de implementar un sistema que facilite la busqueda de prendas de vestir en las

diferentes tiendas en linea que hay en el Ecuador.

El sistema propuesto realizaré la extraccion de imagenes de distintos sitios web aplicando
librerias de Nodels, con la implementacién de redes neuronales convolucionales para el

reconocimiento de iméagenes, de esta forma identificando las prendas de vestir y su color.

Buscamos mejorar la experiencia de los usuarios al momento de querer adquirir un producto
de manera online, ya que actualmente el procedimiento que realizamos al buscar un producto es
escribiendo lo que necesitamos encontrar y muchas veces aparecen en el navegador productos que
no buscamos o de tiendas de otros paises. Y de esta manera ocasionando pérdida de interés en los

usuarios al comprar en los diferentes eCommerce que hay en Ecuador.

Uno de los principales factores principales nace de las necesidades del usuario que pretende
realizar una busqueda en internet sin tener que escribir especificamente lo que desea, sino en su

lugar proponemos la busqueda por iméagenes que permitan facilitar la tarea de consultar y extraer



la informacién de las paginas indexadas a los portales especificos que cumplan el criterio enviado

por el cliente.

Los beneficiarios son los usuarios que desean adquirir una prenda de vestir en las tiendas

en linea de Ecuador.

Objetivos
Objetivo General
Construir una aplicaciéon mavil con redes neuronales convolucionales para reconocer

iméagenes de prendas de vestir de tiendas en linea en Ecuador.

Objetivos especificos
e Construir un algoritmo que permita realizar la extraccion de imagenes de distintos
sitios web con el uso de web scraping.
e Diseflar una interfaz amigable al usuario que permite ingresar imagenes y extraer

resultados esperados a partir de los parametros de entrada.
e Construir una aplicacion movil hibrida para las plataformas Android e iOS.

e Realizar pruebas de funcionalidad y de experiencia de usuario.

Marco metodoldgico
Para la seleccion de la metodologia de desarrollo que usaremos en este proyecto las tres

opciones son: XP, SCRUM, KANABN, y nos guiaremos por cuatro criterios que son:

- Tipo de Framework

- Tipo de Revisién

- Objetivos



- Tipo de Desarrollo

- Tipo de Proyecto

Tabla 1

Comparacion de metodologias de desarrollo

cliente, trabajo en equipo,

garantizar ~ software  con
buena calidad, coste, tiempo

y alcance.

proyectos con requisitos
cambiantes, se trabaja

en base a sprints, el
proyecto requiere una

planificacion previa.

Criterios XP SCRUM KANBAN
Tipo de Es més flexible, dindmico y|Gestiona el desarrollo de[Tarjeta Visual util para log
Eramework funcional. software, se basa en unfresponsables de proyectos.
proceso incremental e
iterativo.
Obijetivos Se basa en satisfacer allControla y planifica los

Visualizacion del proyecto,

Minimizar tiempos muertos,
y/o acumulacion de tareas.
Mejora de flujo de trabajo
grupal, reducir la duracion de

un proyecto.

Tipo de Revision

Se integra una vez al diay se
realiza pruebas al momento

que se termine cada proceso.

Revisiones del Sprint
para verificar las tareas
cumplidas, colaboran el
los

equipo scrum y

colaboradores.

La manera de revisar es una
fuente de informacién, que
demuestra donde estan los
cuellos de botella en el
proceso y qué es lo que
impide que el flujo de trabajo

Sea continuo.

Tipo de|

Desarrollo

Desarrollo por fases:
Exploracion
Planificacion del proyecto

Disefio

de

periddica y adaptable la

Control forma

evolucion del proyecto.

Sirve para visualizar el

trabajo, y asi evitar la

acumulacion  de trabajo

Nota. Se toma en cuenta cinco aspectos para escoger la mejor metodologia.
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Codificacion pendiente y maximizar

Pruebas eficiencia.

Tipo de Proyecto [Se usa para proyectosPara proyectos con
pequerios, que sean flexiblesequipos pequefios,
a los contratiempos yiflexibilidad a cambios a
cambios. mitad del desarrollo, en
cada fase se replantea las

tareas y objetivos.

Elaborado por: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

La metodologia a escoger es SCRUM, porque nos indica paso a paso las etapas para
establecer de manera exitosa y organizada nuestro proyecto. Ya que podemos organizar las tareas
y contar con una planificacion del tiempo estimado. Reuniones diarias para asegurar los avances

del proyecto, lo cual fomenta el trabajo en equipo.

CAPITULO 1

Estado del arte

1. MARCO TEORICO

1.1 Redes Neuronales Convulcionales

Dentro del Deep Learning podemos encontrar un algoritmo denominado red neuronal
convolucional, mismo que nos permite modificar fotos, pues estas serén las entradas y seran
procesadas para poder asignarles pesos, termino definido para valores numéricos que permiten un
fin establecido, una vez se aplican los pesos, se podra llegar a reconocer elementos pertenecientes
a la fotografia ingresada. Esta técnica se encuentra como una de las mejores en cuestion de

algoritmos que permiten el crecimiento y mejoramiento de la Vision por computador.




En este tipo de algoritmo se pueden localizar algunas capas ocultas, en las cuales todas las
de primera instancia pueden reconocer lineas, curvas y de esta manera pueden ir mejorando hasta
el punto de poder conocer una forma completa y compleja, como puede ser el caso de una cara o

siluetas. Todos estos trabajos son genéricos en esta clase de red.

El reconocimiento o los tipos de clases para el objeto, se crean por categorias de escenas y

por un determinado grupo a la cual la fotografia se generaliza.

La red toma como entrada los pixeles de una imagen. Si tenemos una imagen con apenas
28x28 pixeles de alto y ancho, eso equivale a 784 neuronas. Y eso es si solo tenemos 1 color
(escala de grises). Si tuviéramos una imagen a color, necesitariamos 3 canales (red, green, blue) y
entonces usamos 28x28x3 = 2352 neuronas de entrada. Esa es nuestra capa de entrada (Bootcamp

Al, 2019).

Caracteristicas:

- Este algoritmo permite generar un modelo de clasificacidn con el cual mediante el uso
de fashion-mnist el cual se trata de un grupo de datos de imagenes de ropa, tenemos la
posibilidad de identificar 10 tipos de prendas de ropa. Que sirve para realizar una evaluacion

comparativa de los algoritmos de aprendizaje automatico.

- Este conjunto de datos Fashion-MNIST contiene un grupo para el entrenamiento en los
60 000 tipos de ejemplares que posee y otro grupo de 10 000 ejemplos para las pruebas. En cada

caso, la fotografia se encuentra en formato B/N con una dimensién de 28 de alto y 28 de ancho.
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1.2 Herramientas de desarrollo

1.2.1 Visual Code

Visual Studio Code es un editor de codigo fuente que permite trabajar con diversas
sintaxis, pertenecientes a lenguajes diferentes, ademas de que podemos encontrar unos atajos
unicos del aplicativo que son de gran ayuda para el usuario, esto con el fin de permitir generar
codigo mas pronto y ordenado. Visual es una aplicacion gratis que la podemos adquirir, asi como
su codigo se encuentra totalmente abierto al pablico, lo cual nos brinda una utilidad para
descargar complementos, mismo que nos ayudan a personalizar y fortalecer a nuestra

herramienta.

En los complementos que podemos encontrar de esta herramienta, tenemos opciones
infinitas, desde el color del texto, hasta etiquetar todo lo que deseemos en el transcurso de nuestro
trabajo. Una de las mayores ventajas que nos ofrece, es la capacidad de autocompletar
estructuras, pero aumentar la velocidad de desarrollo. Incluso podemos encontrar complementos
que son compatibles con lenguajes como Python, C, Java y todos los que podamos conocer.

(AITANA SOLUCIONES ERP Y CRM, 2018)
Caracteristicas:

- Nos permite generar la codificacidn en typescript; que es el lenguaje base de Nest js,
IONIC y Angular, facilitando la depuracion del cédigo fuente utilizando para generar
el backend y frontend de la aplicacion hibrida.

- Este editor de codigo fuente compatible con varios lenguajes de programacion,
permite el desarrollo de las aplicaciones con el framework, permitiendo crear una

sencilla y econémica codificacion. Nuestro desarrollo podré ser desplegado en
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multiples dispositivos con sistemas operativos diferente pues no necesitara de

complementos externos, solo requerirén el archivo correspondiente a su plataforma.

1.3 Lenguajes de programacion

1.3.1 Angular

Conocemos angular como uno de los nuevos frameworks mas potentes originados por
javascript, el cual presenta un gran potencial y muy amigable con los desarrolladores para su
cometido, ademas de ofrecer la oportunidad de dar origen a aplicativos de frontend muy actuales.
El poder desarrollar aqui se requiere de un conocimiento medio a experto por el tipo de ldgicas que
maneja. Dentro de las clases de aplicaciones que se pueden generar aqui, encontramos con portales

web SPA o también conocidos como PWA.

En esta herramienta podemos encontrar un sinfin de posibilidades y una plataforma de
desarrollo de aplicaciones muy completas, ademas de ser escalables con el tiempo y brindan la
oportunidad de optimizarlas. EI uso de angular promueve a una mejor practica del ambiente de

desarrollo y una codificacion mas homogénea con gran capacidad de modular.

Angular utiliza el lenguaje denominado TypeScript (Es posible usar Javascript puro
también de ser el caso), este es conocido como uno de los stper sets del lenguaje Javascript donde
se nos promociona un numero de herramientas muy elevado que son compatibles con el lenguaje

y sin olvidar de la codificacion estatica y con el uso de los decoradores.

Caracteristica:

- Es el lenguaje base elegido para el desarrollo en lonic, utilizando Typescript que nos sirve

para potenciar las caracteristicas de Angular y mejorar la escabilidad.
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- Angular nos facilita la manera de compartir el estado de la aplicacion entre lo que hay en
la parte del servidor y lo que se encentra en la parte del cliente de la aplicacién que estamos

se esta construyendo.

1.3.2 Python

Este es uno de los lenguajes mas populares de los dltimos afios, Python ha tenido gran
acogida por parte de los desarrolladores al incorporar una nueva filosofia, en la cual es muy
Ilamativa por todos, cualquier persona con conocimientos basicos en desarrollo puede ser capaz de
aprender este lenguaje. Este se trata de un software totalmente gratuito y trata de incorporar en si
partes de codigos open source originado de sus colaboradores y asi mejorar su rendimiento en el
mercado. No cuenta con algun tipo de licencia que tenga que ser cancelada monetariamente para

empezar a darle uso.

Es posible dar origen a aplicaciones de multiples paradigmas, esto quiere decir que se puede
mesclar ciertas propiedades de otros paradigmas de desarrollo. Esto con el fin de que estemos frente
a un lenguaje flexible y muy sencillo de adquirir conocimiento. Es muy comdn observar a personas

gue conozcan por su propia cuenta este lenguaje.

Para muchos Python esta al alcance de todo sistema operativo conocido. Se puede adquirir

y ejecutar en cada uno de ellos o podemos optar por el uso Unicamente del interpretador.

Caracteristicas:

- Mediante este lenguaje de programacién se desarrollé los servicios externos en Flask que
permiten desarrollar todo tipo de aplicaciones complejas y sencillas, ya que es muy versatil.
Al tener la posibilidad de estar frente a un lenguaje muy flexible, con una disponibilidad

muy alta para los nuevos desarrolladores. Generar un aplicativo web o un servicio rest con
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este framwork se torna una tarea mucho mas sencilla pues no es necesario generar una
estructura muy compleja que fuerce a los conocimientos del usuario.

- Se uso la libreria OpenCV para el procesamiento de imagenes, ya que esta libreria sirve
para poder reconocer el movimiento, los objetos y muchas construcciones en tres
dimensiones que parten de las fotografias. Open CV es una biblioteca libre, que permite ser
utilizada para varios fines ya sean estos de investigacion o también con remuneracion
monetaria en distintas plataformas existentes en el mercado, estas pueden ser Linux, Mac

OS, Microsoft y Android por enumerar algunas.

1.3.3 Node Js

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion el cual se encuentra codificado bajo
JavaScript. Con el cual genera un lapso de compilacion en un momento real, ademas de incluir lo
que podemos encontrar necesario para la correcta complicacion del programa gue hayamos escrito
en el lenguaje base de Node. Es posible ademas de encontrar algunos pros de este lenguaje y sobre
todo encontrar muchas soluciones a una diversidad de problemas, esto debido a que es méas éptimo
mediante el uso del curso de Node, con el cual se puede adquirir el conocimiento suficiente y
desarrollar una habilidad que abra paso a querer indagar y llegar a lo méas profundo de lo que

utilizamos actualmente.

Node nace bajo a necesidad de los desarrolladores originales que dieron origen a JavaScript.
La gran diferencia es que mutaron a algo que solo pueda ser ejecutado en un navegador o en algunos
ordenadores que soporten estas aplicaciones independientes. Gracias a este lenguaje se puede abrir
oportunidades en la programacion de JavaScript no solo generando sitios web interactivos, también
dando la capacidad de generar cosas que para otros lenguajes competentes de secuencia no lo

puedan realizar (OpenWebinars, 2019).
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Caracteristica:

- Es el lenguaje base desarrollado sobre las bases del motor Chrome V8, es un entorno de
codigo abierto para hacer posible el desarrollo de aplicaciones JavaScript del lado del
servidor. Lo que permite que una vez desarrolladas puedan ejecutarse dentro de diferentes
sistemas como OS X, Microsoft Windows y Linux. Ha permitido el desarrollo de Angular

y Nest Js, usando en el frontend y el backend.

1.3.4 lonic

Esta plataforma que nos permite dar origen a nuevos aplicativos que puedan ser ejecutados
en dispositivos maviles, siendo estos de la categoria de Android o de 10S, es de cddigo abierto y
gue incorpora en su estructura varias plataformas ya conocidas como HTMLS5, y los estilos de CSS,
ademés de ldgicas generadas en JavaScript, permitiendo crear todas las interfaces de usuario

amigables para los futuros usuarios.

Toda la estructura inicial de lonic se conoce que esta sobre angular y cordova, esto se dio
origen en el afio 2013 con el fin de crear aplicaciones moviles que sean de plataformas hibridas, es
decir que puedan ser ejecutadas en los telefonos con distintos sistemas operativos y la construccion

sea facilmente realizada como si se tratase de un portal web.

La gran utilidad que nos presenta este framework radica en el uso de todos los
complementos de hardware y software que consta un dispositivo electrénico movil, gracias al uso

de cordova o de capacitor. (QUALITY DEVS, 2019).
Caracteristica:

- Con el uso de lonic podemos mencionar que usar esta libreria nos dara la oportunidad de

generar una aplicacion destinada a los mdviles y probada en el escritorio de un computador,
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todo gracias a la integracion de los tres pilares de los portales web: CSS, HTML y
JavaScript. Ayudando al facil manejo de los componentes e implementaciones que se haran
en dicha aplicacion. Ademas, al utilizar capacitor permite a un desarrollador generar aquella

funcionalidad nativa y adaptada al teléfono, sea este Android o 10S.

1.3.5 Nest Js

Con este framework que esta totalmente desarrollado en TypeScripe podemos combinar
con Node y permitir una nueva vision en desarrollo del lado del servidor. El origen de Nest parte
de copiar muchas ideas que fueron dadas por Spring, pero la diferencia o el aporte extra que da
Nest es que al momento de desarrollar y permitir que un programa madure se puedan realizar
directamente con Node. El futuro que tiene esta herramienta es muy prometedor, pues para
presentar soluciones solidas y extensibles, todas las llamadas que se hacen en TypeScript como
lenguaje base fomenta a generar u salto muy importante en comparacién con C# o Java. (Caules,

2019).
Caracteristica:

- Es un framework progresivo de Node.js para la creacion de aplicaciones eficientes,
confiables y escalables del lado del servidor, el cual estd constituido y es compatible con
TypeScript. Es el encargado de brindar todos los servicios que permite manipular en la base de
datos de Mongo db y realizar acciones para funcionamiento de la aplicacion. Usando algunas
librerias existentes como es Express que es un framework web rapido, el cual proporciona varias
utilidades HTTP para crear APl REST robustas de manera facil y rapida y TypeORM para los

lenguajes TypeScript y JavaScript moderno.
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1.4 Plataformas moviles

1.4.1 Android

Es un sistema operativo movil disefiado para dispositivos madviles con pantalla tactil como
los Smartphone conocidos hoy en dia, los cuales cuenta con memorias internas y hardware
tecnologico que los convierte en dispositivos inteligentes, también es el caso para los televisores y
algunos sistemas de multimedia del hogar, es posible también encontrar este sistema operativo en
autos que tengan incorporado dispositivos compatibles. Este es uno de los sistemas operativos
desarrollado por Google y se encuentra basado en el Kernel de Linux con otros de cddigo abierto.
Es posible realizar el disefio en esta plataforma de manera sencilla y en distintas plataformas que

ofertan el poder generar nuevos aplicativos para Android (AZ, 2021).

Caracteristica:

- Mediante el uso de Android se graba la aplicacion en un archivo apk, que brinde la
oportunidad de instalar en todos los dispositivos Android compatibles. Es una plataforma
abierta estd basado en Linux, ya que ayuda con varios servicios incorporados como la
localizacion GPS, bases de datos, sensores.

- Android tiene varios componentes que nos ayudan para solicitar la funcién de la camara
del usuario, lo que nos va servir para guardar en nuestra base de datos y poder buscar

prendas similares

1.4.2 10S

Este es un sistema operativo muy restrictivo, el cual fue lanzado por Apple. El nombre que
hoy lo conocemos nace de IPhoneOs, porque Iphone Operative System utiliza las siglas de 10S.
Este sistema fue lanzado principalmente para su teléfono que pertenece a la marca, a pesar de ser
utilizado en afios posteriores para otros de la misma compafiia, como es el caso de los Ipod.
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Este es un sistema operativo privativo que no puede ser utilizado por ningun otro dispositivo
que no sea de marca Apple. Este es una de las grandes diferencias que posee ante Android, pues en
el caso de este otro sistema operativo, puede ser implementado en cualquier dispositivo, pero en el
caso de I0S es un poco mas especia, pues no puede ser instanciado en ningin modelo de
Smartphone que no sea de marca Apple. Y en cuestion de instalar aplicaciones dentro de este
sistema operativo no puede ser de cualquier fuente desconocida, solamente pueden ser instaladas
directamente de la App Store, la cual contiene apps que han pasado varias fases de revision.

(Garcia, 2021).
Caracteristica:

- Mediante el uso de iOS se graba la aplicacion con un archivo apk, que brinde la oportunidad

de instalar en todos los dispositivos iOS compatibles.

1.5 Metodologias de desarrollo
1.5.1 Metodologia Scrum

La metodologia Scrum es un marco de trabajo o framework que se utiliza dentro de
equipos que desean dar origen a grandes y complejos proyectos. Esto quiere decir, que se trata de
una metodologia agil que siempre busca entregar en periodos muy cortos de tiempo sus proyectos
basandose en los inicios de transparencia, inspeccion y adaptacion. Esto abre paso a que el cliente
puede interactuar con el equipo, ademas de ingrese el producto al mercado lo més pronto posible

y comenzar a generar ventas (WAM, 2021).
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1.5.2 Roles

Patrocinador

Tabla 2

Patrocinador

Nombre y Apellido

Cargo en el equipo

Funcion en el equipo

Daniel Diaz

Patrocinador

Se encarga de que
se cumpla los objetivos y
requerimientos del

proyecto.

Nota. Informacion del patrocinador del proyecto.

Elaborado por: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

Scrum Master

Tabla 3

Scrum Master

Nombre y Apellido

Cargo en el equipo

Funcion en el equipo

Julio Saraliz

Estudiante

Se encarga de ser
intermediario entre el
patrocinador y los

desarrolladores.

Nota. Informacion del Scrum Master del proyecto.

Elaborado por: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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Equipo de desarrollo

Tabla 4

Desarrolladores

Nombre y Apellido Cargo en el equipo Funcion en el equipo

Julio Sarauz Estudiante Se encargan de la
implementacion del

software.

Daniela Gonzalez Estudiante Se encargan de la
implementacion del

software.

Nota. Informacion de los desarrolladores del proyecto.
Elaborado por: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

1.5.3 Cronograma de Actividades realizadas en el proyecto
Son todas las actividades que se cumplieron en el tiempo determinado para el avance del

proyecto, previa a una planificacion.

Tabla 5

Cronograma de Actividades realizadas

Nombre de D,uracmn o Comienzo de la tarea Fin de la tarea
tarea dias

Proyecto 1 78 dias |jue 15/4/21 Mie 18/8/21

Fase 1 9dias |jue 15/4/21 sab 24/4/21

Anélisis de
requerimientos 3dias | jue 15/4/21 sab 17/4/21
funcionales y no
funcionales
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Modelado de
diagramas de caso

. 2 dias lun 19/4/21 mar 20/4/21

de uso, secuencia,
conceptual
Crear mockups para 4 dias mié 21/4/21 sab 24/4/21
la app final

Fase 2 6 dias lun 26/4/21 lun 3/5/21
Madulode inicio de 4 dias lun 26/4/21 jue 20/4/21
sesion
Modulo de registro 2 dias vie 30/4/21 lun 3/5/21
de usuarios

Fase 3 12 dias lun 3/5/21 mar 18/5/21
Creacion del Web
Service para 7 dias lun 3/5/21 mar 11/5/21
Scrapeo de la Web
Generar repositorio
para control de 5 dias mié 12/5/21 mar 18/5/21
versiones del Web
Scraping

Fase 4 28 dias mié 19/5/21 jue 24/6/21
Crear servidor con
NEST para 6 dias mié 19/5/21 mié 26/5/21
consumir servicios
Crear modelo de
prediccion con
Python - 7 dias vie 28/5/21 sdb 5/6/21
reconocimiento de
prendas
Crear servicios en
FLASK para 4 dias lun 7/6/21 jue 10/6/21
consumir servicio de
prediccién
Consumir servicios
de Flask desde Nest 4 dias vie 11/6/21 mié 16/6/21
IS

Fase 5 5 dias jue 17/6/21 mié 23/6/21
Generar version 1 de
app para consumir 5 dias jue 17/6/21 mié 23/6/21

servicios en IONIC
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Fase 6 10 dias jue 24/6/21 mar 6/7/21
Generar .apk para 3 dias jue 24/6/21 dom 27/6/21
Android
?ggerar -apk para 5 dias lun 28/6/21 vie 2/7/21
Fase Final de 8 dias vie 2/7/21 mar 13/7/21
Pruebas y Mejoras
Pruebas en las fases 2 dias vie 2/7/21 lun 5/7/21
Pruebas en los 4 dias mar 6/7/21 vie 9/7/21
dispositivos fisicos
Mejorar la interfaz 4 dias lun 12/7/21 jue 15/7/21
gréfica

Nota. Informacion de las actividades a realizarse en el proyecto.
Elaborado por: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

1.5.4 Sprints
Mediante el cronograma de actividades se realizé los siguientes entregables con fechas

sefialadas. Clasificado por fases del proyecto, los sprints se detallan a continuacion:

1.5.4.1 Sprint 1
En la Figura 1 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los
tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 1

Fase 1 de desarrollo de la aplicacion
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4 Fasel 9 dias jue 15/af21 sib2afa/71
Analisis de 3 dias jue 15/4/21 sab17/4/21
requerimientos
funcionalesy no
funcionales

Madelado de diagramas 2 dias lun 19/4/21 mar 20/4/21 1

de caso de uso,
secuencia, conceptual

Crear mockups parala 4 dias mié 21/4/21 sab 24/a/21
app final

Nota. Spring 1 realizado en 9 dias desde el jueves 15 de mayo al sabado 24 de mayo del

2021, empezando con la fase inicial del andlisis de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

1.5.4.2 Sprint 2
En la Figura 2 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los
tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 2

Fase 2 de desarrollo de la aplicacion

4 Fase 2 6 dias lun 25}'4,"21 lun 3;'53'21 eeeeeeee——

Mddulo de inicio de 4 dias lun 26/4/21 jue 29/4/21
sesion 1
Madulo de registrode 2 dias vie 30/4/21 Tun3/5/21

usuarios

Nota. Spring 2 realizado en 6 dias desde el lunes 26 de mayo al lunes 03 de mayo del

2021, continuando con la fase 2 de los primeros médulos de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz
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1.5.4.3 Sprint 3

En la Figura 3 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los

tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 3

Fase 3 de desarrollo de la aplicacion

4 Fase3 12 dias lun3/5/21  mar18/5/21
Creacidn del Web 7 dias Tun3/s/21 mar11/s/21
Service para Scrapeo de
la Web
Generar repositorio para 5 dias mié 12/5/21 mar 18/5/21

control de versiones del
Web Scraping

Nota. Spring 3 realizado en 12 dias desde el lunes 03 de mayo al martes 18 de mayo del

2021, continuando con la fase 3 de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

1.5.4.4 Sprint 4

En la Figura 4 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los

tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 4

Fase 4 de desarrollo de la aplicacion
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4 Fased 28 dias mié 19/5/21 jue 24/6/21 I 1
Crear servidor con NEST 6 dias mié 19/5/21 mié 26/5/21
jpara consumir servicios T'

Crear modelo de 7dias vie 28/5/21 sahs/6/21 \‘

prediccion con Python -
reconocimiento de

prendas

Crear servicios en FLASK 4 dias lun7/6/21  jue 10/6/21
para consumir servicio

de prediccion

Consumir serviciosde 4 dias vie 11/6/21 mié 16/6/21

Flask desde Nest js

Nota. Spring 4 realizado en 28 dias desde el miércoles 19 de mayo al jueves 24 de junio

del 2021, continuando con la fase 4 de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

1.5.4.5 Sprint 5
En la Figura 5 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los
tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 5

Fase 5 de desarrollo de la aplicacion

4 Fase5S 5 dias jue 17/6/21 mié 23/6/21

Generar version 1 de 5 dias jue17/6/21 mié 23/6/21
app para consumir
servicios en IONIC

Nota. Spring 5 realizado en 5 dias desde el jueves 17 de junio al miércoles 23 de junio del

2021, continuando con la fase 5 de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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1.5.4.6 Sprint 6
En la Figura 6 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los
tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura 6

Fase 6 de desarrollo de la aplicacion

4 Fase® 10 dias jue 24/6/21 mar6/7/21 I 1
Generar .apk para 3 dias jue 24/6/21 dom
Android 27/6/21 l
Generar .apk para los 5 dias lun 28/6/21 vie 2/7/21

Nota. Spring 6 realizado en 10 dias desde el jueves 24 de junio al martes 06 de julio del

2021, continuando con la fase 6 de la aplicacion.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

1.5.4.7 Sprint 7
En la Figura 7 se puede revisar la planificacion del primer sprint aqui se observa los
tiempos estimados del trabajo en dias y horas que se asignan por cada desarrollador, segun la

complejidad de cada tarea.

Figura7

Fase 7 de desarrollo de la aplicacion

4 Fase Final de Pruebas 8 dias vie2f7/21  mar13f7/21
y Mejoras
Pruebas en las fases 2 dias vie2/7/21  Tuns/7/21 l
Pruebas en los 4 dias mar 6/7/21 vie 9/7/21
dispositivos fisicos
Mejorar la interfaz 4 dias lun 12/7/21 jue 15/7/21

gréfica
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Nota. Spring 7 realizado en 8 dias desde el viernes 02 de julio al martes 13 de julio del

2021, finalizando con la fase de pruebas y mejoras.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

CAPITULO 2
2. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO FUNCIONALES

2.1 Requerimientos funcionales
Tabla 6

Requerimientos Funcionales de la aplicacion

CODIGO REQUERIMIENTO

RF1 Inicio de sesion de usuarios

RF2 Registro de usuarios

RF3 Ingreso de iniciar sesion con clave
temporal

RF4 La aplicacion permitira al usuario

capturar una imagen con su celular en

tiempo real y guardar en la base de datos.

RF5 La aplicacién debe permitir subir una
foto de la galeria de cada usuario que
tiene en su celular y guardar en la base de

datos MongoDB.
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RF6 La aplicacion debe permitir ingresar un
url de las tiendas que se desea scrapear y

guardar en la base de datos MongoDB.

Nota. Esta tabla contiene la especificacion de los requerimientos funcionales de la

aplicacion.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

2.2 Requerimientos no funcionales
Tabla 7

Requerimientos No Funcionales de la aplicacion

Cadigo Requerimiento

RNF1 La aplicacion debe tener un logo y
nombre.

RNF2 La aplicacién debe admitir formatos jpg y

png para la foto que desean subir.

RNF3 La aplicacion debe utilizar un gestor de

base de datos.

RNF4 La aplicacion debe ser compatible el

sistema operativo Android.

RNF5 La aplicacion debe ser compatible el

sistema operativo iOS.
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RNF6 La aplicacién mostrara mensajes
de error e informacion en caso de ser

necesario.

RBF7 La aplicacién debe tener una

interfaz grafica amigable para el usuario.

Nota. Esta tabla contiene la especificacion de los requerimientos no funcionales de la

aplicacion.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

2.3 ARTEFACTOS UML

2.3.1 Historias de usuario

Las historias de usuario de cada médulo se presentan a continuacion:

Tabla 8

Historia de usuario del requerimiento 1

Requerimiento RF1
Actor Administrador
Flujo Normal 1. El usuario ingresa a iniciar sesion de la aplicacion

2. Despliega una ventana con los controles para el inicio
de sesion.

3. El usuario ingresa sus credenciales de acceso

4. Laaplicacion valida los datos ingresados

5. Laaplicacion permite ingresar al usuario a su sesion.
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6. La aplicacion notifica que las credenciales son

correctas.

Flujo

Alternativo

3. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si no
encuentra valores ingresados.

4. a El sistema presenta un cuadro de dialogo de error si
existen campos vacios.

6. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si las

credenciales son incorrectas

Nota. Esta tabla contiene la historia de usuario N°1.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

Tabla 9

Historia de usuario del requerimiento 2y 3

Requerimiento

RF2, RF3

Actor

Administrador

Flujo Normal

1. Elusuario ingresa al registro de la aplicacién

2. Laaplicacion despliega una ventana con los controles

3. El usuario debe ingresar los datos: usuario y correo

4. La aplicacion guarda los datos ingresados.

5. La aplicacion genera una contrasefia temporal, enviada

para el registro del usuario.

electrénico.

al correo ingresado por el usuario.
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6. La aplicacion indica un mensaje de revisar el correo
electronico.

7. Laaplicacion solicita la clave temporal.

8. Laaplicacion solicita el cambio de clave.

9. Laaplicacion guarda la nueva contrasefa.

Flujo Alternativo

3. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si no
encuentra valores ingresados.
4. a El sistema presenta un cuadro de dialogo de error si

existen campos vacios.

Nota. Esta tabla contiene las historias de usuario N° 2 y N°3

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

Tabla 10

Historia de usuario del requerimiento 4

Requerimiento RF4
Actor Usuario
Flujo Normal 1. Elusuario ingresa a la aplicacién a capturar una foto.

2. Laaplicacion despliega una ventana con los controles
para capturar una foto en tiempo real.
3. Elusuario envia la foto capturada.

4. Labase de datos guarda la foto enviada por el usuario.
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5. El usuario podra visualizar los resultados de las prendas
encontradas similares y los url de las paginas

encontradas.

Flujo Alternativo 3. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si no
encuentra valores ingresados.
4. a El sistema presenta un cuadro de dialogo de error si

existen campos vacios.

Nota. Esta tabla contiene la historia de usuario N°4.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

Tabla 11

Historia de usuario del requerimiento 5

Requerimiento RF5
Actor Usuario
Flujo Normal 1. El usuario ingresa a subir imagen de la aplicacion.

2. Se despliega una ventana con la carpeta que desea subir
la imagen que tenga en el almacenamiento del celular.

3. El usuario sube la imagen seleccionada.

4. Labase de datos guarda la foto enviada por el usuario.

5. El usuario podra visualizar los resultados de las prendas
encontradas similares y los url de las paginas

encontradas.
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Flujo Alternativo 3. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si no
encuentra valores ingresados.
4. a El sistema presenta un cuadro de dialogo de error si

existen campos vacios.

Nota. Esta tabla contiene la historia de usuario N°5

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

Tabla 12

Historia de usuario del requerimiento 6

Requerimiento RF6

Actor Administrador

Flujo Normal 1. El administrador ingresa a ingresar pagina de la
aplicacion.

2. Laaplicacion despliega una ventana, donde pide la
URL de la pagina web.

3. Elusuario ingresa una URL.

4. El usuario envia la URL.

5. La base de datos guarda la URL ingresada.

Flujo Alternativo 3. a El sistema presenta un cuadro de dialogo si no
encuentra valores ingresados.
4. a El sistema presenta un cuadro de dialogo de error si

existen campos vacios.

Nota. Esta tabla contiene la historia de usuario N°6.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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2.3.2 Diagrama de caso de uso
En la figura 8, se define el funcionamiento del requerimiento N°1 mediante el diagrama de caso
de uso, donde se visualiza las actividades que tiene que realizar el administrador cuando inicia

sesion en la aplicacion.

Figura 8

Diagrama de caso de uso N°1

niciz de Sesidn

Iniciar Sesion

ol e

Ingreso de usuario v contrasefia

Administrador

Walida datos ingresados

i e
i
I
I
|

Nota. Inicio de Sesion en la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

Figura 9

Diagrama de caso de uso N°2 'y N°3
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|

Administrador

Registro de Usuarios

Registro de usuario SEERSRITSSSE |npresa UsUArio Y cormesn
— iy

"! Guarda los datos ingresados.

= inchuires"

— |

—
T Genera clave temporal
Ingresa clave temporal v
i
i
<<entenderss

g =

|
ancluir: i’

! /

|
Visualiza clave temporal

Busca clave temporal por
en su correo electronico
Guarda cambio de clave

e

nderss

Nota. Registro de Usuarios

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

Figura 10

Diagrama de caso de uso N°4

|

|

|

|
<<estenderss

Usuario

Componentes de capturar imagen

Enviz laimagan

Visualiza los resultades de
las prendas y URL encontradas

Nota. Tomar Foto

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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Figura 11

Diagrama de caso de uso N°5

Companiaies de wisuabzacidn
de canpetas imernas del cehular

Visumbas ko resultados de
las prendas v URL encontradas

Nota. Subir imagen

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz
Figura 12

Diagrama de caso de uso N°6

— Ingrasar pagina

|
Administrador |
comtendr

'

I

|

|

Ingreso de URL

Guardar URL

Nota. Ingresar pagina

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Saruz
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2.3.3 Diagrama Secuencias
Figura 13

Diagrama de secuencias — Inicio de Sesion

nicio de Sesidon J

@

m Em D
| | [
| |

| ’ |
|

|

|

|

|

|

|

|

|

— Iniciar_sesiond) |

IrE:_— — — -Emniar_interfaz()- - -

|—|ngrﬁa_datu9{:|4Pl—|

: Guarda_datos()

|
L Saficita_jngresal} —HI
|

:—Erw'lar_dam;{:l
| Ejecutar_consultal}
Ir.{:— Devuelve_resp{) — —Q—II

— — Enviar_mensaje{} — — ——:

____ar_______

Nota. Inicio de Sesion

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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Figura 14

Diagrama de secuencias — Registro usuarios

Re gistro usuarnos J
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Nota. Registro usuarios

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarduz
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Figura 15

Diagrama de secuencias — Tomar Foto

Tomar Foto

|
|
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Nota. Tomar Foto

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz
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Figura 16

Diagrama de secuencias — Subir Foto

Subir Foto J

_—

BASE DE
m m DATOS FEGORITNE
| | |
|

l—Subir_fmo[:lgb]l

[ e Guarda_datos()

|
|—S¢|Ii|:itar_ingreso[]—b1|

|
|
I
|
+—\ Sube_Foto_galerial) - :
I
I
|
I
I

[
:—En-.lia_fowﬂ

Guarda_foto()

|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I .+ I
lré — —"Foto guardada" — — ! :
I I

Envia_foto(} =1 |

7
|
I f
| | Buscando_segun_|a dasificacion de Iz prendal)
: Ilé — Busca_prendas()- — —Lﬂ—l
| |
i
I
|
|
|
|
I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: llf;' “Lista prendas similares™—
| |

J€ — — —Ver_prendas_y_links() — — — o
| I
| I
1

Nota. Subir Foto

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Saruz
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Figura 17

Diagrama de secuencias — Ingresar Pagina
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Nota. Ingresar Pagina

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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2.3.4 Prototipo Inicial
En el prototipo inicial escogimos el color: #EF6COD vy el color: #E5E5ES, el

nombre inicial era FindmyStyle.

Figura 18

Prototipo Inicial de la pantalla de inicio y el menu.

Android - 1 Android - 2

=—— FindmyStyle

Tomar Foto

Subir Imagen

BIENVENIDO

1l O <

Nota. Prototipo Inicial de la pantalla de inicio y el mend.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz
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Figura 19

Prototipo de Subir Foto, ir a galeria, y buscar prendas similares.

,,,,,,,,,,,,

droid - 3 Android - 4 Android - 6
== FindmyStyle = FindmyStyle = FindmyStyle _
—

Android - 8
= FindmyStyle
sd card @

[» imagenl.png Resultado 1

s

Resultado 2

Link

Resultado 3

o e o < [woo o<

mirnEnice  ( MAGEN ) VIDED
k_.' Buscando..,

@

1! O <

Nota. Prototipo de Subir Foto
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

Figura 20

Prototipo de Registro del Administrador, ingresar paginay seccion de ingresar el URL

Android - 11 Andrid-¢8 Apdro d-10

= FindmyStyle = FindmyStyle = FindmyStyle

Usuario Ingresar Pagina URL

Contrasefia Aceptar

Ingresar

o

Nota. Prototipo de Registro del Administrador, ingresar pagina y seccion de ingresar el URL

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Saréuz
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2.3.5 Prototipo Final
En el prototipo final se utiliz6 colores azules, el nombre de la aplicacion tiene de nombre
DayJu, hemos afiadido ayudas de la aplicacion de como usar ciertas secciones y también se

afiadié mensajes de error en el ingreso de los datos.

Figura 21
Prototipo Final de la pantalla de inicio, con las ayudas e informaciéon de la utilizacion de la

aplicacion.

Nota. Prototipo Final de la pantalla de inicio

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz



Figura 22

Prototipo de Subir Foto, ir a galeria, y buscar prendas similares.

[©] Tomar Foto
{~= Subir Imagen

» Salir

Nota. Prototipo de Subir Foto
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

Figura 23
Prototipo Final de Registro del Administrador, ingresar pagina, seccion de ingresar el URL y

ayudas de explicacion.

= bgiga £

==
-

0
o

Nota. Prototipo de Registro del Administrador, ingresar pagina y seccion de ingresar el URL
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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2.3.4 Diagrama conceptual de la base de datos
La base de datos es no relacional, estas son las tablas creadas para el ingreso de las

paginas, usuarios, y prendas.

Figura 24

Diagrama conceptual de la base de datos

TUSUARIOS

1D string

TPAGINAS USUARIO string

1D string CONTRASENA |string
NOMBRE string CORREQ string
URL string TEMPORAL string
RESPONSABLE  |string RESPONSABLE  |string
FECHAREGISTRO |string FECHAREGISTRO |string
ESTADO string ESTADO string

TPRENDAS
ID string
NOMBRE string
URL string
CATEGORIA string

RESPONSABLE  |string
FECHAREGISTRO |string
ESTADO string

Nota. Base no relacional

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz
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CAPITULO 3
3.1 ARQUITECTURA
En la figura No.25 se observa la arquitectura general de la aplicacion con los servicios
que utiliza. Con esto detallamos que se esta usando la arquitectura cliente-servidor y la

arquitectura MVC.

Figura 25

Arquitectura de la aplicacion

Modelo
Mongo DB
= = .-
Controlador Vista
FLASK —
- P
O
NEST JS SmarthPhone

Nota. Arquitectura de la aplicacion

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz
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3.2 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

En el siguiente diagrama de despliegue, se representa la estructura de la aplicacién

Figura 26

Diagrama de Despliegue de la Aplicacion

| Base de datos

Flask

MONGO DB

Node Js

Aplicacion

Sistemna
Operativo
. ios

Sistema
Operativo
=, Andoid

Nota. Diagrama de Despliegue de la Aplicacion
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz

3.3 PRUEBAS: CAJA NEGRA, CARGA Y STRESS
3.4.1 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra abordan la observacion de entradas y salidas del sistema, es

decir evalla los requerimientos funcionales.

Ambiente de pruebas: La pruebas de caja negra se evalta en un celular Xiaomi Mi A3,

con 4GB de RAM y Android 10.
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Tabla 13

Resultados de pruebas de caja negra de la aplicacion

Requerimiento | Accién para analizar
Funcional
RF1 Inicio de sesién de

usuarios

Resultado

=" DayJu

Usuario

Contrasefia

INGRESO

INGRESO

Descripcion

Intento de ingreso sin
usuarios y contrasefas en el
formulario.

Mensaje de error: Usuario

incorrecto.

Intento de Ingreso solo
introduciendo usuario y no
contrasefia o ingresa
contrasefia y no usuario.
Mensaje de error: Usuario

incorrecto.
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RF2

Registro de usuarios

REGISTRODE " *
- ADMINISTRADORES

REGISTRODE. "~
ADMINISTRADORES

INGRESO

CANCELAR

Intento de registro de un
nuevo administrador sin
campos.

Mensaje de error:
Todos los campos son

obligatorios.

REGISTRO DE

A@MINI'STRADORES

INGRESO

Intento de Ingreso solo
introduciendo usuario y no
correo electronico o ingresa
correo electrénico y no
usuario.

Mensaje de error: Todos

los campos son obligatorios.
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REGISTRODE "
_ADMINISTRADORES

INGRESO

CANCELAR

Intento de registro de
administrador con un correo
invalido.

Mensaje de error:

Correo no valido.

RF3

Ingreso de iniciar sesion

con clave temporal

Repita Clave Nueva

Todos los:

CAMBIAR

CANCELAR

campos son obligatorios

Intento de verificacion de
cddigo con campo vacio.
Mensaje de error:

Cadigo incorrecto, si no
ingresa el codigo enviado al

correo electrénico.

Intento de cambio de
contrasefia con campos
vacios.

Mensaje de error:
Todos los campos son

obligatorios.
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e ; : .
. Cambiode Contrasefa

CANCELAR

Ce $ : .
+ . Cambiode Contrasefia

-

¥ 3 g .
+ . Cambio-de Contrasefia

Intento de cambio de
contrasefia con 1 campo
vacio.

Mensaje de error:
Todos los campos son

obligatorios.

Intento de cambio de
contrasefia con caracteres
cortos.

Mensaje de error:

Debe incluir letras y

ndameros.

Intento de cambio de
contrasefia con primer
caracter de la nueva
contrasefia especial.
Mensaje de error:

Primer caracter no valido.
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RF4

La aplicacion permitira
al usuario capturar una
imagen con su celular
en tiempo real y guardar

en la base de datos.

-

J

(5) Tomar Foto

[ Subir imagen

[» salir

TOMAR FOTO

Dispone de un menu en esta

ocasién: Tomar Foto.

% Se despliega un boton para

poder tomar la foto en ese

momento.

Toma la foto y después en el

bot6n predecir.

Nos sale un alert
indicandonos si lo que
buscaba es una camiseta,
depende la prenda que

ingreso.
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RF5

La aplicacion debe
permitir subir una foto
de la galeria de cada
usuario que tiene en su
celular y guardar en la

base de datos.

@
L=

[©) Tomar Foto

Se visualiza las prendas
similares y las tiendas donde

se puede comprar.

e

N2

[~2] Subir Imégen

[ salir

CARGAR FOTO

=  Downloads

Dispone de un menu en esta

ocasion: Subir Iméagen.

poder abrir la galeria de

ﬁ% despliega un botén para

imagenes del

almacenamiento del celular.

i Se selecciona la foto que se

desea predecir.
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Nos sale un alert

indicandonos si lo que

Busca un Abrigo? ‘

buscaba es una abrigo,

‘ ‘ depende la prenda que
(S ]
ingreso.
RF6 La aplicacion debe Tenemos el boton para poder
permitir ingresar un url ingresar pagina.

de las tiendas que se

desea scrapear y guardar

en la base de datos.

REGISTRO DE NUEVA URL Ingresamos el nombre de la

empresa 'y la URL.

com/es_EC/CALZADC

Nota. Analisis de cada uno de los requerimientos.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz

3.4.2 Prueba De Carga

Las pruebas de carga se realizaron con el programa Apache JMeter. Se consideré los

procesos que mas demandan mayor cantidad de usuarios recurrentes.

Prueba 1: De 100 usuarios en 1 segundo por 1 ciclo

Figura 27

Resultados en Arbol de 100 usuarios.

55



Nota. Se verifica que en las 100 muestras tomadas el estado indica satisfactorio.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Tabla 14

Reporte final de la prueba de carga de 100 usuarios.

Etiqueta | #Muestra | Media | Min Max Desv.Est | %Error | Rendimiento

Prueba de | 100 543 179 935 227.50 0% 52.2/sec
carga 1
Total 100 543 179 935 227.50 0% 52.2/sec

Nota. Reporte final de 100 muestras tomadas.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Prueba 2: De 1000 usuarios en 1 segundo por 1 ciclo

Figura 28

Resultados en Arbol de 1000 usuarios.
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Nota. Se verifica que en las 1000 muestras tomadas el estado indica satisfactorio.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Tabla 15

Reporte final de la prueba de carga de 1000 usuarios.

Etiqueta | #Muestra | Media | Min Max Desv.Est | %Error | Rendimiento

Prueba de | 1000 9542 274 18049 | 4952.40 0% 52.2/sec
carga 1
Total 1000 9542 274 18049 | 4952.40 0% 52.2/sec

Nota. Reporte final de 1000 muestras tomadas.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Con 100 usuarios se comprueba que el rendimiento es de 52.2 solicitudes por segundo. En todos

los procesos no existen solicitudes con errores.

Prueba 3: De 10000 usuarios en 1 segundo por 1 ciclo

Figura 29
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Reporte final de la prueba de carga de 10000 usuarios.

Nota. Se verifica que en las 10000 muestras tomadas el estado indica satisfactorio.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Tabla 16

Reporte final de la prueba de carga de 10000 usuarios.

Etiqueta | #Muestra | Media | Min Max Desv.Est | %Error | Rendimiento

Prueba de | 10000 84697 | 550 174535 | 51514.12 | 4.13% 57.1/sec
cargal
Total 10000 84697 | 550 174535 | 51514.12 | 4.13% 57.1/sec

Nota. Reporte final de 10000 muestras tomadas.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

3.4.3 Prueba De Stress
Las pruebas de stress se realizaron con el programa Apache JMeter. Se considerd

los procesos que mas demandan mayor cantidad de usuarios recurrentes.

1. Prueba con 10000 usuarios
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Figura 30

Resultados en Arbol de pruebas de stress

Nota. Se verifica que en las 10000 muestras tomadas el estado indica satisfactorio.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Tabla 17

Resultado de prueba de stress con 10000 peticiones

Etiqueta | #Muestra | Media | Min Max Desv.Est | %Error | Rendimiento
Prueba de | 10000 74129 | 487 161550 | 49306.21 | 8.83% 531.05/sec
cargal

Total 10000 74129 | 487 161550 | 49306.21 | 8.83% 531.05/sec

Nota. Resultado de prueba de stress con 10000 peticiones

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

2. Prueba con 100 000 usuarios

Figura 31

Resultados en Arbol de pruebas de stress
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Nota. Se verifica que en las 10000 muestras tomadas el estado indica satisfactorio.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz con la herramienta Apache JMeter.

Tabla 18

Resultado de prueba de stress con 100000 peticiones

Etiqueta | #Muestra | Media | Min Max Desv.Est | %Error | Rendimiento
Prueba de | 100000 23594 |0 290430 | 61840.74 | 83.73% | 343.8/sec
carga 1

Total 100000 23594 |0 290430 | 61840.74 | 83.73% | 343.8/sec

Nota. Resultado de prueba de stress con 100000 peticiones
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3.5 ANALISIS DE RESULTADOS

3.5.1 Prueba de Carga

Segun los resultados mostrados en la Tabla 14, con 100 usuarios se comprueba que el
rendimiento es de 52.2 solicitudes por segundo. En todos los procesos no existen solicitudes con
errores. En la tabla 15, con 1000 usuarios se comprueba que el rendimiento es de 52.2 solicitudes
por segundo. En todos los procesos no existen solicitudes con errores. En la tabla 16, con 10000
usuarios se comprueba que el rendimiento es de 57.1 solicitudes por segundo. En todos los

procesos existe un 4.13% de solicitudes con errores.

3.5.2 Prueba de Stress

Segun los resultados mostrados en la Tabla 17, con 10000 peticiones por segundo, existen
el 8.83% de solicitudes de peticiones enviadas. En la Tabla 18, con 100000 peticiones por
segundo, existe un 83.73% de peticiones enviadas, con un rendimiento de 343.8 solicitudes por
minuto. Entonces se puede finalizar indicando que con 100000 peticiones la aplicacion no
funciona de manera adecuada las solicitudes enviadas. Lo cual afecta negativamente a la

experiencia del usuario.

3.5.3 Pruebas de Aceptacion de la aplicacion
Para las pruebas de aceptacion solicitamos 10 usuarios de prueba con dispositivos
Android. Los usuarios experimentaron con la aplicacion, y nos indicaron los siguientes

resultados.
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En la figura 32 se aprecia que un 20% le parece que esta bien la aplicacion y el 80% que le
agrada completamente.
Figura 32

Primera impresion de la aplicacion movil

Al ingresar a la aplicacion su primera impresion fue:

10 respuestas

@ WMe agrada completamente

@ e parecid que esta bien
No me gustd

@ e es indiferente

Nota. Porcentajes de la primera impresion en la aplicacion movil.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.

En la figura 33 se aprecia que un 10% opina gue es dificil y un 90% que es facil.
Figura 33

Usabilidad de la aplicacion

Que opina de la usabilidad del software

10 respuestas

@ Dificil
® Facil

Y

Nota. Porcentajes de la opinidn de los usuarios en la usabilidad de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.
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En la figura 34 se aprecia que el 100% opina que en el proceso de obtener una respuesta es
rapido.
Figura 34

El proceso de obtener una respuesta

En el proceso de obtener una respuesta es:

10 respuestas

@ Rapido
® Demoroso

Nota. Porcentajes de la opinidn de los usuarios en el proceso de obtener una respuesta.
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.

En la figura 35 el 10% no le gusto los colores usados en la aplicacién, un 40% indica que le
parece que esta bien y un 50% indica que le agrada completamente.
Figura 35
Colores usados en la aplicacion
Mi opinion sobre los colores usados en la aplicacion es:
10 respuestas

@ Me agrada completamente

@ Ve parecio que esta bien
No me gusto

@ lvle es indiferente

Nota. Porcentajes de la opinién de los usuarios en los colores usados en la aplicacién.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.
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En la figura 36 el 10% de los usuarios opina que es complicado encontrar el menud y el 90% opina
que es sencillo encontrar el menu.

Figura 36

Visualizacion del menu de la aplicacion
Para visualizar el menu de la aplicacion:
10 respuestas

@ Es complicado encontrarla

® Es sencillo encontrarla

Y

Nota. Porcentajes de la opinion de los usuarios en la usabilidad de la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.

En la figura 37 el 10% de los usuarios opina que es confuso la organizacion de las pantallas,
mientras que el 90% opina que es muy claro.
Figura 37

Organizacion de la informacion

Con respecto a la pantalla, ; que opina de la organizacion de la
informacion?

10 respuestas

® Confuso
@ Muy Claro

Y

Nota. Organizacion de la informacién en las pantallas

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.
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En la figura 38 el 10% de los usuarios opina que le es indiferente y el 90% opina que es
agradable al interactuar con la aplicacion.

Figura 38

Experiencia en la interaccién con la aplicacion

En general, su experiencia al interacturar con la aplicacion:

10 respuestas

@ Es tedioso
@ Es agradable

@ Es indiferente
10%

Nota. Experiencia en la interaccién con la aplicacion
Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.

En la figura 39 el 100% de usuarios opinan que los términos son faciles de entender.
Figura 39

Uso de los términos en toda la aplicacion

El uso de términos en todo la aplicacion fueron:

10 respuestas

@ Facil de entender
@ Dificil de entender

Nota. Uso de los términos en toda la aplicacion

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.
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En la figura 40 el 10% indica que tiene demasiados elementos multimedia, un 40% indica que
tiene los necesarios y un 50% indica que tiene muy pocos.
Figura 40

Elementos multimedia (fotos, gifs) son abundantes

;Cree que los elementos multimedia (como fotos y gifs) utilizados en
esta aplicacion moévil son abundantes?

10 respuestas

@ Tiene demasiados
@ Tiene muy pocos

Tiene los necesarios
@ Le es indiferente

N

Nota. Elementos multimedia (fotos, gifs) son abundantes

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.

En la figura 41 el 20% de los usuarios indica que la importancia de las ayudas es Buena, y el 80%
indica que es Excelente.
Figura 41

Importancia de las ayudas

Califique de 1a 4 la importancia de las ayudas dispuestas en la
aplicacion. Siendo 4 la mas importante y 11la menos importante.

10 respuestas

® 4 Excelente
@® 3. Bueno

2. Regular
® 1 Bajo

Nota. Importancia de las ayudas en la aplicacion.

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.
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En la figura 42 el 100% indica que es fécil repetir tareas sobre la aplicacion.
Figura 42

Facilidad de repetir tareas y/o actividades

Le es facil repetir tareas ylo actividades sobre la aplicacion:

10 respuestas

® si
® No

Nota. Facilidad de repetir tareas y/o actividades
Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.

En la figura 43 el 20% indica que esta totalmente en desacuerdo con lo facil que es usar la
aplicacion y el 80% indica que esta totalmente de acuerdo.
Figura 43

Facilidad de usar la aplicacion

En general , estoy satisfecho con lo facil que es usar esta aplicacion:

10 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Nota. Facilidad de usar la aplicacion

Elaborado por los autores: Daniela Gonzalez y Julio Sarauz.
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En la figura 44 el 100% de los usuarios indica que la interfaz es agradable.
Figura 44

Interfaz de la aplicacién

La interfaz de esta aplicacion es agradable

10 respuestas

®sSi
® No

Nota. Interfaz de la aplicacion

Elaborado por los autores: Daniela Gonzélez y Julio Sarauz.
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CONCLUSIONES
Se cumplio el objetivo general que es construir una aplicacion maévil con redes neuronales
convolucionales para reconocer imagenes de prendas de vestir de tiendas en linea en Ecuador y la

utilizacion de la metodologia SCRUM fue importante para el desarrollo del proyecto.

El modelo MVC nos permitié identificar los requerimientos, necesidades y alcances de la

aplicacion movil.

El uso de las redes neuronales combinado con diferentes web services permite la creacion
de una arquitectura para un software adaptable que abre paso a la inteligencia artificial en los

dispositivos moviles.

La réplica de sistemas que solo se usaban en dispositivos de escritorio a los dispositivos
moviles, mejorando la disponibilidad y accesibilidad de los mismos a los usuarios, por tratarse de

una herramienta al alcance del usuario promedio.

MongoDB Atlas logré de ser de mucha utilidad en la fase de autenticacidn de usuarios, en
la fase de guardar las fotos que se va a predecir con los servicios de Flask y Nest Js, y en guardar

las imagenes encontradas en las paginas ingresadas de las tiendas en linea de Ecuador.

Se realiz6 una prueba de aceptacion con una muestra de 10 usuarios en la fase final de la
aplicacion. Los resultados nos muestran que el 90% de usuarios opina que es fécil usar la
aplicacion, el 90% indica que la experiencia al interactuar con la aplicacion es agradable y un

100% indica que es facil repetir tareas y/o actividades.
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RECOMENDACIONES
Implementar un modulo dentro del reconocimiento de iméagenes para poder identificar los

colores de las prendas de vestir, de las iméagenes proporcionadas por cada usuario.

Para trabajos futuros se recomienda hacer un despliegue de las aplicaciones para las

tiendas de Play Store de Android y App Store de iOs.

Mejorar el dataset de Fashion Mnist haciendo mas robusto con imagenes que los usuarios
ingresen de mas prendas y almacenar en un repositorio e ir etiquetando para que reconozca la red

neuronal, asi de esta forma mejorar la precisién al momento de predecir las prendas de vestir.

Se puede cambiar el modelo de prediccion por otro de cualquier producto como: carros,
vegetales, Utiles escolares, etc., Se tendria que buscar un dataset y hacer ciertas configuraciones

en la red convolucional.

Realizar una campafia de publicidad a través de Facebook e Instagram para que mas
tiendas en linea del Ecuador se registren y los usuarios puedan conocer de los beneficios que

obtendra nuestra aplicacion.
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