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RESUMEN

Desarrollo de un sistema inteligente para seleccionar y recomendar elementos
personalizados
Este Trabajo de Fin de Grado presenta la creacion de una aplicacion web
disenada con el objetivo de digitalizar el armario de ropa de los usuarios. Ofrece una
serie de funciones que permiten la gestion de la ropa mediante su categorizacion vy

etiqguetado, asi como la posible combinacion de prendas para la creacion de ouffits.

Ademds de ser una herramienta que puede facilitar el dia a dia de los usuarios al
permitirles elaborar sus outfits previamente, es una excelente forma de maximizar el uso
de las prendas que posee el usuario pudiendo asi evaluar su utilidad y evitar el consumo

masivo de prendas innecesarias.

La aplicacion también cuenta con una comunidad de usuarios que pueden
publicar sus combinaciones de prendas, proporcionando una gran fuente de
inspiracion.

Palabras clave

Aplicacion  web, prenda, outfit, armario, publicaciones, vestimenta,
combinacion, interaccion.
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ABSTRACT

Development of an infelligent system for selecting and recommending custom items

This Final Degree Project presents the creation of a web application designed with
the aim of digitizing the users' wardrobe. It offers a series of functions that allow the
management of clothes through categorization and labeling, as well as the possible

combination of garments for the creation of ouffits.

In addition to being a tool that can facilitate the day-to-day life of users by
allowing them to prepare their outfits beforehand, it is an excellent way to maximize the
use of the garments that the user owns, thus being able to evaluate their usefulness and

avoid the massive consumption of unnecessary garments.

The app also has a community of users who can post their garment combinations,

providing a great font of inspiration.

Keywords

Web applications, clothing item, outfit, wardrobe, post, garment, matching,

interaction.
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Capitulo 1 - Intfroduccidn

En este capitulo se detallan los motivos que han llevado a realizar este TFG, los

objetivos que se quiere alcanzar y como se ha llevado a cabo.

1.1 Motivacion

En la actualidad, la moda ha tomado un papel muy importante en nuestra
sociedad, se trata de un fendmeno social, cultural y generacional que se fransforma

rapidamente y que para muchas personas se ha convertido en un medio de expresion.

Esto a su vez ha provocado hoy en dia lo que se conoce como “fast fashion”, un
término que se refiere a un modelo de negocio centrado en la produccién masiva,
rdpida y a bajo coste de prendas de vestir. Este fendmeno no solo afecta a la sociedad,
sino también al medio ambiente. Segin Greenpeace, “la industria de la moda produce
entre el 8% y el 10% de las emisiones mundiales de CO; (entre 4.000 y 5.000 millones de
foneladas anuales)”. Y se considera que estos datos podrian aumentar en los proximos
anos debido alimpacto de la digitalizacion, el cual acompanado del marketing online,
el comercio electrénico vy la influencia de las redes sociales estdn fomentando este

consumo rdpido e insostenible.

Por estos motivos con el desarrollo de esta aplicacién se busca poder conocer
cudl es el uso real de las prendas de nuestro armario, valorarlo y buscar sacar el mayor
partido a éstas mediante la creacién de multiples combinaciones, pudiendo evitar la

compra y acumulacién de prendas innecesarias.

Asi mismo, la presencia de una comunidad de usuarios en la aplicacion, donde
éstos pueden compartir sus outfits, permitiria inspirar a otros usuarios fomentando la
posible reutilizacion de prendas que ya poseen y evitando la necesidad de comprar

ropa nueva.



Por ultimo, mediante el uso de esta aplicacion se pretende facilitar al usuario la
gestion de su vestuario en su dia a dia, pudiendo mantener un armario ordenado,
planificar sus outfits con antelacién y reduciendo el tiempo asociado ala eleccién diaria

de vestimenta.

1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es crear una herramienta que permita

digitalizar los armarios de los usuarios.
Para alcanzar el objetivo principal, se definen los siguientes objetivos especificos:

- Andlisis del mercado: se redlizard un estudio para obtener un mayor
conocimiento sobre el sector actual tanto a nivel moda como tecnologia.
Esto junto al andlisis de otras soluciones del mercado nos permitird identificar

unas funcionalidades que satisfagan las necesidades de los usuarios.

- Diseno de una interfaz intuitiva y accesible: se buscard una facil gestion y

visualizacién del armario virtual por parte de los usuarios.

- Gestion de ouffits y prendas: se desarrollard un sistema que permita al usuario
anadir y organizar cada prenda de forma individual y realizar combinaciones

para crear outfits personalizados.

- Incorporacién de una comunidad de usuarios: se desarrollard un sistema que
permita a los usuarios interaccionar entre ellos dentro de la aplicaciéon y que

les permita compartir sus publicaciones.

1.3 Plan de trabajo

En esta seccidn se detalla el plan de trabajo seguido para alcanzar los objetivos

descritos en el apartado anterior.

A continuacion, se muestra la estimacion realizada al inicio del proyecto, sobre

la duracion de cada fase de trabaijo.



Mombre de tarea Fecha de inicio Fecha final Aec Sep Oct Now Dic Ene Feb Mar Abr May e
2024/09/25 2025/05/08
Especificacion de requisitos 2024/09/25 2024/07/30 itos
Planificacion 2024/10/1 2024/10/04
E Desarollo 2024/10/07 2025/04/25 Desarrollo | 2024/10/07 - 2025/04/25

Iteracion 1 2024/10/07 2024/11/01 teracidn 1
Hito 1 2024/11/04 2024/11/04 & o1
Iteracion 2 2024/10/08 2024/12/02
Hito 2 2024/12/03 2024/12/03 ’ Hito 2
lteracion 3 2024/12/04 2025/02/07 teracicn 3
Hito 3 2025/02/10 2025/02/10 ’ Hito 3
Iteracicn 4 2025/02/11 2025/04/24 teracion 4
Hito 4 2025/04/25 2025/04/25 & itos

Maquetacion y revisian 2025/04/28 2025/05/08 Maguetacian y revisicn

Figura 1- Diagrama de Gantt

1.3.1 Especificacion de requisitos

Durante esta primera fase, se abordd la idea inicial de la que se partia y se
consensud con el tutor los casos de uso a realizar para lograr los objetivos marcados.

Se llevaron a cabo varias correcciones hasta alcanzar una version final de éstos.

1.3.2 Planificacion

En esta segunda fase se procedidé a organizar cémo se realizaria el desarrollo de

los requisitos anteriormente fijados, en este caso se decididé dividirlo en 4 iteraciones.

Se establecieron 4 hitos, los cuales funcionaron como reunion de seguimiento,

donde se revisaba el avance del proyecto.

1.3.3 Desarrollo

En esta fase, siguiendo la planificacion establecida se llevaron a cabo 4

iteraciones.

1.3.3.1 19 Iteracion

En esta primera iteraciéon, se sentaron las bases del proyecto, se cred una
estructura de directorios, la base de datos y se realizaron las configuraciones
correspondientes. A continuacion, se llevd a cabo el desarrollo de las funciones bdsicas

del médulo de gestion de usuarios y del administrador.



1.3.3.2 29 Iteracion

En esta segunda iteracion, se abarcaron las funciones relativas al médulo de

prendas, se implemento el coédigo necesario para su correcta gestion.

1.3.3.3 3% Iteracion
En esta tercera iteracion, se abarcaron las funciones relativas al médulo de ouffits,
para ello se empled una logica similar a la utilizada previamente en el médulo de

prendas, estando ademads esté presente para determinadas funciones.

1.3.3.4 4° Iteracidn
En esta Ultima iteracion, la implementacion se centrd en las funciones del médulo
comunidad, donde se gestionan las publicaciones de outfits de los usuarios, junto a la

creacion de la légica de interaccidon entre ellos.

También se realizd una funcidn perteneciente al médulo de gestion de usuarios,
“Ver estadisticas”, pues ya teniendo desarrollado los mddulos de prendas y outfits podia

llevarse a cabo un andlisis de sus pardmetros.

1.3.4 Maquetacion y revision

En esta Ultima fase, una vez finalizado el desarrollo del coédigo de la aplicacion,
se procedid a su revisidn y a la correccion de posibles fallos no detectados

previaomente.

Finalmente se elabord la memoria del proyecto donde se recogeria toda la

documentacion correspondiente a su diseno e implementacion.



Chapter 1 - Introduction

This chapter details the reasons that have led to carry out this TFG, the objectives

to be achieved and how it has been carried out.

1.1 Motivation

Nowadays, fashion has played an essential role in our society, it is a social, cultural
and generational phenomenon that is rapidly fransforming and that for many people

has become a means of expression.

This in furn has today caused a phenomenon known as "fast fashion", a term that
refers to a business model focused on the massive, fast and low-cost production of
clothing. This phenomenon not only affects society, but also the environment. According
to Greenpeace, "the fashion industry produces between 8% and 10% of global CO,
emissions (between 4,000 and 5,000 million tons per year)". And it is considered that these
data could increase in the coming years due to the impact of digitalization, which
together with online marketing, e-commerce and the influence of social networks are

promoting this rapid and unsustainable consumption.

For these reasons, with the development of this application, the aim is to be able
to know what the real use of garments in our wardrobe is, value it and seek to get the
most out of them by creating multiple combinations, being able to avoid the purchase

and accumulation of unnecessary garments.

Likewise, the presence of a community of users in the application, where they can
share their outfits, would inspire other users, encouraging the possible reuse of garments

they already own and avoiding the need to buy new clothes.

Finally, using this application, it is intended to make it easier for the user to manage
their wardrobe in their day-to-day life, being able to keep a tidy wardrobe, plan their

outfits in advance and reduce the time associated with the daily choice of clothing.



1.2 Goals

The main objective of this project is to create a tool that allows users to digitize

their lockers.

To achieve the main objective, the following specific objectives are defined:

Market analysis: a study will be carried out to obtain greater knowledge about
the current sector both in terms of fashion and technology. This, fogether with
the analysis of other solutions on the market, will allow us to identify

functionalities that meet the needs of users.

Design of an intuitive and accessible interface: easy management and

visualization of the virtual cabinet by users will be looked for.

Outfit and garment management: a system will be developed that allows the
user to add and organize each garment individually and make combinations

to create personalized outfits.

Incorporation of a community of users: a system will be developed that allows
users to interact with each other within the application and that allows them

to share their publications.

1.3 Work plan

This section details the work plan followed to achieve the objectives described in

the previous section.

Below is the estimate made at the beginning of the project, on the duration of

each phase of work.



Mombre de tarea Fecha de inicio Fecha final 20z

Ago Sep Oct Nov Dic Ene Feb Mar Abr May Jun
2024/0%/25 2025/05/08
Espedificacian de requisitos 2024/09/25 2024/09/30 Especificacidn de requisitos
Planificacion 2024/10/01 2024/10/04 Planifieacion
& Desarollo 2024/10/07 2025/04/25 Desarrollo | 2024/10/07 - 2025/04/25
Iteracion 1 2024/10/07 2024/11/01 teracion 1
Hito 1 2024/11/04 2024/11/04 ’ Hito 1
Iteracion 2 2024/10/08 2024/12/02 teracidn 2
Hito 2 2024/12/03 2024/12/03 ’ Hito 2
Iteracien 3 2024/12/04 teracion
Hito 3 2025/02/10 @ i3
Iteracicn 4 2025/02/11 teracion 4
Hito 4 2025/04/25 & +
Maquetacion y revisian 2025/04/28 2025/05/08 Maquetacién y revisicn

Figure 1- Gantt chart
1.3.1 Specification of requirements

During this first phase, the initial idea was discussed and the use cases to be
carried out to achieve the objectives set were agreed with the tutor. Several

corrections were made until a final version of these was reached.

1.3.2 Planning

In this second phase, we proceeded to organize how the development of the
previously established requirements would be carried out, in this case it was decided to

divide it into 4 iterations.

4 milestones were established, which functioned as a follow-up meeting, where
the progress of the project was reviewed.
1.3.3 Development

In this phase, following the established planning, 4 iterations were carried out.

1.3.3.1 Ist Iteration

In this first iteration, the foundations of the project were laid, a directory structure
was created, the database was created and the corresponding configurations were
made. Next, the development of the basic functions of the user management module

and the administrator was carried out.



1.3.3.2 2nd Iteration

In this second iteration, the functions related to the garment module were

covered, the necessary code for its correct management was implemented.

1.3.3.3 3rd Ilteration
In this third iteration, the functions related to the outfit module were covered, for
this a logic similar to that previously used in the garment module was used, being also

present for certain functions.

1.3.3.4 4th Iteration
In this last iteration, the implementation focused on the functions of the community
module, where users' outfit posts are managed, along with the creation of the interaction

logic between them.

A function belonging to the user management module, "View statistics”, was also
carried out, since already having developed the clothing and outfit modules, an analysis

of their parameters could be carried out.

1.3.4 Layout and revision

In this last phase, once the development of the application code was

completed, it was reviewed and possible previously undetected bugs were corrected.

Finally, the project report was prepared where all the documentation

corresponding to its design and implementation would be collected.



Capitulo 2 - Estado de la cuestidon

En este capitulo se describen algunas aplicaciones actualmente en el mercado
con funcionalidades similares a este proyecto, con el objetivo de identificar posibles

debilidades o limitaciones de cara a satisfacer las necesidades de los usuarios.

A continuacion, se detallan varias aplicaciones con una breve descripcion de sus

caracteristicas.

2.1 GetWardrobe

GetWardrobe es una aplicaciéon disponible en dispositivos moviles y en web.
Posee una versidn gratuita que permite almacenar hasta 100 prendas y una version
premium con suscripcidén mensual con almacengje ilimitado y acceso a funciones

avanzadas.

Entre sus principales funciones destaca por la creacion de listas de vigje, la
integracién de datos meteoroldgicos para sugerir combinaciones de acuerdo con el

clima y generacién de estadisticas de uso permitiendo al usuario analizar su estilo.

2.2 Acloset

Acloset es una aplicacion para dispositivos moviles, cuya versidon gratuita permite

almacenar hasta 100 prendas o por el confrario requiere de suscripcion.

Se frata de un armario virtual impulsado por IA, que permite analizar los detalles
de las prendas del usuario facilitando su proceso de creacidén, ofrece recomendaciones
de outfits adaptadas a distintos factores como el clima o actividades diarias, y también

analiza y registra hdbitos de compra.

2.3 Whering: Tu armario virtual

Whering: Tu armario virtual es una aplicacion para dispositivos moviles. Ofrece una
version gratuita limitada a funciones bdsicas, siendo necesaria una suscripciéon de pago

para hacer uso de funciones mds avanzadas.



Entre sus principales funciones destaca por la interaccién social que permite el
infercambio y valoracién de ouftfits entre usuarios y por la creaciéon de “moodboards”
cuya funcion es estimular la creatividad del usuario y funcionar como una herramienta

inspiracional.
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Capitulo 3 - Tecnologias empleadas

En este capitulo se detallan las principales tecnologias que se han empleado

para el desarrollo del proyecto.

3.1 Frontend

3.1.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) es un lenguaje estandar de marcado que es
utilizado para estructurar y desplegar una pdgina web y sus contenidos. Define la base,
el contenido e informacidén de una pdgina web mediante el uso de elementos vy

etfiquetas.

3.1.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de hojas de estilo utilizado para
describir la presentacion de un documento escrito en HTML. Es el encargado de definir
y confrolar el diseno y la apariencia de una pdgina facilitando su personalizacion y

consistencia.

Este lenguaje se ha empleado con el objetivo de personalizar la apariencia de la

interfaz y que asi se alinee con la estética definida para este proyecto.

3.1.3 Bootstrap

Bootstrap es un framework de coddigo abierto, disenado para facilitar el proceso
de desarrollo de sitios web responsivos. Combina una coleccion de herramientas CSS y
JavaScript, proporcionando una serie de componentes predefinidos, como botones,
formularios, menuUs de navegacion que permiten a los desarrolladores construir sitios web

de manera rdpida y eficiente.

En este proyecto se ha empleado este framework con el objetivo de desarrollar
facilmente una interfaz con un diseno responsive gracias al uso de sus distintos

componentes predefinidos y su sistema de grillas.
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3.1.4 Tailwind CSS

Tailwind es un framework de cédigo abierto que permite disenar interfaces de
usuario de forma rdpida y eficiente gracias a sus clases predefinidas directamente en el
HTML. A diferencia de Booftstrap, este framework ofrece mayor flexibilidad vy
personalizaciéon, lo que permite construir disenos que se adaptan a las necesidades de

cada proyecto.

En este proyecto se ha empleado especificamente para el diseno vy

personalizacion de la barra de navegacion lateral.

3.1.5 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programaciéon que permite implementar funciones
complejas aportando interactividad y dinamismo en pdginas web. Se ejecuta en el
navegador del usuario y permite manipular el DOM, manejar eventos, y realizar

solicitudes asincronas.

En este proyecto este lenguaje se ha empleado junto con HTML para definir la
estructura de la vista y tal y como se menciona en siguientes apartados. También se ha

utilizado en el desarrollo del backend mediante node . s.

3.2 Backend y servidor

3.2.1 Node.js

Node.js es un entorno de ejecucién multiplataforma de Javascript disenado con

una arquitectura basada en eventos y un modelo asincrono.

Cuenta con nom (Node Package Manager), un gestor de paquetes que permite
instalar librerias de terceros y herramientas globales, ademds de permitir la gestion de

dependencias.

Su uso viene motivado por la facilidad que ofrece a hora de crear aplicaciones
web escalables y eficientes, gracias al uso de cddigo JavaScript tanto en el lado del

cliente como en del servidor.
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Se ha optado por esta herramienta dado su conocimiento previo al inicio del
proyecto, ademds de por la extensa documentacion del entorno y por la calidad de

aplicaciones que permite desarrollar.

3.2.2 Express.js

Express.js es un framework utilizado para crear aplicaciones web. Estd basado en
Node. s y proporciona un conjunto de caracteristicas como son el manejo de rutas, uso
de middlewares, y gestion de solicitudes HTTP. Estas caracteristicas permiten a los

desarrolladores construir aplicaciones web y APl de manera eficiente y escalable.

En este proyecto se ha empleado para complementar a Node.js facilitando

significativamente la estructura y rendimiento de la aplicacion.

3.2.3 Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel. Ofrece estructuras de datos
eficientes y un sistema de programacion orientado a objetos. Se caracteriza por su
tipado dindmico y es ampliamente usado en el desarrollo rédpido de aplicaciones y

scripting en multiples plataformas.

Este lenguaje es utilizado en la libreria externa Rembg, una herramienta que
permite eliminar el fondo de las imdgenes. Esta se encuentra implementada en Python
debido a que este lenguaje cuenta con un ecosistema muy desarrollado en tareas de
procesamiento de imdagenes e inteligencia artificial, lo que hace que la eliminacién de

fondos se haga con mucha precision.

3.3 Librerias externas

3.3.1 Rembg

Rembg es una libreria de Python de cddigo abierto que, mediante modelos de
inteligencia artificial pre-entrenados permite eliminar de forma automdatica los fondos

de las imdgenes.

Esta libreria ha sido elegida para realizar el procesamiento de las imagenes que

el usuario adjunta cuando desea anadir una prenda a su armario pues la mayoria de
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las IA de eliminacion de fondo requieren del pago de una suscripcion; sin embargo,

posee la limitacién de no aceptar archivos de gran peso.

3.3.2 Html2canvas.js

Html2canvas es una libreria de Javascript que permite renderizar la pdagina actual
en un elemento <canvas>, leyendo el DOM vy los diferentes estilos aplicados a los
elementos. Se caracteriza por la flexibilidad de configuracion pues permite controlar la
escala, ancho, alto y filfros CSS. Ademdas, realiza la conversion de HTML a imagen en el

navegador del usuario sin necesitar el envio de datos al servidor.

En este proyecto se ha escogido esta libreria debido a la facilidad de integracion
con el frontend que proporciona, por la calidad que ofrecen las capturas de pantalla

que realiza y porque ademds Nno carga en exceso el servidor.

3.3.3 Interact.js

Interact.js es una libreria de cédigo abierto de Javascript que facilita la creacion
de interfaces interactivas y el manejo de eventos de arrastre de manera eficiente. Esta
libreria soporta fres tipos de acciones, permite mover elementos, implementar

aplicaciones de arrastrar y soltar y redimensionar elementos.

En este proyecto se ha escogido esta libreria debido a la facilidad de integraciéon
que proporciona su céddigo predefinido y a la amplia gama de interacciones que
ofrece. Es una solucion que resuelve adecuadamente la problemdtica surgida para que

el usuario pueda mover las prendas a su gusto en un drea determinada.

3.4 GitHub

GitHub es una plataforma basada en la nube que aloja un sistema de control de
versiones llamado Git. Esta herramienta nos permite almacenar, compartir y trabajar en

proyectos compartidos que requieren un seguimiento.

En el caso de este proyecto se ha dedicado principalmente a seguir los cambios
en el codigo de una forma mds eficiente, pues gracias a su historial de versiones permitia

tener un mayor control sobre los cambios que se realizaban.
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Capitulo 4 - Arquitectura de la aplicacion y modelo

de datos

En este capitulo se detalla la arquitectura y el modelo de datos empleados en

este proyecto.

4.1 Arquitectura de la aplicacion

Para estructurar este proyecto se ha empleado una arquitectura en capas con
el objetivo de hacer a los componente independientes, correspondiéndole a cada uno
una responsabilidad especifica dentro de la aplicacidon web. La comunicacion entre

capas se caracteriza por ser Unicamente con la capa inmediatamente inferior.

Esta arquitectura se ve reforzada por el patréon cliente-servidor, donde el cliente
realiza solicitudes HTTP que posteriormente son atendidas por un servidor estructurado
en capas légicas, facilitando el mantenimiento, la escalabilidad y la modularidad de la

aplicacion.

Peticion Respuesta

Capa de ruta

Capa de controlador

Capa de servicio

Capa de acceso a datos

Figura 2- Diagrama de arquitectura de la aplicacion

15



En concreto, se ha optado porla utilizacion de cuatro capas, mediante las cuales
se queria lograr cumplir los criterios de separacion de responsabilidades, escalabilidad y

obtener una organizacion clara del codigo.
A contfinuacion se describen las capas que conforman la arquitectura:

- Capa de rutas: esta capa es la encargada de recibir las solicitudes HTTP del
cliente y redirigirlas al método correspondiente que estd presente en la capa

del controlador, esperar su respuesta y servir el recurso solicitado.

- Capa de controladores: esta capa recibe las solicitudes de la capa de rutas y
delega la ejecucion de la légica de negocio a la capa de servicios. Una vez

procesada la informacion la respuesta es devuelta al cliente.

- Capa de servicios: esta capa es la encargada de la légica de negocio,
transforma y procesa los datos que proceden de la capa de controlador para

adaptarlos y que puedan ser usados en la capa de acceso a datos.

- Capa de acceso a datos: esta capa es la encargada de comunicarse con la
base de datos. Realiza las instrucciones en SQL para consultar, insertar y

actualizar la informacién pasada por pardmetro desde la capa de servicio.

4.2 Estructura de la base de datos

Para lograr un almacenamiento eficiente de la informacidén en este proyecto se
optd por el uso de una base de datos relacional. Esta decision se debe a la necesidad
de organizar de forma estructurada la informacién de los elementos que componen el
armario virtual y las combinaciones realizadas por el usuario con él. Ademds, garantiza
la integridad de los datos, asegurando que éstos son consistentes y fiables y mediante

la definicidon de restricciones evitaria su posible duplicacion e incoherencia.

El uso de XAMPP proporcioné un entorno local donde desarrollar la aplicacion
web. Este, alincluir phpMyAdmin, una herramienta de administracién de bases de datos,
facilité tareas como son la creacion de la base de datos y sus correspondientes

elementos, gestion de datos y ejecucion de consultas SQL.

Para crear la estructura de la base de datos se comenzd con el diseno del

modelo entfidad relacidén, se establecieron las correspondientes entidades
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acompanadas de sus atributos y relaciones. A contfinuacion, ftomando como referencia
el diagrama ER, se definieron las tablas con sus correspondientes claves primarias y

fordneas y restricciones de integridad.

4.2.1 Diagrama de Entidad Relacion

C—
N e
‘ '
C— -
:

Figura 3- Diagrama Entidad Relaciéon

4.2.2 Tablas

A continuacion, se detallan las tablas de la base de datos de las principales

entfidades del proyecto.

4.2.2.1 Tabla de usuarios

En esta tabla se almacena la informacién de los usuarios que es imprescindible

para la gestion de éstos y para el proceso de autenticacion en la aplicacion.
Entre todos sus atributos, cabe destacar:
- Elatributoid es el identificador Unico asignado a cada usuario y clave primaria

(PK).
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- Elatfributo admin permite conocer cudl es el rol del usuario, cuando tiene valor

true se corresponde a un usuario administrador, mientras que cuando tiene el

valor false corresponde con un usuario comun.

- El afributo activo permite conocer el estado de la cuenta del usuario,

tomando el valor false en el caso de que un usuario se hubiese dado de baja.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminade Comentarios Extra

1id 22 int(11) No  Minguna AUTO_INCREMENT
2 email > varchar(255) utfémb4_general_ci No  MNinguna

3 password text utfBmb4_general_ci No  MNinguna

4 admin tinyint{1) No  Ninguna

5 nombre_usuario varchar(255) utfdmb4_general ci No  MNinguna

6 nombre text utfBmb4_general_ci No  MNinguna

7 apellidos text utfBmb4_general_ci No  Ninguna

8 foto blob No  MNinguna

9 activo tinyint{1) No  Ninguna

Figura 4- Tabla de usuarios

4.2.2.2 Tabla de sessions

En esta tabla se almacena informacion sobre las sesiones activas de los usuarios

de la aplicacion.

Ninguna

Ninguna

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
1 session_id % varchar{128) uif8mb4_bin No
2 expires int{11) UNSIGNED Mg
3 data mediumtext utfdmb4_bin Si

Figura 5- Tabla de sessions

4.2.2.3 Tabla de preferencias de usuario

NULL

En esta tabla se almacenan las preferencias de estilo del usuario. Esta tabla

complementa a la tabla de usuarios; para ello, se emplea una clave fordnea (FK) en

usuario_id que permite establecer una relacién con dicha tabla.
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# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra

1id 2> int(11) No  Ainguna AUTO_INCREMENT
2 wsuario_id > int(11) No  Anguna
3 formalidad int{11) No  Ainguna
4 simplicidad int(11) No  Ainguna
5 estilo_temporal int(11) No  Ainguna
6 sofisticacion int(11) No  Ainguna
T rango_edad varchar(10) utf8mbd_general_ci No  Ainguna

Figura 6- Tabla de preferencias de usuario
4.2.2.4 Tabla de prendas

En esta tabla se almacena la informacion de las prendas que anaden los usuarios.

Entre fodos sus atributos, cabe destacar:

- Bl atfributo id_prenda es el identificador Unico asignado a cada prenda vy
clave primaria (PK).
- El atfributo activo permite conocer el estado de la prenda, tomando el valor

false en el caso de que una prenda hubiese sido eliminada.

Por Ultimo, se emplean dos claves fordneas (FK) en categoria_id y tipo_id que

permiten establecer una relaciéon con las tablas Categorias y Tipos respectivamente.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra

1 id_prenda >  int(11) No  Ninguna AUTO _INCREMENT
2 foto blob No  MNinguna

3 activo tinyint(1) No  MNinguna

4 categoria_id > int(11) No  Minguna

5 tipo_id & int(11) No  Ninguna

Figura 7- Tabla de prendas
4.2.2.5 Tablas de paradmetros de prendas

En estas tablas se almacenan los pardmetros de una prenda. La estructura se
repite para los pardmetros categorias, tipos, estaciones, estilos y colores (cada uno

cuenta con su propia tabla).
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Cuentan con el atfributo id que sirve de identificador del pardmetro en cuestion

y es la clave primaria (PK), junto con el atributo nombre.

En el caso de la tabla de colores, tiene la peculiaridad de tener ofro atributo con

el codigo hexadecimal RGB de su color correspondiente.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra

1 id int{10) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 nombre varchar(50) utf@mbd_general_ci No  Minguna

3 hex varchar(7) utfémbd_general_ci No  Minguna

Figura 8- Ejemplo de tabla de pardmetro de prenda

4.2.2.6 Tablas de relacion de parametros con prenda (categoria, tipo, estilo, color y

estacion)

En estas tablas se almacenan las relaciones entre los pardmetros y una prenda.
La estructura se repite para los pardmetros categorias, tipos, estaciones, estilos y colores.
Se componen de un atributo activo, el cual facilita la gestion de los pardmetros que

caracterizan la prenda.

La relacién con la tabla de cada pardmetro se establece mediante una clave
fordnea (FK) en el pardmetro_id. Ademds, prenda_id y pardmetro_id se establecen
como claves primarias (PK), lo que asegura que la combinacién es Unica y no se

producen duplicados.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
1 prenda_id int(11) No  Ninguna
2 color_id &> int(11) No  MNinguna
3 activo tinyint(1) No  Ninguna

Figura 9- Ejlemplo de tabla de relacion de pardmetro con prenda
4.2.2.7 Tabla de armario (prendas)

En esta tabla se almacenan las referencias correspondientes a las prendas que

posee un usuario y cuando fueron anadidas.
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# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra

1 usvario_id & int{11) No  Ainguna
2 prenda_id [ int{11) No  Minguna
3 fecha date No  Minguna

Figura 10- Tabla de armario prendas
4.2.2.8 Tabla de ouffits

En esta tabla se almacena la informacién de los outfits que anaden los usuarios.

Entre fodos sus atributos, cabe destacar:

- El atributo id_outfit es el identificador Unico asignado a cada outfit y clave
primaria (PK).
- El atributo activo permite conocer el estado del outfit, ftommando el valor false

en el caso de que un outfit hubiese sido eliminado.

- El atributo publico permite conocer si un outfit es visible Unicamente para el

usuario creador o para tfoda la comunidad.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado  Comentarios Extra

1 id_outfit &> int(11) Mo Ninguna AUTO_INCREMENT
2 nombre varchar(255) utfémb4_general_ci No  Ninguna

3 fecha_creacion timestamp No  cument_timestamp()

4 activo tinyint(1) No  Ninguna

5 foto blob No  Ninguna

6 publico tinyint(1) No  Ninguna

Figura 11- Tabla de outfits
4.2.2.9 Tablas de pardmetros de outfits

En estas tablas se almacenan los pardmetros de un outfit. La estructura se repite

para los parédmetros eventos, tags y estaciones. (cada uno cuenta con su propia tabla).

Cuentan con el atributo id que sirve de identificador del parédmetro en cuestion

y es la clave primaria (PK), junto con el atributo nombre.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra
1id 22 int(11) No  Ninguma AUTO_INCREMENT
2 nombre varchar(255) utfdmbd general ci No  Ninguna

Figura 12- Ejemplo de tabla de pardmetro de outfit
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4.2.2.10 Tablas de relacion de paradmetros con outfits (eventos, estaciones y tags)

En estas tablas se almacenan las relaciones entre los pardmetros y un outfit. La
estructura se repite para los pardmetros eventos, tags y estaciones. Se componen de un

atributo activo, el cual facilita la gestion de los pardmetros que caracterizan el ouftfit.

La relaciéon con la tabla de cada pardmetro se establece mediante una clave
fordnea (FK) en el paradmetro_id. Ademds, outfit_id y pardmetro_id se establecen como

claves primarias (PK), lo que asegura que la combinacion es Unica y no se producen

duplicados.
# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Mulo Predeterminade Comentarios Extra
1 id_outfit > int(11) Mo  MNinguna
2 id_evento > L2 int(11) Mo Ninguna
3 activo tinyint({1}) No  Ninguna

Figura 13- Eiemplo de tabla de relaciéon de pardmetro con outfit
4.2.2.11 Tabla de armario (ouffits)

Tabla donde se almacenan las referencias correspondientes a los outfits que

posee un usuario y cuando fueron anadidos.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminadoe Comentarios Extra
1 usuvario_id 22 int{11) Mo  MAinguna
2 outfit_id 2=  int{11) No  Ninguna
3 fecha date No  Ninguna

Figura 14- Tabla de armario de outfits
4.2.2.12 Tabla de followers

Tabla donde se almacena informacién sobre los usuarios que siguen a un usuario.
Siendo usuario_id el usuario a quien se sigue y follower_id el usuario que lleva a cabo la

acciéon. Podemos conocer el estado de la relacidn con el atributo activo.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra

1 id 22 int(11) No  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 usuario_id £ int(11) Mo  Nimguna

3 follower_id & int(11) Mo  Nimguna

4 fecha date Mo  Ninguna

& activo tinyint(1) No  MNinguna

Figura 15- Tabla de followers
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4.2.2.13 Tabla de following

Tabla donde se almacena informacion sobre los usuarios que comienzan a seguir
a otro usuario. Siendo usuario_id el usuario que lleva a cabo la accién y following_id el

usuario seguido. Podemos conocer el estado de la relacién con el atributo activo.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos MNulo Predeterminade Comentarios Extra

1 id 2> int{11) Mo  Ninguna AUTO_INCREMENT
2 usuvario_id Z& int(11) Mo  Minguna

3 following_id > int(11) Mo Ninguna

4 fecha date No  Ninguna

5 activo tinyint(1) Mo  Minguna

Figura 16- Tabla de following
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Capitulo 5 - Implementacion y diseno

En este capitulo se presenta una descripcion detallada del disefo utilizado en la

aplicacién, asi como de su implementacion.
5.1 Disefo de la aplicacién

5.1.1 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario planteada tiene el objetivo de ofrecer una experiencia de
usuario de calidad, para ello se ha tratado de facilitar en la medida de lo posible los
desplazamientos entre menus mediante una navegacion intuitiva, el uso de modales y

un diseno responsive que se adapta a multitud de dispositivos.

En cuanto a la arquitectura de la navegacion, el diseno sigue la siguiente

estructura comun:

- Barra de navegacién (Navbar): se ubica en la parte superior de la interfaz.
Ofrece acceso al menu principal, acceso rdpido a la funcidn de cerrar sesion

y permite activar la barra lateral.

- Barra lateral (Sidebar): se ubica en el lateral izquierdo de la interfaz. Se hace
visible cuando se activa desde la navbar, y dentro de ésta encontramos

acceso directo a diversas funcionalidades de la aplicacion.

- Cuerpo principal: es el drea donde los usuarios pueden visualizar e interactuar
con el contenido fruto de las diversas funcionalidades que posee la

aplicacién.

- Footer: se ubica en la parte inferior de la interfaz. Contfiene informacién

complementaria.

El estilo visual que se ha querido seguir en el proyecto sigue una linea limpia y
moderna, caracterizada por elementos simples que evitan sobrecargar visualmente la

aplicacién.
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La paleta de colores escogida se caracteriza por tener tonos suaves, que buscan

transmitir una sensacién agradable y elegante.

C9ADA7 EEDEDF FAF4F4 CCccccce

Pale Dogwood Lavender blush Snow Silver

Figura 17- Paleta de colores

Para llevar a cabo este diseno, se han empleado hojas de CSS para establecer

el estilo de forma general en la aplicacion.

Se utilizé Tailwind especificamente para el diseno de la barra lateral (sidebar), ya
que este framework permitia una gran personalizacién del componente y presentaba
una mayor facilidad en cuanto a la gestion de la animacion de apertura y cierre de la

sidebar, mientras que con Bootstrap esta animacion requeria de mas funciones.

Y por Ultimo, se empled Bootstrap para la creacién de la estructura responsive y

uso de los componentes predefinidos como por ejemplo la navbar, footer e iconos.

Cabe destacar el abundante uso de modales de Bootstrap debido a la mejora
de la interactividad y fluidez que proporcionan. En este proyecto los podemos encontrar
en la presentacion de formularios, confirmaciéon de acciones y en la visualizacién de

informacion.

5.1.2 Organizacion del proyecto y puesta en marcha

La distribucion de carpetas creada respeta la arquitectura de aplicacion

definida, donde se divide cada componente en los distintos mddulos descritos.

La estructura de directorios obtenida se muestra en la Figura 18.
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config.json
package-lock.json
packagejson

Figura 18- Estructura de directorios del proyecto

Para la puesta en marcha del servidor, en el archivo app.js, se importaron los
modulos y dependencias necesarias, se configuraron los correspondientes routers que
manejarian las rutas de la aplicacion, se inicializd la aplicacion mediante la creacion de
una instancia de Express, se configuraron el motor de plantillas y los directorios a archivos

estaticos y, por Ultimo, se definid el puerto para el servidor con el cual se iniciard.

J#importacion modulos

const express = require('express');

const path = require('path'};

const bodyParser = reguire(“"body-parser”);

Fm

const session = reguire("express-session”);

const multer = reguire("multer™);

const upload = multer({ dest: "uploads/' });

const MySQL5tore = reguire('express-mysgl-session')(session);
const fileUpload = reguire('express-fileupload');

ffrouters

const userRouter = reguire("./routes/usuarios");

const authRouter = reguire(”./routes/avtenticacion”);
const prendasRouter = reguire(”./routes/prendas”);
const outfitsRouter= require ("./routes/outfits"};
const comunidadRouter=require("”./routes/comunidad")};
const app = express();

J/configuracion vistas y directorios de archivos estaticos
app.set("views"', path.join(__dirname, ‘wviews'});

app.set('view engine', "ejs');

app.usel ' fpublic', express.static(path.join(__dirname, 'public')});
app.uselexpress.static(path.join{__dirname, 'public')));
app.usel ' fuploads', express.static(path.join(__dirname, 'uploads'))):

Jfconfig servidor
const PORT = 3808;
app.listen(PORT, ()} => {
console.log( Server running on http://localhost:${PORT}/auth’ );

T);

Figura 19- Cédigo de puesta en marcha del servidor
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Se establecié la conexion a la base de datos mediante el cédigo desarrollado en
conexion.js, complementado con el archivo config.json que contiene la informacion

correspondiente a la configuracion de la base de datos.

"use strict";

const mysgl = require("mysgl"});

var fs = require(’ ;

var configPath = './config.json’;

var parsed = JSOM.parse{fs.readFilesync(configPath, "UTF-8'1);

const pool = mysgl.createPool({
host : parsed.host,
user @ parsed.user,
password @ parsed.password,
databasze @ parsed.database,
port: parsed.port

Iis

function getConnection(done) {

get

pool.getConnection(function (err, connection) {
if (err) {
console.log("Error de conexidn & la base de detos.");
} else {

done(connection);
b
module.exports = getConnection;
Figura 20- Cdédigo de configuracién de la base de datos

5.2 Implementacion de la aplicacion

La implementacion de las funcionalidades de la aplicacién se ha basado en el

desarrollo individual de los distinfos mddulos en los que se divide la aplicacién web.

A contfinuacién, se describe la implementacion seguida a nivel general en

algunos componentes seguido de las principales funcionalidades de cada mddulo.

5.2.1 Implementaciéon funciones de la capa controlador

Las funciones desarrolladas en el controlador siguen un patrén comin que
permite manejar las solicitudes y las respuestas HTTP. La funcidn se exporta para que

pueda ser utilizada en otros mdédulos de la aplicacion.

Los pardmetros necesarios se extraen de req (request), objeto que contiene la
informacion de la peticiéon HTTP y a continuacién, se hace una llamada al servicio con

un los correspondientes argumentos.
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También existen funciones que dada su simplicidad no requieren de una funcidon

de servicio.

La funcién de servicio realizard la lodgica de negocio y obtendrd una respuesta

que serd manejada en funcion de si tiene lugar correctamente o se produce un error.

Para el manejo de errores se ha implementado una funcién handleError() basada
en la documentacion de Express.js. En caso de éxito en la funciéon encontramos dos tipos
de respuestas recurrentes, aquellas donde se renderiza una vista y aquellas que

devuelven informacion.

xports.listPr ac = (P Vo=x [
exports. showPrenda exports.listPrendas = (req, res) {

const prendald

= reg.params.id;
const usuariold

(reg, res) =» {
r
= req.user.id;

const userld = reqg.user.id;
const categoria = req.guery.categoria;
prendaService.showPrenda({ prendald, usuariecId },(err,prenda)=>
if (err) {
return handleError(res, err, 588);
} else if (prenda) { .
res.status(28@).json(prenda); I

prendaService.list(userId, (err, data) => {
if (err) {
return handleError(res, err, 588);

-

lse { res.render( armarioPrendas’, {
prendas: data.prendas,
categorias: data.categorias,
tipos: data.tipos,

u: req.user,

categoria: categoria

return handleError(res, 'Prenda no encontrado.', 484);

Figura 21- Ejemplo funciones controlador
5.2.2 Implementacion funciones de la capa servicio

Las funciones desarrolladas en el servicio siguen un patrén comun. Constituyen la

capa de légica del negocio.

En las funciones implementadas lo primero que observamos es el pardmetro data
con la informacién necesaria recibida del controller para realizar las operaciones, en

segundo lugar, callback, la funcién de devolucién de la respuesta.

El servicio se encargard de llamar a la funcién del DAO correspondiente (en el
caso de la implementacion de este proyecto hacemos referencia a la capa de acceso

a datos mediante este nombre) y del manejo de errores.
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showPrenda: (data, callback} => {

daoPrenda.getPrendeById(data. prendald,data.usuaricld, {(error, prenda) =» {
if (error) {
return callback('Error al obtener prends: " + error, null); //error
f
else if (!prenda) { fino existe la prenda

return callback(null, null);

;.
elseq
return callback(null, prenda);//devolver info prenda

Figura 22- Ejemplo de funcidén de servicio
5.2.3 Implementacién funciones de la capa de acceso a datos

Las funciones desarrolladas en la capa de acceso a datos siguen un patrén

comun con el cual se logra interactuar con la base de datos.

Esta funcidn puede recibir o no argumentos de entrada para llevar a cabo las
consultas SQL. El argumento callback se encargard de manejar las respuestas obtenidas.
Seguidamente, encontramos la variable query, donde se construye la consulta a
ejecutar en la base de datos y una variable con los pardmetros necesarios en caso de

serlo.

Para manejar la conexién a la base de datos se emplean pools de conexiones,
con los que una vez obtenida la conexidn se ejecuta la consulta. A continuacion, la
funcién reléase() permite liberar la conexion. Por Ultimo, se manejan los resultados tanto

en caso de error como de éxito.

//Metodo para mostrar todas las prendas

list(callback) {
let guery = "SELECT * FROM PREMDAS WHERE active = 1 ¢
let params = [];

S/ Utiliza el pool de conexiones para manejar la conexion a la base de datos
pool{function {connection) {

connection.query{query, params, (error, resultados) =» {

connection.release();// Libera la conexidn despuss de realizar la consulta
if {error) {

console.log("Error al mostrar las prendas:", error);

cellback{error, null); // Llama al callback con el error y sin resultados
T else {

callback({null, resultados);

Figura 23- Ejemplo funcién de capa de acceso a datos
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5.2.4 Implementacién rutas

Para los distintos mddulos de la aplicacion se han definido rutas, cada una
asociada al método HTTP correspondiente: POST, GET, PUT. Para aquellas que requieren
subida de archivos se ha incluido multer, un middleware que permite recibir y procesar

archivos adjuntos enviados desde formularios HTML.

Por Ultimo, cada ruta estd vinculada a una funcion del controlador que le

corresponde, el cual maneja la I6gica especifica de esa ruta.

var express = require('express’);

var router = express.Router();

const multer = require('multer’);

const multerFactory = multer({ storage: multer.memoryStorage() });
const userController = require(’../controllers/usuariosController’);

router.post('/create”, multerFactory.single("foto"), userController.createUser);
router.post('/delete", userController.deleteUser);

router.get("/photo/:id", userController.getUserPhota);

router.get("/indexAdmin’, userContreller.indexAdmin);

router.get( " /inicio’,userController.inicio);

router.post('/updateProfile/:id", multerFactory.single("foto"), userController.updateProfile);
router.post('/updateAdmin', userController.updatefdmin);

router.get('/obtenerUsuario/:id", userController.getUserById);

router.get("/logout’, userController.logout);

Jf... resto de funciones
module.exports = router;

Figura 24- Ejemplo de capa de rutas

5.2.5 Gestion de pardmetros

En la gestion de prendas y outfits de este proyecto, se menciona de forma

recurrente el uso de una serie de pardmetros que los caracterizan.

Estos pardmetros tienen como objetivo mejorar la estructura y organizacion del
armario virtual, permitiendo categorizar las prendas o los outfits facilitando su busqueda

filtrado y en el caso de prendas combinacion.

Podemos encontrar dos grupos de pardmetros, aquellos que hacen referencia a

prendas como son:
- Colores: permite etiquetar una prenda segin su tonalidad.
- Esfilos: permite etiquetar una prenda segun su estética.

- Estaciones: permite etiquetar una prenda seguin la temporada en la que es

mds adecuada.
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- Categorias: permite clasificar una prenda segun la funcidon que tiene.
- Tipos: permite clasificar prendas dentro de una determinada categoria.
Por ofro lado, para outfits encontramos:

- Estaciones: permite etiquetar un ouftfit segun la temporada en la que es mds

adecuado.

- Eventos: permite etiquetar un outfit segun el entorno u ocasién para el que

puede ser usado.

- Tags: son palabras clave que permiten complementar la informacion del

ouffit.

Para una mejor organizaciéon del codigo vy evitar su repeticion se han definido
unas funciones que permiten cargar, anadir, eliminar y guardar los pardmetros. El
objetivo de estas funciones es facilitar el desarrollo de la Iégica de prendas y ouffits

utilizando esta gestion comun.

5.2.5.1 Cargar pardmetros

Esta es una funcién utiizada en el front-end cuando queremos cargar

dindmicamente los campos de los pardmetros correspondientes dentro un modal.

En este caso se proporciona el endPoint desde donde obtenemos nuestro
pardmetro y se detalla el ID del contenedor donde se quieren anadir estos campos. Por
Ultimo, se actualiza el valor del input con los IDs de los correspondientes pardmetros

seleccionados, en caso de haberlos.

f/Cargar parametros

cargarColores( " /prendas/colores’, "colorOpciones', 'prendaColores');
cargarCategorias(*/prendas/categorias®, 'categoriaOpciones’, ‘prendaCategoria’, 'tipoOpciones’);
cargarEstilos( " /prendas/estilos’, 'estiloOpciones®, 'prendaEstilos”);

cargarEstaciones (" /prendas/estaciones’, "estacionOpclones’, 'prendaEstacion’);

Figura 25- Llamada a funcion de carga de pardmetros
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function cargartstilos{endpoint, contaimerld, inputld) {
fetch{endpoint)
.then{response =» response.json(})
.then{estilos =» {

const containerEstilos = document.getElementEyld{containerld)
const estilosSeleccionados = [];

estilos.forEach{estilo =» {
const estilodption = document.createElement( " div');
estilodption.classMame = 'option d-flex align-items-center';
vtion.style.cursor = "pointer”;
rtion.textContent = estilo.nombre;
estilodption.setattribute( " data-value’, estilo.id);

estilodption.onclick = () =» {
estilofption.classlist.toggle( ' selected');
if (estilosSeleccionados. includes{estilo.id)) {
estilosSeleccionados. splice{estilosseleccionados . indexOf{estilo. id), 1);
} else {
estilosSeleccionados. push(estilo.id);
}
if (inputld) {
document.getElementiyld(inputld).value = estilosSeleccionados.join(',");

}

containerEstilos.appendChild(estilodption)

i
:;E:: (error = console.error(’'Error al cargar estilos:”, error));
Figura 26- Cédigo de funcion de carga de pardmetro
5.2.5.2 Anadir/eliminar parametros

Esta es una funcidon empleada cuando se quiere anadir, modificar o eliminar una

prenda o un ouffit,

El proceso que sigue esta funcidn es, en primer lugar, tomar el ID de la
prenda/outfit junto con el ID del correspondiente parédmetro de aquellos que el usuario
ha seleccionado desde la intefaz, esto es enviado a la capa de acceso a datos donde

la relacién entre estos dos IDs se activa o desactiva segun la necesidad.
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gddEztilosToPrenda(prendald, estilos, callback){
if (estilos && estilos.length > @) {
const guery = "
INSERT INTC prenda_estilo (prenda_id, estilo_id, activo)
VALUES 2
0N DUPLICATE KEY UPDATE activo = 1;7;

const wvalues = estilos.map(estilold =» [prendald, estilold,1]);

pool(function {connection) {
f/ Realiza la consulta 5QL para insertar los estilos
connection.query{query, [values], (error, resultados)} =» {
// Liberamos la conexidn
if (error) {
console.log("Error &l insertar estilos:", error);
return callback{error);

console.log("Estilos insertados correctamente:", resultados);
return callback({null);

IO H
Jelsef
callback{null};
by
I

Figura 27- Cédigo para anadir pardmetro a la BBDD
5.2.5.3 Obtener parametros

En la funcidn mostrar una prenda u ouftfit se puede volver a observar cémo los
parametros son cargados de forma dindmica, y en este caso, entre ellos puede haber
algunos visiblemente marcados. Estos pardmetros “seleccionados” son los que estdn

activos y que por lo tanto son aquellos que tiene la prenda o el outfit definidos.

En este caso se realiza un fetch en paralelo pues necesitamos conocer cudles son

todos los pardmetros disponibles y cudles son los que estdn seleccionados.
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function cargargstil activos(endpointTodas, cndpointSeloccionados, containerld, inputld) {
{ Fetch ambos en paralelo

cndpointTedos ). then{res = res.json{}]),
fetch{endpointSeleccionadas ). then(res =» res.jsocn

.then{ ( [todasLosEstiles, estilesScleccionados]) =»

const estiloContainer = deocument.getklementByld{cantainerid);:
estilaCantainer.innerHi™L = ')

const estilosieleccionadosactuales = estilosscleccionados.map(e =» e.id);

todaslosEstilos. forEach{estila =2

canst cstilodption = document.creatcEloment( “div');
tian.className = ‘cption d-flex align-items-center’;
:\:::r.:ty]:.ch:ar = 'poanter’;

cstl

estiloDotion. setAttributel "data-valwe', estilo.id);
Moabre del estile

canst cstiloMame = document.crcatcElonent(span’);

estiloMance.className = ‘ms-2°;

estiloMame. textContent = estile.nombre;

estiloDption. appendChild{estiloManc);

/¢ Marcar como scleccionade si estd asociado a la prenda

f (estilosSeleccionadosActuales. includes{estila.id))y {
pstilodption.classList . add{ "selected®);

estiloDption.onclick = () = {
cstilodption. classList.toggle( ‘selected’);
const estileld = estileo.id;
const irdex = estilastSeleccicnadosActuales.indexDf{ostilald);
if (index l== -1}
pstilossSeleccionadosictuales . splicedindex, 1);
pstilosSeleccionadosdctuales . pushi{estilald);

if (inputld) {
document. getElementByld (inputId) . value = estilesSeleccionadosfctuales.jeind’,');

estiloContainer.appendChild{estiledption) ;

if {inputid) {
dacument. gotElenentByld(inputid]) .value = ecstilesSeleccionadosActuales. jain

I
.catchierror =» {
console.crror( 'Error al cargar estilos:', error)
Fiz
I
|

Figura 28- Cédigo carga de pardmetro con activos
5.2.6 Mdédulo de gestion del administrador

Las funciones desarrolladas en este moédulo permiten a un administrador gestionar
los usuarios de la aplicacién. Anadir, modificar, buscar, actualizar estado de
administrador y eliminar siguen una estructura donde se usa la funcion fetch con su
correspondiente ruta y peticion, la cual se encarga de iniciar dicha solicitud HTTP al

servidor.
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Para las operaciones de modificar, actualizar estado de administrador y eliminar
se toma el ID del usuario de forma dindmica desde el listado presente en la interfaz del

administrador.

Las funciones anadir y modificar incluyen una validaciéon previa de los campos

antes de enviarse al servidor.
Para una mejor visualizacion se ha implementado una paginacion que permite
mostrar el listado de usuarios en paginas de diez en diez.

5.2.7 Médulo de gestion de usuarios

5.2.7.1 Registro de usuarios

Para estd funcion se ha optado por el uso de un modal que incluye un formulario
con varios pasos. A medida que el usuario rellena los correspondientes campos el
sistema comprueba su validez permitiendo al usuario avanzar en éste o al conftrario,

mostrdndole un mensaje de error.

A confinuacion, en la figura 20 se muestra una captura del codigo empleado

para implementar la validaciéon de cada campo en cada paso correspondiente.
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//Validacion pasos del formulario
function validateStep(stepIndex) {

if (stepIndex === @) {
const email = document.getElementBy input_email').value.trim();
const name = document.getElementById('input_name').value.trim();
const surname = document.getElementById(  input_surname’).value.trim();
const username = document.getElementById( 'input_username’}.value.trim();
const password = document.getElementById( ' input_password’).value;
const password2 = document.getElementById (' input_password2”).value;

if (Yemzil || !name || 'surname || tusername || !password || !password?|| username === '@') i
errorMessage.textContent = "Completa todos los campos del paso 1.';
errortessage.style.display = "block';
return false;

}.

const emailRegex = /"["\s@]+8[ \s@]1+\. [*\s@]1+5/;

if (!emailRegex.test(email)) {
errorMessage . textContent = "Introduce un correo electrdnico wélido.';
errorMessage.style.display = "block';
return false;

}.

if (password !== password2) {
errorMessage.textContent = "Las contrasefias no coinciden.';
errorMessage.style.display = "block';
return false;

}.

const passwordRegex = / LFla-z]) (= *[A-Z])(?=.%\d) [ ?=.*[8% |¥*&] ) [A-Za-z\d@E ! %*2&] {8, }5/;

if (!passwordRegex.test(password)) {
errorMessage . textContent = "La contrasefia debe tener al menos 8 caracteres, incluir maydsculas, minmdsculas,
errorMessage.style.display = "block’;
return false;

if (steplndex === 1) {
const formalidad = document.getElementById( 'input_formalidad').value;
const simplicidad = document.getElementById('input_simplicidad’).value;
const estiloTemporal = document.getElementById('input_estilo_temporal').value;
const sofisticacion = decument.getElementById('input_sofisticacion'}.value;

if (!formalidad || !simplicidad || !estiloTemporal || !sofisticacion) {
errorMessage.textContent = "Completa todos los campos del paso 2.';
errorMessage.style.display = "block';
return false;
}.
if (stepIndex === 2) {

const rangoEdad = document.getElementById (' input_edad’}.value;
const photoElement = document.getElementById( ' input_photo');

if (!rangoEdad || !photoElement.files.length) {
errorMessage . textContent = 'Completa todos los campos del paso 3.';
errorMessage.style.display = "block';
return false;
}.
errorMessage.style.display = 'none';

return true;

Figura 29- Funcidn de validacién de campos de registro

nimeras y

¥

un simbolo.

Una vez validados estos datos, se recogen mediante la funcion fetch, se realiza

la solicitud HTTP a la ruta /auth/signup y por Ultimo se envian los datos al servidor.
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/f Manejo del formulario de registro

const formSignup = document.getElementById('form-signup');
formsignup.addEventlistener('submit’, async (event) =» {
event.preventDefault();

f/stepl

const email = document.getElementById('input_email').value;

const name = document.getElementById("input_name')}.value;

const surname = document.getElementById( input_surname’).value;

const username = document.getElementById('input_username').value;

const password = document.getElementById{ ' input_password').value;

f/step?

const formalidad = document.getElementById('input_formalidad®)}.value;

const simplicidad = document.getElementById('input_simplicidad').wvalue;
const estiloTemporal = document.getElementById( input_estilo temporal’).value;
const sofisticacion = document.getElementById('input_sofisticacion').value;
f/step3

const photoElement = document.getElementById( ' input_photo );

const rangoEdad = document.getElementById( input_edad'}.value;

const reader = new FileReader();
reader.onloadend = async () =» {
const photoBasesd = reader.result.split(",")[1];

try {
const response = await fetch('/auth/signup®, {
method: 'POST',

headers: { "Content-Type': 'applicationsison' I,
body: 150W.stringify({

email,

password,

admin: @,

nombre_usuaric: username,
nomire: name,
apellidos: surname,
foto: photoBasesd,
activo: 1,
preferencias: {
formalidad,
simplicidad,
estiloTemporal,
sofisticacion,
rangoEdad

3]

I H

if (response.ok) {
const data = await response.json();
window. location.href = data.redirectUrl;

T else {
const data = await response.json();
erroriMessage. textContent = data.message;
errorMessage.style.display = 'block”;

h

} catch {error) {
console.error('Error:', error};
alert{'Error al conectar con el servidor®);

I

Figura 30- Funcion de manejo de formulario de registro
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En la capa de servicio se realizan varias comprobaciones para asegurar que No

exista ya un usuario activo con el mismo correo o nombre de usuario.

En la capa de acceso a datos, para poder alimacenar las contrasenas en la base
de datos de forma segura, se ha empleado Bcrypt, una funcidén de hash que toma la
confrasena introducida por el usuario y la tfransforma en una secuencia de caracteres

de longitud fija.

En caso de éxito se redirigiria al usuario a su menu de inicio, y en caso de error se

mostraria un mensaje con la causa del problema.

5.2.7.2 Inicio de sesién

Para esta funcién se ha optado por un formulario comun, compuesto de dos
campos, correo electronico y contrasena. Tal y como se muestra a contfinuacion, los

datos se recogeny en este caso se realiza la solicitud HTTP a fravés de la ruta /auth/login.

g1 | 0 Async [owe =
owent. ault{);

: ige. style.display =

i = 131In value

i 1 | 1 1 Input . valuc

..... — . -

nethod
hezaders Content-Type': "application/jsc
body: 1SOM.stringify({ enail, password

windows. 1

Figura 31- Funcién de manejo de formulario de inicio de sesidn
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En la capa de servicio se comprueba si las credenciales infroducidas son
correctas. Para ello, la contrasena infroducida se hashea con Berypt y se compara con
el hash almacenado anteriormente, de forma que si coinciden la autenticacion tiene

éxito, pudiendo en este caso acceder al menu de inicio de la aplicacion.

Al contrario, en caso de datfos incorrectos se mostraria un mensaje de error. O en
el caso de que el usuario haya dado de baja su cuenta previamente se le mostraria un

mensaje de aviso.

5.2.7.3 Ver estadisticas

Para la implementaciéon de los grdficos que conformarian la interfaz de
estadisticas del usuario se han empleado la libreria Chart.js, la cual mediante los datos

gue se obtenian de forma dindmica se generaron los diagramas de “donut” y de barras.

En cuanto a la visualizacion de calendario que recoge las prendas creadas se

realizd mediante la libreria FullCalendar.

En ambos casos sus codigos predefinidos facilitaron la tarea de implementacion.

5.2.8 Mdédulo de prendas

5.2.8.1 Anadir prendas

Para la implementacion de esta funcionalidad se ha empleado un modal donde
el usuario debe adjuntar obligatoriamente una imagen y seleccionar una categoria, un

tipo y al menos una estacion, un color y un estilo.

Dentro de los puntos a destacar de la implementacion de este moddulo
encontramos cémo se realizd la incorporacidon de Rembg, una libreria de Python
mediante la cual se llevéd a cabo la eliminacion del fondo de la imagen que adjuntamos
en el formulario. Para ello, mediante Node.js se ejecutd el script que se muestra en la

Figura 32 como un proceso externo.
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import sys
from rembg import remove

import base&d

def remove background(basesd image):
input_data = basebd4.bbd4decode(basebd_image)
output_data = remove(input_data)

(=}
return basesd.bbdencode{output_data).decode "utf-8")

if __name__ == "__main__":
basesd_image = sys.stdin.read()
result = remove background(baseéd image)

print(result)

Figura 32- Script para la eliminacién del fondo de imdgenes

El funcionamiento de este script consiste en la recepcidon de una imagen
codificada en Baseé4 como pardmetro de entrada, su decodificacién a su forma
original y a continuacion la utilizacién de la funcién remove() de la libreria Rembg.
Finalmente, vuelve a codificar la imagen sin fondo en Baseé4 y la muestra como

resultfado en la salida.

Para una mejor experiencia de usuario se incluyd un spinner que se muestra

mientras se procesa la eliminacién del fondo de la imagen.

Una vez el usuario pulsa al botén anadir, se procede a validar los datfos

correspondientes, y a realizar la solicitud HTTP a la ruta /prendas/create.

En caso de éxito en la funcidén se incorporé un modal con un mensaje que

confirmaba que la prenda se habia anadido correctamente.
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document.getElementById( " addPrendaForm').addEventlistener( submit', (event) =» {
event.preventDefault();

document. querySelectorAll (" . text-danger' ). forEach(error =» error.classlist.add('d-none'});

const userldElement = document.getElementById( 'userld’);
userld = userldElement ? userIldElement.value : null;

const photoElement = document.getElementById( ' prendaFoto’);

const categoria = document.getElementById( ' prendalategoria’).value;

const tipo = document.getElementById( ' prendaTipo’).value;

const colores = document.getElementById( ' prendaColores').value.split("',");
const estacion = document.getElementById( prendaEstacion'}.value.split(',");
const estilos = document.getElementById( ' prendaBstilos').value.split("',");

/f Validar campos
if (!photoElement.files.length) {
document.getElementById( 'errorfFoto’ ). classlist. remove( " d-none'};
return;
¥
f/Validacion resto de campos..
const reader = new FileReader();
reader.onloadend = async () =» {
const photoBasesd = reader.result.split(",")[1];
// Mostrar cargando
document.getElementById( 'spinner').style.display = "flex";
try {
const response = await fetchl('/prendas/create’, {
method: 'POST',
headers: {
"Content-Type': 'epplicationsison’
}J
body: JSON.stringify({
foto: photoBasefd,
activo:l,
categoria,
tipo,
colores,
estacion,
estilos,
usuario:userId

1
bl

if {response.ok) {
const modalAddPrenda = bootstrap.Modal.getInstance({document.getElementById( addPrendaModal'));
if (modalAddPrenda) {
modalAddPrenda. hide();
T
mostrarModalExitol);
T} else {
const errorText = await response.text();
consgle.error( ' Error de respuesta:', errorText);
alert('Error creando prenda: ' + errorText);
K
catch (error) {
console.error{'Error: ", error);
alert{'Errar creando prenda');
¥
Finally {
// Ocultar cargando
document. getElementById( ' spinner').style.display = "none";
L
i

e

reader.readfsDataURL (photoElement. files[@]);
B
Y

Figura 33- Manejo de formulario de anadir prenda
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5.2.8.2 Listar prendas

Para mostrar las prendas del armario del usuario se implementaron una serie de
pestanas dindmicas, las cuales permiten mostrar las prendas por su correspondiente

categoria vy tfipo.

Estas pestanas corresponden a “Todas las prendas ", “Todas las prendas de una
categoria” y una vez seleccionada la categoria, “Todas las prendas de un categoria

por tipo”.

En este caso se optd por el uso de plantillas ejs donde ejecutamos cdodigo

JavaScript entre <% %> para insertar los valores correspondientes en el HTML.

b-content” id="categoryTabsContent":

we" id="all" role="tabpanel” aris-lsbelledby="all-tab":»

shadow-sm d-flex h-188 align-items-center justify-content-center fixed-card” onclick="ope
fphotcPrenda/<%= prenda.id_prenda %»" class="bd-placeholder-img card-img-top” alt="<¥= pr

Figura 34- Funcidn para listar prendas en pestanas

Mediante la funcidén openPrendaModal() podemos conocer mds informacién y

ver en detalle cada una de las prendas.

5.2.8.3 Mostrar prenda

Esta funcionalidad ha sido desarrollada de forma que se inicie cuando un usuario
pulsa sobre una prenda, ésto permite hacer la peticidon fetch al endpoint del servidor
/prendas/obtenerPrenda/${prenda_id} pasando el ID de la prenda seleccionada y

poder obtener la informacién que posteriormente se mostrard.
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function openPrendaModal(prenda_id) {

fetch(” /prendas/obtenerPrenda/${prenda_id}" }
.then(response =: {
if (lresponse.ok) {
throw new Error{’Error al obtener los detalles de la prenda’);
}
return response.json);
11
tl
.then(prenda =» {
consaole. log{prenda);
mostrarPrendaModal (prenda) ;

1%

1l
catch{error =» {
console.error{ Error: ', error);
alert{"No se pudieron obtener los detalles de la prenda.’);
1y
1k

Figura 35- Funcién obtencidn informacidon de prenda

A continuacion se muestra toda la informacién de la prenda, obtenida de forma

dindmica y mostrada en sus respectivos contenedores.

function mostrarPrendamModal(prenda) {

const modal = document.getElementByld(’ prendaModal’);

modal.queryselector| “fmodallmage”).src = ~ fprendas/photoPrenda/${prenda.id_prenda}” ;

modal . queryselec {“#modalCategoria” }.innerText = prenda.categoria;
modal.queryselector| “#modalTipo”™ ). innerText = prenda.tipo;

fiestaciones

estacionesDiv.innerHTML = *'; f/ Limpiar contenide previo
if (prenda.estaciones && Array.isarray(prenda.estaciocnes)) {
prenda. estaciones.forkach(estacion =» |
const badge = document.createElement(’'span’);
badge.classMame = "badge bg-secondary me-1 mb-1";
badge.textContent = estacion.nombre.trim();
estacionesbiv.appendChild(badge);
1B}
1 else |
estacionesbiv.innerText = '5in estaciones asignadas’;
}
J'l ."
ffestilos,colores oo ieeeeas
ff Mostrar el modal
const bootstrapModal = new bootstrap.Modal{modal);
bootstrapModal.show( ) ;

Figura 36- Funcidon para mostrar informacion de prenda

5.2.8.4 Modificar prenda

Esta funcionalidad se ha implementado partiendo de la base del desarrollo de la
funcién mostrar prenda. Para ello, una vez se visualiza la prenda que se desea modificar,

tal y como se mencionaba en el apartado de gestion de pardmetros, al pulsar sobre la
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seccion del nombre del pardmetro que se quiere cambiar, se desplegaria un

contenedor con todos los campos pertenecientes a ese pardmetro .

Se observa que los pardmetros activos se encuentran visiblemente marcados y es

el usuario el que puede quitar o anadir otros nuevos simplemente pulsando sobre ellos.

En la Figura 37 se muestra una captura del cédigo que se corresponde a la
implementacion de la l6gica de apertura y cierre de la seccidén de cada pardmetro y

la correspondiente funcion de carga en cada una de ellas.

tipo "colores’ estacio estilo:
sections.f n{sec =» {
const editDiv = document.getElementByld( editi{sec.charat(8).toUpperCase() + sec.slice{1)}bdv’);
if (sec === section) {
const mostrar = editDiv.style.display === 'none’;
editDiv.style.display = mostrar ? "hlock™ : "none”;
if (mostrar) {
if (sec = & !categoriasCargadas)

{prendas/categorias’, 'categorialpcionesDetalles', 'prendaCategoria’};

= true;

hen{categoriald =» |
categoriald, 'tipoOpcionesDetalles’);

5 =

', errar)l;
as/3{id_prenda} /colorByPrenda’, 'colorOpcionesDetalles’, “prendaColores’);
{ && lestilosCargados)

cargarks (" /prendasfestilos’, ~/prendas/i{id_prenda}/estiloByPrenda’, 'estiloOpcionesDetalles’, "prendaEstilos");

estilosCargados = true;
}
else if (sec ‘estacion’ && lestacionesCargadas) {

cargarkes Confctivas (" /prendas/estaci ', "J/prendas/i{id_prenda}/estacion8yPrenda’ , 'estacionOpcionesDetalles’, "prendaEstacion’);

estacionesCargadas = true;

}

: “‘;;i;b"_\-.sty'_e.display = 'none”;
Figura 37- Funcidn para mostrar pardmetros a modificar

La funcion clave para guardar los cambios es saveChanges(field), donde field
hace referencia al pardmetro que se quiere cambiar, y a continuacidén éste le deriva a

la funcidn de gestion que le corresponda.
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function saveChanges(field) {
let value;
switch (field) {

case “"categoria™:
value = document.getElementById('prendafategoria’).value;
break;

case "tipo':
value = document.getElementById( ' 'prendaTipo’).value;
break;
case 'colores':

gestionColores();

3
tilos":

default:
console.error(’Campo no vAlido para guardsr cambios');
return;
b
fetch('/prendas/updatePrenda’, {
method: 'POST",
headers: {
'Content-Type': '"application/json
s
body: JSON.stringify({
prendald: id_prenda,
field: field,
value: value
1
fraa.

Figura 38- Funcién guardar cambios para modificacién de prenda

Las funciones de gestion son las encargadas de recoger todos los IDs de los
parametros seleccionados y de enviar una peticion POST al servidor para actualizar esas

relaciones de la prenda.

function gestionEstilos{) {
ilosSeleccionados = document.getElementById(' prendaEstilos').value
oy

L
. e =» e.trim(})
filter(e =» e l== "");

fetch(” /prendas/${id_prenda}/estilos", {
method: "POST’,
headers: {
'Content-Type': 'application/json’

i
body: JSON.stringify({ estilos: estilosSeleccionados })
1
Jthen(response =» response.json{))
Jthen{data =» {
if {data.success) {
lert('Estilos actualizados correctamente’);
fetcn( /prendas/obtenerPrenda/${id_prendal}” )
_then(r => r.json())}
.thenip => {
actuslizarModal{p);
mostrarParametros{"estilos");
estilosOriginales = p.estilos.mapie => e.id);

LS

se {
glert('Error al actualizar estilos');

bl
.catchierr =» {
console.error("Error &l actuslizar estilos:", err);

alert{"Huboc un problema al guardar los estilos");
i

Figura 39- Funcion de gestion de pardmetro para modificacién de prenda
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5.2.8.5 Filtrar y buscar prendas

En esta funcién se emplea el uso de pardmetros tal y como se menciona en el

apartado 5.2.5.1.

En el caso delfiltrado, la funcion toma aquellos campos que hemos seleccionado
y nos muestra el resultado, mientras que en el caso de la busqueda el campo es un fexto

que introduce el usuario.

Cuando el sistema encuentra resultados, el contenedor actual que incluye las

prendas desaparece y aparece ofro con los resultados correspondientes.

Para volver atrds en el caso de la busqueda, si el campo de busqueda se
encuentra vacio vuelve a aparecer el contenedor predefinido, mientras que en el caso

del filtrado se ha implementado un botdn de “reestablecer”.

5.2.9 Médulo ouffits

5.2.9.1 Anadir ouffits

La implementacion seguida para la funcidén anadir outfits, sigue una estructura

similar a la mencionada anteriormente en el apartado de “anadir prendas”.

El modal de anadir outfit a diferencia del utilizado en el mdédulo de prendas,
consta de sus pardmetros, un atributo nombre y un paso en el modal que consiste en un
“contenedor” donde se muestra la previsualizacién de las prendas que conformaran el

ouffit.

Las prendas disponibles del usuario, es decir, aquellas que el usuario haya
anadido anteriormente, se mostraran divididas en categorias en un acordedn

desarrollado con Booftstrap. Su carga se realiza tal y como se muestra en la Figura 40.
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async function cargarPrendas() {
try {
const response = await fetch(’/prendas/listarPrendasison’);
if (!response.ok] throw new Error{'No se pudo obtener las prendas’);

const data = await response.json();

/f Limpiar contenedores
const contensdores = document.querySelectorall(’.accordion-body”™);
contenedores. forkach{contenedor =»> contenedor.innerHTML = ""};

Jf Clasificar y mostrar las prendas en sus contensdores correspondientes
data.prendas.forkach(prenda =» {
const div = document.createElement( div’);
div.classList.add( " prenda-item”);

const img = document.createElement("img’);

img.src = *Sprendas/photofrenda/s{prenda.id_prenda} ;
img.alt = prenda.nombre;

img.alt = prenda.id_prenda;
img.classList.add( " prenda-image’);

img.dataset.id = prenda.id_prends;
img.dataset.categoria = prenda.categoria;

img.addEventLlistener{ click”, () =» {
img.classlist.toggle( ' seleccionada’);
actualizarfrevisualizacion();

const containerld = prenda.categoria.replace(/\s+/g, "').tolowsriase();
const contenedor = document.getElementByld(containerld);
if (contenedor) {
contenedor . appendChild{div);
div.appendChild{img);
} else {
console.warn(’ Conmtenedor no encontrado para la

egoria: %{prenda.categoria}’ };

b

} catch {error) {
console.error("Error 2l cargar las prendas:’, error);
alert('Hubo un error 2l cargar las prendas.”);

Figura 40- Funcion para cargar prendas en el acordedn

En el contenedor de previsualizacion el usuario puede desplazar las prendas de
ropa escogidas del acordedn pudiendo colocarlas a su gusto. Para ello se utilizdé en
primer lugar una funcién donde se utiliza cédigo de la biblioteca Interact.js junto con

una funcién para la gestion de la previsualizacién de prendas.
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Ffunction makeOraggable(el) {

move(event) {
const target = event.target;

const x = {parse t(target.g ‘data-x")) || @) + event.dx;
const y = (parsefloat(target.g ‘data-y')) || @) + event.dy;
tyle.transform = “translate(${x}px, #{y}px) scale(${target.dataset.scale || 1}) rotate(${target.dataset.rotate || e}deg) ;

te( dsta-x', x);

: true, right: true, bottom: trus, top: trus },

m (event) {
const target = event.target;
let { width, height } = event.rect;

/f Quitar restricciones visuales
target.style.maxwidth = “none”;
.style.maxHeight = 'none’;

targ

// Mplicar tamafio actualizado
target.style.width = width + "px”;
target.style.height = height + "px";

1

modifiers: [
interact.modifiers.restrictsize({
min: { width: 2ee, height: Zee }
max: { width: 38, height: 3808 }
Iy
1

Figura 41- Funcién de manejo de arrastre de prendas

Para una posterior visualizacién del ouffit final, el resultado obtenido se convirtié
en imagen mediante la libreria html2canvas.js. Tal y como se muestra en la captura de
codigo de la Figura 42 solo fue necesaria una llamada a su funcién y detallar el formato

de guardado.

f4 Guardar imagen

const previewcontainer = document.getElementByld( previewContainer');

html2 ainer).then{async (canva:
const imagenBasefd = canvas.tolDataURL('image/|

previewlo

/{ Convertir a basesd

/f Crear el objeto con los datos del outfit
const outfitbata = {

nombre: nombre,

prendas: selectedPrendas,

estacion: estacion,

eventos: eventos,

tags: tags,
imagen: imagenBaseed, // Afiadir 1la imagen en basesd
publico: esPublica
e
try {
[/ Enviar los datos al servidor
const response = await fetch('/outFit
method: "POST',
headers:
‘Comtent-Type': ‘application/json’
}

body: JSON.stringify(outfitData)

if (response.ok) {
const modaLaddo

if (modalAddOutfit})
modalAddOut:

= bootstrap.Modzl.getInstance(document . getElementByld{ createOutfitModal ' ));

mostrarModalExitoOutfit();
} else {
const errorText = await response.

console.error( Error de respuesta Text);
alert('Errar creando outfit: ' + errorText);

} catch (error) {
console.error( Error al guardar el outfit:", error);
alert("Hubo un error al guardar el outfit.”);

Figura 42- Cédigo de perteneciente a la funcién de guardar outfit
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El objetivo que se queria lograr con esta funcidon era favorecer la visualizaciéon al
seleccionar prendas para conformar un outfit.
5.2.9.2 Listar ouffits

La implementaciéon de esta funcion se basé en la utilizada para listar prendas, tal

y como se menciona en el apartado 5.2.8.2.

Para ello se modificaron las pestanas anteriores por una clasificacion de outfits
publicos o no publicos. También la interfaz del listado de outfits cambio, mostrdndose en

este caso la imagen de cada outfit mds grande acompanada de su nombre.

5.2.9.3 Mostrar outfits

La implementacién de esta funcidon se basd en la utilizada para mostrar los

detalles de una prenda, tal y como se menciona en el apartado 5.2.8.3.

Para ello se incorporaron los pardmetros propios de un outfit y se anadié un botdn
de opciones en su esquina izquierda, con la intencion de facilitar al usuario la eliminacion

del outfit y la descarga de la foto creada con la combinacion de prendas.

5.2.9.4 Modificar ouffits

La implementacion de esta funciéon se basd en la utilizada para modificar las

caracteristicas de una prenda, tal y como se menciona en el apartado 5.2.8.4.

En este caso se realizd la implementacion con los pardmetros requeridos para
ouffits, se desarrolld un botdn deslizante que permitiera cambiar el estado de publicado/
no publicado de un outffit, y un botdn que al desplegarse permitiera modificar el nombre

del outfit de una forma sencilla.

5.2.9.5 Oftras funciones

La implementacién de las funciones filtrar outfits, buscar outfits siguen las mismas

estructuras a la mencionadas en el apartado 5.8.2.5 de filtrar y buscar prendas.
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5.2.10 Modulo comunidad

En este mddulo se han implementado las funciones de comunidad, mediante las

cuales los usuarios pueden ver los outfits que otros usuarios hacen puUblicos.

5.2.10.1 Buscar usuarios

Para realizar esta funcidn en primer lugar se debe tomar la bUsqueda introducida
por el usuario. Al igual que en anteriores funciones de busqueda, el contenedor
predefinido (en este caso con los usuarios) desaparece una vez el usuario infroduce
texto en la barra de busqueda y en caso de ésta estar vacia, el contenedor vuelve a su

estado inicial.

A confinuacion, se realiza una solicitud fetch a la ruta especificada con el tférmino
buscado por el usuario. En caso de éxito en la respuesta, se muestran los elementos del
listado con su informacion acompanados de un botén de “seguir”, al confrario se

mostraria un mensaje de aviso por no encontrarse coincidencias.

async function buscarUsuariof) {
const searchTerm = inputBusqueda.wvalue.trim().toLower{ase
sugerenciasUsuarios.innerdHTML = *
if (searchTerm ===

garsugerencias(); // Volver a mostrar discovery

return;
try {
const response = await fetch( fcomunidad/buscartquery=%{encodeURIComponent(searchTerm}} };
const contentType = response.headers.get{"content-type");
if {lresponse.ok || !contentType.inc cation/json™)) {
throw new Error("Respuestz no walida del
const usuarios = await response.json();
if (1 izarray{usuarios} || usvarios.length === @) {

suarios.innerHTML = "<p class="text-muted"»No se encontraron coincidencias.</p:’;

{ Imsertar el HTML generado en sugerenciasUsuarios
sugerenciasUsuarios.insertadjacentHTML( "beforeend”, userHTML);
} catch (error

console.error("Error a2l buscar usuarios:', error};

sugerenciasUsuarios. innerHTL = '<p class="text-muted">Error 2l buscar usuvarios.ofp:';

Figura 43- Funcién de busqueda de usuarios de la comunidad
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5.2.10.2 Anadir/Eliminar usuario seguidor/seguido

Para realizar estas funciones, son necesarios los IDs de los dos usuarios que desean
seguirse o dejar de seguirse desde el DOM. Estos argumentos se envian a la funcion
fetch, encargada de realizar la solicitud al servidor. Dependiendo de la accién a tomar,
en la base de datos se procederd a insertar la relacién en caso de no existir o modificar
el valor activo.

function seguirlsuario{userld) {
fetch( fcomunidad/addFollowing , {
method: “POST"

headers: { -Type": "application/json” },
body: J50M.stringify({ following_id: userld,usuario_id:u })

.then(response = response.json()

Figura 44- Funcidon para gestionar relaciones con usuarios de la comunidad

5.2.10.3 Listar usuarios seguidores/seguidos

Para realizar estas funciones y mostrar a los usuarios de la comunidad sus
correspondientes seguidores o seguidos, se ha empleado un modal donde se carga esta

informacion dindmicamente.

En este caso, se realiza una solicitud fetch para obtener los usuarios
correspondientes. En caso de éxito en la respuesta, se muestran los elementos del listado

con su informacién acompanados de un botdn de eliminacién.

52



53

function cargarseguidos{)} {
const followinglist = document.pgetElementByld{”listaSeguidos™);
Ffollowinglist.innerHTML = "<1i class="list-group-item':Cargando...</1i:";
const userld = document.getElementById("userId™).value;
fetch(” fuser/getFollowing/${userld} )
.then({response =» {
if (lresponse.ok) {
throw new Error{ Errer en el servidor} );
}
return response. json( );
h
.then(seguidos =» {
followinglist.innerHTML = ""; f/ Limpiar la lista

if (lseguidos || seguidos.length === @) {

followinglist.innerHTML = "<1i class="list-group-item':No sigues a nadie.</1i»";
return;
}
seguidos. fortach{user =3 |
const 1i = document.createtlement{"1i");
li.classlist.add( "list-group-item”, "d-flex", "slign-items-center”, "justify-content-betwesn™);
li.innerHTHL = ~
fitarjetas wsuarios
followinglist.appendChild(1i};
[} H

I
.catch{error =» {
console.error{"Error al obtener seguidos:™, error);
followinglist.innerHTML = “<li class='"list-group-item text-danger’:Error al cargsr seguidos.</li:";

Figura 45- Funcién para mostrar listado de seguidores
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Conclusiones y trabajo futuro

5.3 Conclusiones

Este Trabajo de Fin de Grado materializa una idea personal mediante la
aplicaciéon de los conocimientos adquiridos a lo largo del grado. Se ha desarrollado una
herramienta que cumple con los objetivos planteados y abre un abanico de

posibilidades para continuar incorporando nuevas funcionalidades.

Se ha logrado que esta aplicaciéon web permita a los usuarios introducir sus
prendas en un armario virtual, facilitando su posterior gestion; ello, complementado con
la creacion de outfits, permite ayudar al usuario a maximizar el uso de su vestuario y

hacer un correcto uso de él.

Cabe mencionar que la implementacion de una comunidad no solo mejora la
experiencia del usuario, sino que sirve de gran fuente de inspiracion, fomenta la

creatividad y el intfercambio de ideas.

5.4 Trabajo futuro

Durante el desarrollo de esta aplicacion web surgieron posibles funcionalidades
que, debido a la limitacién del tiempo por tratarse de un desarrollo individual, quedaron

fuera del alcance del proyecto.

A continuaciéon se describen algunas de estas funciones, acompanadas de un

andlisis en términos de impacto y viabilidad técnica.

Cada funcion ha sido clasificada en niveles alto, medio y bajo permitiendo
conocer cudles son mds factibles de implementar partiendo de la tecnologia empleada

y cudles podrian tener un mayor impacto en caso de un desarrollo futuro.

5.4.1 Incorporacion de un sistema de recomendacion

Esta propuesta consiste en la incorporacién de un sistema de recomendaciones
basado en las preferencias que ingresa el usuario al registrarse, en los pardmetros de las
prendas del armario virtual y en las inferacciones con publicaciones de outfits de otros

usuarios.
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Impacto

Alto. Estd funcionalidad reforzaria la ayuda al usuario a la hora de escoger su
vestimenta diaria gracias a las sugerencias personalizadas que podria recibir, lo que

mejoraria, significativamente, la experiencia del usuario.

Viabilidad técnica

Media. Esta propuesta requeriria una evaluacién previa para determinar qué tipo
de sistema de recomendacion seria el 6ptimo teniendo en cuenta su infegracion en la

aplicacién actual y su capacidad de generar sugerencias personalizadas.

5.4.2 Mejora de las funciones de comunidad

Esta propuesta consiste en mejorar las funciones de comunidad. El usuario podria
recibir solicitudes de amistad y tener la opcidén de aceptarlas o rechazarlas. También se
mejoraria la interfaz donde se visualizan las publicaciones vy las interacciones con ellas

permitiendo al usuario guardar aquellas que le gusten.

Impacto

Medio. Esta propuesta mejoraria significativamente la experiencia del usuario al
crear una comunidad mds activa e interactiva, facilitar el seguimiento de otros usuarios
y mejorar la visualizacién de las publicaciones fomentando la bUsqueda de inspiracion

entre los usuarios.

Viabilidad técnica

Alta. Gracias al uso de unas herramientas robustas y escalables estas nuevas
funcionalidades se podrian llevar a cabo sin necesidad de realizar cambios en la

arquitectura de la aplicacion actual.

5.4.3 Optimizacién del algoritmo de eliminacién del fondo de imagenes

Esta propuesta consiste en mejorar el algoritmo de eliminacién del fondo de
imdgenes para permitir que un usuario pueda incluir imdgenes de mayor tamano vy se

reduzca su tiempo de procesamiento.
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Impacto

Alto. La optimizacion de este algoritmo aumentaria la eficiencia de la aplicacién
y la satisfaccion del usuario a la hora de anadir sus prendas al armario, le ofreceria una
mayor libertad a la hora de adjuntar la imagen de la prenda y podria realizar esta

accion en un tiempo menor.

Viabilidad técnica

Media. La implementacion de esta propuesta requeriria la busqueda u
optimizacion de una biblioteca gratuita o la evaluaciéon de ofras opciones comerciales,
las cuales son mayoritariamente mediante suscripcion. Asi mismo, serian necesarias
pruebas que aseguren que la nueva solucién cumple con los requisitos de eficiencia y

calidad que requiere la aplicacion.

5.4.4 Incorporacion de un Chatbot

Esta propuesta consiste en la incorporacion de un Chatbot (asistente virtual) que
mejore la experiencia del usuario ofreciendo un soporte instantdneo a preguntas y

sugerencias personalizadas basadas en sus interacciones y preferencias.

Impacto

Medio. La incorporacion de un Chatbot mejoraria la accesibilidad a la aplicacion
y proporcionaria un soporte instantdneo, lo que a su vez se fraduce en una experiencia

de usuario mds fluida y una mayor satisfaccion del mismo

Viabilidad técnica

Media. La implementacion de un Chatbot seria sencilla pues no requiere construir
la funcionalidad desde cero dada la existencia de multitud de APIs y servicios que
cumplen esa funcion. Su integracion con la tecnologia empleada en el proyecto seria
factible, siendo el Unico problema el mantenimiento, el posible coste de los servicios y

los est&ndares de seguridad y privacidad que deberia cumplir.
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5.5 Repositorio del codigo

Url del repositorio : isabelzamarron/Armario-Virtual-TFG
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https://github.com/isabelzamarron/Armario-Virtual-TFG/

Chapter 6 - Conclusions and future work

5.1 Conclusions

This Final Degree Project materializes a personal idea through the application of
the knowledge acquired throughout the degree. A tool has been developed that meets
the objectives set and opens up a range of possibilities to contfinue incorporating new

functionalities.

This web application has been able to allow users to infroduce their garmentsin a
virtual wardrobe, facilitating their subsequent management; This, complemented with
the creation of ouffits, allows the user to maximize the use of their wardrobe and make

correct use of it.

It is worth mentioning that the implementation of a community not only improves
the user experience, but also serves as a great source of inspiration, encourages

creativity and the exchange of ideas.

5.2 Future Work

During the development of this web application, possible functionalities arose
that, due to the time limitation due to being an individual development, were outside

the scope of the project.

Some of these functions are described below, accompanied by an analysis in

terms of impact and technical feasibility.

Each function has been classified into high, medium and low levels, allowing us to
know which are more feasible to implement based on the technology used and which

could have a greater impact in the event of future development.

5.2.1 Adding a recommendation system

This proposal consists of the incorporation of a recommendation system based on
the preferences that the user enters when registering, on the parameters of the garments

in the virtual wardrobe and on interactions with outfit publications of other users.

59



Impact

High. This functionality would reinforce the help to the user when choosing their
daily clothing thanks to the personalized suggestions they could receive, which would

significantly improve the user experience.

Technical feasibility

Medium. This proposal would require a prior assessment to determine what type
of recommendation system would be optimal taking into account its integration into the

current application and its ability to generate personalized suggestions.

5.2.2 Improving community features

This proposal consists of improving the functions of the community. The user could
receive friend requests and have the option to accept or decline them. The interface
where publications and interactions with them are viewed would also be improved,

allowing the user to save those they like.

Impact

Medium. This proposal would significantly improve the user experience by creating
a more active and interactive community, making it easier to follow other users, and
improving the display of posts by encouraging users to seek inspiration.

Technical feasibility

High. Thanks to the use of robust and scalable tools, these new functionalities
could be carried out without the need to make changes to the architecture of the

current application.

5.2.3 Optimizing the Image Background Removal Algorithm

This proposal consists of improving the algorithm for removing the background

from images to allow a user to include larger images and reduce their processing fime.
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Impact

High. Optimizing this algorithm would increase the efficiency of the app and user
safisfaction when adding their garments to the closet, give them greater freedom when

aftaching the image of the garment and be able to perform this action in a shorter time.

Technical feasibility

Medium. The implementation of this proposal would require the search or
optimization of a free library or the evaluation of other commercial options, which are
mostly subscription-based. Likewise, tests would be necessary to ensure that the new

solution meets the efficiency and quality requirements required by the application.

5.2.4 Onboarding a Chatbot

This proposal consists of the incorporation of a Chatbot (virtual assistant) that
improves the user experience by offering instant support to personalized questions and

suggestions based on their interactions and preferences. ’

Impact

Medium. The addition of a Chatbot would improve accessibility to the application
and provide instant support, which in turn franslates into a smoother user experience and

greater user satisfaction.

Technical feasibility

Medium. The implementation of a Chatbot would be simple because it does not
require building the functionality from scratch given the existence of a multitude of APIs
and services that fulfill this function. Its infegration with the technology used in the project
would be feasible, the only problem being maintenance, the possible cost of services

and the security and privacy standards that it would have to meet.

5.3 Code repository

Repository’s URL : isabelzamarron/Armario-Virtual-TFG
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APENDICES

Apéndice A - Casos de uso

Este apéndice estd dedicado a la descripcion de los actores y la especificacion

de requisitos del proyecto.

Actores
A continuacién, se describen los actores de la aplicacion:

- Usuario no registrado: Actor que no fiene acceso a ninguna funcion de
la aplicacion, necesita realizar el registro para obtener una cuenta e
iniciar sesion.

- Usuario registrado: Actor que ha realizado el registro previomente en la
aplicacién, posee una cuenta con la que iniciando sesidbn obtiene
acceso a todas las funciones de la aplicacién, como son gestionar las
prendas de su armario virtual, crear outfits mediante la combinacidén
de prendas y poder compartirlos con la comunidad e interaccionar
con las publicaciones de otros usuarios.

- Administrador: Actor encargado de la gestion de las cuentas de los

usuarios registrados.

Diagramas de caso de uso

A continuacion, se detallan los diagramas de casos de uso de cada actor con el

objetivo de mostrar su rol en la aplicacion.
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Diagrama de usuario no registrado

w— Registro de usuario

Usuario no Registrado

Figura 46- Diagrama de casos de uso de usuario no registrado

Diagrama de usuario registrado

Buscor prendas

~ Filtroe prendas

Figura 47- Diagrama de casos de uso de usuario registrado
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Diagrama de administrador

Afadir usuario
Eliminar usuario

Modificar usuario

Administrador

Listar usuarios

Buscar usuarios

Figura 48- Diagrama de casos de uso de administrador
Especificacion de requisitos

En esta seccion se detallan los requisitos definidos para la aplicacion. Para una

mejor comprension se ha optado por una division en mddulos:

1- Modulo gestion del administrador
2- Modulo gestién de usuarios

3- Modulo prendas

4- Modulo outfits

5- Modulo comunidad

Mddulo de gestion del administrador
Los requisitos que conforman este mddulo son:

- Anadir usuario

- Eliminar usuario

- Modificar usuario
- Listar usuarios

- Buscar usuarios
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Requisito

Anadir usuario

Identificador

1.1

Prioridad

Alta

Precondiciéon

Un usuario debe haber iniciado sesion y tener rol de

administrador.

Descripcion El administrador puede anadir un nuevo usuario al sistema.
Entrada Datos personales (nombre, apellidos, nombre de usuario, correo
electréonico, contrasena), preferencias de estilo, rango de edad,
foto.
Salida NA
Secuencia normal | Paso Accién
1 El usuario administrador pulsa sobre el botdn de
anadir usuario.
2 Se muestra un modal con un formulario que consta
de varios pasos.
3 El usuario administrador completa los campos de
cada correspondiente paso.
4 El sistema valida que la informacién infroducida es
correcta.
5 Se anade el nuevo usuario al sistema.
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Postcondicion

El usuario queda registrado en la aplicacion.

Excepciones

Paso Accidn

4 Se muestra un mensaje de error si no se rellenan

todos los campos.

4 Se muestra un mensaje de error si la confrasena no

cumple los requisitos.

4 Se muestra un mensaje de error si el correo no

cumple los requisitos.

4 Se muestra un mensaje de error si el nombre de

usuario introducido ya estd activo.

4 Se muestra un mensaje de error si el correo

electrénico introducido ya estd activo.

Comentarios NA
Actores Administrador
Tabla 1- AAadir usuario
Requisito Eliminar usuario
ldentificador 1.2
Prioridad Media

Precondicidon

Un usuario debe haber iniciado sesidn y tener rol de

administrador.
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Descripcion El administrador puede eliminar un usuario del sistema.
Entrada Seleccion de usuario desde la interfaz.
Salida Mensaje de usuario eliminado
Secuencia normal | Paso Accidon
1 El usuario administrador pulsa sobre el botdn de
“eliminar” del usuario correspondiente.
2 Se muestra un modal para confirmar la eliminacion,
el usuario administrador pulsa “eliminar".
3 El sistema elimina el usuario.
Postcondicioén El usuario ya no posee una cuenta en la aplicacion.
Excepciones Paso Accién
2 El usuario debe confirmar que quiere realizar la
accioén.
Comentarios NA
Actores Administrador
Tabla 2- Eliminar usuario
Requisito Modificar usuario
Identificador 1.3
Prioridad Media
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Precondiciéon

Un usuario debe haber iniciado sesidn y tener rol de

administrador.

Descripcion El administrador puede modificar los datos de un usuario del
sistema.

Entrada Datos personales (nombre, apellidos, nombre de usuario, correo
electronico), preferencias de estilo, foto.

Salida Mensaje de datos de usuario modificados con éxito

Secuencia normal

Paso Acciodn

1 El usuario administrador pulsa sobre el botdn de

“Modificar” del usuario correspondiente.

2 El usuario administrador modifica los campos a

cambiar y pulsa “Guardar cambios”.

3 El sistema valida la informacién introducida.

4 Se modifica la informacién del usuario del sistema.

Postcondicion

Se muestra actualiza la informacién del usuario actualizado con

los cambios correspondientes.

Excepciones

Paso Accidn

3 Se muestra un mensaje de error si no se rellenan

todos los campos.
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3 Se muestra un mensaje de error si el nombre de

usuario introducido ya estd activo.

3 Se muestra un mensaje de error si el correo

electrénico introducido ya estd activo.

3 Se muestra un mensaje de error si el correo no

cumple los requisitos.

Comentarios NA
Actores Administrador
Tabla 3- Modificar usuario
Requisito Listar usuarios
ldentificador 1.4
Prioridad Media

Precondicion

Un usuario debe haber iniciado sesidn y tener rol de

administrador.

Descripcidn El administrador puede visualizar los usuarios registrados en el
sistema.

Enfrada NA

Salida Listado de usuarios.

Secuencia normal

Paso Acciodn
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1 El usuario accede a su menuU de inicio y puede
navegar por las distintas pdaginas y visualizar el

listado de usuarios

Postcondicion

Se muestra una lista con los usuarios de la aplicacion.

Excepciones

Paso Acciodn

1 No existe ningUn usuario registrado.

Comentarios NA
Actores Administrador
Tabla 4- Listar usuarios
Requisito Buscar usuarios
ldentificador 1.5
Prioridad Baja

Precondicion

Un usuario debe haber iniciado sesidn y tener rol de

administrador.

Descripcidn El administrador puede buscar usuarios ingresando uno o varios
criterios.

Entrada Nombre, apellido, correo electrénico.

Salida Usuario o lista de usuarios que coincidan con los criterios de

bUsqueda.
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Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario accede a su menU de inicio e ingresa

unos criterios de busqueda.

Postcondicion

Se muestra un usuario o lista de usuarios de la aplicacién que

cumplan los criterios de buUsqueda introducidos.

Excepciones

Paso Acciodn

1 No existe ningun usuario registrado que cumpla los

criterios de buUsqueda.

Comentarios

NA

Actores

Administrador

Médulo de gestion

Tabla 5- Buscar usuarios

de usuarios

Los requisitos que conforman este mddulo son:

- Registro de usuario

- Inicio de

sesion

- Cerrar sesion
- Modificar datos personales

- Ver perfil

- Eliminar cuenta
- Ver estadisticas
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Requisito

Registro de usuario

Identificador

2.1

Prioridad

Alta

Precondiciéon

El usuario no posee una cuenta en la aplicacion.

Descripcion Una persona que utiliza la aplicaciéon por primera vez debe
crearse una cuenta para disponer de todas las funcionalidades.
Entrada Datos personales (nombre, apellidos, nombre de usuario, correo
electréonico, contrasena), preferencias de estilo, rango de edad,
foto.
Salida NA
Secuencia normal | Paso Accién
1 En el menu principal se muestra un enlace que abre
un modal con un formulario que consta de distintos
PASOS.
2 El usuario completa todos los campos de cada
paso y pulsa “Crear”.
3 El sistema valida la informacién introducida por el
usuario.
4 Se redirige al usuario a su menu de inicio

Postcondicién

El usuario posee una cuenta en la aplicacion y estd autenticado.
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Excepciones Paso Accidon
3 Se muestra un mensaje de error si no se rellenan
todos los campos.
3 Se muestra un mensaje de error si la confrasena no
cumple los requisitos.
3 Se muestra un mensaje de error si el correo no
cumple los requisitos.
3 Se muestra un mensaje de error si el nombre de
usuario introducido ya estd activo.
3 Se muestra un mensaje de error si el correo
electrénico introducido ya estd activo.
Comentarios NA
Actores Usuario no registrado
Tabla 6- Registro de usuario
Requisito Inicio de sesion
ldentificador 2.2
Prioridad Alta

Precondicidon

El usuario debe haberse registrado en la aplicacién previamente.
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Descripcion

Un usuario registrado puede acceder a su cuenta usando sus

credenciales.

Entrada Correo electronico, contrasena.
Salida NA
Secuencia normal | Paso Accion
1 El usuario se encuentra en el menU de inicio de la
aplicacién.
2 El usuario rellena los campos correo electronico y
contrasena del formulario y pulsa “Acceder”
3 El sistema verifica la informaciéon introducida por el
usuario.
4 En caso de éxito se redirige al usuario a su menu de

inicio.

Postcondicion

El usuario se encuentra autenticado en la aplicacion

Excepciones Paso Accidon
3 El correo o la confrasena intfroducidos no son
correctos.
3 La cuenta se encuentra desactivada.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Tabla 7- Inicio de sesidn

Requisito Cerrar sesion
Identificador 2.3
Prioridad Alta

Precondiciéon

El usuario debe haber iniciado sesion previamente.

Descripcion Un usuario que ha iniciado sesion puede desconectarse de la
aplicacién.
Entrada NA
Salida NA
Secuencia normal | Paso Accidn
1 El usuario desde su menu principal pulsa en el botdn
de cerrar sesiéon
2 El sistema cierra la sesion del usuario.
3 El sistema redirige al usuario a la pantalla inicial

Postcondicion

El usuario ya no se encuentra autenticado en el sistema.

Excepciones

Paso Acciodn

2 Se muestra un mensaje de error en caso de no

poder cerrar sesion.
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Comentarios

NA

Actores Usuario registrado

Tabla 8- Cerrar sesion
Requisito Modificar datos personales
Identificador 2.4
Prioridad Media

Precondicion

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesidon

Descripcion El usuario puede actualizar la informacién de su perfil
Entrada Datos personales, preferencias de estilo, foto
Salida Mensaje de datos de usuario modificados con éxito

Secuencia hormal

Paso Acciodn

1 El usuario accede a la pdgina de editar perfil

2 El usuario modifica los campos que necesite
cambiar

3 El sistema valida que la nueva informacion
infroducida

4 El sistema muestra los datos del perfil actualizados

81




Postcondicion

Se muestra actualiza la informacion del perfil del usuario

actualizado con los cambios correspondientes.

Excepciones

Paso Accion
2 El usuario deja algun campo vacio
3 Se ha introducido un correo electrénico que ya

posee otro usuario

3 Se ha intfroducido un nombre de usuario que ya

posee otro usuario

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 9- Modificar datos personales
Requisito Ver perfil
|dentificador 2.5
Prioridad Media

Precondicion

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion

El usuario puede visualizar su informacién personal.

Entrada

NA

Salida

Informacidén de usuario.
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Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario accede “Editar perfil” y pulsa el botdn

“eliminar cuenta” en la parte inferior de la pagina

2 El usuario confirma que quiere eliminar su cuenta
3 El sistema desactiva el usuario y se redirige al menu
inicial

Postcondicion

El usuario ya no cuenta con una cuenta en la aplicacion

Excepciones Paso Accidn
2 El usuario debe confirmar que quiere realizar la
accion
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 10- Ver perfil
Requisito Eliminar cuenta
Identificador 2.6
Prioridad Media

Precondicidon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.
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Descripcion

El usuario puede eliminar su cuenta si no desea seguir utilizando

la aplicacion.

Entrada

NA

Salida

Mensaje de cuenta eliminada con éxito.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario accede a “Editar perfil” y pulsa el botdn

“Eliminar cuenta” en la parte inferior de la pdgina.

2 El usuario confirma que quiere eliminar su cuenta.
3 El sistema desactiva el usuario y se redirige al menu
inicial.

Postcondicion

El usuario ya no cuenta con una cuenta en la aplicacion

Excepciones Paso Accién
2 El usuario debe confirmar que quiere realizar la

accion.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 11- Eliminar cuenta

Requisito Ver estadisticas
Identificador 2.7
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Prioridad

Media

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede eliminar su cuenta si no desea seguir utilizando
la aplicacion.

Entrada NA

Salida Mensaje de cuenta eliminada con éxito.

Secuencia normal

Paso Acciodn

1 El usuario accede a “Editar perfil” y pulsa el botdn

“Eliminar cuenta” en la parte inferior de la pdgina.

Postcondicion

El usuario ya no cuenta con una cuenta en la aplicacion

Excepciones Paso Accién
2 El usuario debe confirmar que quiere realizar la
accioén.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 12 - Ver estadisticas

Moddulo de prendas

Los requisitos que conforman este mddulo son:

- Anadir prenda
- Eliminar prenda
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- Modificar prenda
- Mostrar prenda

- Listar prendas

- Buscar prendas

- Filtrar prendas

Requisito Anadir prenda
Identificador 3.1
Prioridad Alta

Precondicidon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede anadir una nueva prenda a su armario virtual.
Entrada Foto, categoria, tipo, pardmetros (color, estacion, estilo).
Salida Mensaje de prenda creada con éxito.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario se dirige al armario de prendas y pulsa el

botén “+ Anadir prenda”

2 El usuario rellena los campos correspondientes.
4 El usuario pulsa el botdn de guardar.
5 El sistema anade la prenda al sistema.

Postcondicion

La prenda ha sido creada y anadida a la lista de prendas.

Excepciones

Paso Acciodn
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2 Se muestra un mensaje de error si no se han

rellenado todos los campos.

2 Se muestra un mensaje de error en el caso de que
se haya infroducido un archivo muy pesado o de

otro formato distinto a una imagen.

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 13- AAadir prenda
Requisito Eliminar prenda
ldentificador 3.2
Prioridad Alta

Precondicion

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion vy

haber creado previomente una prenda.

Descripcion Los usuarios pueden eliminar las prendas de su armario virtual.
Entrada Seleccidén de usuario desde la interfaz.
Salida Mensaje de prenda eliminada con éxito.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre la prenda a eliminar, una vez
se muestran los detalles, pulsa sobre el botdén de

“Eliminar"”.
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2 El usuario confirma que quiere eliminar la prenda.

3 El sistema elimina la prenda.

Postcondicion

La prenda es eliminada de la aplicacion.

Excepciones Paso Accidon

2 El usuario no confirma la eliminacion de la prenda.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 14 - Eliminar prenda

Requisito Modificar prenda
|dentificador 3.3
Prioridad Alta

Precondicion

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion vy

haber creado previomente una prenda.

Descripcion El usuario puede actualizar la informacién de una prenda de su
armario virtual.

Entrada Categoria, fipo, pardmetros (color, estacion, estilo), foto.

Salida Mensaje de prenda modificada con éxito.

Secuencia normal

Paso Acciodn
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1 El usuario pulsa sobre la prenda, una vez se
muestran los detalles, pulsa sobre el campo que

quiere modificar.

2 El usuario realiza los cambios correspondientes en
los pardmetros  desplegados del campo

seleccionado.

3 El sistema valida la informacién introducida.
4 Se muestra la prenda con la informaciéon
actualizada.

Postcondicion

Se muestra la prenda actuadlizada con los cambios

correspondientes

Excepciones

Paso Acciodn

3 Se muestra un mensaje de error si No se han

rellenado todos los campos

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 15 - Modificar prenda
Requisito Mostrar prenda
|dentificador 3.4
Prioridad Alta
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Precondiciéon

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion y

haber creado previomente una prenda.

Descripcion El usuario puede ver la informacién de una prenda de su armario
virtual.

Entrada Seleccidén de usuario desde la interfaz.

Salida Categoria, tipo, pardmetros (color, estacién, estilo) y foto.

Secuencia normal

Paso Accidon

1 El usuario pulsa sobre la prenda que quiere ver en
detalle.

2 El sistemna muestra la informacién detallada de la
prenda.

Postcondicion

Se muestra la informacion detallada de la prenda.

Excepciones Paso Accidon
2 No se pueden obtener los datos del sistema.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 16 - Mostrar prenda
Requisito Filtrar prendas
ldentificador 3.5
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Prioridad

Baja

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesidon y

haber creado previaomente una prenda.

Descripcion El usuario puede filtrar las prendas de su armario que se
corresponden a su criterio de filtrado.

Entrada Pardmetros de estacion, estilo o color.

Salida Prendas filtradas

Secuencia normal

Paso Accion

1 El usuario se dirige al armario de prendas y pulsa en
el boton de “filtrado”.

2 Se abre un modal donde selecciona los pardmetros
por los que desea filtrar.

3 El sistema muestra prendas que poseen €s0s

pardmetros seleccionados.

Postcondicion

Se muestran las prendas que cumplen con los criterios de filirado

seleccionados por el usuario.

Excepciones

Paso

Accidn

En caso de no encontrar prendas que cumplan
esos pardmetros se muestra mensaje de prendas

no encontradas
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Comentarios

NA

Actores Usuario registrado
Tabla 17- Filtrar prendas
Requisito Buscar prendas
|dentificador 3.6
Prioridad Baja

Precondicidon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede buscar prendas por sus caracteristicas.
Entrada Pardmetros de prenda.
Salida Prenda o lista de prendas que coincidan con los criterios de
buUsqueda.
Secuencia normal | Paso Accidon
1 El usuario se dirige al armario de prendas e ingresa
unos criterios de busqueda.
2 El sistema muestra los resultados de la busqueda
correspondiente

Postcondicidn

Se muestra una prenda o lista de prendas del usuario que

cumplan con los criterios de buUsqueda introducidos.

Excepciones

Paso Accion
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2 Si no se encuentra ningun resultado se muestra un
mensaje indicando que no se ha encontrado

ninguna prenda.

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 18 - Buscar prendas
Requisito Listar prendas
ldentificador 3.7
Prioridad Alta

Precondicion

El usuario debe estar registrado y debe haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede visualizar las prendas de su armario virtual
Entrada NA
Salida Listado de prendas

Secuencia hormal

Paso Acciodn

1 El usuario accede a la pdgina de su armario virtual

de prendas y las puede visualizar.

Postcondicidn

Se muestra un listado con las prendas del armario del usuario.

Excepciones

Paso Accion
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1 No existe ninguna prenda creada.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado

Tabla 19 - Listar prendas

Modulo de ouffits

Los requisitos que conforman este médulo son:

- Anadir outfit

- Eliminar outfit

- Modificar ouftfit

- Mostrar ouftfit

- Listar outfifs

- Buscar ouffits

- Filtfrar ouffits

- Descargar imagen del ouftfit

Requisito Anadir outfit

|dentificador 4.1

Prioridad Alta

Precondicién El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcidn Los usuarios pueden crear outfits con las prendas disponibles en
SU armario.

Entrada Nombre, pardmetros (evento, estacién, tags), prendas.

Salida Mensaje de outfit creado con éxito.
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Secuencia normal

Paso Accidon

1 El usuario se dirige al armario de outfits y pulsa el
botdn “+ Anadir outfit”.

2 El usuario rellena los campos correspondientes y
selecciona las prendas que conforman el ouftfit.

3 El usuario pulsa “Guardar” o “Guardar y publicar”.

4 El sistema anade el outfit al sistema.

Postcondicion

El outfit ha sido creado y anadido a la lista de outfits con éxito.

Excepciones

Paso Accidon

2 Se muestra un mensaje de error si no se han
rellenado todos los campos.

2 Se muestra un error si no se ha seleccionado al

menos una prendo.

Comentarios Un usuario puede decidir hacer publico su outfit y que sea visible
para ofros usuarios.
Actores Usuario registrado
Tabla 20 - Afadir outfit
Requisito Eliminar outfit
ldentificador 4.2
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Prioridad

Alta

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion y

haber creado previomente un outfit.

Descripcion Los usuarios pueden eliminar un outfit de su armario virtual.
Entrada Seleccion de usuario desde la interfaz.
Salida Mensaje de ouftfit eliminado con éxito.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario pulsa sobre el outfit a eliminar, una vez se
muestran los detalles, pulsa sobre el botdn de
“Opciones” y a continuacién en el botdn
“Eliminar”.

2 El usuario confirma que quiere eliminar el ouftfit.

3 El sistema elimina el outfit.

Postcondicion

El outfit es eliminado de la aplicacion.

Excepciones Paso Accidon

2 El usuario no confirma la eliminacion del ouftfit.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 21 - Eliminar outfit
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Requisito Modificar outfit
Identificador 4.3
Prioridad Alta

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion y

haber creado previomente un outfit.

Descripcion El usuario puede actudlizar la informacion de un outfit de su
armario virtual.

Entrada Nombre, pardmetros (evento, estacién, tags), prendas.

Salida Mensaje de prenda modificada con éxito.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre el outfit, una vez se muestran
los detalles, pulsa sobre el campo que quiere

modificar.

2 El usuario realiza los cambios correspondientes en
los pardmetros desplegados del campo

seleccionado.

3 El sistema valida la informaciéon introducida.

4 Se muestra el outfit con la informacion actualizada.

Postcondicion

Se muestra el outfit actualzado con los cambios

correspondientes.
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Excepciones Paso Accidon
3 Se muestra un mensaje de error si no se han
rellenado todos los usuarios.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 22 - Modificar outfit
Requisito Mostrar ouftfit
Identificador 4.4
Prioridad Alta

Precondicion

El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesién y

haber creado previamente un ouffit.

Descripcion El usuario puede ver la informacién de un outfit de su armario
virtual.

Entrada Seleccioén de usuario desde la interfaz.

Salida Nombre, pardmetros (eventos, estaciones, tags), prendas.

Secuencia normal

Paso Acciodn

1 El usuario pulsa sobre el outfit que quiere ver en

detalle.
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El sistemma muestra la informacion detallada del

ouffit.

Postcondicion

Se muestra la informaciéon detallada del ouftfit.

Excepciones Paso Accion

2 No se pueden obtener los datos del sistema.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 23- Mostrar outfit

Requisito Filtrar ouftfits
ldentificador 4.5
Prioridad Baja

Precondicion

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede filtrar los outfits de su armario que se
corresponden a su criterio de filtrado.

Entrada Pardmetros evento, tags, estaciones.

Salida Outfits filtrados.

Secuencia normal

Paso

Acciodn

El usuario se dirige al armario de outfits y pulsa en el

botdn de “filtrado”.
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2 Se abre un modal donde selecciona los pardmetros

por los que desea filtrar.

3 El sistemma muestra outfits que poseen esos

pardmetros seleccionados.

Postcondicion

Se muestran los outfits que cumplen con los criterios de filtrado

seleccionados por el usuario.

Excepciones

Paso Accidn

3 En caso de no encontrar outfits que cumplan esos

encontrados.

pardmetros se muestra un mensaje de outfits no

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 24 - Filtrar outfits
Requisito Buscar outfits
|dentificador 4.6
Prioridad Media

Precondicidon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion

El usuario puede buscar ouftfits por sus caracteristicas.

Entrada

Pardmetros de prenda y nombre.

100



Salida

Outfit o lista de outfits que coincidan con los criterios de

busqueda.
Secuencia normal | Paso Accion
1 El usuario se dirige al armario de ouffits.
2 El usuario infroduce en la barra de busqueda su
criterio de buUsqueda.
3 El sistema muestra los resultados de la busqueda

correspondiente.

Postcondicion

El usuario puede ver los resultados que coincidan con sus criterios

de busqueda.

Excepciones Paso Accidn
3 Si no se encuentra ningun resultado se muestra un
mensaje indicando que no se ha encontrado
ningun ouftfit.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 25 - Buscar outfits
Requisito Listar outfits
Identificador 4.7
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Prioridad

Alta

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado y debe haber iniciado sesion.

Descripcion El usuario puede visualizar los outfits de su armario virtual.
Entrada NA
Salida Listado de ouftfits.

Secuencia normal

Paso Acciodn

1 El usuario accede a la pdgina de su armario virtual

de outfit y los puede visualizar.

Postcondicion

Se muestra un listado con los ouftfits del armario del usuario.

Excepciones Paso Accidn

1 No existe ningun ouftfit creado.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado

Tabla 26 - Listar outfits

Requisito Descargar imagen del ouffit
|dentificador 4.8
Prioridad Alta
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Precondicion El usuario debe estar registrado, debe haber iniciado sesion y

haber creado previaomente un outfit.

Descripcion Los usuarios pueden descargar la imagen de un outfit de su

armario virtual.

Entrada Seleccién de usuario desde la interfaz.
Salida Imagen del outfit.
Secuencia normal | Paso Accion

1 El usuario pulsa sobre el outfit deseado, una vez se
muestran los detalles, pulsa sobre el botdn de
“Opciones” y a continuacién en el botdn

“Descargar Imagen”.

2 El sistema descarga la imagen y la almacena en el
dispositivo.
Postcondicion Imagen descargada correctamente y almacenada en el

dispositivo del usuario.

Excepciones Paso Accidon

2 Ha habido un problema y no se ha podido

descargar la imagen del ouffit.

Comentarios NA

Actores Usuario registrado
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Moédulo de funciones de comunidad

Los requisitos que conforman este médulo son:

- Anadir seguido

- Eliminar seguido/seguidor

- Anadir seguidor

- Listar usuarios seguidos

- Listar seguidores

- Buscar usuario de la comunidad
- Listar outfits pUblicos de usuarios seguidos

Requisito Anadir seguido
Identificador 5.1
Prioridad Media

Precondicion

El usuario debe estar registrado, haber iniciado sesion y el usuario

a seguir debe existir.

Descripcion El usuario puede seguir a otro usuario de la aplicacion.
Entrada Seleccioén de usuario desde la interfaz.
Salida Mensaje de usuario seguido con éxito

Secuencia hormal

Paso Accidon

1 El usuario pulsa sobre sobre el boton “Seguir” del
usuario correspondiente.

2 El sistemma valida la informacién y actualiza el

contador de seguidores
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Postcondicion

El usuario seguido aparece en la lista de usuarios seguidos y

aumenta el contador de usuarios seguidos.

Excepciones Paso Accion
1 Ha habido un problema y no se ha podido anadir
el seguido.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 27 - Anadir seguido
Requisito Eliminar seguido/seguidor
ldentificador 5.2
Prioridad Media

Precondicion

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesidn

Descripcion El usuario puede dejar de seguir a un usuario o eliminar un
seguidor de la lista,

Entrada Seleccidon de usuario desde la interfaz.

Salida NA

Secuencia normal | Paso Accidn

1 El usuario se dirige a la lista de seguidores o

seguidos y pulsa en el botdon “X".
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2 Se abre un modal para confirmar la accién.

3 El sistema elimina el seguidor/ seguido,

Postcondicion

El usuario no aparece en la lista de seguidores /lista de seguidos.

Excepciones

Paso Accion
2 El usuario no confirma la accion.
3 Ha habido un problema y no se ha podido realizar

la eliminacién.

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 28 - Eliminar seguido/seguidor
Requisito Anadir seguidor
ldentificador 5.3
Prioridad Media

Precondicion

El usuario debe estar registrado, haber iniciado sesidon y deben

existir tanto el usuario seguido como el seguidor.

Descripcion Los usuarios pueden ser seguidos por otros usuarios de la
comunidad.

Entrada NA

Salida NA
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Secuencia normal

Paso Accidn

1 El sistema detecta que un usuario ha seguido a

ofro.

2 El usuario que es seguido incrementa el nUmero de

seguidores

Postcondicion

El usuario seguidor aparece en la lista de usuarios seguidores y

aumenta el contador de usuarios seguidores.

Excepciones

Paso Accidn

1 Ha habido un problema y no se ha podido anadir

el seguidor.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 29 - Anadir seguidor
Requisito Listar usuarios seguidos
|dentificador 5.4
Prioridad Media

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion

Descripcion

Los usuarios pueden visualizar los usuarios de la comunidad que

siguen
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Entrada

NA

Salida

Listado de usuarios seguidos.

Secuencia normal

Paso Accidn

1 El usuario pulsa sobre el botén “seguidos”.

2 Se despliega un modal con el listado de usuarios

seguidos.

Postcondicion

Se muestra una lista con los usuarios seguidos por un usuario de

la aplicacion.

Excepciones

Paso Accion

2 En caso de no encontrarse ningUn usuario que se

mostrard un mensaje de “No sigues a nadie”.

2 Ha habido un problema y no se ha podido mostrar

el listado de usuarios seguidos.

Comentarios NA
Actores Usuario registrado
Tabla 30 - Listar usuarios seguidos
Requisito Listar seguidores
ldentificador 5.5
Prioridad Media
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Precondiciéon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesidn

Descripcion Los usuarios pueden visualizar los usuarios de la comunidad que
les han comenzado a seguir.

Entrada NA

Salida Listado de usuarios seguidores.

Secuencia normal

Paso Accion
1 El usuario pulsa sobre el botdn “seguidores”.
2 Se despliega un modal con el listado de usuarios

seguidores.

Postcondicion

Se muestra una lista con los usuarios seguidores de usuario de la

aplicacién.
Excepciones Paso Accién
2 En caso de no encontrarse ningun usuario que se
mostrard un mensaje de “No tienes seguidores”.
2 Ha habido un problema y no se ha podido mostrar
el listado de usuarios seguidores.
Comentarios NA
Actores Usuario registrado
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Requisito Buscar usuario de la comunidad
ldentificador 5.6
Prioridad Media

Precondiciéon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion Un wusuario puede buscar otros usuarios de la comunidad
ingresando uno o varios criterios.

Entrada Nombre, apellidos, nombre de usuario.

Salida Lista de usuarios que coinciden con los criterios de busqueda.

Secuencia normal

Paso Accidon

1 El usuario desde el menu principal ingresa nombre
0 nombre de usuario deseado

2 El sistema muestra los resultados a la buUsqueda
realizada

Postcondicion

Se muestra un usuario o lista de usuarios de la aplicacion que

cumplan los criterios de busqueda introducidos.

Excepciones Paso Accidon
2 En caso de no enconfrarse ningun usuario que
corresponda a la busqueda se mostrard un
mensaje de * No se encontraron usuarios”.
Comentarios NA
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Actores Usuario registrado

Tabla 32 - Buscar usuario de la comunidad
Requisito Listar outfits pUblicos de usuarios seguidos
|dentificador 5.7
Prioridad Media

Precondicidon

El usuario debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Descripcion Un usuario puede ver los outfits que han publicado los usuarios
que sigue de la comunidad.

Entrada NA

Salida Lista de outfits publicos.

Secuencia hormal

Paso Acciodn

1 El usuario desde el menU principal visualiza los

ouffits.

Postcondicion

Se muestra una lista de outfits publicados por los usuarios que

seguidos.
Excepciones Paso Accidon
2 Ha habido un problema y no se ha podido mostrar
el listado de ouffits.
Comentarios NA
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Acftores

Usuario registrado

Tabla 33- Listar outfits publicos de usuarios seguidos

112



Apéndice B - Manual de usuario

El objetivo de este manual es guiar al usuario a fravés de las distintas
funcionalidades de la aplicacion. A continuacion, se detallan las funciones

acompanadas de capturas de pantalla para un mayor entendimiento.

Inicio de sesion

La primera vista a la que se tiene acceso una vez se inicia la aplicacién posee el
formulario inicio de sesién junto con un link al modal donde se muestra el formulario de

registro de usuario.

Acceso
Correo electrénico
. °
Bienvenido a tu (e
° ° ° 2

armario inteligente S
‘ Contrasefia

Organiza tu ropa, crea outfits y comparte con la comunidad.

:No tienes cuenta? Registrate

Armario Inteligente - TFG © 2025 Sistema Inteligente. Todos los derechos reservados.

Figura 49- Vista mend inicial de la aplicacion

En caso de introducir los campos de forma incorrecta o en caso de cuenta

desactivada se mostrard un mensaje de aviso.

Registro de usuario

El modal de registro se divide en 3 pasos para mejorar la experiencia de usuario.
Consta de un primer paso donde el usuario completa sus datos personales. Un segundo

paso donde el usuario escoge cudles son sus estilos preferidos ( 0 con que estilos se siente
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mas identificado) y un Ultimo donde el usuario puede escoger su imagen de perfil y su

rango de edad.

Registro de Usuario Registro de Usuario Registro de Usuario

Intraduce tus datos personales :Como definirias tu estilo? Ultimos detalles

2Nombre 2 Apellides Formal € Casual @ & ;Cuél es tu rango de edad?

Nombre ] [ Apellidos ® Selecciona tu rango de edad v

& Nombre de Usuario & Correo electrénico Minimalista @ Maximalista €

0 Sube una foto de perfil

@ ] [ usuario@mail.com

Elegir archivo | No se ha seleccionado ningtin archivo

Anterior  FIEIFEEE ]

@ Contrasefia @ Repetir contrasefia Clasico @ Modero @

Elegante &
o

Figura 50- Modal registro usuario

Vista principal con sesién iniciada

Administrador

En caso de iniciar sesion como administrador se mostrard un meny que contfiene
un listado de usuarios. Desde este menU podrd anadir, buscar, eliminar, modificar

usuarios y hacer administrador a otros usuarios.

Armario Inteligente =

PANEL DE ADMINISTRADOR

MNombre Apellidas. Usuario Email Administrador Acciones
Irene fermindez @ireneferr irene@gmail.com a
Ismael limenez @ismacijm ismacl@uem.es

Lucy 1ane @Lucy lucyjane@gmal.com

Raquel Anaya @raquel raqueLanay@gmailcom

Laura Gallego @laugar lsuragarciaigmail.com

Nerea Femandez @nereater nerefa@gmail.com

Laura Ferndndez Garda @laura ferg Isuraferg@gmail.com

Sofia Martinez Lopez @sofimi sofia.martinez@gmailcom

Camila Tortes Jimenez @eami_t] camitorr@gmailcom

Alonsa Gomez @alonsogom alonsoGom@gmail.com

a

Figura 51- Vista del menu del administrador

Podrd buscar usuarios introduciendo texto sobre la barra de busqueda.
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En caso de pulsar el botén de anadir usuario aparecerd el modal de anadir
usuario. Este consistird en un modal con un formulario similar al utilizado en el modal de

registro en el que el usuario deberd completar los 3 pasos.

Anadir Usuario

Afadir Usuario

:Cémo definirfas el estilo del nuevo usuario?
Introduce los datos personales del nuevo usuaria Ultimos detalles
Formal & Casual @
2 Nombre 2 Apellidos ° 2 ;Cuéles el rango de edad del nuevo usuario?
P —— ] [ T s ] Selecciona rango de edad... -
Minimalista @ Maximalista €@
& Nombre de Usuario & Correo electrénico Y 0 Sube una foto de perfil
(] ] [ usuario@mail.com ] Elegir archivo | No se ha seleccienado ningin archivo
Clésico @ Modero @
@ Contrasefia @ Repetir contrasefia ° ——
Bohemio @ Elegante &

.

Figura 52- Modal de anadir usuario (administrador)

En caso de querer modificar, eliminar o cambiar el estado de administrador, el
usuario administrador podrd readlizar estas acciones pulsando a los botones

pertenecientes al usuario deseado.

Editar Usuario

Editar Usuario Editar Usuario
Introduce tus datos personales :Como definirias tu estilo? Ultimos detalles
2 Nombre 2 Apellidos Formal & Casual @ & ;Cuél es tu rango de edad?
Irene ] Ferndndez ] [ ] 18 - 24 afios v
2 Nombre de Usuario & Correo electrénico Minimalista € Maximalista @ 8 5ube una foro de perfil
@ireneferr ] irene@gmail.com ] L Elegir archivo | No se ha seleccionado ningtn archivo ]
Clasico @ Moderno @ e
[}
iy
Bohemio @ Elegante @
[}

Figura 53- Modal de editar usuario (administrador)

Usuario comun

El usuario cuando inicia sesidbn correctamente o se registra y accede por primera

vez, es redirigido a su menuy principal, desde el que tiene acceso a varias de las
funcionalidades.
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Armario Inteligente

Ireneeee
4 ©irenefer
i s Do [ Ma Wi Ju
2 3 4
Fublicaciones  Seguide eguidc
2c  4C 8¢ »c 2 2C 2
¥c  10°C 12°C 15°C 12°C 10°C 1°c

ﬁ Publicaciones de tus amigas

- Busca un usuario,
Fiesta ibicenca
@cami_t)

- N i Laura

Fecha crescion

Oficina

Salida con amigas

© 2025 Sistema Inteligente. Todos los derechos reservados.

Armario Inteligente - TFG

Figura 54- Vista menu principal de usuario

Modulo usuario
Para editar los datos de su cuenta de usuario, éste deberd dirigirse a la zona
“Editar perfil”. Desde esta interfaz el usuario podrd hacer los cambios que considere

sobre su informacion, una vez rellenos los campos a modificar pulsard sobre “Guardar

cambios”.
En caso de querer desactivar la cuenta el usuario deberd pulsar sobre el botén

inferior “"Desactivar cuenta”, y posteriormente confirmar la decision.
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= Armario Inteligente

& Nombre
Camila
2 Nombre de Usuario

@camiyj

& Rango de edad

18- 24 aos

EDITAR PERFIL
tus datos personale:
& Apellidos
Torres Jimenez

8 Correo electrénico

camitorr@gmail.com

Minimalista @ Maximalista @

Elegante ©

QA foto de perfil

Elegir archivo | No se ha seleccionado ningdn archivo

Figura 55- Vista de editar perfil de usuario

Para ver sus estadisticas el usuario se deberd desplazar a la zona “Estadisticas”,

en esta interfaz podrd obtener informacion relevante de su uso de la aplicacion.

= Armario Inteligente

Total de outfits

13

Tatal de prendas

33

Dias que has subido prendas

mayo de 2025

dom ™ mar mié jue vie
1 2
0l 0@
g
4 5 6 7 ] 9
g
n 12 13 14 15 16
g
18 19 20 2 2 2
25 26 27 E 2 30

Armario Inteligente - TFG

ESTADISTICAS DEL ARMARIO

Composicién de tu armario virtual

3+ Colores més usados

(Cémo son los usuarios que sigues @

© 2025 Sistema Inteligente. Todas los derechas reservados.

Figura 56- Vista de estadisticas de usuario

Médulo de prendas

Para poder utilizar las funciones del médulo de prendas el usuario tiene

dirigirse a la zona de “Mi armario”.
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Armario Inteligente

@ Mi armario
& Mis outfits TorE + Afadir
al___

«fl Estadisticas
© Editar perfil Todo  Partessuperiores  Pantalones  Prencasexteriores  Calzado  Sombreros  Vestidos  Faldas  Bolsos

n. =

Otros accesorios

Figura 57- Vista armario de prendas

Desde esta interfaz el usuario podrd buscar prendas introduciendo texto en la

barra de busqueda y visualizar las prendas divididas por categorias vy tipos.

‘ v ‘ ‘ Buscar prendas...

Todo Partes superiores Pantalones Prendas exteriores Calzado Sombreros Vestidos Faldas Bolsos

Todos Vestidos mini Vestidos fiesta Vestidos punto Vestidos midi/largos Monos

Figura 58- Vista armario de prendas por pestanas

Para poder visualizar una prenda con mds detalle el usuario podrd pulsar sobre la
prenda deseada y se mostrard un modal con la informacién de ésta. Desde éste se

podrd eliminar pulsando sobre el botdn situado en la esquina superior izquierda.
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Detalles de Prenda

Categoria: \Vestidos

Tipo: Vestidos fiesta

colores: ERojc WMvarrén |

Estacién: (CIENER) ()
&tilos:m Hegante

Figura 59- Modal detalles de prenda

En caso de querer modificar algun pardmetro de la prenda, el usuario

simplemente tendrd que desplegar la seccién que desee y pulsar en “Guardar
cambios”.

Detalles de Prenda

Categoria: Vestidos ~

Tipo: Vestidos fiesta v

colores: Fojo I@Mvarren

Estacion: (R (2

Primavera Verano Otofo Invierno
Guardar Cambios

Estilos: @ Elegante Vg

Figura 60- Modificar pardmetros prenda

Para anadir una prenda el usuario pulsard sobre el botdn “+ Anadir prenda”, éste

le abrird un modal donde deberd rellenar todos los campos.

119



Afiadir Prenda

Foto

| Elegir archivo | No se ha seleccionado ningdn archivo

Categoria

Faldas Bolsos

Tipo
Pulse categoria para mostrar

Camisetas manga corta | Blusas  Jerseys  Sudaderas  Top tirantes
Camisetas manga larga Crop tops Polos Camisas Body Top palabra de honor
Selecciona los colores
B Rojo, [ verde [ Azul| [ ] Amarillo [ Naranja [l Morado| [ ] Rosa
@ varon @@ Negro [ Blanco [ Gris [ cian| [ Magenta [T Verde Claro
[ Azul Claro | [ Turquesa [ Violeta| (] Beige| [ Oliva | [ Lima
Estacion
Primavera Verano Otofio Invierno
Selecciona los estilos

Casual | Deportivo || Formal | Elegante = Vintage | Streetwear | Comfy = Bohe

Figura é1- Modal de anadir prenda

Una vez finalizado el formulario se mostrard al usuario un spinner durante el tiempo

que tarde la imagen introducida en procesarse.

O

Eliminando fondo de imagen...

Figura 62- Spinner del proceso de eliminacién de fondo
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En caso de éxito en la accidén se mostrard un mensaje.

iPrenda afiadida!

La prenda se ha guardado correctamente.

Figura 63- Mensaje de confirmacién de prenda anadida

Para filtrar el usuario deberd pulsar sobre el icono de filtrado, y a continuacion

seleccionar los pardmetros por los que desea filtrar.

Filtrar Prendas

Color

. Rojo . Verde . Azul E] Amarillo . Naranja . Morado E] Rosa
B varron |l Negro| |[ ] Blanco| [l Gris| [ Cian [l Magenta | [[] Verde Claro
D Azul Claro . Turquesa . Violeta D Beige . Oliva . Lima

Estacion

Primavera Verano Otofio Invierno

Estilos

Casual Deportivo Formal Elegante Vintage Streetwear Comfy Boho

Aplicar Filtros

Figura 64- Modal de filtrar prendas
Modulo outfit

Para poder utilizar las funciones del mddulo de prendas el usuario tiene que

dirigirse a la zona de “Mis outfits”.
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= Armario Inteligente &

[ Mi armario

i s +Anadir
& Mis outfits ‘ Buscar outfits... ‘
ol Estadisticas

@ Editar perfil

Todos Publicados No publicados

G o
N &

é’»!o

Comunién Cena elegante Fiesta ibicenca

Figura 65- Vista armario de ouffits

Desde esta interfaz el usuario podrd buscar ouftfits introduciendo texto en la barra
de busqueda vy visualizar los ouftfits divididos por todos, outfits publicados y outfits no

publicados.

Para poder visualizar un outfit con mas detalle el usuario podrd pulsar sobre el
outfit deseado y se mostrard un modal con sus detalles. Desde el botdn de opciones
situado en la esquina superior izquierda se podrd eliminar y descargar la imagen del
ouffit.

Detalles del Outfit

@ PUBLICADO

Comunién (/]

Estacion: () (29
Eventos: (227 (NN

Y2 Monocromitico | Minimatista ] seda ] 1iso I

(ﬁlo

Figura 66- Modal de detalles de outfit
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En caso de querer modificar algun pardmetro del outfit, el usuario simplemente
tendrd que desplegar la seccidon que desee y pulsar en “"Guardar cambios”. También

podrd cambiar el estado de publico a su deseo y el nombre del ouftfit.

Detalles del Quitfit

NO PUBLICADO
Comunién (/]
Estacién: o B

Eventos: Encuentro Familiar g

Diario Trabajo Formal
Concierto Playa Encuentro Familiar

Gala Viaje Deporte

Guardar Cambios

Tags: () (CED €D ED -

—
@-v >

Figura 67- Modificar pardmetros de outfit

Para anadir un outfit el usuario pulsard sobre el boton “+ Anadir outfit”, éste le
abrird un modal compuesto por dos pasos, donde en primer lugar deberd rellenar todos

los campos.

Nombre del Outfit

| Comunién

Estacién

E Otofio nviermne

Selecciona los tipes de evento

Diaric Trabajo Formal Concierto Playa Encuentro Familiar Gala Viaje Depaorte

Selecciona los tags

Colores neutros Colores pasteles Con lentejuelas Clasico Moderno Minimalista Bohemio Urbano
Business Casual Retro Grunge Algodon Lana ﬂ Poliéster Cuero Denim Lino Nailon Entallado
Helgado Recto Slim fit Oversized Ajustado Estampado E Rayas Cuadros Unicolor Con lentejuelas

Transparente Brillante

Figura 68- Modal de anadir outfit en paso 1
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Y en segundo lugar podrd navegar por las distintas categorias seleccionando las

prendas que desee.

Por Ultimo podrd decidir si mantenerlo privado o publicarlo para que lo puedan

ver otros usuarios.

Selecciona las prendas

Partes superiores

Pantalones

Prendas exteriores

Calzado

Sombreras

Vestides

Faldas

Bolsos

Otros accesorios

Figura 69- Modal de anadir outfit en paso 2

Para filtrar el usuario deberd pulsar sobre el icono de filtrado, y a continuacion

seleccionar los pardmetros por los que desea filtrar.
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Filtrar Qutfits

Eventos

Diario Fiesta Trabajo Formal Concierto Playa Encuentro Familiar Gala

Viaje Departe
Estacion
Primavera Verano Otofo Invierno

Tags
Colores neutros Colores pasteles Monocromatico Con lentejuelas Clasico
Moderno Minimalista Bohemio Urbano Business Casual Retro Grunge
Algodén Lana Seda Poliéster Cuero Denim Lino Nailon Entallado

Holgado Recto Slim fit Oversized Ajustade Estampado Liso Rayas

Cuadros Unicolor Con lentejuelas Transparente Brillante

Figura 70- Modal de filtrar outfits

Modulo comunidad

El usuario tendrd acceso a las funciones de comunidad desde el propio menu de

inicio. En la parte superior podrd observar un contador de outfits publicados, seguidores

Camila
@cami_tj
\ 1 1 2
< Publicaciones  Seguidores ~+  Seguidos

Figura 71- Contadores del perfil de usuario

y seguidos.

Una vez el usuario pulsa sobre la flecha se le desplegard un listado con sus seguidores y

usuarios seguidos.

Lista de sequidores

Figura 72- Modal con listados de usuarios seguidores y seguidos
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En caso de no encontrarse ningun usuario se mostraria el listado vacio con un

mensaje de aviso.

El usuario podrd anadir mds usuarios mediante el siguiente apartado de

sugerencias, donde fambién podrd buscar por usuarios especificos.

Q Explora y conecta

Q Explors y conecta

&
' @nereater Segui
ned
g o
e Sequir
o Y
e Sequir
m Solia =
i m aeguw
:
- P
= —m e .'riﬁ]llﬂ
0
P Sequir

Figura 73- Seccidén de busqueda de usuarios de la comunidad

126



