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1. INTRODUCCIÓN 

 

En este documento se encuentra la información detallada del desempeño y composición del 

aplicativo Quick Sublimation, a continuación, vamos a describir la funcionalidad de Quick 

Sublimation para un mejor entendimiento del sistema desde los aspectos del negocio, teóricos y 

técnicos. El objetivo del sistema es brindar un servicio de personalización de camisetas para todo 

Medellín y sus alrededores de manera práctica y veloz. El aplicativo de escritorio es fácil de 

entender por el usuario para que su experiencia con el software sea lo más agradable posible 

mientras diseña la camiseta que más le gusta para su posterior compra. 

Quick Sublimation ayudará a que la industria de la sublimación (estampado de prendas) avance a 

modernizarse en la era digital, donde muchos de los servicios se realizan desde el internet o un 

aplicativo, de esta manera se logrará que los procesos sean más veloces y los usuarios no tengan 

que moverse de su hogar para poder tener la prenda que desean. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

Comúnmente las personas en Medellín para tener un diseño único en sus prendas primero tienen que 

conseguir la camiseta de color base que desea, después debe tener claridad del diseño que va a llevar la 

prenda y por supuesto dirigirse a un local donde pueda estampar el diseño en la camiseta; esto conlleva 

que la persona utilice mucho tiempo valioso para lograr tener su camiseta personalizada o directamente 

pierda el interés en hacerlo. También un diseño muy específico que va a llevar la camiseta de algún cliente 

puede ser un dolor de cabeza por algún inconformismo o falta de; Para ello las personas deberían tener la 

facilidad de elegir este tipo de cosas sin ningún tipo de supervisor o vigilante, sin necesidad de interactuar 

con las personas. Y que todo sea un proceso rápido y efectivo. por esta clase de situaciones Quick 

Sublimation puede ser un alivio para las personas en el sector de Medellín y sus alrededores facilitando la 

experiencia de compra de su prenda con diseño único. 
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3. OBJETIVOS 

 

 

3.1. Objetivo General 

 

Diseñar un aplicativo que ofrezca un servicio para elegir una camiseta personalizada por el cliente 

y posteriormente que pueda ser adquirida.    

 

3.2. Objetivos específicos 

 

• Presentar una manera fácil de llevar a cabo la sublimación de camisetas. 

• Ofrecer un diseño de la interfaz gráfica que sea amigable y entendible para el usuario que 

interactúa con el aplicativo de escritorio. 

• Exponer diseños los cuales el usuario pueda escoger en un apartado del aplicativo o subir 

una imagen que se encuentre en el quipo. 

• Disponer una manera fácil de personalizar el texto para que el usuario adquiera el producto 

con estas especificaciones. 

• Disponer una sección de compra y un formulario que permite tener el registro de la compra. 
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4. METODOLOGÍA 

 

Se va a investigar sobre las diversas formas de presentar una camiseta para su personalización, 

como el tipo de color de la tela, textos editables o imágenes; Se van a utilizar diversos softwares 

para poder llevar a cabo la creación del aplicativo de escritorio; Y así este proyecto estará enfocado 

en satisfacer la necesidad de una manera más ágil y sencilla a la hora de personalizar una prenda. 
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5. ESTRUCTURA DEL MODELO DE NEGOCIO 

 

En este capítulo se hará énfasis en como el proyecto va a impactar en la industria de la sublimación 

en Medellín y como el proyecto va a aportar algo novedoso en este nicho de mercado.  

5.1. Segmentos del mercado 

 

La idea de emprendimiento puede satisfacer ya sea a una persona, grupo u organización ya que el 

cliente puede utilizar el software ya sea para crear un diseño único para uso personal o para 

diferenciar un grupo u organización que lo requiera. 

 

5.2. Estudio de competidores 

 

En Medellín la competencia del mercado son las empresas dedicadas a sublimar diseños 

representativos, distintos o únicos de su empresa o marca. También se compite con los locales o 

tiendas virtuales que ofrecen el servicio de personalización de productos. 

 

5.3. Propuesta de valor 

 

El software va a reducir el tiempo de los usuarios que buscan una camiseta para uso personal, grupo 

u organización que desea tener un diseño personalizado por ellos mismo con la ayuda de los diseños 

que podrán elegir y modificar para después comprar y que el producto le llegue de forma directa. 

 

5.4. Fuentes de financiación 

 

La creación del aplicativo va a ser financiada por medio de una microempresa familiar de 

sublimación que ya tiene la maquinaria necesaria y el dinero para invertir en la creación del sistema. 

 

5.5. Alcance de la propuesta 

 

La financiación del proyecto se recaudará por medio de recursos propios y posteriormente de la 

venta de las camisetas personalizadas en el aplicativo. 
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6. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD 

 

En este capítulo se describirán los recursos técnicos, operativos y económicos necesarios para el 

desarrollo e implementación del proyecto Quick Sublimation. 

6.1. Factibilidad técnica 

 

Este es un proyecto viable operativamente porque el equipo encargado de desarrollar el proyecto 

cuenta con los recursos humanos, el hardware y software necesarios para llevarlo a cabo. 

A continuación, se presenta el estudio de la factibilidad técnica contemplando los recursos de 

software y hardware que serán necesarios para el desarrollo del aplicativo Quick Sublimation. 

Características Requisitos mínimos (tomando como base los equipos 

utilizados) 

Procesador Procesador Intel i7  

Sistema Operativo Windows 10  

RAM 8GB 

Almacenamiento Disco Duro Mínimo 240GB - SSD  

Software Extra • Java 

• Apache NetBeans 

• DB Browser (SQLite) 

• Lucidchart 

• Microsoft 

   Tabla 1                    

6.2. Factibilidad económica 

 

En esta factibilidad es importante mencionar que el proyecto será financiado por el equipo de 

estudiantes encargados del proyecto. Por lo tanto, podemos decir que el proyecto es factible, ya 

que contamos con los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto. 

Para la implementación de la plataforma, se presupuestan los siguientes recursos. 

Concepto Cantidad Valor 

Unitario 

Valor 

total 

Computadora Core i7, 8GB de RAM, 240GB 

SSD 

2 $2.000.000 $4.000.000 

Licencia de desarrollo Open Source 2 $0 $0 

Desarrolladores 2 $0 $0 

Total $4.000.000 

Tabla 2 
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6.3. Factibilidad operacional 

 

Este proyecto es operacionalmente factible, dado que cumple con los requerimientos del software 

y se cuenta con las habilidades para desarrollar el proyecto Quick Sublimation. 

 

7. DESARROLLO TÉCNICO DE LA PRÁCTICA 

 

En este capítulo se hará la descripción de la lógica del aplicativo, del diseño y de cómo será la 

arquitectura del aplicativo de escritorio y de su base de datos. 

 

7.1. Requisitos 

 

Tabla 3 

ID Nombre del 

Requisito 

Descripción del Requisito Prioridad Usuario 

001 Acciones de 

personalización 

  Por el lado derecho deberá mostrar 

el panel de las distintas acciones 

como agregar textos, imagen o diseño 

Alta Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 

002 Panel de 

diseñar 

Todo el lado izquierdo será parte del 

panel Diseñar donde estarán las 

especificaciones como el color y la 

talla 

Alta Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 

003 Validar Toda la información ingresada debe 

estar completa en los espacios donde 

se requiera por ello se validan los 

datos  

Alta Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 

004 Comprar Ocupa todo el Frm después 

interactuar con Acciones y   diseñar y 

es donde se encuentra el formulario y 

los datos de venta 

Alta Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 

005 Logo En la parte superior izquierda se 

deberá mostrar el logo de la marca 

Media Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 

006 Guía En la parte superior se mostrará un 

indicador guía paso a paso para saber 

en donde se encuentra ubicado el 

usuario 

Media Usuarios del 

aplicativo de 

escritorio 
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7.2. Modelos de casos de uso 

 

Nombre Agregar 

Diseño 

Actor Usuario 

Descripción Se agregará a la camiseta el diseño seleccionado 

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en el botón de 

‘Agregar Diseño’ 

Modificar el campo de diseño  

Seleccionar el nombre de un 

diseño dando clic sobre el 

Visualiza el diseño 

seleccionado 

Confirmar que la camiseta 

llevara el diseño presentado 

dando clic en el botón con el 

signo correspondiente 

El diseño visualizado será 

reflejado en la camiseta 

  

  

 

Flujo Alternativo 

Dar clic en el botón que permite eliminar el diseño que lleve 

la camiseta 

 

 

Post – Condición El aplicativo mostrara las acción implementada 

Frecuencia Alta 

Comentarios Cada camiseta tiene un único diseño en una misma posición 

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 1 
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Nombre Agregar 

Texto 

Actor Usuario 

Descripción Se agregará a la camiseta el texto personalizado por el usuario 

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en el botón de 

‘Agregar Texto’ 

Modificar el campo de diseño 

Seleccionar el lugar de texto 

que desea modificar 

 llevar un límite de los 

caracteres ingresados 

Seleccionar las opciones que 

desea implementar para 

llevar a cabo la 

personalización de su texto 

Guardar la información 

correspondiente 

Confirmar que la camiseta 

llevara el texto escrito con 

las opciones implementadas 

hasta el momento dando clic 

en el botón con el signo que 

lo permite 

La camiseta presentara el texto 

correspondiente con las 

modificaciones realizadas por 

el usuario 

  

 

Flujo Alternativo 

Dar clic en el botón que permite eliminar el texto elegido del 

lugar donde se presenta la camiseta 

 

 

Post – Condición El aplicativo muestra cualquier cambio que el usuario ejecute  

Frecuencia Alta 

Comentarios  

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 2 
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Nombre Agregar 

Imagen 

Actor Usuario 

Descripción Se agregará a la camiseta cualquier imagen de tipo PNG 

subida por el usuario 

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en el botón de 

‘Agregar Imagen’ 

Abre en pantalla el buscador 

de archivos por defecto de 

Windows 

Navegar por los archivos del 

equipo para seleccionar la 

imagen que se va a subir 

 Seguir la ruta donde el 

usuario entra 

Dar clic en ‘Abrir’ una vez 

ubicada la imagen 

Cargar la imagen según su ruta 

en el modelo de la camiseta 

  

  

 

Flujo Alternativo 

 

 

 

Post – Condición Obtener en la camiseta la imagen seleccionada en el 

navegador de archivos 

Frecuencia Alta 

Comentarios El tipo de archivo debe ser PNG y para una mejor experiencia 

el fondo debe ser transparente 

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 3 
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Nombre Cantidad Actor Usuario 

Descripción El usuario elige la cantidad de camisetas a comprar lo cual 

aumenta el valor final  

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en el CB que posee 

las cantidades que se pueden 

llevar de un mismo diseño 

Desplegar las cantidades 

permitidas  

Seleccionar cantidad dando 

clic en algún numero 

Mostrar el valor de acuerdo con 

la cantidad a comprar 

  

 

Flujo Alternativo 

 

 

 

Post – Condición El aplicativo mostrara en pantalla el cálculo del valor de la 

cantidad de camiseta que se van a comprar 

Frecuencia Alta 

Comentarios Por defecto la cantidad siempre inicia en 1 

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 4 
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Nombre Cambiar 

de color 

Actor Usuario 

Descripción Se mostrará los colores disponibles y el usuario podrá elegir de 

qué color quiere su camiseta 

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en un color de la 

paleta de colores que se 

encuentra en pantalla 

Se mostrará la camiseta con el 

cambio de color pertinente 

  

 

Flujo Alternativo 

 

Post – Condición Se mostrará como resultado la camiseta con el color que el 

usuario eligió 

Frecuencia Alta 

Comentarios Por defecto el color de la camiseta es blanco 

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 5 
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Nombre Cambiar 

Talla 

Actor Usuario 

Descripción Se mostrará las tallas disponibles y el usuario podrá elegir 

cual quiere para su camiseta 

Precondición El usuario debe estar situado en el módulo de diseñar 

 

 

Flujo Principal 

Actor del Actor Acción del Sistema 

Dar clic en una talla Se cambiará el entorno de la 

talla de la camiseta por la 

seleccionada  

  

 

Flujo Alternativo 

 

Post – Condición Se mostrará como resultado el entorno de la talla elegida 

alterado 

Frecuencia Alta 

Comentarios Por defecto la talla es Xs 

Caso de Uso (imagen) 

 
Figura 6 
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7.3. Diagrama de clases 

 

Figura 7 
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7.4. Pruebas funcionales 

 

Fecha 

revisión 

Módulo 

revisado 

Observaciones Resultados de la 

ejecución 

Errores y éxitos 

detectados 

09/11 Diseño Todas las 

funciones de los 

botones del 

módulo se 

realizan de 

manera veloz  

Se muestra la 

camiseta con el 

color seleccionado 

No se detectaron 

errores y todo 

funciona 

exitosamente  

09/11 Acciones Al darle en la 

opción de 

cantidad se 

modifica un poco 

las dimensiones 

del modulo 

Se muestran las 

acciones en la 

camiseta 

Se reinicia la 

posición al actualizar 

algún aspecto de 

alguno de los tres 

textos de la camiseta, 

de resto todo se 

ejecuta bien   

11/11 Compra Al no ingresar 

uno de los 

campos 

obligatorios se 

marca con un 

subrayado rojo 

Al cliente le debe 

llegar un correo 

con todos los datos 

de la compra y el 

registro debe 

quedar en la BD 

Todo se ejecuta 

correctamente 

aunque se demora un 

poco en procesar 

11/11 Resumen En este panel se 

muestra como 

queda la camiseta 

antes de 

comprarla 

Muestra la imagen, 

textos (si los tiene), 

talla, color, 

cantidad y precio 

correcto 

Todo se ejecuta con 

normalidad 

exceptuando la 

ubicación de los 

textos si se movieron  

Tabla 4 
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7.5. Diseño de la interfaz de usuario 

INTERFAZ DE DISEÑO Y PERZONALIZACIÓN DE LA CAMISETA 

 

Figura 8 

INTERFAZ DE VALIDAR Y COMPRAR 

 

Figura 9 
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7.6. Despliegue del sistema 

Evidencias del despliegue. 

 

Figura 10 

 

 

7.6.1. Manual de usuario 

 

[Se pueden adjuntar como anexos] 

 

7.6.2. Manual de instalación 

 

[Se pueden adjuntar como anexos] 
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8. CONCLUSIONES 

 

Quick Sublimation ofrece un servicio que ofrece personalizar la prenda. totalmente libre sin ningún 

límite de tiempo o uso, ofreciendo opciones como elegir el color de la camiseta y la talla. También 

ofrecer diseños que ya se encuentra en el aplicativo, agregar texto y cambiar su fuente, tamaño y 

color o una imagen que se encuentre en el equipo. Todo esto de forma fácil, ágil y muy interactivo 

para su posterior compra. ofreciendo a las personas la forma de llevar a cabo el proceso de 

personalizar su prenda desde un aplicativo y sin salir de su casa. 
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https://repositorio.ecci.edu.co/bitstream/handle/001/991/Plan%20de%20negocio%20para%20una%20empresa%20comercial%20de%20camisetas%20estampadas%20con%20refranes%20t%C3%ADpicos%20colombian.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ecci.edu.co/bitstream/handle/001/991/Plan%20de%20negocio%20para%20una%20empresa%20comercial%20de%20camisetas%20estampadas%20con%20refranes%20t%C3%ADpicos%20colombian.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ecci.edu.co/bitstream/handle/001/991/Plan%20de%20negocio%20para%20una%20empresa%20comercial%20de%20camisetas%20estampadas%20con%20refranes%20t%C3%ADpicos%20colombian.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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