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RESUMEN

El frontend a desarrollar esta enfocado en satisfacer las necesidades de una
empresa de renta de vehiculos, en donde existen 3 tipos de usuarios por un lado
se tiene al usuario propietario, este puede registrar distintos numeros de vehiculos
que estén a su disposicion para que puedan ser rentados por los diferentes clientes
de la plataforma, también se cuenta con el administrador, este puede ver todas las
solicitudes hechas por los propietarios y aprobarlas o rechazarlas segun sea el
caso, por ultimo se cuenta con el usuario cliente, este es el que puede rentar los
vehiculos por una cantidad de dias de su eleccidn, a él se le muestran solo los
vehiculos aprobados por el administrador. Para acceder a este servicio tanto el
usuario propietario como el usuario cliente tienen la posibilidad de registrarse en la
pagina web a través de su correo electronico, el administrador no necesita un
registro ya que esta es una cuenta que es habilitada directamente por el backend.
Independientemente de los roles todos los usuarios cuentan con la opcidn de
recuperar su contrasefia en caso de ser olvidada y de igual forma se les proporciona
a todos un apartado para que puedan actualizar sus perfiles y sus respectivos
campos como lo son: nombre, apellido, direccion y celular, el correo y la cédula no
son actualizables ya que estos son datos unicos. Todo este componente se
encuentra realizado en react una libreria de javascript, proporcionando una interfaz

intuitiva para navegar donde se aplican los principios de la experiencia de usuario.

PALABRAS CLAVE: propietario, administrador, cliente, react, renta, vehiculos
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ABSTRACT

The frontend to be developed is focused on meeting the needs of a car rental
company, where there are 3 types of users on the one hand we have the owner
user, this can register different numbers of vehicles that are available to be rented
by different customers of the platform, There is also the administrator, who can see
all the requests made by the owners and approve or reject them as the case may
be. Finally, there is the client user, who can rent the vehicles for a number of days
of his choice, only the vehicles approved by the administrator are shown to him. To
access this service both the owner user and the client user have the possibility of
registering on the web page through their email, the administrator does not need to
register since this is an account that is enabled directly by the backend. Regardless
of the roles, all users have the option to recover their passwords in case they are
forgotten, and they are also provided with a section where they can update their
profiles and their respective fields such as: name, surname, address and cell phone
number, the email and ID are not updateable since these are unique data. All this
component is made in react a javascript library, providing an intuitive interface to

navigate where they apply the information in their profiles.

KEYWORDS: owner, manager, customer, react, challenge, vehicles.
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1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

Este proyecto esta dirigido a la renta de vehiculos a través de una aplicacion web.
Esta iniciativa tiene como finalidad brindar un servicio de renta de vehiculos de
manera eficiente y accesible. La implementacion de esta permite a los clientes de
CarGod acceder de forma facil y rapida a una amplia gama de vehiculos disponibles
para su alquiler [1]. A través de la plataforma, los usuarios pueden seleccionar el
tipo de vehiculo que deseen y poder elegir en los dias que disponen del vehiculo
[2]. La aplicacion web también ofrece a los clientes la posibilidad de personalizar su
experiencia de alquiler, brindando informacion detallada sobre cada vehiculo, como
caracteristicas generales, capacidad de pasajeros, propietario del vehiculo, marca
del vehiculo y costo del alquiler por dia, lo que permite tomar decisiones especificas
para las necesidades de cada usuario. Uno de los beneficios clave de esta
aplicaciéon web es que simplifica y agiliza el proceso de contratacion de vehiculos
para los clientes de CarGod [3].

Como primer lugar se observa que la falta de accesibilidad las 24 horas del dia, los
7 dias de la semana, limita la capacidad de los clientes para interactuar con la
empresa segun sus necesidades, lo que llega a afectar negativamente la
satisfaccion de sus usuarios y su fidelidad. Ademas, sin un sitio web disponible la
empresa queda rezagada en términos de competencia con las demas entidades,
en un mundo tan moderno como lo es hoy en dia entrar al mundo digital representa
un mejor servicio y ganancia. La falta de presencia en la web puede dificultar la
captacion de nuevos clientes y llegar a ser una pérdida de oportunidades en ventas

frente a competidores mas adaptados a las necesidades del mercado actual [4].

La solucion propuesta para esta problematica es desarrollar una plataforma en linea
para alquiler de vehiculos en la que su servicio permanezca accesible en todo
momento sin interrupcion. Esta pagina web permite a las empresas de alquiler de
alquiler de vehiculos ampliar su alcance de clientes y ofrecer servicios de una
manera mas accesible y conveniente. El componente que permite realizar esta
solucion es el frontend, que esta basado en lenguajes de programacién HTML, CSS
y JavaScript. La implementacién de este componente facilita el registro de los
clientes y su acceso eficiente a los servicios de alquiler, mejorando la experiencia

y promoviendo el crecimiento de las grandes empresas [5].



1.1 Objetivo general

Desarrollar un frontend que permita a los usuarios de la empresa CarGod gestionar

la renta de vehiculos
1.2 Objetivos especificos

OE1. Determinar los requerimientos de la aplicacion.
OEZ2. Disedar la interfaz de usuario.

OE3. Implementar el frontend de la aplicacion.

OE4. Comprobar el funcionamiento del frontend.

OE5. Desplegar el componente en un ambiente de produccion.
1.3 Alcance

El componente actual se centra en crear una interfaz interactiva y facil de usar, con
el propasito de facilitar la gestion del alquiler de vehiculos para la empresa CarGod.
Esta interfaz busca ofrecer a los usuarios una experiencia sin complicaciones y
eficiente, permitiendo a los clientes realizar reservas, seguimiento de vehiculos

disponibles de una forma sencilla y amigable.

Este proyecto es desarrollado con base en la metodologia scrum [6], esto con el
objetivo de permitir un desarrollo rapido y eficaz, junto con una distribucion
organizada de las tareas y su proceso correspondiente. Para disefar las interfaces
y los prototipos se emplea la herramienta de graficos vectoriales Figma [7]. Para
codificar y desarrollar dichas interfaces con sus funcionalidades, se hace uso del
framework React [8], conocido por ser una biblioteca dinamica y eficiente que
facilita la programacion de componentes de una manera simple y estructurada.
Permitiendo al usuario propietario registrar un vehiculo, al usuario administrador
aceptar o rechazar los registros hechos por los propietarios y finalmente el usuario
cliente donde este puede ver todas solicitudes aceptadas por el administrador y

escoger el vehiculo que mejor se adapte a sus necesidades.



1.4 Marco Teorico

Frontend

El frontend le permite al usuario interactuar dentro de la pagina web, es decir, que
de primera mano va a familiarizarse con la interfaz sus estilos y animaciones, esto
gracias a varios lenguajes como lo son HTML, CSS y JavaScript [9]. Todo esto se
realiza con el fin de garantizar que los usuarios que visiten la pagina tengan una

experiencia satisfactoria encuentren su uso sencillo.

Metodologia agil

Dentro de las empresas se necesita una manera eficiente donde se pueda entregar
un producto de alta calidad con costos y tiempos reducidos con esta idea en mente
es donde entran las metodologias agiles, estas son las que permiten adaptar la
forma de trabajo a las condiciones del proyecto consiguiendo flexibilidad y rapidez
a la hora de realizar un proyecto [10]. Una de las metodologias mas utilizadas es
scrum que ha permitido llevar el desarrollo de cada tarea con un sprint esto da la

pauta para definir una tarea y el tiempo en que se realiza.

Interfaz de usuario

Se puede definir a la interfaz de usuario como el medio a través del cual el cliente
interactua con los distintos dispositivos tecnoldgicos, aqui es donde se producen
todos los puntos de contacto entre el equipo y la persona, en términos simples se
puede decir que uno transmite lo que quiere realizar dentro del dispositivo y esta
contesta dicha accion [11]. Figma es una herramienta utilizada para el disefio de
experiencias de usuario (UX) e interfaces de usuario (Ul), ya que esta plataforma
es colaborativa y online, gracias a esto varios miembros del equipo pueden estar
interactuar con el proyecto al mismo tiempo [7]. Adicionalmente se desarrolla esta
pagina web con lenguajes de programacion tales como html, que nos sirve para
estructurar nuestra pagina, css que permite darle estilo y formato al contenido htm/

y finalmente javascript que hace el contenido de nuestra pagina interactivo.



2 METODOLOGIA

Se ha identificado un problema para las grandes empresas o empresas en ascenso,
para el cual, mediante una hipdtesis, se accede a una resolucion exitosa o
insatisfactoria utilizando la metodologia cualitativa. Esto proporciona un criterio

preciso a los participantes de esta investigacion frente a la problematica

Para desarrollar este componente se plantea utilizar el disefio de investigacién-
accion, centrado en encontrar soluciones practicas realistas a las diferentes
dificultades y problemas de las distintas empresas u organizaciones. En primer
lugar, se identifica el problema, dependiendo del tipo de problema se buscan
diferentes acciones para solventarlo, después se miden los resultados obtenidos
para identificar si los resultados obtenidos llegan a ser realmente satisfactorios o se

necesita replicar el proceso [12].
2.1 Metodologia de Desarrollo

Para la resolucién del desarrollo de software se tiene vigentes una alta variedad de
metodologias agiles estas permiten al equipo llevar el desarrollo de una manera
eficiente controlando la calidad del producto. La metodologia agil planteada para
esta investigacién es scrum ya que permite abordar problemas de una manera
efectiva para la entrega de productos eficientes al mercado, proporcionando un plan
de valores, roles y pautas para el apoyo del equipo de desarrollo permitiéndoles la

mejora continua de grandes proyectos [6].
Fases de la metodologia scrum

Para el uso de la metodologia scrum existen distintas fases de desarrollo que se

observan en la Tabla 2.1 [13].



Tabla 2.1: Fases de la metodologia scrum

Inicio

En esta se estudia y analiza el proyecto
para identificar las necesidades
basicas del sprint, en este caso el flujo

para rentar un vehiculo

Planificacion y estimacion

La planificacién y estimacion ayuda a
establecer metas fijas y a cumplir con
los distintos tiempos asignados. Para el
proyecto se realiza distintas reuniones

para realizar el proceso.

Implementacién

En esta fase se analiza como se puede
optimizar el trabajo de cada grupo para
darle forma definitiva al proyecto. Se
realiza una investigacion referente a las
tecnologias utilices para una pagina

web.

Revision y retrospectiva

Una vez que todo haya sido maquetado
e implementado, se lleva a cabo una
revision del proceso que consiste en
una evaluacion del grupo sobre el
resultado obtenido. Para el proyecto se
realizaron pruebas de aceptacion,
compatibilidad y accesibilidad donde
nos proporciona informacion util del

contenido.

Lanzamiento

Esta es la fase en la que se despliega
el producto a una plataforma en
concreto. La pagina del proyecto se
desplego en la plataforma netlify.




2.1.1 Roles

Dentro de la metodologia scrum se cuenta con distintos roles como lo llegan a ser:

Product Owner

El tiene la responsabilidad de decidir el cémo se va a llevar el proyecto, gestionando

prioridades, debido a que este es el duefio del producto [14].
Scrum Master

Es responsable de ayudar al equipo con la organizacion y usar la metodologia

scrum de la manera mas conveniente, se lo considera el lider del proyecto [14].
Team

Recalcando el team es el equipo de desarrollo son los profesionales que llevan a
cabo el desarrollo del producto de manera conjunta trayendo a la vida cada una de

las historias que se propone en cada sprint [14].

La asignacion de funciones para este proyecto se detalla en la Tabla 2.2

Tabla 2.2: Roles

Roles Nombres
Product Owner Mateo Congo
Srum Master Ing. Juan Pablo Zaldumbide Proafo
Team (Programador) Mateo Congo

2.1.2 Artefactos

Los artefactos son elementos tangibles que se crean, modifican o utilizamos
durante el proceso de desarrollo para documentar, respaldar y facilitar la
colaboracion en el trabajo. Estos artefactos pueden incluir documentos, diagramas,

modelos, cddigo fuente, entre otros.
Product Backlog

Esta es una lista ordenada gestionada por el product owner donde existen todos
los requerimientos a implementarse en el producto priorizando los temas que

tengan mas peso en aquel momento [14].



Sprint Backlog

Este es un plan detallado de los distintos sprint a desarrollar es gestionado por el
equipo de desarrollo, se puede visualizar todo el trabajo pendiente en un sprint, asi

se llegan a identificar las acciones faltantes para la culminacion del desarrollo [14].
Recopilacion de Requerimientos

Gracias a una exhaustiva investigacion sobre las necesidades de las empresas en
crecimiento o las grandes empresas que aun no cuenta con un servicio en linea
referente a la rentabilidad de vehiculos se a logrado obtener las necesidades
esenciales para este rubro, esto ayuda a definir el alcance del proyecto en cuanto

a la creacion y disefo del frontend.
Historias de Usuario

Las historias de usuario son componentes esenciales en el desarrollo de las
metodologias agiles, estas proporcionan informacion crucial al equipo de desarrollo
colocando a los usuarios finales en el foco principal del proceso y se puede llegar
a comprender porque se esta haciendo la compilacion de ciertos requerimientos. El
proposito principal de las historias de usuario es proporcionar una funcién
especifica del software al cliente, es decir, es el objetivo final expresado desde la
perspectiva del usuario, es dar un vistazo al resultado deseado [15].

Las historias de usuario son presentadas en el formato mostrado en la Tabla 2.3 y

todas estas estan disponibles en el ANEXO II.



Tabla 2.3: Historias de usuarios - pagina de inicio

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOOO Usuario: Propietario

Nombre de la historia: Mostrar pagina de inicio

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto

Sprit asignado: 0

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como usuario, quiero poder ver la pagina principal de la empresa

de alquiler de vehiculos

Observaciones: La pagina principal debera ser observada por todos los usuarios

que lleguen a entrar al sitio web.

2.1.3 Sprints

Los sprints son periodos de tiempo fijos en los que el equipo scrum realiza una
tarea establecida para el desarrollo del software, los sprints estan presentes de una
manera esencial en el desarrollo de las metodologias agiles. La idea principal de
un sprint es dividir proyectos grandes y complejos en proporciones minusculas para

la gestidon de tareas [16]. La lista de sprints se puede observar en la Tabla 2.4.



Tabla 2.4: Sprints para la aplicacion web

Sprint | Descripciéon Historia de usuario

0 e Configuracién del entorno de e HUOOO
desarrollo.

e Disefo y prototipado.
e Codificacion de la pagina de
inicio.

1 e Formularios de inicio de sesion e HUOO1
tanto como de los clientes como e HUO002
los propietarios y administrador e HUO003

e Control de inicio de sesidn e HUO004
utilizando informacion de un e HUO005
punto final de datos o también
conocido como endpoint.

2 e Recuperacion de contrasefa e HUOOG6
e Registro vehiculo propietario e HUOO7
e Aprobaciéon de vehiculos por e HUO0O08

parte del administrador e HUOO9

e Visualizacién de los vehiculos
registrados por parte de los
propietarios

3 e Contratacion de un vehiculo e HUO010
registrado e HUO11

e Cantidad de dias que puede
rentar un vehiculo

4 e Visualizacién del historial de e HUO12
pedidos

5 e Pruebas y despliegue e HUO13
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2.2 Diseio de interfaces

El disefio de interfaz es una idea para controlar mejor la interaccion entre la persona
y su dispositivo, generalmente un computador o un teléfono inteligente, la interfaz
permite al usuario controlar efectivamente acciones de la maquina y responder
dependiendo de la acciéon para corroborar el uso correcto de la interaccion.
Tomando en cuenta estas consideraciones el disefiador de la interfaz es el
responsable de que el proceso entre el cliente y el sitio web sea de una manera
facil e intuitiva, para que el usuario pueda acceder a la informacion o ejecutar

acciones de acuerdo con sus peticiones [17].
Herramienta utilizada para el disefio

Para la creaciéon de mockups existen diversos tipos de herramientas, pero una de
las mas eficientes y principales es figma, esta herramienta resulta sumamente
beneficiosa para la elaboracién de prototipos web y al momento de la edicion de
graficos vectoriales, en la Figura 2.1 se muestra un ejemplo del disefio para este
proyecto mientras que los prototipos adicionales se detallan en el ANEXO II.

A0uiares volver a la pdgina principal?, haz cli agqui Pagina principal

BIENVENIDO

Por favor ingresa tus datos para continuar

Carreo electronico

Ingrasa U cofred electranico

Contrasefia

AAEEAAEEAEEA AT RREA LA ATE

Iniciar sesion

J0Ividaste tu contreses?

Mo tienes una cuanta? Cirea una cuanta ahora

Figura 2.1: Login
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2.3 Disefio de la arquitectura

Tener un disefo de la arquitectura de software que se ha utilizado para el proyecto
es una parte esencial para su creacion ya que permite tener un pensamiento claro
de cdmo esta estructurado en caso de querer agregarse mas detalles, esto permite
que el equipo pueda también visualizar todo el panorama del componente a

desarrollar [18].
Patron arquitectonico

En el lado del cliente, la navegacion es gestionada mediante react router dom,
facilitando la creacion de creacién de rutas dinamicas y optimizando la experiencia
del usuario. Los hooks desempenan un papel importante en la aplicacién,
encapsulando la logica y asegurando un flujo de datos consiente. La comunicacion
con el backend se realiza a través de json, estableciendo un intercambio de datos
entre el frontend y el servidor. Al enviar los datos se reciben endpoints
dinamicamente generados que se utilizan para mantener la sincronizacion entre las

dos capas de la aplicacion, el disefio de esto lo podemos ver en la Figura 2.3.

El despliegue se realiza en la plataforma netlify, este simplifica el proceso de
implementacion continua, la integracibn automatica asegura que las

actualizaciones se reflejen rapidamente en el entorno de produccion.

_Netlify
@_E| Backend

ﬂ Ruta ENDPOINTS
.

OKS

—

’ JSON

Figura 2.2: Arquitectura
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2.4 Herramientas de desarrollo

En el progreso de la creacion de sitios web se han implementado formas y
herramientas que permiten simplificar el desarrollo de software, en la Tabla 2.5 se

pueden observar las herramientas de todo este proyecto.

Tabla 2.5: Herramientas de desarrollo

Herramienta Justificacion

React Con react, es posible desarrollar
componentes reutilizables que facilitan
y aceleran el proceso de desarrollo de

software.

Node.js Este entorno permite la comunicacion
en tiempo real, es decir fuera de un
servicio web y resulta util para las
aplicaciones que requieren diferentes

tipos de datos de manera inmediata.

Git y Github Git es una herramienta que ayuda a
controlar el versionado de cdédigo lo
cual permite mantener el control sobre
el proyecto y por su parte github
permite tener este versionamiento en la

nube.

Visual Studio Code Un entorno de desarrollo flexible para la

programacién en multiples lenguajes.
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3 RESULTADOS

En este apartado podremos ver todos los sprints que componen el proyecto, donde
se visualiza el disefio de la pagina con sus respectivas secciones de cédigo donde

se muestra la l6gica implementada para el consumo de las respectivas api’s.
3.1 Sprint0.

Como se puede ver en la Tabla 3.1 este sprint comprende las siguientes historias

de usuario.
Tabla 3.1: Sprint 0
Sprint Historia de usuario # | Descripcion
0 HUOOO — Pagina de Como usuario desea

inicio poder ver una pagina
principal de la empresa
de renta de vehiculos

En esta seccidén se detalla el proceso de instalacion y la configuracion para el
ambiente de desarrollo donde se instalan las herramientas que permitan realizar el

componente.
Proceso de instalacion de herramientas

Para el desarrollo de este componente se utiliza el entorno de desarrollo llamado
Visual Studio Code este es un editor de codigo desarrollado por la empresa
Microsoft, este editor es de software libre y multiplataforma, posee un sinfin de
extensiones que te permiten escribir cédigo en cualquier lenguaje de programacién
[19].

Node.js es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript que ofrece
capacidades en tiempo real, esta herramienta puede ser personalizada

dependiendo de las necesidades del usuario [20]. La instalacion de estas

herramientas se encuentra en el apartado de ANEXO |l

Finalizada la instalacion de las herramientas a utilizar, se crea la estructura de la
pagina web que incluye las carpetas necesarias para alojar el cédigo, tal como se

muestra en la Figura 3.1
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RENTA_DE_VEHICULOS-FRONTEND

Figura 3.1: Estructura
Implementacion de la pagina de inicio

Este apartado se ha creado para que los usuarios puedan tener una visién de lo

que la empresa puede ofrecer y de los servicios que van a encontrar dentro.

Para la realizacion de esta pagina se utiliza el lenguaje de marcado HTML vy los
estilos CSS y JavaScript para darle interactividad y dinamismo para que llegue ser
mas atractiva para los usuarios de la empresa CarGod se puede observar el disefio

de la misma en la Figura 3.2.

Encuentra o renta el mejor vehiculo

La mejor decision la tienes tu
5

™

km . B
6 N 100 o
80

Exp!or(%os horizéntes con nuestra oferta de renta de vehiculos. En plataforma, encontrarés una amplia seleccion de coches para adgpigrse a cualt@ién aventura

#egue tengas en mente_b\‘éfde autos compactos ideales para la ciudad UVs espaciosos para vlci"es en familia, te ofrecemos la llave pqr%\ libertad de movimiento. Con:
opcioneﬁgclquﬂer flexibles, tarifas competitivas y un proces: asin oomph,cuciones, planificar tu préximo viaje nunea ha sido tan sencillo. Ya sea que estés
ks o o » N S0 . b o . -
planeando un escape de fin de semana o un viaje de negocios, estamos aquipara hoceyr que tu@xpeueﬂcua de alquiler sea eémoda, corfighte y emocionante; Descubre la
30
facilidad de recorrer.nuevos.€aminos con Nosotros.

Figura 3.2: Pagina de inicio
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3.2 Sprint 1.

En la Tabla 3.2 se puede observar que este sprint comprende a las historias de

usuario 1,2,3,4y 5

Tabla 3.2: Sprint 1

Sprint

Historia de usuario#

Descripcion

HUOO1 — Registro sitio

web propietario

Como propietarios quieren
poder registrarse en la

pagina web

HUOO02 — Registro sitio

web cliente

Como clientes quieren
poder registrarse en la

pagina web

HUOO3 - Inicio de sesidén
propietario

Como propietarios quieren
poder ingresar a la pagina
una vez se encuentre

registrado

HUOO4 — Inicio sesidon

cliente

Como clientes quieren
poder ingresar a la pagina
web una vez se encuentre

registrado

HUOOS5 — Inicio de sesién

administrador

Como administrador de la
pagina quiero deseo poder
iniciar sesion en el sitio

web.

Registro sitio web propietario

Este apartado se crea especialmente para que las personas interesadas en generar

ingresos con la ayuda de la pagina y tengan un vehiculo disponible para ofrecer a

los clientes. Como se puede observar en Figura 3.3 el propietario puede ingresar

sus datos personales para poder crearse una cuenta, la misma que puede ser

utilizada para poder iniciar sesion.



BIENVENIDO

Nombre (0/30):

Apellido (0/30):

Teléfono (0/10):

Correo electrénico (0/50):

Contraseiia (0/20):

Figura 3.3: Registro propietario

Registro sitio web cliente
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Este apartado es creado especialmente para las personas que estan interesadas

en adquirir un vehiculo por un periodo de tiempo referente a dias, en esta seccion

al igual que el propietario el puede registrar diferentes datos personales, que son

utilices para crear su cuenta y poder iniciar sesion, tal como se muestra en la Figura

3.4.

BIENVENIDO

Nombre (0/30):

Apellido (0/30):

Direccién (0/60):

Teléfono (0/10):

Correo electrénico (0/50):

Figura 3.4: Registro cliente
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Inicio de sesion propietario

Una vez que el propietario haya podido registrarse ingresando sus datos puede ir
al apartado de iniciar sesion para colocar sus credenciales como se puede ver en
la Figura 3.6 el proceso para poder iniciar sesiobn como ya se encuentra en la
variable handleSubmit como se puede observar en la Figura 3.5 aqui se utiliza la

URL proporcionada por parte del backend para el consumo de los endpoints.

_BACKEND_URL}/login” ;
st (url, form);

-log("Token almacenado en local 0 getItem( token'))
console.log("Rol almacenado en localStorag calstorag tItem( role”));

navigate( ' /default-route’);

I

le.error(La respuesta o su propiedad "data" no estan definidas correctamente:’, respuesta);

catch (error

Figura 3.5:Légica login
Iniciar sesion cliente

Una vez que el cliente haya podido crear su cuenta y tenga sus credenciales, el
puede dirigirse a iniciar sesion para poder poner sus datos tal como puede observar
en la Figura 3.6 perteneciente al login este cuenta con el mismo proceso de la

Figura 3.5
Inicio de sesion administrador

El usuario administrador no necesita tener un apartado de registro, este
directamente tiene una cuenta creada por parte del backend donde puede
directamente dirigirse al apartado de iniciar sesion mostrado en la Figura 3.6 y

poner sus credenciales para poder ingresar a su apartado directamente.
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BIENVENIDO

Figura 3.6: Inicio de sesion

3.3 Sprint 2.

En la Tabla 3.3 se puede observar que las historias de usuario 6, 7, 8 corresponden

al sprint nimero 2.

Tabla 3.3: Sprint 2

Sprint Historia de usuario# Descripcion
2 HUOO06 — Recuperacion | Como usuarios, deseamos contar
de contrasefa con la opcién de restablecer la

contrasena mediante el email.

2 HUOO7 — Registro Como propietarios quieren poder
vehiculo propietario registrar un vehiculo una vez que

hayan accedido a la pagina web.

2 HUOO8 — Aprobacion de | Como administrador quiero poder
vehiculos aceptar las solicitudes legitimas

que realizan los propietarios

2 HUOQ9 — Visualizacion Como clientes quieren poder

de vehiculos visualizar los vehiculos que se
encuentran en oferta por parte de
los propietarios y son aceptados

por el administrador
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Recuperacion de contrasefia para los usuarios

Una vez ya que los diferentes usuarios puedan crear sus cuentas mediante un
registro, ellos en caso de necesitarlo pueden pedir una restauracion de su
contrasefia, en este caso podran irse al apartado de: “;Haz olvidado tu
contrasefia?” como se puede observar en la Figura 3.6 para dirigirse al apartado
en el que pueden enviar su correo electrénico como se puede observar en la Figura
3.8, la logica para esta pagina se encontrara dentro de la Figura 3.7. Una vez les
salga el mensaje de confirmacion ellos pueden dirigirse a su correo electronico para
poder aceptar el mensaje y llenar los campos correspondientes para poder
formatear su contrasefa se encuentra un ejemplo de esto en la Figura 3.9 y Figura
3.10.

onst [mail,

const handleChange
setMail({
.. .mail,
[e.target.name] alue
bF

const handleSubmit
e.preventDefault

TE_BACKEND_URL}/forgot-password™ ;
st(url, mail);

sg || "Revisa tu correo electronico, para restablecer la contrasefia”

puesta: error.response.data.msg || Lo sentimos el usuarioc no se encuentra registrado”,

Figura 3.7: Logica recuperacion de contrasena



ZOLVIDASTE TU CONTRASENA?

Correo electrénico

¢Ya te acordaste? Iniciar sesién

Figura 3.8: Recuperacion contraseina

Reset Password Notification
Example (andiloor2809@gmail.com) Ahora mismo

Para: sov72661@nezid.com

Hello!
You are receiving this email because we received a password reset
request for your account.

This password reset link will expire in 60 minutes.
If you did nat request a password reset, no further action is reguired.

Regards,
Laravel

If you're having trouble clicking the “Reset Password” button, copy and paste the

URL below into your web browser:
/api/reset: ?token=18

nassWo

efllemail=st ezid.com

Figura 3.9: Correo para recuperar contrasena

Restablecer Contraseiia

© ingrese sus dato

Correo Electronico:

nicc

Nueva Contrasena: (minimo 8 caracteres)

Confirmar Contrasena:

Ya puedes iniciar sesion Iniciar sesion

Figura 3.10: Restablecer Contraseina
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Registrar un vehiculo

Una vez que el propietario haya podido ingresar a la pagina web mediante el uso
de credenciales, el puede registrar un vehiculo donde encuentra los siguientes
campos: “Tipo de vehiculo”, “Marca”, “Placas del vehiculo”, “Numero maximo de
pasajeros”, “Imagen”, “Costo de alquiler”, “Numero de contacto”, “Descripciones

generales”.

En el apartado de imagen este puede ingresar solo una imagen del vehiculo para
que el administrador lo vea al aceptar su solicitud y el cliente pueda observarlo
cuando quiere contratarlo, como se visualiza en Figura 3.13, la l6gica para este
apartado lo podemos encontrar en la Figura 3.11 y en la Figura 3.12.

const handleSubmit = 2
e.preventDefault

etTtem( " token®

const formData = ne
formData. append(
formDat and (
formData.a
formData.a

formDat

formData.a
formData.

formData.

post(url, formData, {

“Bearer ${autenti ,
"multipart/form-data”,

setVehiculoData({
tip iculo
mar
placas

numero_pasajero

image url: null

Figura 3.11: Ldgica para registrar un vehiculo
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respuesta.data)

"Tu solicitud fue enviada co

', error.request)

?.data.msg || "Neo se recibid respuesta del ser

data.msg || "Error durante solicitud”

Figura 3.12: Légica para registrar un vehiculo, parte 2

Nuevo vehiculo

Tipo de vehiculo

Nimero maximo de pasajeros

Seleccionar archivo | Sin archivos seleccionados

Figura 3.13: Registro de vehiculo
Aprobacion de vehiculos

Una vez que el propietario llega a registrar su vehiculo y envia el formulario este
puede visualizar el apartado de “Aceptar Solicitudes” perteneciente al administrador
esto lo encontraremos en la Figura 3.16 y donde este puede ver la informacién que
ha proporcionado el cliente en el boton de “Mas informacion”, y aceptar o rechazar

la solicitud del usuario propietario segun sea el caso correspondiente, la
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visualizaremos en la Figura 3.17 la implementacién de la légica perteneciente a

este apartado se encuentra en la Figura 3.14 y en la Figura 3.15

useEffect(

“token”
meta.env.VITE_BACKEND URL}

.log("ve
setSolicitudes(

e('No hay vehiculos pendientes.');

al obtener la lista de vehiculos pendientes:’, error);

‘Error al obtener la lista de vehiculos pendient:

hiculosPendien

ticado = localStor

plicitudId}

error
.error( "Error al ac

autenticado
ios.put(
t.meta.en _BAC | festac (solicitudI

)
console.log('Solicitud de rechazo exitosa');

Figura 3.15: Légica para aprobacion de vehiculos, parte 2
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Solicitudes Pendientes

Figura 3.16: Barra de navegacion admin

Solicitudes Pendientes

Heonda fit

$21.00 por dia

Tipo de vehiculo: Carro compacto
Placas: fcv-2565

Numero de pasajeros: 4

Figura 3.17: Solicitudes pendientes
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Visualizacion de vehiculos

Cuando el administrador haya aceptado las solicitudes de los diferentes
propietarios estas son visibles para los clientes, dandole una vista general de las
diferentes solicitudes y asi poder tomar una decision, la vista de esta pantalla se
observa en la Figura 3.19 y en la Figura 3.20, adicionalmente se puede ver la

l6gica de este apartado en la Figura 3.18.

tItem( "token’

r.VITE_BACKEND_URL}/solicitu

o sentimos, vuelve pronto.’)

o de nuevo mas tarde.')

Vehiculos Disponibles

Figura 3.19: Navegacion cliente
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$25.00 por dia

Tipo de vehiculo: Deportivo

Placas: gtx-897

Namero de pasajeros: 0

3.4 Sprint3.

Figura 3.20: Vista de vehiculos para contratar

En la Tabla 3.4 se puede observar que las historias de usuario 10 y 11

corresponden al sprint 3

Tabla 3.4: Sprint 3

dias que puede

rentar un vehiculo.

Sprint Historia de usuario# | Descripcion
3 HUO10 — Como cliente se quiere poder
Contratacion de un observar una descripcion general de
vehiculo registrado. las solicitudes de los carros, para
poder tomar una decision.
3 HUO11- Cantidad de | Una vez se haya tomado una

decision por parte del cliente este
desea poder seleccionar la cantidad
de dias por la cual va a rentar el

vehiculo.
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Contratacion de un vehiculo registrado

Una vez que se haya pasado por todo este proceso de publicaciones acerca de los
vehiculos el cliente quiere hacer una contratacion de este, buscando asi una
solicitud que se ajuste a sus necesidades, ya sea un vehiculo para 2 pasajeros o 4,
hasta un vehiculo con un precio mas ajustado a su valor econémico, una vista
general de este apartado, se puede encontrar en la Figura 3.24 y la ldgica
perteneciente se encuentra en las figuras: Figura 3.21, Figura 3.22, Figura 3.23.

t vehiculo 11 i (v » v.id === vehiculoId
tselectedvVehiculo(w
tShowRentModal(true) ;

re.getItem( "token');
post(
ITE_BACKEND URL}/contratos/${selectedvehiculo.id}/${duracionContrato}”,

ar ${token}”,

console.log( " Alquiler exitoso:', response.data);

setSuccesshk ('jSu contrato fue realizado exitosamente!');
setHideSuc sage(false);

setShowRentModal(false) :|

console.error( Error durante el proceso de alquiler:’, error);

Figura 3.22: Légica para aceptar el contrato
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Figura 3.23: Légica para mostrar mas info y cerrar ventanas emergentes

Marca: Toyota

Tipo de vehiculo: Automavil
Costo por dia: $50.00
NUmero de pasajeros: 5
Placas: 002222

Descripcion: Vehiculo para paseos familiares

Contacto: Propietario Nombre

Contrato ID: 6

Figura 3.24: Ventana emergente, cliente.
Cantidad de dias que puede rentar un vehiculo

Cuando el cliente ya haya logrado tomar una decision con respecto a que vehiculo
rentar, este puede decidir porque cantidad de dias podra llegarlo a tener, es decir,
por cuanto tiempo deseara contratar este vehiculo, se podra ver esto en la Figura
3.25 dando un mensaje de éxito como se puede observar en la Figura 3.26.
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Contratar Vehiculo e

¢, Por cuantos dias quieres contratar este vehiculo?

Figura 3.25: Namero de dias para contratar

iSu contrato fue realizado exitosamente!

Figura 3.26: Mensaje de éxito para contratar
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3.5 Sprint4.

En la Tabla 3.5 se puede observar que la historia de usuario 12 corresponde al

sprint 4

Tabla 3.5: Sprint 4

Sprint | Historia de usuario# | Descripcion

4 HUO12 — Visualizacién | Una vez que el cliente haya realizado
del historial de pedidos | ya su reservacion, podra visualizar en
un apartado todos los pedidos que ha

logrado realizar con éxito.

Visualizacion del historial de pedidos

El cliente una vez haya realizado la contratacion de un vehiculo este podra dirigirse
a su apartado correspondiente donde puede observar todo el historial de pedidos
que haya realizado, dandole asi una vision mas general de sus consumos, con esto
se busca que el cliente recaude la mejor informacion posible para que siga
realizando pedidos dentro de la pagina, el modelo de este apartado se puede
observar en Figura 3.29 y en la Figura 3.30 con su logica correspondiente
perteneciente a la Figura 3.27.

s.get( ${import.meta.env.VITE BACKEND URL}/contratados™, {

token}”,

ata.contratos_detallados)

5)

ror('La respuesta del servidor no es vilida', response.data);

r('Error al obtener el historial de pedidos', error);

fetchHistorialPedidos();

Figura 3.27: Légica para visualizacion



Historial de Pedidos

Figura 3.28: Navegacion cliente

Vehiculo: Honda fit - Electrico
Placas: fgn-456
Duracion: 5 dias

Figura 3.29: Visualizacién del contrato

Marca: Honda fit
Tipo de vehiculo: Electrico
Costo por dia: $20.00
Namero de pasajeros: 4
Placas: fgn-456

Descripcion: Este es un vehiculo para salir en familia

Contacto: 0954612312

Figura 3.30: Detalles del contrato

31
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3.6 SprintS5.

En la Tabla 3.6 se puede observar que la historia de usuario 13 corresponde al

sprint 5
Tabla 3.6: Sprint 5
Sprint Historia de usuario# Descripcion
5 HUO13 — Pruebas y Una vez ya todas estas
despliegue funciones estén completas la
aplicacidon debera ser
desplegada mediante un
servicio web.
Pruebas

Hacer pruebas es fundamental en el desarrollo de aplicaciones web, ya que
aseguran su calidad y estabilidad. Estas pruebas son utiles para identificar errores
y garantizar el correcto funcionamiento del sistema. En esta seccién, se evalua el

rendimiento de la aplicacion a través de diferentes pruebas.
Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion estan hechas para garantizar que el software cumpla
con las expectativas y requisitos de los clientes antes de subirlo a un entorno de
produccion, esto con el objetivo de evitar que una aplicacion sea desplegada
cuando no es de agrado para los usuarios, para el desarrollo agil estas pruebas son
parte primordial del proceso de desarrollo [21].Las pruebas de aceptacion para este
proyecto son a través de una encuesta proporcionada para los estudiantes de
tecnologia superior en desarrollo de software y usuarios interesados en la
realizacion de este proyecto. Los resultados de estas pruebas de aceptacion se

pueden encontrar en el ANEXO II.
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Pruebas de compatibilidad

Realizar test de multi navegador, estas son realizadas para verificar en que
navegadores es compatible el website ya que no todas las personas llegan a usar
el conocido navegador de Google Chrome, la conexion de internet puede estar bien,
pero la pagina puede mostrar diversos errores al momento de visualizar el
contenido [22]. Los resultados de este test se encuentran en la Tabla 3.7, estas
pruebas son realizadas en testingbot.

Tabla 3.7: Compatibilidad navegadores

Sistema Navegador | Versién Dispositivo Resultado
Windows 10 | Chrome 119.0 Escritorio Compatible
Windows 10 | FireFox 120 Escritorio Compatible
Windows 10 | Edge 119 Escritorio Compatible
Windows 10 | Opera 102 Escritorio Compatible
Windows 7 Chrome 108 Escritorio Compatible
Windows 7 FireFox 114.0 Escritorio Compatible
I0S Safari i0S 16.2 iPhone 14 Pro | Compatible
Max

Pruebas de accesibilidad

Para estas pruebas se utiliza la herramienta pagespeed insigths, esta esta
enfocada a encontrar y solucionar problemas que llegan a ralentizar las
aplicaciones web, es de coddigo abierto que recopila y analiza los datos de
laboratorio que se combinan y los compara con informacion del mundo real
referente a la experiencia de usuario del usuario de Google Chrome,
proporcionando una puntuacién que resume el rendimiento y algunas sugerencias
para quienes desarrollan la pagina [23]. En la Figura 3.31 se puede observar los
resultados de escritorio y en la Figura 3.32 se observara los resultados para
dispositivos moviles. Los detalles de los resultados se pueden encontrar en el
apartado de ANEXO Il pruebas de accesibilidad.
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o~ PageSpeed Insights © Copiar vinculo  Documentos.

«  Diagnostica problemas de rendimiento

@ 85 82

y S
96 Encuentra o renta el megjor vehiculo
Lo ngor decidn o tenes

Rendimiento

METRICAS

Figura 3.31: Resultados escritorio

ra PageSpeed Insights @ Copiarvinculo  Documentos

# Diagnostica problemas de rendimiento

Rendimiento

Figura 3.32: Resultados celulares
Despliegue

Para la realizacion del despliegue se utiliza la plataforma netlify, este es un servicio
de hosting para sitios webs estaticos, este ofrece poder alojar un sitio web con el
servicio git, en este caso se esta utilizando el servicio github para el despliegue.
Esto es muy util a la hora de mantener una web, ya que todos los cambios aplicados

en el repositorio se ven reflejados inmediatamente en el sitio web [24].

En la Figura 3.33 se puede observar una vista breve del sitio web, como el link del
desplegué con el respectivo nombre que le haya dado, en este caso es:

https://cargod.netlify.app/ al igual que se encuentra a que servicio git esta arraigado,



https://cargod.netlify.app/
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quien es el propietario del sitio web y hace cuanto fue la ultima actualizacién de

este.

Configuration for cargod

cargod.netlify.app
Deploys from GitHub.

Owned by Einarr07's team.

Last update at 9:58 AM (7 hours ago)

Figura 3.33: Despliegue
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4 CONCLUSIONES

A continuacién, se presentan las conclusiones alcanzadas en el proceso de

integracion curricular.

Realizar el disefio de los prototipos fue esencial al momento de implementar
este proyecto y al momento de construir cada componente, ya que permite
tener una idea clara tanto por parte del frontend como del backend
permitiendo asi compartir ideas para mejorar el sistema y al momento de
escoger una estrategia que garantice el desarrollo eficiente del mismo.
Tener en consideracion que patrén arquitectonico se va a realizar en un
proyecto que tiene un estilo dinamico es importante y esencial, para este
trabajo se realiz6 el patron arquitectonico MVC (Modelo Vista Controlador),
teniendo en cuenta que debe enviar y recibir datos por parte del backend
con el uso de llamadas API’s, se puede lograr una respuesta satisfactoria.
La metodologia scrum resulto de gran ayuda para tener claro los tiempos a
considerar entre cada avance que se debe realizar en este trabajo. Al
enfocarse en un sprint semanal, facilita una visién clara y progresiva de todo
el desarrollo.

Se elige utilizar react para el marco de desarrollo debido a su eficacia en la
creacion de interfaces de usuario, permitiendo hacer distintos tipos de
componentes y poder conectarlos entre si, para dar un enfoque dinamico al
proyecto, permitiendo la reutilizacion de su estructura mejorando la
experiencia del usuario final significativamente.

Para corroborar el correcto funcionamiento de esta aplicacion web se
realizan diversos tipos de pruebas donde se calificd el desempefio de la
aplicacién que son utiles para corregir distintos errores, en cuando a su vista
y estructura, logrando de esta manera un sitio web mas estable.

El despliegue de esta aplicacion se ha realizado en netlify gracias a que esta
plataforma permite alojar contenido dinamico y se la puede conectar
directamente con github, el sitio en el que se encuentra el repositorio
permitiendo de esta manera tener un sitio web siempre actualizado a todos

los cambios que sean aplicados dentro de este.
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S RECOMENDACIONES

A continuacion, se listaran las recomendaciones sobre el proceso del trabajo de

integracion curricular.

Para el correcto funcionamiento de un sitio web, se debe tener en cuenta lo
que se desea transmitir, ya sea como individuo o como empresa, definiendo
el propdsito de esta. Para tener claras las pautas de lo que podran ver todos
los usuarios que visiten la pagina, se deben establecer objetivos claros y
funcionales, los recursos que estan a nuestra disposicidon y como sacar
provecho de estos.

Para hacer la implementacion de manera efectiva se debe ser claros con la
metodologia empleada, se debe escoger una capaz de cumplir todos los
requisitos necesarios para todo lo que se tiene en mente realizar y cuanto
tiempo se le dedicara, saber distinguir si beneficiara una metodologia agil
respecto a una metodologia tradicional. Cuando el panorama esta claro esto,
se podra estar en sintonia con los demas miembros de desarrollo del
proyecto, facilitando la revisién progresiva del mismo, identificando de
manera pronta si existe algun obstaculo en los avances del trabajo.
Siempre que se llega a desarrollar una aplicacién se presentaran obstaculos
0 errores que retrasen las tareas de esta, por lo cual es recomendable
siempre visitar los sitios en los que se encuentra la documentacion oficial
esta siempre va a proporcionar ejemplos claros para el tipo de trabajo que
se esta llevando a cabo.

Para tener una buena implementacion dentro del proyecto se deben verificar
todas las herramientas a utilizar, tener un claro qué es lo que se necesita
para este desarrollo, es decir, tener presente que entorno de desarrollo es
favorable, que librerias son adecuadas, que dependencias tendra el
proyecto, ya que implementar una aplicacion web se puede realizar en
distintos lenguajes de programacioén, con diferentes directrices y obtener los
mismos resultados, ya depende de nuestras capacidades para determinar si
estos seran buenos o malos dependiendo Uunicamente de cédmo se prefiera

afrontar.
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ANEXOIII

Manual Técnico

Este anexo describe los componentes utilizados para el desarrollo de este
componente mediante la metodologia scrum que se utilizé para la implementacion
de los requerimientos, historias de usuario, interfaz grafica y las pruebas necesarias

para corroborar el uso correcto de esta aplicacion.
Historias de usuario
Este apartado presenta las historias de usuario de manera secuencial.

Tabla 7.1: Historias de usuarios - Registro propietario

HISTORIA DE USUARIO
Identificador (ID): HUOO1 Usuario: Propietario

Nombre de la historia: Mostrar registro sitio web propietario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como propietario quiero poder registrarme en el sitio web

Observaciones: Si el propietario olvida su contrasefia podra recuperarla

mediante su correo electrénico.

Tabla 7.2: Historias de usuarios - Registro cliente

HISTORIA DE USUARIO
Identificador (ID): HU0O02 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar registro sitio web cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero poder registrarme en el sitio web

Observaciones: Si el cliente olvida su contrasena podra recuperarla mediante

Su correo electronico.
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Tabla 7.3: Historias de usuarios - Inicio sesion propietario

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO3 Usuario: Propietario

Nombre de la historia: Mostrar inicio de sesién propietario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como propietario quiero iniciar seccién una vez que ya me haya

registrado

Tabla 7.4: Historias de usuarios - Inicio sesion cliente

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HU004 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar inicio de sesioén cliente

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero iniciar seccidbn una vez que ya me haya

registrado.

Tabla 7.5: Historias de usuarios - Inicio sesion administrador

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUO0S Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Mostrar inicio de sesién administrador

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como administrador quiero poder iniciar sesion en el sitio web sin

tener que registrarme
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Tabla 7.6: Historias de usuarios - Recuperacion contraseiia

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO6

Usuario: Cliente - Propietario -

Administrador

Nombre de la historia: Mostrar recuperacion de contrasefia

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 1

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como usuario quiero tener la posibilidad de poder recuperar la

contrasena en caso de ser olvidada.

Tabla 7.7: Historias de usuarios - Registro propietario

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO7

Usuario: Propietario

Nombre de la historia: Mostrar registro vehiculo propietario

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 2

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como propietario quiero poder tener un apartado donde pueda

registrar un vehiculo.

Tabla 7.8: Historias de usuarios - Aprobacion de vehiculos

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO8

Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Mostrar aprobacion de vehiculos

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 2

Responsable: Mateo Congo
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Descripcion: Como administrador quiero poder aceptar las solicitudes de

vehiculos disponibles

Tabla 7.9: Historias de usuarios - Visualizaciéon vehiculos

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO9 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar visualizacion vehiculos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 2

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero poder ver las ofertas de los propietarios que

registraron sus vehiculos.

Tabla 7.10: Historias de usuarios - Contratacion vehiculo

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUO10 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar contratacion de vehiculo

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 3

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero poder contratar el vehiculo que mas se ajuste

a mis comodidades.

Observaciones: Se tiene que ver las especificaciones hechas por el propietario
del vehiculo.

Tabla 7.11: Historias de usuarios - Tiempo de contratacion

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUO11 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar tiempo de contratacion

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
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Sprint asignado: 3

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero poder escoger el tiempo de contrato en el que

voy a poseer el vehiculo.

Observaciones: Se incrementa el tiempo de contrato, se incrementa el valor.

Tabla 7.12: Historias de usuarios - Historial de pedidos

HISTORIA DE USUARIO
Identificador (ID): HUO12 Usuario: Cliente

Nombre de la historia: Mostrar historial de pedidos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Sprint asignado: 4

Responsable: Mateo Congo

Descripcion: Como cliente quiero poder ver el historial de todos los pedidos que

eh hecho en la pagina.

Observaciones: Se debe observar la informacion completa

Prototipado

Este apartado muestra los prototipos utilizados para la creacion de la aplicacion

web para la renta de vehiculos de manera secuencial por parte de cada usuario.

JQuieres volver a la pagina principal?, haz cliaqui  ({aghaprnciesl

BIENVENIDO

Por favor ingresa tus datos para continuar
Carreo electronico

Ingresa tu correo electranica
Contrasefia

Iniciar sesion

Olvidaste tu contrasea?

Mo tianes una cuenta? Crea una cusnta ahora

Figura 7.1: Login figma



JQuieras velver a la pagina principal?, haz cli aqui Piagina pringipal

s0lvidaste tu contrasea?

Mo tienes una cuenta? Grea una cuenta ahora

Figura 7.2: Creacién de cuenta figma

BIENVENIDO

Con el rol ?ROPIETARIO tienes la opcidn de poder
rentar vehiculos a nuestros clientes
Ingresa tus datos para poder registrarte
Mombre {0720}
Ingresa tu nombre
Apellido (0/30)
Ingresa tu apellido
Direccion (0/80)
Ingresa tu direccion
Teléforo (07100
Ingrasa tu teléfono
Caorres electrénico (0/50)
Ingresa tu correo electranico

Contrasefia (020}

T Y

Registrar

2 tenes una cuenta? Dingete al login para inkdar sesian Inciar seskin

Figura 7.3: Registro usuario propietario figma
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¢OLVIDASTE TU CONTRASENA?

o te preacupes, ingresa W correo

Correo electronico

Ingresa tu correo electrénico

Lo iecordaste?, nicia seskn por faver | wigarsesiin

Figura 7.4: Recuperacion de contrasena figma

CARGOD Editar catalogo |Registrar un vehiculo nameUser

Nuevo vehiculo

Tipa de wehiculo

Marca

Himero de placas

MNamero maximo de pasajeros

Imagen

Seleccionar archivo

Costo de alguiler

Mumeara de contacto

Descripciones generales

Enviar

Figura 7.5: Registro de vehiculo figma

Salir



CARGOD
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Editar catalogo| Registrar un vehiculo nameUser

Vehiculos disponibles

Salir

Propietario: Daniel Noboa
Marga: Chevralat

Propietario: Daniel Noboa

Propietario: Daniel Noboa
Marea: Chevrolet

Marea: Chevralat
Costo por dia: $25

Caosto por dia: $25 Costo por dia: £25

et |

Propietario: Daniel Noboa

Marca: Chevralet

CARGOD

Propietario: Daniel Noboa

Propietario: Daniel Noboa
Marca: Chevrolet

Marca: Chevrolet

Figura 7.6: Editar catalogo figma

Editar catalogo _ nameUser  Salir

Actualizar Vehiculo

Tipo de vehicula

Marca

Mamera de placas

Mimero maximo de pasajeras

Imagen

Seleccionar archive

Costo de alguller por dia

Descripciones generales

Actualizar

Figura 7.7: Actualizacién de vehiculo figma



CARGOD _ Registrar un vehiculo nameUser  Salir

Propietario: [
Marca: Chewvrol

Deportivo !

Costo por dia: ¢

mésinormsed  Chevrolet
$24 por dia

Este es un carro deportivo que pertenecio a él
difunto Eduar Newgate, fue utilizado solo 1 vez
antes del fatidico accidente

Propietario: [ : . niel Noboa
Marca: Chevrolst Marca: Chevrolet Marca: Chevrolet

Figura 7.8: Informacién catalogo figma

CARGOD _ Registrar un vehiculo nameUser Salir

Vehiculos disponibles

¢Estas seguro de que ﬂ

Propietario: Danie qUiereS borrar este iel Noboa

Marca: Chevrolet

Costo por dia: $25 Veh icu IO?

Ms informacién Actualizar | EEHEH

Propietario: Daniel Noboa Propietario: Daniel Moboa Propietario: Daniel Noboa
Marca: Chevrolet Marca: Chevrolet Marca: Chevralet

Figura 7.9: Confirmacién para borrar una publicacién figma
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BIENVENIDO

Con el rol Cliente tu puedes alquilar vehiculos

Ingresa tus datos para poder registrarte

Mombre (0/30)
Ingresa tu nombre
Apediide 10/30]
Ingresa tu apellido
Direceisn (0G0}
Ingresa tu direccion
Teléfono (0100
Ingrasa tu takéfono
Corren electrdnico (0501

Ingresa tu correo electronico

Contrasefa {0/20)

L P T

Registrar

£ flenes una cuenia? Origaie al login para iniclar sesdn iﬁh'ulh

Figura 7.10: Registro cliente figma

CARGOD  Contratos Lista de usuarios nameUser  Salir

Propietario: Daniel Noboa Propietario: Ricardo Perez Propietario: Homero Simpson
Marca: Chavrolet Marca: Chevrolet Marca: Chevrolet
Costo por dia: $25 Costo por dia: $25 Costo por diz: $25

Figura 7.11: Aceptacion de vehiculos figma
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CARGOD Contratos _ Lista de usuarios nameUser Salir

Propietario: Dani
Marca: Chevrolet

costoporaias2s  PrOpietario: Daniel Noboa
Marca: Chevrolet
Costo por dia: $25

Este es un carro deportivo que pertenecio a él
difunto Eduar Newgate, fue utilizado solo 1 vez
antes del fatidico accidente

o e

Aceptar

Figura 7.12: Detalles de vehiculo administrador figma

CARGOD Contratos _ Lista de usuarios nameUser  Salir

Solicitudes de vehiculos en alquiler

imero Simpson

Propietario: Danie

wecee Hag gceptado la solicitud

Costo por dia: $25 5

de Daniel Noboa —

Mas informacidn

Figura 7.13: Confirmacion de aceptacién de solicitud figma



CARGOD Contratos Lista de usuarios nameUser  Salir

Propietario: Dani . ero Simpson
Marca: Chevrolat

costoporaia:s2s  PTOpIEtario: Daniel Noboa
Marca: Chevrolet
Costo por dia: $25

Este es un carro deportivo que pertenecio a él
difunto Eduar Newgate, fue utilizado solo 1 vez
antes del fatidico accidente

Figura 7.14: Detalles para rechazar una solicitud figma

CARGOD Contratos Lista de usuarios nameUser  Salir

Solicitudes de vehiculos en alquiler

Propietario: Danie
Marca: Chevrolet

Costo por dia: $25

Figura 7.15: Mensaje de rechazo figma
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CARGOD Histarial e pedidos _ namelser  Salir

Vehiculos disponibles

Propietario: Danigl Moboa

Propietaric: Daniel Moboa
Marca: Chevralat

Propietaric: Daniel Noboa
Marca: Chavrolet

Marca: Chavrolet

Ciosto por dia: $23 Casto por dia; 525

Contratar | | Mdsinformacién  Contratar

Costa por dia: $25

Contratar

Figura 7.16: Vehiculos disponibles para alquilar figma

Historial de pedidos aniculos en a . namelUser Salir

CARGOD

Propietario: [
Marca: Chevrol

Deportivo !

Costo por dia; ¢

- Chevrolet

$24 por dia

Este es un carro deportivo que pertenecio a él

| difunto Eduar Newgate, fue utilizado solo 1 vez
antes del fatidico accidente

Aceptar

A niel Noboa
Marca: Chevrolet

Propietario: [

Marca: Chevrolet Marca: Chewvrolet

Figura 7.17: Aceptacion de contrato figma



CARGOD Historial de pedidos _ nameUser  Salir

Propietario: | nigl Moboa

Marca: Chevrol

cosoporaia:  EI @lQuiler de este vehiculo es de $24 por dia

¢Por cuanto tiempo quieres alquilarlo?
i + - .
- Dias _  Precio final: $ 24

Contratar

Propletario: [ " . niel Noboa
Marca: Chevrolet Marca: Chevrolet Marca: Chevralet

Figura 7.18: Cantidad de dias contrato figma

CARGOD _ Vehiculos en alquiler namelser Salir

Vehiculos disponibles

Propietario: Daniel Noboa Propietario: Daniel Noboa Propietario: Daniel Noboa
Marca: Chavralat Marca; Chevrolat Marca: Chevralet
Tiempo de alguiler: B dias Tiempo de alquiler: 2 dias Tiempo de alquiler: 30 dias

Masiormacn —

Figura 7.19: Historial de contratos figma
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CARGOD

_ Vehiculos en alquiler nameUser  Salir

Propietario: Daniel Noboa
Propietario: Daniel  Marca: Chevrolet docboa
Marea: Chevralet 42 =
5 _ Contrataste el vehiculo por: 8 dias
empo de alquiler: 8 ¢
Witinemesen 1 Para retirar el vehiculo puedes acercarte a

nuestra sucursal cerca de San Juan alado de la
cancha azul

ias

Figura 7.20: Detalles en el historial figma

En el siguiente enlace se puede ver el disefio de todos los prototipos mencionados:

https://www.figma.com/file/t5hg9mdE1KYNKCN5AANQqg2i/Alquiler Veh%C3%ADculos?typ
e=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=AbYhDLkmQpnfz53z-1

Herramientas

Para que se pueda realizar la instalacion de las herramientas se debe iniciar la
descarga de  Visual Studio Code en el siguiente enlace:

https://code.visualstudio.com/download



https://www.figma.com/file/t5hg9mdE1KYNkCN5AANq2i/Alquiler_Veh%C3%ADculos?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=AbYhDLkmQpnfz53z-1
https://www.figma.com/file/t5hg9mdE1KYNkCN5AANq2i/Alquiler_Veh%C3%ADculos?type=design&node-id=0%3A1&mode=design&t=AbYhDLkmQpnfz53z-1
https://code.visualstudio.com/download
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Visual Studio Code Docs Updates Blog APl Extensions FAQ Leamn A search Docs + Download

is now available! Read about the new features and fixes from October.

Download Visual Studio Code

Free and built on open source. Integrated Git, debugging and extensions.

4 Windows 4 .deb 4 Mac
Windows 10, T1 Debian, Ubuntu Red Hat, Fedora, SUSE macos 1015+

User Istalr <o [E1 D BN il sicon]Lrier]
System Installer m pm B2 OER
I o D I ! [ED BT
Snap Snap Store
cu [x64]

cu (2 T

Figura 7.21: Descarga Visual Studio

Una vez que este instalado se procedera a hacer la siguiente descarga de Node.js

a través del siguiente enlace: https://nodejs.org/en/download

ABOUT | LEARN | DOWNLOAD | DOCS | GETINVOLVED | CERTIFICATION | NEWS

Downloads
Latest LTS Version: 20.10.0 (includes npm 10.2.3)

Download the Node.js source code or a pre-built installer for your platform, and start developing today.

LTS Current

Recommended For Most Users Latest Features.

macOS Installer

node-v20.10.0x64.msi node-v20.10.0.pkg node-v20.10.0.tar.gz

Windows Installer (.msi)

Windows Binary (.zip)

macOS Installer (.pkg)
macOS Binary (.tar.gz)
Linux Binaries (x64)
Linux Binaries (ARM)
Source Code

Figura 7.22: Descarga NodeJS

Una vez que nuestras herramientas estén instaladas se procede a inicializar el

proyecto como se puede ver en la Figura 7.23


https://nodejs.org/en/download

2 PowerShell % o O

PS C:\Users\USKOKRUM\Desktop> npm create vite
Project name: react-demo
Select a framework:
Select a variant:

Scaffolding project in C:\Users\USKOKRUM\Desktop\react-demo ...

Done. Now run:
cd react-demo

npm install
npm run dev

Figura 7.23: Inicializacién vite
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Librerias principales

Tabla 7.13: Librerias
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Libreria

Comando de

instalacion

Descripcion

AXxios

npm install axios

Esta es una herramienta
de compilacion que
permite tener una
experiencia de desarrollo
mucho mas fluida y agil

para los proyectos

Cypress

npm install —save-dev

cypress

Herramienta de testen
escrita en javascript, esta
automatiza la
comprobacion de que un
producto de software
cumple con los requisitos
iniciales y funciona de

manera optima

Tailwindcss

npm install tailwindcss

npx tailwindcss init

Este es una herramienta
para construir sitios web
modernos y estilizados a
diferencia de CSS este
ofrece disefios
predisefiados,

tailwindcss esta centrado
en proporcionar
utilidades de bajo nivel
que permiten la creacion
de estilos personalizados

de manera eficiente.
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Pruebas de aceptacion
En este apartado se presenta el complemento de pruebas de aceptaciéon

Tabla 7.14: Prueba 1

Pruebas de aceptacion

Numero: 1 HUO000

Nombre: Pagina de inicio

Descripcion: Como usuario desea poder ver una pagina principal de la empresa

de renta de vehiculos

Parametros de ejecucion: Se presentara una pantalla de inicio en la cual se

podra ver de qué se trata la pagina.

Entrega: La pantalla de inicio cuenta con una descripcién sobre que trata la

pagina.

Resultado esperado: Al momento de ingresar a la pagina sera lo primero que

se le mostrara al usuario.

Evaluacion de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda

actualizar la sensibilidad del proyecto.

Tabla 7.15: Prueba 2

Pruebas de aceptacion

Numero: 2 HU001

Nombre: Registro propietario

Descripcion: Al momento de ingresar a la pantalla de inicio el usuario podra ver
un boton en la parte superior derecha el cual lo dirigir al login, en el cual se
mostrara un apartado en el que se le dara la opcion de registrarse como
propietario, el cual lo enviara a otra pestafia donde podra registrarse.

Parametros de ejecucion: El usuario una vez que se encuentre en el login
debera presionar el botén que diga: “Registrarse como propietario” para poder
ser enviado a otra vista donde este podra ingresar sus datos para registrarse

Entrega: El /ogin cuenta con un apartado para poder elegir si el usuario desea

registrarse como propietario o como cliente.
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Resultado esperado: Al momento de hacer click en el boton este redirigira al

usuario a una nueva vista donde podra registrarse.

Evaluacion de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda

actualizar la sensibilidad del proyecto.

Tabla 7.16: Prueba 3

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 3 HU002

Nombre: Registro cliente

Descripcion: Al momento de ingresar a la pantalla de inicio el usuario podra ver
un boton en la parte superior derecha el cual lo dirigir al login, en el cual se
mostrara un apartado en el que se le dara la opcion de registrarse como cliente,

el cual lo enviara a otra pestafia donde podra registrarse.

Parametros de ejecucién: El usuario una vez que se encuentre en el login
debera presionar el botdn que diga: “Registrarse como cliente” para poder ser

enviado a otra vista donde este podra ingresar sus datos para registrarse

Entrega: El /ogin cuenta con un apartado para poder elegir si el usuario desea

registrarse como propietario o como cliente.

Resultado esperado: Al momento de hacer click en el boton este redirigira al

usuario a una nueva vista donde podra registrarse.

Evaluaciéon de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda
actualizar la sensibilidad del proyecto.

Tabla 7.17: Prueba 4

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 4 HUO003

Nombre: Inicio de sesion propietario

Descripcion: Una vez que se haya podido registrar el usuario este podra ver que
en la parte inferior de la vista existe un boton que dice iniciar sesion, este lo
redirigira al login donde podra ingresar su correo electrénico y contrasefia para

poder iniciar sesion dentro de la pagina




63

Parametros de ejecucién: El usuario debera ingresar su correo electronico y su

contrasena en el apartado de login para poder entrar a la pagina.

Entrega: El login cuenta con dos inputs en los cuales se especifica donde debe

ingresar el usuario su correo electronico y su contrasena.

Resultado esperado: Al momento de ingresar el correo electrénico y la

contrasefa debera redirigirse a una nueva vista dependiendo del rol del usuario.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 7.18: Prueba 5

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 5 HU004

Nombre: Inicio de sesién cliente

Descripcion: Una vez que se haya podido registrar el usuario este podra ver que
en la parte inferior de la vista existe un boton que dice iniciar sesion, este lo
redirigira al login donde podra ingresar su correo electrénico y contrasefia para

poder iniciar sesion dentro de la pagina

Parametros de ejecucién: El usuario debera ingresar su correo electronico y su

contrasefa en el apartado de login para poder entrar a la pagina.

Entrega: El login cuenta con dos inputs en los cuales se especifica donde debe

ingresar el usuario su correo electronico y su contrasena.

Resultado esperado: Al momento de ingresar el correo electronico y la

contrasefa debera redirigirse a una nueva vista dependiendo del rol del usuario.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.19: Prueba 6

Pruebas de aceptacion

Numero: 6 HU005

Nombre: Inicio de sesidn administrador

Descripcion: El administrador no debera registrarse en la pagina este ya contara
con una cuenta que es proporcionada por el backend donde directamente puede

dirigirse al apartado de login e iniciar sesion con sus respectivas credenciales
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Parametros de ejecucién: El usuario debera ingresar su correo electronico y su

contrasena en el apartado de login para poder entrar a la pagina.

Entrega: El login cuenta con dos inputs en los cuales se especifica donde debe

ingresar el usuario su correo electronico y su contrasena.

Resultado esperado: Al momento de ingresar el correo electrénico y la

contrasefa debera redirigirse a una nueva vista dependiendo del rol del usuario.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.20: Prueba 7

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 7 HUO006

Nombre: Recuperacion de contrasefa

Descripcion: En caso de que alguno de los usuarios haya olvidado su
contrasefa, debajo de la entrada de datos para el correo y la contrasefna se podra
ver un mensaje que dice: “jHas olvidado tu contrasefa”, donde estos podran

hacer click para recuperarla?

Parametros de ejecucion: Para poder recuperar la contrasefia estos deberan
hacer click donde se muestra el mensaje esto los redirigira a una nueva ventana
donde se le pedird que ingrese su correo electronico para poder enviarle un
correo en el cual los llevara a una nueva vista para poder colocar una nueva

contrasena.

Entrega: Un apartado llamado “;Has olvidado tu contrasefia”, para poder
ingresar el correo electronico con el cual se registré para poder recuperar su

contrasena?

Resultado esperado: Recuperar el inicio de sesion restableciendo la contraseia

via correo electronico.

Evaluacion de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda

actualizar la sensibilidad del proyecto y ajustar los campos
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Tabla 7.21: Prueba 8

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 8 HU007

Nombre: Registrar un vehiculo

Descripcion: Una vez que el propietario haya podido iniciar sesion, esta vera
una barra de navegacion donde debera hacer click en el apartado de “Registrar
un vehiculo” esto desplegara un formulario en la parte inferior el cual debera

llenar para poder registrar su vehiculo.

Parametros de ejecucion: El usuario al ver la barra de navegacion hara click en
el apartado “Registrar un vehiculo” para poder visualizar el formulario que debera

llenar para registrar su vehiculo.

Entrega: Una barra de navegacion con 3 apartados “Registrar un vehiculo”,

” o«

“Nombre del usuario”, “salir”.

Resultado esperado: Poder visualizar y enviar el formulario una vez se haya

hecho click en el apartado de registrar un vehiculo.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.22: Prueba 9

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 9 HUO008

Nombre: Aprobacién vehiculos

Descripcion: Una vez que el administrador haya podido iniciar sesion, este vera
una barra de navegacion donde debera hacer click en el apartado de "Aceptar
solicitudes”, esto desplegara todas las solicitudes que hayan sido creadas por los

diferentes propietarios.

Parametros de ejecucion: El usuario al ver la barra de navegacion hara click en
el apartado “Aceptar solicitudes” para poder visualizar todas las solicitudes de los

diferentes propietarios.

Entrega: Una barra de navegacion con 3 apartados “Aceptar solicitudes”,

”

“Nombre del usuario”, “salir”.
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Resultado esperado: Poder visualizar y aceptar o rechazar las diferentes

solicitudes que existen.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.23: Prueba 10

Pruebas de aceptacion

Numero: 10 HUO009

Nombre: Visualizaciéon vehiculos

Descripcion: Una vez que el cliente haya podido iniciar sesidn, este vera una
barra de navegacion donde debera hacer click en el apartado de “Vehiculos en
alquiler”, este apartado desplegara toda la lista de vehiculos que fueron

aprobados por el administrador.

Parametros de ejecucion: El usuario al ver la barra de navegacion hara click en
el apartado “Vehiculos en alquiler” para poder visualizar todas las solicitudes que

fueron aceptadas por parte del administrador.

Entrega: Una barra de navegacion con 4 apartados “Historial de vehiculos”,

LTS LT

“Vehiculos en alquiler”, “Nombre del usuario”, “salir”.

Resultado esperado: Poder visualizar y contratar las diferentes propuestas que

existen.

Evaluacion de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda dar

una visualizacion mas pequefa de las imagenes o cards presentadas.

Tabla 7.24: Prueba 11

Pruebas de aceptacion

Numero: 11 HU010

Nombre: Contrataciéon de vehiculo

Descripcion: Una vez que el cliente visualice todas las ofertas disponibles y
escoja alguna de su interés este podra dar click en el botdn contratar para poder

escoger por cuanto tiempo quiere adquirir este vehiculo.

Parametros de ejecucion: Cuando el cliente haga click en el botdén de contratar

iniciara el proceso para contratacion.
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Entrega: Tarjetas en las cuales se puede ver la foto del vehiculo en y detalles
como cuanto cuesta el alquiler, las placas del vehiculo y entre otros, también
contara con 2 botones para seleccionar la contratacion del mismo o una vista

general.

Resultado esperado: Acceder al apartado de contratacién donde podra escoger

el tiempo en el que va adquirir el vehiculo.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.25: Prueba 12

Pruebas de aceptaciéon

Numero: 12 HU011

Nombre: Tiempo de contratacion

Descripcion: Una vez que el cliente visualice todas las ofertas disponibles y
escoja alguna de su interés este podra dar click en el botdn contratar para poder

escoger por cuanto tiempo quiere adquirir este vehiculo.

Parametros de ejecucion: Cuando el cliente haga click en el botén de contratar

iniciara el proceso para contratacion.

Entrega: Tarjetas en las cuales se puede ver la foto del vehiculo en y detalles
como cuanto cuesta el alquiler, las placas del vehiculo y entre otros, también
contara con 2 botones para seleccionar la contratacion del mismo o una vista

general.

Resultado esperado: Acceder al apartado de contratacién donde podra escoger
el tiempo en el que va adquirir el vehiculo, donde podra aumentar la cantidad de

dias dependiendo de su interés.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria

Tabla 7.26: Prueba 13

Pruebas de aceptacion

Numero: 13 HU012

Nombre: Historial de pedidos




68

Descripcion: Una vez que el cliente haya contratado algun vehiculo este podra
ver su contrato en la parte de “Historial de vehiculos”, donde le saldran de igual

forma en una lista todos los contratos que haya realizado este usuario.

Parametros de ejecucién: Cuando el cliente haga click en el apartado “Historial

de vehiculos” este podra tener una vista general de sus contratos.

Entrega: Apartado general para visualizar los contratos adquiridos.

Resultado esperado: Al momento de hacer click en el “Historial de vehiculos”

este debera visualizar todos sus contratos.

Evaluacion de la prueba: Prueba parcialmente satisfactoria, se recomienda dar

un cronometro para ver el tiempo que queda de alquiler

A continuacion, se integra el link de la encuesta realizada:
https://forms.gle/tLr1W62xhXHpZ9ew7

Pruebas de accesibilidad

Una vez que se conocen los resultados que presenta la pagina web, tanto en el
apartado de celulares como el de escritorio se procede a ver el porqué de estos

resultados, empezando por la version de escritorio.

En este apartado que se muestra en la Figura 7.24 este indica algunas practicas
recomendadas para los usuarios con vision reducida quienes necesitan ampliar la
pantalla para ver correctamente el contenido, dado que se menciona en el mensaje
introductorio a accesibilidad esto es una deteccién automatica del sistema y dentro
de la aplicacion web si se puede ampliar la imagen y esta se va adaptando a los
diferentes tamafos abordando el tema responsive no presenta un verdadero

problema para los usuarios de visién reducida.


https://forms.gle/tLr1W62xhXHpZ9ew7
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Accesibilidad

These checks highlight opportunities to improve the accessibility of your
‘web app. Automatic detection can only detect a subset of issues and does
not guarantee the accessibility of your web app, so manual testing is also

encouraged

PRACTICAS RECOMENDADAS

A [user-scalable="no"] S& Usa en €l elemento <meta name="viewport"> 0 €l atributo [maximum-scale] tiene un valor inferior a 5.

Desactivar el zoom genera problemas para los usuarios con visién reducida, quienes necesitan ampliar la pantalla para ver correctamente el
contenido de las paginas web. Obtén mas informacién sobre la metaetiqueta de la vista del puerto.
Elementos con errores

head > meta
<meta name="viewport" content="initial-scale=1, maximum-scale=1">

Figura 7.24: escritorio accesibilidad

El contraste presentado en la Figura 7.25 se menciona que podria llegar a ser
dificultoso leer para muchos usuarios, con este apartado entiendo que simboliza a
lo que contiene el botdn, pero dado que el fondo es del mismo esquema de color
que contiene la las letras del botén se puede apreciar, tanto el botén como su

contenido sin dificultad.

CONTRASTE

A Los colores de fondo y de primer plano no tienen una relacion de contraste adecuada.

Los textos con poco contraste resultan dificiles o imposibles de leer para muchos usuarios. Obtén informacion para proporcionar suficiente

contraste de color.

Elementos con errores

Iniciar sesién

Iniciar sesién
<a class="text-white bg-blue-588 px-4 py-2 rounded mr-4" href="/login">

Figura 7.25: contraste escritorio

En el apartado de navegacion como se puede observar en la Figura 7.26 se
presenta que se estan utilizando mal las etiquetas de encabezado, este error ocurre
ya que se esta usando una etiqueta h2 en el cédigo para el texto “Desarrolladores

del proyecto” como se muestra en la imagen Figura 7.27 por lo que a continuacion
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se deberia utilizar una etiqueta h3, pero en su lugar se esta proporcionando una

etiqueta h4 generando conflicto con la secuencia de los encabezados.

NAVEGACION

A Los elementos de encabezado no estan ordenados en una secuencia descendente ~

Los encabezados ordenados correctamente que no omiten niveles proporcionan la estructura semantica de la pagina, lo que facilita la
navegacion y comprension cuando se usan tecnologias de accesibilidad. Obtén mas informacion sobre el orden de encabezados.

Elementos con errores

Mateo Congo
<hd>

Figura 7.26: Navegacion escritorio

Figura 7.27: desarrolladores

Ahora se procede con la versidon de dispositivos moviles, como se observa en la
Figura 7.28 esta presenta los mismos valores respecto al apartado de accesibilidad

con las mismas recomendaciones dichas ya para su version en escritorio.

D Celulares [ Escritorio

85

Accesibilidad

These checks highlight opportunities to improve the accessibilty of your

web app. Automatic detection can only detect a subset of issues and does

not guarantee the accessibility of your web app, so manual testing is also
encouraged

Figura 7.28: Test celulares
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ANEXO 11l

Manual de usuario

En este apartado se puede encontrar con el enlace a un video, este video tiene la
intencion de informar el uso esperado para la pagina web, donde se abordan temas
como: La creacion de cuentas, tanto del propietario como el cliente, el uso del rol

administrador, como crear un nuevo vehiculo y como contratar un vehiculo.
Para acceder a dicho video se debera hacer click en el siguiente enlace.

e https://youtu.be/IXywkaym-kw



https://youtu.be/IXywkaym-kw

72

ANEXO IV

Manual de instalacion

En este apartado se explica el proceso que se debe cumplir si es que de ser el caso
otra persona necesite a acceder para utilizar este proyecto.

La aplicacién se puede encontrar en el siguiente enlace:

e https://cargod.netlify.app/

Asistencia sobre el funcionamiento web

En caso de necesitar ayuda se debe comunicar con el administrador del sistema a

través de esta direccion de correo electrénico mateo.congo@epn.edu.ec para que

este le puede proporcionar asistencia.

El enlace del codigo fuente se lo puede encontrar en la siguiente direccion de
GitHub:

e https://qithub.com/Einarr07/Renta de vehiculos-FRONTEND.qit



https://cargod.netlify.app/
mailto:mateo.congo@epn.edu.ec
https://github.com/Einarr07/Renta_de_vehiculos-FRONTEND.git
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