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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente proyecto surge de la necesidad que tiene la empresa La Casa del Disfraz,
ubicada en la localidad de la ciudad de Ibarra, de tener una presencia digital que muestre
sus productos a los clientes de una manera diferente a los deméas negocios del mercado v,
ademas, llevar un inventario de sus articulos. Por consiguiente, la empresa, interesada en
contar con una aplicacion que le ofrezca estos servicios decididé auspiciar este proyecto.
Actualmente la empresa se maneja de forma tradicional lo que provoca que la atencién a
sus clientes sea lenta. Ahora bien, se parte desde cero para poder construir un sistema
totalmente adaptable a la necesidad de la empresa. Para ello, se realizé el levantamiento
de los requisitos del cliente con la ayuda del estandar IEEE 830, y se desarrollé el sistema
utilizando la metodologia agil de desarrollo de software XP. Se desarrollé un prototipo
de probador virtual, para ello se realiz6 una investigacion de trabajos previos a fin de
recopilar informacion relacionada con los modelos de vision, para realizar el
reconocimiento de patrones del cuerpo humano. Asi mismo, se analizaron los trabajos
previos de los sistemas de alquiler y de control de inventario existentes, para proponer un

sistema que mejore el manejo y gestion de la informacion de la empresa.

Palabras clave. Sistema de alquiler, probador virtual, modelo de vision, XP.



ABSTRACT

This project arises from necessity, it does not have an inventory system and also does not
have a digital presence, does not show its products to customers in a different way from
other businesses, the company La Casa del Disfraz, located in the town of The city of
Ibarra, therefore, sponsors the present project mentioned, currently the company is
managed in a very traditional way causing slowing down the service to its customers.
Now, it starts from scratch to be able to build a system fully adaptable to the needs of the
company, the customer requirements were surveyed with the help of the IEEE 830
standard, on the other hand, for the development of the system, the agile XP software
development methodology. With respect to the previous works, information related to
vision models was collected, which help to recognize patterns of the human body, with
the aim of developing a virtual fitting room prototype, as well as the rental and control

systems of inventory, for the management and management of company information.

Keywords. Rental system, virtual fitting room, vision model, XP.



INTRODUCCION

Actualmente, en la situacion en la que se encuentra el mundo conviviendo con la
pandemia del covid-19, muchos negocios se han visto obligados a dar un salto al mundo
tecnoldgico para seguir brindando sus servicios, de esta forma no verse en la necesidad
de cerrar sus negocios, ya que les permitira seguir trabajando, y los negocios que no
supieron dar el paso, no tuvieron otra opcion que clausurar su emprendimiento o actividad

economica.

Ante este presente problema que esta sucediendo en el mundo a causa de la pandemia,
donde unas de las medidas de prevencion basicas contra el virus es el distanciamiento
social y evitar las aglomeraciones, en la mayoria de los negocios reducen el aforo maximo
permitido para cumplir con dichas medidas, en lo que respecta a los negocios de venta y
alquiler de ropa pueden generar aglomeraciones ya que los clientes se demoran al
probarse.

De esta forma, nace la idea de crear un prototipo de probador virtual que ayude a los
clientes a decidirse antes de adquirir los disfraces, se pretende investigar la manera de
como la inteligencia artificial ayuda con el reconocimiento de patrones del cuerpo
humano, de igual manera se espera que con este proyecto se puedan crear un
emprendimiento ya que se ha visto un auge en la aceleracion tecnoldgica que ayuden a

ecommerce también a pequefias y grandes empresas.

Actualmente, la empresa “La casa del disfraz” no cuentan con un sistema de inventario
para la gestion de alquiler de disfraces, ya que los procesos lo llevan anotando en
cuadernos retrasando los tiempos de atencién, no disponen digitalizada toda la
informacion de la empresa, de tal manera que no pueden promocionar sus productos a

mAas personas.

En base a estos criterios, actualmente la poblacion mundial esta afrontando la pandemia
del covid-19, y para dar una solucién tecnoldgica a una de las medidas que la OMS
recomienda evitar las aglomeraciones y el distanciamiento, de igual forma la empresa “La
casa del disfraz” para proteger la salud de sus clientes y agilizar sus procesos de alquiler,
decide desarrollar el sistema con nuevas herramientas para afrontar estas medidas y a la

vez ser mucho mas atractiva para el cliente.



OBJETIVOS
Objetivo general:

Desarrollar una aplicacién de reconocimiento de patrones del cuerpo humano mediante
una aplicacion para la agilizacion de procesos de la empresa de alquiler la casa del disfraz

de la ciudad de Ibarra.
Obijetivos especificos:

e Recopilar informacidn bibliogréafica respecto al modelo de negocio y aplicaciones
de reconocimiento de patrones del cuerpo humano para el desarrollo del estado
del arte.

e Realizar el diagnostico de los procesos de gestion de la empresa la casa del disfraz
para el levantamiento de requisitos de la aplicacion.

e Desarrollar la aplicacion de reconocimiento de patrones del cuerpo humano para
el proceso de alquiler de las prendas de la empresa la casa del disfraz de la ciudad
de Ibarra.

e Validar el funcionamiento de la aplicacion de reconocimiento de patrones del
cuerpo humano para la empresa la casa del disfraz de la ciudad de Ibarra mediante
pruebas funcionales para analizar el funcionamiento del sistema en base a los

requerimientos del cliente.

Para la primera parte del desarrollo del documento, en donde se detalla la teoria de apoyo
necesaria para la elaboracion y comprensién de cada herramienta empleada para la

construccion del sistema.

En la segunda parte, se describe toda la informacion técnica indispensable para la
fabricacion del sistema conforme a los requisitos del cliente, para realizar este segundo
apartado se emplearon los estandares IEEE 830, utilizando la metodologia agil de

desarrollo de software XP.

En la tercera parte, se muestra los resultados en la fase de la implementacion y algunas

observaciones del funcionamiento del sistema.

Por ultimo, se presentan las conclusiones y recomendaciones encontradas luego del

desarrollo e implementacién del sistema.



CAPITULO |

ESTADO DEL ARTE

1.1.Panorama actual

Generalmente, en el funcionamiento de las empresas para ser mas competitivas se apoyan
de sistemas informaticos, por lo tanto, dichos sistemas les ayudan con el control de su
mercaderia y con el seguimiento de sus productos de alquiler a los clientes, como
resultado, para evitar retrasar en los procesos de atencion al cliente y se tiene identificado
los productos que entran y salen.

En la actualidad, se puede encontrar algunos sistemas que brindan toda la informacion
del inventario y el estado en el que se encuentran, de igual forma, los clientes pueden
observar las prendas mediante un catalogo virtual, no obstante, algunas empresas han ido
mas alla y estan apostando a los probadores virtuales, ya sea mediante sensores de camara

o con la ayuda de la inteligencia artificial, con el proposito, de poder captar a mas clientes.

Ademas, en este instante el mundo se encuentra en situacion de emergencia sanitaria,
ahora bien, algunos negocios estan contemplando un riesgo con sus trabajadores y
clientes, esto conlleva, que algunos negocios de ropa pueden ser un riesgo de foco de
infeccion por la pandemia, ocasionado por este, que los clientes asintomaticos se prueban

las prendas de vestir y los empleados manipulan dichas vestimentas (ver llustracion 1).




lustracion 1. Desinfeccion de ropa

Fuente: (Villena, 2020)

1.1.1. Reinvencion de los negocios por Covid 19

La pandemia del Covid 19 ha afectado a pequefios y grandes negocios incluidos las
grandes compafiias; debido a la rapidez de contagios los gobernantes tomaron medidas
muy rigurosas, a causa de la pandemia han cerrado algunos negocios, no obstante, han
surgido nuevas Starbucks y negocios que han tenido que reinventarse para poder
sobrevivir a los tiempos que el mundo estd pasando, como manifiesta (Garcia-Rey, 2020)
no se debe esperar Unicamente a los politicos o cientificos a que encuentren una solucién,
sino reinventar nuestra profesion y negocios para seguir adelante, tal es el caso como la

telemedicina.
1.2. Trabajos anteriores

1.2.1. Sistema de alquiler

Uno de los proyectos que se encontrd fue el sistema de alquiler desarrollado por (Vera
Yanez, 2019) un sistema web de control del inventario y el proceso de alquiler de
maquinarias disponibles de la empresa Megarient S.A., generando una solucién al

problema que ralentiza el proceso de alquiler que ocasiona inconformidad en los clientes.

Otro de los sistemas que tiene cierta similitud, es el que realizd (Vasquez, Aedo, &
Andrés, 2015), el cual trata de una aplicacion web de alquiler de equipamiento de
montafa, éste agiliza la tarea de guardar la informacion de los clientes y equipos de
alquiler, con el fin de gestionar de forma mas eficiente toda esta informacion y hacerla

accesible al personal de la empresa.

Estos sistemas pretenden ayudar a mejorar y agilizar la atencion al cliente, con el fin de

favorecer a las empresas en sus procesos internos.

1.2.2. Sistema de gestion de inventario

Con respecto a proyectos relacionados a la gestion de inventarios, se hallo, el sistema de
inventario que desarroll6 (Franklin, 2017) para la universidad de Babahoyo, el cual lo

implemento en el &rea administrativa con el prop6sito de manejar mejor los recursos



materiales que entran y salen del departamento. El sistema permite a los usuarios acceder

a dicha informacion de forma rapida y segura.

El sistema creado por el autor (Sinchiguano, 2013) para el control de inventario de los
componentes y los sistemas automaticos de la empresa Contamatic Cia. Ltda. El sistema
produce los reportes de las ventas o ingresos de dichos productos, ademas muestra al
cliente, mediante iméagenes, las caracteristicas de los articulos para ayudar a manejar las

ventas.

Los sistemas web de gestion de inventario, contribuyen a las empresas grandes y
pequefias a llevar un seguimiento del almacenamiento de sus productos, estos sistemas
permiten llevar un seguimiento total con mayor rapidez y seguridad del abastecimiento
de la bodega, estos sistemas contribuyen a tener un control mas riguroso del estado de la

mercancia evitando pérdidas econdmicas por la obsolescencia.

1.2.3. Probador virtual

El proyecto desarrollado (Castro Aketzali, 2017) tiene la opcion de que el cliente
interactda sin la necesidad de un mouse o teclado, ya que hace uso de la cAmara Kinect
para seleccionar una prenda y ademas de situar las prendas de vestir sobre el usuario que

desea probarse la prenda, mostrando por pantalla como se visualizaria con la prenda.

El desarrollo del proyecto de (LOpez, 2014) crea un espejo virtual haciendo uso de la
camara Kinect para alinearse a la posicion del usuario y situar sobre el usuario la
vestimenta. Para hacer lo més realista posible hace uso de la realidad aumentada y la
creacion de disefios en 3D de las vestimentas.

Las compras de ropa por internet resultan un poco arriesgadas por parte del cliente, ya
que no se pueden probar las prendas antes de comprar, la solucion a este problema es
mediante la creacidn de un sistema que permita al cliente visualizar de forma virtual como
le queda las prendas de vestir, para evitar que el cliente tenga que movilizarse a la tienda,
pensando en los problemas que tiene el cliente a la hora de comprar un producto a través

de medios electrdnicos.

1.2.4. Reconocimiento del cuerpo

Con respecto a los sistemas de reconocimiento del cuerpo humano, (Aguilar, 2020)

desarroll6 un sistema de reconocimiento de las partes del cuerpo humano para apoyarlos



en el desarrollo de la motricidad gruesa de los nifios con discapacidad, haciendo uso de

algoritmos de vision y Tensorflow (TensorFlow, s.f.) como libreria.

En este trabajo, se presenta el desarrollo de una aplicacién web para el alquiler de
disfraces, el cual se caracteriza por permitirle al cliente probar de forma virtual, cada uno
de los disfraces que se selecciona, facilitando la toma de decisiones para seleccionar el

disfraz que desee rentar.

Este proyecto se diferencia de los trabajos anteriores, justamente por la funcionalidad de
la prueba virtual de los trajes. Para lograr esta funcionalidad se utilizo la herramienta
llamada posenet, que ayudara con el reconocimiento del cuerpo humano donde se situara

las prendas de los disfraces y trajes tipicos de nuestra cultura.

1.3.Modelo de vision

En un inicio, la Asociacion de Imagenes Automatizadas (AlA), menciona que la vision
artificial abarca toda las aplicaciones industriales y no industriales, dado que el medio de
captura y el procesamiento de imagenes ejecutan de sus funciones, al mismo tiempo, la
vision artificial industrial necesita de los algoritmos académicos, que se utilizan en

aplicaciones de vision gubernamentales, militares, etc. (COGNEX, 2018).

1.3.1. Funcionamiento de la visién artificial

Con respecto a como funciona el algoritmo de vision artificial, el sistema sigue una serie
de pasos con el objetivo de reconocer las imagenes, como se puede observar en la
ilustracion las etapas que debe seguir, para poder reconocer o interpretar las imagenes que
le suministran al sistema, a continuacién, se explicara cada una de las etapas que

intervienen (ver llustracion 2).
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lustracion 2. Etapas de vision artificial

Autor: Elaboracion propia

Como se observa en la ilustracion, el primer paso que realiza el sistema es la captura de

las imagenes, este paso es crucial, ya que de la captura de la imagen depende el éxito del
sistema. El segundo paso es el preprocesamiento, en esta etapa se mejora la calidad de la
imagen, después se pasa a la etapa de segmentacion, en donde se particionan y se agrupan
en areas con algun significado, una vez teniendo dividida la imagen se procede a extraer
las caracteristicas, como el area, perimetro, etc. Por Gltimo, teniendo las caracteristicas se
procede a clasificar haciendo uso de las técnicas de clasificacion como sistemas expertos,

clasificadores estadisticos, redes neuronales, etc. (Duefias, 2009).

1.4. Introduccion a las aplicaciones web

Segun el libro de desarrollo de aplicaciones web describe que Internet es una red de redes,
donde los ordenadores conectados a una red pueden comunicarse entre ellos, del proyecto
de la Agencia de Proyectos Avanzados para la Defensa de Estados Unidos “DARPA”
crearon un protocolo de comunicacion de datos, en la época de los ochenta surgieron los
primeros proveedores de acceso a Internet privados, a mediados de los noventa se
incrementd los proveedores a un precio mas accesible para el publico a medida que se
conectaba las personas, por tal motivo las empresas migraron sus tiendas, aplicaciones,
servicios a un ambiente web para conectar clientes y usuarios desde Internet (Mateu,
2004).



1.5. Arquitectura Cliente/Servidor

El modelo de Cliente/Servidor, es basicamente un modelo de aplicaciones distribuidas en
tareas que se alojan en los servidores, estos proveen recursos o servicios a los clientes, en
los cuales los clientes realizan una o varias peticiones al servidor de aplicaciones y estos
atienden dichas solicitudes. Este modelo diversifica el trabajo de tal manera que evita que
los clientes sobrecarguen el servidor, en esta arquitectura se divide la capacidad de
proceso entre el cliente y el servidor, lo que facilita y clarifica el disefio de los sistemas,
una forma mas comudn son los sistemas multicapa en el cual se dispersa en varios
programas que se ejecutan en varias computadoras incrementando la distribucion del

sistema. (ver ilustracion 3) (Marini, 2012)
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llustracion 3. Arquitectura Cliente / Servidor

Fuente: (Gomez, 2020)

1.6. Frameworks

Framework o marco de trabajo en castellano, segin Josep son clases cooperativas que
crean un disefio reutilizable para un tipo especifico de software, los frameworks
suministran la arquitectura empezando desde el disefio, definiendo las responsabilidades

y colaboraciones de las clases abstractas. Los frameworks son aplicaciones semi



completas que se distinguen de las librerias, en la cual los frameworks son los que
controlan el flujo de las llamadas al codigo de la aplicacion, mientras que las librerias

llaman a los métodos de las clases de cada una de las librerias. (Haro & Camps, 2008)

1.7. Tecnologias empleadas para desarrollo

Hoy en dia, en el ritmo que avanza la tecnologia en el tiempo, van cambiando las formas
de crear los sistemas web, debido a que los creadores de sistemas web, buscan la manera
de brindar una mejor experiencia y rendimiento mas eficiente a los usuarios, con el

objetivo, de cubrir las necesidades que soliciten los usuarios para su uso cotidiano.

De igual forma los desarrolladores buscan herramientas que les permitan seguir las
buenas practicas de programacion y agilizar el desarrollo de sus sistemas. Entre dichas
herramientas de desarrollo de software estan los frameworks que se explico

anteriormente, incluso algunas librerias que se enfocan en temas puntuales.

e HTMLS5:

Esta tecnologia es un lenguaje de marcado de hipertexto creado en el afio 1989 con el
objetivo de construir paginas web, misma que ha ido evolucionando a medida de las
necesidades de los usuarios, convirtiéndolo en un lenguaje fundamental en la web

facilitando el trabajo y la incorporacion de elementos multimedia. (Franganillo, 2011)
e BOOTSTRAP:

Bootstrap es una framework que permite construir un sitio web totalmente responsivo
utilizando librerias de CSS, en donde ya se encuentran desarrollados algunos elementos
listos para ser uso de ellos como botones, menus, tipografias y mas elementos, la
peculiaridad de esta herramienta permite construir interfaces mas limpias y adaptables a
cualquier dispositivo independiente del tamafio de la pantalla. (acentsTechnologies, 2016)

o | ARAVEL:

Segun Colimba Huertas Laravel es un framework para crear aplicaciones y servicios web,
haciendo uso del lenguaje de programacion PHP, con el objetivo de aumentar la calidad
del software reduciendo los costos de desarrollo inicial y mantenimiento, este framework
trabaja con la arquitectura MVC permitiendo extender paquetes, tiene normas rigidas de

cémo nombrar a los modelos, vistas y controladores. (Irma, 2016)



e ANGULAR:

Segun menciona Carrefio Villalba, Angular es un framework desarrollado con el lenguaje
JavaScript, el cual permite crear aplicaciones Single-Page Applications (SPA), en
Angular se puede notar que dispone de una serie de elementos llamados servicios, vistas,
controladores y directivas, todas ellas son util y efectivas para el sistema de inyeccion de
dependencias. (Rubén, 2016)

1.8.Metodologia de desarrollo

Hoy en dia, el mundo quiere tener el control de los procesos del negocio, con el objetivo
de garantizar su vigencia en el mercado y conseguir aumentar la eficiencia, para poder
cumplir con ese objetivo se deben apoyar las metodologias de desarrollo de software, que

les permita gestionar los procesos empresariales.

Una de las metodologias méas utilizadas para el desarrollo de software, es Extreme
Programming, es una metodologia agil que promueve el trabajo en equipo, lo que conlleva
a una retroalimentacién continua con el cliente y el equipo de desarrollo, se enfoca
especialmente a los proyectos con requisitos imprecisos y cambiantes. (Penadés &
Letelier, 2012)

e Historias de usuario:

Las historias de usuario son tarjetas que se utilizan para la especificacion de los requisitos
del software, en las tarjetas se detalla concisamente las peculiaridades que el sistema debe

hacer independientemente si son requisitos funcionales o no funcionales.
e Roles:
Cliente

Un cliente es aquella persona responsable que opera constantemente un sistema de

software, que conoce el problema y las necesidades, ademas es probable que el cliente o

duefio final del sistema a construir no sea la misma persona que el usuario.
Programador

Es el encargado del desarrollo del software, el que estima los tiempos de desarrollo de

cada historia de usuario.

Encargado de pruebas



La persona encargada de ayudar al cliente para la especificacion de requisitos funcionales,
ademas se encarga de ejecutar las pruebas comunicando al equipo los resultados, brinda

soporte con herramientas para las pruebas.

Encargado de seguimiento

Es la persona encargada de retroalimentar al equipo, verifica los aciertos estimados en la
planificacion y el tiempo real que se esta dedicando, se dedica a seguir los procesos en

cada iteracidn y si es necesario realizar un cambio para lograr los objetivos.
Entrenador

Es el encargado del proceso en general del proyecto, debe de conocer todos los procesos
a fondo de XP para suministrar las guias a los integrantes del equipo, y de que se apliquen

correctamente las practicas de XP.
Consultor

Es una persona ajena del equipo de desarrollo, pero este individuo tiene un conocimiento
especifico para el desarrollo del proyecto, el cual es capaz de guiar al equipo para

solventar un problema en especifico.
Gestor

La persona encargada de establecer un vinculo entre los clientes y los desarrolladores, de
tal forma que ayuda al equipo que trabaje de manera efectiva creando unas buenas

condiciones de trabajo. Su principal tarea es coordinar.

1.9. Etapas de ingenieria de software

Las etapas de desarrollo de software en las metodologias de construccidn de proyectos

informaticos son:
e Exploracion:

Se establece un primer contacto con el cliente y se tiene una idea en general de la
necesidad, ademas se investigan las tecnologias y la arquitectura que se propondrd, al

mismo tiempo que se crea un prototipo del producto.



e Planificacion:

En esta etapa se detalla las historias de usuario que se codificaran, y se crea un

cronograma en el tiempo de las actividades de acuerdo al cliente.

e Desarrollo:

En esta fase también llamada la fase de programacion, es donde se implementa el disefio
del software con los lenguajes y herramientas convenientes para el proyecto,

desarrollando programas y sin errores de manera eficiente.
e Produccion:

En esta fase se instala el software en servidores o maquinas del cliente, ademas se
configura el servidor para que el usuario final pueda consumir el producto, esté a su vez
evalua el software la adaptabilidad y su portabilidad, y en esta fase también se verifica la

integracion del producto en esta fase.

e Mantenimiento:

Mientras se encuentre la primera version en produccion, el equipo de desarrollo debe
mantener un soporte al cliente, al mismo tiempo desarrollar nuevas funcionalidades, del

mismo modo se evalla la eficiencia y errores presentes.

e Muerte del proyecto:

Esta es la Gltima fase del desarrollo del software, cuando el cliente ya no requiere ninguna
funcionalidad mas del software cumpliendo sus expectativas y no se realiza ningun

cambio en la arquitectura, ademas se produce la documentacion final del sistema.



CAPITULO I

MATERIALES Y METODOS

2.1.Tipo de investigacion

A fin de desarrollar el presente trabajo, se opta por realizar una investigacion descriptiva
y analitica, teniendo en cuenta que, se analiza y examina el funcionamiento de la empresa
La casa del disfraz, mientras se ejecuta la elaboracion del sistema. Se obtuvo una mayor
comprension de cada uno de los procesos internos, asi como, las relaciones entre cada
proceso para el correcto manejo de la empresa. Por consiguiente, esta metodologia
proporciona informacion valiosa, para la creacion de los diagramas y guia el desarrollo
del proyecto, con el objetivo de optimizar y mejorar las necesidades del cliente, haciendo

uso de las herramientas tecnoldgicas para brindar un mejor servicio.
2.2.Desarrollo del sistema aplicando XP

2.2.1. Descripcion del cliente

En la actualidad, la empresa privada La casa del disfraz, ubicada en la localidad de la
ciudad de Ibarra, proporciona el disefio, produccion, alquiler y venta de disfraces, con el
objetivo de seleccionar cuidadosamente para garantizar un servicio que cubra las
necesidades de sus clientes, cuentan con una gran variedad desde trajes tipicos hasta trajes
para pregones a precios competitivos. Hoy por hoy, la empresa se maneja mediante
documentos fisicos, en los cuales anotan toda la informacion interna de la gestién del

vestuario y sus clientes.

2.2.2. Planificacion

En la primera fase de la metodologia agil de desarrollo de software XP, se mantuvo una
comunicacion asertiva entre el equipo de desarrollo y el cliente, como resultado se
consiguid los requisitos del sistema. Asi mismo, se permitié fijar la fecha de entrega del
sistema y el alcance del proyecto, teniendo presente la prioridad y el tiempo estimado de

cada historia de usuario.

Se necesita que el sistema cuente con los médulos de sesion, alquiler, administracién y

reportes, esto favorecera en el proceso de alquiler del funcionamiento de la empresa y el



procesamiento de la informacion. Los modulos mencionados anteriormente, se juntd en
base a las reuniones con la propietaria de la empresa y se definieron posteriormente las

historias de usuario.

2.2.3. Historias de usuario

A continuacion, se muestra todas las historias de usuario detalladas desde la Tabla 1 hasta
la Tabla 12, de acuerdo en las reuniones que se mantuvieron con el propietario de la
empresa La Casa del Disfraz, de igual forma, se establecieron la prioridad de cada historia

de usuario y las observaciones de cada una.
Las historias de usuario son las siguientes:

e Historia de usuario ingreso al sistema
e Historia de usuario gestion usuario

e Historia de usuario gestion roles

e Historia de usuario gestién categorias
e Historia de usuario gestion disfraces
e Historia de usuario gestion articulos
e Historia de usuario gestién inventario
e Historia de usuario reportes

e Historia de usuario alquiler

e Historia de usuario devoluciones

e Historia de usuario mantenimiento disfraces

e Historia de usuario probador virtual



Tabla 1. Historia de usuario ingreso al sistema

Historia de usuario

1

Nombre: Ingreso al sistema

Usuario: Administrador, personal de la empresa.
Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Contar con una pantalla de acceso al sistema, para

ingresar y navegar dentro del sistema.

Observaciones:

Es requerido para acceder al sistema.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 2. Historia de usuario gestion usuarios

Historia de usuario

2

Nombre: Gestion de usuarios

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 0.4 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se necesita una pantalla para gestionar los usuarios que

pertenecen a la empresa.

Observaciones:

Es requerido que el administrador ingrese al sistema.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 3. Historia de usuario gestion roles

Historia de usuario

3

Nombre: Gestion de roles

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 2 semanas | lteracion asignada: 1
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se necesita una pantalla para asignar los roles de la

empresa a cada usuario.

Observaciones:

Es requerido que el administrador ingrese al sistema.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 4. Historia de usuario gestion categorias

Historia de usuario

4

Nombre: Gestion categorias

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 5 semanas | Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Mostrar en una pantalla la gestion de las categorias de

los disfraces.

Observaciones:

Es necesario que el usuario inicie sesion para la gestion.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 5. Historia de usuario gestion disfraces

Historia de usuario

5

Nombre: Gestion disfraces

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 5 semanas | Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Mostrar en una pantalla la gestion de los disfraces de la

empresa.

Observaciones:

Es necesario que el usuario inicie sesion para la gestion.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 6. Historia de usuario gestion articulos

Historia de usuario

6

Nombre: Gestion articulos

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 5 semanas | lteracion asignada: 2
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Mostrar en una pantalla la gestion de los articulos de la

empresa.

Observaciones:

Es necesario que el usuario inicie sesion para la gestion.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 7. Historia de usuario gestion inventario

Historia de usuario

7

Nombre: Gestidn inventario

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 4 semanas | Iteracién asignada: 2
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Mostrar en una pantalla la gestion de los articulos de la

empresa.

Observaciones:

Es necesario que el usuario inicie sesion para la gestion.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 8. Historia de usuario reportes

Historia de usuario 8

Nombre: Reportes

Usuario: Administrador

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 5 semanas | lteracion asignada: 2
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Mostrar en una pantalla el total de los clientes en un

rango de fecha.

Observaciones:

El usuario debe iniciar sesidn para ver el reporte.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 9. Historia de usuario alquiler

Historia de usuario 9

Nombre: Alquiler

Usuario: Cajera.

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 2 semanas | lteracion asignada: 3
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se necesita una pantalla donde registre y muestre, el valor

total del alquiler de los articulos que el cliente solicite.

Observaciones:

Es requerido que el usuario ingrese al sistema.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 10. Historia de usuario devoluciones

Historia de usuario

10

Nombre: Devoluciones

Usuario: Cajera.

Prioridad: Alta Riesgo: Alta
Puntos estimados: 3 semanas | lteracidn asignada: 3
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se necesita una pantalla, donde muestre los articulos que

el cliente rento.

Observaciones:

Es requerido que el usuario ingrese al sistema.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 11. Historia de usuario mantenimiento disfraces

Historia de usuario 11

Nombre: Mantenimiento de disfraces

Usuario: Cajera, Mantenimiento.

Prioridad: Alta Riesgo: Alta

Puntos estimados: 3 semanas | lteracion asignada: 3

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se necesita mostrar los articulos que estan devueltos, y
cambiar la cantidad de articulos listo para alquilar.

Observaciones: Es requerido que el usuario ingrese al sistema.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 12. Historia de usuario probador virtual

Historia de usuario 12

Nombre: Probador virtual

Usuario: Cliente

Prioridad: Baja Riesgo: Alta

Puntos estimados: 4 semanas | Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se necesita mostrar en la pagina web, el disfraz que el
usuario eligid y previsualizar.

Observaciones: El cliente debe de seleccionar un disfraz para probarse.

Autor: Elaboracion Propia




2.2.4. Metafora del sistema de alquiler de disfraces

Actualmente, el flujo del proceso de alquiler de disfraces se puede mejorar, ya que no
cuenta un sistema de control de inventario que agilice la atencion al cliente, debido a esto,
se vio la necesidad de implementar un sistema que gestione la informacién de la empresa
la casa del disfraz. Al momento de alquilar un disfraz, el cliente primero selecciona los
articulos que desea llevarse, después de cancelar en caja el valor de los articulos que renta,
se le entrega los articulos por los que pagd. De igual forma, al momento de devolver se

verifica los articulos que llevo y se entrega la garantia.

En el desarrollo de la creacion del proyecto, se establecieron los modulos de sesion,
alquiler, administracion y reportes, los cuales cumplen una funcion especifica. EI médulo
de sesion, tendré los usuarios que pertenecen a la empresa y accederan a las funciones del
mismo. EI modulo de alquiler, se establece en 3 partes, la tarea de alquilar, devolucion de
articulos y establecer la disponibilidad de los disfraces. EI modulo de administracién,
permitira gestionar los usuarios, gestionar el inventario. EI modulo de reportes, mostrara

la situacién de los clientes.

2.2.5. Designacion de los roles

En la Tabla 13 se puede visualizar la asignacién de cada persona y su rol durante el

desarrollo, mientras se ejecuta el presente proyecto.

Tabla 13. Asignacion de roles del proyecto

Roles Asignado a:
Programador Jimmy Yar

Cliente Silvia del Pilar Castro
Encargado de pruebas Jimmy Yar
Encargado de seguimiento Stalin Arciniegas
Entrenador Stalin Arciniegas
Consultor Silvia del Pilar Castro
Gestor Stalin Arciniegas

Autor: Elaboracion Propia




2.2.6. Plan de entrega del proyecto

En relacion a las historias de usuario, previamente establecidas para la ejecucion del
sistema, se ha establecido el siguiente cronograma de entregables, en el que indican las
historias de usuario que se ejecutardn en cada iteracion. Para la elaboracion del plan de
entrega se ha considerado la prioridad y el esfuerzo de todas las historias de usuario, en

la Tabla 14 se visualiza el plan de entrega del proyecto.

Tabla 14. Cronograma de entrega del proyecto

Historias Iteracion | Prioridad | Esfuerzo | Fecha inicial | Fecha final
Historia 1 1 Alta 2 02/11/2020 | 03/11/2020
Historia 2 1 Alta 2 05/11/2020 06/11/2020
Historia 3 1 Alta 2 09/11/2020 10/11/2020
Historia 4 1 Alta 2 12/11/2020 13/11/2020
Historia 5 2 Alta 2 16/11/2020 17/11/2020
Historia 6 2 Alta 2 19/11/2020 20/11/2020
Historia 7 2 Alta 2 23/11/2020 24/11/2020
Historia 8 2 Alta 2 26/11/2020 27/11/2020
Historia 9 3 Alta 2 30/11/2020 | 01/12/2020
Historia 10 3 Alta 2 03/12/2020 | 04/12/2020
Historia 11 3 Alta 2 07/12/2020 | 08/12/2020
Historia 12 3 Baja 3 10/12/2020 12/12/2020

Autor: Elaboracion Propia

2.2.7. Diagrama de clases del sistema de alquiler de disfraces




Previamente, se muestra en la ilustracion 4 Diagrama de clases, los diagramas de clases

del sistema, donde se procedera almacenar la informacion de la gestion administrativa de

la empresa, la realizacion del diagrama se efectia antes de cada iteracion propuestas.
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llustracion 4. Diagrama de clases

Autor: Elaboracién Propia




2.2.8. Ciclo de vida del desarrollo del sistema

Primera iteracién

Para la ejecucion de la iteracion se decidié desarrollar los modulos de sesion y
administracion, haciendo uso de las herramientas de la metodologia de programacion XP
a fin de cumplir con la primera iteracion. En la Tabla 15 se refleja, de manera general, las
historias de usuario de esta iteracion. En esta iteracion se refinan los requisitos, se disefian,
se codifica, y se realizan pruebas de unidad y de integracion, haciendo uso de la técnica

de caja negra.
Historias de usuario

Tabla 15. Historias de usuario primera iteracion

NuUmero Nombre

1 Historia de usuario ingreso al sistema
2 Historia de usuario gestién usuarios
3 Historia de usuario gestién roles

4 Historia de usuario gestién categorias

Autor: Elaboracion Propia
Tareas de ingenieria

En la Tabla 16 se visualiza de forma general, las tareas de ingenierias correspondiente a
cada historia de usuario, desde la Tabla 17 hasta Tabla 29 se describen cada una de ellas.




Tabla 16. Tareas de ingenieria primera iteracion

NC de tarea N°de historia | Nombre de la tarea

1 1 Tarea de ingenieria disefar interfaz de acceso al
sistema

2 1 Tarea de ingenieria validar usuarios del sistema

3 2 Tarea de ingenieria disefiar interfaz  de

visualizacién de usuarios

4 2 Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro
de usuarios
5 2 Tarea de ingenieria disefiar formulario de

modificacion usuarios

6 2 Tarea de ingenieria validar borrar usuarios

7 3 Tarea de ingenieria disefiar formulario de roles

8 3 Tarea de ingenieria disefiar formulario de asignar
de roles

9 3 Tarea de ingenieria validar quitar roles

10 4 Tarea de ingenieria disefiar formulario de
categorias

11 4 Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro

de categorias

12 4 Tarea de ingenieria disefiar interfaz de
modificacion de categorias

13 4 Tarea de ingenieria validar borrar categoria

Autor: Elaboracion Propia




Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 17.Tarea de ingenieria disefiar interfaz de acceso al sistema

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 1 NuUmero de historia: 1

Nombre de tarea: Disefiar interfaz de acceso al sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 02/11/2020 Fecha fin: 02/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Elaboracion de un formulario en donde ingresen su

usuario y contrasefia

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 18. Tarea de ingenieria validar usuarios del sistema

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 2 NuUmero de historia: 1

Nombre de tarea: Validar usuarios del sistema

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 03/11/2020 | Fecha fin: 03/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Verificacion de los usuarios que intenten ingresar al

sistema, y si estan registrados en la base de datos

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 19. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de visualizacion de usuarios

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

3 NUmero de historia: 2

Nombre de tarea:

Disefiar interfaz de visualizacion de usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 05/11/2020 | Fecha fin: 05/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Desarrollo de una pantalla donde muestre los usuarios

registrados

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 20. Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro de usuarios

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

4 NuUmero de historia: 2

Nombre de tarea:

Disefiar un formulario de registro de usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 05/11/2020 | Fecha fin: 05/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un formulario para ingresar el nombre,

apellidos, correo electrénico y contrasefia.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 21. Tarea de ingenieria disefiar formulario de modificacion usuarios

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 5 NUmero de historia: 2

Nombre de tarea: Disefiar formulario de modificacion de usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 06/11/2020 | Fecha fin: 06/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara una pantalla donde se pueda modificar los

campos de nombre, apellidos, correo electrénico.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 22. Tarea de ingenieria validar borrar usuarios

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 6 NUmero de historia: 2

Nombre de tarea: Validar borrar usuarios

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 06/11/2020 | Fecha fin: 06/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se preguntard si desea eliminar al usuario

definitivamente seleccionado.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 23. Tarea de ingenieria disefiar formulario de roles

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 7 Ndmero de historia: 3

Nombre de tarea: Disefiar formulario de roles

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 09/11/2020 | Fecha fin: 09/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara una pantalla donde muestre los roles

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 24. Tarea de ingenieria disefiar formulario de asignar de roles

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 8 NUmero de historia: 3

Nombre de tarea: Disefar formulario de asignar de roles

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 09/11/2020 | Fecha fin: 09/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un formulario donde se asignara un rol a

cada usuario.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 25. Tarea de ingenieria validar quitar roles

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 10 NUmero de historia: 3

Nombre de tarea: Validar quitar roles

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 10/11/2020 | Fecha fin: 10/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara una validacion para quitar definitivamente

el rol al usuario.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 26. Tarea de ingenieria disefiar formulario de categorias

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 15 Numero de historia: 4

Nombre de tarea: Disefar formulario de categorias

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 12/11/2020 | Fecha fin: 12/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard una pantalla donde muestre las categorias.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 27. Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro de categorias

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

16

NuUmero de historia:

4

Nombre de tarea:

Disefar formulario de registro de categorias

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 12/11/2020 | Fecha fin: 12/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un boton que permita agregar nueva

categoria.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 28. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de modificacion de categorias

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

17

NUmero de historia:

4

Nombre de tarea:

Disefar interfaz de modificacion de categorias

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 13/11/2020 | Fecha fin: 13/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard& una pantalla donde modificar la

categoria.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 29. Tarea de ingenieria validar borrar categoria

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 18 Nuamero de historia: 4

Nombre de tarea: Validar borrar categoria

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 13/11/2020 Fecha fin: 13/11/2020

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se verificara que desea eliminar definitivamente la
categoria.

Autor: Elaboracion Propia

Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracidn)

Desde la Tabla 30 hasta la Tabla 32 se reflejan las tarjetas CRC, que se desarrollaron en

la primera iteracion.

Tabla 30. Tarjeta CRC usuario

Usuario

Responsabilidad

Colaboracion

Listar usuarios No aplica
Guardar informacion de los usuarios No aplica
Verificar informacion de los usuarios No aplica
Listar roles de usuario Roles

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 31. Tarjeta CRC roles por usuario

Roles por usuario

Responsabilidad

Colaboracion

Listar los roles de los usuarios No aplica
Guardar informacion de los roles de los No aplica
usuarios

Verificar los roles Roles
Verificar usuarios Usuarios

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 32. Tarjeta CRC categorias

Categorias

Responsabilidad

Colaboracion

Listar categorias

No aplica

Guardar informacion de las categorias

No aplica

Autor: Elaboracion Propia

Pruebas de aceptacion

A continuacion, se menciona las pruebas de aceptacion por parte del propietario de la

empresa y se adjunta la carta de aceptacién en el apartado de anexos, en la Tabla 33 se

muestra un panorama general de las pruebas que se realizaron en cada historia de usuario,

se describen las pruebas de aceptacion desde la Tabla 34 hasta Tabla 37, las que fueron

empleadas para la primera iteracion




Tabla 33. Pruebas de aceptacion primera iteracion

NUmero de prueba NUmero de historia | Nombre de la prueba

1 1 Historia de usuario ingreso al sistema
2 2 Historia de usuario gestién usuarios
3 3 Historia de usuario gestion roles

4 4 Historia de usuario gestidn categorias

Autor: Elaboracion Propia

Descripcion de pruebas de aceptacion

Tabla 34. Caso de prueba de ingreso al sistema

Prueba de aceptacion

Cadigo:

1 NY historia de usuario: 1

Historia de usuario:

Historia de usuario ingreso al sistema

Condicion de ejecucion:

Cada empleado de la empresa dispone de un usuario y
contrasefia para poder ingresar al sistema de acuerdo a su

rol

Entrada/paso de ejecucion:

Ingresar link de enlace de sesion.
Llenar el formulario con el usuario y contrasefia.
Dar clic en el boton de iniciar sesion.

Resultado esperado:

Se ingresa al sistema dependiendo del tipo de usuario y

su rol que se le fue asignado.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 35. Caso de prueba gestion de usuarios

Prueba de aceptacion

Cadigo:

2 N historia de usuario: 2

Historia de usuario:

Historia de usuario gestién usuarios

Condicion de ejecucién:

El usuario administrador tendra que ingresar al sistema 'y

posteriormente seleccionar la opcion gestion de usuarios.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario podréa seleccionar crear un usuario, llenara los
campos del formulario, ademas podra elegir que usuario

modificar o eliminar

Resultado esperado:

Creacion de nuevo usuario

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 36. Caso de prueba gestion roles

Prueba de aceptacion

Cadigo:

3 NY historia de usuario: 3

Historia de usuario:

Historia de usuario gestion roles

Condicion de ejecucion:

El usuario administrador tendra que ingresar al sistema 'y

posteriormente seleccionar la opcion actualizar usuario.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario podra seleccionar la opcion de asignar un rol,

ademas se puede seleccionar que rol quitar el usuario.

Resultado esperado:

Asignar y quitar roles a usuarios.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 37. Caso de prueba de gestion categorias

Prueba de aceptacion

Codigo: 4 NO historia de usuario: 4
Historia de usuario: Historia de usuario gestion categorias
Condicién de ejecucion: El usuario administrador tendrd que ingresar al sistema

y posteriormente seleccionar la opcidén gestion de

categorias.

Entrada/paso de ejecucion: El usuario puede seleccionar la opcién de crear nuevas

categorias, ademas puede escoger que categoria eliminar

0 modificar.
Resultado esperado: Se puede crear una nueva categoria.
Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 38. Bitacora de reuniones de la primera iteracion

Lunes 19 octubre del 2020

Horario 3:00 — 4:00 pm

Lugar de encuentro La casa del disfraz

Actividades realizadas Planeacién de reuniones y propuesta del
sistema

Objetivo Establecer propuesta del sistema para la

empresa La casa del disfraz

Resultado Conseguir la aprobacidon del sistema

Participantes Jimmy Yar,




Jueves 22 octubre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Establecer los modulos

Objetivo Establecer los mddulos del sistema

Resultado Conseguir los médulos que tendré los
sistemas

Participantes Jimmy Yar,

Lunes 26 octubre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Definir las historias de usuario

Objetivo Definir las historias de usuario que se
desarrollaran
Resultado Se establecieron las historias de usuario

Participantes

Jimmy Yar,

Miércoles 4 noviembre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo Presentar tareas definidas al propietario de
la empresa.
Resultado Se presento los avances del sistema

Participantes

Jimmy Yar,




Séabado 7 noviembre del 2020

Horario

10:00 — 11:00 am

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo Presentar tareas definidas al propietario de
la empresa.
Resultado Se presento los avances del sistema

Participantes

Jimmy Yar,

Lunes 9 noviembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm

Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Miércoles 11 noviembre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo Presentar tareas definidas al propietario de
la empresa.
Resultado Se presentd los avances del sistema

Participantes

Jimmy Yar,

Sabado 14 noviembre del 2020




Horario 10:00 — 11:00 am

Lugar de encuentro La casa del disfraz

Actividades realizadas Presentar avances

Objetivo Presentar tareas definidas al propietario de
la empresa.

Resultado Se presentd los avances del sistema

Participantes Jimmy Yar,

Autor: Elaboracion Propia

Segunda iteracion

Para la ejecucion de la iteracion se decidié continuar desarrollando los modulos de
administracion y reportes, haciendo uso de las herramientas de la metodologia de
programacion XP a fin de cumplir con la segunda iteracion. En la Tabla 39 se refleja de
manera general las historias de usuario de esta iteracion. En esta iteracion se refinan los
requisitos, se disefian, se codifica, y se realizan pruebas de unidad y de integracion,

haciendo uso de la técnica de caja negra.
Historias de usuario

Tabla 39. Historias de usuario segunda iteracion

NUmero Nombre

5 Historia de usuario gestidn categorias
6 Historia de usuario gestién disfraces
7 Historia de usuario gestion articulos
8 Historia de usuario reportes

Autor: Elaboracion Propia

Tareas de ingenieria




En la Tabla 40 se visualiza de forma general, las tareas de ingenierias correspondiente a
cada historia de usuario, y desde la Tabla 41 hasta la Tabla 54 se describen cada una de

ellas.

Tabla 40. Tareas de ingenieria segunda iteracion

N°de tarea | N°de historia | Nombre de la tarea

15 5 Tarea de ingenieria disefiar formulario de disfraces

16 5 Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro

de disfraces

17 5 Tarea de ingenieria disefiar formulario de

modificacén de disfraces

18 5 Tarea de ingenieria validar borrar disfraces

19 6 Tarea de ingenieria disefiar formulario de articulos

20 6 Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro
de articulos

21 6 Tarea de ingenieria disefiar formulario de

modificacion de articulos

22 6 Tarea de ingenieria validar borrar articulos

23 7 Tarea de ingenieria disefiar formulario de productos
inventario

24 7 Tarea de ingenieria disefar interfaz de registro

producto del inventario

25 7 Tarea de ingenieria disefiar interfaz de modificacion

de producto del inventario

26 7 Tarea de ingenieria validar borrar producto del

inventario

27 8 Tarea de ingenieria disefiar consulta de reportes




28 8

Tarea de ingenieria disefiar interfaz de reportes

Autor: Elaboracion Propia

Descripcion tareas de ingenieria

Tabla 41. Tarea de ingenieria disefiar formulario de disfraces

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 19 NuUmero de historia: 5

Nombre de tarea: Disefiar formulario de disfraces

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 16/11/2020 | Fecha fin: 16/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard la pantalla donde se visualizara los

disfraces.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 42. Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro de disfraces

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 20 Numero de historia: 5

Nombre de tarea: Disefar formulario de registro de disfraces

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 16/11/2020 | Fecha fin: 16/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara la pantalla donde se agregara un nuevo

disfraz.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 43. Tarea de ingenieria disefiar formulario de modificacion de disfraces

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 21 Numero de historia: 5

Nombre de tarea: Disefiar formulario de modificacion de disfraces

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 17/11/2020 | Fecha fin: 17/11/2020

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se realizara la pantalla donde se visualizara el cliente
con el disfraz

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 44. Tarea de ingenieria validar borrar disfraces

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 22 Numero de historia: 5

Nombre de tarea: Validar borrar disfraces

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 17/11/2020 | Fecha fin: 17/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se verificara que desea eliminar el disfraz seleccionado.

Autor: Elaboracion Propia



Tabla 45. Tarea de ingenieria disefiar formulario de articulos

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 23 Numero de historia: 6

Nombre de tarea: Disefiar formulario de articulos

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 19/11/2020 | Fecha fin: 19/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara la pantalla donde se visualizara los

articulos.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 46. Tarea de ingenieria disefiar formulario de registro de articulos

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 24 NUmero de historia: 6

Nombre de tarea: Disenar formulario de registro de articulos

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 19/11/2020 | Fecha fin: 19/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara la pantalla donde se registrara un nuevo

articulo.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 47. Tarea de ingenieria disefiar formulario de modificacion de articulos

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 25 Numero de historia: 6

Nombre de tarea: Disefiar formulario de modificacion de articulos

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 20/11/2020 | Fecha fin: 20/11/2020

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se realizara la pantalla donde modificara el articulo
seleccionado.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 48. Tarea de ingenieria validar borrar articulos

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 26 Numero de historia: 6

Nombre de tarea: Validar borrar articulos

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 20/11/2020 | Fecha fin: 20/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se verificara que desea borrar el articulo seleccionado.

Autor: Elaboracion Propia



Tabla 49. Tarea de ingenieria disefiar formulario de productos inventario

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 11 Numero de historia: 7

Nombre de tarea: Disefar formulario de productos inventario

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 23/11/2020 | Fecha fin: 23/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un formulario para visualizar todos los

productos del inventario.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 50. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de registro producto del inventario

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

12

NUmero de historia:

7

Nombre de tarea:

Disefar interfaz de registro producto del inventario

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 23/11/2020 | Fecha fin: 23/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un formulario donde se registrard un nuevo

producto.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 51. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de modificacion de

producto del inventario

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea:

13

NUmero de historia:

7

Nombre de tarea:

Disefiar interfaz de modificacion de producto del

inventario
Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5
Fecha inicio: 24/11/2020 | Fecha fin: 24/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard un formulario donde se modificard un

producto del inventario.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 52. Tarea de ingenieria validar borrar producto del inventario

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 14 Numero de historia: 7

Nombre de tarea: Validar borrar producto del inventario

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 24/11/2020 | Fecha fin: 24/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se verificara que si desea eliminar un producto del

inventario.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 53. Tarea de ingenieria disefiar consulta de reportes

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 14 Numero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefar consulta de reportes

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 24/11/2020 | Fecha fin: 24/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard una consulta de la situacion de los clientes

que alquilaron disfraces.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 54. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de reportes

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 14 NuUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefar interfaz de reportes

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 24/11/2020 | Fecha fin: 24/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se mostrara en una pantalla la consulta creada

anteriormente.

Autor: Elaboracion Propia

Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracidn)

Desde la Tabla 55 hasta la Tabla 60 se reflejan las tarjetas CRC, que se desarrollaron en

la segunda iteracion.




Tabla 55. Tarjeta CRC articulos

Articulos

Responsabilidad Colaboracion
Listar articulos No aplica
Guardar informacion de los articulos No aplica

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 56. Tarjeta CRC disfraces

Disfraces

Responsabilidad Colaboracion
Listar disfraces No aplica
Guardar informacion de los disfraces No aplica

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 57. Tarjeta CRC categorias por disfraces

Categorias por disfraces

Responsabilidad Colaboracion

Listar categorias disfraces No aplica

Guardar informacion de categorias | No aplica

disfraces
Verificar disfraces Disfraces
Verificar categorias Categorias

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 58. Tarjeta CRC disfraces por articulos

Disfraces por articulos

Responsabilidad Colaboracion

Listar disfraces articulos No aplica

Guardar informacion de disfraces articulos | No aplica

Verificar disfraces Disfraces

Verificar articulos Articulos

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 59. Tarjeta CRC inventario

Inventario

Responsabilidad Colaboracion
Listar inventario No aplica
Guardar informacidn de inventario No aplica
Verificar disfraces Disfraces
Verificar articulos Articulos

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 60. Tarjeta CRC reportes

Reportes

Responsabilidad Colaboracion
Listar reporte No aplica
Verificar clientes Clientes

Autor: Elaboracion Propia




Pruebas de aceptacion

A continuacion, se menciona las pruebas de aceptacion por parte del propietario de la
empresa y se adjunta la carta de aceptacién en el apartado de anexos, en la Tabla 61 se
muestra un panorama general de las pruebas que se realizaron a cada historia de usuario,
se describen las pruebas de aceptacion desde la Tabla 62 hasta Tabla 65, las que fueron
empleadas para la segunda iteracion.

Tabla 61. Pruebas de aceptacién segunda iteracion

Numero de prueba Numero de historia | Nombre de la prueba

5 5 Historia de usuario gestién disfraces
6 6 Historia de usuario gestion articulos
7 7 Historia de usuario gestién inventario
8 8 Historia de usuario reportes

Autor: Elaboracion Propia
Descripcion de pruebas de aceptacion

Tabla 62. Caso de prueba de gestion de disfraces

Prueba de aceptacion

Cadigo: 5 NC historia de usuario: 5
Historia de usuario: Historia de usuario gestién disfraces
Condicion de ejecucién: El usuario administrador tendra que ingresar al sistema y

posteriormente seleccionar la opcion gestion de disfraces.

Entrada/paso de ejecucion: | El usuario escogera crear un nuevo disfraz, ademas el

usuario podra seleccionar modificar o eliminar el disfraz.

Resultado esperado: Se puede crear un nuevo disfraz.

Evaluacion de la prueba: La prueba se concluyd satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 63. Caso de prueba de gestion articulos

Prueba de aceptacion

Cadigo:

6 N historia de usuario: 6

Historia de usuario:

Historia de usuario gestion articulos

Condicion de ejecucion:

El usuario administrador tendra que ingresar al sistema y

posteriormente seleccionar la opcion gestion de articulos.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario debera escoger crear un nuevo articulo, o

escoger entre eliminar o modificar el articulo.

Resultado esperado:

Se puede crear un nuevo articulo.

Evaluacidn de la prueba:

La prueba se concluyd satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 64. Casos de prueba gestion inventario

Prueba de aceptacion

Cadigo:

7 NY historia de usuario: 7

Historia de usuario:

Historia de usuario gestién inventario

Condicion de ejecucién:

El usuario administrador tendra que ingresar al sistema y

posteriormente  seleccionar la opcion gestion de

inventario.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario puede seleccionar la opcion de crear un nuevo
producto, ademas puede seleccionar la opcion de eliminar

o modificar.

Resultado esperado:

Creacion de nuevo producto.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 65. Casos de prueba reporte




Prueba de aceptacion

Cadigo:

8 N historia de usuario: 8

Historia de usuario:

Historia de usuario reportes

Condicion de ejecucion:

El usuario administrador tendré que ingresar al sistema y

posteriormente seleccionar la opcion reportes.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario puede visualizar los clientes que alquilaron.

Resultado esperado:

Visualizar los clientes que alquilaron.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluy6 satisfactoriamente

Autor: Elaboracion propia

Tabla 66. Bitacora de reuniones de la segunda iteracion

Lunes 16 noviembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm

Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Miércoles 18 noviembre del 2020

Horario

3:00 — 4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar




Sabado 21 noviembre del 2020

Horario

10:00 — 11:00 am

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Lunes 23 noviembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm

Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indico modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Miércoles 25 noviembre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indico modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Sabado 28 novi

embre del 2020

Horario

10:00 — 11:00 am




Lugar de encuentro La casa del disfraz

Actividades realizadas Presentar avances

Objetivo Presentar avance del proyecto

Resultado Se indico modificaciones en el proyecto.
Participantes Jimmy Yar

Autor: Elaboracion Propia

Tercera iteracion

Para la ejecucion de la iteracion se decidio desarrollar el modulo de alquiler, haciendo
uso de las herramientas de la metodologia de programacion XP a fin de cumplir con la
tercera iteracion. En la Tabla 67 se refleja de manera general las historias de usuario de

esta iteracion.
Historias de usuario

Tabla 67. Historias de usuario tercera iteracion

NuUmero Nombre

9 Historia de usuario alquiler

10 Historia de usuario devoluciones

11 Historia de usuario mantenimiento disfraces
12 Historia de usuario probador virtual

Autor: Elaboracion Propia

Tareas de ingenieria




En la Tabla 68 se visualiza de forma general, las tareas de ingenierias correspondiente a

cada historia de usuario, y desde la Tabla 69 hasta Tabla 77 se describen cada una de

ellas.
Tabla 68. Tareas de ingenieria tercera iteracion

N%de tarea | N°de historia | Nombre de la tarea

29 9 Tarea de ingenieria disefar interfaz de alquiler

30 9 Tarea de ingenieria validar alquileres del cliente

31 10 Tarea de ingenieria disefar interfaz de devoluciones

32 10 Tarea de ingenieria cambiar la situacion del alquiler

33 11 Tarea de ingenieria  disefiar interfaz  de
mantenimiento disfraces

34 11 Tarea de ingenieria cambiar la disponibilidad en el
inventario

35 12 Tarea de ingenieria disefiar pagina web

36 12 Tarea de ingenieria disefar interfaz del probador
virtual

37 12 Tarea de ingenieria realizar consulta del disfraz al

servidor

Autor: Elaboracion Propia

Descripcion tareas de ingenieria




Tabla 69. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de alquiler

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 14 NuUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Disenfar interfaz de alquiler

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 30/11/2020 | Fecha fin: 30/11/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizaré una interfaz donde registre al cliente y los

articulos que se lleve.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 70. Tarea de ingenieria validar alquileres del cliente

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 15 NUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Validar alquileres del cliente

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 1/12/2020 | Fecha fin: 1/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara una consulta para validar que no tenga

articulos alquilados.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 71. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de devoluciones




Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 15 Numero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefar interfaz de devoluciones

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 3/12/2020 | Fecha fin: 3/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard una interfaz para que el usuario puede ver

los articulos que se llevo el cliente.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 72. Tarea de ingenieria cambiar la situacion del alquiler

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 15 NUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Cambiar la situacion del alquiler.

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 4/12/2020 | Fecha fin: 4/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se cambiard los articulos alquilados a devueltos en el

inventario, y se quitara el cliente de la lista de alquileres.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 73. Tarea de ingenieria disefiar interfaz de mantenimiento disfraces

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 15 Numero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefar interfaz de mantenimiento disfraces.

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 7/12/2020 | Fecha fin: 7/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard una interfaz donde puede cambiar la

cantidad de los articulos devueltos a disponibles.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 74. Tarea de ingenieria cambiar la disponibilidad en el inventario

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 15 Numero de historia: 8

Nombre de tarea: Cambiar la disponibilidad en el inventario

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 8/12/2020 | Fecha fin: 8/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se cambiar la cantidad de los articulos disponibles en el

inventario.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 75. Tarea de ingenieria disefiar pagina web

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 15 NuUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefiar pagina web

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 10/12/2020 | Fecha fin: 10/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizard una pagina web donde el cliente puede

visualizar los disfraces.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 76. Tarea de ingenieria disefiar interfaz del probador virtual

Tarea de ingenieria

NUmero de tarea: 15 NuUmero de historia: 8

Nombre de tarea: Disefar interfaz del probador virtual.

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 11/12/2020 | Fecha fin: 11/12/2020
Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion:

Se realizara una interfaz para visualizar el probador

virtual.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 77. Tarea de ingenieria realizar consulta del disfraz al servidor

Tarea de ingenieria

NuUmero de tarea: 15 Numero de historia: 8

Nombre de tarea: Realizar consulta del disfraz al servidor

Tipo de tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 12/12/2020 | Fecha fin: 12/12/2020

Programador responsable: Jimmy Yar

Descripcion: Se realizara una consulta al servidor para poder
visualizar el disfraz en la pantalla del cliente para simular
el probador virtual.

Autor: Elaboracion Propia
Tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracidn)

Desde la Tabla 78 hasta la Tabla 80 se reflejan las tarjetas CRC, que se desarrollaron en

la tercera iteracion.

Tabla 78. Tarjeta CRC alquiler

Alquiler

Responsabilidad Colaboracion
Listar alquiler No aplica
Guardar informacion del alquiler No aplica
Verificar cliente Clientes

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 79. Tarjeta CRC devoluciones

Devolucion

Responsabilidad

Colaboracion

Verificar articulos

Articulos

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 80. Tarjeta CRC clientes

Clientes

Responsabilidad

Colaboracion

Listar clientes

Articulos

Guardar informacion clientes

No aplica

Autor: Elaboracion Propia

Pruebas de aceptacion

A continuacion, se menciona las pruebas de aceptacion por parte del propietario de la

empresa y se adjunta la carta de aceptacion en el apartado de anexos, en la Tabla 81 se

muestra un panorama general de las pruebas que se realizaron a cada historia de usuario,

se describen las pruebas de aceptacion desde la Tabla 82 hasta Tabla 85, las que fueron

empleadas para la tercera iteracion.

Tabla 81. Pruebas de aceptacion tercera iteracion

NuUmero de prueba Numero de historia | Nombre de la prueba

9 9 Historia de usuario alquiler

10 10 Historia de usuario devoluciones

11 11 Historia de usuario mantenimiento
disfraces

12 12 Historia de usuario probador virtual

Autor: Elaboracion Propia




Descripcion de pruebas de aceptacion

Tabla 82. Caso de prueba de alquiler

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 83. Caso de prueba devoluciones

Prueba de aceptacion

Cadigo:

10 N historia de usuario: 10

Historia de usuario:

Historia de usuario devoluciones

Condicion de ejecucion:

El usuario cajero tendra que ingresar al sistema y

posteriormente seleccionar la opcion devoluciones.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario podra escoger el cliente y verificar los articulos
que le entrega el cliente, después guarda el cambio de

devolucién de los articulos.

Resultado esperado:

Se cambio el estado del alquiler del cliente.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluyo satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 84. Caso de prueba de mantenimiento disfraces

Prueba de aceptacion

Cadigo:

11 N historia de usuario: 11

Historia de usuario:

Historia de usuario mantenimiento disfraces

Condicion de ejecucion:

El usuario cajero tendra que ingresar al sistema y
posteriormente seleccionar la opcion mantenimiento de

disfraces.

Entrada/paso de ejecucion:

El usuario seleccionara la cantidad de los articulos

disponibles.

Resultado esperado:

Se puede cambiar la disponibilidad de los articulos

devueltos.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluy6 satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 85. Caso de prueba de probador virtual

Prueba de aceptacion

Cadigo:

12 N historia de usuario: 12

Historia de usuario:

Historia de usuario probador virtual

Condicion de ejecucion:

El cliente tendra que ingresar a la pagina web.

Entrada/paso de ejecucion:

El cliente tendra que seleccionar el disfraz que desee

probarse.

Resultado esperado:

Se puede visualizar en su pantalla el disfraz situado en su

cuerpo.

Evaluacion de la prueba:

La prueba se concluy6 satisfactoriamente

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 86. Bitacora de reuniones de la tercera

Lunes 30 noviembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm

Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Miércoles 2 diciembre del 2020

Horario

3:00 —4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicd modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Sébado 5 diciembre del 2020

Horario

10:00 — 11:00 am

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicé modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Lunes 7 diciembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm




Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indico modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Miércoles 9 diciembre del 2020

Horario

3:00 — 4:00 pm

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indicd modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Sabado 12 diciembre del 2020

Horario

10:00 — 11:00 am

Lugar de encuentro

La casa del disfraz

Actividades realizadas

Presentar avances

Objetivo

Presentar avance del proyecto

Resultado

Se indico modificaciones en el proyecto.

Participantes

Jimmy Yar

Lunes 14 diciembre del 2020

Horario

6:00 — 7:00 pm

Lugar de encuentro

Virtual

Actividades realizadas

Presentar avances al tutor




Objetivo Presentar avance del proyecto

Resultado Se indico modificaciones en el proyecto.

Participantes Jimmy Yar

Autor: Elaboracion Propia

2.3.Especificacion de requerimientos de software con el estandar IEEE 830

2.3.1. Introduccion

En esta seccidn se detallard mejor la especificacion de requisitos de software que se
utilizo, para la empresa La casa del disfraz. Esta seccion presenta el comportamiento del
sistema a desarrollar con estandares de calidad, por tal motivo de levantamiento de
requisitos se eligié la IEEE 830 de 1998. Se recogid los requisitos funcionales y no
funcionales mediante entrevistas con el propietario de la empresa, para satisfacer las

necesidades del cliente.
Propdsito

El proposito del presente documento, va enfocado en establecer los requisitos funcionales
y no funcionales para desarrollar el sistema de la empresa La casa del disfraz, con el
objetivo de tener una mejor gestion de la informacion de la empresa, que les permita tener

un control de sus productos de alquiler, de tal manera elevan el servicio al cliente.
Alcance

El documento brinda una coleccion de buenas practicas para escribir especificaciones de
requerimientos de software, para los usuarios del sistema y programadores que deseen

seguir profundizando con el sistema de reconocimiento de patrones del cuerpo humano.




Tabla 87. Personal involucrado

Nombre

Jimmy Yar

Rol

Programador, disefiador y analista

Categoria profesional

Estudiante

Responsabilidades

Analizar informacion, programar y disefiar sistema

Informacidn de contacto

Jimmy1817@hotmail.com

Nombre

Silvia Castro

Rol

Propietaria de la empresa

Categoria profesional

NA

Responsabilidades

Suministrar informacién de la empresa

Informacion de contacto

NA

Nombre

Stalin Arciniegas

Rol

Asesor del proyecto

Categoria profesional

Magister

Responsabilidades

Analizar informacién

Informacion de contacto

smarciniegas@pucesi.edu.ec

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 88. Definiciones, acrénimos y abreviaturas

Nombre Descripcion

ERS Especificacion de requisitos de software
RF Requisito funcional

RNF Requisito no funcional

NA No aplica



mailto:jimmy1817@hotmail.com
mailto:smarciniegas@pucesi.edu.ec

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 89. Referencias

Titulo Fecha Autor

Standard IEEE 830 1998 IEEE

Autor: Elaboracion Propia
Resumen

El documento esta conformado en tres partes, en la primera parte contiene una pequefia
introduccion del proyecto, dando a conocer una idea general de los requisitos y recursos
para especificar el sistema que se ejecutara en la empresa la casa del disfraz. En la segunda
parte, se detalla las funcionalidades que presenta, las caracteristicas de los usuarios deben
disponer, las restricciones y las posibles evoluciones del sistema. Por Gltimo, se describen
los requisitos que el sistema tiene que cumplir para satisfacer las necesidades del cliente.

2.3.2. Descripcion general

Perspectiva del producto

El sistema que se plantea, consiste en realizar un probador virtual de disfraces
para la empresa La casa del disfraz. Ademas, se desarrolla un sistema de control
de inventario, para el manejo y gestion de la informacion de la empresa, con el
objetivo de brindar una mejor atencidn al cliente acelerando el proceso de alquilar.

Funcionalidad del producto
A continuacion, se describe el sistema mediante modulos que consta el presente
proyecto, ademas se visualizard de mejor manera mediante el uso de los diagramas

de caso de uso, para entender el flujo de la informacion y sus procesos.




Tabla 90. Modulos del proyecto

Modulos

Descripcion

Sesién

El mddulo permite a los usuarios ingresar al sistema haciendo
uso de un usuario y contrasefia, el administrador autoriza roles a

los usuarios, vea en la llustracion 5 Caso de uso sesion.

Administracion

El modulo le permite al administrador gestionar las categorias,
los disfraces, los articulos que contiene los disfraces y el
inventario de los disfraces, con la finalidad de mantener la
informacion disponible a los usuarios, vea en la lustracion 6

Caso de uso administracion.

Alquiler

El mddulo permite al cajero gestionar los procesos de alquiler de
articulos y la devolucion de los articulos, el personal de
mantenimiento le permite actualizar la disponibilidad de los
articulos que estan en mantenimiento, el cliente puede visualizar
los disfraces y ademas probarse, vea en la llustracion 7 Caso de

uso alquiler.

Reportes

El médulo reportes permite al administrador conocer los clientes
que alquilaron y todavia no devuelven, vea en la llustracién 8

Caso de uso reportes.

Autor: Elaboracion Propia




Sesidn

—_ . - .
I Iniciar sesién

Usuario

e

Asignar roles

Administrador

Prueba de aceptacion

Caodigo: 9 NC historia de usuario: 9
Historia de usuario: Historia de usuario alquiler
Condicidn de ejecucion: El usuario cajero tendréd que ingresar al sistema y

posteriormente seleccionar la opcion gestion de alquiler.

Entrada/paso de ejecucion: | El usuario ingresara los datos que solicite el formulario,
después guardara la informacién de los disfraces que el

cliente se lleve.

Resultado esperado: Se registro la informacion del cliente y los articulos que
se llevo.
Evaluacion de la prueba: La prueba se concluy6 satisfactoriamente

llustracion 5. Caso de uso sesion

Autor: Elaboracion Propia




Administracion

Gestionar categorias

-"",___________ Gestionar disfraces

_‘_---'"‘—-.
Administrador \\--—-\__\_‘__

Gestionar articulos

Gestionar inventario

llustracion 6. Caso de uso administracion

Autor: Elaboracion Propia
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lHustracion 7. Caso de uso alquiler

Autor: Elaboracion Propia
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Reportes

llustracion 8. Caso de uso reportes

Autor: Elaboracion Propia
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Tabla 91. Caracteristicas de los usuarios

Tipo de usuario

Administrador

Formacion NA

Actividades Gestionar usuarios, roles de usuario, gestionar contenido del
inventario.

Tipo de usuario Cajera

Formacion NA

Actividades Gestionar proceso de alquiler, devoluciones.

Tipo de usuario

Mantenimiento

Formacion NA

Actividades Gestionar actualizacion de los disfraces disponibles del
inventario.

Tipo de usuario Cliente

Formacion NA

Actividades Visualizar disfraces, ademas probar disfraces.

Autor: Elaboracion Propia

Restricciones

e Interfaz debe ser usada con internet

e El servidor debe ser capaz de soportar consultas concurrentemente.

e La informacion se almacenara en la base de datos MySQL

e Se utilizar las tecnologias HTML, CSS

e Los frameworks utilizados: Laravel, Angular, Bootstrap

e El disefio del sistema es arquitectura orientada a servicios (SOA)

e Para probarse el disfraz hace falta conectarse a la pagina web y tener una

webcam conectada al pc.




2.3.3.

Suposiciones y dependencias

Los equipos en los que se vaya a ejecutar el sistema deben cumplir los requisitos
antes indicados para garantizar una ejecucion correcta de la misma.

Los requisitos que se muestran fueron dialogados con el cliente previamente.

El propietario de la empresa es el encargado de asignar los usuarios y roles, para
el manejo del sistema.

Se supone que solo los usuarios pertenecientes a la empresa pueden ingresar al
sistema.

Evolucion previsible del sistema

Todavia no se ha visto la necesidad de implementar mejoras al sistema, de darse
el caso se analizard los cambios de acuerdo a las justificaciones que brinde el

cliente.

Requisitos especificos

Requisitos comunes de los interfaces

Interfaces de usuario

La interfaz que el usuario visualizara, consistird en un conjunto de ventanas con botones,

tablas, listas y campos de textos. Esta debera ser construida especialmente para el sistema

propuesto, donde sera visible a través de un navegador de internet.

Interfaces de hardware

Sera imprescindible disponer de equipos de ordenadores en perfecto estado, que

cumplan con las siguientes caracteristicas:

Adaptadores de red.

Conexidn a internet.

Procesador de 1.66GHz o superior.

Memoria RAM minima de 4Gb

Memoria minima de 20Gb.

Mouse.

Teclado.



e Interfaces de software

Es necesario que el equipo disponga de las siguientes caracteristicas de software, para el

correcto de funcionamiento:
Sistema Operativo: Windows XP o superior.
Explorador: Mozilla o Chrome.

e Interfaces de comunicacion

Los servidores, clientes y aplicaciones se comunicaran entre si, mediante protocolos

estandares en internet, siempre que sea posible.
Requisitos funcionales

A continuacion, se muestra desde la Tabla 92 hasta la Tabla 103 los requisitos

funcionales que se tomaron en cuenta al momento de desarrollar el sistema.

Tabla 92. Requerimiento de ingreso al sistema

NuUmero de requerimiento: | RF-1

Nombre de requisito: Ingreso al sistema

Caracteristicas: Los empleados de la empresa poseen usuarios y

contrasefas, ademas de un rol.

Descripcion del requisito: Para ingresar al sistema, los usuarios deberan introducir
sus credenciales en la pantalla de login, donde se
validaron los datos, y se les redirige a las interfaces

dependiendo del rol que posea.

Prioridad del requisito: Alta

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 93. Requerimiento de gestion de usuarios

Numero de requerimiento:

RF-2

Nombre de requisito:

Gestidn usuarios

Caracteristicas:

El usuario administrador podra gestionar a los usuarios

del sistema.

Descripcion del requisito:

El usuario administrador deberd iniciar sesion para poder
gestionar a los usuarios del sistema, agregar nuevos

usuarios o eliminarlos.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 94. Requerimientos de gestion roles

Numero de requerimiento:

RF-3

Nombre de requisito:

Gestion roles

Caracteristicas:

El usuario administrador podré gestionar los roles de los

usuarios del sistema.

Descripcion del requisito:

El administrador deberé iniciar sesion para poder

gestionar los roles de cada usuario.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 95. Requerimiento de gestion categorias

Numero de requerimiento:

RF-4

Nombre de requisito:

Gestion categorias

Caracteristicas:

El usuario administrador podra gestionar a las

categorias del sistema.

Descripcion del requisito:

El administrador deberé iniciar sesion para poder

gestionar las categorias de los disfraces.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 96. Requerimiento de gestion disfraces

NuUmero de requerimiento:

RF-5

Nombre de requisito:

Gestidn disfraces

Caracteristicas:

El usuario administrador podra gestionar a los disfraces

del sistema.

Descripcion del requisito:

El administrador debera iniciar sesién para poder
gestionar los disfraces, de igual forma crear nuevos o

eliminarlos.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 97. Requerimiento de gestion articulos

Numero de requerimiento:

RF-6

Nombre de requisito:

Gestion articulos

Caracteristicas:

El usuario administrador podra gestionar los articulos

del sistema.

Descripcion del requisito:

El administrador tiene que iniciar sesion para gestionar

los articulos que posea la empresa.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 98. Requerimiento de gestion inventario

NuUmero de requerimiento:

RF-7

Nombre de requisito:

Gestidn inventario

Caracteristicas:

El usuario administrador podra gestionar el inventario

del sistema.

Descripcion del requisito:

El administrador debera iniciar sesion para gestionar el

inventario de la empresa.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 99. Requerimiento de reportes

NuUmero de requerimiento:

RF-8

Nombre de requisito:

Reportes

Caracteristicas:

El usuario administrador podré revisar los reportes.

Descripcion del requisito:

El administrador tiene que iniciar sesion para ver el

reporte de los clientes que alquilaron.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 100. Requerimiento de alquiler

Numero de requerimiento:

RF-9

Nombre de requisito:

Alquiler

Caracteristicas:

El usuario cajera debera iniciar sesion.

Descripcion del requisito:

La cajera debera iniciar sesion para rellenar la pantalla

de alquiler de articulos que el cliente solicite.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 101. Requerimiento de devoluciones

Numero de requerimiento:

RF-10

Nombre de requisito:

Devoluciones

Caracteristicas:

El usuario cajera debera iniciar sesion.

Descripcion del requisito:

La cajera debera iniciar sesion para seguir con el proceso
de devolucion de los articulos de los clientes y quitar de

la lista de alquileres.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 102. Requerimiento de mantenimiento disfraces

Numero de requerimiento:

RF-11

Nombre de requisito:

Mantenimiento disfraces

Caracteristicas:

El usuario mantenimiento deberd iniciar sesion.

Descripcion del requisito:

El usuario que posea el rol de mantenimiento de
disfraces, escogera la cantidad y los articulos que ya estan

disponibles para el alquiler.

Prioridad del requisito:

Alta

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 103. Requerimiento de probador virtual

Numero de requerimiento: | RF-12

Nombre de requisito: Probador virtual
Caracteristicas: El cliente visualiza el disfraz.
Descripcion del requisito: El cliente podréa visualizar en la pantalla de su portétil el

disfraz que escoja, haciendo uso de la webcam
reconocera el cuerpo humano y colocara la imagen del

disfraz.

Prioridad del requisito: Alta

Autor: Elaboracion Propia
Requisitos no funcionales
e Requisitos de rendimiento

Cabe resaltar que los requisitos previamente especificados se cumplan, para garantizar
que el disefio de las consultas u otro proceso no afecte el desempefio de la base de datos,

ademas deberd soportar la demanda de usuarios.

e Seguridad
El usuario que inicie sesion podré acceder a las funcionalidades del rol que se le asigne.
Las credenciales que se le asigna a cada usuario son unicas.

El administrador garantizara la seguridad, asignando roles a los usuarios.
e Fiabilidad

El sistema debe tener una interfaz de uso intuitiva y sencilla, de facil manejo para todo

tipo de usuario.
e Disponibilidad

La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio para los usuarios

dependiendo del alojamiento web.




e Mantenibilidad

El sistema debera disponer de una documentacion, que sea facil de entender, con el

objetivo de realizar operaciones de mantenimiento con el menor esfuerzo posible.
La documentacion y el codigo fuente, se le facilitara al cliente para las posibles mejoras.

e Portabilidad

El sistema sera implementado en un alojamiento web, para el funcionamiento dentro y

fuera de la empresa.

CAPITULO I11

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.Resultados de la investigacion

Como consecuencia de la construccidon del sistema “Aplicacion de reconocimiento de
patrones del cuerpo humano”, se logra un software a medida, en base a las necesidades
del cliente, el resultado del sistema se establece en dos partes, la primera parte es el
sistema de administracion de la empresa, Unicamente los empleados que pertenecen a la
empresa y se encuentren registrados en el sistema, y dependiendo del rol podran acceder
a ciertas secciones del sistema. La segunda parte, esta enfocada al cliente normal que
desee conocer los productos que ofrece la empresa, haciendo uso de una computadora y
una camara web conectado al mismo, el cliente tiene la opcion de probarse algunos

disfraces que posee la empresa.

3.2.  Sistema web de administracién

Esta parte del sistema permite a los empleados de la empresa acceder a la informacion, el
cual estd divido en tres secciones, el rol de administrador, el rol de cajera y el rol de
mantenimiento, estas secciones se acordo y se establecid con la propietaria de la empresa

La Casa del Disfraz de la ciudad de Ibarra.



3.2.1. Pantalla de inicio de sesion

Inicialmente se presenta la pantalla de iniciar sesion para ingresar al sistema de
administracion del inventario los campos de correo electrénico y la contrasefia son

requeridos para el ingreso.

IniciarSesion

Correo electronico

Contrasena

Autor: Elaboracion Propia

3.2.2. Pantalla de categorias

La interfaz de categorias, el administrador puede crear nuevas categorias, editarlas o

inhabilitar las categorias, no hace un borrado fisico de la tabla.

Categorlas
¥ &g "l.". P:".".I.
i *  Hombre Actualizas Barrir
i TRAJES TiPCOS Achzalizar m
: p— prer i |

Autor: Elaboracion Propia



3.2.3. Pantalla de disfraces

En la pantalla de disfraces, en la opcién crear un nuevo disfraz, los campos requeridos

para registrar un nuevo disfraz son el nombre, la foto del disfraz y la foto del probador

del disfraz

Disfraces

Nombre del disfraz
Nombre
Foto del disfraz

Sube foto @

Foto del disfraz probador

Sube foto @

Autor: Elaboracion Propia

Después de crear los disfraces, se lista los disfraces existentes, al actualizar se puede

asignar a las categorias y los articulos que tiene cada disfraz.

Disfraces

"4
A &

Autor: Elaboracion Propia

3.2.4. Pantalla de articulos



En la pantalla de articulos, el administrador puede crear un nuevo articulo, ademas la

opcidn de editar o eliminar, el proceso de eliminar no se realiza a nivel fisico de la tabla

de la base de datos.

Mostrar v registros Buscar:
# *  Nombre Codigo Precio alquiler Actualizar Borrar
1 BLUSA BAILARINA MUJER 100 5 Aetulimar m
COSTA
2 FALDA BAILARINA MUJER 101 5 Aetidir
COSTA

Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros

3.2.5. Pantalla de garantias

Autor: Elaboracion Propia

Primero  Anterior | 1 : Siguiente  Ultimo

En la pantalla de garantias, el administrador tiene las opciones de crear una nueva

garantia, al igual de actualizar o eliminar las garantias, la opcion eliminar no se hace a

nivel fisico de la tabla de la base de datos

Garantias

# Nombre

1 CéDULA

2 DINERO

3.2.6. Pantalla de usuarios

Actualizar

Actualizar

Actualizar

Autor: Elaboracion Propia

Eliminar

Eliminar

Eliminar



En la pantalla de usuarios, el administrador puede crear nuevos usuarios, y editar a

dichos usuarios, del mismo modo eliminar los usuarios que elija convenientes.

Usuarios
Mostrar v registros Buscar:

# *  Usuario Nombre Apellido Actualizar Borrar

1 jimmy1817@hotmail.com JIMMY YAR iseleer m

2 rootkaliente@gmail.com ESPERANZA LOPEZ e m

3 sau119682@gmail.com PEDRO LoPEZ e m
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 registros Primero  Anterior | 1 | Siguiente  Ultimo

Autor: Elaboracion Propia

En la opcidn de actualizar se despliega la pantalla de actualizar usuario, en esta pantalla

el administrador puede asignar los roles convenientes a cada usuario

Actualizar
Nombre
SAUL
Apellido
YAR
Correo electronico
jsyar@pucesi.edu.ec
Roles
# Roles Eliminar

Autor: Elaboracion Propia

3.2.7. Pantalla de inventario

En la pantalla del inventario, el administrador puede agregar articulos a su inventario

para poder alquilar sus productos, ademas muestra los movimientos de su inventario.



Inventario

Registrar nuevo producto al inventario

Mostrar v registros Buscar:
# * Codigo Articulo Devuelto Alquiler Disponible
1 100 BLUSA BAILARINAMUJER 4 1 13
COSTA
2 101 FALDABAILARINAMUJER 3 1 4
COSTA
Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2 registros Primero  Anterior | 1 | Siguiente  Ultimo

Autor: Elaboracion Propia

3.2.8. Pantalla de reporte

En la pantalla de reporte, el administrador elige el rango de fechas para visualizar los

clientes que alquilaron sus articulos y si devolvieron o no.

Reporte clientes rango de fecha

Fecha desde: Fecha hasta:
dd/mm/aaaa dd/mm/aaaa
2=
Mostrar v registros Buscar:
# * Fecha Devuelto Nombre Apellidos Cédula Direccion Telefono email
Ningtn dato disponible en esta tabla
Mostrando registros del 0 al 0 de un total de 0 registros Primero  Anterior  Siguiente  Ultimo

Autor: Elaboracion Propia

3.2.9. Pantalla de alquiler

En la pantalla de alquiler, la persona que tengo el rol de administrador o el rol de cajera,
tiene acceso a este modulo, donde agregara los productos del cliente que desee llevar, a
continuacion, se ingresa la cédula para validar si esta registrado y si no tiene articulos

pendientes de devolucion.



Nombre Apellido

Nombre Apellido
Direccién Telefono

Direccion Telefono
Email

Emai

Selecionar garantia

Alquiler

- Fombre Codigo Cantidad Walor umitaric Walor total Borrar

Autor: Elaboracion Propia

3.2.10. Pantalla de devolucion
En la pantalla de devolucidn, el administrador tendra acceso y la persona con el rol de
cajera, deben buscar al cliente por el nimero de cédula y seleccionar la cantidad de

productos devueltos y los no devueltos seran cobrados por perdida.



Devoluciones

Numero cédula

Apellido

£ Codigo Nombre Cantidad alquilada Cantidad devuelta

Autor: Elaboracion Propia

3.2.11. Pantalla de mantenimiento
En la pantalla de mantenimiento, el administrador y la persona con el rol de
mantenimiento pueden ingresar, para seleccionar los articulos que estan devueltos,

después seleccionan la cantidad de articulos que ya estan listos para alquilar.

Mantenimiento

Articulo

Cantidad devueltos

Cantidad

Autor: Elaboracion Propia

3.3.1. Pantalla de informacion de la empresa
En la pantalla de inicio de la empresa, todas las personas pueden ingresar a visualizar y
conocer mas acerca de los servicios que ofrecen, detallando toda la informacion sobre la

empresa como las categorias de disfraces, historia de la empresa y datos de contactos.



LA CASA DEL DISFRAZ NOSOTROS ~ CONTACTO  INICIAR SESION

LA CASA DEL DISFRAZ

a

El mundo y su folklor

Autor: Elaboracion Propia

3.3.2. Pantalla de disfraces

En la pantalla de mostrar disfraces, lista los disfraces dependiendo de la categoria que el

usuario escogiera, ademas tiene la opcion de poder elegir el disfraz que desee visualizar

mejor.
MUNECONES
—— ' ——
SHREK ADULTO GOS0 ABOLTC
1.

Autor: Elaboracion Propia



3.3.3. Pantalla de probador

En la pantalla de probador virtual, el usuario podré visualizar de mejor manera el disfraz
que dispone la empresa, ademas tiene la opcion de probar el disfraz virtualmente, con el
objetivo de plasmar el disfraz en tiempo real.

BAILARINA COSTA MUJER

Autor: Elaboracion Propia

3.4. Pruebas de caja negra

En este apartado, se muestran las pruebas de caja negra realizadas con el objetivo de
brindar una validez del funcionamiento correcto del sistema y de los requerimientos
funcionales. Se ingresan entradas para verificar los resultados esperados por el sistema.
A continuacion, se describe desde la Tabla 104 hasta la Tabla 128 las pruebas de caja

negra que se aplicaron al sistema.

Tabla 104. Autenticacion

N°1 Caso: Autenticacion Técnica: Requerimiento funcional

Descripcion: | Debe ingresar las credenciales para acceder al sistema

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Ingresar al sistema Ingresa al sistema

correctos




Datos Mensaje  de  error, datos | Mensaje de error, datos incorrectos.
incorrectos incorrectos.

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos.
vacios datos.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 105. Registrar categorias

N°2 Caso: Registrar categorias Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Crear una categoria para asociar un disfraz

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe la Mensaje de error, ya existe la
incorrectos categoria. categoria.

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos.
vacios datos.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 106. Actualizar categorias

N°3 Caso: Actualizar categorias Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Actualizar una categoria

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardé correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe la Mensaje de error, ya existe la
incorrectos categoria. categoria.

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos.

vacios

datos.




Autor: Elaboracion Propia



Tabla 107. Eliminar categorias

N°4 Caso: Eliminar categorias Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar una categoria

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimind correctamente Se elimind correctamente
correctos

Datos Mensaje de error, la categoria estd | Mensaje de error, la categoria esta
incorrectos asociada algun disfraz asociada algun disfraz

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 108. Crear articulo

N©°5 Caso: Crear articulo Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Crear articulo

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardd correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe el Mensaje de error, ya existe el
incorrectos articulo y el cadigo del articulo. articulo y el cadigo del articulo.
Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos.
vacios datos.

Autor: Elaboracion Propia




Tabla 109. Actualizar articulo

N°6 Caso: Actualizar articulo Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Actualizar articulo

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe el Mensaje de error, ya existe el
incorrectos articulo y el cédigo del articulo. articulo y el cdédigo del articulo.
Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos.
vacios datos.

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 110. Eliminar articulo

No7 Caso: Eliminar articulo Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar articulo

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimind correctamente Se elimino correctamente
correctos

Datos Mensaje de error, el articulo estda | Mensaje de error, el articulo esta
incorrectos asociado algun disfraz asociado algun disfraz

Autor: Elaboracion propia

Tabla 111. Crear disfraz

N°8

Caso: Crear disfraz

Técnica: Requerimiento funcional




Descripcion:

Crear disfraz

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe el Mensaje de error, ya existe el
incorrectos disfraz disfraz

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 112. Editar disfraz

N°9 Caso: Editar disfraz Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Editar disfraz

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, ya existe el Mensaje de error, ya existe el
incorrectos disfraz disfraz

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia




Tabla 113. Eliminar disfraz

N°10 Caso: Eliminar disfraz Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar disfraz

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimind correctamente Se elimind correctamente
correctos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 114. Crear usuario

N°11 Caso: Crear usuario Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Crear usuarios del personal de la empresa para el ingreso al sistema
Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardé correctamente Se guardé correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, el correo | Mensaje de error, el correo
incorrectos electronico ya existe electrénico ya existe

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia




Tabla 115. Actualizar usuario

N°12 Caso: Actualizar usuario Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Actualizar usuarios del personal de la empresa para el ingreso al sistema
Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardd correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, el correo | Mensaje de error, el correo
incorrectos electronico ya existe electronico ya existe

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 116. Eliminar usuario

N°13 Caso: Eliminar usuario Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar usuarios del personal de la empresa

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimino correctamente Se elimino correctamente
correctos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 117. Crear garantia

N°14 Caso: Crear garantia Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Crear garantia para el alquiler
Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos




Datos Se guardd correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, la garantia ya Mensaje de error, garantia ya
incorrectos existe existe

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 118. Actualizar garantia

N°15 Caso: Actualizar garantia Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Actualizar garantia para el alquiler

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, la garantia ya Mensaje de error, garantia ya
incorrectos existe existe

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia




Tabla 119. Eliminar garantia

N°16 Caso: Eliminar garantia Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar garantia para el alquiler

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimind correctamente Se elimind correctamente
correctos

Datos Mensaje de error, la garantia estd | Mensaje de error, la garantia esta
incorrectos asociada algun alquiler asociada algun alquiler

Autor: Elaboracion propia

Tabla 120. Registrar articulo

N°17 Caso: Registrar articulo Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Registrar articulo al inventario para el alquiler

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardd correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede| Mensaje de error, no puede
incorrectos ingresar nimeros negativos ingresar nimeros negativos
Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia




Tabla 121. Reporte clientes

N°18 Caso: Reporte clientes Técnica: Requerimiento funcional

Descripcion: | Reporte de clientes del estado del alquiler

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se encontro resultados Se encontro resultados

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede

incorrectos ingresar fechas superiores a la | ingresar fechas superiores ala
actual actual

Campos Mensaje de error, ingrese  los | Mensaje de error, ingrese los datos

vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 122. Reporte articulos

N°19 Caso: Reporte articulos Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Reporte de articulos de alquiler

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se encontro resultados Se encontro resultados

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede
incorrectos ingresar fechas superiores a la | ingresar fechas superiores ala

actual

actual

Campos

Mensaje de error, ingrese  los

Mensaje de error, ingrese los datos




vacios

datos

Autor: Elaboracion propia

En la Tabla 123 se muestra el resultado de la prueba de caja negra, donde se observé que

permitia agregar los mismos articulos a la lista y supera la cantidad méxima existente en

el inventario, el cual se procedio a corregir el error y validarlo nuevamente, no se encontrd

ninguna novedad desde la correccion.

Tabla 123. Alquiler

N°20 Caso: Alquiler Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Alquiler de articulos

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no permitir Datos guardados correctamente
incorrectos guardar

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 124. Registros clientes

N°21 Caso: Registros clientes Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Registro de clientes

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede repetir la
incorrectos repetir la cédula cédula el cliente ya esta registrado




Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos

vacios datos




Autor: Elaboracion propia

Tabla 125. Actualizar clientes

N©°22 Caso: Actualizar clientes Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Actualizar clientes

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede repetir la
incorrectos repetir la cédula cédula el cliente ya esta registrado
Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia

Tabla 126. Eliminar clientes

N©°23 Caso: Eliminar clientes Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Eliminar clientes

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se elimind correctamente Se elimind correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede eliminar
incorrectos eliminar tiene alquileres tiene alquileres

Autor: Elaboracion propia

Tabla 127. Devoluciones articulos




N°24 Caso: Devoluciones articulos Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Devoluciones de articulos

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardo correctamente Se guardo correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede ingresar
incorrectos ingresar nUmeros menores a Cero | nUmMeros menores a cero

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion Propia

Tabla 128. Disponibilidad articulos

N°25 Caso: Disponibilidad articulos Técnica: Requerimiento funcional
Descripcion: | Disponibilidad de articulos

Entrada Resultados esperados Resultados obtenidos

Datos Se guardd correctamente Se guardd correctamente

correctos

Datos Mensaje de error, no puede | Mensaje de error, no puede ingresar
incorrectos ingresar nlmeros menores a cero | nUmeros menores a cero

Campos Mensaje de error, ingrese los Mensaje de error, ingrese los datos
vacios datos

Autor: Elaboracion propia







CONCLUSIONES

Con base en los resultados obtenidos durante el proceso del desarrollo de software, se

llegaron a las siguientes conclusiones, éstas se derivan de los objetivos y el alcance

propuesto del presente proyecto.

La empresa no tenia presencia virtual donde pueda exponer sus productos a los
clientes que busquen alquilar disfraces, perdiendo posible clientela por no tener
un sistema web que ayude a tener presencia en la web.

Al desarrollar el sistema los clientes pueden obtener informacién con respecto a
los articulos que la empresa ofrece, se facilita al momento de ingresar a sistema
web sin necesidad de visitar la empresa.

El sistema de probador virtual ademéas ayuda los clientes, a que puede interactuar
con los disfraces que la empresa dispone, de este modo atrae la atencién y
curiosidad de sus productos a los clientes.

La situacion de la empresa la manejaba de manera anticuada, haciendo uso de
cuadernos donde se registraba la informacion, poniendo en riesgo la integridad de
la informacion.

El sistema ayuda a tener un mejor control de la informacion del inventario,
asegurando la disponibilidad y seguridad de los datos, permitiéndole al propietario
de la empresa acceder en cualquier momento.

Con la ayudad del sistema ayuda a tener un mejor seguimiento de los articulos y
gestion, de esta manera contribuye a mejorar el funcionamiento de la empresa,
estableciendo mejor el flujo de trabajo para la atencion y gestion del negocio.

El sistema de reconocimiento de patrones del cuerpo humano, genera
oportunidades para la creacion de sistemas, que necesiten exhibir sus productos
de vestimenta a la mayoria de las empresas que orienten su modelo de negocio a

la venta o alquiler de vestuario.



RECOMENDACIONES

Finalmente, una vez desarrollado el sistema se considera necesario realizar las siguientes

recomendaciones para su mantenimiento y futuras mejoras o expansion.

Se recomienda capacitar a los empleados de la empresa para hacer uso del sistema
de administracion, de esta manera se solventaran las dudas que tengan con
respecto al funcionamiento del sistema.

Se aconseja para el desarrollo de sistemas semejantes, que se tome en cuenta el
punto de vista de los usuarios finales del sistema, de forma que se cumplan con
sus necesidades.

Se recomienda que el uso del sistema de administracion de inventario, se acceda
desde un computador, con el objetivo de obtener mas rendimiento al momento del
uso del sistema.

Para hacer uso del probador virtual, se recomienda que ingrese desde un
computador con una webcam, para visualizar en una pantalla grande los disfraces
que el cliente desee probarse virtualmente.

Se sugiere que la empresa haga uso de sistemas web que ayuden a posicionarse
en la web, para brindar informacién de sus productos y atender las inquietudes de
sus clientes.

Se recomienda que la empresa busque nuevas formas de atraer nuevos clientes,
haciendo uso de sistemas como probadores virtuales, destacando del resto de los

otros negocios que ofrecen alquiler de disfraces.
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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE H presente proyedto surge de la necesidad
que tiene la empresa La Casa del Disfraz, ubicada en la localidad de la
ciudad de Ibarra, de tener una presencia digital que muestre sus
productos a los clientes de una manera diferente a los demas negodio del
mercado y ademds, que lleven un inventario de sus articulos. Por
consiguiente, la empresa, interesada en contar con una aplicaden que le
ofrezca estos servicios decidit auspiciar este proyecto. Actualments la
empresa se maneja de una forma tradicienal lo que proveca que la
atencion a sus dientes sea lenta. Ahora bien, se parte desde cero para
poder construir un sistema totalmentes adaptable a la necesidad de la
empresa. Para ello, se realizéd el levantamiento de los requisitos del clientes
con la ayuda del estandar IEEE 830, y se desarrolle el sistema utilizando la
metodologia dgil de desamollo de software XP. Se desarrolld un prototipo
de probador virtual, para ello se realizé una investigacion de trabajos
previos a fin de recopilar informadion relacionada con los modelos de
visidn, para realizar el reconocimiento de patrones del cuerpo humano. Asi
misme, se analizaron los trabajos previos de los sistemas de alquiler y de
control de inventario existentes, para proponer un sisterna que mejore el
manejo y gestion de la informacidn de la empresa. Palabras dave. Sistema
de alguiler, probador virtual, modelo de visien, XP. 1 2 ABSTRACT This
project arises from necessity, it does not have an inventory system and
also does not have a digital presence, does not show its produdts to
customers in a different way from other businesses, the company La Casa
del Disfraz, located in the town of The city of Ibarra, therefore, sponsors
the present project mentioned, currently the company is managed in a
very traditional way causing slowing down the service to its customers.
Maowi, it starts from scratch to be able to build a system fully adaptable to
the needs of the company, the customer requirements were surveyed with
the help of the IEEE 830 standard, on the other hand, for the development
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