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RESUMEN 

 

Durante la pandemia, muchos negocios relacionados a áreas de informática empezaron a 

experimentar una serie de problemas ya que debido al confinamiento la ciudadanía no 

podía acceder directamente a los servicios que ofertaban ni mucho menos disponían de 

una asistencia técnica, provocando el cierre de algunos negocios.  

En la actualidad el contar con una aplicación web que brinde servicios informáticos, resulta 

beneficioso para los negocios informáticos ya que da la posibilidad de aumentar su clientela 

gracias a una excelente calidad en el servicio ofertado. En ese sentido, en el presente 

Trabajo de Integración Curricular se ha desarrollado un frontend denominado “Tecnony”, 

el cual esta principalmente enfocado en brindar servicios de asistencia técnica 

especializada en áreas de informática, logrando de esta manera que los ciudadanos 

puedan solicitar un servicio desde la comodidad de su hogar sin tener que asistir de manera 

presencial al local. Por otra parte, para garantizar el servicio ofertado el usuario 

administrador tiene la posibilidad de gestionar solicitudes enviadas por un técnico, revisar 

comentarios y sugerencias, etc.  

El presente Trabajo de Integración Curricular está estructurado de la siguiente manera: en 

la primera parte se describe los antecedentes, objetivos, alcance y marco teórico del 

proyecto. En la segunda parte se especifica la implementación de la metodología Scrum, 

prototipos y herramientas que se han seleccionado para el desarrollo de cada uno de los 

módulos. A continuación, en la tercera parte se describe las actividades que conforma cada 

iteración y los respectivos entregables para cada Sprint de desarrollo. Y en la última sección 

del documento se presenta las respectivas conclusiones y recomendaciones que se han 

logrado obtener al finalizar el desarrollo y puesta a producción del frontend. 

 

 

PALABRAS CLAVE: Asistencia técnica, React, Frontend, Figma, MVC, Servicios 

informáticos.  
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ABSTRACT 

 

During the pandemic, many businesses related to IT areas began to experience a series of 

problems since, due to the confinement, citizens could not have direct access to the 

services they offered, much less technical assistance, causing the closure of some 

businesses.  

At present, having a web application that provides computer services is beneficial for 

computer businesses since it gives the possibility of increasing their clientele thanks to an 

excellent quality in the service offered. In this sense, in this Curricular Integration Work we 

have developed a frontend called "Tecnony", which is mainly focused on providing 

specialized technical assistance services in computer areas, thus achieving that citizens 

can request a service from the comfort of their home without having to attend in person to 

the premises. On the other hand, in order to guarantee the service offered, the user 

administrator has the possibility to manage requests sent by a technician, review comments 

and suggestions, etc.  

This Curricular Integration Work is structured as follows: the first part describes the 

background, objectives, scope and theoretical framework of the project. The second part 

specifies the implementation of the Scrum methodology, prototypes and tools that have 

been selected for the development of each of the modules. Then, the third part describes 

the activities that make up each iteration and the respective deliverables for each 

development Sprint. And the last section of the document presents the respective 

conclusions and recommendations that have been obtained at the end of the development 

and production of the frontend. 

 

 

 

KEY WORDS: Technical assistance, React, Frontend, Figma, MVC, IT services.  
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1 INTRODUCCIÓN  

Según estadísticas de tecnologías de la información y comunicación del Instituto Ecuatoriano 

de Estadística y Censos (INEC) menciona que la cifra de personas que usan Internet 

incrementó en un 11,5% durante la pandemia. Aumentando así el uso de equipos tecnológicos 

debido al teletrabajo y clases virtuales [1]. Por tal razón, las personas necesitan de algún 

medio tecnológico que les permita, por una parte, obtener asistencia técnica y personalizada 

de todos los dispositivos que disponían en sus hogares en el caso de que los mismos sufran 

alguna falla y por otra, que sea de fácil acceso y a la vez segura.  

En la actualidad, existen un sin número de plataformas digitales que ofertan servicios 

semejantes, pero están especializadas otras áreas. Además, ni una de estas plataformas 

ofrece servicios de ayuda técnica especializada en áreas de servicio de informática, por otra 

parte, no cuentan con una interfaz amigable, su diseño no es atractivo a la vista del usuario, 

presenta datos desactualizados, no existen garantías del servicio ofertado, entre otras. 

Adicional a ello, hay muchos negocios en el Ecuador, que todavía no tienen una plataforma 

digital que les permita ofertar servicios en tiempo real en el área informática [2]. 

Una plataforma digital permite unificar y optimizar las actividades de los negocios ya que 

ofrece soluciones innovadoras para las actividades del negocio y del cliente. Es amigable, 

accesible y multifuncional. Además, permite hacer un mayor número de actividades en un 

menor tiempo de manera efectiva, por consiguiente, se obtiene muchos beneficios al utilizar 

plataformas digitales ya que permite la automatización y digitalización con tener una sola 

herramienta tecnológica siendo así uno de los principales instrumentos en esta nueva era 

tecnológica para el beneficio de la sociedad y de los negocios que requieren una pronta 

reactivación económica [3].  

Para las pequeñas y medianas empresas, ya no existen más preocupaciones en lo que 

respecta a la optimización de tiempo, recursos empresariales y económicos, ya que ahora 

todo se ha digitalizado y automatizado gracias al uso de plataformas digitales. Además, otorga 

una serie de ventajas como: mejor planificación, mejor comunicación con clientes, mejor 

gestión de servicios, mejor gestión de personal, mejor posicionamiento, fácil integración con 

otras empresas, etc. [3].  

Ante lo mencionado, en el actual documento se plantea el desarrollo de un frontend para 

brindar servicios de asistencia técnica especializada en áreas de informática el cual pretende 

que toda la ciudadanía pueda contratar dichos servicios a partir de la tranquilidad y comodidad 

de su hogar de una forma segura y rápida. Por otra parte, el desarrollo y despliegue a 

producción del frontend permite que los técnicos especializados y negocios puedan ofertar 

sus servicios en tiempo real gracias a la implementación de una interfaz amigable, navegación 
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ágil y el consumo de los datos a través de un backend previamente desarrollado, todo lo 

mencionado es posible por la utilización de herramientas y tecnologías de desarrollo 

modernas. 

1.1 Objetivo general 

Desarrollar un sistema para brindar servicios informáticos en Quito. 

1.2 Objetivos específicos 

1. Establecer los requerimientos funcionales y no funcionales para el frontend. 

2. Diseñar los prototipos del frontend en base a los requerimientos que se han obtenido. 

3. Codificar los módulos y consumir los endpoints en base a los requerimientos que se 

han obtenido. 

4. Evaluar el funcionamiento del frontend a través de una serie de pruebas. 

5. Desplegar el frontend a producción para su utilización. 

1.3 Alcance 

Según las estadísticas del Servicio Nacional de Aduanas (SENAE), menciona que el uso de 

computadoras creció un 62,3% durante la pandemia ya que hubo la necesidad de tener una 

o varias en casa por motivos de estudios o teletrabajo [4]. Es por tal razón, que el uso de 

dispositivos electrónicos actualmente es parte fundamental del diario vivir de las personas 

para realizar cualquier tipo de actividad.  

Como parte de la reactivación económica del país, la implementación de sistemas web en los 

negocios trajo múltiples beneficios entre los cuales se tiene: ahorro de tiempo y dinero, 

automatización de tareas, mejor coordinación con equipos de trabajo, mejor atención al 

cliente, accesibilidad 24 horas al día y 7 días de la semana, entre otros. [5]. 

Por otra parte, el desarrollo de un frontend proporciona a los usuarios la posibilidad de realizar 

varias actividades de una manera factible, esto gracias a que en la codificación se utiliza 

patrones de software modernos, buenas prácticas de programación, adecuado consumo de 

datos y una agradable experiencia de usuario [6]. Además, se enfoca en proporcionar un 

correcto funcionamiento y adaptabilidad, mediante el consumo de varios endpoints para 

visualizar la información completa y organizada en el momento exacto de cada uno de los 

módulos e interfaces. Cabe recalcar, que los técnicos van a disponer de un panel 

administrativo para que puedan gestionar su perfil personal, servicios ofertados, comentarios 

y/o sugerencias, solicitud de afiliación, etc. Utilizando para ello, una amplia gama de 
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herramientas y librerías para el lado del cliente, un patrón arquitectónico para organizar el 

código fuente, una metodología de desarrollo ágil para dar cumplimento y seguimiento al 

proyecto, conjuntamente con una serie de pruebas que permiten certificar la calidad del 

producto y finalmente la etapa del despliegue a producción. Por último, el acceso a los datos 

que se gestiona en el frontend se garantiza a través de varios perfiles y sus respectivas 

acciones que se muestran más adelante:  

Perfiles que dispone el frontend: 

• Administrador 

• Técnico 

Para el perfil administrador: 

• Presentar una página informativa. 

• Iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión mediante el consumo de 

endpoints. 

• Modificar perfil de usuario mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar las solicitudes de afiliación mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar comentarios y/o sugerencias del servicio mediante el consumo de 

endpoints. 

Para el perfil técnico:  

• Presentar una página informativa. 

• Iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión mediante el consumo de 

endpoints. 

• Modificar perfil de usuario mediante el consumo de endpoints. 

• Registrarse como técnico mediante el consumo de endpoints. 

• Solicitar afiliación mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar servicios mediante el consumo de endpoints. 

• Aprobar y rechazar servicios mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante el consumo de 

endpoints. 
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1.4 Marco teórico     

Actualmente, para que un negocio logre conseguir una verdadera reactivación económica y 

el cumplimento de los objetivos propuestos debe utilizar plataformas digitales ya que las 

mismas aportan un valor significante al proceso del negocio, siendo así una herramienta 

principal de gestión empresarial [3].  

Las plataformas digitales tienen la ventaja de que no necesitan ser instaladas en un 

computador, ya que, se puede acceder a las mismas en cualquier momento y desde cualquier 

dispositivo mediante el uso de navegadores web, únicamente se requiere tener una buena 

conexión estable a internet para disfrutar de su contenido [7].  

En esta nueva era tecnológica, casi la mayoría de plataformas digitales están conformadas 

por dos componentes un frontend y un backend. Siendo que el frontend es la parte del 

desarrollo que se dedica a la parte visual de la presentación de la información, en el cual se 

debe priorizar la estructura del contenido, estilos, fondos, colores, tipografía, animaciones, 

efectos, etc. Utilizando para ello un conjunto de técnicas del lado del cliente como: JavaScript, 

HTML y CSS [8].  

El lenguaje para estructurar el contenido de las aplicaciones del lado del cliente se conoce 

como HTML, también conocido como lenguaje de marcado de hipertexto, el cual es utilizado 

para organizar el contenido de la web mediante una serie de etiquetas preestablecidas [8].  

CSS es el lenguaje que se encarga de dar formato y diseño visual al contenido HTML 

mediante una serie de reglas [8].  

JavaScript es el lenguaje de programación eficiente, seguro y rápido para programar 

aplicaciones web. Gracias a este lenguaje, las páginas web pueden tener una mayor 

interactividad [8].  

Un Framework es un esquema que ofrece una estructura de código predefinida que se usa 

como base para desarrollar aplicaciones software. Además, contiene un conjunto de reglas y 

herramientas que dan un excelente punto de partida para empezar a desarrollar aplicaciones 

escalables [9].  

El Framework que se usa para el desarrollo de este proyecto es Bootstrap, el cual es una 

combinación de CSS y JavaScript con el fin de estandarizar los elementos de HTML, 

permitiendo así una mejor interactividad ya que brinda varios componentes que proporcionan 

comunicación con el usuario, controles de página, barras de progreso, menús de navegación 

entre otros [10].  
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React es una librería de JavaScript para desarrollar interfaces de usuario, tiene una serie de 

múltiples componentes y módulos listos para ser utilizados en el desarrollo de aplicaciones 

[11].  

Una API es un mecanismo que posibilita el intercambio de información entre dos componentes 

software mediante un conjunto de protocolos y estándares bien definidos [12].  

Por la parte del frontend, el consumo e integración de datos se realiza a través de una serie 

de endpoints que son otorgados por parte del backend, así mismo, estos datos son provistos 

a través de una API y verificados mediante un Token de acceso para lograr de esta manera 

consumir toda la información requerida y ser presentada en cada una de las interfaces [13].  

Un token es un código de seguridad que permite dar acceso y realizar diferentes acciones 

dentro de una aplicación web [14].  

Una cookie es un fichero de datos de un navegador web, que permite almacenar información 

automáticamente cada vez que el usuario navega por un sitio web. Luego de ello, cuando el 

usuario ingrese a la misma página web, la cookie preserva estos registros [15].  

Chrome DevTools es una herramienta para desarrolladores que permite inspeccionar código 

del lado del cliente (HTML, CSS, JS) y verificar la actividad entre páginas con el objetivo de 

saber cómo es el comportamiento actual y comprobar el correcto funcionamiento [16] .  

Responsive Designe es una técnica que permite crear aplicaciones web que sean 100% 

adaptables a las pantallas del ordenador o cualquier dispositivo electrónico donde se va a 

visualizar el contenido digital [17]. 

En el desarrollo de software el Testing es una parte fundamental ya que así se garantiza la 

calidad del proyecto final, es un proceso para verificar y validar e implica la ejecución de 

componentes automatizados para evaluar la funcionalidad y el cumplimiento de todos los 

requisitos que se han establecido antes de su lanzamiento a producción [18].  

En el desarrollo de software el despliegue es una tarea de gran importancia porque el sistema 

software pasa de estar localmente a la nube dando la posibilidad de que los usuarios tengan 

mayor accesibilidad siempre y cuando tengan una conexión estable a internet [19] .  
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2 METODOLOGÍA 

Un estudio de casos es una exploración absoluta de un tema definido desde múltiples 

perspectivas, se basa en el análisis profundo donde se utilizan diferentes métodos como 

entrevistas, encuestas, sitios web, etc., con el objetivo de obtener información real y con ello 

desarrollar un proyecto con resultados satisfactorios [20].   

Ante lo mencionado, el presente proyecto integra un estudio de casos para el desarrollo y 

ejecución del componente frontend, ya que se parte inicialmente sobre una investigación a 

través de encuestas, entrevistas y búsqueda en otros sitios web sobre los principales 

problemas que existen al momento de ofertar servicios de asistencia técnica especializada en 

áreas de informática y en consecuencia a esto, se ha desarrollado un frontend para que los 

técnicos tengan la posibilidad de ofertar y gestionar sus servicios de manera gratuita y en 

donde los clientes puedan contratar dichos servicios, todo ello gracias al uso de la tecnología. 

2.1 Metodología de Desarrollo  

Las metodologías son ampliamente utilizadas durante el desarrollo de un sistema software, 

debido a la flexibilidad y agilidad que estas brindan. Además, permiten adaptarse a las 

necesidades que van saliendo durante el desarrollo de un proyecto lo que facilita la 

construcción de aplicaciones funcionales en lapsos de tiempo breves [21].  

La implementación de las metodologías ágiles posibilita controlar cada iteración (Sprint) que 

se planea, por tal razón para el desarrollo del frontend se ha aplicado la metodología ágil 

Scrum, la cual dispone de fases, roles y una serie de artefactos que permiten lograr el objetivo 

del presente proyecto, además permite dividir los requisitos para conseguir un resultado 

completamente funcional en cada una de las iteraciones que se vaya entregando [21]. A 

continuación, en las secciones siguientes se detalla la manera en cómo se ha aplicado la 

metodología Scrum. 

Roles  

Como parte de la metodología Scrum existen varios roles que desempeñan diferentes 

actividades dentro del equipo de trabajo, permitiendo de esta manera tener un equipo 

totalmente comprometido y un proyecto final de calidad. Por consiguiente, se presentan los 

roles que participan en el desarrollo del frontend. 

Product Owner  

Es el responsable de otorgar todos los requisitos del proyecto y establecer los componentes 

que se deben realizar como parte del producto. Además, es el encargado de tomar todas las 
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disposiciones en el desarrollo del proyecto [22]. Por ende, la TABLA I presenta la persona 

asignada a este rol.  

Scrum Master 

Es el responsable de guiar al equipo, organizar y monitorear el equipo para asegurar que el 

proceso del proyecto se cumpla dentro de los plazos acordados. Además, verifica 

continuamente que todas las buenas prácticas de Scrum se aplican correctamente [22]. Por 

consiguiente, la TABLA I  presenta la persona asignada a este rol.  

Development Team 

Es el equipo de desarrollo en el que cada integrante realiza las actividades designadas de 

manera organizada y eficiente con el fin de obtener un avance progresivo en el desarrollo del 

software [23]. Por consiguiente, la TABLA I muestra al encargado de este rol. 

TABLA I: Designación de Roles en el frontend. 

ROLES NOMBRES 

Product Owner Ing. Byron Loarte, MSc. 

Scrum Master Ing. Byron Loarte, MSc. 

Development Team Mayerli Méndez 

 

Artefactos  

En Scrum los artefactos, permiten detallar de forma organizada toda la información que el 

Scrum Master y Development Team requieren como parte del seguimiento en un proyecto 

software. En los artefactos se establece los roles, actividades y tareas que corresponden 

realizar y cumplir durante el desarrollo del proyecto [24]. A continuación, se detalla la forma 

en como se ha implementado los artefactos como parte de la metodología Scrum. 

Recopilación de Requerimientos 

Es el proceso que permite identificar las actividades que se van a realizar como parte del 

producto software. Además, estos requerimientos se lo realizan mediante una reunión con el 

dueño del proyecto, para obtener una idea clara del diseño e implementación de los módulos 

y solventar dudas en ese momento [25]. Por tal motivo, la TABLA II presenta la elaboración 

de los requerimientos. El detalle de la tabla completa se especifica en el  ANEXO II . 
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TABLA II: Requerimientos que se han recopilado. 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTOS 

TIPO DEL SISTEMA ID - RR ENUNCIADO DEL ÍTEM 

 

Frontend 

RR005 

El usuario con perfil administrador necesita 

consumir varios endpoints para:  

• Visualizar comentarios y/o sugerencias 

del servicio 

 

Historias de Usuario  

Son tarjetas que sirven para explicar los requerimientos desde la perspectiva del usuario final, 

dicha información es presentada de manera organizada, corta y sencilla describiendo la 

funcionalidad y el resultado deseado en el desarrollo del software. Las historias de usuario 

deben ser de fácil entendimiento e implementación para que puedan ser fácilmente ejecutadas 

e implementadas en un tiempo determinado [26]. Por lo tanto, la TABLA  III es un ejemplo de 

una historia de usuario que incluye funciones para el desarrollo del frontend.  No obstante, las 

demás tablas se encuentran en el ANEXO II . 

TABLA  III: Visualizar comentario y/o sugerencias del servicio. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU005 Usuario: Administrador 

Nombre historia:  Visualizar comentarios y/o sugerencias del servicio. 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media 

Iteración asignada: 2 

Responsable: Mayerli Méndez  

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

administrador pueda realizar las siguientes acciones: 

• Visualizar el listado de los técnicos. 

• Visualizar el promedio calificaciones. 



9 
 

• Visualizar comentarios y/o sugerencias del cliente. 

Observación:   

El usuario administrador puede visualizar el listado de técnicos y junto a cada técnico la 

calificación, comentarios y/o sugerencias por parte de los clientes. 

 

Product Backlog  

Es una tabla que permite recolectar tareas, funcionalidades y requerimientos necesarios para 

el desarrollo del proyecto. Además, cualquier integrante del equipo puede visualizar la tabla 

sin embargo el único que puede agregar prioridades es el Product Owner [22]. Por tal motivo, 

la TABLA  IV muestra la elaboración del Product Backlog de acuerdo a los requerimientos 

que se han establecido. Sin embargo, la tabla completa se indica en el ANEXO II . 

TABLA  IV: Product Backlog. 

ELABORACIÓN DEL PRODUCT BACKLOG 

ID – HU HISTORIA DE USUARIO ITERACIÓN ESTADO PRIORIDAD 

HU005 
Visualizar comentarios y/o 

sugerencias del servicio 
2 Finalizado Media 

 

Sprint Backlog  

 

Aquí se establece todas las tareas e iteraciones que se deben realizar en el desarrollo del 

proyecto las mismas se encuentran organizadas por medio de una tabla y en base a una 

prioridad de ejecución. Además, este artefacto permite realizar un control de las entregas 

como parte avance del proyecto [22]. Por tal motivo, la TABLA  V menciona la elaboración 

del Sprint Backlog donde se ha establecido 5 Sprints los cuales son: Configuración del 

ambiente, Consumir endpoints para los perfiles: administrador, técnico y cliente, Pruebas y 

Despliegue. Sin embargo, la información de la tabla completa se indica en el ANEXO II .  
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TABLA  V: Sprint Backlog. 

ELABORACIÓN DE SPRINT BACKLOG 

ID – SB NOMBRE MÓDULO ID-HU 
HISTORIA DE 

USUARIO 
TAREA 

TIEMPO 

ESTIMADO 

 

SB003 

Consumir 

endpoints 

para el perfil 

cliente 

Módulo – 

Información 

general 

HU001 

Visualizar 

página 

informativa 

• Diseño de los 

prototipos. 

• Codificar los 

prototipos. 

• Especificar el 

contenido que se 

mostrará en cada 

sección 

informativa. 

• Pruebas 

correspondientes. 

20H 

 

2.2 Diseño de Interfaces  

Es un bosquejo que se utiliza para crear interfaces de software, los cuales deben ser basados 

en los requerimientos que se han establecido en conjunto con el Product Owner. Además, 

gracias a estas interfaces el usuario puede interactuar de una forma mucho más fácil y práctica 

casi como si fuera el producto final. Por otra parte, dichas interfaces contienen estilos, colores 

y más elementos interactivos con el objetivo de prevenir posibles errores y dar una adecuada 

experiencia de usuario (UX) [27].  

Herramienta empleada para el diseño 

Figma es una herramienta de diseño para crear prototipos, la cual posibilita crear diversos 

flujos de diseño iterativos con la participación en tiempo real [28]. En este sentido, se ha 

empleado la herramienta mencionada en el diseño de cada interfaz con el propósito de que 

tanto el equipo de desarrollo como el líder del proyecto tengan una compresión más clara del 

producto final, cuya importancia aumenta durante la etapa de desarrollo. Posteriormente, la 

Fig. 1 presenta el boceto de la página principal del frontend, mientras que los demás diseños 

de describen con mayor detalle en el ANEXO II .  
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Fig. 1 : Prototipo de la página principal. 

2.3 Diseño de la arquitectura  

La integración de un patrón de arquitectura permite codificar un software que permita agregar 

mayor funcionalidad, sea escalable a futuro y que garantice una alta compatibilidad con 

nuevas herramientas y librerías [29]. Por consiguiente, en la siguiente sección se detalla la 

arquitectura para el desarrollo del frontend. 

Patrón Arquitectónico MVC  

El patrón arquitectónico MVC también conocido el Modelo-Vista-Controlador es una técnica 

de diseño de software que es ampliamente utilizado en la industria del desarrollo de software, 

ya que se enfoca en dividir todo el código en tres capas principalmente. Está división 

proporciona una mejor organización y control antes y durante el desarrollo del proyecto [30].  

• Modelo: especifica los datos que va a contener y va a interactuar la aplicación, es decir, 

se encarga de realizar toda la parte lógica. 

• Vista: se establece como se muestran los datos en la aplicación.  

• Controlador: es la lógica que actualiza el contenido dando respuesta a las interacciones 

de los usuarios.  

Por esta razón, en la Fig. 2 se ilustra la implementación del patrón arquitectónico que se ha 

utilizado durante el desarrollo del frontend, lo que posibilita una mejor integración con todas 

las librerías y herramientas utilizadas en las etapas de codificación, pruebas e 

implementación.  
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Fig. 2 : Patrón arquitectónico (MVC). 

2.4 Herramientas de desarrollo  

El objetivo principal de las herramientas de desarrollo es facilitar, optimizar y tener un mejor 

desempeño en el desarrollo de un proyecto software [31]. En ese sentido, la TABLA  VI indica 

un conjunto de herramientas que han permitido la codificación de cada uno de los módulos e 

interfaces como parte del frontend. Además, son ampliamente utilizadas en la actualidad y 

que garantizan una alta compatibilidad con librerías externas. 

TABLA  VI: Herramientas de desarrollo. 

HERRAMIENTAS JUSTIFICACIÓN 

Visual Studio Code 
Gracias al uso de Visual Studio Code , se ha logrado editar 

código fuente  [32].  

Bootstrap 
Gracias al uso de Bootstrap, se ha logrado crear interfaces 

de usuario de la aplicación web [33].  

React 

Gracias al uso de React, se ha logrado interfaces de usuario 

de manera interactiva permitiendo actualizar los datos de 

manera más eficiente [34]. 

Vercel 
Gracias al uso de Vercel , se ha logrado la automatización, y 

alojamiento web del proyecto [35]. 
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Cypress 

Gracias al uso de Cypress, se ha logrado verificar y 

comprobar el funcionamiento correcto de los módulos de una 

aplicación [36]. 

 

Librerías  

Se ha empleado para el desarrollo de aplicaciones en el lado del cliente librerías las cuales 

facilitan la codificación y funcionalidad extra durante el tiempo de desarrollo [37]. En ese 

sentido, la TABLA VII presenta las librerías implementadas en la codificación del frontend. 

TABLA VII: Herramientas y librerías para el desarrollo. 

LIBRERÍAS DESCRIPCIÓN 

react-router-dom Es una librería que permite definir rutas de navegación [36].   

react-icons --save Es una librería que permite añadir iconos [38]. 

Paginate- antd Permite dividir en varias páginas la información [39].  

sweetalert2 Es una librería que permite crear ventanas emergentes [40].  

cypress-file-upload Es una herramienta que permite la carga de archivos en 

cypress [41].  
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3 RESULTADOS 

Posteriormente, se muestra los resultados que se han obtenido en cada una de las interfaces 

y módulos, conjuntamente con las pruebas y el despliegue a un entorno de producción. 

Además, cada uno de los resultados se presentan a través de una serie de iteraciones 

(Sprints) como se ha planificado con anterioridad.  

3.1 Sprint 0. Configuración del ambiente de desarrollo  

Las tareas que involucran el cumplimiento del Sprint 0 son las siguientes:  

• Establecimiento de los requerimientos y restricciones para el frontend. 

• Organización del proyecto frontend. 

• Roles de usuario para el frontend. 

Establecimiento de los requerimientos y restricciones para el frontend. 

Visualizar página informativa 

Como parte del fronted los usuarios con perfil administrador, técnico y cliente consiguen 

visualizar una página informativa la cual dispone de varias secciones como: Inicio, Nosotros, 

Servicios, Portafolio, Equipo, Contacto y Empecemos. Además, para visualizar la página 

informativa no es necesario iniciar sesión ni mucho menos registrarse.  

Consumir endpoints para iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión  

Dentro del frontend el perfil administrador puede consumir diferentes endpoints para iniciar 

sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión. Para acceder a los módulos el usuario debe 

ingresar las credenciales correspondientes (correo electrónico y contraseña) las cuales son 

establecidas por el equipo de desarrollo. 

Consumir endpoints para registrarse 

El usuario técnico puede registrarse, iniciar sesión, recuperar la contraseña y cerrar sesión, 

para lo cual es necesario completar correctamente el formulario, una vez hecho esto, puede 

iniciar sesión y acceder a los distintos módulos asignado. 

Consumir endpoints para gestionar perfil 

Los usuarios con perfil administrador y técnico pueden consumir varios endpoints para 

gestionar perfil, es decir, pueden actualizar los datos personales los cuales son: cédula, 

nombre, apellido, teléfono y dirección. La modificación la pueden realizar siempre y cuando 

los usuarios hayan iniciado sesión caso contrario no pueden realizar ningún cambio. 
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Consumir endpoints para gestionar solicitudes de afiliación  

Dentro del frontend el perfil administrador puede consumir diferentes endpoints para 

administrar las solicitudes de afiliación enviadas por los técnicos. Para ello el usuario técnico 

debe enviar con anterioridad la solicitud y el usuario administrador se encarga de aprobar o 

rechazar la misma. 

Consumir endpoints para visualizar comentarios, sugerencias y calificación del 

servicio 

Los usuarios con perfil administrador y técnico pueden consumir varios endpoints para 

visualizar comentarios, sugerencias y calificaciones del servicio. Además, dicha información 

la pueden visualizar siempre y cuando los usuarios hayan iniciado sesión caso contrario no la 

pueden visualizar.  

Consumir endpoints para solicitar afiliación 

El usuario con perfil técnico puede consumir varios endpoints para solicitar una afiliación, para 

ello debe registrarse e iniciar sesión y luego enviar el formulario. Posteriormente, debe esperar 

a que el usuario con perfil administrador apruebe o rechace la solicitud y luego se le notifica 

mediante un correo electrónico la respuesta.   

 Consumir endpoints para gestionar servicios 

Dentro del frontend el usuario con perfil técnico puede consumir diferentes endpoints para 

gestionar servicios, es decir, puede visualizar, crear, actualizar y eliminar información de los 

servicios. Además, siempre y cuando la solicitud de afiliación haya sido aceptaba por el 

usuario administrador caso contrario no puede realizar ninguna acción.  

Consumir endpoints para aprobar y/o rechazar servicios 

El usuario con perfil técnico puede consumir varios endpoints para aprobar y/o rechazar 

servicios, para lo cual debe contar una solicitud de afiliación entrante.  

Por último, la Fig. 3 presenta el detalle de las funciones que realiza cada uno de los usuarios 

dentro del desarrollo del frontend para obtener un mejor entendimiento y comprensión. 
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Fig. 3: Roles de usuario y funcionalidades. 

Organización del proyecto frontend 

Visual Studio Code es una herramienta que se ha empleado como ambiente de desarrollo 

integrado para la codificación del frontend ya que permite una organización y estructura de 

varios módulos, archivos y directorios relacionados con la arquitectura anteriormente 

mencionada, por tal razón la Fig. 4 muestra la organización del proyecto frontend a nivel de 

directorios y archivos de configuración respectivamente. 

 

Fig. 4: Organización del proyecto con patrón de arquitectura (MVC). 
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Roles de usuario para el frontend 

A continuación, para un mejor entendimiento y comprensión en la Fig. 5 se detalla los módulos 

a los cuales acceden los usuarios con perfil administrador y cliente cuando hayan iniciado 

sesión respectivamente. 

 

Fig. 5: Roles de usuario y módulos de acceso. 

3.2 Sprint 1. Usuario administrador – Resultado que se ha obtenido 

de las interfaces que se han implementado.  

Las tareas que involucran el cumplimiento del Sprint 1 son las siguientes:  

• Presentar página informativa del proyecto. 

• Iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión mediante el consumo de 

endpoints. 

• Modificar perfil de usuario mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar solicitudes de afiliación mediante el consumo de endpoints. 

• Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante el consumo de 

endpoints. 
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Presentar página informativa del proyecto 

En la página informativa se presenta toda la información general sobre “Tecnony”, la cual está 

conformada por varias secciones como: Inicio, Nosotros, Servicios, Portafolio, Equipo, 

Contacto y Empecemos. Además, para visualizar la página informativa no es necesario iniciar 

sesión ni mucho menos registrarse, eso quiere decir que todos los usuarios pueden visualizar. 

En la siguiente Fig. 6: Pagina informativa.Fig. 6 se visualiza la página informativa implementada 

una vez finalizada la etapa de codificación y pruebas. El detalle de las demás secciones se 

muestra en el ANEXO III. 

 

Fig. 6: Pagina informativa. 

Iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión mediante el consumo 

de endpoints 

Al momento de iniciar sesión, recuperar contraseña y cerrar sesión. en el frontend se ha 

realizado formularios predestinados para los usuarios, en los cuales deben ingresar las 

credenciales (correo electrónico y contraseña), una vez dentro tienen la posibilidad de cerrar 

sesión y dado la situación de que los usuarios olviden sus credenciales tienen la alternativa 

de recuperar la contraseña por medio de un formulario. Todo lo previamente dicho se puede 

realizar mediante el consumo de datos del backend como se puede visualizar en la Fig. 7, 

mientras que la Fig. 8 presenta el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 9  presenta el 

resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el proceso completo de 

autenticación, registro y recuperación de contraseña se muestra en el ANEXO III . 
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Fig. 7: Iniciar sesión. 

 

Fig. 8 : Script de la prueba unitaria. 

 

Fig. 9 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 
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Modificar perfil de usuario mediante el consumo de endpoints 

Cada uno de los usuarios pueden actualizar sus datos personales los cuales son: cédula, 

nombre, apellido, teléfono y dirección. Todo lo anteriormente mencionado se puede realizar 

mediante el consumo correspondiente de datos del backend como se visualiza en la Fig. 10, 

mientras que la Fig. 11 muestra el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 12 presenta el 

resultado de ejecución de la prueba unitaria que se ha ejecutado y el detalle completo de 

modificar el perfil se muestra en el ANEXO III .  

 

Fig. 10: Modificar perfil. 
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Fig. 11: Script de la prueba unitaria. 

 

Fig. 12 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

Gestionar solicitudes de afiliación mediante el consumo de endpoints 

El usuario con perfil administrador puede gestionar las solicitudes de afiliación en donde 

puede aprobar o rechazar solicitudes enviadas por los técnicos que desean ser parte de 

“Tecnony”. Además, los usuarios con perfil técnico deben llenar el formulario de afiliación y 

finalizado este proceso se le notifica mediante un correo electrónico si ha sido aceptado o 
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rechazado. Todo lo anteriormente mencionado se puede realizar mediante el consumo de 

datos del backend como se observa en la Fig. 13, mientras que en Fig. 14 presenta el script 

de la prueba unitaria en tanto la Fig. 15 presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la 

prueba unitaria y el proceso completo de aceptar y/o rechazar una solicitud se muestra en el 

ANEXO III. 

 

Fig. 13: Gestionar solicitudes de afiliación. 

 

Fig. 14: Script de la prueba unitaria. 
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Fig. 15 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante 

el consumo de endpoints. 

Para visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio se ha elaborado una tabla 

que posibilita representar la información de manera ordenada de tal forma que el 

administrador puede verificar la calidad del servicio. Y activar o desactivar al técnico en base 

a los comentarios recibidos. Lo anteriormente mencionado se puede realizar mediante el 

consumo correspondiente de datos del backend como se visualiza en la Fig. 16, mientras que 

la Fig. 17 presenta el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 18 presenta el resultado 

obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el proceso completo de visualización de 

datos se muestra en el ANEXO III. 
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Fig. 16: Visualizar comentarios y sugerencias. 

 

Fig. 17: Script de la ejecución de la prueba unitaria. 
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Fig. 18 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

3.3 Sprint 2. Usuario técnico – Resultado que se ha obtenido de las 

interfaces que se han implementado.  

Las tareas que involucran el cumplimiento del Sprint 1 son las siguientes:  

• Registrarse como usuario técnico mediante el consumo de endpoints. 

• Solicitar afiliación mediante el consumo de endpoints. 

• Gestionar servicios mediante el consumo de endpoints. 

• Aprobar y rechazar servicios mediante el consumo de endpoints. 

• Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante el consumo de 

endpoints. 

Registrarse como usuario técnico mediante el consumo de endpoints 

El formulario de registro para usuarios con perfil técnico requiere el ingreso de información 

personal, como el nombre de usuario, datos personales y una contraseña. Una vez 

completado el registro, estos usuarios tienen acceso a los módulos designados, todo ello 

gestionado a través del backend y el consumo de datos correspondiente como se puede 

visualizar en la Fig. 19, mientras que la  Fig. 20 presenta el script de la prueba unitaria en 

tanto la Fig. 21 presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el 

detalle del proceso completo de registro se presenta en el ANEXO III. 
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Fig. 19 : Registro de técnico. 

 

Fig. 20: Script de la prueba unitaria. 
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Fig. 21 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

Solicitar afiliación mediante el consumo de endpoints 

El usuario con perfil técnico puede enviar una solicitud de afiliación a través del formulario 

donde debe ingresar los siguientes datos: fecha de emisión, profesión, especialización, 

teléfono, horario de atención, nombre y dirección. Una vez enviada la solicitud el usuario con 

perfil técnico debe esperar a que sea aprobada o rechazada por el usuario administrador, la 

respuesta se le notifica mediante un correo electrónico. Si la solicitud es aprobada el técnico 

puede acceder a más módulos caso contrario no puede acceder y se le notificara la razón del 

rechazo. Todo lo anteriormente mencionado se puede realizar mediante el consumo de datos 

del backend como se puede visualizar en la Fig. 22, mientras que la Fig. 23 presenta el script 

de la prueba unitaria en tanto la Fig. 24 presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la 

prueba unitaria y que el detalle del proceso completo de aprobación y/o rechazo de una 

afiliación se visualiza en el  ANEXO III. 
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Fig. 22: Solicitar afiliación. 
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Fig. 23 : Script de la prueba unitaria. 

 

Fig. 24 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 
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Gestionar servicios mediante el consumo de endpoints. 

El usuario con perfil técnico una vez aprobada su solicitud puede crear servicios por medio de 

un formulario donde deben ingresar la correspondiente información: nombre del servicio, 

descripción, precio y estado. Además, una vez ingresada la información puede visualizar, 

actualizar y eliminar si en el caso de que lo requiera. Todo lo anteriormente mencionado se 

puede realizar mediante el consumo de datos correspondiente como se puede visualizar en 

la Fig. 25, mientras que la Fig. 26 presenta el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 27  

presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el detalle del proceso 

completo para gestionar un servicio (CRUD) se muestra en el ANEXO III. 

 

Fig. 25: Gestionar servicios. 
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Fig. 26: Script de la prueba unitaria. 

 

Fig. 27 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

Aprobar y rechazar servicios mediante el consumo de endpoints 

El usuario con perfil técnico una vez creado un servicio puede visualizar las solicitudes 

pendientes de los clientes que han solicitado el servicio. Además, por cada solicitud pendiente 

el técnico puede aprobar o rechazar según su necesidad. Todo lo anteriormente mencionado 
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se puede realizar mediante el consumo de datos correspondiente como se puede visualizar 

en la Fig. 28 , mientras que la Fig. 29 presenta el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 

30 presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el detalle del proceso 

completo de aprobación y/o rechazo de una solicitud pendiente se muestra en el ANEXO III. 

 

Fig. 28 : Aprobar o rechazar servicios. 

 

Fig. 29: Script de la prueba unitaria. 
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Fig. 30  : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante 

el consumo de endpoints 

Para visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio se ha elaborado una tabla 

que posibilita representar la información de manera ordenada de tal forma que el técnico 

puede verificar los comentarios recibidos. Lo anteriormente mencionado se puede realizar 

mediante el consumo de datos correspondiente del backend como se observa en la Fig. 31, 

mientras que la Fig. 32 presenta el script de la prueba unitaria en tanto la Fig. 33 presenta el 

resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria y el proceso completo de 

visualización de datos se muestra en el ANEXO III. 
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Fig. 31: Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio mediante el consumo de 

endpoints. 
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Fig. 32 : Script de la prueba unitaria. 

 

Fig. 33 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 

3.4 Sprint 4. Ejecución de pruebas en el frontend 

Una vez completada la fase de codificación, se procede a realizar la etapa de pruebas. En 

ese sentido, las tareas que involucran el cumplimiento del Sprint 4 son las siguientes:  

• Implementación y obtención de resultados de pruebas unitarias. 

• Implementación y obtención de resultados de pruebas de compatibilidad. 
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• Implementación y obtención de resultados de pruebas de aceptación. 

Implementación y obtención de resultados de pruebas unitarias 

Las pruebas de unidad, también llamadas testing de unidad radica en verificar y comprobar el 

funcionamiento de los módulos de una aplicación [42]. En este caso, Cypress incluye un 

entorno para realizar pruebas utilizando script por cada módulo lo cual facilita la renderización, 

depuración del código fuente y la comprobación de la funcionalidad de cada componente.   

Posteriormente, en la Fig. 34 se puede observar el script de la prueba unitaria mientras tanto 

en la Fig. 35 presenta el resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria para el 

componente Recuperar contraseña. El detalle completo de las demás pruebas y resultados 

se visualizan en el ANEXO III del presente documento. 

 

 

Fig. 34: Script de prueba unitaria. 

 

Fig. 35 : El resultado obtenido tras la ejecución de la prueba unitaria. 
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Una vez que se completa esta fase de pruebas, se examinan los resultados que se han 

obtenido y se llega a la conclusión de que los módulos del frontend funcionan correctamente, 

sin presentar problemas en las validaciones ni en el código. 

Implementación y obtención de resultados de pruebas de compatibilidad  

Este tipo de pruebas permite corroborar si la información y contenido multimedia de un 

software funciona correctamente en diferentes dispositivos electrónicos, navegadores y 

sistemas operativos [43]. Para ello, en la TABLA  VIII se presenta la comprobación de 

contenido del frontend ejecutadas en los diferentes navegadores. El detalle completo de las 

demás pruebas, junto a sus resultados se encuentran en el  ANEXO II . 

 

TABLA  VIII: Ejecución de pruebas de compatibilidad en Navegadores. 

NOMBRE VERSIÓN OBSERVACIÓN 

Google Chrome 110.0.5481.78 Totalmente operativo 

Opera  95.0.4635.37 Totalmente operativo 

Microsoft Edge 110.0.1587.41 Totalmente operativo 

 

Luego de finalizar esta etapa de pruebas se evalúan los resultados que se han obtenido y se 

concluye que el frontend es compatible con varios navegadores y posee un correcto 

funcionamiento y la información se visualiza sin ningún error.  

Implementación y obtención de resultados de pruebas de aceptación  

 Este tipo de pruebas son necesarias para asegurar el éxito de la implementación del proyecto 

ya que garantiza cubrir todas las expectativas y necesidades del propietario del producto [44]. 

Para ello, la TABLA  IX presenta la implementación y ejecución de la prueba de aceptación 

para el componente recuperar contraseña conjuntamente con el resultado. El detalle completo 

de las demás pruebas, están en el ANEXO III. 
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TABLA  IX : PA001 - Prueba de recuperar contraseña. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA001 Identificador historia de Usuario: HU002 

Nombre: Recuperar contraseña   

Descripción: El usuario cliente, administrador y técnico necesitan consumir endpoints 

para recuperar la contraseña. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos.  

• Dar clic en ¿Ha olvidado su contraseña? 

• Ingresar el correo electrónico.  

• Dar clic en la opción Enviar correo. 

• Revisar la bandeja de entrada del correo. 

• Restablecer la contraseña. 

• Iniciar sesión de nuevo.  

Resultado deseado: 

El frontend permite restablecer adecuadamente la contraseña del usuario. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del administrador, técnico y cliente. 

 

Se analiza el resultado obtenido y se concluye que la aceptación del administrador y técnico 

es del 100% al igual que la funcionalidad e interacción entre los diferentes módulos 

presentados en el frontend. 

3.5 Sprint 5. Despliegue 

Finalizada la etapa de codificación y pruebas del presente desarrollo de frontend, se procede 

a configurar el entorno para la siguiente etapa. En ese sentido, involucra el cumplimiento del 

Sprint y el despliegue se lo realiza en la plataforma Vercel. 
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Tras la finalización del despliegue, el frontend se encuentra listo para ser accedido desde 

cualquier dispositivo electrónico. El proceso inicial del proyecto se puede muestra en la  Fig. 

36 mientras que en la  Fig. 37 se puede observar el despliegue del proyecto digitando la 

siguiente url https://tecnony-iota.vercel.app/landing/  en el navegador de preferencia. Además, 

todo lo que conlleva el proceso de despliegue se puede visualizar de mejor manera en el 

ANEXO IV del presente documento.  

 

Fig. 36 : Proyecto creado en Vercel. 

 

Fig. 37: Frontend desplegado en Vercel. 

 

  

https://tecnony-iota.vercel.app/landing/
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4 CONCLUSIONES 

Posteriormente, se exponen las conclusiones alcanzadas en el proceso de desarrollo del 

frontend. 

• El frontend denominado ‘’Tecnony’ cumple con el alcance y los objetivos previamente 

establecidos. De esta manera, los servicios de asistencia técnica en informática son 

puestos a disposición de los ciudadanos mediante una aplicación cliente, la cual 

informa sobre los establecimientos que ofrecen dichos servicios" 

• El frontend se ha implementado de acuerdo a los requerimientos que se han 

establecido inicialmente para luego culminar con éxito la planificación, desarrollo, 

codificación y despliegue.   

• Se ha empleado la metodología de desarrollo ágil Scrum como parte del desarrollo de 

este Trabajo de Integración Curricular y la cual ha permitido organizar y culminar en el 

tiempo establecido cada una de las etapas en el desarrollo del frontend.  

• La implementación del modelo arquitectónico MVC, ha permitido organizar el código y 

la información lo que posibilita la implementación de nuevas funcionalidades sin ningún 

problema asegurando la escalabilidad del frontend.  

•  Mediante el uso de librerías y herramientas durante la etapa de codificación del 

frontend ha permitido realizar un correcto desarrollo, obteniendo así un mejor resultado 

en funcionamiento y compatibilidad con herramientas y librerías externas.  

• Durante la fase de pruebas se ha obtenido resultados favorables de todo el 

funcionamiento del frontend al igual que la satisfacción del dueño del producto. 

• Finalizada todas las etapas anteriores se procede al despliegue a través de la 

herramienta Vercel, permitiendo así que el frontend sea accesible al público en 

general.  
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5 RECOMENDACIONES 

Posteriormente, se presenta las recomendaciones como parte del desarrollo del frontend. 

• Es aconsejable capacitar a los administradores y técnicos el uso del frontend para que 

gestionen el contenido de una forma apropiada.  

• Es importante controlar la afiliación del técnico con varias estrategias para la veracidad 

de datos.  

• Cada día hay más formas de hacer que los sistemas de software sean vulnerables, 

por lo que es una buena práctica implementar más mecanismos de seguridad para los 

datos que se consumen en el frontend. 
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7 ANEXOS 

A continuación, se presenta cada uno de los Anexos que se ha utilizado para el desarrollo del 

frontend, los cuales se encuentran detallados de la siguiente manera: 

• ANEXO I. Resultado del programa anti plagio Turnitin. 

• ANEXO II. Manual de Usuario.       

• ANEXO III. Manual de Instalación. 

• ANEXO IV. Credenciales de acceso y despliegue. 
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ANEXO I 

A continuación, se presenta el certificado que el director de Tesis ha emitido y en donde se 

evidencia el resultado que se ha obtenido en la herramienta antiplagio Turnitin. 
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ANEXO II 

Recopilación de Requerimientos  

En la TABLA  X se muestra los requerimientos que han sido recopilados al inicio del proyecto 

en donde se evidencia lo solicitado por el Product Owner.  

TABLA  X: Recopilación de requerimientos. 

RECOPILACIÓN DE REQUERIMIENTO  

TIPO DE 

SISTEMA  
ID - RR  ENUNCIADO DEL ÍTEM  

Frontend 

 

RR001 

Los usuarios con perfil cliente, administrador y técnico 

necesita: 

• Visualizan una página informativa. 

RR002 

Los usuarios con perfil administrador, técnico necesitan 

consumir varios endpoints para:  

• Iniciar sesión 

• Cerrar sesión 

• Recuperar contraseña 

RR003 

El usuario con perfil administrador, técnico necesitan 

consumir varios endpoints para:   

Modificar perfil de usuario 

RR004 

El usuario con perfil administrador necesita consumir 

varios endpoints para:  

• Gestionar solicitudes de afiliación 

RR006 

El usuario con perfil técnico necesita consumir varios 

endpoints para:  

• Registrarse 

RR007 

El usuario con perfil técnico necesita consumir varios 

endpoints para:  

• Solicitar afiliación 

RR008 

El usuario con perfil técnico necesita consumir varios 

endpoints para:  

• Gestionar servicios 

RR009 
El usuario con perfil técnico necesita consumir varios 

endpoints para:  
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• Aprobar y/o rechazar servicios 

RR010 

El usuario con perfil técnico necesita consumir varios 

endpoints para:  

• Visualizar comentarios, sugerencias y calificación 

del servicio 

 

Historias de Usuario 

Concluida la etapa de recopilación de requerimientos, se procede a crear las Historias de 

usuario para el frontend. A continuación, se presenta las 09 historias de usuarios que han sido 

elaboradas en base a los requerimientos que han sido recopilados previamente, las cuales 

inician desde TABLA  XI hasta TABLA  XIX .  

TABLA  XI: Visualizar página informativa. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU001 Usuario: Administrador, Técnico y Cliente 

Nombre historia:  Visualizar página informativa.  

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Mayerli Méndez.  

Descripción: Los usuarios Administrador, Técnico y Cliente en el frontend puede 

consumir varios endpoints para visualizar una página informativa con la siguiente 

información: 

• Inicio. 

• Nosotros. 

• Servicios. 

• Portafolio. 

• Equipo.  

• Contacto.  

• Empecemos.   

Observación:   
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Todos los usuarios pueden acceder a la página informativa siempre y cuando inicien 

sesión para tener acceso a distintos módulos dependiendo el rol correspondiente. 

 

TABLA  XII: Iniciar sesión, cerrar sesión y recuperar contraseña. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU002 Usuario: Administrador, Técnico  

Nombre historia:  Iniciar sesión, cerrar sesión y recuperar contraseña. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Mayerli Méndez  

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que los usuarios con perfil 

administrador y técnico puedan: 

• Iniciar sesión. 

• Cerrar sesión. 

• Recuperar contraseña. 

Observación:   

Los usuarios administradores y técnico deben iniciar sesión para acceder a los módulos 

respectivos y si desean recuperar su contraseña se lo puede hacer enviando un correo a 

su e-mail. 

 

TABLA  XIII: Modificar perfil. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU003 Usuario: Administrador, Técnico 

Nombre historia:  Modificar perfil de usuario. 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media 

Iteración asignada: 1 

Responsable: Mayerli Méndez.  
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Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que los usuarios con perfil 

administrador y técnico puedan visualizar y editar su perfil llenando los siguientes campos 

del formulario: 

• Datos personales.  

• Imagen personal.  

Observación:   

El usuario solo puede modificar su perfil como administrador y técnico siempre y cuando 

inicien sesión. 

 

TABLA  XIV: Gestionar solicitudes de afiliación.  

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU004 Usuario: Administrador 

Nombre historia:  Gestionar solicitudes de afiliación.  

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta 

Iteración asignada: 2 

Responsable: Mayerli Méndez.  

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

administrador pueda realizar las siguientes acciones: 

• Visualizar solicitudes de técnicos. 

• Aprobar solicitudes de técnicos. 

• Rechazar solicitudes de técnicos. 

Observación:   

El usuario administrador puede visualizar las solicitudes de los técnicos para aprobarlas o 

rechazarlas. Además, se rechazan las solicitudes de los técnicos cuando no esté todos los 

datos completos correctamente. Por último, se aprueban las solicitudes de los técnicos 

cuando conste todos los datos completos correctamente. 
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TABLA  XV: Registrarse. 

  HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU006 Usuario: Técnico  

Nombre historia: Registrarse.  

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta 

Iteración asignada: 2 

Responsable: Mayerli Méndez  

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que los usuarios con perfil 

técnico y cliente puedan registrarse, implementando un formulario que permitan a los 

usuarios: 

• Ingresar sus datos personales. 

• Creación de una contraseña. 

Observación:   

El usuario con perfil técnico, debe llenar correctamente todos los campos para ingresar a los 

módulos correspondientes.   

 

TABLA  XVI: Solicitar afiliación. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU007 Usuario: Técnico  

Nombre historia: Solicitar afiliación. 

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Negocio: Alta 

Iteración asignada: 2 

Responsable: Mayerli Méndez  

Descripción:  El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

técnico pueda solicitar una afiliación, implementando un formulario de registro que permita 

llenar la información de: 

• Datos personales.  
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• Datos laborales. 

Observación:   

El usuario técnico solo puede afiliarse siempre y cuando llene de manera correcta el 

formulario de solicitud de afiliación. 

  

TABLA  XVII: Gestionar servicios. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU008 Usuario: Técnico  

Nombre historia:  Gestionar servicios. 

Prioridad en Negocio: Alto Riesgo en Negocio: Alto 

Iteración asignada: 3 

Responsable: Mayerli Méndez   

Descripción:  El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

técnico pueda gestionar servicios, implementando un módulo que le permita: 

• Visualizar servicios. 

• Crear servicios. 

• Actualizar servicios. 

• Cambiar el estado del servicio. 

• Eliminar servicios. 

Observación:   

Para gestionar servicios el usuario técnico necesita estar afiliado. 
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TABLA  XVIII: Aprobar y/o rechazar servicios. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU009 Usuario: Técnico.  

Nombre historia:  Aprobar y/o rechazar servicios.  

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media 

Iteración asignada: 3 

Responsable: Mayerli Méndez  

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

técnico pueda aprobar servicios, implementando un módulo que le permita: 

• Visualizar solicitudes de servicios enviados por los clientes. 

• Aceptar o rechazar la solicitud del servicio. 

Observación:   

El usuario técnico solo puede aprobar o rechazar servicios cuando se encuentre afiliado.  

 

TABLA  XIX: Visualizar comentarios, sugerencias y calificación del servicio. 

HISTORIA DE USUARIO 

Identificador: HU010 Usuario: Técnico.  

Nombre historia: Visualizar calificación del servicio. 

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Negocio: Media  

Iteración asignada: 3 

Responsable: Mayerli Méndez.   

Descripción: El frontend debe consumir varios endpoints para que el usuario con perfil 

técnico pueda:   

• Visualizar comentarios, sugerencias y/o calificación del servicio. 

Observación:   
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El usuario técnico solo puede visualizar calificaciones de servicios cuando se encuentre 

afiliado y el servicio se haya finalizado. 

 

Product Backlog 

La TABLA  XX enumera la prioridad de cada requisito que se ha implementado en el frontend. 

Estos requisitos se clasifican de acuerdo con las necesidades del dueño del producto y la 

complejidad del desarrollo. 

TABLA  XX: Product Backlog. 

ELABORACIÓN DEL PRODUCT BACKLOG 

ID – HU HISTORIA DE USUARIO ITERACIÓN ESTADO PRIORIDAD 

HU001 Visualizar página informativa 1 Finalizado Media 

HU002 
Iniciar sesión, cerrar sesión y 

recuperar contraseña 
1 Finalizado Media 

HU003 Modificar perfil de usuario 1 Finalizado Media 

HU004 

Gestionar solicitudes de 

afiliación 
2 Finalizado Alta 

HU006 Registrarse 2 Finalizado Alta 

HU007 Solicitar afiliación 2 Finalizado Alta 

HU008 Gestionar servicios 3 Finalizado Alta 

HU009 Aprobar y/o rechazar servicios 3 Finalizado Media 

HU010 

Visualizar comentarios, 

sugerencias y calificación del 

servicio. 

3 Finalizado Media 
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Sprint Backlog 

La TABLA  XXI muestra todos los Sprints que se han planificado en el proyecto los cuales se dividen en 5 Sprints, cada una de ellos detalla las 

tareas que se han realizado conjuntamente con el tiempo para completar los entregables que se han definido con el Product Owner.  

TABLA  XXI: Sprint Backlog. 

SPRINT BACKLOG 

 

ID-SB 

 

NOMBRE 

 

MÓDULO 

 

ID-HU 

HISTORIA     

DE USUARIO 

 

TAREAS 

 

TIEMPO 

ESTIMADO 

SB000 

Configuración 

del ambiente 

de desarrollo 

----------- --------- ----------- 

• Establecer los requerimientos no funcionales y 

funcionales del frontend.  

• Configurar las herramientas del frontend. 

• Configurar el ambiente de desarrollo del frontend. 

20H 

SB001 

Consumir 

endpoints para 

el perfil 

administrador 

Módulo – 

Información 

general  

HU001 

Visualizar 

página 

informativa  

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Definir la información que se va a visualizar en las 

diferentes secciones informativas. 

• Pruebas respectivas. 60H 

Módulo de 

autenticación y 

recuperación 

de contraseña 

HU002 

Iniciar sesión, 

cerrar sesión 

y recuperar 

contraseña. 

• Consumir de endpoints para el inicio de sesión, 

cierre de sesión y cambio de contraseña. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 
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• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas.  

Módulo - Perfil HU003 

Modificar 

perfil de 

usuario 

• Consumir endpoints para visualizar y editar el 

perfil de usuario. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 

Módulo – 

Usuarios 
HU004 

Gestionar 

solicitudes de 

afiliación 

• Consumir endpoints para visualizar, aceptar y 

rechazar las solicitudes de técnicos. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Pruebas respectivas. 

Módulo –

Comentarios 

y/o 

sugerencias 

HU004 

Visualizar 

comentarios 

y/o 

sugerencias 

del servicio 

• Consumir endpoints para visualizar comentarios, 

sugerencias y calificación de los técnicos. 

• Consumir endpoints para activar y desactivar 

técnicos. 

• Consumir endpoints para notificar al técnico en 

caso de que haya sido desactivado.   

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Pruebas respectivas. 
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SB002 

Consumir 

endpoints para 

el perfil técnico 

Módulo – 

Información 

general  

HU001 

Visualizar 

página 

informativa  

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Definir la información que se va a visualizar en las 

diferentes secciones informativas. 

• Pruebas respectivas. 

 

Módulo de 

autenticación y 

recuperación 

de contraseña 

HU002 

Iniciar sesión, 

cerrar sesión 

y recuperar 

contraseña. 

• Consumir de endpoints para el inicio de sesión, 

cierre de sesión y cambio de contraseña. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas.  

60H Módulo - Perfil HU003 

Modificar 

perfil de 

usuario 

• Consumir endpoints para visualizar y editar el 

perfil de usuario. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 

Módulo – 

Registro 
HU006 Registrarse 

• Consumir endpoints para el usuario con perfil 

técnico pueda registrarse. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 
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Módulo – 

Afiliación 
HU007 

Solicitar 

afiliación 

• Consumir endpoints para solicitar afiliación, por 

medio de un formulario de datos personales y 

laborales. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 

Módulo – 

Servicios 

HU008 
Gestionar 

servicios 

• Consumir endpoints para solicitar afiliación, por 

medio de un formulario de datos personales y 

laborales. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 

 

Aprobar y/o 

rechazar 

servicios. 

• Consumir endpoints para crear, visualizar, 

actualizar y eliminar servicios. 

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Validación de los datos requeridos. 

• Pruebas respectivas. 
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Módulo –

Comentarios 

y/o 

sugerencias 

HU010 

Visualizar la 

comentarios, 

sugerencias y 

calificación 

del servicio. 

• Consumir endpoints para visualizar los 

comentarios, sugerencias y calificación de los 

servicios.  

• Diseño de los prototipos. 

• Codificar los prototipos. 

• Pruebas respectivas.  

SB004 
Pruebas en el 

frontend 

● Pruebas unitarias. 

● Pruebas de compatibilidad. 

● Pruebas de aceptación. 

20H 

SB005 

Despliegue 

del 

frontend 

 

● Despliegue del frontend en Vercel. 10H  

Documentación 

● Documento del Trabajo de Integración Curricular. 

● Anexos. 

 

50H  

TOTAL 240H 
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Diseño de interfaces  

A continuación, se muestra los prototipos por cada módulo del frontend, donde se observa el 

diseño de las interfaces por cada rol de usuario: administrador y técnico. Como muestra la 

Fig. 38 hasta la Fig. 56. 

 

Fig. 38 : Diseño - Pagina Informativa. 

 

Fig. 39 : Diseño - Iniciar sesión. 
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Fig. 40 : Diseño – Registrarse (usuario técnico). 

 

 

Fig. 41 : Diseño - Olvidar contraseña. 
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Fig. 42 : Diseño - Restaurar contraseña. 

 

 

Fig. 43 : Diseño - Página de inicio (usuario administrador). 
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Fig. 44 : Diseño - Modificar perfil (usuario administrador). 
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Fig. 45 :Diseño - Gestionar solicitudes de afiliación (usuario administrador). 

 

 

Fig. 46 : Visualizar comentarios (usuario administrador). 
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Fig. 47 : Aprobar técnico en base a los comentarios (usuario administrador). 

 

 

Fig. 48 : Rechazar Aprobar técnico en base a los comentarios (usuario administrador). 
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Fig. 49 : Diseño - Página de inicio (usuario técnico). 

 

 

Fig. 50 : Gestión de servicios (usuario técnico). 
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Fig. 51 : Activar o desactivar un servicio (usuario técnico). 

 

Fig. 52 : Crear un servicio (usuario técnico). 
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Fig. 53 : Aprobar o rechazar solicitudes de servicio (usuario técnico). 

 

Fig. 54 : Aprobar o rechazar solicitudes de servicio (usuario técnico). 
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Fig. 55 : Servicios finalizados (usuario técnico). 

 

 

 

Fig. 56 : Visualizar comentarios y sugerencias (usuario técnico). 

Pruebas 

Una vez completada la fase de codificación del frontend se procede con la ejecución de 

pruebas unitarias, compatibilidad y de aceptación para verificar la calidad de los módulos 

codificados. 
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Pruebas unitarias 

Previamente a la ejecución de las pruebas unitarias se realiza la configuración como se 

muestra a continuación.  

La Fig. 57 se puede observar la instalación de Cypress.  

 

 

Fig. 57 : Instalación de cypress. 

La Fig. 58 se puede observar la verificación de las dependencias de cypress se encuentran 

correctamente en el archivo package.json.  

 

Fig. 58 : Verificación en el archivo package.json. 

La Fig. 59 se puede observar los archivos scripts de cada módulo.  

 

Fig. 59 : Archivos scripts de cada módulo. 

 

 

 



73 
 

La Fig. 60 se puede observar cómo se inicia cypress.  

 

Fig. 60 : Iniciar cypress. 

La Fig. 61 se puede observar la página inicial de cypress, donde se encuentra los scripts 

de cada módulo a ejecutar.  

 

Fig. 61 : Pagina inicial de Cypress. 

Pruebas de compatibilidad 

Desde la Fig. 62 hasta la Fig. 88 se verifica la funcionalidad en varios navegadores con el 

fin de encontrar posibles fallos en la presentación de la información del frontend. 

 

Fig. 62 : Pagina informativa en el navegador Google Chrome. 
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Fig. 63 : Iniciar sesión en el navegador Google Chrome. 

 

 

Fig. 64 : Página de inicio (usuario administrador) en el navegador Google Chrome. 
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Fig. 65 : Gestionar solicitudes de afiliación (usuario administrador) en el navegador Google Chrome. 

 

 

 

 

Fig. 66 : Visualizar comentarios (usuario administrador) en el navegador Google Chrome. 
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Fig. 67 : Página de inicio (usuario técnico) en el navegador Google Chrome. 

 

 

Fig. 68 : Gestión de servicios (usuario técnico)en el navegador Google Chrome. 
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Fig. 69 : Aprobar o rechazar solicitudes de servicio (usuario técnico) en el navegador Google 

Chrome. 

 

 

Fig. 70 : Visualizar comentarios y sugerencias (usuario técnico) en el navegador Google Chrome. 
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Fig. 71 : Pagina informativa en el navegador Opera. 

 

 

 

 

 

Fig. 72 : Iniciar sesión en el navegador Opera. 
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Fig. 73 : Página de inicio (usuario administrador) en el navegador Opera. 

 

 

 

Fig. 74 : Gestionar solicitudes de afiliación (usuario administrador) en el navegador Opera. 
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Fig. 75 : Visualizar comentarios (usuario administrador) en el navegador Opera. 

 

 

Fig. 76 : Página de inicio (usuario técnico) en el navegador Opera. 
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Fig. 77 :Gestión de servicios (usuario técnico) en el navegador Opera. 

 

 

Fig. 78 : Aprobar o rechazar solicitudes de servicio (usuario técnico) en el navegador Opera. 
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Fig. 79 : Visualizar comentarios y sugerencias (usuario técnico) en el navegador Opera. 

 

 

Fig. 80 : Pagina informativa en el navegador Microsoft Edge. 
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Fig. 81 : Iniciar sesión en el navegador Microsoft Edge. 

 

 

Fig. 82 : Página de inicio (usuario administrador) en el navegador Microsoft Edge. 
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Fig. 83 : Gestionar solicitudes de afiliación (usuario administrador) en el navegador 

Microsoft Edge. 

 

 

Fig. 84 : Visualizar comentarios (usuario administrador) en el navegador Microsoft Edge. 

 

 



85 
 

 

Fig. 85 : Página de inicio (usuario técnico) en el navegador Microsoft Edge. 

 

 

 

Fig. 86 :Gestión de servicios (usuario técnico) en el navegador Microsoft Edge. 

 



86 
 

 

Fig. 87 :Aprobar o rechazar solicitudes de servicio (usuario técnico) en el navegador 

Microsoft Edge. 

 

 

Fig. 88 : Visualizar comentarios y sugerencias (usuario técnico) en el navegador Microsoft 

Edge. 
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Prueba de aceptación 

Desde la TABLA  XXII  hasta la TABLA  XXX se indica las pruebas de aceptación que se 

han realizado con el objetivo de verificar la aceptación del dueño de producto. 

 

TABLA  XXII : PA001 - Visualizar página informativa. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA001 Identificador historia de Usuario: HU001 

Nombre:  Visualizar página informativa.    

Descripción: El usuario administrador, técnico puede consumir varios endpoints para 

visualizar una página informativa. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web y navegar en los módulos informativos. 

Resultado deseado: 

El sistema web permite ver y navegar por los diferentes módulos de la página informativa. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del administrador y técnico. 

 

TABLA  XXIII : PA003 - Modificar perfil de usuario. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA003 Identificador historia de Usuario: HU003 

Nombre:  Modificar perfil de usuario. 

Descripción: El usuario administrador, técnico puede consumir varios endpoints para 

visualizar y modificar perfil.  

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 



88 
 

• Dar clic en “Perfil”. 

• Modificar los campos. 

• Dar clic en “Guardar”. 

Resultado deseado: 

El sistema web permite ver y modificar el perfil. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del administrador y técnico.  

 

TABLA  XXIV : PA004 - Gestionar solicitudes de afiliación. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA004 Identificador historia de Usuario: HU004 

Nombre:  Gestionar solicitudes de afiliación.    

Descripción: El usuario administrador puede consumir varios endpoints para gestionar las 

solicitudes de afiliación enviadas por el usuario técnico. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Aprobar o rechazar solicitudes”. 

• Ver la lista de técnicos. 

• Dar clic en el botón “Aprobar o rechazar y llenar lo solicitado” 

 

Resultado deseado: 

El sistema web permite gestionar las solicitudes de afiliación enviadas por el usuario 

técnico.  

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 
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100% de aceptación por parte del administrador. 

 

TABLA  XXV : PA005 - Visualizar comentarios y/o sugerencias del servicio. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA005 Identificador historia de Usuario: HU005 

Nombre:  Visualizar comentarios y/o sugerencias del servicio. 

Descripción: El usuario administrador puede consumir varios endpoints para visualizar 

comentarios y/o sugerencias del servicio. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Comentarios o sugerencias”. 

• Ver la lista de técnicos. 

• Dar clic en el botón “Activar o desactivar y llenar lo solicitado” 

 

Resultado deseado: 

El sistema web permite visualizar comentarios y/o sugerencias del servicio. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del administrador. 

 

TABLA  XXVI : PA006 - Registrarse. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA006 Identificador historia de Usuario: HU006 

Nombre:  Registrarse.  
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Descripción: El usuario técnico puede consumir varios endpoints para registrarse. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar a Registrarse.  

• Ingresar los datos correspondientes y dar clic en “Registrarse”. 

 

Resultado deseado: 

El sistema web permite registrarse. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del técnico. 

 

TABLA  XXVII : PA007 - Solicitar afiliación. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA007 Identificador historia de Usuario: HU007 

Nombre:  Solicitar afiliación. 

Descripción: El usuario técnico puede consumir varios endpoints para solicitar afiliación. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Solicitar afiliación”. 

• Ingresar los campos correspondientes y dar clic en el botón “Enviar” 
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Resultado deseado: 

El sistema web permite solicitar afiliación. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del técnico. 

 

TABLA  XXVIII : PA008 - Gestionar servicios. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA008 Identificador historia de Usuario: HU008 

Nombre:  Gestionar servicios. 

Descripción: El usuario técnico puede consumir varios endpoints para gestionar servicios. 

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Gestión de servicios”. 

• Ver la lista de servicios ofertados. 

• Dar clic en el botón “Activar o desactivar” 

 

Resultado deseado: 

El sistema web permite gestionar servicios. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del técnico. 
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TABLA  XXIX : PA009 - Aprobar y/o rechazar servicios. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA009 Identificador historia de Usuario: HU009 

Nombre:  Aprobar y/o rechazar servicios. 

Descripción: El usuario técnico puede consumir varios endpoints para aprobar y/o rechazar 

servicios.  

Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Aprobar o rechazar servicios”. 

• Ver la lista de servicios. 

• Dar clic en el botón “Acción y llenar lo solicitado”. 

 

Resultado deseado: 

El sistema web permite aprobar o rechazar servicios. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del técnico. 

 

TABLA  XXX : PA010 - Visualizar calificación del servicio. 

PRUEBA DE ACEPTACIÓN 

Identificador (ID): PA010 Identificador historia de Usuario: HU010 

Nombre:  Visualizar calificación del servicio. 

Descripción: El usuario técnico puede consumir varios endpoints para visualizar calificación 

del servicio. 
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Pasos de ejecución: 

• Acceder al sistema web. 

• Dirigirse a empecemos. 

• Ingresar las credenciales correo y contraseña y dar clic en “Iniciar sesión”. 

• Dar clic en “Comentarios y sugerencias”. 

• Ver la lista de comentarios.  

Resultado deseado: 

El sistema web permite para visualizar calificación del servicio. 

Evaluación de la prueba: 

Se verificar el resultado previsto. 

100% de aceptación por parte del técnico. 
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ANEXO III 

A continuación, para visualizar el Manual de Usuario del frontend se debe digitar la siguiente 

URL: 

https://youtu.be/JABdrQi9eq8 

En donde se explica de forma clara y sencilla las diversas funcionalidades del frontend, así 

como cada uno de los perfiles que forman parte de este componente. 

  

https://youtu.be/JABdrQi9eq8
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ANEXO IV 

A continuación, se presenta las credenciales de acceso del frontend, además del repositorio 

de GitHub, donde se encuentra todo el código y los pasos a seguir para su instalación en el 

apartado del README. 

Credenciales para el acceso del frontend 

Para ingresar al frontend ya en producción, se ingresa mediante la URL: 

https://tecnony-iota.vercel.app/landing/ 

Repositorio del frontend 

El proyecto se encuentra en un repositorio de GitHub, que se accede mediante la siguiente 

URL: 

https://github.com/mayerli-mendez/Tecnony.git 

 

  

 

 

 

https://tecnony-iota.vercel.app/landing/
https://github.com/mayerli-mendez/Tecnony.git

