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RESUMEN

La implementacion de tecnologias emergentes integradas en dispositivos moviles
para operaciones comerciales, tales como la comercializacidn de muebles,
indumentaria o calzado, brinda a los clientes la posibilidad de previsualizar los
productos antes de realizar la compra. Esta innovacion resulta beneficiosa tanto para
los negocios, al potenciar sus ventas, como para los clientes, al facilitar su proceso de
toma de decisiones. En respuesta a los desafios de la promocion de calzado, se
desarrollé una aplicacion movil con Realidad Aumentada y Visidn Artfificial para
Android, con el objetivo de asistir en la venta de calzado mediante la visualizaciéon
de modelos de zapatos en un entorno virtualizado. Esta solucidn ha contribuido
significativamente a la comercializacion de calzado en el almacén Géminis. Se
analizaron y aplicaron diversas herramientas de realidad aumentada vy vision artificial,
logrando su implementacion acorde con los objetivos especificos del proyecto;
ademds, se exploraron diversas técnicas de detecciéon utilizadas en aplicaciones
moviles, como el reconocimiento de patrones y la segmentacion de imdagenes. El
estudio adoptd un enfoque mixto, utilizando técnicas de recoleccidn de informacioén
como encuestas y entrevistas para identificar las problemdticas relacionadas con las
variables de estudio. La aplicacion movil utiliza visidon artificial con realidad
aumentada, desarrollada con Fluttery Yolo V5, siguiendo la metodologia agil Extreme
Programing (XP). Los resultados obtenidos en la investigacion respaldan la propuesta
de solucién al problema planteado, luego de los ensayos realizados, las ventas de
enero y febrero superaron las proyecciones establecidas; esto es: en enero se
vendieron 51 unidades frente alas 47 proyectadas (+8,51%), y en febrero 44 unidades
frente a 39 proyectadas (+12,77%). Esto se atribuye al impacto positivo de la nueva
aplicacién de Realidad Aumentada con Visidn Artificial, demostrando que la
incorporacion de tecnologia en el aimacén de calzado Géminis mejora el proceso
de comercializacion.

Palabras clave: Vision artificial, realidad aumentada, desarrollo dgil.
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ABSTRACT

The implementation of emerging technologies integrated in mobile devices for
commercial operations, such as furniture, clothing or footwear marketing, provides
customers with the possibility of previewing products before making a purchase. This
innovation is beneficial both for businesses, by boosting their sales, and for customers,
by facilitating their decision-making process. In response to the challenges of footwear
promotion, a mobile application with Augmented Reality and Artificial Vision for
Android was developed; the objective was assisting in the sale of footwear by
visualizing shoe models in a virtualized environment. This solution has contributed
meaningfully to the marketing of footwear in the Géminis footwear warehouse.
Several augmented reality and computer vision tools were analyzed and applied;
therefore, it was achieved their implementation according to the specific objectives
of the project; in addition, several detection techniques used in mobile applications
were explored, such as: pattern recognition and image segmentation. The study
adopted a mixed approach, using data collection techniques such as surveys and
interviews to identify the problems related to the study variables. The mobile
application uses artificial vision with augmented reality, developed with Flutter and
Yolo V5 by following the Extreme Programing (XP) agile methodology. The results
obtained in the research support the proposed solution to the problem posed, after
the tests were carried out, sales in January and February exceeded the projections
established, i.e: in January, 51 units were sold compared to the 47 that were projected
to be sold (+8.51%), and in February, 44 units were sold compared to the 39 that were
projected to be sold (+12.77%). This is attributed to the positive impact of the new
Augmented Reality with Machine Vision application, demonstrating that the
incorporation of fechnology in the Géminis footwear warehouse improves the
merchandising process.

Key words: Computer Vision, Augmented Reality, agile development.
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INTRODUCCION

La compra de calzado es una de las necesidades bdsicas en la sociedad, no
obstante, debido a diversas circunstancias actuales la mayoria de las personas no
pueden visitar tiendas de calzado con frecuencia, la reducida frecuencia de visitas
motiva a las fiendas a modernizarse para proporcionar nuevas experiencias a los
clientes. Esto se logra mediante el uso de herramientas que permiten una variedad
de compras desde el hogar, facilitando la toma de decisiones sin necesidad de
desplazarse a los establecimientos comerciales. Esta tecnologia se ha adoptado en
mejorar a la calidad del servicio, resaltando que pueden mejorar su potencial,

optimizar recursos aumentando la seguridad de los clientes.

Por ello el sector de calzado ha identificado una importante oportunidad para el
desarrollo de aplicaciones moviles de vision artificial con realidad aumentada debido
a la eficacia de estas herramientas en la presentacion visual facilitan la toma de
decisiones por parte de los usuarios. Este enfoque beneficia tanto al dueno del local
comercial, incrementando un nuevo método de venta, como a los clientes quienes

realizan compras de forma interactiva.

La realidad aumentada se refiere a la visualizacion de un entorno virtual superpuesto
al mundo real, lo que permite la generacion de aplicaciones que facilitan la
apreciacion de objetos o servicios en tiempo real, mientras que la vision artificial crea
una disciplina dentro del campo de la inteligencia artificial y la informdtica que tiene
como objetivo principal replicar la capacidad del sistema visual humano mediante
el uso de cdmaras y algoritmos computacionales una de sus principales funciones es

la deteccidon de objetos.

La unién de estas dos grandes herramientas teoldgicas logra un gran impacto en la
comercializacién en vista que muchos consumidores visitan fiendas fisicas para fomar
fotografias e incluso para medirse el modelo y ver si se ajustan a su estilo. Una
aplicacién que permita a los clientes visualizar cdmo se veria el calzado les ahorraria
tiempo y les proporcionaria seguridad al tomar la decision de compra desde la
comodidad de su hogar. Esta aplicacion incluiria un amplio catdlogo con
descripciones y precios de los productos, asi como la posibilidad de realizar reserva o

compra del producto.
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I. EL PROBLEMA
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las nuevas tendencias comerciales estdn llevando a las empresas a adaptarse al
panorama mundial emergente en el dmbito tecnoldgico. Esto impulsa la expansion y
globalizacion de las companias, lo que requiere la implementacion de estrategias
innovadoras para mejorar el rendimiento de los negocios a nivel internacional.
(Auditoria, 2023), destaca que el objetivo es asegurar para las organizaciones la
competicion en el mercado global y establecerse en nuevas dreas. En los paises
latinoamericanos, los Gobiernos estdn  respaldando  y fomentando la
infernacionalizacion de las micro, pequenas y medianas empresas, promoviendo
exportaciones de sus productos y servicios a través de la tecnologia. Las TIC,
(Tecnologias de la Informacion y Comunicacién), se han involucrado
considerablemente en el mundo de la comercializacion por lo que se ha convertido
en factor importante el uso tecnoldégico como una opcidn innovadora permitiendo
al comerciante impulsar sus ventas por medio de canales tecnoldgicos modernos,

que se pretende generar buenos resultados y beneficios para la empresa. (IKUSI, 2023)

A nivel de Latinoamérica refiiéndonos al modelo de negocio de las empresas se
puede decir que estd experimentando un cambio trascendental, con el comercio
electronico como referente y a través de un formato business-toconsumer,
posibilitando la entrada al mercado digital en colaboracién con tecnologias de vision
como la realidad aumentada. Segun Menciona que ha desarrollado pruebas las
cuales consisten, En una app movil que (PAJUELO, 2023)funciona como un probador
virtual para las distintas marcas, estilos y disenos de empresas que venden calzado
utilizando realidad aumentada, esta app ofrece una experiencia interactiva en linea
que permite a los usuarios ver varios modelos de zapatos en sus propios pies desde la

comodidad de sus dispositivos moviles.

En base al crecimiento y acogida que fienen las tecnologias tanto de realidad
aumentada como de vision artificial se considera esencial el desarrollo de una

solucion informdtica que simplifique el proceso de comercializacién de calzado
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puesto que muchos usuarios expresan que no cuentan con una forma de ver los
modelos del calzado sin acercarse al lugar fisico ya sea por factores como la

movilidad o la comodidad del cliente (Rosero, 2022).

En la actualidad, se ha observado un cambio significativo en la forma en que se lleva
a cabo el comercio en varias instituciones, por lo cual se estdn adoptando nuevas
tecnologias que estdn generando nuevas modalidades de comercio a nivel global.
Anteriormente, la publicidad se realizaba principalmente a fravés de medios como la
television, revistas y folletos, lo que implicaba un alto costo para las empresas con el
fin de obtenerresultados en las ventas de sus productos. Estos resultados podian variar
dependiendo de la efectividad de la publicidad y la calidad percibida de los
productos ofrecidos. Si un producto no cumplia con las expectativas del cliente, la
empresa sufria pérdidas al ser el cliente quien decidia no comprarlo. Con el paso del
tiempo, se han explorado diferentes métodos para captar la atencién de los clientes

y resolver este problema.

Sin embargo, el principal desafio para el aimacén de calzado Géminis es la baja
venta de zapatos, al no puede ofrecer sus productos ni interactuar con los clientes
de manera remota. La dificultad reside en que la medicion del calzado se lleva a
cabo de manera presencial, lo que obliga al cliente a desplazarse hasta el local.
Ademds, las ventas y ofertas se realizan exclusivamente en el sitio, debido a que el
local comercial no utiliza herramientas tecnoldgicas para impulsar sus ventas ni

promocionar sus productos fuera del establecimiento.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

2Como puede el amacén Géminis de Tulcdn mejorar su proceso de prueba de
calzado para el cliente, como parte de la comercializacion, mediante la
implementacién de realidad aumentada con visidon artificial entre 2022 y 2024 para
reducir tiempos de espera, aumentar la satisfaccion del cliente y optimizar la

experiencia de compra?
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1.3. JUSTIFICACION

Las tecnologias méviles ofrecen una gama de recursos que simplifican la realizacion
de las actividades cotidianas. Constantemente se utilizan diversas aplicaciones en los
dispositivos moviles ya sea para comunicarse, adquirir servicios, realizar compras,
ventas, pagar servicios, llevar a cabo transacciones, entre otras actividades como
medirse calzado desde la comodidad de su casa con el uso de su dispositivo movil,
tomando como caso de estudio el almacén de calzado Géminis. Con el objetivo de
aplicar herramientas de vision artificial y realizada aumentada dentro del almacén
que buscan facilitar el manejo de oferta y demanda del almacén. Por ello primero se
analizé, se fundamentd, y se disend un aplicativo, el cual consiste en visualizar a través

de un dispositivo movil el modelo del producto o servicio en tiempo real.

La importancia del trabajo radica en la pasibilidad de ampliar el mercado comercial
del almacén, facilitar el cumplir con cada una de sus metas y objetivos a corto,
mediano y largo plazo. El almacén podrd incursionar en tecnologias actuales y
novedosas permitiendo al cliente vivir una nueva experiencia al probar los productos
sin necesidad de dirigirse a una tienda fisica. con lo cual el negocio pueda abrirse a
nuevos horizontes comerciales y generar impacto en sus clientes habituales y no

habituales.

Ademds, este trabajo beneficia directamente al almacén de calzado Géminis
porque al incursionar en estas nuevas tecnologias podrd incrementard su cartera de
clientes y por ende conseguir maximizar su margen de rentabilidad. Con esto el
almacén podrd tomar una posicion competitiva ante su competencia. También se
benefician los clientes del aimacén de calzado Geminis puesto que se presenta una
forma nueva de adquirir productos reduciendo tiempo y realizando sus compras con

mayor seguridad sin necesidad de trasladarse fisicamente al aimacén.

Indirectamente se benefician tanto la Universidad Politécnica Estatal del Carchi
(UPEC), como los estudiantes de esta, debido a que el proyecto de investigacion
servird como base para futuras investigacién o trabajos del mismo tipo. Asi como
también diferentes empresas o instituciones quienes desean mejorar su economia
incorporando herramientas ftecnolégicas para dar a conocer sus productos e
incrementar las ventas, a la sociedad en general con un aporte investigativo y

tecnoldgico.

30



1.4. OBJETIVOS Y PREGUNTAS DE INVESTIGACION

1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un aplicativo que utilice herramientas de realidad aumentada vy vision

artificial para mejorar y agilizar el proceso de comercializacién de calzado en el

almacén Géminis.

1.4.2. Objetivos Especificos

Fundamentar tedricamente las herramientas de realidad aumentada, vision
artificial y comercializacién de calzado.

Identificar como realizan la comercializacion de sus productos en el almacén
de calzado Géminis para llevarlo a un modelo informdatico.

Seleccionar las herramientas que se ajusten, a la extraccién de caracteristicas
de objetos vy visudlizacidn en tiempo real para integrarlos en la
comercializacion de productos.

Proponer un aplicativo que emplee herramientas de realidad aumentada y
vision artificial para ofrecer una experiencia de visualizacidon interactiva y
personalizada de productos en el drea de comercializacion de calzado del

almacén Géminis.

1.4.3. Preguntas de Investigaciéon

2Qué son las herramientas de visidén artificial y realidad aumentada ademds
de la comercializacién de bienes y serviciose

sComo sustentar el uso de las herramientas tecnolégicas en la
comercializacién de calzado?

2Qué uso le dan a la tecnologia para la comercializacion el almacén de
calzado de calzado Géminis?

sComo aplicar las heramientas tecnoldgicas en el dmbito de
comercializacién de calzado?

2Qué herramientas se puede integrar para mejorar la comercializacion de
calzado?

sComo identificar el método de venta tradicional para darle un cambio con
apoyo tecnolégico?

2Cudl es el principal proceso que realiza y como se desarrolla dentro del

almacén?
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2COmo se realiza el proceso de comercializacion y cada uno sus pasos hasta
llegar al cliente?

5Como impulsar el proceso de comercializacion de calzado?

sDe qué forma y como llevar este proceso al drea tecnoldgica?

sMediante el desarrollo de que se puede incluir las herramientas para para la
visualizacién de productos?

5sCon que tecnologias actuales se puede mejorar el proceso de
comercializacion ofreciendo una nueva experiencia del cliente?

sUn aplicativo puede mejorar el proceso de comercializaciéon con la utilizacion

de tecnologias actuales como realidad aumentada con vision artificial?



Il. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Reyes Silva, J., Soberanes Martin, A. (2022) en su articulo "Diseno para incorporar
realidad aumentada en el proceso de venta" publicado en la Revista del Centfro de
Investigacion de la Universidad La Salle, destaca que el comercio electronico abre
nuevos horizontes para ingresar en el mercado digital junto con tecnologias como la
vision con realidad aumentada. El estudio presenta un diseno de una solucién
tecnoldgica con la cual implementar la realidad aumentada tanto en pequenas
como grandes empresas del sector comercial que se apoyan en el modelo de
negocio cenfrado en el consumidor. En la metodologia &gil de desarrollo del software
se implementd SCRUM, destacando su calidad por su flexibilidad en el desarrollo del
producto. Ademds, se propuso un diseno en cuanto a una arquitectura que permita
integrar el uso de realidad aumentada y diagramas para determinar los paquetes

que componen el software.

Amazon. (2022) ha introducido la Funcién de Prueba Virtual de Zapatos, una
experiencia mévil interactiva disenada para mejorar la experiencia de compra en
linea para los entusiastas de la moda. Esta funcidn permite a los clientes en Estados
Unidos y Canadd visualizar cémo se verd un par de zapatos en ellos desde todos los
dngulos antes de redlizar una compra. Simplemente utilizando la aplicaciéon de
compras de Amazon en iOS, los clientes pueden seleccionar un zapato, tocar el
botdn "Prueba Virtual'y apuntar la cdmara de su dispositivo moévil a sus pies para ver
cdmo se ven los zapatos en ellos. También pueden cambiar de color los zapatos de
forma facil y compartir fotos de la prueba virtual con amigos en redes sociales. El
objetivo de Amazon Fashion es crear experiencias innovadoras y convenientes que
hagan que la compra en linea sea mds agradable para los clientes, y la Prueba Virtual

de Zapatos es un paso en esa direccion.

Georgiev, G., Georgieva, E., y Jef, J. (2021) hace una revision sobre las aplicaciones
de realidad aumentada (RA) en el sector minorista de la moda, con un enfoque en
los sistemas de prueba virtual para zapatos y prendas de vestir. El articulo explora las

tendencias actuales en este campo, como la integracién de RA en aplicaciones

33



moviles y plataformas de comercio electrénico, y discute las posibilidades futuras,
como la personalizacion de productos y la mejora de la experiencia de compra en
linea. Se destacan los beneficios potenciales de la RA para aumentar la participacion

del cliente y mejorar la conversion de ventas en el comercio minorista de moda.

Valderrama Henao (2021) determina que su investigacion se enfoca principalmente
en el dmbito de la realidad aumentada en el sector comercial de la moda,
demostrando que la implementacion de esta tecnologia permite, enfregar
experiencias de marca ademds de hacer uso de un nuevo mundo tecnoldgico e
innovador llegando a ser un nuevo canal de comunicaciéon e interaccion entre el
cliente y la empresa por lo que incita a diferentes empresarios y emprendedores a
invertir en este tipo de herramientas para tener sus propias aplicaciones y brindar una
mejor experiencia al cliente con la ayuda de toma de decisiones correctas a

momento de generar su compra.

(Araujo Guzmdn, 2021) afirma que en su investigacion denominada la realidad
aumentada como estrategia de marketing en la industria del entretenimiento, es una
nueva fendencia y estrategia de marketing para oferta de productos y servicios de
grandes y pequenas empresas, es una herramienta que se ha vuelto muy interesante
y atractiva para los usuarios, mucho mds para aquellos usuarios amantes de la
tecnologia y redes sociales, pese a que no todas las empresas lo utilizan, las que si
hacen uso de esta herramienta han logrado sustentar un éxito visible en los Ultimos

fiempos.

(Han S. H., Hong S. J., 2019) proporcionan una revision exhaustiva de los sistemas de
prueba virtual basados en realidad aumentada (RA) para ropa y accesorios. El
articulo explora los diferentes enfoques utilizados en estos sistemas, como el mapeo
de texturas en 3D y la simulacién de la fisica del tejido. Se discuten las tecnologias
subyacentes, incluyendo la vision por computadora y el aprendizaje automatico, asi
como los desafios técnicos, como la precision del ajuste y la integracién con

plataformas de comercio electronico.
2.2. MARCO TEORICO

En la presente investigacion se considerd la creacion de una aplicacion que emplea
realidad aumentada con vision artificial para la comercializaciéon de calzado. Con el
fin de clarificar ciertos conceptos, se hace referencia a ciertos autores que han sido

fundamentales para definir dichos conceptos.
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2.2.1. Realidad Aumentada

La RA (Redlidad Aumentada) nace como un prototipo de tecnologia que nos
permite acceder las capas de elementos virtuales sobre imdagenes reales. Ofrece
prdcticas participativas al interesado a partir de una composiciéon de la dimension
virtual y fisica, por infermedio de dispositivos digitales tales como los teléfonos

inteligentes.

La tecnologia de realidad aumentada perfecciona la realidad con compendios
digitales adicionales. Es decir, el contenido creado por computadora se incorpora a

la realidad y entonces la realidad «kaumentayn (Moreno, 2021).

Segun (Ordodnez, 2020), La realidad aumentada, tfambién conocida como RA o AR,
se refiere a la representacion de la realidad a fravés de un dispositivo tecnoldgico
que agrega informacion digital. Esta tecnologia combina elementos fisicos del
mundo real con elementos virtuales, creando una experiencia enriquecida en tiempo
real. En este proceso, se anaden capas de informacién digital, como imdgenes,
sonidos, videos, datos y modelos 3D, que se superponen d la percepcion del mundo

fisico, complementando asi la experiencia sensorial del usuario.
2.2.2. Tipos de Realidad Aumentada
2.2.2.1. Realidad aumentada basada en marcadores

Este tipo de realidad aumentada se basa en el uso de marcadores, que son
elementos reconocidos por un software después de su identificacion. Estos
marcadores pueden ser senales, simbolos o imagenes, y al ser detectados por el
software, se superponen en la pantalla. El software de realidad aumentada detecta
estas senales, realiza un seguimiento del patrén encontrado y gjusta su posicidon en un

entorno tridimensional que se muestra en la pantalla (Team, 2024).
2.2.2.2. Realidad aumentada basada en Geolocalizacion

La informacién adicional sobre lo que se muestra en el dispositivo se muestra en 3D.
La realidad aumentada y la geo posicion le permiten crear aplicaciones de alta
calidad, diseno y faciles de usar con una apariencia diferente para cada usuario. La
composicidn de estas dos tecnologias proporciona un poderoso aliado al completar
el contenido de todo fipo de aplicaciones donde la informaciéon digital potencia las
capacidades de las aplicaciones que utilizan tu ubicacion. O simplemente encuentra

todo tipo de servicios de apoyo civico, como paradas de metro y autobus. O también
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servicios de intereses general como gasolineras, cajeros automdticos, farmacias,

comercios, etc., (Morillo, 2023).
2.2.2.3. Redlidad aumentada sin marcadores

Este tipo de realidad aumentada representa el estado mds avanzado
tecnoldgicamente, no requiere la colocacién de marcadores visuales en el entorno
fisico. Enlugar de ello, el software es capaz de identificar formas y patrones en tiempo
real y superponer activos virtuales sobre estos elementos. Para lograr esto, el software
genera un mapa tridimensional del lugar en su sistema de memoria. En este caso, el
dispositivo electréonico no se limita a simplemente superponer activos virtuales sobre
el espacio fisico, sino que comprende el entorno fisico y realiza cambios en él
mediante la edicion digital en tiempo real, gracias a la inteligencia artificial (Team,
2024).

2.2.2.4. Redlidad aumentada basada en reconocimiento facial.

Estos algoritmos se fundamentan en el hecho de que, en términos generales, las
personas comparten una estructura facial similar. Por lo tanto, resulta relativamente
sencillo desarrollar un algoritmo capaz de reconocer la presencia de un rostro
humano. Para lograr esto, se ufilizan conjuntos de datos masivos (datasets) que
contienen imégenes faciales de numerosas personas, sobre los cuales se entrenan los
algoritmos. A partir de estos conjuntos de datos, es posible identificar puntos clave en
la cara que caracterizan su morfologia, como la nariz, la boca, los ojos vy las cejas,
entre otfros. Con toda esta informacion, los algoritmos pueden detectar un rostro en
cuestion de milisegundos y realizar un seguimiento preciso, lo que les permite

superponer contenido visual de manera efectiva (Martinez, 2024).
2.2.2.5. Realidad aumentada basada en reconocimiento de objetos.

El objetivo es crear un seguimiento exhaustivo de un objeto fisico real para poder
rastrear con precision cualquier parte de él. Usualmente, este tipo de seguimiento se
logra utilizando una réplica tridimensional del objeto real, al menos en su estructura
bdsica. Este modelo 3D, que no requiere un acabado redlista o texturizado,
simplemente representa la estructura del objeto, se utiliza para entrenar y luego

detectar el objeto durante el proceso de seguimiento (Martinez, 2024).

Para el desarrollo de este proyecto, se empled un tipo de realidad aumentada que

se basa en la deteccidn de objetos. Este enfoque utiliza algoritmos de visién por
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computadora para identificar y seguir la imagen de los objetos. Gracias a estos
algoritmos, es posible entrenar la imagen de los zapatos utilizando funciones de
aprendizaje automdtico, lo que permite visualizar los zapatos en el mundo real. Los
usuarios pueden utilizar la cdmara de sus dispositivos mdviles para apuntar hacia sus
pies o una superficie plana y ver cémo lucirian los zapatos en tiempo real. Este
enfoque mejora la experiencia de compra al proporcionar una representacion

precisa del producto en su contexto real.

En resumen, la realidad aumentada mediante la deteccidn de objetos resulta valiosa
en diversas situaciones en las que se busca sobreponer elementos virtuales en el
entorno real para mejorar la experiencia del usuario y proporcionar informacion de
manera intuitiva y eficaz. Para determinar la opcién mds adecuada, se lleva a cabo
un andlisis comparativo que nos permite seleccionar la RA (realidad aumentadal)
basada en la deteccion de objetos debido a sus caracteristicas, ventajas y utilidad

funcional en el desarrollo del proyecto.

Tabla 1. Comparativa tipos de realidad aumentada.

RA Basada RA Basada en . RA Basada en
RA Basada en - RA Sin L.
Aspecto en Y Reconocimient Reconocimient
Localizacion . Marcadores R
Marcadores o de Objetos o Facial
- Utiliza
Utiliza ,
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. - . como SLAM Reconocey
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e S e para rastrea caras
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. . A : superponer en tiempo real
Funcionamient imdgenes para superponer  fiempo real : - .
P ; g . informacién  para aplicar
o especificas, informacion utilizando . .
. . virtual sin efectosy
para virtual en algoritmos de .
- .Y, necesidad elementos
superponer entornos fisicos.  vision por .
de virtuales.
elementos computadora.
. marcadores
virfuales. -
fisicos.
Juegos,
- Juegos de JOS,
Publicidad - ; aplicaciones .
. . Navegacion, realidad Filtros de redes
interactiva, - de -
. turismo, aumentada, - sociales,
juegos, . . . . navegacion
. ., informacion asistencia en la . . juegos
Ejemplos de educacion, . . en interiores, .
. ; . N sobre puntos de  industria . . intferactivos,
Aplicaciones visualizacion ! . asistencia en . .
interés, (mantenimient ) : aplicaciones
de S . la industria,
publicidad o, diseno, etc.), N de belleza
productos, - . T visualizacidon .
localizada, etc. visualizacidon virtual.
etc. de datos,
de productos. ofc
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2.2.3. Visidn artificial.

En un corto criterio se menciona que, la tecnologia de perspectiva artificial da a los
conjuntos industriales la funcionalidad de "ver" lo cual permanecen realizando y
tomar decisiones eficientes en funcién de lo cual ven. Los usos mds frecuentes de la
perspectiva artificial son la inspeccién visual y la deteccion de deficiencias, la
colocacién y medicion de partes, ademds de detectar, clasificar y rastrear
productos. Y ahora, esta tecnologia contrastada, se fusiona con la IA (inteligencia

artificial) para liderar la fransicion hacia la industria 4.0. (Intel).

La vision artificial es un campo de inteligencia artificial centrada en el desarrollo de
sistemas informdticos capaces de interpretar, entender y analizar imé&genes y videos
de la misma manera que lo hacen los seres humanos. Este campo combina técnicas
de procesamiento de imdgenes, aprendizaje automdtico y reconocimiento de
patrones para permitir que las maquinas "vean" y comprendan el mundo que las

rodea.

Casanova, R. (2021) sugiere “que un sistema de procesamiento basado en visidon
artificial es un método automatizado e inteligente que puede procesar y analizar
imagenes del mundo real con el fin de procesar informacién que la maquina pueda

tratar” (p. 05).
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La visidn artificial, también conocida como visibn por computadora o vision de
maquina, forma parte del campo de la inteligencia artificial que se centra en el
desarrollo de sistemas que pueden "ver'y entender el mundo a fravés de imdgenes
o videos. Estos sistemas utilizan algoritmos juntamente con técnicas de procesamiento
de imdagenes para realizar un analizar extrayendo informacion Util de las imdgenes de
calzado deseadas. Mediante el reconocimiento de objetos y patrones los sistemas de
vision artificial pueden reconocer y clasificar objetos en imagenes, lo que es Util en el
aplicativo como reconocimiento del pie, para luego realizar un seguimiento y andlisis

de movimiento, del pie en tiempo real.
2.2.3.1. Procesos

Se acomodan un contiguo de varios métodos reservados a ejecutar el estudio de
representaciones pictdricas. Las técnicas son los siguientes: captar representaciones

pictéricas, memorizar datos, procesar e interpretar resultados.

2.2.3.2. Aplicaciones

Las primordiales aplicaciones de la visidon artificial en la manufactura actual son:
e Identificar e inspeccionar objetos.
e Determinar el enfoque de objetos en el espacio.
e Establecer una relacion espacial entre varios objetos (guiado de robots)
e Determinar coordenadas sustanciales respecto a un objeto.
e FEjecucion de medicion angular.
e Medicién tridimensional.

2.2.3.3. conceptos clave y aplicaciones de la visidn artificial

e Procesamiento de imdgenes: Esta es la base de la vision artificial, que implica
la adquisicion, manipulaciéon y andlisis de imdagenes digitales. Esto puede incluir
operaciones como filtrado, segmentacion, deteccidén de bordes, extraccion
de caracteristicas, entre otros.

e Aprendizaje automdtico y redes neuronales convolucionales (CNN): Estas
redes neuronales convolucionales son ampliaomente utilizadas en la vision
artificial. Estas redes estdn disenadas para procesar datos de imégenes y son
especialmente efectivas en tareas como clasificacion de imdagenes,

deteccion de objetos, segmentacion semdntica y mads.
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Redes Neuronales Recurrentes (RNN): Las redes neuronales recurrentes son un
tipo especial de red neuronal que tiene conexiones retroalimentadas, lo que
les permite modelar secuencias de datos. En la vision artificial, las RNN pueden
ser utilizadas para tareas como seguimiento de objetos en videos, generacion
de descripciones automaticas de imdgenes, prediccion de secuencias futuras
y reconocimiento de actividades humanas en secuencias de video.
Deteccién de objetos: La deteccidon de objetos implica identificar y localizar
objetos especificos dentro de una imagen o video. Esto es Util en aplicaciones
como sistemas de seguridad, vehiculos auténomos, clasificacion de imdagenes,
entre otros.

Segmentacién de imdgenes: En esta tarea, el objetivo es dividir una imagen
en partes significativas, como regiones o objetos individuales. La segmentacion
semdntica, por ejemplo, asigna a cada pixel de la imagen una etfiqueta
correspondiente a la clase a la que pertenece (por ejemplo, césped, drbol,
coche, etc.).

Reconocimiento facial: Es una aplicacion importante de la vision artificial que
implica identificar y verificar la identidad de una persona a partir de iméagenes
o videos. Se utiliza en sistemas de seguridad, autenticacion biométrica, redes
sociales, entre ofros.

Realidad aumentada y realidad virtual: La vision artificial se utiliza para
enriquecer la experiencia del usuario en aplicaciones de realidad aumentada
y realidad virtual, superponiendo elementos digitales en el mundo real o
creando entornos virtuales interactivos.

Medicina y biologia: En el campo de la medicina, la vision artificial se utiliza
para andlisis de imagenes médicas, diagndstico asistido por computadora,
seguimiento de movimientos, entre otros. En biologia, se aplica en el andlisis de
microscopia, seguimiento de células, reconocimiento de patrones en
secuencias genéticas, etc.

Industria y automatizacién: La vision artificial se emplea en el control de
calidad industrial, inspeccidn de productos, guiado de robots, seguimiento de

objetos en lineas de produccidn, entre otros.

En resumen, la vision artificial tiene una amplia gama de aplicaciones en diversas

industrias y campos, y su desarrollo continUa avanzando con el progreso en técnicas

de aprendizaje automatico, procesamiento de imagenes y hardware especializado.
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Para realizar el reconocimiento de los pies y otras partes del cuerpo humano, asi
como distinguir entre un pie izquierdo, un pie derecho, tobillos, y posiblemente otfras

partes del cuerpo, se siguidé un proceso como se muestra aqui:

e Conjunto de datos etiquetados: Se necesitariac un conjunto de datos
efiqguetados que contenga imdgenes de pies, tobillos y otras partes del cuerpo
humano. Estas imdgenes deberian estar etiquetadas adecuadamente para
indicar qué parte del cuerpo humano se muestra en cada imagen (por
ejemplo, "pie izquierdo", "pie derecho", "tobillo", etc.).

e Entrenamiento del modelo de reconocimiento: Se podria utilizar un enfoque
de aprendizaje profundo, como redes neuronales convolucionales (CNN) o
redes neuronales recurrentes (RNN), para entrenar un modelo que sea capaz
de reconocer y clasificar diferentes partes del cuerpo humano en las
imagenes. Durante el enfrenamiento, el modelo aprenderia a extraer
caracteristicas relevantes de las imdgenes que ayudarian en la clasificacion
precisa de las partes del cuerpo.

e Seleccidon de clases del modelo: Las clases del modelo se definirian en funcion
de las partes del cuerpo humano que se desean reconocer. Esto podria incluir
clases como "pie izquierdo", "pie derecho", "tobillo", y posiblemente otras clases
para ofras partes del cuerpo, segin sea necesario para la aplicacion
especifica.

e Enfrenamiento y validacién del modelo: Se dividiria el conjunto de datos
etiguetados en conjuntos de entrenamiento y validacién. El conjunto de
entrenamiento se utilizaria para entrenar el modelo, mientras que el conjunto
de validacién se utilizaria para evaluar su rendimiento y ajustar los pardmetros
del modelo segln sea necesario para mejorar su precision y generalizaciéon.

e FEvaluacion del modelo: Una vez que el modelo esté entrenado, se evaluaria
utilizando un conjunto de datos de prueba separado para verificar su
capacidad para reconocer con precision las diferentes partes del cuerpo
humano en nuevas imdgenes que no se han utiizado durante el
entrenamiento.

e Integracion en la aplicacion de prueba de zapatos: Una vez que el modelo
esté enfrenado y evaluado satisfactoriamente, se integraria en la aplicacion
de prueba de zapatos. Cuando los usuarios proporcionen imdgenes de sus

pies, el modelo se utilizaria para reconocer las partes del cuerpo humano en

4]



esas imdagenes y determinar si se frata de un pie izquierdo, un pie derecho,
tobillos u ofras partes del cuerpo relevantes para la aplicacién. Esto permitiria
a la aplicacion proporcionar una experiencia de prueba de zapatos mds

precisa y personalizada para los usuarios.

Yolo v5 es una arquitectura de deteccion de objetos que se basa en el principio de
YOLO (You Only Look Once), que es un enfoque de deteccidon de objetos en
imdgenes que se caracteriza por su velocidad y precision. La versiéon 5 (v5m) mejora
las iteraciones anteriores con varias mejoras en el diseno de la red y el proceso de

enfrenamiento.
2.2.3.4. Cémo funciona Yolo v5

Entrada de la imagen: La imagen de entrada se divide en una cuadricula de celdas.
Cada celda es responsable de predecir ciertos cuadros delimitadores (bounding

boxes) y las clases asociadas a esos cuadros.

Procesamiento de la imagen: La imagen se procesa a través de una serie de capas

convolucionales que reducen su tamano y extraen caracteristicas relevantes.

Prediccion de cuadros delimitadores y clases: Cada celda de la cuadricula predice
un cierfo numero de cuadros delimitadores (bounding boxes) junto con la
probabilidad de que haya un objeto dentro de esos cuadros y las clases a las que
pertenecen esos objetos. Esto se hace utilizando capas convolucionales y técnicas
como la activacion de funcién de activacion "sigmoid" para las coordenadas de los

cuadros delimitadores y la activacion "softmax" para las clases.

Fitrado de predicciones: Las predicciones se filiran para eliminar cuadros
delimitadores con una baja probabilidad de contener un objeto y para eliminar

duplicados.

NMS (Non-Maximum Suppression): Se utiliza NMS para eliminar cuadros delimitadores

redundantes y mantener solo los mds confiables.

Salida: La red produce las coordenadas de los cuadros delimitadores, las clases

detectadas y las probabilidades asociadas.

YOLOV5 no tiene una funcion integrada para el seguimiento de objetos. Sin embargo,
existe una implementacion externa llamada "YOLO Object Custom Tracking" que

busca abordar este problema.
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YOLO Object Custom Tracking es una extension de YOLOv5 que combina la
deteccién de objetos con el seguimiento de objetos en video. Esto significa que,
ademds de detectar objetos en cada fotograma de un video, se readliza un
seguimiento de esos objetos a lo largo del fiempo para proporcionar una

identificacion continua.
Aqui hay una descripcion general de como funciona YOLO Object Custom Tracking:

Deteccion de objetos en video: YOLOvVS se utiliza para detectar objetos en cada
fotograma del video. Esto se hace de manera similar a la deteccion de objetos en
imdgenes estaticas, donde YOLOVS analiza cada fotograma y produce detecciones
de objetos junto con las coordenadas de los cuadros delimitadores y las efiquetas de

clase.

Asociacion de objetos: Una vez que se han detectado los objetos en cada
fotograma, se realiza la asociacion de objetivos para identificar y rastrear los mismos
objetos alo largo de multiples fotogramas. Esto puede hacerse utilizando técnicas de
seguimiento como el seguimiento basado en el centroide, el seguimiento de Kalman,
el seguimiento de puntos caracteristicos, o incluso métodos de aprendizaje profundo

especificos para seguimiento de objetos.

Actudlizacién del estado del seguimiento: A medida que el video avanza, se
actualiza continuamente el estado del seguimiento de los objetos para reflejar su
movimiento y cambios en la apariencia. Esto puede incluir la prediccién de la
posicidon futura del objeto, la correccidn de errores de seguimiento y la eliminacion

de objetos que dejan el campo de visidn de la cdmara.

Visualizacion y post-procesamiento: Finalmente, los resultados del seguimiento de
objetos se pueden visualizar en el video para mostrar las trayectorias de los objetos a
lo largo del tiempo y proporcionar informacién adicional, como la velocidad vy la

aceleracion de los objetos rastreados.

En resumen, YOLO Object Custom Tracking extiende la funcionalidad de deteccion
de objetos de YOLOVS5 al incorporar técnicas de seguimiento de objetos para permitir
el seguimiento de objetos en videos. Esto proporciona una solucion mds completa
para tareas que requieren tanto deteccidn como seguimiento de objetos en tiempo

real.
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2.2.3.5. Pardmetros del modelo entrenado

img 640: Este pardmetro establece el tamano de la imagen de entrada durante el
entrenamiento y la inferencia. En este caso, las imagenes se redimensionardn a

640x640 pixeles antes de ser alimentadas a la red.

batch 32: Este pardmetro establece el famano del lote (batch size) utilizado durante
el entfrenamiento. En cada iteracién de entrenamiento, se procesardn 32 imagenes

simultdneamente.

epochs 150: Este pardmetro establece el nUmero de épocas, es decir, el nUmero de
veces que el modelo pasard por todo el conjunto de datos de entrenamiento

durante el entrenamiento.

291 layers: Esto se refiere al nUmero total de capas de la red neuronal, que incluyen
capas convolucionales, capas de agrupacion, capas de normalizacion, etc. Estas
capas forman la estructura de la red y son responsables de extraer y procesar

caracteristicas de las imagenes de entrada.

Con respecto a la deteccion de pies, el modelo ha sido enfrenado para reconocer
diferentes partes de los pies (izquierdo y derecho) y asignarles las siguientes clases:
ankle, heel, left_foot, pinky, right_foot, toe. Durante el entrenamiento, el modelo
aprende a asociar caracteristicas visuales especificas con estas clases para poder

detectarlas en nuevas imdgenes.
2.2.3.6.YOLO

Ambas arquitecturas, YOLOv8 y YOLOvSu, son variantes avanzadas de la serie YOLO
(You Only Look Once) y estan disenadas para realizar tareas de deteccién de objetos
en tiempo real. A continuacién, se realiza un andlisis técnico de ambas arquitecturas,
destacando sus caracteristicas clave y proporcionando una vision general de sus

meétricas de rendimiento.

2.2.3.6.1. YOLOV8

Caracteristicas Clave:

Arquitecturas avanzadas de columna vertebral y cuello:

Utiliza arquitecturas de columna vertebral y cuello de Ultima generacién, lo que

mejora la extraccidon de caracteristicas y el rendimiento de deteccion de objetos.

Cabeza Ultralytics dividida sin anclaje:
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Adopta una cabeza Ultralytics dividida sin anclaje es decir no se define un anclaje
para lo posicién de la imagen y su caja delimitadora siendo que el modelo predice
las posiciones y dimensiones de los anclajes contribuyendo a una mayor precision y
eficiencia en el proceso de deteccion en comparacién con enfoques basados en

anclaje.
Equilibrio optimizado entre precision y velocidad:

Se centra en mantener un equilibrio éptimo entre precision y velocidad, siendo

adecuado para tareas de deteccion en tiempo real en diversas dreas de aplicacion.
Variedad de modelos preentrenados:

Ofrece una variedad de modelos preentrenados para adaptarse a diversas tareas y

requisitos de rendimiento.
Tareas y Modos Compatibles:

La serie YOLOV8 ofrece modelos optimizados para tareas especificas, incluyendo
deteccion de objetos, segmentacion de instancias, deteccion de poses/puntos clave

y clasificacion.

Cada variante de YOLOV8 es compatible con modos operativos como Inferencia,

Validacion, Entfrenamiento y Exportacion.

Tabla 2. Métricas de rendimiento

Tamano mAPval Velocidad CPU Velocidad A100 Pardmetros FLOPs
Modelo (pixeles) 50-95 ONNX (ms) TensorRT (ms) (M) (B)
YOLOV8n 640 37.3 80.4 0.99 3.2 8.7
YOLOV8s 640 44.9 128.4 1.20 11.2 28.6
YOLOV8m 640 50.2 234.7 1.83 25.9 78.9
YOLOV8l 640 52.9 375.2 2.39 43.7 165.2
YOLOV8x 640 53.9 479.1 3.53 68.2 257.8

2.2.3.6.2. YOLOVb5uU:
Caracteristicas Clave:
Cabeza dividida Ultralytics sin anclas:

Adopta una cabeza Ultralytics dividida sin anclas, proporcionando un mecanismo de

deteccidén mds flexible y adaptable.

Equilibrio 6ptimo entre precision y velocidad:
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Ofrece un balance calibrado entre velocidad y precision, ideal para tareas que

requieren detecciones en tiempo real sin comprometer la precision.
Variedad de modelos preentrenados:

Proporciona una variedad de modelos preentrenados adaptados a diferentes tareas

y requisitos de rendimiento.
Tareas y Modos Soportados:

YOLOvVSuU se especializa en la tarea de Deteccién de Objetos y es compatible con

modos operativos como Inferencia, Validacién, Entrenamiento y Exportacion.

Tabla 3. Méftricas de Rendimiento.

Modelo Tamano mAPval Velocidad CPU Velocidad A100 Parametros FLOPs
(pixeles) 50-95 ONNX (ms) TensorRT (ms) (M) (B)
yolovsnu 640 34.3 73.6 1.06 2.6 7.7
yolov5su 640 43.0 120.7 1.27 9.1 24.0
yolovSmu 640 49.0 233.9 1.86 25.1 64.2
yolov5lu 640 52.2 408.4 2.50 53.2 135.0
yolov5xu 640 53.2 763.2 3.81 97.2 246.4

Andlisis Comparativo:

Ambas arquitecturas ofrecen caracteristicas avanzadas, como cabezas divididas
Ultralytics sin anclas, lo que mejora la flexibilidad de deteccidon. Ambas proporcionan
modelos pre-entrenados para adaptarse a diferentes tareas. Sin embargo, YOLOVS
destaca por su enfoque en equilibrar la precision y velocidad, mientras que YOLOvV5u

se centra en un equilibrio éptimo para aplicaciones en tiempo real.

La eleccion enfre YOLOvV8 y YOLOv5u dependerd de las necesidades especificas de
tu aplicacion. Si la prioridad es la velocidad y precision equilibradas, YOLOV8 puede
ser mds adecuado. Si se busca un rendimiento eficiente en tiempo real sin

comprometer la precision, YOLOvV5u puede ser la eleccién preferida.

Ambas arquitecturas son poderosas, y la seleccidon dependerd de tus requisitos
especificos y las caracteristicas clave que mejor se adapten a tu caso de uso en
particular. Ademds, ten en cuenta las actualizaciones y mejoras continuas en ambas

arquitecturas, dado que la eleccion puede evolucionar con el tiempo.
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2.2.3.6.3. YOLOV5m:
Caracteristicas Clave:
Cabeza dividida Ultralytics sin anclas:

Al adoptar una cabeza Ultralytics dividida sin anclas, el modelo YOLOvSmM se

beneficia de un mecanismo de deteccion flexible y adaptable.
Equilibrio 6ptimo entre precision y velocidad:

YOLOvV5mM se destaca por mantener un equilibrio eficiente entre la velocidad de
procesamiento y la precision en la deteccion de objetos, lo cual es crucial para

aplicaciones en fiempo real.
Variedad de modelos preentrenados:

Proporciona una variedad de modelos preentrenados que te permiten elegir el

modelo mds adecuado para tu tarea especifica.

Tabla 4. Métricas de Rendimiento.

Model Tamano mAPval Velocidad CPU Velocidad A100 ParGmetros FLOPs
odelo
(pixeles) 50-95 ONNX (ms) TensorRT (ms) (M) (B)
YOLOvVEM 640 50.2 234.7 1.83 25.9 78.9
Andlisis:

Equilibrio 6ptimo para tiempo real:

YOLOvSmM se destaca por ofrecer un equilibrio eficiente entre la velocidad de
procesamiento y la precision en la deteccidn de objetos. Esto es crucial para

aplicaciones en tiempo real donde se requiere una respuesta rdpida.
Métricas de rendimiento sélidas:

Con un mAPval (precision media) del 50-95 del 50.2%, YOLOv5m demuestra un
rendimiento sélido en la deteccidn de objetos. La velocidad de procesamiento tanto
en CPU como en A100 TensorRT es notable, lo que es esencial para aplicaciones en

tiempo real.
Variedad de tfamanos de entrada:

YOLOv5m utiliza imdgenes de 640 pixeles, lo que proporciona un equilibrio adecuado

entre detalles finos y procesamiento répido.
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Pardmetros y FLOPs razonables:

Con 25.9 millones de pardmetros y 78.9 mil millones de FLOPs, el modelo YOLOv5m
ofrece una cantidad razonable de complejidad, lo que permite un rendimiento

eficiente.
Consideraciones Finales:

La eleccion de YOLOvSmM es aquella que se acopla mejor a nuestras necesidades,
especialmente si estd cenfrado en aplicaciones en tiempo real. El equilibrio entre
velocidad y precision, junto con las métricas de rendimiento sdlidas, sugiere que este
modelo puede ofrecer resultados confiables en situaciones donde la velocidad de

procesamiento es critica.
2.2.4. Herramientas de realidad aumentada.
2.2.4.1. Framework Vuforia.

Usa el reconocimiento de imdgenes para rastrear y registrar el marcador de
imagen, es también la plataforma mds utilizada para el desarrollo de realidad
aumentada, reconoce vy rastrea imdagenes planas y objetos 3D en tiempo real
mediante el uso de una tecnologia especifica de vision artificial, algunas de sus
importantes funciones es el reconocimiento de texto e imagenes, posee un alto nivel
de rastreo que permite fijar el objeto sin importar que el dispositivo movil este en
movimiento, este framework estd disponible para Android y iOS con diferentes

lenguajes tales como C ++, Java, Objective C ++ (Technologies U., 2019).
2.2.4.2. Metaverse

Es una versiédn hipotética de un mundo virtual en internet, que es Unico, universal e
inmersivo, gracias al uso de auriculares de realidad virtual, y presenta las
caracteristicas de ser inmersivo, persistente y sin limites se encuentra disponible en

Windows y Mac con el lenguaje de Python (Lenis, 2021).
2.2.4.3. EasyAR

Para el desarrollo con realidad aumentada se considera que EasyAR es una de las
mejores opciones que nos permiten comprender de una mejor manera el entorno
espacial con precisidon y densidad, también nos permite una carga suave y
reconocimiento para mds de 1000 objetivos locales, proporciona utilidad para el

acceso a la nube, asi como también es muy utilizada con el entorno de Unity y esta
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compatible con Windows y Android. Esta plataforma fue lanzada ya hace 4 anos y

en la actualidad cuenta con nuevos componentes que ayudan a tener una mejor

captaciéon del entorno espacial (Vegas, 2020).

Tabla 5. Software de realidad aumentada.

Caracteristicas Framework Vuforia Metaverse EasyAR DeepAr
. Precio Unico de
Puede variar El precio puede
. . ; 129 $ al mes,
El precio puede variar ~gonstantemente variar desde 99

Precio

Usos

Herramientas
adicionales

Soporte

Lenguagje

desde 99 dodlares un
plan bdsico hasta 499

délares en  planes
completos.

Es la plataforma
preferida  para la

creacion de realidad
aumentada, capaz de
identificar 'y  seguir
imégenes planas vy
objetos
fridimensionales en
tiempo real.

Reconocimiento de
Texto.
Reconocimiento de

Imdgenes.

Seguimiento: Con este
SDK, el objetivo
establecido no  se
pierde, incluso cuando
el dispositivo moévil estd
en movimiento.

e  Windows

e |OS

e Android

e Java

o Objective C++
C++

puesto que es
una herramienta
en desarrollo.

Se podrd entrar
en un nuevo nivel
de inmersién vy
compromiso, en
el que todos los
senfidos humanos
se involucran de
forma mdas
completa.

metaverse, al ser
un reino virtual en
3D, elimina todas
las barreras
fisicas y de ofro
fipo.

e Windows
e macOS

e Python

délares un plan
bdsico hasta 499

ddlares en
planes
completos.
Dispone de
componentes
que permiten
comprender de

mejor manera el
entorno espacial
y es mds utilizada
con el entorno
Unity 3D.

admite una
carga suave y
reconocimiento
para mds de
1000 objetivos
locales

proporciona
utilidades para el
acceso alanube
de puntos y al
plano.

e  Windows

y
Android

e CH++

incluye todas las
actualizaciones

del software, asi
como también
tiene una
licencia gratuita

Se emplea
inteligencia

artificial para
examinar y
comprender el
esflo de una
obra de arte,

permitiendo
fransferir y
aplicar dicho
estilo a cualquier
fotografia.
Emplea el
conjunto de
datos de
evaluacion para
valorar el

rendimiento del
modelo que ha
sido
previamente
entrenado.

iPhone,
iPad,
iPod
touch,
i0S 9.0
Mac.

Unity

Para el desarrollo con realidad aumentada se considera que EasyAR es una de las

mejores opciones que nos permiten comprender de una mejor manera el entorno

espacial con precisidn y densidad, asi como también es muy utilizada con el entorno
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de Unity, cumpliendo asi con los requerimientos necesarios para ser utilizada en el

desarrollo del proyecto.
2.2.5. Herramientas de vision artificial.
2.2.5.1. MediaPipe Objectron.

Es un algoritmo que se adapta a dispositivos moéviles para el reconocimiento de
objetos en 3D ademds que nos brinda modelos ya previaomente enfrenados,
Canalizaciones de aprendizaje automdatico para la deteccion de objetos 3D de iguall
manera es accesible puesto que estd disponible en diferentes plataformas entre ella,
GNU/Linux, Windows, MacOS, Android, siendo asi uno de los software mas destacados

y completos para el apoyo del desarrollo (SOLANO, 2021).
2.2.5.2. Opencv

Es una libreria de vision artificial de cédigo abierto creada inicialmente por Intel. Ha
sido empleada en numerosas aplicaciones de vision artificial, abarcando desde la
deteccion de movimiento hasta el reconocimiento de objetos y la reconstruccion
tridimensional a partir de imagenes. Destaca por su eficiencia en la estimacion de
posiciones de cdmaras, reconocimiento facial, reconocimiento de gestos y la
inferaccion entre humanos y mdquinas, asi como en la robdtica movil. Esta libreria
estd disponible en plataformas como GNU/Linux, Windows, MacOS, Android vy iOS, y
se puede utilizar con los lenguajes de programacion Python, Java, Matlab, Octave y

JavaScript (Rodriguez, 2021).
2.2.5.3. TensorFlow

Es una biblioteca de software gratuita y de cdédigo abierto disenada para el
aprendizaje automdtico y la inteligencia artificial. Es aplicable en una amplia gama
de tareas, con especial énfasis en el entrenamiento y la inferencia de redes
neuronales profundas. La primera version se hizo publica bajo la Licencia Apache 2.0
en 2015.

En septiembre de 2019, Google presentd la version actualizada de TensorFlow,
conocida como TensorFlow 2.0, la cual es compatible con varios lenguajes de

programacién, como Python, JavaScript, C++ y Java (Alonso, 2022).
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Tabla é. Cuadro comparativo, software vision artificial.

caracteristicas MediaPipe Objectron Opencyv Yolo V5

Es una biblioteca de YoloV5 es una
Precio cddigo abierto y arquitectura de red

gratuita neuronal.

OpenCV es una libreria de

MediaPipe Objectron es vision artificial de cddigo

una solucion movil que abierto que fue Es una arquitectura
Usos permite la deteccidn en inicialmente creada por disefada para tareas de

tiempo real de objetos
fridimensionales
comunes.

e Obtfencién de

Intel. Ha sido ampliamente
empleada en diversas
aplicaciones relacionadas
con la visién artificial.

e Funcionalidades
en dos vy ftres

deteccién de objetos en
imdgenes y videos.

e Variabiidad en

datos de dimensiones famanos
enfrenamiento e Determinacién de e Fdcil
Herramientas 3D del mundo la posicién de la implementacién
adicionales real cdmara e Capacidad para
e Generacién de e Identificacién multiples tareas
datos sintéticos facial e Entrenamiento
AR e Reconocimiento personalizable
de movimientos
Plataformas
e  GNU/Linux compo’ribl_es:
e  Windows * GNU/Lmux e  Windows
Soporte o  Windows .
e MacOS . MacOS e macOS y Linux.
e Android .
e Android
e iOS
Lenguajes de
programacion:
Lenguagje * Java : JP?]/U]CJOH *  Python
e Python e Matlab o C++
e Octave
e JavaScript

La herramienta seleccionada como mds conveniente para el desarrollo de la vision
artificial es Yolo V5 puesto que, esta versidn, YoloV5, mejora y optimiza modelos
previos de Yolo para detectar y clasificar multiples objetos en imdgenes o secuencias
de video de una manera mds rdpida y precisa. Es una evolucién de los modelos Yolo
anteriores, con mejoras en la eficiencia y el rendimiento, utilizando arquitecturas de

redes neuronales convolucionales para detectar objetos en tiempo real.
2.2.6. Herramientas de modelamiento 3D
2.2.6.1. Blender

Blender es una herramienta de 3D totalmente infegrada que ofrece una variedad de

hardware esencial para modelado, renderizado, animacioén y edicion de video, VFX,
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composicidon, texturizado, varios tipos de simulaciones esta herramienta estd
orientada para artistas y profesionales que se inclinan a los disenos en 3D y videos de
alta calidad siendo estas una de las grandes caracteristicas de blender (Gonzdlez,

Profesional Review, 2022).
2.2.6.2. Autodesk Maya

Es una herramienta para animacién en fres dimensiones que ofrece un conjunto
completo de capacidades creativas en este campo, incluyendo modelado,
simulacion, renderizacién y composicion, todo dentro de una plataforma de creaciéon
alfamente personalizable. Maya también incluye tecnologias de visualizacion
avanzadas, herramientas de modelado mdas rapidas y eficientes, asi como funciones

que facilitan la gestion de datos mds complejos (Pérez, 2020).
2.2.6.3. Zbrush

Es una de las grandes herramientas mas utilizadas en la industria de la escultura y
pintura digital esto gracias a su amplia variedad de pinceles completamente
personalizados que permiten modelar en 3D dando forma, textura y pintar arcilla en
un entorno virtual todo esto en tiempo real, esta herramienta es intuitiva y oferta una
amplia gama de herramientas que nos permiten experimentar nuevas formas de

modelado (Gonzdlez, Profesional Review, 2020).

Tabla 7.Caracteristicas de las herramientas de software modelamiento 3D.

caracteristicas Blender. Autodesk Maya ZBrush
Herramienta de pago, prueba de siete dias y su
Precio Gratuito ofrece pruebas costo es de 39.95 ddlares al
gratuitas de 30 dias mes.
Genera  simulaciones
alfamente precisas
desde el punto de vista . .
. . - La escultura y pintura digital
Animaciones de fisico y detalladas en
Usos . representan un nuevo
personajes un solo enforno de . -
- . enfoque paradigmdatico
programacion  visual.
(Video: duracion 4:49
minutos).
Modelado, Utiliza herramientas de  pispone de las herramientas
Renderizado,

Herramientas
adicionales

Soporte

Animacion y Edicién de
Video,VFX,
Composicion,
Texturizado y
Simulaciones.

e  Windows
e  MacOS X

acicalamiento
interactivo para crear
cabello y piel realistas
para tus personajes

e  Windows
o Apple

utilizadas por los estudios
cinematogrdficos,
desarrolladores de
videojuegos y fabricantes de
juguetes/coleccionables.

e  Windows y MacOS
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e  GNU/Linux e macOS
e Android e Linux
e Linux CentOS
e Python .
e Python e Maya . l/l(\)nsdroid
Lenguaje e C Embedded . Web
o CH++ o CH++
. C# e Java

Para el modelado, una de las herramientas que mds se destaca es Blender la cual
cuenta con una extensa gama de herramientas Utiles, cuenta con técnica procesal
de nodos para un mejor proceso y desarrollo ademds de tener una interfaz amigable
y de fdcil uso, donde se logrd modelar los diferentes modelos de calzado que se

encuentran disponibles para medirse mediante el aplicativo.
2.2.7. Herramientas de entorno de desarrollo.
2.2.7.1. Unity

Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos en tiempo real creada por Unity
Technologies. Esta herramienta abarca motores para renderizar imé&genes, manejar
audio y animacion, y se distingue por ofrecer uno de los manuales mdas exhaustivos
disponibles. Ademds, estos manuales se mantienen actualizados con la evolucion del

software, asegurando una coherencia constante.

Aparte de su funcidn primordial en el desarrollo de videojuegos, esta herramienta
puede emplearse para crear catdlogos de productos en realidad aumentada,
entornos virtuales interactivos para la arquitectura, aplicaciones moviles y

experiencias de realidad virtual para eventos (Calvo C. , 2020).
2.2.7.2. Unreal engine

Unreal Engine, de la empresa Epic Games, es uno de los motores de juego mds
destacados vy utilizados en la actualidad. Desarrollado principalmente en C++, su
primera version data de 1998; sin embargo, no fue hasta 2015 que se lanzd de manera
gratuita y publica. Unreal Engine ofrece un entorno completo de desarrollo que
abarca todas las herramientas necesarias para la creacion de juegos o simulaciones,
incluyendo un editor de video, un estudio de sonido, herramientas de codificaciéon y

renderizacion de animaciones, entre otras funcionalidades (Soloaga, 2019).
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2.2.7.3 Flutter

Flutter, desarrollado por Google y lanzado en mayo de 2017, simplifica la creacion de

aplicaciones moviles nativas al permitir el uso de una Unica base de codigo. Esto

significa que, con un solo lenguaje de programacién y una base de cédigo, es posible

construir aplicaciones para iOS y Android por separado.

La estructura de Flutter se compone de dos elementos principales:

e Kit de Desarrollo de Software (SDK): Este conjunto de herramientas simplifica el

proceso de desarrollo de aplicaciones, ofreciendo caracteristicas para

convertir el cédigo en codigo nativo tanto para iOS como para Android.

e Framework (marco de trabajo de interfaz de usuario basado en widgets): Esta

biblioteca proporciona una variedad de elementos de interfaz de usuario

reutilizables, como botones, campos de texto y controles deslizantes, que

pueden personadlizarse para adaptarse a las necesidades especificas del

proyecto.

Para trabajar con Flutter, se utiliza el lenguaje de programacién Dart, creado por

Google en octubre de 2011 y que ha experimentado mejoras significativas en los

Ultimos anos (BlackeyeB, 2023).

Tabla 8. Caracteristicas de las herramientas de Software entorno de desarrollo.

caracteristicas

Unity

Unreal engine

Flutter

Precio

Usos

Herramientas
adicionales

Plan Pro: $150 USD al
mes

Plan Plus: $40 USD al
mes

Plan Personal: Este plan
es gratuito

Unity es un software de

desarrollo de
videojuegos

desarrollado por la
compania Unity

Technologies.

soporta la exportaciéon
a una cantfidad
enorme de
plataformas.

Plan Gratuito

Plan Pro: $49.99 USD al
mes

Plan Plus: $9.99 USD al
mes

La herramienta lider
mundial en creacién de
imdgenes fotorrealistas y
experiencias inmersivas
en 3D en tiempo real.

Unreal Engine
proporciona tfodas las
herramientas esenciales
para comenzar,
publicar, expandirse y
destacarse en el campo,
siendo ideal para la
creacion de

No fiene un costo asociado

para descargar, instalar o

utilizar

Creaciéon de aplicaciones
moviles compatibles con
multiples plataformas.

Desarrollo de aplicaciones
empresariales y comerciales:

Flutter es empleado para la
creacion de diversas
aplicaciones destinadas al
enfretenimiento y consumo.
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visualizaciones de

diseno.
¢ GNU/Linux e PCy en las consolas e Windows
Soporte e Windows de nueva ¢ macOs
P e MacOs generacioén, PS5 vy e Linux
Xbox Series X
Lenguaje : ((::++ ¢ G e Dart

Para instalar y frabajar con Flutter, no se necesitan equipos especializados mds allé
de los requerimientos bdsicos para el desarrollo de aplicaciones maoviles. Flutter es un
marco de desarrollo de aplicaciones moviles creado por Google que utiliza una
variedad de propdsitos y aplicaciones. Dentro del entorno de nuestro proyecto se
selecciond Flutter puesto que permite desarrollar aplicaciones de comercio
electrénico, es decir que permiten a los usuarios comprar productos y servicios en
linea. Estas aplicaciones pueden incluir funciones como catdlogos de productos,

carritos de compras, pasarelas de pago, seguimiento de pedidos, entre otros.
2.2.8. Gestores de base de datos
2.2.8.1.SQL

SQL (Structured Query Language), lenguaje de programacion empleado para la
gestién y manipulacion de bases de datos relacionales. Originalmente creado por
IBM en los anos 70, se ha convertido en un estadndar de la industria para la gestion de

bases de datos.

SQL se utiliza para realizar diversas tareas relacionadas con bases de datos,

incluyendo:

e Consulta de datos: SQL permite realizar consultas para recuperar datos de una
base de datos. Las consultas pueden incluir filtros, clasificaciones,
agregaciones y ofras operaciones para recuperar datos especificos segun los
criterios definidos.

e Insercion de datos: SQL se utiliza para insertar nuevos datos en una base de
datos. Esto implica agregar nuevos registros a una tabla existente.

e Actualizacion de datos: SQL permite actualizar registros existentes en una base
de datos. Esto incluye cambiar los valores de cierfos campos en registros

especificos.

55


https://www.google.com/search?rlz=1C1ALOY_esEC1006EC1006&sxsrf=ALiCzsYkQO71gagc9Pg0ZISNqMKcwFcKmw:1669605010356&q=C&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LQz9U3yDEsLFQCswxLzJK0dDLKrfST83NyUpNLMvPz9Ivz00rKE4tSrQqK8tOLEnNzM_PSFXIS89JLE9NTF7EyOu9gZdzFzsTBCAAwRqaWUAAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSu7qs88_7AhViSzABHXwZBzMQmxMoAnoECHYQBA
https://www.google.com/search?rlz=1C1ALOY_esEC1006EC1006&sxsrf=ALiCzsYkQO71gagc9Pg0ZISNqMKcwFcKmw:1669605010356&q=C%2B%2B&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LQz9U3yDEsLFQCs7LSC9O1dDLKrfST83NyUpNLMvPz9Ivz00rKE4tSrQqK8tOLEnNzM_PSFXIS89JLE9NTF7EyO2tr72Bl3MXOxMEIAGGBTHhSAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiSu7qs88_7AhViSzABHXwZBzMQmxMoA3oECHYQBQ
https://www.google.com/search?rlz=1C1ALOY_esEC1006EC1006&sxsrf=ALiCzsbA5mCAiApHtU5_cZcbGG2Zzk0qiQ:1669604393036&q=C%2B%2B&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LQz9U3KC7LyFUCs7LSC9O1dDLKrfST83NyUpNLMvPz9Ivz00rKE4tSrQqK8tOLEnNzM_PSFXIS89JLE9NTF7EyO2tr72Bl3MXOxMEIAFveHZFSAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwiCq4yG8c_7AhWBTjABHSBNAkEQmxMoA3oECGUQBQ

e Eliminacion de datos: SQL permite eliminar registros de una base de datos. Esto
implica eliminar registros completos de una tabla o eliminar registros que
cumplan ciertos criterios especificos.

e Creacion y edicidon de estructuras: SQL se emplea para crear y modificar la
organizacion de una base de datos, o cual incluye la creacion y ediciéon de
tablas, indices, restricciones y otros elementos de la base de datos.

¢ SQL es un lenguaje potente y versdatil que se ufiliza en una amplia gama de
aplicaciones y entornos, desde bases de datos de empresas hasta sistemas de
gestion de contenidos y aplicaciones web. Es importante para cualquier
persona que trabaje con bases de datos relacionales tener conocimientos de
SQL para poder administrar y manipular eficazmente los datos almacenados
en ellas (Sirkin, 2021).

2.2.8.2. Maria DB

MariaDB es un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) de codigo
abierto y gratuito, desarrollado por los mismos creadores originales de MySQL. Se
originb como una opcidon en respuesta a las inquietudes sobre la posible

comercializacion de MySQL fras su adquisicion por parte de Oracle en 2009.

Escrito en C y C++, MariaDB es compatible con varios lenguajes de programacion,
incluyendo C, C#, Java, Python, PHP y Perl. Ademds, es compatible con una variedad

de sistemas operativos, como Windows, Linux y macOS.

Aunqgue es fundamentalmente una base de datos relacional, MariaDB ofrece
caracteristicas similares a las bases de datos NoSQL en su versidn 10. Por ejempilo, el
motor Connect facilita el acceso a datos no estructurados desde MariaDB, mientras
que las columnas dindmicas permiten el almacenamiento de diferentes tipos de
objetos NoSQL en la misma fila (Studio, 2022).

2.2.8.3. Firebase

Firebase, una plataforma en la nube desarrollada por Google para la creacién de
aplicaciones moviles y web brinda compatibilidad con multiples plataformas como

iOS, Android y web, lo que acelera el proceso de desarrollo.

Inicialmente creada en 2011, Firebase se convirtié en parte de Google en 2014.
Inicialmente, era conocida principalmente por su funcidén de base de datos en

tiempo real. Sin embargo, a lo largo del tiempo, Firebase ha ampliado su conjunto de
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funciones, infegrando diversas herramientas y SDK de productos de Google con
distintos propdsitos, lo que ha facilitado su adopcidn y uso en diversos proyectos de
desarrollo (Mora, 2022).

Para el desarrollo del proyecto se utilizd Firebase, que es una plataforma de desarrollo
de aplicaciones en la nube que incluye una base de datos en tiempo real. Estd
orientada principalmente a aplicaciones moviles y web en tiempo real que requieren

sincronizacion instantdnea de datos entre multiples clientes.

Firebase también utiliza un modelo de datos de documentos que se asemeja a una
estructura de arbol JSON. Esto lo hace ideal para aplicaciones que manejan datos
no estructurados o semiestructurados y que necesitan una sincronizacion en tiempo
real entre clientes. Mientras que SQL y MariaDB siguen el modelo de datos de tablas
relacionales, que es mds adecuado para aplicaciones que manejan datos

estructurados con relaciones predefinidas entre tablas.
2.2.9. APP
Segun, (Calvo L., 2023):

Una aplicaciéon moévil, comunmente conocida como "app", €s un programa de
software disenado especificamente para funcionar en dispositivos mdviles
como teléfonos inteligentes y tabletas. El término "app" proviene de la palabra
eninglés "application”. Estas aplicaciones tienen una amplia gama de usos que
van desde el trabajo hasta el enfretenimiento, incluyendo redes sociales,

herramientas de productividad y juegos.

A diferencia de las aplicaciones web (webapps), que son accesibles a fravés
de un navegador web y no requieren instalacidon en el dispositivo, las
aplicaciones moviles se descargan e instalan directamente en el dispositivo del

usuario.
2.2.10. Diseno y desarrollo de una App
Segun, (Calvo L., 2023):

El proceso de desarrollo de una aplicacién implica multiples fases, seguir
etapas asegurard que la aplicacion esté completa y, lo que es mds
importante, sea relevante en el mercado digital. Este proceso requiere
habilidades tanto en diseho como en programacion, ademds de una

comprension clara del publico objetivo.

57



Aungue no es tan simple como utilizar herramientas de creacion de pdginas
web como GoDaddy, los resultados potenciales hacen que el esfuerzo valga

la pena.

trabajo

Desarrollador
Disenador -

Cantidad de

Conrceplualizacior, Cefinicion Disernio Desarrollo Publicucion

Figura 1. Proceso de diseno y desarrollo de una app.
Fuente: (Cuello y Vittone, pag. 17)

2.2.11. Android

Segun (Cruz, 2023) , dice que:
Android es un sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en el
nucleo de Linux y disefnado principalmente para dispositivos moviles como
teléfonos inteligentes y tabletas. Android es uno de los sistemas operativos
moviles mds populares del mundo y es conocido por su amplia variedad de

funciones y su capacidad de personalizacion.
2.2.12. Comercio Electronico

El comercio electronico estd experimentando un crecimiento acelerado en varias
partes del mundo, América Latina se destaca como un claro ejemplo de este
fenémeno. Segun datos del indice Mundial de Comercio Electrénico, mencionados
por América Retail, se prevé un incremento de alrededor del 15.7% en las ventas a
través de canales digitales en la region para finales de 2019 en comparacion con los

registros de 2018.

Este aumento se debe principalmente al notable crecimiento en la penetracion de
Internet y la popularidad de las redes sociales. Como ejemplo, en la regidn, existen

mds de 300 millones de usuarios activos en Facebook.
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Ante esta realidad, es crucial que una empresa adopte verdaderamente la
transformacion digital para aprovechar al méximo este prospero sector (Higuerey,
2019).

2.2.13. Oferta y demanda
Segun (Vega, 2022):

los principios de la ley de oferta y demanda, los compradores estdn dispuestos
a comprar menos de un bien cuando su precio es alto y mds cuando su precio
es bajo. En otras palabras, a medida que el precio disminuye, la cantidad de
producto adquirido tiende a aumentar, mientras que a medida que el precio
aumenta, la cantidad adquirida tiende a disminuir. El equilibrio entre la oferta
y la demanda determina el precio y la cantidad de equilibrio de un bien o
servicio en un mercado. Cuando la cantidad ofrecida coincide con la
cantidad demandada, se alcanza el equilibrio de mercado vy se establece el

precio de equilibrio, donde no hay excedentes ni escasez en el mercado.
2.2.14. Andlisis de la oferta
Segun (Vega, 2022):

El andlisis de la oferta se divide comUnmente en tres periodos de tiempo
diferentes: el muy corto plazo, el corto plazo y el largo plazo. En el muy corto
plazo, la oferta existente se compone del stock de bienes disponible de

inmediato para la venta, lo que significa que es una cantidad fija.

La cantidad ofrecida en este periodo depende directamente del precio:
algunos vendedores pueden optar por no vender a cierto precio, esperando
una oferta mds alta, mientras que otros estdn dispuestos a hacerlo; a medida
que el precio aumenta, naturalmente, aumenta el nUmero de aquellos que

estdn dispuestos a vender.

Los factores que determinan la oferta incluyen el precio del bien, los costos de
produccion, los precios de los bienes sustitutos en la produccidn, la estructura

y organizacion del mercado, asi como otros factores especiales.

59



2.2.15. Comercializacién del producto
Segun (Salazar, 2023):

La comercializaciéon de un producto es el proceso de promover y vender un bien
0 servicio a los consumidores. Implica una serie de actividades destinadas a
identificar, satisfacer y mantener las necesidades y deseos de los clientes, asi
como a maximizar la rentabilidad para la empresa. Algunas de las principales

etapas y estrategias involucradas en la comercializacién de un producto incluyen:

e Investigacion de mercado.
o Desarrollo del producto.
e Promocion y publicidad.

e Distribucion.
2.2.16. El comercio al por menor
Segun (Silva, 2022):

El comercio minorista, también conocido como comercio al por menor,
representa el Ultimo eslabdén en la cadena de distribucidon de productos. En
este proceso, el cliente final adquiere un producto o servicio para su uso
personal. Esta caracteristica es fundamental para atraer a una amplia clientela

y mantener un crecimiento constante en el sector minorista.

Con el avance de la transformacion digital, muchas empresas han
incursionado en el comercio en linea, lo que ha dado lugar a fres opciones

distintas de venta al por menor, siendo las mds populares las siguientes:

e Venta al por menor en tiendas fisicas.
e Venta al por menor en tiendas en linea.

e Venta al por menor hibrida.
2.2.17. Tipos de ventas
Segun (usellers, 2020):

Existen dos clases de ventas, presenciales y no presenciales las ventas

presenciales son aquellas:

e En ftiendas: aqui el cliente interactia con el vendedor en el

establecimiento.
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o Tradicional: el vendedor brinda una asistencia al cliente en su seleccion para

adquirir los productos.
Las ventas no presenciales son:

e A distancia: se presenta por medios directos de comunicacion para
conseguir la venta de un producto.

e Por teléfono: se hace uso de este dispositivo para contactar y cerrar la
venta.

e Por catdlogo: se muestran los productos un catdlogo donde le cliente
pide por medio de teléfono, recibiendo el producto en su domicilio.

e Televenta: su medio para la venta es la television.

¢ Venta online: oferta producto por medio de una web, donde el cliente
puede adquirirlos posteriormente a través mensajeria.

e Vending: uso de mdaquinas expendedoras.
2.2.18. Metodologias de desarrollo
2.2.18.1. Metodologia XP

La Metodologia XP, también conocida como Exireme Programming, nos muestra un
enfoque agil de desarrollo cuyo propdsito es administrar y llevar a cabo proyectos
que se caractericen por su eficiencia, flexibiidad y control. Se fundamenta en la
comunicacion, la reutilizacién de codigo y el proceso de retroalimentacion, ademds
de poner énfasis en la produccién de software de alta calidad, ofro de los aspectos
importantes que se denota en esta metodologia es los valores con los que frabaja
entre ellos, simplicidad, respeto, valentia, Feedback y comunicacién estos valores
tienen como objetivo que los desarrolladores trabajen de manera conjunta con el
aporte de cada uno para obtener resultados eficientes con productos de la mejor
calidad (Technologies G. , 2021).

2.2.18.2. Metodologia Kanban

Metodologia de gestion para proyectos que permiten a los gerentes del proyecto
tener una gestion fransparente en el proceso de desarrollo esta metodologia cuenta
con principios, practicas, tableros Kanban y tarjetas Kanban, es utilizado en diversas
industrias gracias a la eficiencia de gestionar tareas para devops y equipos agiles con
el fin de ser mds competitivo con empresas americanas, por ello se lo denomina como

sistema altamente efectivo y eficiente en la produccién (GILIBETS, 2023).
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2.2.18.3. Metodologia Rup

Rational Unified Process, md&s conocida por sus siglas RUP es una de las metodologias
tradicionales se caracteriza por su gran eficiencia en aplicacion de técnicas de
gestion y practica para el desarrollo de software no escalable. Estas metodologias
tradicionales se ajustan a los requerimientos del cliente logrando hacer mas facil el
desarrollo y la aplicaciéon al medio para el que fue creado de misma manera esta
metodologia busca brindar una buena interacciéon enfre el equipo de desarrollo y el

usuario, creando una documentacion bien estructurada y detallada como base para

futuras referencias del sistema (Paredes, Martinez, Bermudez, & Mendoza, 2019).

Tabla 9. Comparativa de las Metodologias de desarrollo.

XP

RUP

Kanban

Cumple la funcién de dividir el
proyecto en diferentes fases
donde se redliza una andlisis,
diseno, desarrollo y pruebas.

Mientras que, el equipo de XP
frabaja con tiempos muy cortos
entre una o dos semanas.

Programacién en parejas.

Recomendada para pequenas
y grandes empresas.

Desarrollo iterativo e
incremental

Pruebas unitarias continuas,
frecuentemente repetidas y
automatizadas.

Programacion por parejas.
Interaccién con el usuario final.
Refactorizacién del cédigo.
Propiedad del cédigo.
Simplicidad del cédigo.

Programador

Divide al proyecto en 4 fases,
pero algunas fases del trabajo
pueden ser concurrentes.

Se define una fecha limite vy
exacta antes de empezar con
la elaboracion del proyecto.

Recomendado para grandes
proyectos en empresas, con

mayor complejidad.

CARACTERISTICAS

Desarrollo inferno en etapas
interactivas.

Estd integrado en todo el ciclo
de vida.

Programacion por equipos.
usuario

Interaccién con el

estratégico.

ROLES

Analista.

La labor se fragmenta en
secciones, generalmente cada
una de ellas se registra en una
nota adhesiva (post-if) y se
coloca en un tablero.

Determinar el limite del “trabajo
en curso” (WIP - Work In
Progress).

Es necesario establecer el limite
mdximo de tareas que pueden
completarse en cada etapa
del ciclo de frabagjo (por
ejemplo, hasta un mdximo de 4
tareas en desarrollo y hasta un
mdximo de 1 en prueba).

Representa las tareas
pendientes del proyecto
usando elementos visuales
como tableros.

Mejorar la visualizacién de los
procesos de trabajo vy el
avance de |os proyectos.

Disminuir la posibilidad de que
se produzcan bloqueos en el
proceso.

No hay roles.
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Encargo de pruebas.
Cliente.

Encargo de seguimiento.
Entrenador o coaching.
Consultor.

Gestor.

Los requisitos cambian (clientes
indecisos)

Proyectos de alto grado de
riesgo.

Grupos pequenos de
programacién entre 2y 12.

Desarrolladoras.

Gestores.

Apoyo y especialistas.
Stakeholders.

Revisor.

Coordinacién de revisiones.

Revisor técnico.

SELECION METODOLOGIA

Comunicacién de equipo a
equipo.

La complejidad del desarrollo
en funciéon del tamano del
proyecto.

Configuracién y control de
cambios (Artefactos).

Algunos equipos
Agile Cosch.

incluyen un

Tableros para visualizar el
frabajo.

Ideal para equipos de todos los
tamanos.

Trabajo mayormente remoto.

No apta para proyectos
grandes.

2.2.19. Métodos Proyeccion

2.19.1. Regresion Lineal

En el contexto de esta investigacion, "la regresion lineal se emplea para ajustar una

linea recta a los datos de ventas a lo largo del tiempo (meses), con el propdsito de

predecir ventas futuras. La relacion entre la variable dependiente (ventas) y la

variable independiente (tiempo) se modela como una linea recta de la forma Y = aX

+ b, donde "a"representa la pendiente y "b" la interseccidén con el eje Y. Es importante

tener en cuenta que la regresion lineal asume una relacion lineal entre las variables,

lo cual puede no ser vdlido para todos los conjuntos de datos".

"La regresion lineal es un método estadistico que busca modelar la relacién entre una

variable dependiente y una o mds variables independientes mediante una

aproximacion lineal" (Gelman et al., 2020).
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Figura 2. Regresion Lineal

La Figura representa la linea de regresion lineal que mejor se ajusta a los datos de
ventas a lo largo del fiempo. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la
regresion lineal asume una relacion lineal entre las variables, lo cual puede no ser

vdlido para todos los conjuntos de datos.
2.19.2. Suavizacién Exponencial

Este método es particularmente Util para datos con tendencias y estacionalidad.
Utiliza un solo pardmetro de suavizacion (alfa) para controlar la influencia de las
observaciones pasadas en el prondstico futuro, aunque existen diferentes variantes
de suavizaciéon exponencial, como el método de suavizacidon exponencial simple y el

método de suavizacion exponencial doble.

Los prondsticos de produccion basados en series temporales utilizan datos histéricos

para anficipar el comportamiento de la demanda en el futuro.

En contraste con otros enfoques, el suavizado exponencial da prioridad a la
informacion mds reciente sobre la mds antigua, incluso con un numero reducido de

registros de periodos anteriores (Hyndman & Athanasopoulos, 2018).
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Figura 3. Suavizacién Exponencial.

La Figura muestra cémo la suavizacidon exponencial se ajusta a los datos de ventas a
lo largo del tiempo, utillizando pesos exponenciales decrecientes para las
observaciones pasadas. Este método es Util para datos con tendencias vy

estacionalidad.
2.19.3. Promedio Ponderado

Se calcula un promedio ponderado de las ventas pasadas para predecir las ventas
futuras, siendo los pesos determinados por la relevancia de las observaciones

pasadas o por otros criterios perfinentes.

"El promedio ponderado es un método simple de prondstico que asigna pesos
diferentes a las observaciones pasadas segun su importancia relativa”" (Chatfield &
Prothero, 2020).
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Figura 4. Promedio Ponderado.
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En la Figura, se observa como se calcula un promedio ponderado de las ventas
pasadas para predecir las ventas futuras. Los pesos pueden basarse en la importancia

de las observaciones pasadas o en algun ofro criterio relevante.
2.19.4. Holt-Winters

Esta técnica, compuesta por fres componentes (nivel, tendencia y estacionalidad),
utiliza pardmetros alfa, beta y gamma para confrolar la suavidad de estas
componentes. Es especialmente Ufil para datos con tendencia y estacionalidad,
permitiendo una mejor captura de la estructura subyacente de los datos y una mayor

precision en los prondsticos.

En cuanto a por qué Holt-Winters es preferible, es debido a que destaca su
capacidad para modelar tanto la tendencia como la estacionalidad de los datos, su
mayor complejidad que permite capturar mejor la estructura subyacente de los
datos, y su capacidad para adaptarse a cambios en los datos a lo largo del tiempo.
Esto lo convierte en una opcidon mds adecuada en comparacion con métodos mas
simples como la regresion lineal y la suavizacion exponencial.

"El método de Holt-Winters es una técnica de suavizacion exponencial ampliada

que considera la tendencia y la estacionalidad en los datos de series temporales'

(Hyndman & Athanasopoulos, 2018).
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Figura 5. Holt-Winters.

La Figura representa coémo Holt-Winters modela tanto la tendencia como la
estacionalidad de los datos de ventas a lo largo del tiempo. Este método es
especialmente Util para datos con tendencia y estacionalidad, permitiendo una
mejor captura de la estructura subyacente de los datos y una mayor precision en los

prondsticos.
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lll. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO
3.1.1. Enfoque

Para la elaboraciéon eficiente del tfrabajado de investigacion, se usé un enfoque de
cardcter mixto, puesto que lleva una parte cuantitativa misma que nos permitié medir
las variables de investigacion en este caso realidad aumentada, vision artificial y la

comercializacion.

El enfoque hace uso de la informacién que contenga caracteristicas numéricas para
readlizar un determinado andlisis estadistico (Cauas, 2022), también nos permite
conocer el nUmero de herramientas que nos pueden ser Utiles para el desarrollo del

proyecto.

Por ofro lado, tenemos el enfoque cudalitativo mismo que nos permitié describir los
tipos de comercializacion del aimacén de calzado, y a su vez realizar una tabulacion
y andlisis para poder brindar una solucién dentro del drea de comercializacion del

calzado.

Este enfoque consiste en brindar informacion que describa y detalle diferentes
caracteristicas, estas pueden ser: de personas, lugares, eventos, comportamientos

entre ofros (Cauas, 2022).
3.1.2. Tipo de Investigacion

Tipos de investigacion estimados dentro del enfoque mixto son: Investigacion de

accion, descriptiva, exploratoria, documental, de campo y aplicada.
3.1.2.1. Investigacion de accidon

Su aplicacion es de gran importancia, nos permite enconfrar algunas soluciones que
se presentaran a medida que se vaya desarrollando la investigacién, puesto que esta
investigacion “nos permitid relacionar el estudio de diferentes problemas en un

argumento definitivo de esta forma lograr conocimientos y cambios sociales.

67



En este caso este tipo de investigacion permitid establecer los principales problemas
existentes en los procesos internos de comercializacion del almacén de calzado
Géminis y brindar las respectivas soluciones generando un impacto positivo y de

cardcter social sobre los clientes de la organizacion.
3.1.2.2. Investigacion Descriptiva.

Estd presente investigacion nos permite dar a conocer la situacion en la que se
encuentra la comercializacion de calzado, la promocién y determinar las fecnologias

y servicios que pueden tener,

Se menciona que “Lainvestigacion cientifica se enfoca en describir las caracteristicas
de un fendmeno o situacion especifica. Su objetivo principal es identificar y describir
las propiedades, comportamientos, caracteristicas o relaciones que existen en un
grupo o poblacidén determinada, sin necesariamente buscar explicar o probar

relaciones de causa y efecto.” (Alban, Arguello, & Molina, 2020).
3.1.2.3. Investigacion exploratoria.

En este caso de estudio, se utilizd este tipo de investigacidon porque se realizé visitas
de campo para obtener la informacién referente a comercializaciéon y diagnostico

tecnoldgico.

En esta presente investigaciéon se aplica mediante un acercamiento al lugar de los
hechos, con el fin de ampliar la perspectiva debido a que es una investigacion
exploratoria y afirma que esta investigacion permite en cierto modo incrementar el
conocimiento mediante una investigacién preliminar. (técnicas de investigacion,
2020).

3.1.2.4. Investigacion documental.

Para realizar el proyecto, se realizd una investigacion exhaustiva en una variedad de
fuentes de informacién, como articulos, revistas, internet, libros y foros, entre otfros. Esto
nos permitié obtener una comprension clara del tema vy realizar un andlisis reflexivo
que respalda el proyecto designado. Este enfoque nos proporciond una vision
completa de la tecnologia actualmente empleada en la comercializacién de

calzado.

Esta investigacion documental “consiste en la recopilacion y andlisis de informacion
adquirida en diferentes fuentes bibliogrdficas” segun (Alban, Arguello, & Molina,
2020).
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3.1.2.5. Aplicada.

Se utilizé este enfoque de investigacion basado en los conocimientos impartidos por
nuestros profesores, quienes nos brindaron teorias y proyectos que nos motivaron a
emprender esta investigacion. Esto nos permitid proponer, desarrollar y disenar la
aplicacién de vision artificial y realidad aumentada de manera que se ajuste al caso

de estudio considerado en esta investigacion.

Hace referencia a la aplicacion de conocimientos adquiridos durante el periodo
estudiantil puesto que “se aplican los conocimientos obtenidos tedricamente para
llevarlos a resolver diferentes problemdticas reales y mejorar la calidad de vida”
(Arias, 2022).

3.2. IDEA A DEFENDER

El uso de realidad aumentada con visidon artificial mejorard el proceso de

comercializacidn de calzado en el almacén Géminis.
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3.3. DEFINICION Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 10. Definicion y operacionalizacién variable independiente.

Variable Dimensidn Indicador Técnica Instrumento
- Niveles de calidad - Observacion directa - Ficha técnica
- Escalabilidad
. Estabilidad
9 Calidad del software - Capacidad de respuesta
E) - Velocidad
3 - Disponibilidad
o
& Realidad Aumentada con vision - Enfrevista - Guia de
'g arfificial semiestructurada entrevista
[} ..
kS Usabilidad - Ffectividad
= - eficiencia
g - grado de satisfaccién

- Juicio de expertos - Visita de campo

Nota. Se tiene un vistazo de la variable independiente de la investigacidon donde se muestra sus dimensiones, indicadore e instrumentos.
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Tabla11. Definicion y operacionalizaciéon variable dependiente.

Variable Dimensién Indicador Técnica Instrumento
0 - NUmero de productos - Observacién directa - Ficha técnica
E - NUmero de modelos
5 Oferta - NUmero de colores
S - Cantidad de tallas
% Comercializaciéon de - Precio - Entrevista - Guia de
T calzado semiestructurada entrevista
w N ’ .
- - Umero de clientes
Q Demanda ,
8 - NUmero de modelos
(¢} mds vendidos
> .. ..

- Juicio de expertos - Visita de campo

Nota. Se tiene un vistazo de la variable dependiente de la investigacion donde se

muestra sus dimensiones, indicadore e instrumentos.
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3.4. METODOS UTILIZADOS
3.4.1. Métodos
3.4.1.1. Método deductivo

Para (Espinola, 2023) el método o razonamiento deductivo se define como un tipo de
razonamiento l6gico en el que se deriva de manera inevitable una conclusién a partir
de un conjunto de premisas, por ofra parte, se deduce como las diversas técnicas e

instrumentos son aplicados a un conjunto de estudio y son aplicables individualmente.

Dicho proceso nos permitié realizar un andlisis sobre como en este tipo de negocio no
se aprovechan los componentes tecnoldgicos, mds especificamente la utilizacion de

herramientas para mejorar sus procesos de comercializacion.
3.4.1.2. Método inductivo

(Arellano, 2023) afirma que dicho método es un tipo o proceso de pensamiento que
implica la derivacidn de conocimientos generales a partir de observaciones
especificas. Se parte de la observacion de fendmenos particulares para llegar a

conclusiones mds amplias y generalizables.
Para aplicar el método inductivo, generalmente seguimos una serie de pasos:

e Observacion de hechos y registro de premisas
¢ |dentificacion de regularidades o patrones.

¢ Inferencias y conclusiones.

Tomando lo que dice este método se analizd las variables de estudio con respecto al
proceso que se utiliza para la comercializacidon de calzado. Esto permitid el desarrollo
de un aplicativo con la utilizacién de las herramientas de realidad aumentada con

vision artificial en dicho proceso.
3.4.1.3. Método descripfivo

Se determina segun (ESPADA, 2021) que el método descriptivo es conclusivo en su
naturaleza. Esto implica que recoge datos cuantificables que pueden ser analizados
estadisticamente en una poblacion especifica. Este enfoque de estudio
generalmente se basa en preguntas cerradas, o que restringe las oportunidades para

obtener informacién detallada o exclusiva.
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Este procedimiento nos permitic¢ detallar cada indicador representado en la
operacionalizacion de variables y por ende se puede identificar cada una de las

tipologias que integran el proceso de comercializacion.
3.4.2. Técnicas
3.4.2.1. Entfrevista semiestructurada

Una entrevista semiestructurada es una técnica de enfrevista que combina
caracteristicas de las entrevistas estructuradas y no estructuradas, brindando a la
persona entrevistadora cierto nivel de flexibilidad mientras mantiene un alto grado de

estandarizacion.

La clave de las entrevistas semiestructuradas radica en el uso de un conjunto bdsico
de preguntas que se realizan a todos los candidatos, lo que permite al entfrevistador
explorar temas adicionales y seguir lineas de pregunta especificas segin las

respuestas y la interaccion con el candidato (Tomas, 2024).

Esta técnica se aplicd al encargado del aimacén de calzado con el fin de recolectar
informacion que corresponde a los procesos comerciales y ala vez extender la sesidon
de preguntas en caso de ser necesario indagar mds a profundidad las actividades

que se desempenan en el negocio.
3.4.2.2. Juicio de expertos

Segun (Raeburn, 2023) determinamos que el método de estimacién en la
planificacion de proyectos donde se confia plenamente en la opcidn de expertos,
que evaluan detalles cuantitativos del proyecto, tales como recursos potenciales y
cronogramas cabe mencionar que esta es una de las grandes herramientas que
ayudan en la planificaciéon y gestion de los proyectos. Esta técnica al realizarla desde
el dmbito metodoldgico establece un indicador de validez en la recoleccién de
datos o informacién, de ahi parte la idea de la gran utilidad al valorar aspectos de

orden cuadlitativo.

La utilizacidon de esta técnica nos ayudd a conocer coémo se redliza la
comercializacion de calzado vy si aprovechan los beneficios que tiene el uso de
tecnologias para el mismo, todo mediante el juicio de la persona a cargo del negocio
la misma que sabe cdmo se realiza este proceso que lo ha generado mediante su

experiencia y a la vez le funciona.
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3.4.2.3. Observacion directa

Para Sdnchez, Ferndndez, y Diaz (2021) la observacion es uno del proceso que
requieren atencién especificamente voluntaria, selectiva, perspicaz, dirigido hacia
procesos que deben estar sistematizados de forma directa y a la vez debe ser lo mdas
organizada posible. Por lo tanto, se toma de cierto sentido lo mencionado de manera
que se da a considerar esta técnica como la piedra angular de todos los métodos
para recolectar informacion de cardcter cualitativo, siendo que el proceso de
observar no consiste Unicamente en tener una vista del entorno, sino en realizar una

busqueda.

Por las caracteristicas que nos presenta esta técnica se la empled para realizar una
observacion de forma directa sobre el lugar donde vamos a conocer sus procesos
para el desempeno del negocio como lo es en el dmbito de la comercializacién de
calzado y tener una idea de que utilizan para ello y se tiene un aprovechamiento de

la tecnologia.

3.5. ANALISIS ESTADISTICO
3.5.1. Poblacion y muestra
3.5.1.1. Poblacion

La poblacién encuestada para el presente proyecto de investigaciéon se la obtuvo
de los clientes que realizan sus compras frecuentemente en el aimacén de calzado
Géminis de la ciudad de Tulcdan, se considera importante fomar un limite de clientes
seleccionados este fue de 136 personas, en base a la informacidn brindada por parte
de propietaria, dicha encuesta se realizd en un lapso de una semana puesto que la

poblacion fue de 136 personas.
3.5.1.2. Muestra

Para el determinar el cdlculo de la muestra se aplicd una ecuacion estadistica que
se detalla a continuacién, esta tiene la finalidad de determinar el tamano de la
muestra, que serd encuestada de modo que nos permita conocer dataos exactos

para redlizar la tabulaciéon respectiva.

N=*Z? pxq

n= e2+*(N-1)+z2P*q

Donde:

n = tamano muestra buscado.
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Z = nivel de confianza (correspondiente a tabla de valores de Z). (99% = 2.33)
p = porcentaje poblacion que tiene el atributo deseado. 0.05

g = porcentaje poblacidén que no tiene el atributo deseado 1 - p. 0.95).

e = error estimacion mdéximo aceptado. 10 %

Cdlculo muestra a encuestar:

Zi*p*q
n= — Q7
Insertar
Pardmetro | Valor Tamaiio de muestra

Z 2,330 "n" =
P 50,00% 135,72
Q 50,00%
e 10,00%

n= 2,330% ,* 0.05%0.95

- = 135,72 = 136
0.10

En base a los resultados en la aplicacion de la ecuaciéon estadistica, se determina

que la muestra de poblacion encuestada es de 136 personas.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS
4.1.1. Resultados de la encuesta.

Para obtener los datos del andlisis estadistico se ha realizado 136 encuestas,
conformada por 17 preguntas que nos brindan un aporte importante en desarrollo

del proyecto.

Tabla12. Genero

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
femenino 92 67,6
Masculino 44 32,4
TOTAL 136

Indique a género pertenece
136 respuestas

@ Femenino
@ Masculino

Figura 6. Genero de encuesta

Andlisis e interpretacion.

De la totalidad de clientes encuestados en la tienda de calzado Géminis, se observo
que el 67,6% de los visitantes son mujeres. Esto se debe a que en el establecimiento
se ofrece una amplia seleccién de calzado femenino en una variedad de modelos y

colores.
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Pregunta 1: ;Modelo preferente en el calzado?

Tabla 13. Modelo preferente de los clientes.

OPCIONES CANTIDADES PORCENTAJES
Tenis 83 61
Mocasines 2 1.5
baletas 15 11
Zapatos de vestir 6 4,4
Sandalias de tacén 15 11
Mules y zapatos destalonados 3 2,2
Zapatillas 5 3,7
Botas 7 5,1
Botines 4 2,9
Botas altas 2 1.5
Zuecos 2 1.5
Zapatos de tacdn bajo 6 4,4
Zapatos planos cémodo 13 9,6
Otro 3 2,2
TOTAL 136 100.00

Pregunta 1

Pregunta 1

20%
80%

83 15 15 13 7 =] 6 5 3 3
70%

80%

. Sandalia| Zapatos Zapatos Zapatos Zapatllla za patos
Tenis baletas s de planos Botas de vestir de tacén destalon Otro
tacén cémodo bajo

ados

Total general 83 15 15 13 7 =} 6 5 3 3
= Masculino 29 o] 2 9 3 2 2 1 1 3
m Femenino 54 15 13 4 4 4 4 4 2 o

mFemenino = Masculino Total general m Porcentaje

Zuecos

= Porcentaje 61,0% 11,0% 11,0% 9,6% 5,1% 4,4% 4,4% 3,7% 2,2% 2,2%

1,5%
2
1
1

Mo::asln

1,5%
2
2
0

100% Biz0% 11:8% 14:6% 9:6% 5:49% 445 4.4% 3% 2.2% 2:2% 5% 5% 5%

50%
40%
30%
20%
10%

0%

Botas
altas

1,5%
2
0
2

Figura 7. Tabulacién de genero-pregunta 1.

Andlisis e interpretacion.

Los datos recopilados indican que el calzado mds popular, segin las opciones

presentadas, son los tenis, con el 61 % de la poblacién prefiere este tipo de calzado

debido a su comodidad tanto para mujeres como para hombres.
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Pregunta 2: ; Cudl o cudles de los siguientes colores son su preferencia en calzado?

Tabla 14. Colores mds elegidos por parte de los clientes.

OPCIONES CANTIDADES PORCENTAJES
Blanco 53 39
Negro 79 58,1
Rojo 7 5,1
Azul 3 2,2
Amarillo 2 1,15
Verde 0 0
Naranja 2 1,5
Giris 6 4,4
Rosa 5 3,7
Purpura 2 1.5
Oftro 1 0,7
TOTAL 136 100.00

Pregunta 2

Pregunta 2

70% 3
2

50%
40%
30%
20%
10%
o Verde Rosa Azul
3.7% 1.5%
5 H

Negro Blanca Gris Rojo Purpura atro Amarilo Naranja

= Porcentaje 58,1% 39,0% 5,1% 4,4% 1,5% 2.2% 1,5% 1,5% 0.7%
total general 79 53 7 5 z 3 2 2

= Totzl Masculine 28 18 1 4 2 0 0 1 0 1 1

= Total Femenino 51 a7 5 3 [ 3 2 2 1 1 1

uTotal Femenino  ®Total Masculino  wtotal genersl  ®Porcentaje

Figura 8. Tabulacién color preferente-pregunta 2.

Andlisis e interpretacion.

El almacen de calzado oferta una gran variedad de colores, para ello se enlista los
colores mas vendidos siendo asi que un 58,1% de la poblacion encuestada elije el
color negro en su mayoria mujeres puesto que es un color basico y combinable,
tambien tenemos ofro selectivo color en este caso el blanco, siendo estos dos los mas
vendidos a diferncia de los demas colores que se enlista y no fienen mayor acojida

por parte de los clientes.

78



Pregunta 3: ;cudl es la talla de su calzado?

Tabla 15. Talla promedio de los clientes encuestados.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
28 1 0.7
33 1 0.7
34 9 6.6
35 12 8.8
36 20 14,7
37 40 29,4
38 29 21,3
39 13 9.6
40 7 5.1
41 4 2,9
TOTAL 136 100,00
Pregunta 3
Pregunta 3
I ' mn =
70% I l
60%
50%
40%
30%
20%
-F‘cecentajeﬂ 29 4/ 21 3/ ‘147/ 95/ SB/ 5:% 5, 1 % Di/ 0,1;"’/
e ii s s % s 54 w0 a 2 5

mTalla mFemenino mMasculino mTotal general mPoecentaje

Figura 9. Tabulacién tallas-pregunta.

Andlisis e interpretacion.

A partir de los resultados obtenidos, se puede reconocer las tallas comunes entre los
clientes habituales. Se encontrd que las tallas promedio oscilan entre la talla 34 vy la
talla 37 para mujeres, y entre la talla 37 y la talla 41 para hombres. Se destaca que el
29,4 % de la poblacién utiliza la talla 37, lo que la convierte en una de las tallas mds

solicitadas.
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Pregunta 4: ;Conque frecuencia compra calzado?

Tabla 16. Consulta de compra de calzado.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

3 a 5 veces por mes 7 5,1

1 02 veces enelmes 22 16,2

ocasionalmente 107 78,7

TOTAL 136 100,00
Pregunta 4

4. ;Conque frecuencia compra calzado?
136 respuestas

@ 3 a 5 veces por mes
@ 102 vecesenelmes
@ Ocasionalmente

‘

Figura 10. Tabulacion de compra- pregunta 4.

Andlisis e interpretacion.

Basdndonos en la informacion presentada en la Figura, podemos inferir que el 78% de
los encuestados compra calzado de manera ocasional, mientras que el resto de los

clientes realiza compras una o dos veces al mes o de manera espordadica.
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Pregunta 5: ; Como calificaria el servicio de atencién del aimacén de calzado?

Tabla 17. Opinién del servicio al cliente.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Muy bueno 35 25,7

Bueno 94 69,1

Regular 7 5,1

Malo 0 0

Muy malo 0 0

TOTAL 136 100,00
Pregunta 5

5. ¢Como califica el servicio de atencion del almacén de calzado?
136 respuestas

@ Muy bueno

@ Bueno
Regular

@® Malo

@ Muy malo

69,1%

Figura 11. Tabulacion servicio al cliente- pregunta 5.

Andlisis e interpretacion.

Las propietarias son las encargadas de proporcionar el servicio de atencién al cliente
en el amacén de calzado. El 69,1% de los encuestados opina que el servicio ofrecido

es bueno o excelente, ningun cliente calificdé negativamente la atencion recibida.
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Pregunta é: ;Como cadlifica el proceso de comercializacion, en el almacén de

calzado Géminis?

Tabla 18. Calificacion el proceso de comercializacion.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Muy bueno 40 29.4

Bueno 93 68,4

Regular 3 2,2

Malo 0 0

Muy malo 0 0

TOTAL 136 100,00
Pregunta é

6. Como calificaria el proceso de comercializacion, en el almacén de calzado Géminis.
136 respuestas

@ Muy bueno

@® Bueno
Regular

® Malo

@ Muy malo

Figura 12. Tabulacion del proceso de comercializacion-pregunta 6.

Andlisis e interpretacion.

El proceso de comercializacién de calzado comprende la adquisicion de productos,
su almacenamiento y distribucion. Segun el 29,4% de la poblacién encuestada, este
modelo de proceso es considerado muy bueno. Ademads, no se registré ningun cliente

que expresara que el proceso actual es deficiente.
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Pregunta7: ;Cree usted necesario el cambio de modo de venta del almacén de

calzado?
Tabla 19. Opinidn del cambio de modo de venta del almaceén.
OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Muy importante 49 36
Importante 85 62,5
Nada importante 2 1.5
TOTAL 136 100,00

Pregunta 7

7. ¢Cree usted necesario el cambio de modo de venta del almacén de calzado?
136 respuestas

@ Muy importante
@ Importante
Nada importante

Figura 13. Tabulacion cambio de modo de venta - pregunta 7.

Andlisis e interpretacion.

La venta de calzado sigue un enfoque fradicional en el cual el cliente visita
fisicamente la tienda para probarse los productos y comparar precios. Sin embargo,
el 62,5% de la poblacidon considera importante implementar un cambio en este
proceso de venta para atraer de manera mds efectiva a los productos mediante una

plataforma virtual.
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Pregunta 8: ;Usted dispone de algun dispositivo movil inteligente?

Tabla 20. Disponibilidad de algun dispositivo movil.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE

Si 135 99,3

No 1 0.7

TOTAL 136 100,00
Pregunta 8

8. (Usted dispone de algun dispositivo movil inteligente?
136 respuestas

@ Si
@ No

Figura 14. Tabulacion de dispositivo movil -pregunta 8

Andlisis e interpretacion.

El dispositivo mévil juega un papel fundamental en la ejecucién del proyecto, sin este
dispositivo, el proyecto no puede implementarse en el almacén. Segun el 99,3% de la
poblacién encuestada, posee un dispositivo movil inteligente, lo que indica que

podemos utilizar estas tecnologias en la comercializacion.
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Pregunta 9: ;Cree usted que el uso de la tecnologia ayude a brindar un mejor servicio

en el almacén de calzado?

Tabla 21. Uso de la tecnologia para un mejor servicio.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAIJE

Totalmente de acuerdo 58 42,6

De acuerdo 76 55,9

En desacuerdo 2 1.5

TOTAL 136 100,00
Pregunta ¢

9. ;Cree usted que el uso de |la tecnologia ayude a brindar un mejor servicio en el almacén de
calzado?

136 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo

Figura 15. Tabulacion uso de la tecnologia-pregunta 9.

Andlisis e interpretacion.

Enla actualidad, la tecnologia representa un valioso recurso para el sector comercial,
contribuyendo al aumento significativo de las ventas tanto en grandes como en
pequenas empresas. Ademdads, las herramientas tecnoldgicas emergentes como la
realidad aumentada con visidn artificial captan la atencidn del cliente y
promocionan los productos de manera innovadora. Segun se observa en la Figura, la
mayoria de la poblacion estd a favor del uso de la tecnologia para mejorar el servicio,

con solo un 1,5% de la poblacién en desacuerdo.
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Pregunta 10: ;Estaria de acuerdo en utilizar la tecnologia para, reservar o pagar

calzado sin necesidad de acudir al almacén de calzado?

Tabla 22. Opinién del uso de la tecnologia.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 62 45,6

De acuerdo 71 52,2

En desacuerdo 3 2,2

TOTAL 136 100,00

Pregunta 10

10. (Estaria de acuerdo en utilizar la tecnologia para, reservar o pagar calzado sin necesidad de
acudir al almacén de calzado?

136 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
En desacuerdo

Figura 16. Tabulacion uso de tecnologia para comercializacion - pregunta 10.

Andlisis e interpretacion.

La tecnologia ofrece una conveniencia notable al permitir la realizacién de compras
o reservas de productos en cualquier momento, las 24 horas del dia, a diferencia de
los horarios limitados de un local de calzado. Solo el 2,2% de la poblacion encuestada
muestra desacuerdo en cuanto al uso de esta tecnologia, mientras que la mayoria
estd completamente a favor, reconociendo su valor como una contribucién

significativa a las ventas del almaceén.
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Pregunta 11: ;Conoce que es la realidad aumentada y céomo funciona?

Tabla 23. Conoce que es la realidad aumentada.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 125 21.9

No 11 8.1

TOTAL 136 100,00

Pregunta 11

11. ¢Conoce que es la realidad aumentada y como funciona?
136 respuestas

@ Si
@ No

Figura 17. Tabulacién conocimiento de realidad aumentada- pregunta 11.

Andlisis e interpretacion.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que sobrepone elementos digitales,
tales como imdgenes, videos o informaciéon virtual, sobre el mundo fisico. Utiliza el
entorno fisico existente y lo enriquece con capas digitales. La RA se ejecuta mediante
dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas, gafas especiales o visores. Esta
definicion de realidad aumentada es conocida por el 91,9% de la poblacion
encuestada, quienes tienen al menos un conocimiento bdsico o han escuchado

hablar de esta herramienta tecnolégica en tendencia.
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Pregunta 12: ;Considera usted que a través de la aplicacién de realidad aumentada

los productos serdn mas atractivos para el cliente?

Tabla 24. Opinidn de la implementacion de realidad aumentada.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 124 91,2

No 12 8.8

TOTAL 136 100,00

Pregunta 12

12. ;Considera usted que a través de la aplicacién de realidad aumentada los productos seran

mas atractivos para el cliente?
136 respuestas

®si
® No

Figura 18. Tabulacion uso de realidad aumentada- pregunta 12.

Andlisis e interpretacion.

Del 100 % de los encuestados el 91,2 % de la poblacién considera que la aplicacién
de realidad aumentada puede hacer que los productos sean mucho mds atractivos
para los clientes de varias maneras entre ellas, experiencia de compra inmersiva, de
igual manera la RA permite a los clientes interactuar con los productos de una
manera mas inmersiva y realista. Por ejemplo, al probarse virtualmente un par de
zapatos y observar como le quedan antes de comprarlos, los clientes pueden tener

una experiencia de compra mds emocionante y confiable.
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Pregunta 13: ; Usted piensa que seria complicado usar esta herramienta tecnolégica?

Tabla 25. Uso de herramienta tecnolégica.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 52 38,2

No 84 61.8

TOTAL 141 100,00

Pregunta 13

13. ¢Usted piensa que seria complicado usar esta herramienta tecnoldgica?
136 respuestas

® sSi
@® No

Figura 19. Tabulacién uso de herramientas tecnoldgicas- pregunta 13.

Andlisis e interpretacion.

El uso de la realidad aumentada (RA) puede variar en complejidad segun el nivel de
implementacion y el propdsito especifico para el que se desea utilizar. En base a los
resultados se considera que el 61,8 % de la poblacidbn menciona que no seria
complicado el uso de esta herramienta tecnoldgica, puesto que facilita la creacion

de experiencias de compra de forma infuitiva.
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Pregunta 14: ;Ha tenido conocimiento de la implementacién de esta tecnologia en

algin negocio?

Tabla 26. Conocimiento de implementaciéon de realidad aumentada.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 104 76,5

No 32 23,5

TOTAL 136 100,00

Pregunta 14

14. ¢Ha tenido conocimiento de la implementacion de esta tecnologia en algun negocio?
136 respuestas

® sSi
® No

Figura 20. Tabulacion implementacion de tecnologia- pregunta 14.

Andlisis e interpretacion.

Sin duda, la realidad aumentada (RA) se ha integrado en varios sectores y empresas
con diversos propodsitos. Por ejemplo, en la moda y la venta minorista, grandes marcas
han adoptado la RA para permitir a los clientes probarse virtualmente la ropa o
accesorios a través de aplicaciones méviles. Ademds, algunas tiendas han instalado
espejos inteligentes con tecnologia de RA, que posibilitan a los clientes visualizar
cémo les quedan diferentes prendas sin necesidad de probdrselas fisicamente. Esta
tecnologia también ha sido implementada en la industria del calzado. Estos ejemplos
de aplicacion de la RA son conocidos por el 76,5% de la poblacién, lo qgue demuestra

su familiaridad con este fipo de implementaciones.
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Pregunta 15: ;Cree que la utilizacién de una tecnologia como lo es la realidad
aumentada en el proceso de comercializacion generara una mayor atencién por

parte del cliente?

Tabla 27. Proceso de comercializacién con tecnologia.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 123 90,4

No 13 9.6

TOTAL 136 100,00

Pregunta 15

15. ¢Cree que la utilizacion de una tecnologia como lo es la realidad aumentada en el proceso de
comercializacién generara una mayor atencién por parte del cliente?

136 respuestas

® si
® No

Figura 21. Tabulacion impacto de realidad aumentada-pregunta 15.

Andlisis e interpretacion.

Del total de encuestados, el 90,4 % de la poblacion opina que la realidad aumentada
indudablemente tiene un gran potencial para captar la atencién de los clientes en
el proceso de comercializaciéon. Esto se debe a que la realidad aumentada ofrece
experiencias interactivas y emocionantes que resultan atractivas para los clientes,
permitiéndoles interactuar con los productos de una forma novedosa e inmersiva, lo

que genera un mayor interés y compromiso por parte de los clientes.
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Pregunta 1é: ;Estaria dispuesto/a usar un aplicativo que use realidad aumentada con
vision artificial para probarse modelos de zapatos desde la comodidad de su celular

desde cualquier lugar?

Tabla 28. Uso de realidad aumentada con visidn artificial.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 123 97,2

No 13 2,8

TOTAL 136 100,00

Pregunta 16

16. (Estaria dispuesto/a usar un aplicativo que use realidad aumentada con vision artificial para
probarse modelos de zapatos desde la comodidad de su celular desde cualquier lugar?

136 respuestas

@ si
® No

Figura 22. Tabulacion uso del aplicativo- pregunta 16.

Andlisis e interpretacion.

Del total de encuestados, el 90,4% de la poblacion muestra disposicion para utilizar
una aplicacién que integre realidad aumentada con vision artificial. Esto se debe a
los considerables beneficios que ofrece, como la posibilidad de probarse zapatos
desde la comodidad del hogar, sin necesidad de desplazarse a una tienda fisica. Este

enfoque resultaria sumamente conveniente, ademds de ahorrar tiempo y esfuerzo.
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Pregunta 17: ;Cree que tendria mas facilidad de comprar calzado al utilizar una

herramienta como se menciona anteriormente?

Tabla 29. Opinién de compra mediante el aplicativo.

OPCIONES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 120 88,2

No 16 11.8

TOTAL 136 100,00

Pregunta 17

17. ;Cree que tendria mas facilidad de comprar calzado al utilizar una herramienta tecnologica,

como se menciona anteriormente?
136 respuestas

® si
® No

Figura 23. Tabulacion compra de calzado- pregunta 17.

Andlisis e interpretacion.

Del total de encuestados, el 88,2% de la poblacidn considera que seria mds
conveniente comprar calzado o reservarlo a través de una aplicacién movil. La
implementacién de realidad aumentada vy vision artificial para probarse zapatos
podria simplificar considerablemente el proceso de compra por diversas razones. Por
ejemplo, ver como lucen los zapatos en tus pies mediante realidad aumentada
ofrece una representaciéon mds fiel del producto, lo que puede generar mayor

confianza en la compra al brindarte una mejor idea de cémo se verdn realmente.
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4.1.2. Andlisis de la Entrevista

La enfrevista fue dirigida a Ing. Amanda Rosero (Gerente y propietaria del almacén
de calzado Géminis), la entrevista se aplicd con el fin de conocer la forma de
comercializacion de los productos el uso de herramientas tecnologicas y la
aplicabilidad de vision artificial con realidad aumentada para la comercializacion de

los productos.
4.1.3. Resultados de la entrevista.

La siguiente entrevista es realizada a la Ing. Amanda Rosero gerente del local
comercial de calzado quien nos aportd con informacion referente al uso de las

tecnologias y el proceso de ventas con la informacion que se detalla a continuacion:
1. Informacién general del almacén
Pregunta 1. ;:Coémo y cuando nacié la idea de su negocio?

La empresa se fundd en mayo del ano 2022 como iniciativa de mi persona (Amanda)
y mi hermana (Lizeth Rosero), la idea nacié del deseo que crear un negocio propio,

ademds, de la experiencia en este sector comercial.

Pregunta 2. 3Cudntas personas laboran y que funciones desempenan denfro de la

empresa?
Laboran 2 personas y cumplen las siguientes funciones:

Persona 1: se encarga del drea administrativa dentro de la cual implica el manejo del
dmbito comercial y financiero, gestion de tesoreria, negociacién de proveedores y

atencion al cliente.

Persona 2: se encarga del drea logistica dentro de la cual se desarrollan las
actividades de seleccion de proveedores, gestion de fransporte de mercaderia,

control de calidad, control de inventario y atencion al cliente.
Pregunta 3. :Como se encuentra organizada su empresa?
Se encuentra organizada por un gerente y un administrativo

Pregunta 4. ;Cudl es la mision y vision de la empresa?
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Mision:
“Somos una tienda dedicada a la compra/venta de calzado nacional en la ciudad

de Tulcdn, que ofrece a la ciudadania productos con alfos estdndares de calidad y

al mejor precio del mercado local”
Vision:
“Ser en unos anos una tienda reconocida en la localidad por la variedad en marcas,
modelos y precios ofertados, sobre todo por la alta calidad de nuestros productos”
2. Proceso de Comercializacion
e Adquisicion de productos
Pregunta 5. 5;COmo es el proceso de adquisicion de productos?

El proceso de compras de la tienda de calzado Géminis inicia con la verificacion del
inventario, luego se realiza la seleccion de los proveedores de los cuales se analiza
sus respectivas proformas, se examina y evalua la calidad y precio de los productos

ofertados, se procede a la negociacion y adquisicion del producto.
Pregunta é. ;Cada que cierto tiempo realiza la reposicion de la mercaderia?

Depende mucho de la rotacion del producto, en promedio cada mes se repone

mercaderia.

Pregunta 7. 5Como lleva el control de existencias dentro de bodega?

A través de una Kardex donde se registran las entradas y salidas del producto.

Pregunta 8. ;Como evalla y selecciona proveedores?

A través de proformas

Pregunta 9. ;Con cudntos proveedores cuenta actualmente?

Con diez proveedores

Pregunta 10. :COmo trata con la mercaderia defectuosa?

Sino cumplen con los dmbitos de calidad se procede a su devolucién
e Oferta de productos

Pregunta 11. 3Qué tipo de productos oferta en su almacén?

Se oferta calzado para dama, caballero y nino; dentro de los cuales se clasifican en

deportivo, casual y formal.
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Dentro de estos productos se encuentra zapato, botas y sandalias.
Pregunta 12. 3Cudntos modelos posee actualmente en bodega?
Alrededor de 150 modelos

Pregunta 13. 3Qué rangos de precios maneja?

Se maneja un rango de 10 a 45 ddlares

Pregunta 14. ;Qué estrategias de venta aplica dentro de la empresa?
Ofertas y sistemas de separacion de mercaderia

Pregunta 15. sQué medios tecnoldgicos y no tecnoldgicos utiliza para ofertar su

producto?
Radio y redes sociales
¢ Demanda de productos
Pregunta 16. :Como diagnostica la demanda de los productos que usted oferta?
A fraveés del control de inventario
Pregunta 17. 3Realiza andlisis de la demanda?

Si se revisa en la Kardex que productos necesitan reposicion y se realiza un sondeo
para determinar tendencias entre los clientes. Ademds, se readliza investigacion

acerca de tendencias actuales.
Pregunta 18. 3Qué estrategias aplica para generar fidelizacién de clientes?
Descuentos

Pregunta 19. ;Con que herramientas tecnoldgicas cuenta para que le permita a su

empresa ampliar su horizonte de demanda?
Redes sociales
Pregunta 20. 3 A qué segmento de mercado estdn dirigidos sus productos?
Mujeres, caballeros y ninos
e Canales de distribucion
Pregunta 21. 3Conoce usted, qué es un canal de distribucion?

Si es como se describen el recorrido del producto desde el fabricante al consumidor
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Pregunta 22. ;Podria describir como es el canal de distribucion en el que se maneja

SU empresa?

Se maneja un canal indirecto corto puesto que la fienda funciona como un

intermediario entre fabricantes y consumidores.
Pregunta 23. 3 Qué politicas de distribucion y devoluciones maneja su empresa?
No se realizan devoluciones después de 5 dias de realizada la venta.

No se realizan cambios si el zapato no estd en el mismo estado que el momento de

su venta.
Pregunta 24. ;Como realiza la promocion y difusion de sus productos?
Radio, redes sociales, ofertas
3. Realidad aumentada con vision artificial
Pregunta 25. 3Conoce usted, acerca de realidad aumentada con vision artificial2
Si

Pregunta 26. ;Qué le pareceria frabajar con, realidad aumentada con vision artificial

para la comercializacion de calzado dentro de la ciudad?

Muy interesante y beneficioso puesto aporta un plus muy novedoso que puede

impulsar las ventas.

Pregunta 27. sconoce acerca de los beneficios de la realidad aumentada con visidon

artificial?

Algunos, como facilitar la interactividad con los productos y generara experiencias

con el producto sin necesidad de desplazarse.
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4.1.4. Descripcion del algoritmo
Entrenamiento del Modelo

Para este proyecto, se utilizdé el modelo YOLOVS (You Only Look Once, versiéon 5) para
entrenar y clasificar imdgenes de pies, enfocdndose en detectar y etiquetar
correctamente diferentes partes del pie. A continuacidon, se describe en detalle el

proceso de enfrenamiento del modelo:

Proceso

- \

Division de conjunto de datos
Configuracién de

Hiperparametros
Entrenamiento del modelo

Etiquetado de imagenes )
Evaliacion

formato de anotaciones

Preparar conjunto de Configuracion Proceso de Resultados Integracion en la
datos modelo YOLOV5 >\ entrenamiento entrenamiento aplicacion

Descarga e instalacion
arquitectura de la red

Figura 24. Proceso del algoritmo

Preparar Conjunto de Datos
Etiguetado de Im&genes:

Las imdgenes se etiquetaron con seis clases especificas: "ankle" (tobillo), "heel" (taldn),

"left_foot" (pie izquierdo), "pinky" (dedo menique), "right_foot" (pie derecho) y "toe'
(dedo del pie). El conjunto de datos incluyd 529 imdgenes de pies en varias

condiciones: descalzos, con calcetines y con zapatos.
Formato de Anotaciones:

Las anotaciones para cada imagen se realizaron en el formato YOLO, con archivos
de texto que contienen las coordenadas del bounding box (caja delimitadora) y la

efigueta de la clase correspondiente.
Configuracion del Modelo YOLOvVS

Descarga e Instalacién:
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e Se descargd e instaldé YOLOvVS desde su repositorio oficial de GitHub. Los
resultados se muestran en Figura 44. (Instalar requerimientos y cargar
modelo Yolo v5, p. 208).

e Se configuré el entorno de frabagjo, incluyendo la instalacion de

dependencias necesarias como PyTorch.
Arquitectura de la Red:

YOLOVS5 emplea una arquitectura basada en redes neuronales convolucionales
(CNN) optimizada para la deteccion de objetos. Se selecciond una de las variantes
de YOLOvV5 (YOLOvSm), la cual es la mejor opcion para la capacidad de
procesamiento disponible en la mayoria de los dispositivos moviles y el equilibrio entre

velocidad y precision.
Componentes de la Red:
Conv: Convoluciones con varios filiros y tamanos de kernel.

C3: Blogues C3 que combinan convoluciones y atajos para exfraer caracteristicas

complejas

SPPF: agrupacion espacial piramidal rapido para aumentar el campo de vision sin

aumentar demasiado el tamano de la red.

Upsample: Operaciones de muestreo ascendente para aumentar la resolucion

espacial.

Concat: Concatenacion de caracteristicas de diferentes niveles para fusionar

informacién de multiples resoluciones.
Detect: Cabeza de deteccion que predice las cajas delimitadoras vy las clases.

Tabla 30. Arquitectura del modelo

Layer (type) Output Shape Param #
0 (Conv) [-1. 48, 320, 320] 5280

1 (Conv) [-1, 96, 160, 160] 41664

2 (C3) [-1, 96, 160, 160] 65280

3 (Conv) [-1, 192, 80, 80] 166272
4 (C3) [-1, 192, 80, 80] 444672
5 (Conv) [-1, 384, 40, 40] 664320
6 (C3) [-1, 384, 40, 40] 2512896
7 (Conv) [-1, 768, 20, 20] 2655744
8 (C3) [-1, 768, 20, 20] 4134912
9 (SPPF) [-1, 768, 20, 20] 1476864
10 (Conv) [-1, 384, 20, 20] 295680
11 (Upsample) [-1, 384, 40, 40] 0

12 (Concat) [-1. 768, 40, 40] 0

13 (C3) [-1, 384, 40, 40] 1182720
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14 (Conv) [-1, 192, 40, 40] 74112

15 (Upsample) [-1, 192, 80, 80] 0

16 (Concat) [-1, 384, 80, 80] 0

17 (C3) [-1, 192, 80, 80] 296448

18 (Conv) [-1, 192, 40, 40] 332160

19 (Concat) [-1, 384, 40, 40] 0

20 (C3) [-1, 384, 40, 40] 1035264
21 (Conv) [-1, 384, 20, 20] 1327872
22 (Concat) [-1, 768, 20, 20] 0

23 (C3) [-1, 768, 20, 20] 4134912
24 (Detect) [-1, 6, 20, 20] 44451
Total pardmetros: 20,891,523
pardmetros entrenados: 20,891,523
pardmetros no entrenados: 0

Proceso de Entrenamiento
Division del Conjunto de Datos:

El conjunto de datos se dividid en tres partes: enfrenamiento (70%), validacion (20%)
y prueba (10%). Esta division asegura que el modelo se enfrene con la mayoria de los

datos, se valide con una parte, y se pruebe con datos no vistos.
Configuracion de Hiperpardmetros:

En el proceso de enfrenamiento de YOLOVS para la deteccion y clasificacion de
imagenes de pies, se configuraron varios hiperpardmetros clave. Los resultados del
estudio se presentan en Figura 46. (Configuracion de pardmetros del entrenamiento,
p. 208). A confinuacion, se detallan estos hiperpardmetros y su configuracion

especifica:
Tamano de Imagen
Tamano de Imagen: 640x640 pixeles.

Descripcion: Se refiere a las dimensiones a las que se redimensionan las iméagenes

antes de ser procesadas por el modelo.

Un tamano de 640x640 pixeles balancea la resolucion suficiente para detectar
detalles importantes en las imégenes de los pies y la eficiencia computacional

necesaria para un procesamiento rdpido.
Tamano del Batch
Batch Size: 32 imdgenes.

Descripcion: Indica el nUmero de imdgenes que el modelo procesard antes de

actualizar los pardmetros.
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Un tamano de batch de 32 imdagenes es adecuado para equilibrar el uso de memoria
y la estabilidad de la optimizacion durante el entfrenamiento. Permite que el modelo
procese suficientes ejemplos en cada iteracion para una actualizacion efectiva de

los pardmetros.
NUmero de Epocas
Fpocas: 150.

Descripcion: Define el nUmero de veces que el modelo verd el conjunto completo de

entrenamiento.

Entrenar el modelo durante 150 épocas asegura que el modelo tenga suficientes
oportunidades para aprender las caracteristicas de las imdgenes y mejorar su

desempeno sin sobre ajustarse excesivamente a los datos de entrenamiento.
Capas del Modelo
Capas: 291.

Descripcion: Se refiere al nUmero toftal de capas en la arquitectura del modelo
YOLOVS.

La configuracion con 291 capas permite que el modelo tenga suficiente profundidad
y capacidad para extraer caracteristicas complejas y detalladas de las imagenes,

mejorando la precision en la deteccidon y clasificacion de las partes del pie.
Entrenamiento del Modelo:

El proceso de entrenamiento implicd multiples iteraciones (épocas) donde el modelo
aprendid a reconocer las caracteristicas especificas de cada clase, durante cada
época, el modelo ajustd sus pesos y sesgos para minimizar la funcidén de pérdida,
utilizando un optimizador como Adam. Los resultados del estudio se presentan en

Figura 47. (entrenamiento e iteracion de épocas, p. 209).
Evaluacion:

Después de cada época, se evalud el rendimiento del modelo utilizando el conjunto
de validaciéon. Basado en los resultados de validacion, se realizaron ajustes finales a

los hiperpardmetros y la estructura del modelo para mejorar su rendimiento.
Resultados del Entfrenamiento

El modelo YOLOVS, tras el proceso de entrenamiento, fue capaz de:
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e Detectar y clasificar con alta precision las partes del pie etiquetadas. Los
resultados se presentan en Figura 53. (test de prueba 3, p. 211).
e Mantener un equilibrio adecuado entre velocidad de deteccién y precision,

facilitando aplicaciones en tiempo real.
Integracion en la Aplicacion

En la infegracion del modelo en mi aplicaciéon Flutter, primero se anadio el modelo
enfrenado, asegurdndonos de su ubicacion adecuada. Luego, se utilizd paquetes
como tflite para manejar modelos de deteccién de objetos. En cuanto a la interfaz
de usuario, disenamos opciones para cargar imagenes o acceder a la cdmara en
tiempo real, junto con controles para activar la deteccidon del pie. En el
procesamiento de imagenes, implementé la légica necesaria para cargar y ejecutar
el modelo YOLOVS5 utilizando la biblioteca tflite, permitiendo la deteccidon de objetos

en las imdgenes capturadas.

Comparaciéon Técnica entre YOLOv8 y YOLOvVS
YOLOVS

Métricas de Rendimiento:

Tabla 31. Méftricas de rendimiento modelo Yolov8

Tamano mAPval Velocidad CPU Velocidad A100 Parametros FLOPs

Modelo (pixeles)  50-95 ONNX (ms) TensorRT (ms) (M) (B)

YOLOv8n 640 373 80.4 0.99 32 8.7

YOLOV8s 640 449 128.4 1.20 1.2 28.6

YOLOVBM 640 50.2 234.7 1.83 259 78.9

YOLOVSI 640 529 3752 2.39 437 165.2

YOLOV8X 640 53.9 479.1 3.53 68.2 257.8
YOLOvV5S

Méftricas de Rendimiento:

Tabla 32. Méftricas de rendimiento modelo Yolov5

Tamano mAPval Velocidad CPU Velocidad A100 Pardmetros FLOPs

Modelo i ieles)  50-95 ONNX (ms) TensorRT (ms) (M) (B)
yolovsn 640 343 73.6 1.06 2.6 77
yolovss 640 430 120.7 1.27 9.1 24.0
yolovsm 640 49.0 233.9 1.86 25.1 642
yolovsl 640 522 408.4 2.50 53.2 135.0
yolovsx 640 53.2 763.2 3.81 97.2 246.4

Andlisis Comparativo

YOLOvV5mM es aquella que se acopla mejor a nuestras necesidades, especialmente si

estd centrado en aplicaciones en tiempo real dado que en nuestro caso se desarrolld
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una aplicacion movil, siendo este el caso es primordial el equilibrio entre velocidad y

precision, junto con las métricas de rendimiento solidas.
4.1.5. Resultados: pruebas funcionamiento del aplicativo
Dimension: Calidad del Software

Niveles de Calidad

Metodologia: Implementacidon de pruebas unitarias y de integracion utilizando
frameworks especificos para la validacién de requisitos. En total, se realizaron 100
pruebas unitarias abarcando diversas funciones y componentes criticos del sistema.

Los resultados del estudio se presentan en el Tabla 185. (Pruebas, p. 236).

Resultado: De las 100 pruebas unitarias ejecutadas, 89 fueron exitosas y 11 fallaron,
logrando una tasa de éxito del 89%. Esto confirma un alto nivel de cumplimiento de
los criterios de calidad definidos en las especificaciones del proyecto. Detalles
especificos incluyen:
e Pruebas exitosas en componentes criticos como _changePassword,
_createUser, _forgotPassword, y _login.

e Fallos identificados en funciones como decrementQuantitylnFirestore y
getAlltProducts, los cuales fueron registrados para andlisis y correccion.

Estabilidad

Metodologia: Ejecucion de pruebas de estrés y resistencia durante un periodo
continuo de 48 horas utilizando herramientas como Play Console, y pruebas de

estabilidad en una variedad de dispositivos representativos del mercado.

Resultado pruebas de estrés: El software mantuvo su estabilidad sin caidas ni errores

criticos durante 48 horas de prueba continua, confirmando su robustez y fiabilidad.

Pruebas de estabilidad en dispositivos: Se realizaron pruebas en 30 dispositivos
diferentes, variando en caracteristicas de hardware y software. Los resultados indican
una estabilidad desde "Excepcional’ hasta "Aceptable" en todos los dispositivos
probados, con la mayoria clasificados como "Sélida" o mejor. Todos los dispositivos
fueron compatibles con el sistema. Los resultados del estudio se presentan en la Tabla

216 (Cuadro resumen pruebas de estabilidad, p. 259).
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Tabla 33. Pruebas de estabilidad.

Marca Modelo Estabilidad Estado

Samsung Samsung Galaxy S20 Excepcional Compatible
Google Google Pixel 5 Sélida Compatible
Motorola Motorola moto g(20) Adecuada Compatible
Google Google Pixel 6 Robusta Compatible
Google Google Pixel 7 Estable Compatible
Samsung Samsung Galaxy A20 Adecuada Compatible
Samsung Samsung Galaxy A10s Aceptable Compatible
Samsung Samsung Galaxy A20s Decente Compatible
Samsung Samsung Galaxy A21s Sélida Compatible
HUAWEI Huawei HUAWEI P30 Excepcional Compatible
Huawei Huawei Y7 Prime 2019 Aceptable Compatible
Huawei Huawei HUAWEI Y2 2018 Aceptable Compatible
Huawei Huawei HUAWEI P30 lite Solida Compatible
Huawei Huawei Y9 2019 Aceptable Compatible
Redmi Redmi Note 8 Decente Compatible
Redmi Redmi Note 9 Pro Sdlida Compatible
Xiaomi Xiaomi 12 Pro Excepcional Compatible
Xiaomi Xicaomi 12 Sdlida Compatible
Xiaomi Xicaomi 125 Sdlida Compatible
POCO POCO X3 NFC Sélida Compatible
POCO POCO X3 Pro Sdlida Compatible
Redmi Redmi Note 11T Pro Sdlida Compatible
Samsung Samsung Galaxy A8 Baja Compatible
Samsung Samsung Galaxy S10 Estable Compatible
Samsung Samsung Galaxy S9 Estable Compatible
Samsung Samsung Galaxy A7 (2018) Estable Compatible
OPPO Oppo CPH2201 Aceptable Compatible
OPPO Oppo AS3 Decente Compatible
OPPO Oppo F19 Pro Sdlida Compatible
OPPO Oppo A73 Decente Compatible

Rendimiento

Tabla 34. Pruebas de rendimiento.

Estadisticas de Rendimiento AGA;;NOIO Pixel 5 Pixel 6 SG;(')IGXY Promedio Calificacién
Tiempo de Inicio en Frio (ms) 1.3K 600 458 429 697.25 Aceptable
Fotogramas Lentos 0.00% 0.00%  0.00% 0.00% 0.00% Excelente
Marcos Congelados 0.00% 0.00%  0.00% 0.00% 0.00% Excelente
Vsyncs Perdidos 5.00% 0.00% 0.32% 1.12% 1.36% Bueno
Latencia de Entrada Alta 0.00% 30.00% 0.63% 42.70% 18.58% Aceptable
Hilo de Ul Lento 10.00% 10.00% 0.95% 0.00% 5.24% Aceptable
Comandos de Dibujo Lentos  5.00% 10.00% 0.63% 1.12% 4.19% Bueno
Cargas de Mapas de Bifs g 5q 0.00% 0.00% 0.00% 000%  Excelente

Lentas

Observaciones

Tiempo de Inicio en Frio

e Mejor: Galaxy S20 (429 ms)

e Peor: Motorola G20 (1,300 ms)

e Promedio: 697.25 ms
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e Cadlificacion: Aceptable
Fotogramas Lentos y Marcos Congelados
Todos los dispositivos muestran un 0.00%, indicando una experiencia visual fluida.
Calificacion: Excelente
Vsyncs Perdidos

e Mejor: Pixel 5 (0.00%)
e Peor: Motorola G20 (5.00%)
e Promedio: 1.36%

e Cdlificacion: Bueno
Latencia de Entrada Alta

e Mejor: Motorola G20 (0.00%)
e Peor: Galaxy S20 (42.70%)
e Promedio: 18.58%

e Cdlificacion: Aceptable
Hilo de Ul Lento

e Mejor: Galaxy S20 (0.00%)
e Peor: Motorola G20 y Pixel 5 (10.00%)
e Promedio: 5.24%

e Cdlificacion: Aceptable
Comandos de Dibujo Lentos

e Mejor: Pixel 6 (0.63%)
e Peor: Pixel 5 (10.00%)
e Promedio: 4.19%

e Cadlificacién: Bueno
Cargas de Mapas de Bits Lentas
Todos los dispositivos muestran un 0.00%, indicando eficiencia en la carga de Figuras.
Calificacion: Excelente
Desempeno General

La aplicacién demuestra un rendimiento robusto en los dispositivos evaluados,

destacando en:
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Fotogramas Lentos y Marcos Congelados: Rendimiento visual excepcional en todos

los dispositivos.
Vsyncs Perdidos: Pixel 5 lidera con una sincronizacion vertical perfecta.

Latencia de Entrada Alta y Hilo de Ul Lento: Pixel 6 y Galaxy $S20 muestran bajos

valores, mejorando la experiencia de usuario.

Cargas de Mapas de Bits Lentas: Todos los dispositivos tienen un rendimiento

excelente en esta métrica.

La aplicacién muestra un rendimiento sélido en la mayoria de los dispositivos. Aunque
el Motorola G20 tiene un tiempo de inicio mas prolongado y algunos valores mas altos
en métricas de latencia y dibujo, sigue siendo aceptable para usuarios con
expectativas moderadas. El Galaxy S20 y Pixel 6 se destacan por sus tiempos de inicio
rdpidos y bajas incidencias de problemas visuales, ofreciendo una experiencia de

usuario superior.
Capacidad de respuesta
Metodologia

La capacidad de respuesta se ha evaluado midiendo el tiempo de respuesta a
diferentes eventos y enfradas en la aplicacion, utiizando crondmetros de alta
precision. Estas mediciones permiten identificar la eficiencia de la aplicacién en
cuanto a la interaccidn del usuario y la fluidez general en la ejecucion de tareas. El
tiempo de respuesta dptimo considerado para aplicaciones, especialmente aquellas
qgue incluyen componentes de realidad aumentada, es de 200 ms. Los resultados del
estudio se presentan en la Tabla 260. (Cuadro resumen pruebas de funcionalidad, p.
308).

Resultado General

El tiempo de respuesta promedio medido en la aplicacion es de 200 ms, lo cual se
considera 6ptimo para aplicaciones que manejan funcionalidades avanzadas como

la realidad aumentada.
Dimensidon: Usabilidad
Efectividad

Metodologia: Pruebas de usuario confroladas con tareas especificas y registro de

éxito/fallo.
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Resultado: Tasa de éxito del 89% en la finalizacion de tareas en cada de unas de las
diferentes funciones del aplicativo, indicando alta efectividad en el diseno vy
funcionalidad del sistema. Los resultados del estudio se presentan en la Anexo 3: Fase
4. (Pruebas, p. 216).

Eficiencia

Metodologia: Medicidn del tiempo de ejecucion de tareas por usuarios utilizando
cronémetros digitales precisos. Los resultados del estudio se presentan en el Anexo 3:

Fase 4. (Pruebas de funcionalidad, p. 273).

Resultado: Tiempo promedio de 3 minutos para completar las tareas, dentro del

umbral aceptable de eficiencia operacional.
Grado de Satisfaccion

Metodologia: Encuestas post-prueba a usuarios utilizando escalas Likert para medir

satisfaccion.

Resultado: 90,5% de los usuarios reportaron alta satisfaccion, destacando la facilidad
de uso y que tan intuitivita es la interfaz del sistema. Los resultados del estudio se

presentan en la Figura 66. (Tabulacion de pruebas 2, p. 241).
4.1.6. Proyeccion Holt Winters

El andlisis de los resultados proyectados para los anos 2022 y 2023 se llevd a cabo
mediante el método de Holt-Winters, una técnica reconocida en el campo de la
prediccion de series temporales. Este enfoque permite examinar con mayor precision
las tendencias y los patrones estacionales que pueden influir en los datos mensuales
presentados. Al aplicar el modelo de Holt-Winters a los datos histéricos hasta 2022, se
generaron prondsticos para los anos siguientes, lo que proporciona una vision mas
detallada de cédmo se espera que evolucionen los indicadores en los proximos

periodos.

Al comparar los resultados mensuales entre 2022 y 2023, asi como proyectar los valores
para el ano 2024, se pueden identificar cambios significativos y evaluar la precision
de las predicciones. El método de Holt-Winters descompone la serie temporal en
componentes de tendencia, estacionalidad y error, lo que ofrece una comprension
mds profunda de la dindmica subyacente de los datos. La componente de
tendencia muestra la direccion general en la que los valores estdn cambiando a lo

largo del tiempo, mientras que la componente estacional captura patrones
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repetitivos que ocurren en periodos especificos, como estaciones del ano o meses.
Ademds, el componente de error ayuda a evaluar la variabilidad no explicada por

la tendencia y la estacionalidad.

Al aplicar el método de Holt-Winters a los datos, se modelaron estas componentes y
se utilizaron las relaciones entre ellas para realizar proyecciones futuras. Sin embargo,
es importante tener en cuenta que las proyecciones estdn sujetas a incertidumbre y

pueden verse afectadas por factores externos imprevistos.

A continuacién, se presenta una grdfica que ilustra estos datos y la proyeccién futura,
lo que nos permite visualizar mejor las tendencias y los posibles cambios en los

indicadores a lo largo del tiempo.

PROYECCION DE LA DEMANDA

ENERO EBRERO MARZC ABR! MAYC IUNIO JuLIo AGOSTO SEPT IEM BRI OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE

Figura 25. Produccién de la demanda.

Se evidencia un incremento notable en los valores reales de ventas durante los meses
de enero y febrero en comparacidn con las proyecciones estimadas.
Especificamente, la proyeccidn para enero fue de 47 unidades, mientras que las
ventas reales alcanzaron 51 unidades, representando un incremento del 8,51%. De
manera similar, la proyeccién para febrero fue de 39 unidades, pero las ventas reales
alcanzaron las 44 unidades, mostrando un aumento del 12,77%. Estos resultados
sugieren un impacto positivo derivado de la implementacion de la aplicacion de
realidad aumentada con visidn artificial, lo que ha conftribuido significativamente al
rendimiento comercial. Es importante destacar que las proyecciones se basaron en
supuestos de ventas normales, y la discrepancia observada entre las proyecciones y
los valores reales indica el impacto positivo de la aplicacién en el aumento de las

ventas durante los periodos en los que se utilizd.
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Tabla 35.Ventas durante el periodo que se utilizo.

Meses 2022 2023 PROYECCION REAL % Incremento
ENERO 52 39 47 51 8.51%
FEBRERO 40 33 39 44 12,77%
MARZO 62 57 64

ABRIL 57 50 58

MAYO 50 64 62

JUNIO 76 51 70

JULIO 48 55 57

AGOSTO 141 118 141

SEPTIEMBRE 86 63 82

OCTUBRE 40 47 49

NOVIEMBRE 103 76 99

DICIEMBRE 150 120 146
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4.2. DISCUSION

La infroduccion y adopcion de la realidad aumentada (RA) en el comercio minorista
han marcado un cambio significativo en la forma en que los consumidores
interactUan con los productos, especialmente en la industria de la moda y el calzado.
Los antecedentes proporcionados ofrecen una vision completa de cémo diferentes
actores estdn utilizando la RA para mejorar la experiencia de compra en linea y, en

Ultima instancia, aumentar las ventas.

Reyes Silva y Soberanes Martin (2022) también destacan laimportancia de la realidad
aumentada en el comercio electronico, proponiendo una solucién tecnoldgica que
infegra la RA en el modelo de negocio, respaldado por una metodologia agil de
desarrollo de software. Su enfoque en la flexibilidad y la calidad del producto
demuestra la importancia de adaptarse rdpidamente a las demandas cambiantes

del mercado.

Amazon (2022) es un ejemplo notable de una empresa que ha implementado con
éxito la realidad aumentada en su plataforma de comercio electronico. Su Funcion
de Prueba Virtual de Zapatos demuestra como la RA puede mejorar la experiencia
de compra en linea al permitir a los clientes visualizar productos de manera realista

antes de realizar una compra.

Georgiev, Georgieva y Jef (2021) revisan las aplicaciones de la RA en el sector
minorista de la moda, destacando la importancia de la integraciéon de la RA en
aplicaciones moviles y plataformas de comercio electrénico para mejorar la

experiencia del cliente y aumentar las ventas.

Valderrama Henao (2021) y Araujo Guzmdn (2021) subrayan el potencial de la
realidad aumentada como una herramienta innovadora en el marketing y la
comercializacién de productos en la industria del entretenimiento y la moda. Ambos
resaltan cémo la implementacion de esta tecnologia puede mejorar la experiencia

del cliente y conducir al éxito empresarial.

Han S. H. y Hong S. J. (2019) proporcionan una revision exhaustiva de los sistemas de
prueba virtual basados en realidad aumentada para ropa y accesorios, destacando

los diferentes enfoques y tecnologias utilizadas en estos sistemas.

En comparaciéon con estas aplicaciones y enfoques mencionados, la aplicacion

propuesta tiene varios beneficios distintivos, especialmente en términos de costo de
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desarrollo. Mientras que grandes empresas como Amazon pueden invertir enormes
recursos en el desarrollo de soluciones de realidad aumentada, la aplicaciéon

mencionada puede ofrecer beneficios similares a un costo mucho menor.

En base a la investigacion realizada, se ha efectuado la implementacion de
herramientas tecnoldgicas como la realidad aumentada con vision artificial para la
comercializacion de calzado, cumpliendo con los pardmetros establecidos en laidea
a defender, demostrando que la implantacion de estas herramientas aportan a la
comercializacion y promocién de los productos, mostrando en tiempo real los
modelos de calzado que dispone el local comercial, donde se demuestra que el uso
de la realidad aumentada es una forma mds interactiva de observar productos en
tiempo real lo que hace llamar la atencién del cliente, y brindar informacién Util para

la comercializacion.

Ademds, la proyeccion de ventas para el ano 2024, que muestra los valores
proyectados de ventas para este ano nos dejan notar que al comprar con los valores
reales en este caso de los dos primeros meses de los cuales existen datos, tenemos un
incremento del 8,51% en enero y del 12,77% en febrero en comparacion con los datos
proyectados de los anos 2022 y 2023, lo cual respalda la eficacia de la aplicacion en
mejorar la comercializacién de calzado mediante el uso de realidad aumentada.
Estos datos demuestran que la implementacién de la realidad aumentada con vision
artificial en la comercializacion de calzado puede tener un impacto significativo en

las ventas y la experiencia del cliente.

El aplicativo desarrollado posee algunos limitantes, entre ellos puede ser que no
funcione al no tener una conexion a una red de internet o a datos moviles, a
continuacion, se detallan algunos otfros factores y se muestra una comparacion con

los proyectos ya realizados y ftomados en cuenta en esta investigacion.

Tabla 34. Comparaciéon de investigaciones realizadas.

Solucidén desarrollada

Requerimientos Amazon, (2022). Reyes Silva, J., y Arellano y

funcionales Soberanes Martin, A.  Rosero (2024)
(2022).
Registro de usuario v v v
Opciones de inicio v X v
de sesion
Menu de opciones v v v

Uso de vision artificial v v v
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Uso de realidad v N4 v

aumentada
Opcién de compras X v
Visualizaciéon de v v v

varios productos
No funcionales

Usabilidad v v v
Disponibilidad v v v
Seguridad v v v
Accesibilidad v X v

Nota: los datos planteados en la tabla se basan en las caracteristicas que poseen
cada uno de los proyectos citados cada uno con diferente modelo de desarrollo.
Referente a la realizacion del presente proyecto se puede determinar que cumple
con todos los requerimientos establecidos en el anexo de la metodologia de

desarrollo.
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5.1.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

A fravés de esta aplicacion que incorpora tecnologia de realidad aumentada
con vision artificial, se logrd verificar la necesidad de dichas herramientas para
mejorar la gestion de ventas en este almacén. Esta aplicacion se utiliza para la
venta y promocién de calzado.

Un punto fundamental y de gran importancia para el desarrollo del proyecto
fueron las variables de estudio, las cuales permiten dar inicio, tanto a la
investigacion como al desarrollo.

La informacién brindada por parte de la gerente dellocal comercial es de vital
importancia, con en base a la entrevista se logrd identificar las necesidades y
carencias de tecnologia que posee el local comercial.

La implementacion de la realidad aumentada con vision artificial es un aporte
importante mejorando potencialmente la comercializacidén de calzado,
dando una solucién no solo a la propietaria del almacén sino también a los
clientes que acuden a realizar sus compras.

A fravés de la revision bibliogrdfica, se pudo confirmar los conceptos vy
caracteristicas de los elementos relevantes en el desarrollo de la aplicacion
movil. Ademds, se identificaron las opciones mds adecuadas en términos de
funcionalidad para asegurar la creacion de un producto de alta calidad y
acorde con las tecnologias actuales.

La elaboraciéon de la aplicacion movil utilizando tecnologia de realidad
aumentada con visidon artificial, posibilita la creacidon de un sistema funcional
que puede incorporar innovaciones tecnolégicas actuales, diferencidndolo
de otras aplicaciones existentes. La viabilidad de su implementacion se
demuestra a través de la creacidon de la aplicacion donde presenta un
caracter tecnolégico, efectivo y novedoso que puede ser adoptado por

diversos almacenes para sus beneficios.
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5.2

114

RECOMENDACIONES

Puesto que la investigacion y recoleccion de informacion es de vital
importancia para el desarrollo del proyecto es recomendable, el uso de
fuentes confiables ya sean estos articulos cientificos, revistas u ofras
investigaciones referentes al tfema que se esté investigando, siendo esta una
forma confiable y Util para dar cumplimento a lo que se propone en el
proyecto.

El presente proyecto de investigacion es realizado con la metodologia de
desarrollo dgil, misma que plantea ciertos pardmetros entfre ellos el
cumplimiento de los plazos establecidos en las iteraciones lo que ha permitido
dar cumplimiento a cada una de ellas obteniendo un resultado de calidad
dentro de los tiempos establecidos.

Para el proceso de desarrollo del proyecto es necesario capacitarse o realizar
una investigacion profunda de las herramientas a utilizar, también conocer el
lenguaje de programacion y en general el ambiente de trabajo, puesto que
poseen varias caracteristicas y usos que se debe conocer antes de iniciar con
el desarrollo para asi optimizar tiempo y recursos.

El presente proyecto estd disenado con la metodologia de desarrollo XP, por
lo fanto, es necesario establecer los requerimientos del usuario y dar
cumplimiento a cada uno de ellos en el tiempo establecido para cumplir con
el objetivo del proyecto y las expectativas del cliente, respetando cada fase
de esta metodologia, esta recomendacion se debe considerar para cualquier
metodologia de desarrollo.

A medida que se lleva a cabo el desarrollo es necesario realizar pruebas de
funcionalidad y cumplimiento de la iteracién planteada, con la finalidad de
verificar que estd en funcionamiento de no ser asi realizar inmediatamente las

respectivas correcciones a cualquier fallo que pueda presentar el aplicativo.
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Anexo 3. Metodologia de desarrollo de la aplicacion

En base a la tabla comparativa desarrollada referente a las metodologias de
desarrollo de software, se ha elegido la metodologia XP, puesto que esta
metodologia cumple con las caracteristicas para un buen desarrollé del proyecto,
permitiendo trabajar en un ambiente interactivo con los desolladores y el cliente
estableciendo tiempos de cumplimiento en las fases las cuales son: planificacion,
diseno, codificacion, pruebas y lanzamiento. Trabajando con cada una de ellas,
realizando los debidos ajustes y correcciones a medida que se lleva a cabo el

desarrollo del proyecto tal como se muestra en la imagen a continuacion.

Metodologia XP o Programacion Extrema

istori i | Disefio simple
Historias de usuario i
Valores Planificacion ‘ - Diseno Tarjetas (_?RC
Criterios de adaptacion _ | Prototipos
Plan de iteracion
Programacion

Lanzamiento = ‘ Pruebas ‘ == Codificacion Redisefo

Pruebas unitarias

Incremento del Pruebas de adaptacién Redireccion continua

software

Figura 26. Fases de la metodologia XP.
Fuente: (Canive, 2020)

Fase 1: Planificacion
Introduccion

En esta etapa se pretende definir los recursos necesarios ya sean tecnoldgicos y
fisicos, requeridos para el desarrollo del proyecto, considerando también

capacitaciones para el equipo de desarrollo si lo requieren.
Ambiente de desarrollo

El objetivo de esta etapa es establecer el ambiente técnico vy fisico que permitird a

los desarrolladores llevar a cabo el proyecto y poder asi realizar las pruebas
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pertinentes, a continuacién, se mencionan los ambientes requeridos para la

elaboracién del proyecto.
Aplicacion movil.

Tipo de proyecto: Realidad aumentada con vision artificial
Modelado 3D: Blender
Vision Artificial: Yolo v5
d. Entorno de desarrolld: Flutter
Local de calzado

6o Q

e Productos: modelos de calzado
o Oferta y demanda: Ofertas de productos
e Modelos: calzado en muestra y en stock.

Entrenamiento.

Los desarrolladores cuentan con las capacidades necesarias para resolver las
necesidades que se presenten en el proceso del ciclo de desarrollo, especificamente

en temas técnicos como implementaciones y actualizaciones que se requieran.
Estudio de factibilidad
Factibilidad Técnica.

En base a las investigaciones realizadas se determina, en el capitulo Il las diferentes
herramientas de desarrollo, tales como media Yolo V5, blender, flutter, opency,
debido a que son Open source. Ademds, se usa firebase, que nos permite almacenar
datos y acceder faciimente a ellos. En el capitulo lll se define la metodologia a aplicar
en este caso la metodologia XP, puesto que es una metodologia de desarrollo en

parejas y la mds eficiente debido a que establece tiempos de desarrollo.
A través de la siguiente tabla se identifica los interesados del proyecto.

Tabla 37. Inferesados del proyecto.

1. usuarios Directos Propietaria y personal que labora en el almacén
de calzado Géminis.

Estudiantes y docentes de la Universidad
Politécnica Estatal del Carchi.

Personas comunes.

3. administradores Marcela Arellano, Brayan Rosero

2. usuarios Indirectos

4. director y fiscalizadores del proyecto Msc. Carlitos Guano

5. infegrantes del proyecto Marcela Arellano, Brayan Rosero
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Tabla 38. Recursos de software.

Tipo de Nombre del recurso Descripcion Cantidad
recurso

Blender Herramienta de modelado 3D 1

Flutter SDK de desarrollo 1
Softaware Yolo v5 Sistema de deteccién de objetos 1

DeppAr Sistema de deteccidon de objetos 1

Colab Lenguaje de programacion 1

El presente proyecto requiere de algunos recursos para su correcto desarrollo, estos

son equipos tecnoldgicos y acceso a internet.

Tabla 39.Recursos de hardware.

Tipo de Nombre del recurso Descripcion Cantidad
recurso
Laptop AMD Ryzen 7 3750H with Radeon
Vega Mobile Gfx  2.30 GHz
Equipos de computo Tarjeta grdfica NVIDIA GeForce RTX 2060 !
RAM 16,0 GB (15,4 GB usable)
Sistema operativo de 64 bits, procesador
basado en x64
Hdrdware Laptop  Gen Intfel(R) Core™  i5-
1135G7@2.40Ghz RAM
Equipo de computo 8192MB Sistema 1
operativo de 64 bits, procesador basado
en xé4
Dispositivo movil Dispositivo mévil Android 2

Factibilidad econémica.

En este apartado se considera los costos de desarrollo del aplicativo y la ejecucion
de este, tomando en cuenta que para la implantacion no se adjuntara equipos o

dispositivos debido a que la propietaria del almacén cuenta con estos.

Tabla 40. Factibilidad econdmica.

Equipos Cantidad Costos Total, costos
Hardware

Laptop personal 2 $ 1200.00 $ 2400.00
Teléfonos celulares 2 $ 250 $ 500
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Total hardware 2900.00

Software

Blender 1 00,00 00,00
Flutter 1 00,00 00,00
Yolo v5 1 00,00 00,00
colab ] 00,00 00,00
Play Store 1 $20,00 $20,00
Total software $20,00

Talento humano
Programadores 2 $ 900,00 $ 1800.00
Total talento humano 00,00 $ 1800.00

Materiales de oficina

Internet 1 $ 30 x 10 meses $ 300.00
Materiales de oficina 1 $ 100 $ 100.00
Oftros 1 $ 100,00 $ 100.00
Total materiales de oficina $ 230.00
servicios
Luz $35x 10 meses $ 350.00
Transporte $ 10 x 10 meses 100$
Total servicios $ 450.00 $ 450.00
Total

Beneficios

Los beneficios que se identifican con la implementacion del aplicativo son tangibles
e intangibles. El presente aplicativo se proyecta para una duracion de 1 anos minimo,

con una correcta funcionalidad.

Esto puesto que el almacén de calzado adquiere diferentes modelos de calzado
constantemente por ello se realiza cambios tanto en costos como en modelos estas

adquisiciones se realizan aproximadamente cada ano.
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El aplicativo se desarrolla en base a una metodologia que permite realizar cambios
por lo que serd beneficioso para el aimacén de calzado incorporar, o realizar algin

cambio referente a los nuevos productos.
Factibilidad Operativa.

El aplicativo moévil permite mostrar en tiempo real los diferentes productos del
almacén de calzado Géminis, logrando que el cliente realice sus compras de una
forma mads interactiva, observando los diferentes modelos mediante la vision artificial
y redlidad aumentada, posee también una interfaz dindmica y facil de usar en los

dispositivos moviles.

Para el ingreso al aplicativo el usuario debe readlizar la respectiva descarga e

instalacion de esta, y poder empezar con el uso.

A momento de ejecutar la aplicacién se abre directamente la cdmara del dispositivo,
con un menuy donde se puede seleccionar el modelo de zapato, mismo que se

identifica con marca, talla y precio.

La aplicacion brinda un gran aporte a la foma de decisiones de los clientes a
momento de realizar una compra de calzado, asi como también impulsa una

propuesta diferente de venta de los productos del local de calzado.

El almacén de calzado Géminis cuenta con el presupuesto correspondiente para el

apoyo constante del buen desarrollo del proyecto.
Alcance del proyecto.

La funcidn principal del proyecto es la implementacion de realidad aumentada con
vision artificial para la comercializacién de calzado en el almacén géminis, por
cuanto se ha utilizado el framework de desarrollo flutter, blender para los objetos 3D

y Yolo V5 para la vision artificial.
La aplicacién posee algunas limitantes como:

e Laaplicacién requiere de una conexion a internet o datos méviles para realizar
la observacion y prueba de los modelos de calzado.

e La aplicacion se encuentra disponible para los sistemas operativos Android y
|OS.

Para cumplir con el desarrollo del proyecto se planted el siguiente cronograma:
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Tabla 41.

Cronograma del proyecto.

Fase Mes
Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abrili Mayo Junio Julio Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre enero febrero
Planificacion X
Diseno X X
Codificacion X x X x X X
Pruebas X X X X
Lanzamiento X X X
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Herramientas seleccionadas, para el desarrollo.

Durante el desarrollo de nuestro proyecto de realidad aumentada con vision artificial
para una aplicacion de prueba de zapatos, seleccionamos cuidadosamente las
herramientas mds apropiadas para cada aspecto del desarrollo. A continuacion, se

detalla coémo se utilizd cada una de estas herramientas:
Flutter:

Utilizacion: Flutter fue empleado como el framework de desarrollo de la interfaz de
usuario (Ul) de la aplicacién movil. Su capacidad multiplataforma permitié la
creacion de una uUnica base de cdodigo para iOS y Android, optimizando asi el
proceso de desarrollo y manteniendo una consistencia en la experiencia del usuario

en ambas plataformas.

Caracteristicas clave utilizadas: Widgets personalizables, hot reload para una
iteracion rapida, soporte para animaciones y fransiciones fluidas, y acceso a plugins

para integrar funcionalidades especificas de la plataforma.
Yolo:

Utilizacion: Yolo se integrd para la deteccion de objetos en tiempo real, lo cual fue

crucial para identificar zapatos en el entorno de realidad aumentada.

Caracteristicas clave utilizadas: Capacidad de procesar imdgenes a 30 fotogramas
por segundo (FPS), precisidon en la deteccién de objetos en diversas condiciones de

iluminacion y fondo, y bajo costo computacional.
Colab:

Utilizacion: Colab se utilizé como un entorno de ejecucién de cddigo abierto de
Python, especialmente para tareas de andilisis de datos y desarrollo de algoritmos de
vision artificial.

Caracteristicas clave utilizadas: Acceso a recursos de hardware acelerado como
GPU y TPU, colaboracién en tiempo real, bibliotecas preinstaladas para el andlisis de
datos y aprendizaje automatico, y posibilidad de ejecutar cdédigo Python en la nube

sin necesidad de configuracién local.
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Yolov5:

Utilizacion: Yolov5 se empled para la deteccion de objetos en tiempo real,
especificamente para identificar zapatos en las imdagenes capturadas por la

aplicacién.

Caracteristicas clave utilizadas: Capacidad de pre-entrenamiento con el conjunto
de datos COCO, deteccidon de objetos mediante una Unica red neuronal

convolucional (CNN), y eficiencia en términos de precision y velocidad de deteccion.
Firebase:

Utilizacion: Firebase fue utilizado como plataforma integral para la gestion de datos y

funcionalidades en la nube de la aplicacion.

Caracteristicas clave utilizadas: Firebase Core para la autenticaciéon de usuarios
mediante diversos métodos (correo electrénico, contrasena, autenticacion social),
Firebase Cloud para almacenar y sincronizar datos en tiempo real, Firebase Storage
para almacenar modelos 3D y recursos de la aplicacion, y Firebase Firestore para la

gestion de bases de datos en tiempo real.
DeepAR:

Utilizacion: DeepAR fue crucial para la integracion de la realidad aumentada vy la

superposicion de modelos 3D de zapatos en el entorno del usuario.

Caracteristicas clave utilizadas: Capacidad para cargar y renderizar modelos 3D en
tiempo real, seguimiento preciso del movimiento del usuario, soporte para efectos
visuales avanzados como sombreado y reflejos, y API flexible para la integracién con

aplicaciones moéviles.

En resumen, utilizamos Blender para la elaboracion de modelos 3D, Flutter para la
constfruccion de la interfaz de usuario, Yolo y Yolovs para la deteccion de objetos,
Firebase para la gestién de datos en la nube, y DeepAR para la integracién de la
realidad aumentada y la carga de modelos 3D. Esta combinacién de herramientas
nos permitid crear una experiencia de realidad aumentada completa y efectiva para

probarse zapatos en un entorno virtual.
Levantamiento de requerimientos.

En este punto procedemos analizar las funciones que se requiere para el desarrollo

del sistema, detallando cada una de estas funciones para darles un perfecto
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cumplimiento, para ello es de vital importancia el aporte de la clienta quien nos
brinda el apoyo necesario con la informacion del local comercial y los productos que

poseen.

Uno de los requerimientos iniciales del proyecto es, que cuenta con un registro de
usuario para poder brindar un mejor servicio este campo es obligatorio, caso contrario

no podrd acceder a la siguiente pantalla que se presenta.

Otro aspecto importante que se debe considerar al hacer uso del aplicativo es
asegurarse que el dispositivo esté conectado a una red wifi o datos moviles, una vez
se registre o inicie sesion con Google, es necesario elegir un producto para poder

visualizarlo en tiempo real y de igual manera conocer las caracteristicas del producto.
Requerimientos del administrador.

Tabla 42. Requerimiento funcional 01-pdgina de inicio.

RF_01 Pdgina de inicio
La aplicacién cuenta con opciones de inicio de
Descripcion sesidn que el usuario puede elegir, a momento

que se ejecuta el aplicativo por primera vez.
Permite tener a los administradores una base de

Objetivo datos con registros e inicios de sesidon que se
realicen.

Prioridad Alta

Actores

Administradores

Flujo de informacion Valida informacién de datos, arrojados por parte
del aplicativo.

Tabla 43. Requerimiento funcional 02 - inicio de sesion.

RF_02 Inicio de sesidn
El usuario estd en la obligacién de llenar los
Descripcion campos solicitados para el inicio de sesidon y luego
pasara a verificacion de datos en fire base.
Objetivo . .
Da acceso a la aplicacion.
Prioridad Alta
Actores Administradores
Flujo de informacion Firebase valida informacién de datos, para dar

acceso al usuario.
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Tabla 44. Requerimiento funcional 03 - registro de usuario.

RF_03 Registro de usuario
Esta pantalla cuenta con un formulario que el
Descripcion usuario debe llenar para realizar el respectivo
registro.
Objetivo . .
Registrar a los usuarios.
Prioridad Alta
Actores

Flujo de informacién

Administradores

Firebase valida informacién de datos, para
realizar el registro.

Tabla 45. Requerimiento funcional 04- contrasena Olvidada.

RF_04 Contrasena olvidada
El administrador valida los datos registrados para
recuperar su contrasena, mediante él envié de
Descripcion una clave temporal al correo electronico que se
encuentre vinculado.
Permite recurar la confrasena en caso de ser
Objetivo olvidada por parte del usuario.
Prioridad Alta
Actores .
Usuarios

Flujo de informacién

Se emite una contrasena temporal al correo
vinculado con el fin de restablecer su contrasena

Tabla 46. Requerimiento funcional 05 — pantalla principal.

RF_05 Home
El administrador puede interactuar en esta
Descripcion pantalla configurando e inserfando los modelos
de calzado que dispone al almacén.
Objetivo Disponer de un aplicativo fdacil de usar.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al administrador insertar
diferentes modelos de calzado y opciones
inferactivas.

Tabla 47. Requerimiento funcional 06- secciones de producto.

RF_0é6 Secciones de producto
L El administrador brinda un apartado de calzado
Descripcion . .
por secciones, para damas, caballeros ninos.
Objetivo Facilitar al usuario la bUsqueda del calzado.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al administrador insertar
diferentes secciones con los modelos respectivos
para cada una de las secciones.
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Tabla 48. Requerimiento funcional 07- catdlogo de productos.

RF_07 Catdlogo de productos
L El administrador muestra una pantalla con un

Descripcion . .
amplio catdlogo.

Objetivo Mos‘rrof todos los productos que disponga el
almacén.

Prioridad Alfa

Actores Administradores

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al administrador insertar un
amplio catdlogo de los productos donde se
pueda observar fodos los modelos que disponga
el amacén de calzado.

Tabla 49. Requerimiento funcional 08- anadir cuenta.

RF_08 Anadir cuenta
L El administrador puede elegir, crear una cuenta ya
Descripcion - s . .
sea de usuario, administrador o propietaria.
. Crear una cuenta acorde al tipo de usuario
Objetivo .
seleccionado.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacién

Realizar la creaciéon de cuantas.

Tabla 50. Requerimiento funcional 09- realidad aumentada.

RF_09 Realidad aumentada
Modelado de calzado en la herramienta DeepAr,
Descripcion que nos permite almacenar y mostrar los disenos
en 3D.
. Mostrarlos modelos de calzado en realidad
Objetivo
aumentada.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacion

El administrador guarda y elabora objetos en
DeepAr que permiten ser mostrados con facilidad.

Tabla 51. Requerimiento funcional 10- vision artificial.

RF_10 Vision artificial
. Aplicacion de vision artificial con el algoritmo de
Descripcion
Yolo V5.
Objetivo Mostrarlos modelos de calzado en tiempo real.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacion

El administrador aplica el algoritmo de Yolo V5,
con la finalidad de mostrar los objetos en tiempo
real.

Tabla 52. Requerimiento funcional 11- carrito de compra.

RF_11 Carrito de compra
. El administrador permite puede acceder a las
Descripcion . . .
reservaciones realizadas por parte de los usuarios.
Objetivo Revisar reservas.
Prioridad Alta
Actores Administradores

Flujo de informacién

La aplicaciéon le permite realizar compras y
reservas.
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Requerimientos de rol de propietarias.

Tabla 53. Requerimiento funcional 12- pantalla de inicio.

RF_12 Pantalla de inicio

La propietaria cuenta con dos opciones para el
ingreso, registro o inicio de sesidn esto realiza a

Descripcion . N X
momento de ejecutar el aplicativo por primera
vez.

Objetivo Registro de inicio para la propietaria.

Prioridad Alta

Actores Propietaria

Flujo de informacién Los datos registrados proceden hacer verificados.

Tabla 54. Requerimiento funcional 13 - inicio de sesion.

RF_13 Inicio de sesidn
La propietaria debe llenar los campos obligatorios

Descripcion para inicio de sesién estos datos serdn verificados
en Firebase.

Objetivo . .

Da acceso a la aplicacion.

Prioridad Alta

Actores . .

Propietaria

Flujo de informacién Firebase valida informacion de datos, para dar
acceso al usuario.

Tabla 55. Requerimiento funcional 14 - registro de usuario.

RF_14 Registro de usuario
La propietaria estd en la obligacién de llenar los

Descripcion campos solicitados para realizar el registro
correspondiente.

Objetivo . . . .

Realizar el registro como propietaria.

Prioridad Alta

Actores . .
propietaria

Flujo de informacién Firebase valida informacién de datos, para
realizar el registro.

Tabla 56. Requerimiento funcional 15 contrasena olvidada.

RF_15 Contrasena olvidada

Este apartado permite a las propietarias
- recuperar su contrasena, mediante él envid de

Descripcion L
una clave temporal al correo electréonico que se

encuentre vinculado.

Objetivo Permite recurar la contfrasena en caso de ser

olvidada por parte del usuario.

Prioridad Alta

Actores ; ;

Propietaria

Flujo de informacién
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Se emite una contrasena temporal al correo
vinculado con el fin de restablecer su contrasena

Tabla 57. Requerimiento funcional 16-Pantalla home.

RF_16 Pantalla home
L La propietariac puede interactuar con las
Descripcion -
secciones que se presentan.
Objetivo Mostrar las secciones de los productos.
Prioridad Alta
Actores . .
propietaria

Flujo de informacion

Se muestra la primera pantalla de bienvenida.

Tabla58 . Requerimiento funcional — 17 botdn agregar.

RF_17 Botén agregar
La propietaria puede acceder al botén de “+"
Descripcion que le envia directamente a galeria y puede
agregar mds productos disponibles.
Objetivo Agregar productos con facilidad.
Prioridad Alta
Actores Propietaria

Flujo de informacién

La aplicacién le permite almacenar esos datos y
validarlos.

Tabla 59. Requerimiento funcional 18 — opcion de nombre y precio del zapato.

RF_18 Opcidén marca y precio
La propietaria puede acceder al botén de “+"
que le envia directamente a galeria y puede

Descripcion agregar mds productos disponibles, de igual
manera poner caracteristicas como marca vy
precio.

Objetivo Agregar productos con facilidad.

Prioridad Alta

Actores Propietaria

Flujo de informacién

La aplicacién le permite almacenar esos datos y
validarlos.

Tabla 60. Requerimiento funcional 19 — opcion de eliminar item.

RF_19 Opcién eliminar item
La propietaria puede acceder la opciéon de

Descripcion “eliminar item” que le permite quitar el calzado del
catdlogo.

Objetivo Quitar productos con facilidad.

Prioridad Alta

Actores Propietaria

Flujo de informacién La aplicacién le permite eliminar productos
agotados.
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Tabla 61. Requerimiento funcional 20 — perfil de usuario.

RF_20 Perfil de usuario
- La propietaria puede realizar el cambio de
Descripcion ~
confrasena.
Objetivo Cambio de contrasena.
Prioridad Alta
Actores Usuario

Flujo de informacién

El administrador solicita contrasena actual y nueva
para validar datos., y realizar cambios

Tabla 62. Requerimiento funcional 21- carrito de compra.

RF_21 Carrito de compra
D - La propietaria puede observar todas las reservas
escripcion - A
realizadas por parte del cliente.
Objetivo Carrito de compra.
Prioridad Alta
Actores Propietaria

Flujo de informacién

La opcidn permite reservar el calzado adquirido
por parte del usuario.

Tabla 63. Requerimiento funcional 22- cerrar sesion.

RF_22 Cerrar sesién

Descripcion La propietaria dispone de la opcidn cerrar sesion.
Objetivo Cerrar sesion.

Prioridad Alta

Actores Propietaria

Flujo de informacién

La opcidn permite regresar a la pantalla de inicio.

Requerimiento rol de usuario:

Tabla 64. Requerimiento funcional 23-pdgina de inicio.

RF_23 Pdgina de inicio
Se muestran la usuario opciones a momento de
Descripcion iniciar la aplicaciéon estas son:
Inicio de sesidén con Google y registro.
Objetivo Realizar el registro o inicio de sesién.
Prioridad Alta
Actores Usuario

Flujo de informacién

Valida informacién de datos y permite el acceso.

Tablaé5. Requerimiento funcional 24 — inicio de sesion.

RF_24 Inicio de sesién
El usuario estd en la obligacién de llenar los
Descripcion campos solicitados para el inicio de sesién para
verificar los datos.
Objetivo . .,
Acceder a la aplicacion.
Prioridad
Alta
Actores :
Usuario

Flujo de informacién

Firebase valida informacién de datos, para dar
acceso al usuario.
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Tabla 66. Requerimiento funcional 25 - registro de usuario.

RF_25 Registro de usuario
El usuario estd en la obligacién de llenar los
Descripcion campos solicitados para readlizar el registro
correspondiente.
Objetivo . .
Registrar a los usuarios.
Prioridad Alta
Actores .
Usuarios

Flujo de informacién

Firebase valida informaciéon de datos, para
realizar el registro.

Tabla 67. Requerimiento funcional 26 — contrasena olvidada.

RF_26 Contrasena olvidada
Este apartado permite al usuario recuperar su
S contrasena, mediante él envié de una clave
Descripcion -
temporal al correo electrénico que se encuentre
vinculado.
Objetivo Permite recurar la confrasena en caso de ser
olvidada por parte del usuario.
Prioridad
Alta
Actores .
Usuarios

Flujo de informacion

Se emite una confrasena temporal al correo
vinculado con el fin de restablecer su contrasena

Tabla 68. Requerimiento funcional 27 — pantalla principal.

RF_27 home
El usuario puede interactuar en esta pantalla
Descripcion seleccionando los modelos de calzado que
desee.
Objetivo Elegir la seccidén de calzado disponible.
Prioridad Alta
Actores Usuarios

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al usuario seleccionar la
seccidén y modelo de calzado disponibles en el
local comercial.

Tabla é9. Requerimiento funcional 28 - secciones de producto.

RF_28 Secciones de producto
s El usuario dispone de un apartado de calzado por
Descripcion . L
secciones, para damas, caballeros y ninos.
Objetivo Tener una bUsqueda directa.
Prioridad Alta
Actores Usuarios

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al usuario enconfrar
diferentes secciones con los modelos respectivos.
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Tabla 70. Requerimiento funcional 29- catdlogo de productos.

RF_29 Catdlogo de productos

Descripcion El usuario dispone de un amplio catdlogo.

Objetivo Mos‘rrof todos los productos que disponga el
almacén.

Prioridad Alta

Actores Usuarios

Flujo de informacién

Esta pantalla permite al usuario insertar observar
un amplio catdlogo de los productos.

Tabla 71. Requerimiento funcional 30- realidad aumentada.

RF_30 Redalidad aumentada
Descripcion El calzado se observa en realidad aumentada.
. Mostrar los modelos de calzado en realidad
Objetivo
aumentada.
Prioridad Alta
Actores Usuario

Flujo de informacién

El usuario puede seleccionar el modelo deseado y
observarlo la calidad del calzado en tercera
dimensién.

Tabla 72. Requerimiento funcional 31- visién artificial.

RF_31 Vision artificial

Descripcion El calzado se observa en tiempo real.

Objetivo Mostrar los modelos de calzado en tiempo real.
Prioridad Alta

Actores Usuarios

Flujo de informacién

El usuario puede similar que se estd midiendo el
calzado en tiempo real.

Tabla 73. Requerimiento funciona 32 — caracteristicas del calzado.

RF_32 Caracteristicas del calzado
A momento de seleccionar un modelo de calzado
Descripcion se puede apreciar también las caracteristicas de
este.
Objetivo Conocer las caracteristicas del calzado.
Prioridad Alta
Actores Usuarios

Flujo de informacién

El usuario puede informarse del costo, marca vy
talla del calzado.

Tabla 74. Requerimiento funcional 33 - perfil de usuario.

RF_33 Perfil de usuario
L El usuario puede acceder a este apartado para
Descripcion . - -
realizar el cambio de confrasena.
Objetivo Cambio de contrasena.
Prioridad Alta
Actores Usuario

Flujo de informacién

El usuario dispone de un apartado que le permite
cambiar su confrasena en caso de que lo
requieraq.
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Tabla 75. Requerimiento funcional 34 — carrito de compra.

RF_34 Carrito de compra
El usuario puede realizar la compra del calzado
seleccionando el calzado de preferencia y el

Descripcion nUmero de pares que desee, luego realizar la
compra donde se solicita algunos campos de
informacion.

Objetivo Compra de calzado.

Prioridad Alta

Actores Usuario

Flujo de informacién

El usuario realiza compras directamente desde el
aplicativo.

Tabla 76. Requerimiento funcional 35 - tutorial.

RF_35 Video tutorial
S Contiene un tipo de ayuda para que el usuario se

Descripcion e S
familiaricé con el uso del aplicativo.

Objetivo Orientar gl usuario para que pyedo interactuar de
forma mas facil con el aplicativo.

Prioridad Alta

Actores Usuario

Flujo de informacién

El usuario dispone de un apartado de video
tutorial donde se muestra como es la
funcionalidad de aplicativo

Tabla 77. Requerimiento funcional 36 - cerrar sesién.

RF_36 Cerrar sesién
el usuario dispone de un botén que le permita
Descripcion cerrar sesién presionando este lo redireccionara a
la pdgina de inicio.
Objetivo Salir del aplicativo.
Prioridad Alta
Actores Usuarios

Flujo de informacion

El usuario puede salir del aplicativo con el botdn
disponible de inicio de sesion.

Requerimientos no Funcionales

También se plantean requerimientos no funcionales que se describen a continuacion.

Tabla 78. Requerimiento no funcional 01 — usabilidad.

RNF_01 Usabilidad
Ny Comprometerse a disenar un aplicativo intuitivo e

Descripcion . . o o .
intferactivo que facilite el dominio de los usuarios

Objetivo Acceo!er Y manejar al  aplicativo  sin
complicaciones.

Prioridad Alta

Actores programadores

Flujo de informacion

El usuario puede acceder y navegar en el
aplicativo de una manera fécil.
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Tabla 79. Requerimiento no funcional 02- disponibilidad.

RNF_02 Disponibilidad
Garantizar la funcionalidad del aplicativo
Descripcion redlizando las  respectivas  pruebas de
funcionamiento.
Objetivo Funcionalidad de aplicacién garantizada.
Prioridad Alta
Actores programadores

Flujo de informacién

La funcionalidad del aplicativo debe ser eficiente
sin fallos que generen algun tipo de problemas.

Tabla 80. Requerimiento no funcional 03- escalabilidad.

RNF_03 Escalabilidad
El rendimiento del aplicativo debe ser eficiente sin
Descripcion importar el nUmero de usuarios que se encuentren
en ella.
Garantizar el rendimiento del aplicativo, sin
Objetivo depender de los usuarios que se encuentren
haciendo suso de ella.
Prioridad Alta
Actores Programadores

Flujo de informacién

La aplicacion debe mantener un buen
rendimiento independientemente del nUmero de
usuarios que se encuentre conectados.

Tabla 81. Requerimiento no funcional 04 - seguridad.

RNF_04 Seguridad

Descripcion Garantizar la seguridad de los datos de usuarios.
Objetivo Proteger la informacién de los usuarios.

Prioridad Alta

Actores Programadores

Flujo de informacién

Garantizar la seguridad de la informacién de los
usuarios, ante posibles ataques que se puedan
prestar.

Tabla 82. Requerimiento no funcional 05 - velocidad de carga.

NRF_05 Velocidad de carga
. La interacciéon del aplicativo con el usuario debe

Descripcion . -
ser de forma inmediata.

Objetivo la qpllcoaon debe_clejecu’ror en el menor tiempo
posible a cada accidn.

Prioridad Alta

Actores Programadores

Flujo de informacién

La aplicacion debe ejecutar de forma inmediata
a cada accién que se le readlice.

Tabla 83. Requerimiento no funcional 06 — compatibilidad.

NRF_06 Compatibilidad

L El aplicativo debe tener compatibilidad con los
Descripcion . : . -

sistemas operativos en sus diferentes versiones.
Obietivo Efectuar la instalacion del aplicativo en sistemas
! operativos como Android y iOS.

Prioridad Media
Actores Programadores
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Flujo de informacién

La aplicacién debe estar
diferentes sistemas operativos.

disponible para

Tabla 84. Requerimiento no funcional 07- accesibilidad.

RNF_07 Accesibilidad
L El aplicativo debe ser accesible para clientes del

Descripcion :
local comercial.

Objetivo Aportar al local comercial con la promocioén vy
venta del calzado.

Prioridad Media

Actores Programadores

Flujo de informacion

El aplicativo estd disponible para todos los usuarios
quienes realizan sus compras en el local comercial

Géminis.

Andlisis de los requerimientos

Para conocer la importancia que tienen cada uno de los requerimientos planteados,

se realizd un andlisis de 1-5 con el fin de medir los niveles de importancia de cada uno

de los requerimientos, donde el valor mdximo es 5 y el minimo es 1, en base a la

tabulacioén se obtiene el siguiente orden.

Tabla 85. Andlisis requerimientos funcionales.

N° Requerimientos funcionales Importancia
RF O La oplicocién cuenta con opciones de inicio. de. sesion que el usuario 5
- puede elegir, a momento que se ejecuta el aplicativo por primera vez.
El usuario estd en la obligacién de llenar los campos solicitados para el
Rf_02 S L - -, . 5
inicio de sesion y luego pasara a verificacion de datos en firebase.
Rf 03 Es’ro. pantalla cuep’ro con un formulario que el usuario debe llenar para 5
- realizar el respectivo registro.
El administrador valida los datos registrados para recuperar su contrasena,
Rf_04 mediante él envié de una clave temporal al correo electrénico que se 4
encuentre vinculado.
RF 05 El administrador puede interactuar en esta pantalla y observar los modelos 4
- de calzado que dispone al almacén.
RF 06 El administrador brirldo un apartado de calzado por secciones, para 4
- damas, caballeros ninos.
Rf_07 El administrador muestra una pantalla con un amplio catdlogo. 4
El administrador puede elegir, crear una cuenta ya sea de usuario,
Rf_08 - - . 5
administrador o propietaria.
RF 09 Modelado de calzado .en~|o herramienta DeepAr, que nos permite 5
- almacenar y mostrar los disefos en 3D.
Rf_10 Aplicacién de visién artificial con el algoritmo de Yolo V5. 5
RF 1] Apartado de carrito de compras el administrador puede observar las 4
- diferentes reservaciones de calzado
Rf 12 La propietaria cuenta con dos opciones para el ingreso, registro o inicio de 4
- sesion esto realiza a momento de ejecutar el aplicativo por primera vez.
La propietaria debe llenar los campos obligatorios para inicio de sesion
Rf_13 . - - 5
estos datos serdn verificados en Firebase.
RF 14 La propietaria estd en la obligacion de llenar los campos solicitados para 4
- realizar el registro correspondiente.
La propietaria cuenta con la opcidn de recuperar la contrasena en caso
Rf_15 . 4.5
de ser olvidada
RF 16 La propietaria dispone de una pantalla home donde se puede interactuar 4
- con las secciones de calzado.
RF 17 La propietaria puede acceder al botdn de “+" que le envia directamente 5

a galeria y puede agregar mds productos disponibles.
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La propietaria puede acceder al botdn de “+" que le envia directamente

Rf_18 a galeria y puede agregar mds productos disponibles, de igual manera 5
poner caracteristicas como marca y precio.
La propietaria puede acceder la opcidn de “eliminar item” que le permite
Rf_19 . . 4.5
quitar el calzado del catdlogo.
RF 20 La propietaria puede acceder a este apartado para realizar el cambio de 5
- contrasena.
Rf 21 La propietaria puede observar todas las reservas realizadas por parte del 4
- cliente
Se muestran la usuario opciones a momento de iniciar la aplicacién estas
Rf_22 son: 5
Inicio de sesidn con Google y registro.
Rf 23 El usuario estd en la obligacion de llenar los campos solicitados para realizar 5
- el registro correspondiente.
Este apartado permite al usuario recuperar su contrasefa, mediante él
Rf_24 envid de una clave temporal al correo electronico que se encuentre 5
vinculado.
El usuario puede interactuar en esta pantalla seleccionando los modelos
Rf_25 4.5
de calzado.
RF 26 El usuario dispone de un apartado de calzado por secciones, para damas, 5
- caballeros y ninos.
Rf_27 El usuario dispone de un amplio catdlogo. 4.5
Rf_28 El calzado se observa en realidad aumentada. 5
Rf_29 El calzado se observa en tiempo real. 5
A momento de seleccionar un modelo de calzado se puede apreciar
Rf_30 L o 5
también las caracteristicas de este.
Rf 3] El usuario puede acceder a este apartado para readlizar el cambio de 45
- contrasena ’
El usuario puede realizar la compra del calzado seleccionando el calzado
Rf_32 de preferencia y el nUmero de pares que desee, luego selecciona, realizar 5
la compra donde se solicita algunos campos de informacién.
Rf_33 Apartado de ayuda para que el usuario se familiarice con el aplicativo.
Rf 34 El usuario qﬁspope de un bo‘[élj que Ig .p.ermifo cerrar sesidén presionando
- este lo redireccionara a la pdgina de inicio.
Tabla 86. Andlisis de requerimientos no funcionales.
Requerimientos no funcionales Importancia
Comprometerse a disenar un aplicativo intuitivo e interactivo que facilite el dominio 5
de los usuarios.
Garantizar la funcionalidad del aplicativo realizando las respectivas pruebas de 5
funcionamiento.
El rendimiento del aplicativo debe ser eficiente sin importar el nUmero de usuarios 5
que se encueniren en ella.
Garantizar la seguridad de los datos de usuarios. 5
La interacciéon del aplicativo con el usuario debe ser de forma inmediata. 5
El aplicativo debe tener compatibilidad con los sistemas operativos en sus diferentes 5
versiones.
El aplicativo debe ser accesible para clientes del local comercial. 4.8

Moédulo de aplicacién

Ya analizados los requerimientos se propone los siguientes modulos y  sus

funcionalidades para la elaboracién de aplicaciéon movil.

e Mo&dulo de desarrollador
e Pdgina de inicio
e Inicio de sesidn
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e Registro de usuario

e Confrasena olvidada

e Elaboracién de Home
e Secciones de producto
e Catdlogo de productos
e Anadir cuenta

e Redlidad aumentada

e Visidn artificial

e Botdn agregar

e Perfil de usuario

e Carrito de compras

e Cerrarsesion

e Mobdulo de propietaria
e Pdgina de inicio
e Inicio de sesion
e Registro de usuario
¢ Contrasena olvidada
e Botdn agregar
e Opcidn marcay precio
e Opcidn eliminar item
e Perfil de usuario
e Carrito de compras
e Video tutorial
e Botdn cerrar sesion

e MOdulo de usuario

e Pdgina de inicio

e Inicio de sesidn

e Registro de usuario

e Confrasena olvidada

e FElaboracién de Home

e Secciones de producto
e Catdlogo de productos
e Redlidad aumentada

e Visidon artificial

e Caracteristicas del calzado
e Perfil de usuario

e Carrito de compras

e Video tutorial

e Cerrarsesion

Planificacién

Como principales actividades dentro del proceso de desarrollo es la comunicacidén

directa con la propietaria del almacén, con quien se procede a definir las historias de
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usuario con la finalidad de identificar la funcionalidad del software que se va a

desarrollar.
planificacion de fases

En la siguiente tabla se presenta la primera planificacién con iteraciones y fases

respectivamente.
Tabla 87. Planificacion de fases de desarrollo.
Fase lteracion Descripcion
Planteamiento del proyecto
Exploracion lteraciéon 0
Establecimiento de actores
lteracion 0 Andlisis de requerimientos funcionales y no funcionales.
Creacién de interfaces, de la pdgina de inicio,
lteracion 1 establecimiento de las interfaces, generando pruebas
Inicializacién de aceptacion.
Creacién de la funcion de inicio de sesion,
lteracion 2 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.
Elaboracion de la funcién de registro de usuario,
lteraciéon 0 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.
teracion 1 Elaboracion de la interfaz de contrasena olvidada,
generando pruebas de aceptacién.
Elaboracion de la pantalla de inicio (home),
lteracion 2 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.
. Elaboracion de las secciones de producto,
Iteracion 3 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion
B Elaboracion del catdlogo de productos con los
Produccién lteracion 4 calzados disponibles, establecimiento de interfaces,

generando pruebas de aceptacion.

Eleccion de cuenta, segin lo requiera, generando

lteracion 5 ‘,
pruebas de aceptacion.
Implementacién de realidad aumentada,
lteracion 6 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.
lteracion 7 Implementacién de vision artificial, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacion.
lteracion 8 Elaboracion del perfil de usuario, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacion.
» Implementacién del carrito de compra,
Ilteracion 9 establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.
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lteracién 10

lteracién 11

lteraciéon 12

lteraciéon 13

lteraciéon 14

lteracién 15

lteraciéon 16

lteraciéon 17

lteraciéon 18

lteracion 19

lteracién 20

lteracion 21

lteraciéon 22

lteracién 23

lteracién 24

lteracién 25

lteraciéon 26

lteracién 27

Elaboracion de la opcidén cerrar sesidon, generando
pruebas de aceptacion.

Creacién de interfaces, de la pdgina de inicio,
establecimiento de las interfaces, generando pruebas
de aceptacion.

Creacién de la funcidn de inicio de sesidn,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion de la funcién de registro de usuario,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion de la interfaz de contrasena olvidada,
generando pruebas de aceptacién.

Elaboracion de la pantalla home, generando pruebas
de aceptacion.

Elaboracion de la opcidn agregar producto,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Descripciobn de marca y precio del calzado,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion

Eliminar item de productos, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacion.

Eleccion de cuenta, segin lo requiera, generando
pruebas de aceptacién.

Ingreso al perfil de usuario, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacion.

Implementacién del carrito de compra,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion de la opcidn cerrar sesidon, generando
pruebas de aceptacién.

Creacion de interfaces, de la pdgina de inicio,
establecimiento de las interfaces, generando pruebas
de aceptacion.

Creacién de interfaces, de la pdgina de inicio,
establecimiento de las interfaces, generando pruebas
de aceptacion.

Creacién de la funcidn de inicio de sesidn,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion de la funcién de registro de usuario,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracién de la interfaz de contrasena olvidada,
generando pruebas de aceptacion.

146



Fase

Estabilizaciéon

lteracion 28

lteracién 29

lteracion 30

lteracién 31

lteracion 32

lteracion 33

lteracion 34

lteracién 35

lteraciéon 36

lteracion 37

lteracién

lteracion 38

lteracién 39

lteracién 40

lteracion 41

lteracion 42

lteracion 43

Elaboracion de la pantalla de inicio (home),
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion de las secciones de producto,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Elaboracion del catdlogo de productos con los
calzados disponibles, establecimiento de interfaces,
generando pruebas de aceptacion.

Eleccién de cuenta, segin lo requiera, generando
pruebas de aceptacién.

Implementaciéon de realidad aumentada,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Implementacién de visién artificial, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacion.

Elaboracion del perfil de usuario, establecimiento de
interfaces, generando pruebas de aceptacién.

Implementacion del carrito de compra,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Implementacion de un video tutorial, establecimiento
de interfaces, generando pruebas de aceptacion.

Implementaciéon del botdn cerrar sesion,
establecimiento de interfaces, generando pruebas de
aceptacion.

Descripcién

Refactorizaciéon de la funcidn de pdgina de inicio
Implementacién de interfaces definitivas, aplicaciéon
de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la pdgina de inicio de sesién,
implementacion de interfases definitivas, aplicacion de
pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcidn de registro de usuario,
implementacion de interfaces definitivas, aplicaciéon
de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion  del resetedé de  contrasenas,
implementacion de interfaces definitivas, aplicacién
de pruebas de funcionalidad

Refactorizaciéon de la funcion (home) pantalla de
inicio, implementacion de las interfases definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcidn, seccidon de productos,
implementacién  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.
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lteracién 44

lteracién 45

lteracion 46

lteraciéon 47

lteracion 48

lteracion 49

lteracién 50

lteracién 51

lteraciéon 52

lteracién 53

lteraciéon 54

lteracién 55

lteracién 56

lteracién 57

lteracién 58

Refactorizacién de la funcién catdlogo de productos,
implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicaciéon de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de realidad aumentada,
implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicaciéon de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de vision artificial, implementacién de
las interfaces definitivas, aplicacién de pruebas de
funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcién del botdn agregar,
implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcidon del carrito de compra,
implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcién del perfil de usuario,
implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcidn del carrito de compra,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcidn pantalla de inicio,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcién inicio de sesién,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcién de registro de usuario,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcidn de reseted de
contrasena, implementacién de las interfaces
definitivas, aplicacién de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la pantalla home, implementacion
de las interfaces definitivas, aplicacion de pruebas de
funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcién del botén agregar,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de funcidén de agregar caracteristicas
del calzado, implementacién de las interfaces
definitivas, aplicacién de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la opcién eliminar item del calzado,
implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

148



Refactorizacion de la funcién del perfil de usuario,
lteraciéon 59 implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicaciéon de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcidon del carrito de compra,
lteraciéon 60 implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicaciéon de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcién de la pantalla de inicio,
Iteracién 61 implementacion de las interfaces  definitivas,
aplicaciéon de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcién de inicio de sesién,
Interaccién 62 implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcién registro de usuario,
Interaccién 63 implantacién de las interfaces definitivas, aplicaciéon
de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcién reinicio de contrasefa,
Interaccion 64 implantacién de las interfaces definitivas, aplicaciéon
de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcién de la pantalla principal
Interaccién 65 (home), implantacién de las interfaces definitivas,
pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcidn de secciones de
lteracion 66 productos, implementacién de las interfaces
definitivas, aplicacién de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funciébn de catdlogo de
lteracion 67 productos, implementacién de las interfaces
definitivas, aplicacién de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcién de realidad aumentada,
lteracion 68 implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcidén de visién artificial,
lteracion 69 implementacion  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizaciéon de la funcidén de caracteristicas del
lteracion 70 calzado, implementacién de las interfaces definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcién del perfil de usuario,
lteracién 71 implementacion de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacion de la funcidn del carrito de compra,
lteracion 72 implementacién de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.

Refactorizacién de la funcién de video tutorial,
lteracion 73 implementacién  de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.
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Refactorizacion de la funcién del botdn cerrar sesion,
lteraciéon 74 implementacion de las interfaces  definitivas,
aplicacion de pruebas de funcionalidad.
Fase lteracion Descripcion

Pruebas del sistema  Iteraciéon 75 Andlisis de resultados y evaluaciéon de la aplicacion

Fase 1. Exploracion.

Tabla 88. Historias de usuario-fase 1.

Historia de usuario

NUmero: 1 Usuario: Administrador
Nombre historia: Establecimiento del proyecto.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: medio
Estimacién de tiempo: 3 semanas lteracion: 1

Responsable: Marcela Arellano Brayan Rosero

Descripcidn: se establece el modelo de proyecto en base a investigaciones realizadas.

Detalle: Se establece una propuesta de desarrollo de un aplicativo movil de vision artificial con
redlidad aumentada para la comercializacién de calzado.

Fase 2. Inicializacion.

Tabla 89. Historias de usuario-fase 2.

Historia de usuario

NUmero: 2 Usuario: Administrador
Nombre historia: Requerimientos.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alfo
Estimacién de tiempo: 3 semanas lteracién: 0

Responsable: Marcela Arellano Brayan Rosero

Descripcidn: Se establecen los requerimientos funcionales y no funcionales del proyecto.

Detalle: Se establecen los requerimientos funcionales y no funcionales en base a una entrevista
realizada directamente con la propietaria del local comercial.

Fase 3. produccion.

Tabla 90. Historias de usuario- fase 3.

Historia de usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador
Nombre historia: desarrollo.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Estimacion de tiempo: 20 semanas lteracion: 0

Responsable: Marcela Arellano Brayan Rosero
Descripcion:

e Mobdulo de desarrollador
e Moddulo de Propietaria
e Moddulo de usuario

Detalle: se procede al desarrollo de cada iteracién establecida cada una con sus respectivas
pruebas, de cumplimiento en el tiempo establecido.
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Fase 4. Estabilizacion.

Tabla 91. Historias de usuario-fase 4.

Historia de usuario

NUmero: 4 Usuario: Administrador
Nombre historia: Refactorizacion de cddigo.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: alto
Estimacion de tiempo: 8 semanas lteracion: 29

Responsable: Marcela Arellano Brayan Rosero

Descripcién: Refactorizacion de todas las iteraciones, estableciendo interfaces definitivas.

Detalle: La refactorizacion es una prdctica comuin en la programacion que implica reestructurar o
modificar el cédigo existente sin cambiar su comportamiento externo. El objetivo principal de la
refactorizacion es mejorar la estructura interna del cédigo para que sea mds legible, comprensible,
mantenible y eficiente, sin alterar su funcionalidad externa. Aplicando las pruebas de aceptacion
correspondiente

Fase 5. Pruebas del sistema.

Tabla 92. Historias de usuario-fase 5.

Historia de usuario

NUmero: 5 Usuario: Administrador
Nombre historia: pruebas de sistema.

Prioridad: Alta Riesgo en desarrollo: alto
Estimacién de tiempo: 5 semanas lteracién: 59

Responsable: Marcela Arellano Brayan Rosero

Descripcion: Resultados de la aplicacién

Detalle: realizado las respectivas pruebas del sistema, se envia los resultados finales.
- Imagen resultante

Tareas de ingenieria

Tabla 93. Tareas de usuario 1

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 1 NUmero de historia: 1
Nombre historia: Establecimiento del proyecto.

Tipo de tarea: Investigacioén.

Fecha inicio: Fecha fin:
Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero

Descripcidn: investigacion de la utilidad y alcance del proyecto.

Tabla 94. Tareas de usuario 2

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 2 NUmero de historia: 2

Nombre historia: Requerimientos

Tipo de tarea: Investigacion.

Fecha inicio: Fecha fin:

Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero

Descripcidn: Establecimiento de requerimientos concretos para iniciar con el desarrollo.

Tabla 95. Tareas de usuario 3

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 3 NUmero de historia: 3
Nombre historia: Produccion

Tipo de tarea: Investigacion.

Fecha inicio: Fecha fin:
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Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero
Descripcidn: Desarrollo de las diferentes interacciones establecidas, con las respectivas pruebas de
aceptacion

Tabla 96. Tareas de usuario 4

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 4 NUmero de historia: 4

Nombre historia: Estabilizacion

Tipo de tarea: Investigacion.

Fecha inicio: Fecha fin:

Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero

Descripcion: reestructuracion de codigo, para mejorar las interfaces y funcionalidades.

Tabla 97. Tareas de usuario 5

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 5 NUmero de historia: 5

Nombre historia: pruebas

Tipo de tarea: Investigacién.

Fecha inicio: Fecha fin:

Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero

Descripcién: se establecen pruebas de aceptacién y funcionalidad, con el fin de entregar un
aplicativo eficiente como resultado.

Tabla 98. Tareas de usuario 6

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: é NUmero de historia: é
Nombire historia: Aplicacién de tecnologias de realidad aumentada
Tipo de tarea: Investigacioén.

Fecha inicio: Fecha fin:
Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero
Descripcién: Implementacién de la siguiente tecnologia vision artificial.

- Yolo v5

Tabla 99. Tareas de usuario 7

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 7 NUmero de historia: 4
Nombre historia: Implementacion de base de datos

Tipo de tarea: Investigacién.

Fecha inicio: Fecha fin:
Responsable: Marcela Arellano, Brayan Rosero

Descripcidn: uso de Firebase para almacenamiento de datos.

Tabla 100. Tareas de usuario 8

Tarea de usuario

NUmero de la tarea: 8 NUmero de historia: 5
Nombre historia: diseno de interfaces

Tipo de tarea: Diseno.

Fecha inicio: Fecha fin:
Responsable: Marcela Arellano

Descripcion: Disenio de interfaces para el aplicativo
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Fase 2. Diseno del sistema

Un resumen general del sistema es el uso y combinacion de la realidad aumentada
con la vision artificial para observar disenos de calzado en fiempo real, para ello se
utiliza herramientas como unity, blender, Yolo v5, a contfinuacion, se muestra el

prototipo del aplicativo como diseno general.
Diseno de la aplicacién
Pantalla 1. Pantalla de inicio.

En la siguiente pantalla principal podemos apreciar opciones para acceder al
aplicativo como es el correo electrénico y contrasena, si olvidaste la contrasena
cuenta con una opcién de reinicio, ofro campo que podemos encontrar en esta

pantalla es la opcidn de iniciar con Google para un mejor y répido acceso del cliente.
Pantalla 2.

Pantalla de registro en esta pantalla podemos encontrar campos obligatorios que el
usuario debe llenar para poder procesar la informaciéon y realizar el respectivo

registro.

Pantalla 1. Pantalla 2.

121 . R T

CALZADOS
GEMINIS

twdi

Eegistmrse

[ 1]

Begiserate aqui

Figura 27. Modelado pantalla 1y 2.
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Pantalla 3.

Una vez que se accede al aplicativo podemos observar que se despliega una amplia
gama de modelos disponibles de calzado, cada uno de ellos con su descripcion

(marca, precio, talla).
Pantalla 4.

En esta pantalla se dispone de una barra de busqueda misma que facilita mostrar los
modelos que se dispone por secciones, podemos digitar damas, caballeros y ninos
entonces se mostrara solo modelos de la seccidn que se desee, cada modelo con su

respectiva descripcion.

o

Figura 28. Modelado pantalla 3y 4.
Pantalla 5.

Una vez seleccionado el modelo de su preferencia se muestra la siguiente pantalla
donde se detalla el precio, talla y marca y la opcidn bies 3D model esta opcidn nos

lleva directamente a la cdmara de nuestro dispositivo.
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Figura 29. Modelado pantalla 5.
Pantalla 6.

La presente pantalla nos da la opcidn de iniciar con la cdmara del dispositivo y

empieza a montar el modelo seleccionado en el pie del cliente.

Figura 30. Modelado pantalla 6
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Desarrollo del sistema.
En esta seccion se da cumplimiento al planteamiento propuesto en la fase de
produccion. Una vez realizado la iteracion 0 de la fase de planificacion se continua

con la fase de produccion.

Diagrama de Arquitectura del aplicativo

=

CAPA DE
PRESENTACION

Aplicativo movil de realidad aumentada |
con ¥iskon artificial para la h
comaercializacidn de calrade

CAPA DE
APLICACION

M Dart

+ *

CAPA DE INTEGRACION CAPA DE MACHINE LEARNING

o YOLOVS
Android ' @

CAPA DE BASE DE DATOS

Figura 31. Diagrama de arquitectura
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Diagrama entidad relacién base de datos.

[ Categorias Categoria_dama Carrito_dama
PK id_categoria int PK id_dama int FK id_dama int
FK id_dama int 4—[—< estado bool Fk id_usuario int ——
FK id_caballero [ imageUrl string Fk id_item int
FK id_infantil int ivaProduct bool _T
4’\| Link string Descripcion_dama |
cantidad i PK id_descripcion int | Item_dama |
Categoria_infantil Nombre_zapato  |string descripcion string PK id_item int
PK id_infantil int precio int tallas bool _ﬁ tallla_usuario  |string
estado bool FK id_descripcion Tipo
imageUrl string
ivaProduct bool
Link string Categoria_caballera Carrito_caballero |
cantidad int PK id_icaballero int FK id_caballero int
Nombre_zapato  |string estado bool ~—— FK id_usuario int
precio int imageUrl string Fk id_item int
FK id_descripcion | Tipo ivaProduct boal
Link string Descripcion_caballero |
cantidad int PK | id descripcion | Int | itemn_caballero
Descripcion_infantil Nombre_zapato  |string descripcion siring PK id_item int
PK id_descripcion int precio int tallas bool _ﬁ talla_usuario string
descripcion string | FK id_descripcion Tipo
tallas bool
A
M.m_.l.nhnﬂ : T
P |d_||tem. "_“ PK id_usuario int >
Carrito_infantil talla_usuario string email string
FK id_infantil int | 4— Nombre string
Fk id_item int Apellido string
FK id_usuario int Rol string

Figura 32. Modelo entidad relacion.




Diagrama de caso de uso.

Diagrama Administrador.
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Figura 33. Diagrama caso de uso - Administrador

Diagrama propietario.
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Figura 34. Diagrama caso de uso - Propietaria.




Diagrama cliente.

Inico de sesion

Elejir Calzado

Figura 35. Diagrama caso de uso — cliente

Estructura de la empresa.

La estructura orgdnica de la empresa se encuentra dada de la siguiente manera:

Area

administrativa

Area Logistica

Figura

ambito comercial,

Manejo del

financiero y
contable
SEEE—

Gestion de la
tesoreria

—

)

Negociacién con
proveedores

—
)

Atencion al
cliente

36. Estructura Orgdnica de la empresa

—

)

Seleccion de
proveedores

—

SEEE—
Gestion de

— transporte de
mercaderia
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)

Control de
calidad

—
)

Control de
inventario

—
)

Atencion al

cliente

—
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La tienda de calzado “"Géminis” estd compuesta por el drea Administrativa y logistica.
El drea administrativa estd a cargo de la Ing. Lizeth Rosero quien se encarga del
manejo de dmbito comercial, financiero y contable, la gestion de tesoreria,

negociacion con proveedores y atenciéon al cliente.

El drea logistica se encuentra a cargo de la Ing. Amanda Rosero, dentro de sus
funciones se encuentran la seleccidon de proveedores dmbito en el cual se determina
los criterios a considerar para la aprobacion de este. Enfre los criterios que se manejan

estdn: calidad, precio, plazos de entrega y garantias.

Otras de las funciones dentro del aspecto logistico se encuentran la gestion del
transporte de la mercaderia, control de calidad de la mercaderia ingresada, control
del inventario y el acompanamiento y asesoramiento en la compra realizada por el

cliente.

Mision:

“Somos una tienda dedicada a la compra/venta de calzado nacional en la ciudad
de Tulcdn, que ofrece a la ciudadania productos con altos esténdares de calidad y
al mejor precio del mercado local”

Vision:

“Ser en unos anos una fienda reconocida en la localidad por la variedad en marcas,
modelos y precios ofertados, sobre todo por la alta calidad de nuestros productos”

Politicas de la tienda:

e Brindar un frato justo y eficiente a cada uno de los clientes que visiten la tienda.

e Procurar dar un asesoramiento personalizado en cada una de las compras.

e Aplicar descuentos del 5% a clientes recurrentes.

e Separar mercaderia con el abono del 5% y entregarla cuando esta sea
pagada en su totalidad.

e Aceptar devoluciones solo cuando el producto y encuentre en las mismas

condiciones antes de su venta.
Producto

La tienda de calzado “Géminis” dentro de sus productos oferta los siguientes tipos de

cazado:
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| Sandalia con

Planta 5cm

Dama

plataforma
Planta 10cm
Taco 7cm
Sandalia sin
Tacones plataforma
Taco 5cm
Plataforma
Zapato
cerrado Taco 10cm
Sencillo
— Plataforma Taco 5cm
Casual —
— Botines —— Oficina
— Bajos
Cana 40cm
— Botas Cana 45cm
—  Mocasin Cana 20cm
Deportivo  H
| | Capellada
sintetico/textil

Figura 37. Calzado ofertado categoria Dama
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Capellada cuero

Casual

Capellada
sintetico

Caballero

Capellada textil

Capellada alta
cuero

Formal

Capellada baja
cuero

Cordon

Mocasin

Capellada textil

Cana alta

Deportivo —

Cana 3bagja

Capellada
sintetico

Cana alta

Cana baja

Figura 38. Calzado ofertado categoria caballero.

Fuente: Almacén de calzado “Géminis”




Infantil

Nina

Nino

Bota Capellada textil Cana 15cm
Casual
Botin Capellada sintetica Cana 5cm
Deportivo Capellada sintetico
Capellada Cuero Cana baja
Casual ~ ‘
Cana baja
Capellada sintetico
Cana alta
Deportivo capellada sintetico Cana baja

Figura 39. Calzado ofertado categoria infantil.
Fuente: Aimacén de calzado “Géminis”




Identificacion de procesos

Dentro de la tienda de calzado “Géminis” se encontraron tres subprocesos dentro del
proceso de comercializaciéon, estos son:

e Adquisicion

e Almacenamiento

e Distribucion

Para identificar la intferaccion y relevancia de procesos se elabord una Cadena de

Valor.

Cadena de valor: Comercializacién de calzado

Infraestructura:
Localizacién, distribucion fisica del producto

Recursos Humanos:
Organigrama, cantidad de empleados

Tecnologia:
Cantidad de equipos, nivel de conocimiento

Compras:
Productos, precios

Figura 40. Cadena de valor.
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Proceso de adquisicion

Seleccion de
proveedores

Evaluacion de

Control de
calidad

Se almacena }—A

Transporte Se recepta los Se coloca ala
p prodctos Venta

calidad y
precio Encomienda Viaje Devolucion

No ¥
Se coordina
con la
empresa a
utilizar

Si

Verificacion|
inventario

Se retira los
productos

PN

Figura 41. Proceso de adquisicion.

Fuente: Aimacén de calzado “Géminis”

El proceso de compras de la tienda de calzado Géminis inicia con la verificacion del
inventario para determinar que producto necesita reposicion, luego se realiza la
seleccion de los proveedores de los cuales se analiza sus respectivas proformas, se
examina y evalla la calidad y precio de los productos ofertados, se procede a la

negociacion y adquisicion del producto.

Ya concretada la adquisiciéon, se gestiona el transporte a través de empresas de
encomienda con la cual se coordina la entrega. Al receptar los productos se realiza
el control de calidad a cada uno de los productos en el cual se verifica tallas, modelo
y calidad del producto, en caso de encontrar defecto en los mismos se procede a la

devolucion.

Los productos que cumplen con los aspectos de calidad se proceden a llevar a la

bodega para su almacenamiento y se coloca en perchas para su venta.
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Proceso de almacenamiento

Inventario

Ingreso de la Registro de la Clasificacion Registro de
mercaderia mercaderia en bodega salidas
\
—
Por modelo y
precio

Figura 42. Inventario.

Fuente: Aimacén de calzado “Géminis”

Proceso de distribucion

_ | Verficacion de

Atencion al
cliente

existencias

l

Asesoramiento
en talla,
modeloy |4

No

_ | pruebas en el

cliente

Cierre
transaccion !

precio

L.

Figura 43.Proceso de distribucion.

\

Factura

Fuente: Aimacén de calzado “Géminis”
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Tarjetas CRC.

Las tarjetas CRC son un papel fundamental en la investigacion puesto se adapta a

cada historia de usuario y permite establecer tareas y responsabilidades, trabajando

juntamente con los colaboradores que son participes en el desarrollo.

'
INICIO
| Colren eleatdnico 1
.... P o
| Contrazefia |
& Y,
L0lvidaste W contraseiig?
€ puaaces Aizlar zasiian eon
s Google
D ot
Ao tenzs ure cannta?
Registrate aqui
1 '
\ i
B S

Perfil de administrador

Tabla 101. Tarjeta CRC pantalla de inicio.

Pantalla de inicio

Responsabilidades Colaboradores

Mostrar pantalla de inicio Acceso a datos en la aplicacion
Opciones de inicio.
Opciones de registro.
Observacién:

167



INICIO

I: Correa electdpico :I

s N,
| Contrazefia |
Ng 7

L00vidaute u contraswiis?

C pascas nizlar saszian oot
=G
5 oogle
S

RO Lenzs ure cannta?

R«.’?;‘Sﬁ‘ﬂl: Jqlll |
'
. £
. s

Tabla 102. Tarjeta CRC pantalla inicio de sesion -perfil administrador.

Inicio de sesion

Responsabilidades Colaboradores
Mostrar Inicio de sesidn Acceso a la informacién dentro de la aplicacion.

Obligatorio tener su registro para que se le asigne un usuario y contrasena.
Campos de acceso.
Observacién:
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Registro exitoso
i "z ragkrude 2on eek

Aceptar

Tabla103. Tarjeta CRC registro de usuario — perfil de administrador.

Registro de usuario

Responsabilidades Colaboradores

. . Ly Acceso a datos en la aplicacion
Registro de informacion

Ingreso de datos.

Inicio de sesidn.
Observacién:
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= Geminis Shop ‘

| Buscar Q

Categorias

| i‘, Dama &Caballom [ | glnfantll

Populares

Modelo de calzado Modelo de calzado

Tabla 104. Tarjeta CRC pantalla de inicio (home)-perfil del administrador.

Pantalla home

Responsabilidades Colaboradores
Mostrar opciones de calzado Opciones de la aplicacion

Secciones de calzado.
Modelos disponibles.
Observacion:
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Tabla 105. Tarjeta CRC catdlogo de productos-perfil del administrador.

Catdlogo de productos

Responsabilidades Colaboradores
Opciones de la aplicaciéon

Modelos de calza

Secciones de calzado.
Caracteristicas del calzado.
Observacion:
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Tabla 106. Tarjeta CRC anadir cuenta-perfil del administrador.

Creacién de cuenta

Responsabilidades Colaboradores

., ., Opciones de la aplicacién
Creacion y eleccidn de cuenta P P
El administrador puede elegir el tipo de cuenta a crear, ya sea a modo de propietaria, administrador
o usuario.

Observacién:
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Tabla 107. Tarjeta CRC Realidad Aumentada - perfil del administrador.

L -3 023 %EY 1139

< Nike Air Force LVB ¥
. % ‘ -
N ;
—
£ S

Nike Air Force LV8

Descripcion:

lallas cisponibiez

7S ar ® ¥ @ “

Tully Swuleccionsdy

Faras disacalbics:

6 pares

#rabar zagate medelo 30 AR

P
@, Vicw AR Shoes Try On
&

Realidad Aumentada

Responsabilidades

Colaboradores

Herramienta DeepAr,

Aplicacion de realidad aumentada

Observar el calzado en 3D.
Observacion:
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Loading AR...

DeepAR

Tabla 108. Tarjeta CRC Vision artificial - perfil del administrador.

Vision artificial

Responsabilidades Colaboradores

Aplicacion de Visidn artificial Hemramienta Yolo V5

Observar el calzado en tiempo real.
Observacién:
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Tabla 109. Tarjeta CRC perfil de usuario- perfil del administrador.

Perfil de usuario

Responsabilidades Colaboradores

L ~ Opciones de la aplicacion
Cambid de confrasena P P
El administrador, en esta seccién, el usuario puede actualizar su confrasefa proporcionando la
informacion requerida.

Observacioén:
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Productos Seleccionados
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SubTotal $51.00
IVA(12%) $2.76
Total $53.76

Tabla 110. Tarjeta CRC Carrito de compra- perfil del administrador.

Carrito de compra

Responsabilidades Colaboradores

Opciones de la aplicacion
Agregar productos P P
El administrador, dispone de un apartado de reservacion y compra, para realizar esta compra se
requiere llenar los campos solicitados.

Observacién:
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Perfil de Usuario

Almacen Geminis
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Q‘o Administrar cuenta

E—) LagOut

Tabla 111. Tarjeta CRC botdn cerrar sesion - perfil del administrador.

Carrito de compra

Responsabilidades Colaboradores

., Opciones de la aplicaciéon
Cerrar sesion

El administrador, dispone de un botdn de cerrar sesidon que le permite redaccionales a la pantalla de
inicio

Observacioén:
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Cargando...

Tabla 112. Tarjeta CRC pantalla de inicio — perfil propietario.

Pantalla de inicio

Responsabilidades Colaboradores

L Acceso a datos en la aplicacion
Mostrar pantalla de inicio

Opciones de inicio.
Opciones de registro.
Observacién:
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Tabla 113. Tarjeta CRC pantalla inicio de sesion - perfil propietaria.

Inicio de sesion

Responsabilidades Colaboradores

- L. Acceso a datos en la aplicacion
Mostrar Inicio de sesion

Obligatorio tener su registro para que se le asigne un usuario y contrasena.
Campos de acceso.

Observacioén:
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Registro exitoso

iTe mas regknrco con exal

Aceptar

Tabla 114. Tarjeta CRC registro de usuario — perfil propietario.

Registro de usuario

Responsabilidades Colaboradores

. . . Acceso a datos en la aplicacion
Registro de informacion

Ingreso de datos.
Inicio de sesidn.
Observacion:
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Recuperacion de contrasefia
S= ha eviszo Ln enjzce de
recupersciin de conlrasenia 8 lu coreo
#lectronico.

Aceptar

Tabla 115. Tarjeta CRC contrasena olvidad — perfil propietario.

Contrasena olvidada

Responsabilidades Colaboradores
Acceso a datos en la aplicacion
Reinicié de contrasena

Ingreso de datos.
Envié de correo con contraseia temporal.
Observacioén:
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Tabla 116. Tarjeta CRC pantalla (home)- perfil propietario.

Pantalla home

Responsabilidades Colaboradores
Mostrar opciones de calzado Opciones de la aplicacion

Secciones de calzado.
Modelos disponibles.
Observacion:

182



WL aill il T ED

< Catalogo Dama

Tenla Cloudmasntaer Puma Voltaire

$240

Botas Running Puma Clasico

S$7n §E80

New Balance 574 Tenis Puma

Tabla 117. Tarjeta CRC Botdén agregar- perfil propietaria.

Botdn agregar

Responsabilidades Colaboradores

Agregar productos Opciones de la aplicacion
El administrador, permite la carga de nuevos modelos de calzado, desde la propia galeria del
dispositivo mévil.

Observacién:
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Tabla118. Tarjeta CRC Marca y precio- perfil propietario.

Marca y precio

Responsabilidades Colaboradores
Caracteristicas del calzado Opciones de la aplicacion
Agregar precio.

Agregar falla.
Observacién:
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Tabla 119. Tarjeta CRC eliminar item- perfil propietario.

eliminar item

Responsabilidades Colaboradores

- Opciones de la aplicacién
Eliminar calzado P P
El propietario puede, eliminar del catdlogo el calzado que ya no se encuentre disponible.
Observacién:
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Perfil de Usuario

Datos Personales

Nombre: Almacen
Apellido: Geminis

Correo: almacengeminis7@gmail.com

Cambiar Contrasena

| Contrasena Actual

| Nueve Contraseria

| Confirmar Nueva Contrasena

Guardar Cambios

o (& Pprofile ) h=4

Tabla 120. Tarjeta CRC perfil de usuario- perfil propietario.

Perfil de usuario

Responsabilidades Colaboradores

., - Opciones de la aplicacion
Cambid de contrasena P P

La propietaria puede realizar el cambio de contrasena en este apartado llenando los datos
solicitados.
Observacién:
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Detalles Productos Usuario

Usuarlo 1 Alexis Zavala

Usuario 2: SEBASTIAN SALAZAR

Uswario 3: Marcela Arellano

Tenls Clou Extade
- et
Botasz Estade
Running i
Tenl Estado
S Puma
B e 36

Usuarlo 4: Almacen Geminls

Usuarlo 5: Carlos Guano

Usuario 6: Joselin Pesantes

Uswuario 7: Nuage Laboratoire

Tabla 121. Tarjeta CRC Carrito de comprar- perfil propietario.

Carrito de compra

Responsabilidades Colaboradores

Agregar productos Opciones de la aplicacion
La propietaria dispone de un apartado de reservacién y compra, donde puede observar los
modelos solicitados para compra.

Observacioén:
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Perfil de Usuario
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o: Administrar cuenta
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Tabla 122. Tarjeta CRC Cerrar sesidon - perfil propietario.

Carrito de compra

Responsabilidades Colaboradores

salir del aplicativo Opciones de la aplicacion

La propietaria dispone de una opcidn que le permite cerrar sesion.
Observacién:
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Tabla 123. Tarjeta CRC pantalla de inicio — perfil usuario.

Pantalla de inicio

Responsabilidades Colaboradores

L Acceso a datos en la aplicacion
Mostrar pantalla de inicio P
Opciones de inicio.
Opciones de registro.
Observacioén:
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INICIO

((kmeo

electronico )

Inicio de sesion exitoso

] Blenvenido! Has Iniciado sesidn con N
exito %

Aceptar

&

0 puedes iniciar session con:

G Google
¢No tienes una cuenta?
Registrate aqui

9:29PMZ ©

Selecciona una cuenta

para usar Geminis App

Maricela Arellano

marianacuaspud32@gmail.com

m Marcela Arellano
marcelarellano2@gmail.com

Afadir otra cuenta

Para continuar, Google compartira tu nombre,
tu direccion de correo electrénico y tu foto de
perfil con Geminis App. Antes de usar esta
aplicacion, revisa su politica de privacidad y
sus términos del servicio

Tabla 124. Tarjeta CRC pantalla de inicio de sesion -perfil de administrador.

Inicio de sesién

Responsabilidades

Mostrar Inicio de sesidén

Colaboradores
Acceso a datos en la aplicacion

Obligatorio tener su registro para que se le asigne un usuario y confrasena.

Campos de acceso.
Observacién:
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REGISTRO

( Nombre )

(, Apellido )

;
( Correo electrénico )

( Contrasefa o )

( Confirmar Contrasefia )

O Al menos 8 caracteres

O Al menos una letra mayuscula
O Al menos una letra mindscula
O Al menos un numero

N
&1

BT

Tabla 125. Tarjeta CRC registro de usuario — perfil de usuario.

Registro de usuario

Responsabilidades Colaboradores
. . L Acceso a datos en el aplicativo

Registrar la informacion

Ingresar los datos.

Iniciar sesion.

Observacién:

191



= Geminis Shop ‘

| Buscar Q

Categorias

| i‘, Dama &Caballom [ | glnfantll

Populares

Modelo de calzado Modelo de calzado

Tabla 126. Tarjeta CRC pantalla de inicio (home)-perfil de usuario.

Pantalla home

Responsabilidades Colaboradores
Mostrar opciones de calzado Opciones de la aplicacion

Secciones de calzado.
Modelos disponibles.
Observacion:
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Tabla 127. Tarjeta CRC catdlogo de productos-perfil del usuario.

View
AR

View
AR

View
AR

View
AR

View
AR

View
AR

934PM A O il =B

< Nike Air Force W

* ¢
T
Nike Air Force

Descripcién:

Tenis para caballero Nike Air Force disponible en un
solo color.

Tallas disponibles:

36 37 38 39 40

Talla Seleccionada
Pares disponibles:

3 pares

Probar zapato medelo 3D-AR:

Catdlogo de productos

Responsabilidades
Modelos de calzado

Secciones de calzado.
Caracteristicas del calzado.
Observacion:

Colaboradores
Opciones de la aplicaciéon
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$24.0
Descripcion:

Tenis para dama fabricado en material sintetico, disponible
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Talla Seleccionada:
Pares disponibles:
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Probar zapato modelo 3D-AR:
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@, View AR Sh
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Tabla 128. Tarjeta CRC Realidad Aumentada - perfil del usuario.

Realidad Aumentada

Responsabilidades Colaboradores
Redlidad aumentada Herramienta DeepAr,
Observar el calzado en 3D.

Observacion:
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Put your feet in
the picture

Tabla 129. Tarjeta CRC Vision artificial - perfil de usuario.

Vision arfificial

Responsabilidades Colaboradores
. e Herramienta Yolo V5
Vision arfificial
Observar el calzado en tiempo real.
Observacioén:
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Perfil de Usuario

Datos Personales

Nombre: Almacen
Apellido: Geminis

Correo: almacengeminis7@gmail. com

Cambiar Contrasena

Contrasena Actual

Nueve Contrasena

Confirmar Nueva Contrasena

Guardar Cambios

@« (& profile ) h=4

Tabla 130. Tarjeta CRC perfil de usuario- perfil de usuario.

Perfil de usuario

Responsabilidades Colaboradores

Cambié de contrasefia Opciones de la aplicacién
En esta seccidn, el usuario tiene la capacidad de modificar su contrasena ingresando los datos
solicitados.

Observacion:
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Tabla 131. Tarjeta CRC Carrito de compra- perfil de usuario.

Carrito de compra

Responsabilidades Colaboradores

Opciones de la aplicacién
Agregar productos P P
El aplicativo dispone de un apartado de reservacion y compra, para realizar esta compra se
requiere llenar los campos solicitados.

Observacioén:
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Tabla 132. Tarjeta CRC Video Tutorial perfil de usuario.

Video tutorial

Responsabilidades Colaboradores

Video de apoyo Opciones de la aplicacidon

El aplicativo dispone de un apartado de video tutorial que es una ayuda de cédmo hacer uso del
aplicativo.
Observacién:
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Perfil de Usuario

O

Marcela Arellano
marcelarellars 1 2@gmail cam

Q’- Administrar cuenta

[> Logout

Cerrar

Tabla 133. Tarjeta CRC botdn cerrar sesion- perfil de usuario.

Botdn cerrar sesion

Responsabilidades Colaboradores

- Opciones de la aplicacion
Cerrar sesion

En la parte superior de pantalla se ubica el botdn de serrar sesidén esta nos permite salir del
aplicativo.

Observacién:
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Fase 3. Codificacion

Codificacién de entrenamiento de modelo YOLO V5

it clone

install -gqr requirements.txt
install -q

IPython.display i t Image, clea

print( 1 i to ion__} ({torch.cuda.get device properties(@).name if torch.cuda.is_available

Cloning into ‘yolovs'...

Enumerating objec 9463, done.

Counting objects: 1@ 27/27), done.

Compressing objec 106X (12/12), done.

3 (delta 15) 25 (delta 15), pack-reused 9436
8 MiB | 22.44 MiB/s, done.

Resolving deltas: % ( =
/content/yolovs

|

|

| 49.9 MB 26 kB/s

| 61 kB 8.9 MB/s

| 138 kB 79.1 MB/s
Building wheel for roboflow (setup.py) ... done

Figura 44. Instalar requerimientos y cargar modelo Yolo V5.

Ipip install roboflow

om roboflow Roboflow
rf = Roboflow(api key="x
project = rf.workspace(
dataset = project.version(2).download("y

upload and label your dataset, and get an API KEY here:

Figura 45. Cargar Dataset.

Figura 46. Configuracion de pardmetros del entrenamiento.

200



rainingipynb

+Gemini A

rTveoES OB

Figura 47. Entrenamiento e iteracién de épocas.

mport glob
m IPython.display import Image, display

~ imageName in glob.glob(

display(Image(filename=imageName) )
print("\n")

[ ]
from google.colab
files.download(" .

!1s {HOME}/runs/d

args.yaml . C5V train_batch4@7.jipg
confusion matrix.png . val_batch@ labels.jpg
events.out.tfevents.1701652416. g o 2. rail val batche pred.jpg
F1_curve.png train_batchl.jpg val_batchl_labels.jpg
P_curve.png rain_batch2.jpg val_batchl_pred.jpg
PR_curve.png rain_batch4@5.jpg weights

R_curve.png

d {HOME}
Image(filename=T " {HOME

Figura 50. Matriz de confusion.
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Figura 51. Test de prueba 1.

¥rd [ |'|'C|f"|E:I'
=

Image(filename="" runs/detect/train/results.png', width=

Jcontent

wrainbox lois trainicls koss Erminddf koss melrickprecitioniB] meticirecal B

—=— msults - 4 -l 1'.1 mlﬂfr\

M

valfon_loss 3 LR S TTARS 0N 8] metics/mAPS0-9508)
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18 ..J|

Figura 52. Test de prueba 2.

202



%cd {HOME}
Image(filename= HOME

/content

left_foot 0. 48

GF BYBRE HpEdE Y ARSERE DO

<
¥

Figura 54. Test de prueba 4.
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Cddigo de APP
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™ logindart X

AUTTIR APP
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OQUTLINE
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DEPENDENC'S Duscar - Huangshan, Chine
‘W

Figura 55. Inicio de sesion.
Fuente: visual studio.

]

,. XPLORER % nowigatedart X

FUTTER APP

Figura 56. Pantalla home.
Fuente: visual studio.

204



N caballero.dart

ouTUNE

TAMELING

DEPENDENOES

Figura 57. Categorias damas, caballeros e infanfil.
Fuente: visual studio.

Figura 58. Seccion de items.
Fuente: visual studio.
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N cart_cabaliero_controler dan

Figura 59. Productos y reservas — carrito de compras.
Fuente: visual studio.

S cabalero_model.dant

oUTUNE

TIMELINE

DEPENDENCIES

Figura 60. Modelos por secciones.
Fuente: visual studio.
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“ frestore_db.dart

Figura 61. Servicio de base de datos.
Fuente: visual studio.

ouUTLNE

TINELINE

DEPENDONCHS

Figura 62. Cargar catdlogo de productos por secciones.
Fuente: visual studio.
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Figura 63.Perfil de usuario.
Fuente: visual studio.

Fase 4. Pruebas
Pruebas de aceptacion

Tabla 134. Prueba de aceptacién - fase de exploracion.

NUmero: 1 N°. historia de usuario:1

Historia de usuario: Establecimiento del proyecto
Nombre caso de prueba: Exploracién
Descripcidn: se establece el modelo de proyecto en base a investigaciones realizadas.

Condiciones de ejecucion: Se propone el desarrollo de una aplicaciéon mévil que utiliza visidn artificial
con readlidad aumentada para vender calzado a las propietarias del almacén de calzado Géminis.

Entrada: Establecer propuesta
Resultado esperado: Aprobacién de la propuesta planteada

Evaluacién: Se aprueba y se inicia con la ejecucidon del proyecto.

Tabla 135. Prueba de aceptacidén - fase de inicializacion.

NUmero: 2 N°. historia de usuario:2

Historia de usuario: Establecimiento de requerimientos

Nombre caso de prueba: Inicializacion
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Descripcidon: Se definen los requisitos operativos y no operativos del proyecto.

Condiciones de ejecucidon: Implementar una entrevista directa con los desarrolladores y propietaria
del local de calzado.

Entrada: Plantear los requerimientos

Resultado esperado: Validacién de los requisitos, tanto funcionales como no funcionales, que se
incorporaron en la ejecucién del proyecto.

Evaluacién: se analiza y se implementa los requerimientos solicitados.

Tabla 136. Prueba de aceptacion - fase de produccion.

NUmero: 3 N°. historia de usuario: 3

Historia de usuario: desarrollo
Nombre caso de prueba: produccion
Descripcién: Desarrollar los 3 mddulos, administrador, propietaria, usuario.

Condiciones de ejecucion: Dar cumplimiento a los requerimientos establecidos por cada
maddulo a desarrollar.

Entrada: Desarrollar cumpliendo a cabalidad los requerimientos establecidos en cada mddulo.
Resultado esperado: Correcta funcionalidad de los mddulos planteados.

Evaluacién: desarrollo funcional de los 3 mddulos planteados.

Tabla 137. Prueba de aceptacion - fase de estabilizacion.

NUmero: 4 N°. historia de usuario: 4

Historia de usuario: Estabilizacion
Nombre caso de prueba: refactorizacion de cédigo
Descripcidn: refactorizar el codigo de las interacciones, estableciendo interfaces definitivas.

Condiciones de ejecucion: reestructurar el cédigo si lo requiere sin dafiar la estructura externa
del cédigo.

Entrada: mejorar internamente el cédigo y establecer interfaces definitivas
Resultado esperado: Se mejora el cddigo vy disefo del aplicativo

Evaluacion: se analiza que el aplicativo este funcional, facil de usar y atractivo para quien hace
uso de el mismo.
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Tabla 138. Prueba de aceptacion - fase de pruebas del sistema.

NUmero: 5 N°. historia de usuario: 5

Historia de usuario: Pruebas del sistema
Nombre caso de prueba: pruebas
Descripcién: desarrollo de pruebas de funcionalidad del sistema.

Condiciones de ejecucién: el aplicativo debe cumplir exitosamente cada prueba que se le
redlice.

Entrada: reclizar pruebas

Resultado esperado: Aprobacién y cumplimiento a las pruebas realizadas, para determinar que
es un aplicativo confiable y eficiente al cumplir las funciones para las cuales fue disenado.

Evaluacién: Se analiza el cumplimiento de cada una de las funciones del aplicativo.

Tabla 139. Pruebas unitarias validacidon de usuario 1

, Fecha de 2023-12-14 Estado de la .
NUmero de Prueba: UT-001 Ejecucién: 09:00:00 Prueba: Fallida

Nombre de la Prueba: Prueba de Funcién de Validacion de Usuario
. . Verifica que la funcién de validacion de usuario maneje
Descripcion: . .
correctamente diferentes escenarios de entrada.
Componente o Funcion signinWithEmailAndPassword
Probada:
Usuario vdlido: almacemgeminis7@gmail.com
- Usuario no vdlido: user.gamil.com
Llamar a signinWithEmailAndPassword
Verifica el usuario.
Busca en la base.
Usuario autenticado.
Deberia devolver True.
Deberia devolver False.
- False
- False
- FError con las reglas de la base de datos.
rules_version = '2';
service cloud.firestore {
Resultados Actuales: match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if false;

}

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Mo bd -

Resultados Esperados:

}
)
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Tabla 140. Pruebas unitarias validacion de usuario 2

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14 Estado de la

Ejecucion: 10:00:00 Prueba: Fallida

UT-002

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcioén
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcidon de Validacion de Usuario
Verifica que la funcién de validacién de usuario maneje
correctamente diferentes escenarios de entrada.

FirebaseAuth.instance

- Usuario vdlido: almacemgeminis7@gmail.com
- Usuario no vdlido: user.gamil.com
Llamar a FirebaseAuth.instance
Verifica el usuario con Google autenticate.
Busca en la base.
Usuario autenticado.
Deberia devolver True.
- Deberia devolver False.
- False
- False
- FError con las reglas de la base de datos.
rules_version = '2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if false;
}
}

®© No O

Tabla 141. Pruebas unitarias validacidon de usuario 3

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14 Estado de la

5 Exit
Ejecucion: 11:00:00 Prueba: xitosa

UT-003

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcidon de Validacion de Usuario
Verifica que la funcién de validacion de usuario maneje
correctamente diferentes escenarios de entrada.

signinWithEmailAndPassword

- Usuario vdlido: almacemgeminis7@gmail.com
Usuario no vdlido: user.gamil.com
Llamar a signinWithEmailAndPassword
Verifica el usuario.
Busca en la base.
Usuario autenticado.
- Deberia devolver True.
- Deberia devolver False.
- True
- False
- Reglas de la base de datos.
rules_version = '2';
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if request.auth != null;

—_ — = O !

N = O
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Tabla 142. Pruebas unitarias validacidon de usuario.

, Fecha de 2023-12-14 Estado de la .
NUmero de Prueba: UT-004 Ejecucién: 12:00:00 Prueba: Exitosa

Nombre de la Prueba: Prueba de Funciéon de Validaciéon de Usuario
L Verifica que la funcién de validacién de usuario maneje
Descripcion: . .
correctamente diferentes escenarios de entrada.
Componente o Funcion FirebaseAuth.instance
Probada:
- Usuario vdlido: almacemgeminis7@gmail.com
- Usuario no vdlido: user.gamil.com
Llamar a FirebaseAuth.instance
Verifica el usuario con Google autenticate.
Busca en la base.
Usuario autenticado.
Resultados Esperados: - Deberia devolver True.
- Deberia devolver False.
- True
- False
- Reglas de la base de datos.
rules_version = '2';
service cloud.firestore {
Resultados Actuales: match /databases/{database}/documents {
match /{document=**} {
allow read, write: if request.auth != null;;

}

Configuracion de Prueba:

o kW

1

. . s 1

Pasos de Ejecucion: :
1

}

Tabla 143. Validaciones registro contrasena de usuario 1.

Fecha de 2023-12-14 Estado de la

NO P : T- , Exit
umero de Prueba UT-005 Ejecucion: 13:00:00 Prueba: xftosa
Nombre de la Prueba: Prueba de Funcién de Validacion de Usuario
Verifica que las funciones de validacién para el ingreso de las

Descripcion: -
contrasenas.

Componente o Funcion _passwordValidations
Probada:
- Ingresar la contraseia y la confirmacién en los campos
especificos
1. Ingresarla contrasena en el campo de texto destinado.
2. Obftener texto y comparar si cumple las siguientes
validaciones:
Pasos de Ejecucion: - Almenos 8 caracteres
- Almenos una letra mayUscula
- Almenos una letra minUscula
- Almenos un nUmero
- Deberia devolver True.
Resultados Esperados: - Deberia devolver False.
- Mostrar un mensaje sila contrasena no satisface los
criterios establecidos en caso de ser false.
- True:si coinciden
- False: no coinciden

Configuracién de Prueba:

Resultados Actuales:
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Tabla 144. Validaciones registro confrasena de usuario 2.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14 Estado de la

UT-006 Ejecucién: 14:00:00 Prueba:

Fallida

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcion
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcién de Validacién de Usuario
Verifica que la validacién se genere en tiempo real al fomar los
datos del campo contrasena.

_passwordValidations

- Ingresar la contrasena
- Ingresar campo confirmar confrasena
Ingresar la contrasena
Obtener los caracteres
Comparar con las validaciones
4.  mostrar si la validacién es true o false
Actualizar en la pantalla del usuario el estado de las validaciones
que se van cumpliendo.
No se estd actualizando el estado de las validaciones.

wn -

Tabla 145. Validaciones registro contrasena de usuario3.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14 Estado de la

ut-007 Ejecucién: 15:00:00 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcioén
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcidon de Validacion de Usuario
Verifica que la validacién se genere en tiempo real al tomar los
datos del campo contrasena.

_passwordValidations

- Ingresar la contrasena
Ingresar campo confirmar contrasena
Ingresar la contrasena
Obtener los caracteres
Comparar con las validaciones
Cargarlas a un controlador de estado
5. mostrar si la validacién es true o false
Actualizar en la pantalla del usuario el estado de las validaciones
que se van cumpliendo.
Actuadlizacién del estado de las validaciones mediante el uso del
controlador de estado.

MAod -~

Tabla 146. Pruebas de funcionalidad -Tutorial 1.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14
Ejecucion: 16:00:00

Estado de la

UT-008 Prueba:

Fallida

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcion
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Prueba funcionamiento tutorial

verifica si la aplicacion se estd ejecutando por primera vez
ufiizando el paquete shared_preferences para almacenar y
recuperar un booleano que indica si es la primera instalacion.

checkFirstinstall

- iniciar aplicacién

- almacenar referencia

1. iniciar la ejecucién de la aplicaciéon por primera vez
2. iniciar sesion
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Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

3. iniciar tutorial

4. guardar booleano primera instalacién
Guardar estado de la primera instalacion
Ejecutar tutorial solo una vez
Error al guardar el estado de la primera instalacion.
Tutorial no se ejecuta correctamente.

Tabla 147. Pruebas de funcionalidad -Tutorial 2.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-14
Ejecucion: 17:00:00

Estado de la

UT-009
Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba funcionamiento tutorial

verifica si la aplicacién se estd ejecutando por primera vez
utilizando el paquete shared_preferences para almacenar vy
recuperar un booleano que indica si es la primera instalacién.

checkFirstinstall

- iniciar aplicacién
- almacenar referencia
- asignar una referencia diferente para almacenar cada
token
iniciar la ejecucién de la aplicacién por primera vez
iniciar sesion
iniciar tutorial
4. guardar booleano primera instalacion
Guardar estado de la primera instalacion
Ejecutar tutorial solo una vez
Se almacena correctamente el estado.
Tutorial se ejecutd solo una vez al instalar la aplicacién.

wn -

Tabla 148. Pruebas de funcionalidad -Tutorial 3.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15
Ejecucion: 10:30:00

Estado de la

T-01
ut-010 Prueba:

Fallida

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcidn
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba funcionamiento tutorial
marca la instalacidén como no la primera vez después de que se ha
mostrado el tutorial.

markFirstinstall

- iniciar aplicacién
- marcar lainstalaciéon
1. iniciar la ejecucion de la aplicaciéon por primera vez
2. marcar lainstalaciéon
3. almacenar instalacion
Marcar instalacion
Almacenar marca
Error al marcar instalacién por identificadores iguales.
No se almacenan todos los marcadores.
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Tabla 149. Pruebas de funcionalidad -Tutorial 4.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15
Ejecucion: 11:00:00

Estado de la

UT-011
Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcion
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba funcionamiento tutorial
marca la instalacién como no la primera vez después de que se ha
mostrado el futorial.

markFirstinstall

- iniciar aplicacién
- marcar lainstalacién
1. iniciar la ejecucidén de la aplicaciéon por primera vez
2. marcar lainstalaciéon
3. almacenar instalacion
Marcar instalacion
Almacenar marca
Error al marcar instalacion por identificadores iguales.
No se almacenan todos los marcadores.

Tabla 150. Cargar, guardar, eliminar y actualizar los datos-prueba 1.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15
Ejecucion: 11:30:00

Estado de la

UT-012
Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcién:
Componente o Funcioén
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:
NUmero de Prueba:
Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcién de datos
Cargar los datos de las colecciones desde firebase-firestone.

loadShoeltemsFromFirestore

- iniciar llamada a la funcién
- cargar datos en la pantalla
1. navegar pantalla de carga de datos
2. verificar los datos en la base
3. mostrar datos en pantalla
- Carga de datos exitosos
Carda de datos fallida
Carga de los datos en la base.
Fecha de 2023-12-14
Ejecucion: 14:30:00
Prueba de Funcion de datos
Anade un nuevo elemento de zapato a la lista shoeltems y
actualiza el estado del widget.

Estado de la

T-01
ur-o13 Prueba:

Exitosa

addShoeltem

- Seleccionar datos: imdgenes e ingresar caracteristicas.
1. navegar pantalla de carga de datos
2. ingresar dafos
3. guardar datos
- Carga de datos exitosos
Carda de datos fallida
Carga de datos en la base.
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Tabla 151. Cargar, guardar, eliminar y actualizar los datos-prueba 2.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15
Ejecucion: 12:00:00

Estado de la

UT-014
Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcién:
Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcién de datos
Cargar los datos de las colecciones desde firebase-firestone.

deleteShoeltem

- Seleccionar datos

- Eliminacién exitosa o fallida

Seleccionar la tarjeta de datos a eliminar

Desplegar opciones

Confirmar eliminacioén

- eliminacién de datos exitosos

eliminacion de datos fallida

Datos eliminados exitosamente.

W -

Tabla 152. Cargar, guardar, eliminar y actualizar los datos-prueba 3.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15
Ejecucion: 13:00:00

Estado de la

T-01
UT-015 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcién:
Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcion de datos
Guarda el nuevo item con sus datos a la coleccidn de firebasase.

saveShoeltemToFirestore

- item agregado correctamente

- errro al agregar item

1. llamada ala funcién agregar item

2. utilizar parédmetro add () para anadiritem al base de
datos

3. verificar se los datos se han cargado

- Carga de datos exitoso

- Carda de datos fallida

- Carga de datos exitosa

- Datos almacenados en la coleccidon de firebase.

Tabla 153. Cargar, guardar, eliminar y actualizar los datos-prueba 4.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la
N P : T-01 , Exit:
umero de Prueba ut-016 Ejecucion: 13:30:00 Prueba: xitosa
Nombre de la Prueba: Inicializacion del Estado
Verifica que el estado y los controladores se inicialicen

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

correctamente en el inicio de la pantalla.

savinitStateeShoeltemToFirestore

item agregado correctamente

errro al agregar item

Verificar la inicializacién de isSelected.

Verificar la inicializacién de “paresDisponibles’.
Verificar la inicializacién de “cartController.
Verificar la inicializacion de “productController’.
Verificar la inicializacidon de controladores de texto.
Verificar la obtencién del usuario actual de Firebase.
Verificar la llamada a “cargarDatosFirebase”.

No ok~ wh
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8. Verificar la creacion del controlador de desplazamiento
*_scrollController’.

9. Verificar la llamada a “checkFirstinstall” y
“showTutorialCoachmark.

- isSelected inicializado correctamente.

- paresDisponibles inicializado correctamente.

- cartController inicializado correctamente.

- productController inicializado correctamente.

Resultados Esperados: - Controladores de texto inicializados correctamente.

- Usuario actual obtenido correctamente.

- Datos cargados desde Firebase correctamente.

- Controlador de desplazamiento creado correctamente.

- checkFirstinstall y showTutorialCoachmark ejecutados
correctamente.

- Exito en la inicializacién de isSelected.

- Exito en la inicializacién de paresDisponibles.

- Exito en la inicializacion de cartController.

- Exito en la inicializacion de productController.

- Exito en la inicializacién de controladores de texto.

- Usuario actual obtenido con éxito.

- Datos cargados desde Firebase con éxito.

- Controlador de desplazamiento creado con éxito.

- checkFirstinstall y showTutorialCoachmark ejecutados con
éxito.

Resultados Actuales:

Tabla 154. Prueba unitaria - desplazamiento de objetos.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la .
NuUmero de Prueba: Uut-017 Ejecucién: 14:00:00 Prueba: Exitosa

Nombre de la Prueba: Desplazamiento a Objetivo

L Verifica que la funcién _scrollToTarget desplace correctamente la

Descripcion: -
pantalla al objetivo deseado.

Componente o Funcién

Probada: _scrollToTarget

- item agregado correctamente

- erro al agregar item

1. Caleular la posicidn y el desplazamiento necesario.

2. Llamar a “_scroliConftroller.animateTo".

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados: . . I
P - Desplazamiento exitoso al objetivo.

Resultados Actuales: - Desplazamiento al objetivo con éxito.

Tabla 155. Prueba unitaria - validaciéon del tutorial.

Fecha de 2023-12-15 Estado de la

NU P : T-01 , Exit
Umero de Prueba ur-018 Ejecucion: 14:30:00 Prueba: xftosa
Nombre de la Prueba: Visualizacion del Tutorial Coachmark
Verifica que la funcién showTutorialCoachmark muestre el tutorial

Descripcion:
correctamente.

t F i6
Componente o Funcion showTutorialCoachmark

Probada:

Configuracion de Prueba: -

Pasos de Ejecucion: 1. Llamar a showTutorialCoachmark.
Resultados Esperados: - Tutorial mostrado correctamente.
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Resultados Actuales:

- Tutorial mostrado con éxito.

Tabla 156. Prueba unitaria - desplazamiento de objetos 2.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-15 Estado de la

ut-019 Ejecucién: 15:00:00 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Desplazamiento a Objetivo (segunda prueba)
Verifica que la funcién _scrollToTarget desplace correctamente la
pantalla al objetivo deseado.

_scrollToTarget

1. Caleular la posicion y el desplazamiento necesario.
2. Llamar a "_scrollController.animateTo’.

- Desplazamiento exitoso al objetivo.

Desplazamiento al objetivo con éxito.

Tabla 157. Prueba unitaria - cdlculo de desplazamiento.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la .
NUmero de Prueba: UT-020 Ejecucién: 15:30:00 Prueba: Exitosa
Nombre de la Prueba: Cdlculo del Desplazamiento

Verifica que la funcidn  calculateScrollOffset  calcule

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

correctamente el desplazamiento necesario.

calculateScrollOffset

1. Calecular la posicion global del widget objetivo.

2. Obtenerla altura de la pantalla.

3. Calcular el desplazamiento necesario para centrar el
widget objetivo.

- Cdlculos exitosos.

- Cdlculos realizados con éxito.

Tabla 158. Inicializacion de Objetivos.

NUmero de Prueba:

de 2023-12-15
16:00:00

Estado de la
Prueba:

Fecha

. .z Exitosa
Ejecucion:

UT-021

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcidn
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Inicializacién de Objetivos
Verifica que la funcion initTarget inicialice correctamente los
objetivos para el Tutorial Coachmark.

initfTarget

1. Llamar ainitTarget.
- Objetivos inicializados correctamente.

- Objetivos inicializados con éxito.
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Tabla 159. Obtencion de Tallas como Cadena.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la .
NuUmero de Prueba: UT-022 Ejecucién: 16:30:00 Prueba: Exitosa

Nombre de la Prueba: Obtencién de Tallas como Cadena
.. Verifica que la funcién getTallasString obtenga las tallas como una
Descripcion:

cadena correctamente.
Componente o Funcion
Probada:
Configuracion de Prueba: -
Pasos de Ejecucion: 1. Llamar a getTallasString.

Resultados Esperados:

getTallasString

- Cadena de tallas obtenida correctamente.

Resultados Actuales: - Cadena de tallas obtenida con éxito.

Tabla 160. Obtencion de Tallas como Lista

Fecha de 2023-12-15 Estado de la

Ejecucién: 17:00:00 Prueba: Exitosa

NUmero de Prueba: UT-023

Nombre de la Prueba: Obtencién de Tallas como Lista

s e Verifica que la funcion getTallasList obtenga las tallas como una

Descripcion: .
lista correctamente

Componente o Funcioén

Probada:

Configuracion de Prueba: -

Pasos de Ejecucion: 1. Llamar a getTallosList.

Resultados Esperados:

getTallasList

- Lista de tallas obtenida correctamente.

Resultados Actuales: - Lista de tallas obtenida con éxito.

Tabla 161. Obtencion de Tallas como Lista 2.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la .
NuUmero de Prueba: UT-023 Ejecucién: 17:15:00 Prueba: Exitosa

Nombre de la Prueba: Obtencién de Tallas como Lista

. . Verifica que la funcién getTallasList obtenga las tallas como una

Descripcion: .
lista correctamente

Componente o Funcién

Probada:

Configuracién de Prueba: -

Pasos de Ejecucion: 1. Llamar a getTallasList.

Resultados Esperados:

getTallasList

- Lista de tallas obtenida correctamente.

Resultados Actuales: - Lista de tallas obtenida con éxito.

Tabla 162. Carga de Datos desde Firebase.

, Fecha de 2023-12-15 Estado de la .
NUmero de Prueba: UT-024 Ejecucin: 17:30:00 Prueba: Exitosa

Nombre de la Prueba: Carga de Datos desde Firebase

Descripcién: Verifica que la funcién  cargarDatosFirebase  cargue
correctamente los datos desde Firebase.

Componente o Funcién

Probada: cargarDatosFirebase
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Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

- Base de datos de Firebase con datos de prueba.
1. Llamar a cargarDatosFirebase.

- Datos cargados desde Firebase correctamente.

- Datos cargados desde Firebase con éxito.

Tabla 163. Guardado de Datos en Firebase

, Fecha de 2023-12-20 Estado de la
N de Prueba: UT-025 , Exit
umero de Frueba Ejecucion: 09:00:00 Prueba: xftosa
Nombre de la Prueba: Guardado de Datos en Firebase
C . Verifica que la funcién guardarDatosFirebase  guarde
Descripcion: .
correctamente los datos en Firebase.
Componente o Funcién )
P unct guardarDatosFirebase
Probada:
Configuracion de Prueba: - Base de datos de Firebase con datos de prueba.
Pasos de Ejecucion: 1. Llamar a guardarDatosFirebase.
Resultados E dos: .
esylfados sperados - Datos guardados en Firebase correctamente.
Resultados Actuales: - Datos guardados en Firebase con éxito.
Tabla 164. Agregar Talla
, Fecha de 2023-12-20 Estado de la
N P : T-02 , Exit
umero de Prueba uT-024 Ejecucion: 10:00:00 Prueba: xffosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcidn
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Agregar Talla
Verifica que la funcién agregarTalla afada correctamente una
nueva talla.

agregarTalla

1. Llamar a agregarTalla.
2. Infroducir una nueva talla.
3. Presionar el botdn "Agregar”.

- Nueva talla anadida correctamente.

- Nueva talla ahadida con éxito.

Tabla 165. Eliminar Talla

NUmero de Prueba:

2023-12-20
10:30:00

Fecha de Estado de la

UuT-027 Exitosa

Ejecucion: Prueba:

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcidn
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Eliminar Talla
Verifica que la funcién eliminarTalla elimine correctamente una

talla.

eliminarTalla

Llamar a eliminarTalla.
Seleccionar una talla a eliminar.
Presionar el botén de la talla seleccionada.

W=
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Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

- Talla eliminada correctamente.

- Presionar el botén de la talla seleccionada.

Tabla 166. Obtencion del IVA.

NUmero de Prueba:

2023-12-20
11:00:00

Estado de la
Prueba:

Fecha de

UT-028 . . s
Ejecucion:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:
Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:
Resultados Actuales:

Obtencién del IVA
Verifica que la funcidn getlva calcule correctamente el IVA.

getlva

1. Llamar a getlva.
- IVA calculado correctamente.
- IVA calculado con éxito.

Tabla 167. Obtencidon del Subtotal.

NUmero de Prueba:

2023-12-20
11:30:00

Fecha de Estado de la

UT-029 Exitosa

Ejecucion: Prueba:

Nombre de la Prueba:
Descripcién:

Componente o Funcioén

Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Obtencién del Subtotal
Verifica que la funcién getSubtotal calcule correctamente el

subtotal.

getSubtotal

1. Llamar a getSubtotal.
- Subtotal calculado correctamente.

- Subtotal calculado con éxito.

Tabla 168. Obtencion del Total

NUmero de Prueba:

2023-12-20 Estado dela
12:00:00 Prueba:

Fecha de

UT-030 . <z
Ejecucion:

Exitosa

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o
Funcién Probada:
Configuracion de
Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:
Resultados Actuales:

Obtencion del Total
Verifica que la funcién getTotal calcule correctamente el
total.

getTotal

1. Llamar a getTotal.
Total, calculado correctamente.
- Total, calculado con éxito.
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Tabla 169. Inicializacion del Estado.

NUmero de Prueba:

2023-12-20
12:30:00

Estado de la
Prueba:

Fecha de

. s s Exitosa
Ejecucion:

UT-031

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:
Resultados Actuales:

Inicializacién del Estado
Verifica que la funcién initState inicialice correctamente el estado
del widget

initState

1. Llamar ainitState.
- Estado inicializado correctamente.
- Estado inicializado con éxito.

Tabla 170. Verifica que la funcién markFirstinstall.

, Fecha de 2023-12-20 Estado de la .
NUmero de Prueba: UT-032 Ejecucion: 13:00:00 Prueba: Exitosa
Nombre de la Prueba: Marcar la Primera Instalaciéon

Verifica que la funcidén markFirstinstall marque la  primera

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucién:
Resultados Esperados:
Resultados Actuales:

instalacion correctamente.

markFirstinstall

1. Llamar a markFirstinstaill.
- Marca de la primera instalacion.
- Marca de la primera instalacion realizada con éxito.

Tabla 171. Mostrar Tutorial Coachmark.

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-20
Ejecucion: 13:30:00

Estado de la

Exitosa
Prueba:

UT-033

Nombre de la Prueba:
Descripcion:

Componente o Funcidn
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:
Resultados Actuales:

Mostrar Tutorial Coachmark
Verifica que la funcién showTutorialCoachmark muestre el tutorial
Coachmark correctamente.

showTutorialCoachmark

1. Llamar a showTutorialCoachmark.
- Tutorial Coachmark mostrado correctamente.
- Tutorial Coachmark mostrado con éxito.

Tabla 172. Inicializacién de Pago.

Fecha de 2023-12-20 Estado de la

NO de Prueba: T-034 ) Exit
umero de Frueba uT-03 Ejecucion: 14:00:00 Prueba: xftosa
Nombre de la Prueba: Inicializacién de Pago

. Verifica e la funcién initPayment inicialice el ago
Descripcion: ifi qu unci initPay! iniciali pag

correctamente

te o Funcié -

Componente o Funcién initPayment

Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:
Resultados Esperados:

1. Llamar ainitPayment con pardmetros validos.
- Inicializacion de pago correcta.
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Resultados Actuales:

- Inicializacién de pago realizada con éxito.

Pruebas yolov5

Tabla 173. Prueba de funcionalidad 1 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-20
Ejecucion: 14:30:00

Estado de la

1-
UT-035 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

Modelo yolovs entrenado con imageSize: 256x256
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidn "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se espera que con imdgenes de 256x256, el modelo
YOLO V5 realice detecciones bdsicas. La calidad de las
detecciones puede ser limitada debido a la baja
resolucion.

- Lacarga del modelo YOLO V5 se realizd correctamente.
Se generaron cajas delimitadoras y etiquetas, indicando
detecciones no muy precisas.

Tabla 174. Prueba de funcionalidad 2 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-20
Ejecucién: 15:00:00

Estado de la

UT-036 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

YOLO V5 (imageSize: 300x300)
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccidn de objetos en tiempo real a fravés
de la cadmara.

- Se esperaba una mejora en la calidad de las
detecciones en comparacién con 256x256 debido a la
mayor resoluciéon de las imégenes.

- Lacarga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Se observaron
mejoras en la precision y definicién de las cajas
delimitadoras.
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Tabla 175. Prueba de funcionalidad 3 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-20
Ejecucion: 15:30:00

Estado de la

1-
uT-037 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidon en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5

YOLO V5 (imageSize: 356x356)
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se anficipaba una mejora adicional en la calidad de las
detecciones con imagenes de 356x356, brindando mayor
detalle y precision.

- Lacarga del modelo YOLO V5 se completd
correctamente. Las detecciones mostraron una mayor
definiciéon y precision

Tabla 176. Prueba de funcionalidad 4 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-20
Ejecucién: 16:00:00

Estado de la

UT-038 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

YOLO V5 (imageSize: 400x400)
1. Abre la pdgina YoloVs.
2. Selecciona la opcién "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- La expectativa era un constante perfeccionamiento en
la precisiéon de las detecciones con imégenes de
400x400.proporcionando mds detalles y definicion.

- Lacarga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron un aumento en la claridad y
definicién de los objetos.

224



Tabla 177. Prueba de funcionalidad 5 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucion: 09:00:00

Estado de la

T-039
uT-03 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5

YOLO V5 (imageSize: 448x448)
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se esperaba una mejora adicional en la calidad de las
detecciones con imdgenes de 448x448, brindando mds
detalles y claridad en las predicciones.

- Lacarga del modelo YOLO V5 se realizé correctamente.
Las detecciones mostraron un aumento significativo en la
definicion.

Tabla 178. Prueba de funcionalidad 6 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucién: 10:00:00

Estado de la

T-04
UT-040 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

YOLO V5 (imageSize: 456x456)
1. Abre la pdgina YoloVs.
2. Selecciona la opcién "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se anficipaba una mejora continua en la calidad de las
detecciones con imagenes de 456x456, proporcionando
mds detalles y definicion.

- Lacarga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Se observaron
mejoras adicionales en la claridad y definiciéon de las
detecciones.
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Tabla 179. Prueba de funcionalidad 7 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucion: 11:00:00

Estado de la

T-041
ut-o Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5

YOLO V5 (imageSize: 512x512)
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- La expectativa era una mejora contfinua en la calidad de
las detecciones con imdgenes de 512x512, brindando
mds detalles y claridad en las predicciones.

- La carga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron una mayor definicion y claridad
en comparacién con tamanos anteriores.

Tabla 180. Prueba de funcionalidad 8 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucién: 12:00:00

Estado de la

T-042
ut-o Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

YOLO V5 (imageSize: 556x556)
4, Abre la pdgina YoloVs.
5. Selecciona la opcién "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
6. Observa la deteccidn de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se esperaba una mejora adicional en la calidad de las
detecciones con imdgenes de 556x556, brindando mdas
detalles y claridad en las predicciones.

- La carga del modelo YOLO V5 se realizd correctamente.
Las detecciones mostraron una mayor definicion y
claridad en comparacion con tamanos anteriores.
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Tabla 181. Prueba de funcionalidad 8 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucion: 13:00:00

Estado de la

T-04
UT-043 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5

YOLO V5 (imageSize: 624x624)
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se anficipaba una mejora continua en la calidad de las
detecciones con imdgenes de 624x624, brindando mds
detalles y claridad en las predicciones.

- La carga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron una mayor definicion y claridad
en comparacién con tamanos anteriores.

Tabla 182. Prueba de funcionalidad 9 - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucién: 14:00:00

Estado de la

T-04
UT-043 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcién:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5s

YOLO V5 (imageSize: 640x640)
1. Abre la pdgina YoloVs.
2. Selecciona la opcién "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- La expectativa era una mejora continua en la calidad de
las detecciones con imdgenes de 640x640, brindando
mds detalles y claridad en las predicciones.

- Lacarga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron una mayor definicién y claridad
en comparacién con tamanos anteriores.
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Tabla 183. Prueba de precisiéon - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucion: 14:00:00

Estado de la

T-044
ut-o Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracion de Prueba:

Pasos de Ejecucidn:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidon en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y efiquetas.

YoloV5

Modelo yolov5 entrenado con conjunto de datos especificos
1. Abre la pdgina YoloV5.
2. Selecciona la opcidén "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se espera alta precision en la deteccién de objetos
especificos del conjunto de datos.

- La carga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron una mayor definicién y claridad.

Estabilidad

Tabla 184. Prueba de estabilidad - Yolo v5

NUmero de Prueba:

Fecha de 2023-12-21
Ejecucion: 15:00:00

Estado de la

T-04
UT-045 Prueba:

Exitosa

Nombre de la Prueba:

Descripcion:

Componente o Funcién
Probada:

Configuracién de Prueba:

Pasos de Ejecucion:

Resultados Esperados:

Resultados Actuales:

Prueba de Funcionalidad YoloV5

Verifica que la funcionalidad YoloV5 funcione correctamente. Esto
incluye la carga del modelo YOLO V5, la deteccidn en tiempo real
de objetos mediante la cdmara, y la visualizacién de resultados
con cajas delimitadoras y etiquetas.

YoloV5s

Modelo yolov5 entrenado con imdgenes con cierto grado de
borrosidad.
1. Abre la pdgina YoloV5s.
2. Selecciona la opcién "Yolo on Frame" desde el menu
flotante.
3. Observa la deteccién de objetos en tiempo real a través
de la cdmara.

- Se espera una deteccion robusta incluso en condiciones
desafiantes.

- Lacarga del modelo YOLO V5 fue exitosa. Las
detecciones mostraron una mayor definicién.
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Pruebas unitarias

Tabla 185. Pruebas de unitarias

Componente o funcién Nombre de la prueba Exitosa Fallida Total
_changePassword Prueba de Cambio de Contrasena 1 1
_createUser Prueba de Creacidén de Usuario 1 1
forgotPassword Prueba d? Rec.uperooon de : :
Contrasena Exitosa
_login Prueba de Inicio de Sesidn Exitoso 1 1
_passwordValidations Validacién de Contrasena 2 1 3
Desplazamiento a Objetivo 1 1
_scrollToTarget Desplazamiento a Objetivo . :
(segunda prueba)
_showAddShoeltemDialog Prueba de Agregar Nuevo Zapato 1 1
_signUp Prueba de Registro Exitoso 1 1
Agregar Nuevo Producto 1 1
ddProduct
@ reduc Agregar Producto 4 4
addShoeltem Funcionamiento de Datos 1 1
agregarTalla Agregar Talla 1 1
calculateScrollOffset Cdlculo del Desplazamiento 1 1
cargarDatosFirebase Carga de Datos desde Firebase 1 1
Categorias Prueba de Interfaz de Categorias 1 1
checkFirstinstall Funcionamiento del Tutorial 1 1 2
X . Cantidad Igual a 0 1 1
decrementQuantityInFirestore Decrementar Cantidad 4 4
Prueba de Funcionalidad DeepAR
D ARShoeTryOnPrevi 1 1
eep oeTryOnPreview Shoe Try-On
Funcionamiento de Datos 1 1
leteShoelt )
delefeShoeltem Prueba de Funcidon de datos 1 1
eliminarTalla Eliminar Talla 1 1
FirebaseAuth.instance Funciéon de Validacién de Usuario 1 1 2
Error de Firestore 1 2
tAlltProduct
9 roducis Obtener Todos los Productos 1 1
Error de Firestore 1 1
Obtener Carrito 1 1
tCartP t ,
getCartProducts Obtener Carrito Vacio 1 1
Obtener Productos del Carrito 1 1
getlva Obtencién del IVA 1 1
geiSubtotal Obtencién del Subtotal 1 1
geiTallasList Obtencién de Tallas como Lista 1 1
geiTallasString Obtencién de Tallas como Cadena 1 1
Getters (products,
btener Productos 1 1
productSubtotal, total) © v
geiTotal Obtencién del Total 1 1
guardarDatosFirebase Guardado de Datos en Firebase 1 1
handlesignin Prueba dg Inicio de Sesion con . :
Google Exitoso
. . . Incrementar Cantidad 3 3
incrementQuantitylnFirestore Producto No Existente : |
initPayment Inicializacién de Pago 1 1
initState Inicializacion del Estado 1 1
inifTarget Inicializacién de Objetivos 1 1
loadCariData Cargar Datos del Carrito 3 :]3

Error de Firestore
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loadShoeltemsFromFirestore

Funcionamiento de Datos

1 1
. Funcionamiento del Tutorial 1 1 2
markFirstinstall . ..
Marcar la Primera Instalacion 1 1
Navigate Prueba de Navegaciéon 1 1
ProductDetailscreen Prueba de Funcionalidad ] ]
ProductDetailScreen
removeProduct Eliminar Producto 4 4
Eliminar Ultimo Producto 1 1
. Prueba de Guardado de Datos del
saveUserDatalnFirestore . . 1 1
Usuario en Firestore
:cvmltstaieeshoeltemToFlrestor Inicializacién del Estado . :
showTutorialCoachmark MOSTrquU.T,O”OI Coochmork ! !
Visualizacion del Tutorial 1 1
signinWithEmailAndPassword Funciéon de Validacién de Usuario 1 1 2
updateQuantity Actualizar Cantidad 4 4
updateQuantityProduciToCart Actualizar Cantidad en Carrito 2 1 3
_createUser 1 1
ditu 1 1
UserManagementScreen ~earser
_getUsers 1 1
_updateUser 1 1
. . i A Prueba de Funcién de Validaciéon
UsuarioService.validarUsuario . 1 1
de Usuario
YoloV5 Prueba de Funcionalidad YoloV5 12 12
Total 89 11 100

Andlisis General:
1. Cobertura de Pruebas:

Hemos

funcionalidades de tu aplicacién, desde la deteccidn de objetos con YOLO V5 hasta

realizado un conjunto

integral

operaciones en el carrito y la interaccidn con Firestore.

2. Importancia de las Pruebas:

Las pruebas son cruciales para garantizar el correcto funcionamiento de tu

de pruebas

que cubren diversas

aplicacién, identificar posibles problemas y mantener la calidad del software.

Las pruebas de funcionalidad YOLO V5 son especialmente valiosas para asegurar la

precision de la deteccion de objetos, o cual es esencial para la experiencia del

usuario.

3. NUmero de Pruebas:

El nUmero de pruebas parece ser adecuado y proporciona una buena cobertura de

los aspectos clave de tu aplicacién.
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Es positivo que tener pocas pruebas fallidas, lo que sugiere que la aplicacion esta

bien construida en su mayoria.
4. Puntos Destacados:

La precision en las pruebas de funcionalidad YOLO V5 es un punto fuerte asegurando
que la deteccion de objetos sea confiable, lo cual es vital para aplicaciones que

dependen de esta funcionalidad.
5. Mejoras Sugeridas:

Se observaron problemas en el manejo de errores y actualizaciones en las cantidades
del carrito y productos en Firestore. Se recomienda revisar y corregir estos puntos para

mejorar la robustez y confiabilidad de la aplicacion.

La I6gica para manejar situaciones especificas, como decrementar la cantidad con
un producto ya igual a 0 en Firestore, debe mejorarse para garantizar un

comportamiento coherente.
é. Importancia para la Aplicacion:

Las pruebas son fundamentales para detectar y corregir problemas antes de que
sean entregados a los usuarios definitivos, asegurando una experiencia de usuario

positiva.

La deteccidén temprana de errores en las operaciones con Firestore es un punto
crucial que se debe tener en cuenta para asegurar la coherencia de los datos y la

uniformidad en la aplicacion.
Conclusion:

En general, las pruebas muestran un buen nivel de calidad en la aplicacién. La
deteccion de objetos con YOLO V5 es un punto fuerte, y las pruebas en el carrito y la
interaccidon con Firestore proporcionan una buena cobertura. Las pocas pruebas

fallidas son oportunidades para mejoras especificas que ya han sido corregidas.

Es aconsejable confinuar con el enfoque en la mejora continua, revisando vy
ajustando segun sea necesario. La calidad del software es un proceso iterativo, y tus
pruebas desempenardn un papel clave en mantener y mejorar la confiabilidad del

aplicativo.
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Pruebas de funcionalidad

Pruebas de diseno

Figura 64. Pantalla de prueba de diseno 1.

348PMA T il R GD
= Geminis Shop 0
Buscar.. Q
Categorias
i ‘&;Dama | &r ball \ n f
Populares
N

Modelo de calzado Modelo de calzado

€D

@
. AR o
(@ Home ) a =4
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Considera usted que la siguiente pantalla es relacionada con una tienda de calzado
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En base a una encuesta realizada a 55 personas, determinamos que el aplicativo si

cuenta con la temdatica de una tienda de calzado con un 98.2 % de aceptacion.

De la pantalla anterior en que rango calificaria del 1 al 5 (siendo 1 la menor puntuaciény 5 la
maxima), de acuerdo a su gusto.
55 respuestas

60

50 (90,9 %)
40
20
0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %)
0 5 (9,1 %)
1 2 3 4 5

Figura 66. Tabulacién prueba 2.

También podemos determinar que es aceptable, y de agrado para los usuarios ya se

refleja una mdxima puntuacion.
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Figura 67. Pantalla de diseno de prueba.
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La siguiente pantalla en qué rango calificaria del 1 al 5 (siendo 1 la menor puntuaciény 5 la

maxima), de acuerdo a su gusto.

55 respuestas

60
48 (87,3 %)
40
20
0 (0 % 0 (0 % 1(1,8 %)
. (%) Q%) [ " 6 (10,9 %)
1 2 3 4 5

Figura 68. Tabulacion de la pantalla 2- prueba 1.

Pantalla de catdlogo, en base la encuesta realizada podemos identificar que esta
pantalla si tiene aceptaciéon por parte de los usuarios puesto que su calificaciéon es la
maxima.
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Figura 69. Pantalla de prueba de diseno 3.
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De la siguiente pantalla en que rango calificaria del 1 al 5 (siendo 1 la menor puntuaciény 5 la

maxima), de acuerdo a su gusto.
55 respuestas

60
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Figura 70. Tabulacion pantalla 3.

La presente pantalla, representa las caracteristicas del calzado y seleccion de talla

por lo que recibe un 92,7% de aceptacion por parte de los usuarios.
Pruebas de Estabilidad
Estabilidad

Se examinan multiples atributos esenciales de una variada seleccion de dispositivos
moviles, que abarcan desde teléfonos de alta gama hasta modelos mds
econdmicos. Estos datos ofrecen un andlisis minucioso de la fiabilidad de los
dispositivos, evaluando aspectos como la capacidad de memoria RAM, el
procesador, la unidad de procesamiento central (CPU), la unidad de procesamiento
Figura (GPU) y otros elementos, con el propdsito de brindar una comprension

completa del desempeno de cada dispositivo y determinar su compatibilidad.

Tabla 186. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy S$20.

Caracteristica Valor
RAM 7.8-7.9GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Samsung Exynos 990
CPU Samsung Exynos M5 2x (2730 MHz)
GPU ARM Mali G77 (800 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1440x3200
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Versién de OpenGL ES 3.2
Version de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo SM-G980F
Nombre de mercado Samsung Galaxy $20
Marca samsung
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Tabla 187. Prueba estabilidad- Google Pixel 5.

Caracteristica Valor
RAM 7.8-7.9CGB
SDK 34
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SM7250
CPU Qualcomm Kryo 475 (2400 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 620 (625 MHz)

Factor de forma

Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2340
Densidad de la pantalla (DPI) 440
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo Pixel 5
Nombre de mercado Google Pixel 5
Marca Google
Tabla 188. Prueba estabilidad - Motorola
Caracteristica Valor
RAM 3.6-3.7GB
SDK 30
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Spreadtrum T610
CPU ARM Cortex-A75 2x (1800 MHz)
GPU ARM Mali G52 2x (614 MHz)

Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 720x1600
Densidad de la pantalla (DPI) 280
Versidon de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo moto g(20)
Nombre de mercado Motorola moto g(20)
Marca motorola
Tabla 189. Prueba estabilidad- Pixel é.
Caracteristica Valor
RAM 7.9-8.0GB
SDK 34
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Google Tensor
CPU ARM Cortex-X1 2x (2800 MHz)
GPU ARM Mali G78 (848 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 420
Versién de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.3.0 (L1)
Nombre del modelo Pixel 6
Nombre de mercado Google Pixel 6
Marca Google
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Tabla 190. Prueba estabilidad - Pixel 7

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

78-7.9GB

34

armé4-v8a

Google Tensor

ARM Cortex-X1 2x (2800 MHz)
ARM Mali G78 (848 MHz)

Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 420
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.3.0 (L1)
Nombre del modelo Pixel 7
Nombre de mercado Google Pixel 7
Marca Google
Tabla 191. Prueba estabilidad — Samsung Galaxy A20
Caracteristica Valor
RAM 2.8-2.9GB
SDK 30
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Samsung Exynos 7884B
CPU ARM Cortex-A73 2x (1352 MHz)
GPU ARM Mali G71 (450 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 720x1560
Densidad de la pantalla (DPI) 280
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo SM-A205F
Nombre de mercado Samsung Galaxy A20
Marca Samsung
Tabla 192. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy A10s
Caracteristica Valor
RAM 1.8-1.9GB
SDK 30
ABI armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6762
CPU ARM Cortex-A53 4x (2000 MHz)
GPU Imagination Tech PowerVR GE8320 (650 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Version de OpenGL ES
Version de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono

720x1520

280

3.2

1.1.0 (LO)

SM-A107F

Samsung Galaxy A10s
Samsung
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Tabla 193. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy A20s.

Caracteristica Valor
RAM 29-3.0GB
SDK 30
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SDM450
CPU ARM Cortex-AS53 8x (1800 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 506 (600 MHz)

Factor de forma

Teléfono

Tamano de pantalla 720x1560
Densidad de la pantalla (DPI) 280
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (LO)
Nombre del modelo SM-A207F
Nombre de mercado Samsung Galaxy A20s
Marca Samsung
Tabla 194. Prueba estabilidad- Samsung Galaxy A21s
Caracteristica Valor
RAM 3.8-3.9CGB
SDK 31
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Samsung Exynos 850
CPU ARM Cortex-A55 4x (2000 MHz)
ARM Cortex-A55 4x (2000 MHz)
GPU ARM Mali G52 (1001 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 720x1600
Densidad de la pantalla (DPI) 280
Versidon de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo SM-A217M
Nombre de mercado Samsung Galaxy A21s
Marca Samsung
Tabla 195. Prueba estabilidad - Huawei P30
Caracteristica Valor
RAM 5.8-59GB
SDK 29
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip HiSilicon KIRIN980
CPU ARM Cortex-A76 2x (2600 MHz)
GPU ARM Mali G76 (720 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Versidon de OpenGL ES
Versidn de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono

1080x2340

480 (xxhdpi)

3.2

1.1.0 (L)

ELE-L29

Huawei HUAWEI P30
HUAWEI

238



Tabla 196. Prueba estabilidad - Huawei Y7 Prime 2019

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

Factor de forma

29-3.0GB

27

arm64-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Qualcomm SDM450

ARM Cortex-A53 8x (1800 MHz)
Qualcomm Adreno 506 (600 MHz)
Teléfono

Tamafio de pantalla 720x1520
Densidad de la pantalla (DPI) 320 (xhdpi)
Version de OpenGL ES 32
Version de Vulkan 1.0.3 (LO)
Nombre del modelo DUB-LX1
Nombre de mercado Huawei Y7 Prime 2019
Marca Huawei
Tabla 197. Prueba estabilidad - Huawei Y9 2018
Caracteristica Valor
RAM 29-3.0GB
SDK 28
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip HiSilicon KIRIN659
CPU ARM Cortex-AS53 4x (2360 MHz)
GPU ARM Mali T830 2x (900 MHz)

Factor de forma

Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2160
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Versién de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.0.3 (L1)
Nombre del modelo FLA-LX2
Nombre de mercado Huawei HUAWEI Y9 2018
Marca Huawei
Tabla 198. Prueba estabilidad- Huawei HUAWEI P30 lite
Caracteristica Valor
RAM 3.8-3.9CB
SDK 29
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip HiSilicon KIRIN710
CPU ARM Cortex-A73 4x (2200 MHz)
GPU ARM Mali G51 4x (1000 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Versién de OpenGL ES
Versidn de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono

1080x2312

480 (xxhdpi)

3.2

1.1.0 (L1)

MAR-LXTA

Huawei HUAWEI P30 lite
Huawei
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Tabla 199. Prueba estabilidad - Huawei Y9 2019

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

Factor de forma

3.8-3.9GB

28

armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
HiSilicon KIRIN7 10F

ARM Cortex-A73 4x (2200 MHz)
ARM Mali G51 4x (1000 MHz)
Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2340
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.0.3 (L1)
Nombre del modelo JKM-ALOOa
Nombre de mercado Huawei Y9 2019
Marca Huawei
Tabla 200. Prueba estabilidad - Redmi Note 8
Caracteristica Valor
RAM 3.9-40GB
SDK 30
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6769
CPU ARM Cortex-A75 2x (2000 MHz)
GPU ARM Malli G52 (820 MHz)

Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2340
Densidad de la pantalla (DPI) 440
Versidon de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo M1908C3JGG
Nombre de mercado Redmi Note 8
Marca Redmi
Tabla 201. Prueba estabilidad - Redmi Note 9 Pro
Caracteristica Valor
RAM 58-5.9 GB
SDK 31
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SM7125
CPU Qualcomm Kryo 465 2x (2300 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 618 (750 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Versidon de OpenGL ES
Versidn de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono
1080x2400

440

3.2

1.1.0 (L1)

Redmi Note 9 Pro
Redmi Note 9 Pro
Redmi
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Tabla 202. Prueba estabilidad - Xiaomi 12 Pro

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

Factor de forma

11.7-11.8CGB

33

armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
QTI SM8450

Qualcomm Kryo 780 (3000 MHz)
Qualcomm Adreno 730 (818 MHz)
Teléfono

Tamano de pantalla 1440x3200
Densidad de la pantalla (DPI) 560
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo 2201122G
Nombre de mercado Xiaomi 12 Pro
Marca Xiaomi
Tabla 203. Prueba estabilidad - Xicomi 12
Caracteristica Valor
RAM 7.5-7.6GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip QTI SM8450
CPU Qualcomm Kryo 780 (3000 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 730 (818 MHz)

Factor de forma

Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 440
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo 2201123G
Nombre de mercado Xiaomi 12
Marca Xiaomi
Tabla 204. Prueba estabilidad - Xiaomi 125
Caracteristica Valor
RAM 7.5-7.6 GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip QTI SM8475
CPU Qualcomm Kryo 780 (3200 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 730 (900 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Version de OpenGL ES
Version de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono
1080x2400
440

3.2

1.1.0 (L)
2206123SC
Xiaomi 125
Xicomi
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Tabla 205. Prueba estabilidad - POCO X3 NFC

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

Factor de forma

59-6.0GB

31

armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Qualcomm SM7150

Qualcomm Kryo 470 2x (2200 MHz)
Qualcomm Adreno 618 (700 MHz)
Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 440
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo M2007J20CG
Nombre de mercado POCO X3 NFC
Marca POCO
Tabla 206. Prueba estabilidad - POCO X3 Pro
Caracteristica Valor
RAM 78-7.9GB
SDK 31
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SM8150
CPU Qualcomm Kryo 485 4x (2900 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 640 (585 MHz)

Factor de forma

Teléfono

Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 440
Versidon de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo M2102J20SG
Nombre de mercado POCO X3 Pro
Marca POCO
Tabla 207. Prueba estabilidad - Redmi Note 11T Pro
Caracteristica Valor
RAM 7.8-7.9GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6895Z/TCZA
CPU ARM Cortex-A78 (2850 MHz)
GPU ARM Mali G610 éx (850 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Versidon de OpenGL ES
Versidn de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono

1080x2460

440

3.2

1.1.0 (L)
22041216C

Redmi Note 11T Pro
Redmi
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Tabla 208. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy A8

Caracteristica

Valor

RAM

SDK

ABI

Sistema en chip
CPU

GPU

1.9-2.0GB

23

armeabi-v7a, armeabi
Samsung Exynos 5433

ARM Cortex-A57 4x (1900 MHz)
ARM Mali T760 (700 MHz)

Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x1920
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Version de OpenGL ES 3.1
Versiéon de Vulkan No compatible
Nombre del modelo SM-A800I
Nombre de mercado Samsung Galaxy A8
Marca Samsung

Tabla 209. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy S10

Caracteristica Valor

RAM 78-79GB
SDK 31
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SM8150
CPU Qualcomm Kryo 485 4x (2900 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 640 (585 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1440x3040
Densidad de la pantalla (DPI) 420
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo SC-03L
Nombre de mercado Samsung Galaxy S10
Marca Samsung

Tabla 210. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy S9

Caracteristica Valor

RAM 3.7-3.8GB
SDK 29
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SDM845
CPU Qualcomm Kryo 280 4x (2450 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 630 (650 MHz)

Factor de forma

Tamano de pantalla
Densidad de la pantalla (DPI)
Version de OpenGL ES
Version de Vulkan

Nombre del modelo

Nombre de mercado

Marca

Teléfono

1440x2960

480 (xxhdpi)

3.2

1.1.0 (L1)

SC-02K

Samsung Galaxy S9
Samsung
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Tabla 211. Prueba estabilidad - Samsung Galaxy A7 (2018)

Caracteristica Valor
RAM 3.8-3.9GB
SDK 29
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Samsung Exynos 7885
CPU ARM Cortex-A73 2x (2200 MHz)
GPU ARM Mali G71 (1100 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2220
Densidad de la pantalla (DPI) 420
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo SM-A750FN
Nombre de mercado Samsung Galaxy A7 (2018)
Marca Samsung

Tabla 212. Prueba estabilidad - Oppo CPH2201

Caracteristica Valor
RAM 7.8-7.9GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6889
CPU ARM Cortex-A77 4x (2200 MHz)
GPU ARM Mali G77 9x (805 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Versidon de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo CPH2201
Nombre de mercado Oppo CPH2201
Marca OPPO

Tabla 213. Prueba estabilidad - Oppo A53

Caracteristica Valor
RAM 3.8-3.9GB
SDK 31
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Qualcomm SM4250
CPU Qualcomm Kryo 240 4x (1800 MHz)
GPU Qualcomm Adreno 610 (600 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 720x1600
Densidad de la pantalla (DPI) 320 (xhdpi)
Versién de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.1.0 (L1)
Nombre del modelo CPH2127
Nombre de mercado Oppo AS3
Marca OPPO
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Tabla 214. Prueba estabilidad - Oppo F19 Pro

Caracteristica Valor
RAM 7.9-8.0GB
SDK 33
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6779p%5
CPU ARM Cortex-A75 2x (2300 MHz)
GPU Imagination Tech PowerVR GM9446 2x (970 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2400
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Version de OpenGL ES 3.2
Version de Vulkan 1.1.0 (LO)
Nombre del modelo CPH2285
Nombre de mercado Oppo F19 Pro
Marca OPPO
Tabla 215. Prueba estabilidad - Oppo A73
Caracteristica Valor
RAM 3.9-40GB
SDK 25
ABI armé4-v8a, armeabi-v7a, armeabi
Sistema en chip Mediatek MT6763T
CPU ARM Cortex-A53 8x (2300 MHz)
GPU ARM Mali G71 2x (770 MHz)
Factor de forma Teléfono
Tamano de pantalla 1080x2160
Densidad de la pantalla (DPI) 480 (xxhdpi)
Version de OpenGL ES 3.2
Versién de Vulkan 1.0.3 (L1)
Nombre del modelo CPH1723
Nombre de mercado Oppo A73
Marca OPPO

Resumen Prueba de Estabilidad de la Aplicacion:

Durante las pruebas de estabilidad de la aplicacion en diversos dispositivos, se han
obtenido resultados consistentes y prometedores. A continuacidn, se presenta un

andlisis técnico detallado:
Galaxy $20:

Equipado con hardware de alto rendimiento, el Galaxy S20 con Android 10y 12,288
MB de RAM ha mostrado una estabilidad excepcional. La densidad de pantalla de
480 DPI y la implementacion de OpenGL ES 3.2 respaldan una experiencia visual

avanzada.
Pixel 5:

El Pixel 5, con Android 11, 8,192 MB de RAM y una pantalla de alta densidad, ha

demostrado una estabilidad sélida. La implementacién de OpenGL ES 3.2 y armé4-
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v8a aseguran un rendimiento Figura avanzado y una experiencia de usuario

confiable.
Motorola G20:

A pesar de especificaciones mds modestas, el Motorola G20, con Android 11y 4,096
MB de RAM, presenta una estabilidad adecuada. Se sugiere una mayor evaluacion

del rendimiento Figura y una optimizacion continua del software.
Pixel 6:

Similar al Pixel 5, el Pixel 6 con Android 12 y especificaciones similares, proporciona
una estabilidad robusta y un rendimiento Figura avanzado. Se recomienda monitoreo

confinuo para garantizar la consistencia en diversas situaciones.
Pixel 7:

Con Android 13, 8,192 MB de RAM y una pantalla de alta resolucién, el Pixel 7 ha
demostrado una ejecucion estable. La implementacion de OpenGL ES 3.2 y armé4-
v8a indica un rendimiento Figura avanzado. La falta de detalles sobre la CPU limita la

evaluacién completa.
Samsung Galaxy A20 (SM-A205F):

Con 2.8 - 2.9 GB de RAM, SDK 30 y sistema en chip Samsung Exynos 7884B, este
dispositivo presenta especificaciones modestas pero una estabilidad adecuada. La
combinacion de CPU ARM Cortex-A73 y ARM Cortex-A53, junto con GPU ARM Mali

G71, proporciona un rendimiento aceptable para la mayoria de las aplicaciones.
Samsung Galaxy A10s (SM-A107F):

Con 1.8 - 1.9 GB de RAM y SDK 30, este dispositivo presenta especificaciones mds
modestas con un sistema en chip Mediatek MT6762. Aunque sus especificaciones son
inferiores, aun puede ejecutar la aplicaciéon de manera aceptable, aunque podria

requerir una optimizaciéon adicional.
Samsung Galaxy A20s (SM-A207F):

Con 2.9 - 3.0 GB de RAM y SDK 30, este dispositivo presenta una mejora en
comparacion con el A20 estdndar. Equipado con un sistema en chip Qualcomm

SDMA450, ofrece un rendimiento decente para aplicaciones cotidianas.
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Samsung Galaxy A21s (SM-A217M):

Con 3.8 - 3.9 GB de RAM y SDK 31, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con
un sistema en chip Samsung Exynos 850. Su GPU ARM Mali G52 asegura una

experiencia grdfica satisfactoria.
Huawei HUAWEI P30 (ELE-L29):

Con 5.8 - 5.9 GB de RAM y SDK 29, este dispositivo destaca con su sistema en chip
HiSilicon KIRIN980 y GPU ARM Mali G76. Ofrece un rendimiento excepcional,

respaldado por su potente hardware.
Huawei Y7 Prime 2019 (DUB-LX1):

Con 2.9 - 3.0 GB de RAM y SDK 27, este dispositivo presenta especificaciones mds
modestas, pero aun puede ejecutar la aplicacién con fluidez, aunque puede
encontrar limitaciones en el rendimiento Figura debido a su GPU Qualcomm Adreno
506.

Huawei HUAWEI Y9 2018 (FLA-LX2):

Con 2.9 - 3.0 GB de RAM y SDK 28, este dispositivo ofrece un rendimiento aceptable
con su sistema en chip HiSilicon KIRIN659. Sin embargo, puede mostrar limitaciones en
el rendimiento Figura debido a su GPU ARM Mali T830.

Huawei HUAWEI P30 lite (MAR-LX1A):

Con 3.8- 3.9 GB de RAM y SDK 29, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su
sistema en chip HiSilicon KIRIN710 y GPU ARM Mali G51.

Huawei Y9 2019 (JKM-ALOOq):

Con 3.8 - 3.9 GB de RAM y SDK 28, este dispositivo presenta un rendimiento aceptable
con su sistema en chip HiSilicon KIRIN710F y GPU ARM Mali G51.

Redmi Note 8 (M1908C3JGG):

Con 3.9 - 4.0 GB de RAM y SDK 30, este dispositivo ofrece un rendimiento decente con
su sistema en chip Mediatek MT6769 y GPU ARM Mali G52.

Redmi Note 9 Pro:

Con 5.8-5.9 GB de RAM y SDK 31, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su

sistema en chip Qualcomm SM7125 y GPU Qualcomm Adreno 618.
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Xiaomi 12 Pro (2201122G):

Con 11.7-11.8 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo se destaca como uno de los mds

potentes de la lista con su sistema en chip QTI SM8450 y GPU Qualcomm Adreno 730.
Xiaomi 12 (2201123G):

Con7.5-7.6 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su
sistema en chip QTI SM8450 y GPU Qualcomm Adreno 730.

Xiaomi 12S (2206123SC):

Con7.5-7.6 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su
sistema en chip QTI SM8475 y GPU Qualcomm Adreno 730.

POCO X3 NFC (M2007J20CG):

Con 5.9 - 6.0 GB de RAM y SDK 31, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su

sistema en chip Qualcomm SM7150 y GPU Qualcomm Adreno 618.
POCO X3 Pro (M2102J20SG):

Con7.8-7.9 GB de RAM y SDK 31, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su

sistema en chip Qualcomm SM8150 y GPU Qualcomm Adreno 640.
Redmi Note 11T Pro (22041216C):

Con7.8-7.9 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su
sistema en chip Mediatek MT6895Z/TCZA y GPU ARM Mali Gé10.

Oppo CPH2201:

Con 3.8 - 3.9 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo ofrece un rendimiento aceptable
con su sistema en chip Mediatek MT6889 y GPU ARM Mali G77.

Oppo A53 (CPH2127):

Con 3.8- 3.9 GB de RAM y SDK 31, este dispositivo ofrece un rendimiento decente con
su sistema en chip Qualcomm SM4250 y GPU Qualcomm Adreno 610.

Oppo F19 Pro (CPH2285):

Con 7.9 -8.0 GB de RAM y SDK 33, este dispositivo ofrece un rendimiento sélido con su
sistema en chip Mediatek MT6779p95 y GPU Imagination Tech PowerVR GM9446.
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Oppo A73 (CPH1723):

Con 3.9 - 4.0 GB de RAM y SDK 25, este dispositivo ofrece un rendimiento decente con
su sistema en chip Mediatek MT6763T y GPU ARM Mali G71.

Conclusion Técnica:

La aplicacién ha superado satisfactoriamente las pruebas de estabilidad en los

dispositivos seleccionados.

La aplicaciéon ha sido probada en una amplia gama de dispositivos con diferentes
especificaciones de hardware y versiones de SDK. Se observa un rendimiento estable
en la mayoria de los dispositivos, aunque aquellos con especificaciones mdas altas
tienden a ofrecer un rendimiento mds fluido y una experiencia de usuario mds

satisfactoria.

Se observa un rendimiento estable en los dispositivos Pixel 5, Pixel 6 y Galaxy S20,

respaldando una experiencia de usuario confiable.

El Motorola G20, a pesar de especificaciones mds modestas, presenta una estabilidad

adecuada, aungue se recomienda un enfoque continuo en la optimizacion.

Se observa un rendimiento estable en dispositivos como el Huawei HUAWEI P30,
Xiaomi 12 Pro y Redmi Note 9 Pro, lo que respalda una experiencia de usuario
confiable. Estos dispositivos cuentan con especificaciones de hardware robustas que

les permiten ejecutar la aplicacién de manera fluida y sin problemas significativos.

A pesar de sus especificaciones mdas modestas, el Samsung Galaxy A10s y el Huawei
Y7 Prime 2019 presentan una estabilidad adecuada. Sin embargo, se recomienda un
enfoque continuo en la optimizacion para garantizar un rendimiento éptimo en estos

dispositivos, especialmente en situaciones de carga intensiva o uso prolongado.

En dispositivos como el Oppo A73 y el Samsung Galaxy A7 (2018), se observa una
estabilidad aceptable. Aunque sus especificaciones no son fan potentes como las de
otros dispositivos de gama alta, aiun pueden ejecutar la aplicacién de manera
adecuada. Sin embargo, se sugiere una atencidén continua para mantener y mejorar
su rendimiento a medida que se realizan actualizaciones de la aplicacion o del

sistema operativo.
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Tabla 216. Cuadro resumen pruebas de estabilidad.

N Marca Nombre de RAM SD ABI Sistema en CPU GPU Tamano DPI OpenG Vulkan Modelo Estabilidad Estado
mercado (GB) K chip pantalla L ES
1 Samsu Samsung 7.8-79 34 amé Samsung Samsu ARM 1440x3200 480 3.2 1.1.0 SM- Excepcio compat
ng Galaxy S20 4- Exynos 990 ng Mali (L1) G980F nal ible
v8a, Exynos G77
arme M5 2x (800
abi- (2730 MHz)
v7a, MHz)
arme
abi
2 Goodl Google 7.8-7.9 34 amé Qualcomm Qualc Qualco 1080x2340 440 3.2 1.1.0 Pixel 5 Sélida compat
e Pixel 5 4- SM7250 omm mm (L1) ible
v8a, Kryo Adreno
arme 475 620
abi- (2400 (625
v74a, MHz) MHz)
arme
abi
3  Motor Motorola 3.6-3.7 30 amé Spreadtrum ARM ARM 720x1600 280 3.2 1.1.0 moto Adecuad compat
ola moto g(20) 4- T610 Cortex- Mali (L1) g(20) a ible
v8a, A752x G52 2x
arme (1800 (614
abi- MHz) MHz)
v74a,
arme
abi
4 Goodl Google 7.9-80 34 amé Google ARM ARM 1080x2400 420 3.2 1.3.0 Pixel 6 Robusta compat
e Pixel 6 4- Tensor Cortex- Mali (L1) ible
v8a, X1 2x G78
arme (2800 (848
abi- MHz) MHz)
v/a
5 Googl Google 7.8-7.9 34 amé Google ARM ARM 1080x2400 420 3.2 1.3.0 Pixel 7 Estable compat
e Pixel 7 4-v8a Tensor Cortex- Mali (LT) ible
X1 2x G78
(2800 (848
MHz) MHz)
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6 Samsu Samsung 28-29 30 amé Samsung ARM ARM 720x1560 280 3.2 1.1.0 SM- Adecuad compat
ng Galaxy A20 4- Exynos Cortex- Mali (L1) A205F a ible
v8a, 7884B A73 2x G71
arme (1352 (450
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
7 Samsu Samsung 1.8-19 30 arme Mediatek ARM Imagin 720x1520 280 3.2 1.1.0 SM- Aceptabl compat
ng Galaxy abi- MT6762 Cortex- ation (LO) A107F e ible
A10s v74a, AS53 4x Tech
arme (2000 PowerV
abi MHz) R
GE8320
(650
MHz)
8 Samsu Samsung 29-30 30 amé Qualcomm ARM Qualco  720x1560 280 3.2 1.1.0 SM- Decente  compat
ng Galaxy 4- SDM450 Cortex- mm (LO) A207F ible
A20s v8a, A538x  Adreno
arme (1800 506
abi- MHz) (600
v7a, MHz)
arme
abi
9 Samsu Samsung 3.8-3.9 31 amé Samsung ARM ARM 720x1600 280 3.2 1.1.0 SM- Sélida compat
ng Galaxy 4- Exynos 850  Cortex- Mali (LT) A217M ible
A21s v8a, AS5 4x G52
arme (2000 (1001
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
10 HUAW Huawei 58-59 29 amé HiSilicon ARM ARM 1080x2340 480 3.2 1.1.0 ELE-L29 Excepcio compat
El HUAWEI P30 4- KIRIN980 Cortex- Mali (L1) nal ible
v8a, A76 2x G76
arme (2600 (720
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
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11 Huawe HuaweiY7 29-30 27 amé Qualcomm ARM Qualco  720x1520 320 3.2 1.0.3 DUB- Aceptabl compat
i Prime 2019 4- SDM450 Cortex- mm (LO) LX1 e ible
v8a, A538x  Adreno
arme (1800 506
abi- MHz) (600
v7a, MHz)
arme
abi
12 Huawe Huawei 29-30 28 amé HiSilicon ARM ARM 1080x2160 480 3.2 1.0.3 FLA- Aceptabl compat
i HUAWEI Y9 4- KIRIN659 Cortex- Mali (L1) LX2 e ible
2018 v8a, A53 4x  T830 2x
arme (2360 (200
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
13 Huawe Huawei 3.8-3.9 29 amé HiSilicon ARM ARM 1080x2312 480 3.2 1.1.0 MAR- Sélida compat
i HUAWEI P30 4- KIRIN710 Cortex- Mali (L1) LXTA ible
lite v8a, A734x  G51 4x
arme (2200 (1000
abi- MHz) MHz)
v7Q,
arme
abi
14 Huaowe  HuaweiY? 3.8-3.9 28 armé HiSilicon ARM ARM 1080x2340 480 3.2 1.0.3 JKM- Aceptabl compat
i 2019 4- KIRIN710F  Cortex- Mali (LT) ALOOa e ible
v8a, A73 4x  G51 4x
arme (2200 (1000
abi- MHz) MHz)
v7Q,
arme
abi
15 Redmi RedmiNote 3.9-40 30 armé Mediatek ARM ARM 1080x2340 440 3.2 1.1.0 M1908 Decente  compat
8 4- MT6769 Cortex- Mali (L1) C3JG ible
v8a, A75 2x G52 G
arme (2000 (820
abi- MHz) MHz)
v7q,
arme
abi
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16 Redmi RedmiNote 58-59 31 amé Qualcomm Qualc Qualco 1080x2400 440 3.2 1.1.0 Redmi Solida compat
9 Pro 4- SM7125 omm mm (L1) Note 9 ible
v8a, Kryo Adreno Pro
arme 465 2x 618
abi- (2300 (750
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
17 Xicomi Xicaomi 12 11.7 - 33 armé QTISM8450 Qualc  Qualco 1440x3200 560 3.2 1.1.0 220112 Excepcio compat
Pro 11.8 4- omm mm (L1) 2G nal ible
v8a, Kryo Adreno
arme 780 730
abi- (3000 (818
v74a, MHz) MHz)
arme
abi
18 Xicaomi Xiaomi 12 7.5-7.6 33 amé QTISM8450 Qualc Qualco 1080x2400 440 3.2 1.1.0 220112 Sélida compat
4- omm mm (L1) 3G ible
v8a, Kryo Adreno
arme 780 730
abi- (3000 (818
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
19 Xioomi Xiaomi12S 7.5-7.6 33 amé QTISM8475 Qualc Qualco 1080x2400 440 3.2 1.1.0 220612 Sélida compat
4- omm mm (LT) 3SC ible
v8a, Kryo Adreno
arme 780 730
abi- (3200 (200
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
20 POCO POCO X3 59-60 31 amé Qualcomm Qualc Qualco 1080x2400 440 3.2 1.1.0 M2007 Sélida compat
NFC 4- SM7150 omm mm (LT) J20CG ible
v8a, Kryo Adreno
arme 470 2x 618
abi- (2200 (700
v7a, MHz) MHz)
arme
abi

253



21 POCO POCO X3 7.8-79 31 amé Qualcomm Qualc Qualco 1080x2400 440 3.2 1.1.0 M2102 Solida compat
Pro 4- SM8150 omm mm (L1) J20SG ible
v8a, Kryo Adreno
arme 485 4x 640
abi- (2900 (585
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
22 Redmi RedmiNote 78-79 33 armé Mediatek ARM ARM 1080x2460 440 3.2 1.1.0 220412 Solida compat
11T Pro 4- MT6895Z/T  Cortex- Mali (L1) 16C ible
v8a, CLA A78 G610 6x
arme (2850 (850
abi- MHz) MHz)
v74a,
arme
abi
23 Samsu Samsung 1.9-20 23 arme Samsung ARM ARM 1080x1920 480 3.1 No SM- Baja compat
ng Galaxy A8 abi- Exynos Cortex- Mali comp A800I ible
v7a, 5433 AS57 4x 1760 atible
arme (1900 (700
abi MHz) MHz)
24 Samsu Samsung 7.8-79 31 amé Qualcomm Qualc Qualco 1440x3040 420 3.2 1.1.0 SC-03L Estable compat
ng Galaxy S10 4- SM8150 omm mm (LT) ible
v8a, Kryo Adreno
arme 485 4x 640
abi- (2900 (585
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
25 Samsu Samsung 3.7-38 29 amé Qualcomm Qualc Qualco 1440x2960 480 3.2 1.1.0 SC-02K Estable compat
ng Galaxy S9 4- SDM845 omm mm (LT) ible
v8a, Kryo Adreno
arme 280 4x 630
abi- (2450 (650
v7a, MHz) MHz)
arme
abi
26 Samsu Samsung 3.8-3.92 29 armé Samsung ARM ARM 1080x2220 420 3.2 1.1.0 SM- Estable compat
ng Galaxy A7 4- Exynos Cortex- Mali (LT) A750F ible
(2018) v8a, 7885 A73 2x G71 N
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arme (2200 (1100
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
27 OPPO Oppo 7.8-79 33 armé Mediatek ARM ARM 1080x2400 480 3.2 1.1.0 CPH22  Aceptabl compat
CPH2201 4- MT6889 Cortex- Mali (L1) 01 e ible
v8a, A77 4x  G77 9x
arme (2200 (805
abi- MHz) MHz)
v74a,
arme
abi
28 OPPO Oppo AS3 38-3.9 31 amé Qualcomm Qualc Qualco 720x1600 320 3.2 1.1.0 CPH21 Decente  compat
4- SM4250 omm mm (L1) 27 ible
v8a, Kryo Adreno
arme 240 4x 610
abi- (1800 (600
v74Q, MHz) MHz)
arme
abi
29 OPPO Oppo F19 7.9-80 33 amé Mediatek ARM Imagin  1080x2400 480 3.2 1.1.0 CPH22 Sélida compat
Pro 4- MT6779p95  Cortex- ation (LO) 85 ible
v8a, A75 2x Tech
arme (2300 PowerV
abi- MHz) R
v7Q, GM944
arme 6 2x
abi (270
MHz)
30 OPPO Oppo A73 3.9-40 25 amé Mediatek ARM ARM 1080x2160 480 3.2 1.0.3 CPH17 Decente  compat
4- MT6763T Cortex- Mali (L1) 23 ible
v8a, A538x G712
arme (2300 (770
abi- MHz) MHz)
v7a,
arme
abi
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Se clasifica el rendimiento o la estabilidad en las siguientes categorias:

Aceptable: Indica que el rendimiento o la estabilidad estdn dentro de los
estandares minimos aceptables. Puede haber algunas limitaciones o dareas de
mejora, pero en general, la experiencia del usuario es satisfactoria.

Decente: Significa que el rendimiento o la estabilidad son buenos o aceptables
en la mayoria de las situaciones. Puede haber algunas dreas donde se pueda
mejorar, pero en general, la experiencia del usuario es positiva.

Sélida: Indica un rendimiento o estabilidad bastante confiable y consistente. El
dispositivo demuestra un buen desempeno en diversas situaciones y es capaz
de manejar las tareas diarias sin problemas significativos.

Excepcional: Se refiere a un rendimiento o estabilidad sobresalientes. El
dispositivo supera las expectativas y demuestra un desempeno excepcional
en comparacion con otros dispositivos similares.

Robusta: Significa que el rendimiento o la estabilidad son muy fuertes vy
confiables incluso en situaciones exigentes. El dispositivo puede gestionar
tareas exigentes y proporciona una experiencia de usuario notablemente
satisfactoria.

Adecuada: Indica que el rendimiento o la estabilidad son suficientes para
cumplir con las necesidades bdsicas del usuario. Puede haber algunas
limitaciones o dreas de mejora, pero en general, el dispositivo funciona de
manera adecuada para su propdsito previsto.

Estable: Se refiere a una estabilidad sélida y confiable del sistema. El dispositivo
no experimenta fallos frecuentes ni problemas de rendimiento significativos, lo

que proporciona una experiencia de uso.

Pruebas de Rendimiento

Tabla 217. Pruebas rendimiento - Motorola G20.

Especificaciones del Dispositivo

Nombre del Modelo Motorola G20
Fabricante Motorola
Version de Android Android 11 (SDK 30)
Pais en_US
Tamano de Pantalla 720 x 1600
Densidad de la Pantalla (DPI) 280

RAM (Memoria Total) 4,096 MB
Version de OpenGL ES 3.2

ABI armé4-v8a
Estadisticas de Rendimiento

Tiempo de Inicio en Frio (ms) 1.3K
Fotogramas Lentos 0.00%
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Marcos Congelados

0.00%

Vsyncs Perdidos 5.00%
Latencia de Entrada Alta 0.00%
Hilo de Ul Lento 10.00%
Comandos de Dibujo Lentos 5.00%
Cargas de Mapas de Bits Lentas 0.00%
CPU (total)
21
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== CPU (motorola Motorola G20) 4 Punto en que se encuentra |a reproduccion del video

Figura 71. Rendimiento CPU.
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Figura 72. Memorial (total).

Tabla 218. Pruebas rendimiento - Pixel 5

Especificaciones del Dispositivo

Nombre del Modelo
Fabricante

Versiébn de Android

Pais

Tamano de Pantalla
Densidad de la Pantalla (DPI)
RAM (Memoria Total)

Versién de OpenGL ES

ABI

Estadisticas de Rendimiento
Tiempo de Inicio en Frio (ms)
Fotogramas Lentos

Marcos Congelados

Vsyncs Perdidos

Latencia de Entrada Alta
Hilo de Ul Lento

Comandos de Dibujo Lentos
Cargas de Mapas de Bits Lentas

Pixel 5

Google

Android 11 (SDK 30)
en_US

1080 x 2340

440

8,192 MB

3.2

armé4-v8a

600
0.00%
0.00%
0.00%
30.00%
10.00%
10.00%
0.00%
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Figura 73. Rendimiento CPU.
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Figura 74. Memorial (total).

Tabla 219. Pruebas rendimiento - Pixel é.

Especificaciones del Dispositivo

Nombre del Modelo Pixel 6
Fabricante Google
Versién de Android Android 12 (SDK 31)
Pais USA
Tamano de Pantalla 1080 x 2400
Densidad de la Pantalla (DPI) 420

RAM (Memoria Total) 8,192 MB
Versién de OpenGL ES 3.2

ABI armé4-v8a
Estadisticas de Rendimiento

Tiempo de Inicio en Frio (ms) 458
Fotogramas Lentos 0.00%
Marcos Congelados 0.00%
Vsyncs Perdidos 0.32%
Latencia de Entrada Alta 0.63%

Hilo de Ul Lento 0.95%
Comandos de Dibujo Lentos 0.63%
Cargas de Mapas de Bits Lentas 0.00%
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Figura 75. Rendimiento CPU.
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Figura 76. Rendimiento memorial (total).

Tabla 220. Pruebas rendimiento - Galaxy S20.

Especificaciones del Dispositivo

Nombre del Modelo

Fabricante

Versidbn de Android

Pais

Tamano de Pantalla
Densidad de la Pantalla (DPI)
RAM (Memoria Total)

Versién de OpenGL ES

ABI

Estadisticas de Rendimiento
Tiempo de Inicio en Frio (ms)

Fotogramas Lentos

Marcos Congelados

Vsyncs Perdidos

Latencia de Entrada Alta

Hilo de Ul Lento

Comandos de Dibujo Lentos
Cargas de Mapas de Bits Lentas

Galaxy $20
Samsung

Android 10 (SDK 29)
en_US

1440 x 3200

480

12,288 MB

3.2

armé4-v8a

429
0.00%
0.00%
1.12%
42.70%
0.00%
1.12%
0.00%
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Figura 77. Rendimiento CPU.
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Figura 78. Rendimiento memoria.

Resumen del Rendimiento de la Aplicacién en Dispositivos Seleccionados:

La aplicacion exhibe un rendimiento generalmente sélido en los dispositivos

evaluados, con ciertas variaciones que merecen atencion.
Tiempo de Inicio en Frio:

El Galaxy S20 destaca con el fiempo de inicio mdas rapido (429 ms), seguido por Pixel

6 (458 ms) y Pixel 5 (600 ms).

El Motorola G20, aunque con un tiempo mds prolongado (1.3 K), sigue siendo

aceptable.
Fotogramas Lentos:

Todos los dispositivos muestran un desempeno excepcional, con un 0.00% de

fotogramas lentos, indicando fluidez en la reproduccion visual.
Vsyncs Perdidos:

Pixel 5 lidera con el menor porcentaje de Vsyncs perdidos (0.00%).
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Galaxy S20 y Pixel 6 muestran valores bajos (1.12% y 0.32%, respectivamente),

indicando una buena sincronizacion vertical.
Latencia de Entrada Alta:

Aunqgue algunos dispositivos experimentan latencia de entrada alta, los valores no

son crificos.

Pixel 6 presenta la menor latencia de entrada alta (0.63%), seguido por Pixel 5y
Motorola G20.

Otros Aspectos (Hilo de Ul Lento, Comandos de Dibujo Lentos, Cargas de Mapas de

Bits Lentas):

Pixel 6 destaca con porcentajes bajos en estas métricas (0.95%, 0.63%, 0.00%

respectivamente).
Pixel 5 muestra ciertos problemas en el hilo de Ul lento y comandos de dibujo lentos.

Galaxy S20 tiene un excelente rendimiento general, aunque con algunos problemas

en comandos de dibujo lentos.
Conclusién General:

La aplicacion demuestra un rendimiento robusto en los dispositivos analizados,
destacando el rdpido fiempo de inicio en frio y la baja incidencia de problemas
visuales. Aungue se observan variaciones, la mayoria de los dispositivos presentan un

rendimiento satisfactorio.

Tabla 221. Cuadro resumen pruebas de rendimiento.

Estadisticas de Rendimiento Mcgzgala Pixel 5 P')é(el G‘;';BXY Promedio Calificacién
Tiempo de Inicio en Frio (ms) 1.3K 600 458 429 697.25 Aceptable
Fotogramas Lentos 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% Excelente
Marcos Congelados 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% Excelente
Vsyncs Perdidos 5.00% 0.00% 0.32% 1.12% 1.36% Bueno
Latencia de Entrada Alta 0.00% 30.00% 0.63% 42.70% 18.58% Aceptable
Hilo de Ul Lento 10.00% 10.00% 0.95% 0.00% 5.24% Aceptable
Comandos de Dibujo Lentos  5.00% 10.00% 0.63% 1.12% 4.19% Bueno
Cargas de Mapas de Bifs 4y 0.00% 0.00% 0.00% 000%  Excelente

Lentas

Pruebas de Accesibilidad

Los siguientes aspectos de accesibilidad mencionados con los cuales se realizé en

andlisis de accesibilidad de la aplicacion:
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Compadtibilidad con diferentes tamanos de pantalla: La aplicacion ha sido disenada
considerando una variedad de tamanos de pantalla, lo que indica un enfoque
proactivo para asegurar que los usuarios puedan acceder y utilizar la aplicacion

desde una amplia gama de dispositivos moviles.

Buena eleccidén de colores y contraste adecuado: La utilizacién de colores suaves y
equilibrados, junto con un buen contraste entre elementos y fondos, demuestra un
enfoque consciente hacia la accesibilidad visual. Esto asegura que los usuarios,
incluidos aqguellos con discapacidades visuales, puedan interactuar de manera

efectiva con la aplicacion.

Tipografia clara y tamaino adecuado del texto: La seleccion de una tipografia clara
y legible, asi como el uso de un tamano de texto apropiado (16-18px), son aspectos
clave para garantizar la legibilidad del contenido en dispositivos moviles. Esto
contribuye a una mejor experiencia de usuario, especialmente en términos de

accesibilidad para aquellos con dificultades visuales.

Integracion eficiente de imagenes: Las imdgenes se integran de manera adecuada
en el diseno general de la aplicacion y se utiizan de manera efectiva para
complementar el contenido textual. Esto no solo mejora la estética visual de la
aplicacién, sino que también contfribuye a una experiencia de usuario mads
enriquecedora.

Distribucion y espacios bien gestionados: La distribucion equilibrada y organizada de
los elementos en la pantalla, asi como el mantenimiento de espacios adecuados
entre ellos, son aspectos clave para una navegacion facil y una comprension intuitiva
de lainterfaz. Esto garantiza que los usuarios puedan utilizar la aplicacién de manera
efectiva y sin complicaciones. En resumen, la aplicacion ha sido desarrollada
considerando los principios de accesibilidad visual y usabilidad, lo que es esencial
para asegurar una experiencia positiva para todos los usuarios, sin importar sus

capacidades o los dispositivos que utilicen.
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Tabla 222. Pruebas de accesibilidad.

Espacio

Pagina Tamaho Pantalla pardmetros de color Colore pardmetros texto text relacién tamaha, aspecto, Imdgene pardmetros espacios
de H calidad s s
Pantallas contrast colore combinacié fuente 16-  Tipografi contrast aspect tamano calida interaccié distribucié
e s n 18px a e o n n
P4agina de 5.5 compatibl bueno suaves equilibrada Q normal clara bueno 9 buen equilibrad buena 0 facil eficiente
inicio pulgada e aspect o
s o
Inicio de 5.1 compatibl bueno suaves equilibrada Q normal clara bueno Q buen equilibrad buena 0 facil eficiente
sesion pulgada e aspect o
s o
Registro de 6.0 compatibl bueno suaves equilibrada Q normal clara bueno Q buen equilibrad buena 0 facil eficiente
usuario pulgada e aspect o
s o
Home 5.8 compatibl bueno suaves equilibrada 6 normal clara bueno é buen equilibrad buena é fécil eficiente
pulgada e aspect o
s o
Secciones 6.4 compatibl bueno suaves equilibrada 6 normal clara bueno 6 buen equilibrad buena é facil eficiente
de pulgada e aspect o
producto S o
Catdlogo 57 compatibl bueno suaves simple 6 normal clara bueno é buen equilibrad buena é facil eficiente
de pulgada e aspect o
productos S o
descripcié 6.3 compatibl bueno suaves simple 6 normal clara bueno 6 buen equilibrad buena 6 fécil eficiente
n producto pulgada e aspect o
s o
Anadir 6.5 compatibl bueno suaves equilibrada é normal clara bueno 6 buen equilibrad buena 6 fécil eficiente
cuenta pulgada e aspect o
s o
Realidad 5.9 compatibl bueno suaves equilibrada 6 normal clara bueno 6 buen equilibrad buena 6 fécil eficiente
aumentad pulgada e aspect o
a s [}
Visiéon 6.2 compatibl bueno suaves equilibrada 6 normal clara bueno 6 buen equilibrad buena 6 fécil eficiente
artificial pulgada e aspect o
s [}
Botén 6.1 compatibl bueno suaves equilibrada é normal clara bueno o buen equilibrad buena o fécil eficiente
agregar pulgada e aspect o
s o
Perfil de 6.7 compatibl bueno suaves equilibrada ° normal clara bueno o buen equilibrad buena ° fécil eficiente
usuario pulgada e aspect o
s o
Carrito de 5.5 compatibl bueno suaves equilibrada 0 normal clara bueno o buen equilibrad buena ° fécil eficiente
compras pulgada e aspect o
s o
Video 5.3 compatibl bueno suaves equilibrada 0 normal clara bueno o buen equilibrad buena ° fécil eficiente
tutorial pulgada e aspect o
s o
Botén compatibl bueno suaves equilibrada 0 normal clara bueno o buen equilibrad buena o facil eficiente
cerrar e aspect o
sesién o

1T999999%9%999%9%99°
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Tabla 223. Cuadro resumen pruebas de accesibilidad.

Pantalla colores Texto Imdgenes Espacios
P&gina de inicio v v v v
Inicio de sesidon v v v v
Registro de usuario v v v v
Home 4 v v v
Secciones de producto v v v v
Catdlogo de productos v v v v
Anadir cuenta v v v v
Realidad aumentada v v v v
Vision artificial v v v v
Botén agregar v v v v
Perfil de usuario v v v v
Carrito de compras v v v v
Video tutorial v v v v
Botdn cerrar sesidon v v v v

Pruebas de funcionalidad

Tabla 224. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_01

Numero: 1 Requerimiento funcional: RF_01

Nombre requerimiento: pantalla de inicio
Nombre caso de la prueba: inicializacion y navegacién
Tiempo de respuesta:

e Inicializacion 02.85's
Condiciones de ejecucion:

e Iniciar ejecucion de la aplicacion
e Navegar alinicio de sesion
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

Inicializar aplicacién Navegar al inicio de sesidon

o
] INICIO

| Coirea elextrdnico 1

-
oL 7
!

Contraseia |
N

Gemini

L0lvidaste W contraseis?
IncloESERGRIND

£ pances niziar aaszian con

O [ -s Google

Cargando...

RO benns urs camnia?

Registrate aqui
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Tabla 225. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_02

Numero: 2 Requerimiento funcional: RF_02

Nombre requerimiento: inicio de sesién

Nombre caso de la prueba: ingreso con usuario registrado

Tiempo de respuesta: ingreso con usuario y navegaciéon a pantalla de inicio 05.89 s
Condiciones de ejecucion:

e Ingresar un usuario registrado
e Autenticar usuario
e Navegar ainicio

Entrada: usuario valido autenticado

Resultado esperado:

e Usuario ingresado y autenticado ¢ Navegar a pantallainicio
sl 10626 A “C:57
=  Geminis Shop .
Buacar. Q
Categorias
INICIO A , .
|_ t‘, Dama | 6Caballom :I | _,“Infantll |
| Coea elestdnico | . - .. .7
S Populares
l'.féontraseia Qﬁ
L0lvidaste W contraseiia?
- b 0
st &
o pannes nizlar wasziar enn
Madelo de calzado Modelo de calzado
: -‘:’, Google
Ao Lenzs urs cannta?
Registrate aqui @ @
\ /
e g
L4 [ ;
_— = Wi
[ e— (R Home ) 2 =4

265



Tabla 226. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_03

Numero: 3

Requerimiento funcional: RF_03

Nombre requerimiento: registro de usuario

Nombre caso de la prueba: registrar usuario

Tiempo de respuesta: registro usuario y navegacién a pantalla de inicio 03.21 s

Condiciones de ejecucion:

e Ingresar los datos de todos los campos

e Registrar datos

e Registro exitoso navegar a inicio

Entrada: datos validos de registro
Resultado esperado:

Registro exitoso
i€ ™z regharads con eehx

Aceptar

Datos ingresados e inicio exitoso
T ATORE M35 2

e Navegar a pantalla inicio

Bl Y - 1Di26 XA <057
= Geminis Shop .
P D
Buscar. Q
Categorias
-~ N . N7 =%
e Dama 5Caballoro oy | nfantll
Clead) € ) (o)
Populares
k‘ '|~‘":'.’;‘:
——
Modelo de calzado Modelo de calzado
(ﬁ Home } oy h=4
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Tabla 227. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_04

Numero: 4

Requerimiento funcional: RF_04

Nombre requerimiento: contrasena olvidada
Nombre caso de la prueba: recuperar contrasena

Tiempo de respuesta: recuperar contrasena 06.80 s

Condiciones de ejecucion:

Presionar sobre la seccién de recuperar contrasena

Abrir enlace y cambiar contrasena

Entrada: contfrasena incorrecta

Resultado esperado:

Pantalla al recuperar contrasena

INICIO

Cofrec erecirenico =
brayan.rosers huertaz@amail.com )

e B

S bt evinto un enlace de
recupersciin de conliseia g Lo cones
electronico.

Aceptar
© ouades Inlc.ar session con:

Na tlenes una zuznta?

Foesgisd b scjuf-

L8 J

e Enlace recuperar confrasena

& B Lesiz-apn-letDe lirebesesps com L

Reset your password

far brayan.rosaro. huartas@gmail.com

...... ©
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Tabla 228. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_05

Numero: 5 Requerimiento funcional: RF_05

Nombre requerimiento: Home
Nombre caso de la prueba: inicializacién y navegacion
Tiempo de respuesta:

e Inicializacién 01.96 s
e Navegacion categorias 0.13 s
Condiciones de ejecucion:

e seleccionar modo de ingreso
e navegar entre pantallas
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

e Acceder al aplicativo . avegar entre pantallas
- A ol 0126 XA 057 AT B vk 7l
s ey zobsrioianglag 201200079
= Geminis Shop .
e “ o
M| ! 4
Buscar Q
Categorias

Populares

Modelo de calzado Modelo de calzado

anase InfoTdu2
a.ce (#Sravi
a0.252 IntoT

Solzubon N v riaA ¢ g

®
£
Do
i

(") & @
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Tabla 229. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_06

Numero: é

Requerimiento funcional: RF_06

Nombre requerimiento: secciones de producto

Nombre caso de la prueba: acceder a secciones de los productos

Tiempo de respuesta: navegar a secciones 0.19 s
Condiciones de ejecucion:

e Presionar sobre la categoria del producto
¢ Navegoar ala pantalla catalogo
Entrada: acceder a secciones

Resultado esperado:

e Categorias de los productos

e 10126 A 57
= Geminis Shop .
Busta Q
Categorias

a
| ¥4 Dama ° Caballero nlnfanﬂl

Populares

ot

()ﬁ N9 ‘;“

Modelo de calzado Modelo de calzado
v 4
'
—_—— - L&
-
{ () Home ) a p=4
.

e Pantalla de catalogo del producto

LT D -

«  Catalogo Dama

Tanis

Cleudmosnter

Purna Walkalra G20

@
=85
‘*

Mow Balance
i

Puma Clasic 180

Tenls Puma 3730

L |

Weew AR

eperikie

Wrew AR

Seperibie

W H

rprnibie

e H

Trpribe

Wiew AR

TRz bE

Wiew AR
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Tabla 230. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_07

Numero: 7 Requerimiento funcional: RF_07

Nombre requerimiento: catalogo productos

Nombre caso de la prueba: acceder al catalogo
Tiempo de respuesta: cargar productos catalogo 02.20 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder al catalogo
e Cargar los productos
Entrada: cargar catalogo

Resultado esperado:

e Catalogo del producto e Pantalla de catalogo del producto
T | 10626 %A 057 LETTE N »d
&  Catalogo Dama
= Geminis Shop ‘
Tenis 34N e AR
= Cloudmiosnter o Seperibie
Al Q
categorias ] Purna Walkalra 5200 SLAIELS
.ﬂ pT——
-
| ¥4 Dama “ Caballero mlnfanﬂl
SR Werve MLH
Populares ‘ Eatas Running 5780 Su——
N Mow Balance 4 an 0 Weew AH
- 574 o Vrpribie
= ‘ A
(> ) .
/ B r’) Purna Clasic 5 180 Woese At
- epsn e
Modelo de calzado Modelo de calzado
Wisrw AR
P | Tenls Puma 7.0
S
v ¢ ‘4
3 L7
'./ @ Howe ) a =
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Tabla 231. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_08

Numero: 8 Requerimiento funcional: RF_08

Nombre requerimiento: anadir cuenta

Nombre caso de la prueba: anadir cuenta y asignar rol
Tiempo de respuesta: anadir usuario 0.32 s
Condiciones de ejecucion:

e Ingresar los datos necesarios

e Cargar los datos

e  Mostrar cuenta creada
Entrada: ingresar datos validos

Resultado esperado:

e Ingresary cargar datos e Cuenta creada
GETRNESY-Y | 10020 % By 1148 :;."" FIETE -] | O 26 =) 4l
Administrar Usuarios Administrar Usuarios
-
Loauario Rol
Alawanidos Nomore
i
Rosarn Moellido
MJ" .M'( ';JLSH,LUU
Crear Usuario Crmwr Limanein
Clrmner Useserias Obtener Usuarios
MNombrs Nuage
EmalL arnidmol cu  Poi:Uoare
<

Nombre Braysn Rosero

Frnmil Bvmgars rcvomno b e @gmin . saoes

Nombre: Brayzn Roszro

112§31415]16]17]181210

Emall bragerroseratIbEgmal com

qwjlejrjtivjujijolp

alsldlelalnljlklila i s

Nombre &dmin foot

Eunnilt wieiefvanl £

n m @
4 i
i @ ) L o 1:: &, Profie ::l

Rel: Lbapin o

itz asro

Rei: Uniare

Rel-ddvin
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Tabla 232. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_09

Numero: 9 Requerimiento funcional: RF_09

Nombre requerimiento: realidad aumentada

Nombre caso de la prueba: acceder a realidad aumentada del producto
Tiempo de respuesta: cargar realidad aumentada del producto 14.35s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder ala descripcion del producto

e Inicializar vista en realidad aumentada

e  Mostrar el producto en realidad aumentada
Entrada: inicializar realidad aumentada

Resultado esperado:

e Descripcién del producto e Inicializar y mostrar realidad aumentada
ot Al all 023 % EY 1139
& Nike Air Force LV8 ¥
. = -~ . ‘ ‘\
AV} ;
—_—
=

Nike Air Force LV8

Loading AR...

Descripcion:
tenis pars caballere color blonco unico color, disponible #n los

tollos de la 36 a 47

Tallas cisponiblas: DeepAR

£ ar b3 2w @ B

Tully Sulsccionsdy
Fares disacalbices:

6 pares

Frabar zagate medele 30 AR
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Tabla 233. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_10

Numero: 10 Requerimiento funcional: RF_10

Nombre requerimiento: visién artificial

Nombre caso de la prueba: cargar modelo de visién artificial
Tiempo de respuesta: cargar modelo de reconocimiento 04.27 s
Condiciones de ejecucion:

e Cargar modelo de reconocimiento
e Reconocimiento con vision artificial
Entrada: cargar modelo de deteccién

Resultado esperado:

e Cargar modelo Reconocimiento con visidn artificial

il T 017 %EF11:28 L I

Madel not kaded, waiting for it
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Tabla 234. Pruebas funcionalidad del administrador - RF_11

Numero: 11 Requerimiento funcional: RF_11

Nombre requerimiento: carrito de compra

Nombre caso de la prueba: Revisién de los productos reservados
Tiempo de respuesta: cargar de detalles de reserva del producto 01.27
Condiciones de ejecucion:

e Detalles de la reservacién del producto
e Detalles de las reservas de cada usuario
Entrada: Detallar la reservacion del producto

Resultado esperado:

e Reservacion por usuario e Detalle de lareservacién del producto

1204 M E G Al il | B 1206 AMA & ol il | ED

Detalles Productos Usuario Detalles Productos Usuario

Usunrio 1: Alwxix Zuvals Usuarlo 1 Alexis Zavala

Usuarlo 2: SEBASTIAN SALAZAR

Usuario 2: SEBASTIAN SALAZAR

Urunno 3: Marcels Arellanc Usuario 3: Marcela Arellano

Tenis Slog Estado Tenis Clou Extade
amosznter v ot

ale

L 1zd Extado Botas Extade

sanniey Running X
Tens ) Estado Tenis Extade
> .ma 3 X Puma

o N

Usuniio 4: Almacen Geminis

Usuario 5: Carlos Guano

Usunrio 8: Joxwlin Preantnx

Usuario 7: Nuage Laboratoire

Mesmrio 8 Mummn | wharsbnion

Usuarie 4: Almacen Geminis

Usuarlo 5: Carlos Guano

Usuario 6: Joselin Pesantes

Usuario 7: Nuage Laboratoire
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Tabla 235. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_12

Numero: 12 Requerimiento funcional: RF_12

Nombre requerimiento: pantalla de inicio
Nombre caso de la prueba: inicializacién y navegacion
Tiempo de respuesta:

e Inicializacion 02.85 s
Condiciones de ejecucion:

e Iniciar ejecucion de la aplicacién
e Navegar al inicio de sesién
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

e Inicializar aplicacion .

7

l.
.

Navegar al inicio de sesion

INICIO

| Colrea elestednico 1

5 o
Contrasefia |
7

L0lvidaste W contraseiis?
l_

© pances nizlar 3asiian ennt

o -
\}, Google %
Cargando...
ANO Lenzs ura cannta?
{ R-.’:gl!:ﬁﬂ!-: 2qul |
Y /
. o
[ e—— . — |
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Tabla 236. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_13

Numero: 13

Requerimiento funcional: RF_13

Nombre requerimiento: inicio de sesion

Nombre caso de la prueba: ingreso con usuario registrado

Tiempo de respuesta: ingreso con usuario y navegacién a pantalla de inicio 05.89 s

Condiciones de ejecucion:

Ingresar un usuario registrado
Autenticar usuario

Navegar a inicio

Entrada: usuario valido autenticado

Resultado esperado:

Usuario ingresado y autenticado
1747 %0 2 § -

| INICIO

l Colreq elextednico l

oS s
| Contrazeiia 2 |
Vel o
L0lvidaste W contraseiis?
© pasaes Alzlar 3asan eon
-,‘:', Google
B o

iho Lenzs urs cannly?

Rogistrate aqui

kS J
e 0 g

%‘Dama [+] ‘&Caballero {+]

e Navegar a pantalla inicio

1228 AMA B all il | ED
= Geminis Shop o
Buscar... Q
Categorias

Populares

Modelo de calzado Modelo de calzado
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Tabla 237. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_14

Numero: 14 Requerimiento funcional: RF_14

Nombre requerimiento: registro de usuario

Nombre caso de la prueba: registrar usuario

Tiempo de respuesta: registro usuario y navegacién a pantalla de inicio 03.21 s
Condiciones de ejecucion:

e Ingresar los datos de todos los campos

e Registrar datos

e Registro exitoso navegar a inicio
Entrada: datos validos de registro

Resultado esperado:

¢ Navegar a pantalla inicio
12284 B atll el B ED

= Geminis Shop °

Datos ingresados e inicio exitoso

T oATOw] V35 %) 1022

Buscar... Q

Categorias

e Populares
iTe 3z reghnrado 2on ek
o D @
49T
}%”:;g 2
& e
—_—

Modelo de calzado Modelo de calzado

¢ R

[g.n.,... ° j@.., ° j
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Tabla 238. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_15

Numero: 15

Requerimiento funcional: RF_15

Nombre requerimiento: confrasena olvidada
Nombre caso de la prueba: recuperar contrasena

Tiempo de respuesta: recuperar contrasena 06.80 s

Condiciones de ejecucion:

Presionar sobre la seccién de recuperar contrasena

Abrir enlace y cambiar contrasena

Entrada: contfrasena incorrecta

Resultado esperado:

Pantalla al recuperar contrasena

INICIO

Comrec eecirenico =
brayan.rosers hueriaz@amail.com )

N B

S bt evinzo un enlace de
recupersciin de conliaeia o Lo coneo
electronics.

Aceptar
© ouedes Inlc.ar session con:
Goowe

Mo tlenes una zuznta?

Resgivrabe ol

. /

Enlace recuperar confrasena

& & Lesiz-apn-letDe lirebesesps com Lo

Reset your password

far brayan.rosaro.huertas@gmall.com

e parrwsed

©
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Tabla 239. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_16

Numero: 16 Requerimiento funcional: RF_16

Nombre requerimiento: Home
Nombre caso de la prueba: inicializacién y navegacion
Tiempo de respuesta:

e Inicializacién 01.96 s
e Navegacién categorias 0.13 s
Condiciones de ejecucion:

e seleccionar modo de ingreso
e navegar entre pantallas
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

e Acceder al aplicativo e Navegar enfre pantallas
228 AM A T atll il T ED uNWAS aill it T BD
" o <  Catalogo Dama
= Geminis Shop °

Buscar. Q | 4 ’
Categorias
Tenls Cloudmaosnter Puma Voltalre

$74.0 877.0

“t-, Dama ‘&Caballaru [ +]

Populares ‘ )}

Botas Running Puma Clasico

S7a.0 S0

Modelo de calzado Modelo de calzado New Balance 574 Tenis Puma

IR
2
i

\_/
Do
()
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Tabla 240. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_17

Numero: 17 Requerimiento funcional: RF_17

Nombre requerimiento: Botén Agregar

Nombre caso de la prueba: agregar nuevos productos al catalogo
Tiempo de respuesta: navegar a secciones 1.20 s

Condiciones de ejecucion:

e  Presionar el botén +

e Cargar el modelo desde la galeria del teléfono

e Determinar las caracteristicas del calzado segun se solicite
Entrada: cargar nuevo modelo de calzado

Resultado esperado:

e Cargar modelo calzado

12ZNAME T all ol B ED

1230 M A & aill il | G

& Catalego Dama 2 2
g e -~

Agregar nuevo zapato

@ ¥} Nombre del zapato

Precie
Teniz Cloudmosnter Puma Voltaire

2571 Ten Pares disponibles

Link mogelo AR

No Inzhope VA HNo Cisgarihie

Botas Running Puma Clasico
EorY PO 13 '
Cancelar Agrega
i .»i . 3
New Balance 574 Tenis Puma
: 3 New Balance 574 Tenls Puma
gzap §220

e Determinar las  caracteristicas

d © © ¥

del
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Tabla 241. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_18

Numero: 18 Requerimiento funcional: RF_18

Nombre requerimiento: Marca y precio

Nombre caso de la prueba: actualizar marca y precio
Tiempo de respuesta: cargar productos catalogo 0.19 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder al catdlogo
e Seleccionarlos 3 puntos
e  Opcidén actudlizar calzado
Entrada: actualizar caracteristicas del calzado

Resultado esperado:

e ftem de actualizar ¢ Realizar cambios
1248AMZA © il = @ 1248 AM A © arl il R D
&  Catalogo Dama &  Catalogo Dama

Actualizar zapato

Tenis Cloudmosnter Puma Voltaire T
§ 24,0 S 4
New Balance 574

‘ o «

hitps.//demo deepar.ai/flutier/shoe/new

A \

Botas Running Puma Clasico

No (notuye VA ON View: &R

New Balance 574 Tenis Puma LY
82320 $210 $220
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Tabla 242. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_19

Numero: 19 Requerimiento funcional: RF_19

Nombre requerimiento: eliminar item

Nombre caso de la prueba: eliminar modelo que ya no estd disponible
Tiempo de respuesta: eliminar item 0.32 s

Condiciones de ejecucion:

e Ingresar al catalogo

e Seleccionarlos 3 puntos

e Seleccionar eliminar item
Entrada: eliminar modelo

Resultado esperado:

e Opcién de eliminar e Confirmacién de eliminacion de calzado

1255AM A T atll il R ED 1255 M A &

¢«  Catalogo Dama

Tenis Cloudmosnter Puma Voltaire

§240 §27.0

Confirmar eliminacion

cFalag seoura di qus guiRmes Ricvosr kite
2apate?
Botas Running Puma Clasico

S28.0 §230

Cancelar Ehminar

Eliminar item

New Balance 574 Tenis Puma

3230 $220
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Tabla 243. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_20

Numero: 20 Requerimiento funcional: RF_20

Nombre requerimiento: perfil de usuario

Nombre caso de la prueba: acceder al perfil de usuario

Tiempo de respuesta: cargar realidad aumentada del producto 0.14 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder al perfil de usuario
e Realizar cambio de contrasena
Entrada: acceder a la informacién del usuario

Resultado esperado:

e Informacién del usuario e Cambio de confrasena

T AMA T il R ED AMA T all ! W @B

Perfil de Usuario Perfil de Usuario

Datos Personales Datos Personales
Nombre: Almacen Nombre: Almacen
Apellido: Geminis Apellido: Geminis

Correo: almacengeminis7@gmail.com

Cambiar Contrasena

| Contrasena Actual

| Nueve Contrasene

| Confirmar Nueva Contrasena

Guardar Cambios

RO

Correo: almacengeminis?@gmail.com

Cambiar Contrasefa

| Contraseria Actual

| Nueva Centrasena

| Confirmar Nueva Contrasena

Guardar Camblos

« ( &, Profile ) h=4
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Tabla 244. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_21

Numero: 21 Requerimiento funcional: RF_21

Nombre requerimiento: carrito de compra

Nombre caso de la prueba: Revisidén de los productos reservados
Tiempo de respuesta: cargar de detalles de reserva del producto 01.27
Condiciones de ejecucion:

e Detalles de la reservacién del producto
e Detalles de las reservas de cada usuario
Entrada: Detallar la reservaciéon del producto

Resultado esperado:

e Reservacion por usuario .,
P e Detalle de lareservacion del producto
1206 AM A T il il B ED
1204 M E G Al il W B
, Detalles Productos Usuario
Detalles Productos Usuario

Usuarle 1: Alexis Zavala

Usunrio 1: Alwxix Zuvals

Usuarlo 2: SEBASTIAN SALAZAR
Usuario 2: SEBASTIAN SALAZAR

Usuario 3: Marcela Arellano
Urunrio 3: Marcels Arellanc

Tenis Chou Extade
enin Thoo Estado (4 mosater
damosnter
ae
Botas Estado
Extado Running
sanniey
% Tenis Extado
Tens ! Estado e Puma
> ma N\ F
o
Usuarie 4: Almacen Geminis
Usuniio 4: Almacen Geminis
Usuarlo 5: Carlos Guano
Usuario 5: Carlos Guano
Usuario 6: Joselin Pesantes
Usunrio 8; Joxwlin Prsantns
Uswario 7: Nuage Laboratoire
Usuarto 7: Nuage Laboratolre
Mesenein 8 Mocmmn 1 mhnrtmien
Mesrmrio B0 Mumme | shnrsbmion ' N
N ? & (Ben)
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Tabla 245. Pruebas de funcionalidad perfil de propietaria- RF_22

Numero: 22 Requerimiento funcional: RF_22

Nombre requerimiento: botén cerrar sesidén

Nombre caso de la prueba: salir del aplicativo

Tiempo de respuesta: cargar modelo de reconocimiento 0.12 s
Condiciones de ejecucion:

e Dirigirse a la pantalla principal
e Seleccionar el perfil que se encuentra en la parte superior
e SeleccionarlogOut

Entrada: salir del aplicativo

Resultado esperado:

e Perfil en la pantalla principal e Opcidn salir

107 a4 &

17 AaMZ @

= Geminis Shop

Buscar..

Categorias

N

Perfil de Usuario

‘\‘ *&, pama @ 7‘ & Caballerc @ ‘ ‘ o

Populares Almacen Geminis
almacengeminis/figmnall.com
@ @ O Administrar cuenta
@ ‘5\ o N > togout
Modelo de calzad Modelo de calzado
@D @D
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Tabla 246.Pruebas funcionalidad del administrador- RF_23

Numero: 23

Requerimiento funcional: RF_23

Nombre requerimiento: pantalla de inicio

Nombre caso de la prueba: inicializacién y navegacion

Tiempo de respuesta:

e Inicializacion 02.85s
Condiciones de ejecucion:

e Iniciar ejecucion de la aplicacion

e Navegar al inicio de sesidn
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

e Inicializar aplicacién

Cargando...

e Navegar alinicio de sesidn

| INICIO

I Colreq elextednico l

s

= =3
| Contrasefa |
L 7

L0lvidaste W contraseiis?
© paaces nizlar 2aszian eons
{5 Google
> "

iho Lenzs urs cannly?

Registrate aqui

kY J
N g
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Tabla 247. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_24

Numero: 24

Requerimiento funcional: RF_24

Nombre requerimiento: inicio de sesidon

Nombre caso de la prueba: ingreso con usuario registrado

Tiempo de respuesta: ingreso con usuario y navegacion a pantalla de inicio 05.89 s

Condiciones de ejecucion:

Ingresar un usuario registrado
Autenticar usuario

Navegar a inicio

Entrada: usuario valido autenticado

Resultado esperado:

Usuario ingresado y autenticado
1747 %0 2 § -~

| INICIO

I Correa glectdnico l

"""" o -,
| Contrazeda |

.

L0lvidsute u contraseiis?
Inciar Sesién )
€ paaaes niziar zasiian enns
i G
w7 Google
N o8 o

RO Lenzs urs cannla?

Registrate aqui

¢ Navegar a pantalla inicio

sl 10626 %A <057
= Geminis Shop .
Buscar. Q
Categorias
| % 0oma || gy cabattoro | | Myinfenti |
Populares
N A
Modelo de calzado Modelo de calzado
¥
<
- ~
l.\ﬁ Home /i
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Tabla 248. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_25

Numero: 25 Requerimiento funcional: RF_25

Nombre requerimiento: registro de usuario

Nombre caso de la prueba: registrar usuario

Tiempo de respuesta: registro usuario y navegacién a pantalla de inicio 03.21 s
Condiciones de ejecucion:

e Ingresar los datos de todos los campos

e Registrar datos

e Registro exitoso navegar a inicio
Entrada: datos validos de registro

Resultado esperado:
e Navegar a pantalla inicio

Datos ingresados e inicio exitoso

S0 Az 35 %@ 1022 Bl Y - 10626 A <57
= Geminis Shop .
2 Y
Buscar. Q
Categorias
- *»I - N =
2 Dama | 5Caballoro | glmnﬂl |
l\ t" N, A L o £
Populares
Registro exitoso
iTe s reghrco zon ek a o
s i
s e
Aceptar M
"»J;. —
——
Modelo de calzado Modelo de calzado
(ﬁ Home } oy h=4
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Tabla 249. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_26

Numero: 26 Requerimiento funcional: RF_26

Nombre requerimiento: contrasena olvidada
Nombre caso de la prueba: recuperar contrasena
Tiempo de respuesta: recuperar contrasena 06.80 s
Condiciones de ejecucion:

e Presionar sobre la seccién de recuperar contrasena
e Abrir enlace y cambiar contrasena
Entrada: confrasena incorrecta

Resultado esperado:

e Pantalla al recuperar contrasena -
e Enlace recuperar confrasena

& B Lesiz-apn-letDe lirebesesps com o :

Reset your password

far brayan.rosaro.huertas@gmall.com

INNO = ®
Cofrec erecirenico =
Q:r.ayan.rcsmo.huenu@gmaﬂ.:cm )

e B

S bt evinto un enlace de
recupersciin de conliseia g Lo cones
electronico.

Aceptar
© ouades Inlc.ar session con:

Na tlenes una zuznta?

Foesgisd b scjuf-

L8 J
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Tabla 250. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_27

Numero: 27

Requerimiento funcional: RF_27

Nombre requerimiento: Home

Nombre caso de la prueba: inicializacién y navegacion

Tiempo de respuesta:

e Inicializacion 01.96's
e Navegacién categorias 0.13 s
Condiciones de ejecucion:

e seleccionar modo de ingreso
e navegar entre pantallas
Entrada: ingresar con usuario

Resultado esperado:

e Acceder al aplicativo e Navegar enfre pantallas
520 FM P ool ] anrME all Ll R ED 4
_ Perfil de Usuario
= Gominls Shop @
Jusear... 0,
Categorias
‘t“ Dama [ & Caballero [ hlnhnlﬁ
= cil S = Datos Personales
Pnpula res Nombre: Marcela
Apellido: Arellann
Correo: marcelarellanol 2igmall.com
B Fl, Camblar Contraseiia
i A ‘
. ‘J - | Contrasena Actual
Nuevy Conligzedia
Modelo de calzado Modelo de calzado N
:‘ Conflirmar Nuevys Conlrasens
Guardar Cambios
il s
o R
|\-'ﬁ- Hum --_: &, E ﬁ H
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Tabla 251. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_28

Numero: 28

Requerimiento funcional: RF_28

Nombre requerimiento: secciones de producto

Nombre caso de la prueba: acceder a secciones de los productos

Tiempo de respuesta: navegar a secciones 0.19 s
Condiciones de ejecucion:

e Presionar sobre la categoria del producto
¢ Navegoar ala pantalla catalogo
Entrada: acceder a secciones

Resultado esperado:

e Categorias de los productos

e 10126 A 57
= Geminis Shop .
Busta Q
Categorias

a
| ¥4 Dama ° Caballero nlnfanﬂl

Populares

ot

()ﬁ N9 ‘;“

Modelo de calzado Modelo de calzado
v 4
'
—_—— - L&
-
{ () Home ) a p=4
.

e Pantalla de catalogo del producto

LT D -

«  Catalogo Dama

Tanis

Cleudmosnter

Purna Walkalra G20

@
=85
‘*

Mow Balance
i

Puma Clasic 180

Tenls Puma 3730

L |

Weew AR

eperikie

Wrew AR

Seperibie

W H

rprnibie

e H

Trpribe

Wiew AR

TRz bE

Wiew AR
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Tabla 252. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_29

Numero: 29 Requerimiento funcional: RF_29

Nombre requerimiento: catalogo productos

Nombre caso de la prueba: acceder al catalogo
Tiempo de respuesta: cargar productos catalogo 02.20 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder al catalogo
e Cargar los productos
Entrada: cargar catalogo

Resultado esperado:

e Catalogo del producto e Pantalla de catalogo del producto
T | 10626 %A 057 LETTE N »d
&  Catalogo Dama
= Geminis Shop ‘
Tenis 34N e AR
= Cloudmiosnter o Seperibie
Al Q
categorias ] Purna Walkalra 5200 SLAIELS
.ﬂ pT——
-
| ¥4 Dama “ Caballero mlnfanﬂl
SR Werve MLH
Populares ‘ Eatas Running 5780 Su——
N Mow Balance 4 an 0 Weew AH
- 574 o Vrpribie
= ‘ A
(> ) .
/ B r’) Purna Clasic 5 180 Woese At
- epsn e
Modelo de calzado Modelo de calzado
Wisrw AR
P | Tenls Puma 7.0
S
v ¢ ‘4
3 L7
'./ @ Howe ) a =
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Tabla 253. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_30

Numero: 30 Requerimiento funcional: RF_30

Nombre requerimiento: realidad aumentada

Nombre caso de la prueba: acceder a realidad aumentada del producto
Tiempo de respuesta: cargar realidad aumentada del producto 14.35 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder ala descripcién del producto

e Inicializar vista en realidad aumentada

e Mostrar el producto en realidad aumentada
Entrada: inicializar realidad aumentada

Resultado esperado:

e Descripcién del producto ¢ Inicializar y mostrar realidad aumentada
Dol dl -l 10023 % B 11:39 JOSIAMS Sl G
€ Nike Air Force LV8 W
N
- —_—

—
Nike Air Force LV8
$25.0
Descripcion:

temis pare cabollero color blanco unico color, disponible &n los
tollos de la 36 a 47,

Tallas cisponiblesz:

£ ar b3 w @ 1

Tally Seleocionsdy
Fares dispealbies:

6 pares

Frabar zagate medelo 30 AR
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Tabla 254. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_31

Numero: 31 Requerimiento funcional: RF_31

Nombre requerimiento: visidon artificial

Nombre caso de la prueba: cargar modelo de visidon artificial
Tiempo de respuesta: cargar modelo de reconocimiento 04.27 s
Condiciones de ejecucion:

e Cargar modelo de reconocimiento
e Reconocimiento con visiéon artificial
Entrada: cargar modelo de deteccién

Resultado esperado:

e Cargar modelo e Reconocimiento con visién artificial

il ol T 10117 %k 11:28

Madel not aded, waiting for it
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Tabla 255. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_32

Numero: 32

Requerimiento funcional: RF_32

Nombre requerimiento: caracteristicas de calzado

Nombre caso de la prueba: Revisidon a detalle de los productos

Tiempo de respuesta: cargar de detalles del producto 01.27

Condiciones de ejecucion:

Detalles de precio
Detalles de talla
Detalle de color

Numero de calzados disponibles
Entrada: Detallar la reservacién del producto

Resultado esperado:

Catdlogo de calzados

47 P TS

¢  Catalego Dama

Tenis
Cloudmasnter

Puma Waltaire

Butas Running

&k &

Puma Clasica

_\
%
N

- Hew Balance
574
& Tanis Puma

o

Ry

il Ll B G

Wiew AR

Wiew AR

Wiew AR

View AR

Wiew AR

Wiew AR

e Detalle del calzado
34TPME al il D

¢ Tenis Cloudmosnter ¥

Tenis Cloudmosnter

Descripcion:
Tenis para aama fabnricade en matenial sintetico, dispanible
en un sola color, contamaos con telias de Iz 25 2 ia 34,

Tal s dispenibles

= ” b1 »

Tal'a Seleccionads
Pares disponibles:

1 pares

Probar zapato mocels 3D-4R

r

=
@ View AR Shoes Try On
& L
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Tabla 256. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_33

Numero: 33 Requerimiento funcional: RF_33

Nombre requerimiento: perfil de usuario

Nombre caso de la prueba: acceder al perfil de usuario

Tiempo de respuesta: cargar realidad aumentada del producto 0.14 s
Condiciones de ejecucion:

e Acceder al perfil de usuario
e Readlizar cambio de contrasena
Entrada: acceder a la informacién del usuario

Resultado esperado:

e Informacién del usuario e Cambio de contfrasena
1T AMA © il R ED TMAMA T aitl a0l B @

Perfil de Usuario Perfil de Usuario

Datos Personales Datos Personales

Nombre: Almacen Nombre: Almacen

Apellido: Geminis Apellido: Geminis

Correo: almacengeminis7@gmail.com Correo: almacengeminis?@gmail.com
Cambiar Contrasena Cambiar Contrasena

I: Contrasena Actual | contraseria Actual

| Nueva Contraseria ) | Nueva Ceontrasena

| Confirmar Nueva Contrasena | Confirmar Nueva Contrasena

Guardar Camblos

h=4 0« ( &, Profile ) h=4
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Tabla 257. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_34

Numero: 34 Requerimiento funcional: RF_34

Nombre requerimiento: carrito de compra

Nombre caso de la prueba: Revisidon de los productos reservados
Tiempo de respuesta: cargar de detalles de reserva del producto 01.27
Condiciones de ejecucion:

e Realizar reserva del producto
e Redlizar la compra del calzado
Entrada: Detallar la reservacién del producto

Resultado esperado:

e Reservacién del producto e Compra del producto
Productos Seleccionados
‘ Eotes Rring £ 1 i 1
s Py > 1 E
TEST MOOE
Agrega la informacion de pago
] o] o)
g
SubTotal $51.00 b
NA(‘Z‘) 52 76 Ecuador »
Total $53.76
D -
] a (Bem )
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Tabla 258. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_35

Numero: 35 Requerimiento funcional: RF_35

Nombre requerimiento: Tutorial

Nombre caso de la prueba: instructivo del aplicativo

Tiempo de respuesta: cargar modelo de reconocimiento 0.02 s
Condiciones de ejecucion:

e Descargar el aplicatfivo

e Ingresar al aplicativo

e Seguirlos pasos que se irdn dando para el manejo de este.
Entrada: manejo del aplicativo

Resultado esperado:

Ingreso al aplicativo

e Seguir los pasos que se indica

Tenis i Wimw G5
a Closdmasnter i & =

Al predonar sobe cad: predoctc pucdes acecder a los

aracten alizas de cadu uns da wsiea

Lalw aper i nese nles s sl mredsnin dezens e am proshs de

catzado oo rezllad au—encada

Sahar Finalizar Haltar Siguienie
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Tabla 259. Pruebas funcionalidad del administrador- RF_36

Numero: 36 Requerimiento funcional: RF_36

Nombre requerimiento: botén cerrar sesidén

Nombre caso de la prueba: salir del aplicativo

Tiempo de respuesta: cargar modelo de reconocimiento 0.12 s
Condiciones de ejecucion:

e Dirigirse a la pantalla principal
e Seleccionar el perfil que se encuentra en la parte superior
e SeleccionarlogOut

Entrada: salir del aplicativo

Resultado esperado:

e Perfil en la pantalla principal e Opcidn salir
P
107 A T
= Geminis Shop
Buscar..
Categorias
C$yoma © &caba“m o ‘ ‘ Perfil de Usuario
Populares a
Almacen Geminis
almacengeminis/Eomallcom
@ @ Q‘o Administrar cuenta

‘&\» ~ ‘ 5 -~ c—) LagOut

Modelo de calzado

delo de
@D @
(" {Ar Home ) S h=4

Cuadro resumen pruebas de funcionalidad
La calificaciéon se basa en los siguientes criterios:

e Excelente: Menor o igual a 5 segundos.

e Bueno: Mayor a 5 segundos y menor o igual a 8 segundos.

e Regular: Mayor a 8 segundos y menor o igual a 15 segundos.
e Malo: Mayor a 15 segundos.
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Tabla 260. Cuadro resumen pruebas de funcionalidad.

Requerimiento

Nombre

Tiempo de

NUmero . . Caso de prueba Calificacién
funcional requerimiento respuesta
1 RF_O1 anjollo de Imcmhzocpn Y 02855 Excelente
inicio navegacion
Ingreso con usuario
2 RF_02 Inicio de sesion reglstrodql Y 05.89s Bueno
navegacion a
pantalla de inicio
. Registrar usuario vy
3 RF_03 Reglsfro de navegaciéon a 0321s Excelente
usuario o
pantalla de inicio
4 RF_04 Confrasena Recuperar 06.80s Bueno
olvidada contrasena
Inicializacién y O]Z% o >
5 RF_05 Home - (Inicializacion), 0.13  Excelente
navegacion -
s (Navegacion)
6 RF_06 Secciones de Acceder a secciones 0.19s Excelente
producto de los productos
7 RF_07 Catdlogo Acceder al catdlogo  02.20s Excelente
productos
8 RF_08 Afiadir cuenta  ANAdIr - cuenta 1y g 55 Excelente
asignar rol
Redlidad Acceder a realidad
9 RF_09 aumentada del 14.35s Regular
aumentada
producto
10 RF_10 Vision arfificial  SOrgar modelode 4, o5 ¢ Bueno
vision artificial
n RE_11 Carrito de Revisidon de los 0197 s Excelente
compra productos reservados
12 RF_12 Pantalla de  Inicializacion Y 02855 Excelente
inicio navegacion
Ingreso con usuario
13 RF_13 Inicio de sesidn reglsfrodc?l Y 05.89 s Bueno
navegacion a
pantalla de inicio
. Registrar usuario 'y
14 RF_14 Regls!‘ro de navegaciéon a 03.21s Excelente
usuario s
pantalla de inicio
15 RF_15 Confrasena Recuperar 06.80's Bueno
olvidada contrasena
Inicializacién 01.96 >
16 RF_16 Home L Y (Inicializacién), 0.13  Excelente
navegacion L
s (Navegacion)
Agregar nuevos
17 RF_17 Botdn Agregar  productos al 1.20s Excelente
catdlogo
18 RF_18 Marca y precio Acfughzor marca -y 0.19s Excelente
precio
19 RF_19 Eliminar item Elirninar ”,”09'8'0 .que 0.32s Excelente
ya no estd disponible
20 RF_20 Perfil de usuario  ~.cceder al perfil de ;4 ¢ Excelente
usuario
1 RE_21 Carrito de Revision de los 0197 s Excelente
compra productos reservados
22 RF 22 Boton — cemar ¢ i del aplicativo 0.125 Excelente
sesion
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Fase 5. Lanzamiento

Historial de seguimiento al cumplimiento de requerimientos

Cumplimiento a requerimientos (administrador, usuario y propietaria).

Tabla 261. Cumplimiento a requerimientos rol de administrador.

ID Requerimiento Cumplimiento
RF_O1 Pantalla de inicio Realizado
RF_02 Inicio de sesién Realizado
RF_03 Registro de usuario Realizado
RF_04 Contrasena olvidada Realizado
RF_05 Home Realizado
RF_06 Secciones de producto Realizado
RF_07 Catdlogo de productos Realizado
RF_08 Anadir cuenta Realizado
RF_09 Realidad aumentada Realizado
RF_10 Visiéon artificial Realizado
RF_11 Carrito de compras Realizado
Tabla 262. Requerimientos de cumplimiento rol de propietaria.
ID Requerimiento Cumplimiento
RF_12 Pantalla de inicio Realizado
RF_13 Inicio de sesidn Realizado
RF_14 Registro de usuario Realizado
RF_15 Contrasena olvidada Realizado
RF_16 Home Realizado
RF_17 Botdn agregar Realizado
RF_18 Opcidén marca y precio Realizado
RF_19 Opcidn eliminar item Realizado
RF_20 Perfil de usuario Realizado
RF_21 Carrito de compras Realizado
RF_22 Botdn cerrar sesion Realizado
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Tabla 263. Requerimientos de cumplimiento perfil de usuario.

ID Requerimiento Cumplimiento
RF_23 Pagina de inicio Realizado
RF_24 Inicio de sesion Realizado
RF_25 Registro de usuario Realizado
RF_26 Contrasena olvidada Realizado
RF_27 Home Realizado
RF_28 Secciones de producto Realizado
RF_29 Catdlogo de productos Realizado
RF_30 Realidad aumentada Realizado
RF_31 Vision artificial Realizado
RF_32 Caracteristicas de calzado Realizado
RF_33 Perfil de usuario Realizado
RF_34 Carrito de compras Realizado
RF_35 Video tutorial Realizado
RF_36 Botdn cerrar sesidon Realizado

Codigo QR del aplicativo

i

ALMACEN DE CALZADD

GEMINIS

Figura 79. codigo QR del aplicativo.
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Anexo 5

— 022
023
2024

Anexo 6

Encuesta

Encuesta dirigida a los clientes del almacén de calzo Géminis de la ciudad de

Tulcan

Senor (a) encuestado, reciba un cordial saludo, permitase responder el presente

PROYECCION DE LA DEMANDA

ENER FEBRE MARZ

0] RO
52 40
39 33
47 39

SEPTI
ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOS EMBR
0] TO
E
62 57 50 76 48 141 | 86
57 50 64 51 55 118 63
64 58 62 70 57 141 | 82
e ) 022 2023 2024

XN ~Z

OCTU NOVIE DICIE

BRE |MBRE MBRE
40 103 = 150
47 76 120
49 99 146

Figura 80. Proyeccion del ano 2022 al 2024

instrumento con total confianza y veracidad.

Objetivo: El principal fin del presente es recolectar datos, que nos permitan
identificar la aceptaciéon de la implementacion de realidad aumentada con visidon
artificial para la comercializacion de calzo en el almacén géminis de la ciudad de

Tulcan.

Edad:

Tu respuesta

Indique a género pertenece

O

O

Femenino

Masculino

1. ¢Cudl o cudles de los siguientes colores son su preferencia en calzado?

O

O

Blanco
Negro
Rojo
Azul
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o Amarillo

o Verde

o Naranja
o Giris

o Rosa

o Purpura
o Oftro

2. ;Modelo preferente en el calzado?

Tenis

o Mocasines

o Baletas

o Lapatos de vestir

o Sandalias de tacon

o Mulesy zapatos destalonados
o Zapatillas

o Botas

o Botines

o Botas altas

o Zuecos

o Lapatos de tacdn bajo
o ZLapatos planos comodo
o Oftro

3. ¢Cudl es la talla de su calzado?

Tu respuesta

4. ;Conque frecuencia compra calzado?
o 3 abvecespormes
o lo2vecesenelmes

o Ocasionalmente

5. ;Como cdlifica el servicio de atencién del aimacén de calzado?
o Muy bueno
o Bueno

o Regular
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o Malo

o Muy malo

6. ;Como calificaria el proceso de comercializacién, en el aimacén de calzado
Géminis?

o Muy bueno

o Bueno
o Regular
o Malo

o Muy malo

7. ¢Cree usted necesario el cambio de modo de venta del aimacén de calzado?
o Muy importante
o Importante

o Nadaimportante

8. ;Usted dispone de algun dispositivo movil inteligente?
o Si

o No

9. ¢Cree usted que el uso de la tecnologia ayude a brindar un mejor servicio en el
almacén de calzado?

o Totalmente de acuerdo
o De acuerdo

o En desacuerdo

10. ;Estaria de acuerdo en utilizar la tecnologia para, reservar o pagar calzado sin
necesidad de acudir al aimacén de calzado?

Totalmente de acuerdo

o De acuerdo

o En desacuerdo

11. ;¢ Conoce que es la realidad aumentada y cémo funciona?
o Si

o No

12. ;Considera usted que a través de la aplicacion de realidad aumentada los
productos serdn mads atractivos para el cliente?
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o Si

o No

13. ;{Usted piensa que seria complicado usar esta herramienta tecnolégica?
o Si

o No

14. ;Ha tenido conocimiento de la implementaciéon de esta tecnologia en algin

negocio?
o Si
o No

15. ;Cree que la utilizacién de una tecnologia como lo es la realidad aumentada en
el proceso de comercializacion generara una mayor atencién por parte del cliente?

o Si

o No

16. ;Estaria dispuesto/a usar un aplicativo que use realidad aumentada con vision
artificial para probarse modelos de zapatos desde la comodidad de su celular
desde cualquier lugar?

o Si

o No

17. {Cree que tendria mas facilidad de comprar calzado al utilizar una herramienta
tecnolégica, como se menciona anteriormente?

o Si
o No
Anexo 7
Entrevista
e Informacién general del almacén

Pregunta 1. ;:Como y cuando nacio la idea de su negocio?

Pregunta 2. ;Cudntas personas laboran y que funciones desempenan dentfro de la

empresa?¢
Pregunta 3. :Como se encuentra organizada su empresa?

Pregunta 4. ;Cudl es la mision y vision de la empresa?
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e Proceso de Comercializacion

a. Adquisicion de productos
Pregunta 5. ;Como es el proceso de adquisicion de productos?
Pregunta é. ;Cada que cierto tiempo realiza la reposicion de la mercaderia?
Pregunta 7. 5Como lleva el confrol de existencias dentro de bodega?
Pregunta 8. ;Como evalua y selecciona proveedores?
Pregunta 9. ;Con cudntos proveedores cuenta actualmente?
Pregunta 10. :Como trata con la mercaderia defectuosa?

b. Oferta de productos
Pregunta 11. 3Qué fipo de productos oferta en su almacén?
Pregunta 12. 3Cudntos modelos posee actualmente en bodega?
Pregunta 13. 3Qué rangos de precios maneja?
Pregunta 14. 3Qué estrategias de venta aplica denfro de la empresa?

Pregunta 15. 3Qué medios tecnoldgicos y no tecnoldgicos ufiliza para ofertar su

producto?
c. Demanda de productos
Pregunta 16. 3Como diagnostica la demanda de los productos que usted oferta?
Pregunta 17. 3Redaliza andlisis de la demanda?
Pregunta 18. 3Qué estrategias aplica para generar fidelizacién de clientes?

Pregunta 19. ;Con que herramientas tecnoldgicas cuenta para que le permita a su

empresa ampliar su horizonte de demanda?

Pregunta 20. 3A qué segmento de mercado estdn dirigidos sus productos?
d. Canales de distribucion

Pregunta 21. 3Conoce usted, qué es un canal de distribucion?@

Pregunta 22. ;Podria describir como es el canal de distribucién en el que se maneja

SU empresa?

Pregunta 23. ;Qué politicas de distribucion y devoluciones maneja su empresa?
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Pregunta 24. ;Como realiza la promocion y difusion de sus productos?
e Redlidad aumentada con visién artificial
Pregunta 25. ;Conoce usted, acerca de realidad aumentada con vision artificial

Pregunta 26. ;Qué le pareceria trabajar con, realidad aumentada con vision artificial

para la comercializacion de calzado dentro de la ciudad?

Pregunta 27. sconoce acerca de los beneficios de la realidad aumentada con vision

arfificiale
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